Ausgabe 1
10/2003

kostenlos

Reich der Spiele

Spiel-E-Zine

spieletests:
For Kipder, Fomilien & Eredks -
von Blhombre bis Zwereogenziehen

Interviews & Themen Mit
Fontoasg-Eck Messe-Tipp zor
Literoteor & Spiel Spiel ‘€33!
Solospiele

Dos Beste cos www.reich-der-spiele.de

{ 1| Spiel des Jdahres
‘ S Blheambre



Herzlich
willkommen,
liebe Leserin,
lieber Leser!
Hier ist also die
erste Ausqgabe
des Spiel-E-
Zine vom Reich
der Spiele.

Wir kdnnten an dieser Stelle
daruber philosophieren, wa-
rum wir Uberhaupt ein E-
Zine vero6fentlichen. Grunde
gibt es viele. Ganz pragma-
tisch kdnnten wir jetzt dar-
auf hinweisen, dass mit dem
Spiel-E-Zine die Texte jetzt
nicht mehr online gelsen
werden mussen. Nein, sie
sind sogar ausdruckbar und
- wenn man sich die Miihe
machen méchte - in
Magazinform zusammen-
heftbar. Also, kleiner, hand-
licher und tUberschaubarer
als eine Internetseite vom
Umfang unseres Reich der
Spiele.

Wir wollen unseren Leser-
innen und Lesern mit dem
Spiel-E-Zine eine hoffentlich
attraktive - und nur eine -
Erganzung zu unserem
Internetangebot zur Verfi-
gung stellen - kostenlos! In
dieser ersten Ausgabe gibt
es Uberwiegend Inhalte, die
wir bereits im Rahmen von
Reich der Spiele veroffent-
licht haben. Allerdings wer-
den wir die Texte hier etwas
anders aufbereiten, mit an-
deren Fotos schmicken und
den einen oder anderen
Mehrwert bieten (siehe

Tatktik-Tipps zu Fette Autos
vom Autor). Nicht zuletzt
wird es aber nur im Spiel-E-
Zine einige exklusive Artikel
und Texte geben. Noch ein
kleiner Tipp: Alle Links las-
sen sich - so weit man
online ist - als ganz normale
Navigation hin zu einem
Internetangebot nutzen.

Wir haben nicht vor, das
Spiel-E-Zine bei einem Er-
folg zu einem kostenpflichti-
gen Angebot umzuwandeln.
Wir werden auch nicht Reich
der Spiele nach und nach zu
einem E-Zine umstrukturie-
ren. Es wird zukinftig beides
geben. Offen ist dabei noch,
wie oft es das Spiel-E-Zine
geben wird. Wir schatzen
zweiu bis drei Ausgaben pro
Jahr sind vielelicht machbar.
Wenn ihr dieses Angebot
annnehmt. Und alle Anbieter
von Print-Magazinen kdnnen
beruhigt sein: Es ist nicht
geplant, das Spiel-E-Zine als
ein gedrucktes Heft zu ver-
offentlichen ...

Wir mochten alle Leserinnen
und Leser bitten, uns ihre
Meinung zum Spiel-E-Zine
Zu schreiben, denn nur wenn
wir Feedback erhalten, kon-
nen wir das Magazin attrak-
tiver machen und weiter
verbessern - E-Mail:
info@reich-der-spiele.de

Scrheibt uns, was euch fehlt,
was gut ist, was schlecht ist.
Was ihr besser oder anders
machen wirdet.

Wir winschen allen Leser-
innen und Lesern viel Spaf
mit dem Spiel-E-Zine und
hoffen auf ein spielerisches
Lesevergnugen.

Mit den besten Winschen

das Team vom Reich der
Spiele Online-Magazin
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Yipps for Essen

Essen. Das deutsche Spiele-
Mekka. Jedes Jahr kommen
Zehntausende, um die
neuen Produkte der Herstel-
ler zu begutachten. Viele
H&andler, eine Comic-Halle,
eine Fantasy-Halle, jede
Menge Wettbewerbe, Auto-
ren — und naturlich die klei-
nen und grofRRen Verlage sind
vor Ort. Ein Muss fur ,echte
Spieler”. Aber wer dort zum
ersten Mal die heiligen Hal-
len betritt, kann leicht
orientierungslos umherirren
und vom unglaublich grof3en
Angebot erschlagen werden.
Wir moéchten deshalb ein
paar Uberlebenstipps und
natturlich Neuheitentipps ge-
ben.

Zunéachst zum Organisatori-
schen. Karten sollte man
sich maglichst in einer Vor-

verkaufsstelle holen, da zu
Messestart die Schlangen an
den Kassen sehr lang sind.
Eine gute Tasche hilft beim
Messebummel, da Schliel3fa-
cher rar und die Garderobe
Uberbelegt sind. Verpflegung
wird zu Messepreisen ange-
boten. Vegetarier sollten
sich selbst versorgen, das
Angebot ist bescheiden und
schnell vergriffen.

Aber da war ja noch was.
Richtig. Spielen. Mitunter
muss man sich morgens in
Listen eintragen, um tat-
sachlich einen Platz zu be-
kommen, Wartezeiten sind
Uberall einzukalkulieren. Bei
Kleinverlagen kommt man
manchmal eher zum Zuge.
Man sollte in seinen Spiel-
Winschen flexibel bleiben,
dann gibt es garantiert eine

passende Spielmoglichkeit.
In der Regel sind fast alle
Neuheiten — sofern sie pro-
duziert sind oder als Proto-
typ vorliegen — spielbar. Es
hilft, sich vorher genau zu
uberlegen, welche Spiele
man antesten mochte.

Und was spielen? Tja, das
muss natirlich jeder fur sich
selbst beantworten. Es gibt
fur alle Bereiche Angebote.
Um die Suche zu erleich-
tern, haben wir hier ein
paar interessante Neuheiten
fur euch aufgelistet.

Zum einen lohnt sich immer
ein Besuch bei Kleinverlagen
wie Sphinx, Die Wusel-
mause, Krimsus und wie sei
alle heiRen. Zum anderen
gibt es auch ganz konkrete
Tipps. Der Bambus Spiele-

Spiel-E-Zine
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verlag bietet dieses Jahr
unter anderem das Kar-
tenspiel Der Flaschen-
teufel in neuer und sehr
viel schéneren Aufma-
chung (inklusive der
Literaturvorlage von
Stevenson) und das
Taktikspiel Pingvinas an.
Erstmalig sind Yun
Games und Kronberger
mit dabei, wir empfehlen
besonders ein Probespiel
von Stonez (Yun) und
Tom Tube (Kronberger).
Edition Erlkénig wird nach
dem eigenwilligen Fette Au-
tos dieses Jahr das Wald-
brand-Léschspiel Feurio vor-
stellen. Ein ganz heilRer
Tipp! Auf jeden Fall sollten
sich Liebhaber von takti-
schen Zweier-Spielen das
neue ,,.Baby“ von Kris Burm
(Don & Co) ansehen: Yinsh
wird die Gipf-Reihe weiter-
fihren, eventuell sogar ab-
schlieBen. Nicht zu verges-
sen ist der Pflicht-Besuch
bei Friedemann Frieses 2F-
Verlag und bei Cwali.

Fantasy-Freunde werden
vermutlich in ihrer Halle
Bauklotze oder besser Mini-
aturen staunen. Angekin-
digt sind neben diversen
Rollenspielneuheiten eine
weitere Auflage von Mage
Knight und zwei Tabletop-
Reihen (Games Workshop/
Sabertooth) zu Der Herr der
Ringe. Vorsichtiges Abwar-
ten ist dagegen bei den Pro-
dukten zu Der Herr der Rin-
ge angesagt. Die Risiko-Er-
weiterung mag noch inter-
essant werden, aber ein Mo-

nopoly und ein Verricktes
Labyrinth?

GroRRe Erwartungen schirt
das Familienspiel King
Arthur von Ravensburger.
Erste Reaktionen aus
Spielerkreisen zu dem Elek-
tronik-Brettspiel sind aber
nicht besonders positiv ge-
wesen. In Essen hat man
die Moéglichkeit das Spiel zu
testen. Gleiches gilt fur das
Kartenspiel San Juan von
Alea und die neuen Mitglie-
der der Carcassonne-Familie
bei Hans im Glick.

Bei Adlung sollte ein Blick
auf Zauberschwert &
Drachenei geworfen werden,
bei Kosmos wird Teubers
Brettspiel-Umsetzung zu
Anno 1503 vorgestellt. Fur
Kinderspiele bieten Selecta
und Haba traditionsgeman
die interessantesten Neuhei-
ten. Dieses Mal gibt es bei
Zoch mit Der Krahenschatz
ernsthafte Konkurrenz. Dort
erscheint auch O zoole mio,
das letztes Jahr als Zoo Sim
bei Cwali erschien. Wer es

nicht kennt, sollte es unbe-
dingt antesten. Gleiches gilt
aus anderen Grunden fur
viele der Import-Spiele, zum
Beispiel von Winsome
Games oder Eagle Games.
Hier gibt es mitunter sehr
diskussionswirdige Anlei-
tungen.

Wir kdnnen kaum alle guten
oder interessant klingenden
Neuheiten aufzédhlen. Wich-
tig ist, mit offenen Augen
durch die Hallen zu gehen.
Besonders bei kleinen Verla-
gen gibt es mitunter die
wahren Schatze zu entde-
cken. Haufig sind diese
kaum Uber den regularen
Handel zu beziehen. Die
Spiele der groRRen Verlag da-
gegen gibt es selbst in Kauf-
hausern. Wer also das eine
oder andere Spiel entdecken
will, halt nach den kleinen
Standen Ausschau, wo oft
der Autor selbst zu einer
Testrunde einladt. Das ist
doch wahres Messe-
vergnugen, oder?

Internet-Tipps:

Messe-Preview auf Reich der Spiele mit vielen Vorab-Rezensionen
http:/7/www.reich-der-spiele.de/specials/Spiel03-Vorberichte.php

Check-Liste der Neuheiten auf Spielbox Online
http:/7/www.spielbox.de/spielarchiv/sbmessen/spiel032.php4

Messe-Hinweise des Veranstalters:
http:/7/www.merz-verlag.com/d/spiel/index.html

www.reich-der-spiele.de
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»INImm bhin, stimmt soIl“

Wer baut die schénste und
edelste Alhambra, wer hat die
langsten Mauerstrecken, wer
kann die vier verschiedenen
Wahrungen am effektivsten
einsetzen? Darum geht es bei
Alhambra, einem sehr schodn
illustrierten Plattchen-Lege-
spiel.

Auf vier Baupléatzen liegt
jeweils eine Erweiterung fur

drei AuBRenmauern, die den
Weg versperren und ein sinn-
volles Anlegen erschweren.
Dafir sind diese Plattchen
aber gunstiger. Wenn man sie
gut platzieren kann, bringt
das insgesamt langste Aul3en-
mauerstick jeder Alhambra
sogar bei den Wertungen
Bonuspunkte in Hohe der An-
zahl entsprechender Mauers-
tucke. Die teuren Bauteile ha-

(Der Pdlast ven) BIhambre:
orientdlische Prdchtbavten

die Alhambra, die die Spieler
so gerne bauen méchten.
Leider lassen sich die dorti-
gen Bauarbeiter immer nur in
einer bestimmten Wé&hrung
bezahlen. Kann man passend
zahlen, darf man eine weitere
Aktion ausfuhren, bevor man
schliel3lich alle neu erworbe-
nen Teile an seine Alhambra
anlegen darf. Statt zu kaufen,

darf man aber auch ein bis
zwei Geld-Karten aufnehmen
(kleine Werte helfen beim
passenden Bezahlen), die of-
fen ausliegen oder die bereits
gebaute Alhambra veréandern.

Zu Beginn des Spiels hat je-
der Spieler ein Brunnen-
plattchen, an das die im wei-
terem Verlauf erworbenen
Alhambra-Bauteile wie Stalle,
Gemacher, Garten oder Tulr-
me so angebaut werden mus-
sen, dass sie vom Brunnen
aus erreichbar sind. Das
klingt einfacher als es ist,
denn viele Teile haben bis zu

ben keine AuRenmauern und
lassen sich (fast) uberall plat-
zieren. Allerdings muss man
die Kosten im Auge behalten,
denn die teuerste Erweiterun-
gen (nach Art) kdnnen in den
Wertungen die meisten Punk-
ten bringen. Also sollte man
nicht wahllos einfach alles
kaufen, was gerade moglich
ist, sondern darauf achten,
was bei den Wertungen Punk-
te bringen kann.

Wertungen gibt es durch Kar-
ten zufallig bestimmt nach
jeweils etwa einem Spiel-
drittel. Jetzt z&hlen Mehrhei-
ten in den verschiedenen Er-
weiterungen. Dabei ist es vol-
lig unerheblich, wie teuer ein
einzelnes Plattchen war, nur

Weitere Spiele von
Dirk Henn

Al Capone
Atlantic Star
Beziehungskisten
Carat

Derby
Hexenstich
Hopfen & Malz
Iron Horse
Premiere
Rosenkdnig
Showmanager
Spekulation
Stimmt so
Tendix

Texas

Timbuktu
Wallenstein
Yukon Company

die Gesamtanzahl in jeder
Sorte zahlt. Anfangs be-
kommt nur der Punkte, der
die Mehrheit in jeder Er-
weiterungsart hat, spater
auch der zweit- und sogar
drittplatzierte Spieler. Zusatz-
lich gibt es Bonuspunkte fur
das jeweils langste Mauer-
stuck. Wer nach der Schluss-
wertung die meisten Punkte
erreicht hat, gewinnt das
Spiel.

Spiel-E-Zine



cvennennnennennnnnss Spiel des Jahres ....onenniannnn...

Alhambra spielt sich locker
und leicht. Man muss aus
dem jeweiligen Angebot von
vier Bauplattchen und vier
ausliegenden Geldkarten das
Beste machen. Viel Raum fur
Taktieren bleibt nicht, aber
das vermisst man auch nicht
wirklich. Der Zwang, jede
Runde die beste Losung zu
finden, ist Forderung genug.
Haufig scheinen die glunstigs-
ten Plattchen oder die wert-
volilsten Geldkarten nur die
erste Wahl zu sein. Stattdes-
sen entpuppen sie sich als
Fehler, weil man in einer
Gebaudeart keine Chance auf
eine Mehrheit mehr hat oder
eine andere Wahrung viel
eher bendtigt. Die Moglichkeit
eines Mehrfachzuges bevor-
teilt den entsprechenden
Spieler, aber auf lange Sicht
gleicht sich dieses Manko bei
geschicktem Spiel wieder
aus. Allerdings spielt dabei
das Gliuck eine entscheidende
Rolle (Nachziehen von Karten
und Bauteilen fur die Ausla-
ge). Vorausschauend spielen
kann man besonders bei vol-
ler Spielerzahl kaum, da zu
viel geschehen kann, bis man
wieder selbst am Zug ist.

Eine Erfolg versprechende
Taktik ist, Mauerstiicke nur zu
kaufen, wenn man sie anbau-
en kann, das Geld fur lukrati-
ve Gebaudeteile aufzuheben,
keine Gebaude zu kaufen, fur
die keine Punkte mehr zu er-
zielen sind, und im Hinblick
auf den Bonuszug nach Még-
lichkeit nur passend zu be-
zahlen. Wenn man dies alles
beachtet, steht einer ansehn-
lichen Alhambra und einem
guten Abschneiden im Spiel
kaum etwas im Wege - auller

Herstellerangaben

Verlag: Queen Games
Autor: Dirk Henn
Spielerzahl: 2 - 6
Alter: ab 8 Jahre
Dauer: 45 - 60 Minuten
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Links zum Thema

Weitere Rezensionen:

Spielenet - click & buy:

Queen Games: http://www.queen-games.de
Dirk Henn: http://www.db-spiele.de
Spiel des Jahres: http://www.spiel-des-jahres.org

http://luding.org/Skripte/GameData.py/DEgameid/14497

http://Amww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01407101&pnr=10110462.htm

naturlich die Mitspieler, die
ahnliches versuchen werden.

Eine gute Stunde Spielspald
fur alle Spielertypen, die
mehr als nur Mihle und Skat
spielen, bietet Alhambra auf
jeden Fall - und welches Spiel
schafft das schon?

Michael Weber

Hinweis

Alhambra ist eine (nicht
nur optisch) verbesserte
Neuauflage von Stimmt
so, bei Alhambra kommen
unter anderem das Ausle-
gen der gekauften Platt-
chen und die Mauer-
wertung hinzu.

Wegen Namensschwierig-
keiten wurde das Spiel in
der zweiten Auflage erneut
umbenannt: Der Palast
von Alhambra.
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Die Réockkehbr des Konigs

zunachst Grenzen und weitere
Ritter gesetzt, bis die ersten
Gebiete entstehen. Diese mus-
sen komplett von Grenzen
oder dem Spielfeldrand umge-

Jeder Kdnig kennt diese Situ-
ation: Kaum weilt man mal ein
paar Jahre auf Geschéaftsreise
auller Landes, schon mucken
die daheim gebliebenen Firs-

Gebiete werden erweitert; Rit-
ter aus benachbarten Regionen
andern ihre Gesinnung und
laufen zum Feind Uber;
Zwangsbundnisse werden ge-

ten auf und oo schlossen,
versuchen, das Lcwenhef'z: welche Er-
Reich unter - - weiterun-
sichautzutei- Redoziert dof dos Wesentliche . ...
len. Hochste schen zwei

ben sein und durfen
nur Figuren eines
einzigen Spielers
enthalten. Sogleich
erfolgt eine Wer-

Zeit also, zuriuck-
zukehren und
dem Spuk ein
Ende zu bereiten.
Doch welcher Ad-
lige wird bis
dahin die meiste
Macht, den grof3-
ten Einfluss er-
rungen haben?

Neun quadrati-
sche Teile setzen
die Landschaft fur
jede Partie neu
zusammen. Darauf sind Wal-
der und Wiesen, Dérfer und
vier verschiedene Minensorten
abgebildet. Vor dem eigentli-
chen Spiel setzt jeder der
Fursten seine Burgen und eini-
ge Ritter auf den Plan und legt
so seine Startpositionen fest.
Dann spielt reihum jeder eine
seiner drei Handkarten aus
und fuhrt die damit verbunde-
ne Aktion durch. So werden

tung,

bei der alle frisch um-
schlossenen Walder und
Dorfer Punkte bringen.
Nun machen auch die
weiteren Aktionen Sinn:

S e -

e
/

bestimmten Gebieten zukunf-
tig verhindern. Und da nichts
sicher ist, kbnnen Landereien
auch schon mal an einen Geg-
ner verloren gehen, wenn die-
ser in seinem Gebiet die gro-
Bere Ritterschar besitzt.

So weit, so gut - nur leider
kosten alle diese Aktionen
Geld, und Geld ist Mangelware.
Jede Karte hat daher eine
Doppelfun-
ktion: Wird
ihre Aktion
genutzt, zahlt
der Spieler;
mochte er
Geld einneh-
men, ver-
kauft er sie
an den so ge-
nannten
»Machtmarkt*
und kassiert
entspre-
chend. Doch

Spiel-E-Zine
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Obacht, alle Karten
im Machtmarkt ste-
hen nun auch den
Mitspielern zur Ver-
figung und durfen
aufgenommen wer-
den, wenn ein Spie-

ler seine Kartenhand
erganzt. Eine weitere
Einnahmequelle sind
die Minen, die jedem
Spieler pro Sorte im
eigenen Gebiet eine
Extra-Dukate ein-
bringen, und das jede Runde
aufs Neue. Mehr Minen glei-
chen Typs bringen nicht mehr
Geld, aber vielleicht ein Mono-
pol und damit weitere Punkte.
Erreicht ein Spieler so das Ziel-
feld auf der Siegpunktleiste,
hat er sofort gewinnen. An-
sonsten wird der Aktionskar-
tenstapel einmal komplett
durchgespielt, bis der Sieger
schlieBlich feststeht.

Léwenherz - da war doch was?
1997 im Goldsieber-Verlag er-
schienen kam es damals
immerhin auf die Auswahlliste
zum Spiel des Jahres und be-
legte den ersten Platz beim
Deutschen Spielepreis. Nach
Ablauf der Goldsieber-Lizenz
nutzte der Autor Klaus Teuber
die Gelegenheit zur Runder-
neuerung des Spielprinzips,
wie schon vorher bei Entde-
cker. Wahrend Die neuen Ent-
decker bei Kosmos jedoch um-
fangreicher und zeitaufwen-
diger wurden, geht Teuber in
seiner Lowenherz-Uberarbei-
tung den umgekehrten Weg.
Das Herzstuck der Ursprungs-
version, die Verhandlungs-
phase mit ihren Dukaten-Duel-
len, fallt in der Neuauflage
dem beschriebenen Macht-
markt zum Opfer.

www.reich-der-spiele.de

Puristen
und Hard-
core-Stra-
tegen mo-
gen das
bedauern,
doch
schnell
zeigt sich,
dass man dadurch
dem eigentlichen
Spielprinzip, dem
Setzen von Grenzen
und Rit-
tern, dem
Drohen
und Ero-
bern,
wieder naher
kommt. War bei
Goldsieber mitunter
der geschickte Bluff
gefragt, werden den
Spielern nun, abgesehen von
den gegnerischen Handkarten,
keine Informationen vorenthal-
ten. Léwenherz in der Ur-
fassung war harte, aufregen-
de, lohnende Arbeit. Jetzt
spielt es sich einfach lockerer,
was sich auch in der um die
Halfte verkirzten Spieldauer
niederschlagt - und es lohnt
noch immer.

Auch die Taktik andert sich:
Durch die héhere Bedeutung
der Minen, kann man nicht
mehr einfach auf Abwarten
spielen, sondern muss sich
bereits frihzeitig Gebiete
schaffen, um den Dukatenfluss
sicherzustellen. Nicht mehr die
Grole einer Region ist ent-
scheidend, sondern der Inhalt
zahlt. Und der Glucksfaktor ist
durch das Nachziehen der Kar-
ten vom verdeckten Stapel

zwar gestiegen, halt sich aber
trotzdem im Rahmen; nur
durch Kartenglick oder -pech
wird niemand eine Partie
Léwenherz gewinnen oder ver-
lieren.

Loéwenherz ist und bleibt Klaus
Teubers groRer Wurf - trotz
der Siedler von Catan. Und
beide Fassungen haben ihre
Daseinsberechtigung: Die von
Goldsieber richtet sich mehr an
die Taktiker mit guten Nerven
und dickem Fell, die sich an ei-
nem Spiel auch mal Uber
Stunden festbeiRen kénnen.
Die Kosmos-Version ist
familienfreundlicher und ladt
zur sofortigen Revanche ein;
aulRerdem ist sie fiir zwei oder
drei Spieler besser geeignet,
da das ursprungliche Verstei-
gerungselement wegfallt.
Beides sind Werke, die in ei-
nem gut sortierten Spiele-
schrank nicht fehlen sollten.

Frank Biesgen

Herstellerangaben

Verlag: Kosmos

Autor: Klaus Teuber
Spielerzahl: 2 - 4

Alter: ab 12 Jahre

Dauer: 60 Minuten
Spielenet - click & buy:

http:/Avwwwv.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01410001&pnr=10110462.htm
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Die Abtei der Templer liegt
beschaulich und ruhig, doch
in der Nacht ist ein Mord ge-
schehen. Die Spielerfiguren
sind gerade in der Abtei an-
gekommen und nehmen die
Ermittlungen auf. Ein oder
zwei Schritte durfen die Figu-
ren pro Runde ziehen, dort
dann Informationen sammeln
und nach und )
nach das Ver- iy,
brechens-Puzzle
I6sen.

o [\"’
)

Das klingt sehr

nach Cluedo, ist vom Grund-
prinzip sehr ahnlich, fangt
aber spielerisch erst da an,
wo Cluedo aufhért. Ziehen
die Spieler ihre Figur in ei-
nem Raum, in dem sich
bereits eine andere Spielfigur
befindet, darf man dem Spie-
ler eine Frage stellen, die er
entweder mit einem
Schweigegellbte oder einer

pay PN FE G ol
_’)31'5‘\ \‘al_\.g_[;'l_l WViISChe

Antwort samt Gegenfrage be-
antwortet. Zusatzlich durfen
in bestimmten Raumen Aktio-
nen ausgefuhrt werden. So
kommt man an zuséatzliche
Informationen oder Aktions-
karten.

Gesucht wird einer von 24
Abteibewohnern, die sich in

S AT PR
Gehelmmnis J o [ny

=

drei Orden mit jeweils drei
Rangstufen aufteilen. Wichtig
sind auRerdem die Merkmale
Leibesumfang (dick/dinn),
Bartwuchs (glatt/Bart) und
Kapuze (ja/nein). Wie bei
Cluedo verfugt jeder Spieler
Anfangs Uber eine Anzahl von
Verdachtigtenkarten, die
nicht als Moérder in Frage
kommen. Durch geschicktes

Fragen und Kombinieren
kann man standig weitere
Verdachtige streichen. Wer
ins Capitulum geht, darf dort
eine Enthullung (ein Merkmal
des Mdorders offentlich ver-
muten) oder gar eine An-
schuldigung machen (einen
Namen nennen). Diese wer-
den notiert und spater als
Plus- oder Minus-
punkte abgerech-
net beziehungs-
weise sofort
Uberpruft.
Stimmt eine An-
schuldigung, gibt es Punkte
und das Spiel ist beendet,
stimmt sie nicht, muss Bul3e
getan werden (aussetzen).
Am Ende gewinnt der Spieler,
der die meisten Punkte sam-
meln konnte - das muss nicht
zwangslaufig der sein, der
den Morder uberfuhrt.

Spiel-E-Zine
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Nach je vier Spielrunden lau-
tet die Kirche zum Gebet (mit
einem kleinen Gldckchent)
und alle Spielfiguren mussen
sich in der Ecclesia einfinden.
Das ist wichtig, damit die
Spielfiguren wieder zusam-
menricken und ein gegensei-
tiges Befragen madglich ist.
Gleichzeitig wird jede Runde
eine ansteigende Anzahl von
Karten reihum getauscht, so-
dass friher oder spéater jeder
alle Karten sehen muss und
eine Spielende garantiert ist
(Stichwort ,,Schweigegel-
Ubte®).

Herstellerangaben

Verlag: Days Of Wonder

Autor: Bruno Faidutti/Serge Laget
Spielerzahl: 3 - 6

Alter: ab 8 Jahre

Dauer: 60 - 90 Minuten

Spielenet - click & buy:
http://mwww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01444101&pnr=10110462.htm

mehr keine Seltenheit. Wem
dies zu lange dauert, gibt die
Spielanleitung einige Varian-
ten mit auf dem Weg, die das
Spiel taktischer oder schnel-
ler spielbar machen. Eine
spieltechnische Abklrzung
hatte dem Spiel jedoch zu-
satzlich gut getan.

Gegenuber Cluedo als wohl
bekanntestes Deduktions-
brettspiel ist Das Geheimnis
der Abtei sehr viel stim-
mungsvoller und interessan-
ter. Die Gegebenheiten in ei-
ner Abtei flieRen in das Spiel
ein, die Detektivarbeit ist
schwieriger, aber macht mehr
Spaf3. Die Mdglichkeit, zu-
satzlich zu den Befragungen
Aktionen in bestimmten Rau-
men ausfuhren zu kénnen,
macht das Spiel abwechs-
lungsreicher. In der Vielfalt
der Mdglichkeiten liegt auch
ein Kritikpunkt: Das Spiel sich Zeit nehmen, um Das
dauert (zu) lange. Zu viert Geheimnis der Abtei zu lGf-
und funft ist eine Spieldauer ten.

- entgegen der Herstelleran-
gabe - von zwei Stunden und

Das Geheimnis der Abtei ist
ungemein durchdacht, her-
vorragend ausgestattet und -
typisch fur Faidutti - sehr
witzig umgesetzt: Einige
Aktionskarten fordern zum
Beispiel die Spieler auf, bis
zum nachsten Gebet in Cho-
ralen zu sprechen oder ge-
meinsam ,,.Bruder Jakob* zu
singen. Aber keine Angst, es
ist ein Detektiv- und kein
Partyspiel.

Bruno Faidutti und Serge
Laget ist ein wunderschénes
Spiel gelungen, das ver-
gleichbare ,,Mitkonkurrenten*
Uberzeugend hinter sich
lasst. Allerdings sollte man

Michael Weber

Bnweiseng zom schoner Spielen

Werte Leserin, werter Leser, fragen. Und bei Zeiten nicht das Verdach-

tigen vergessen. Der Spal, der in den

wir haben mehrere entristete Leser-
meinungen bkeommen, warum wir denn
Das Geheimnis der Abtei so gut bewertet
haben. Das Spiel wéare doch z&h, langwei-
lig und das Fragen bringe keinerlei Vortei-
le, da jeder die Antworten mithdren wuir-
de.

Das mag alles sein. Wir glauben jedoch,
dass die unterschieldichen Spiel-Erlebnis-
se ganz eng mit der Herangehensweise
zusammenhangen. Man darf kein Spiel
wie Cluedo erwarten, bei dem jeder vor
sich hin spielt und irgendwann der Sieger
feststeht. Zum Luften des Geheimnisses
der Abtei sollte man sich viel Zeit neh-
men, ganz entspannt dem Spiel und
nicht dem madglichen Erfolg folgen.

Also nicht einfach nur stumpf maogli-

che Verdachtige abfragen, sondern
intelligent um die Personen herum-

www.reich-der-spiele.de

Karten steckt, ist das Herz des Spiels.
Diesen Spald darf man sich nicht mit Ver-
bissenheit zerstoren.

Enorm wichtig ist auch die entspannte
und passende Atmosphére. Die
Franzménner stellen zum Beispiel gute
Weine her, ein Baguette dazu, etwas Kése
aus dem Lande der Autoren und vielleicht
im Hintergrund die passende Musik aus
dem ,Klassik“-Fach des lokalen Handlers.
Choréale, Monchsgesédnge oder Instrumen-
talmusik.

Das Geheimnis der Abtei ist die Atmos-

phéare. Man soll mit seinen Mitspielern
Spal’ haben, das Spiel wird zum
Medium, nicht der Sieg zum Ziel.
Das Spiel hat eine (neue) Chance
verdient.

11
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Die Bohnen sind zuriick. Dieses
Mal als nettes und schon illust-
riertes Brettspiel. Thema ist der
Handel mit Bohnen. Klingt also
alles nach Bohnanza. Der Autor
hatte dem Hersteller das Spiel
allerdings nicht als Bohnanza-
Nachfolger vorgestellt hatte,
die Spieleredaktion hat es erst
dazu gemacht.

Die Spielfiguren ziehen von
Stadt zu Stadt, kaufen dort
Bohnen, kénnen Mitspieler
einladen, um mit diesen zu
handeln, bekommen Auftrage
und erfullen diese durch Liefe-
rung bestimmter Bohnen in
bestimmte Stadte. Dafur gibt
es dann Geld, das fur den
weiteren Einkauf verwendet
werden kann.

Nach festen Regeln werden
pro gezogene Stadt (inklusive
Startstadt) Karten abgelegt
und wieder aufgenommen. Ist
ein Auftrag dabei, muss man
hoffen, in der richtigen Stadt
zu sein, um diesen nicht nutz-
los zu verlieren. Lasst man
sich rechtzeitig einladen, spart
man vielleicht etwas von der
nicht gerade geringen Zoll-
gebuhr. Ganz nebenbei kann
man moglicherweise den
Gastgeber Uberreden, eine
gerade besonders wichtige
Bohne in der Stadt zu kaufen,
das spart anschliel3end Zeit.
Mitunter kommen auch neue
Bohnenlieferungen an und
lassen die Preise gemal des
typischen Marktmechanismus-
ses in den Keller fallen. Pech,
wer gerade teuer gekauft hat.

Herstellerangaben

Verlag: Amigo Spiele
Autor: Uwe Rosenberg
Spielerzahl: 3 -5
Alter: ab 12 Jahre
Dauer: 90 Minuten
Spielenet - click & buy:

Das alles ist schlussig, witzig
und trotz der recht langen
Spieldauer kurzweilig. Proble-
matisch ist jedoch, dass man
kaum Einflussmdglichkeiten
hat, wenn bestimmte Bohnen
einfach nicht greifbar sind. Ob
nun nur wenige Bohnen vor-
handen sind, diese zu teuer
sind oder von den Mitspielern
nicht herausgeruckt werden,
Bohnenknappheit kann das
Spiel fur einzelne Mitspieler

frustrierend werden lassen.
Da helfen auch keine zusatzli-
chen Auftrage, da man diese
teuer mit Handkarten bezah-
len muss. Die an sich gut ine-
inander greifenden Mechanis-
men blockieren hier etwas.
Wer einfach Pech bei den Auf-
tragen hat, verliert Zeit und
Boden fir die grol3e
Endabrechnung, die den

http://mwww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/1392001&pnr=10110462.htm

reichsten Handler zum Sieger
kart.

So ist der Glicksfaktor bei allen
maoglichen und versteckten
taktischen Optionen sehr grof3.
Das ist an sich nicht verwerf-
lich, jedoch bei einem Spiel,
das etwas anderes vorgaukelt
problematisch: Denn man
muss nicht 90 Minuten versu-
chen, das beste aus den gege-
bene Mdglichkeiten zu machen,
wenn das viel zitierte Glick

oder Pech das Spiel nach Gut-
diinken entscheiden kann.

Dennoch ist das Spiel schon
spielbar, ist witzig und macht
sogar Spal3. Doch ohne den
Bohnus wirde es vermutlich in
der Masse des spielerischen
Durchschnitts untergehen.
Bohnhansa-Fans werden ver-
mutlich durch die Reihe ihre
helle Freude am Spiel haben,
fur eine nette Spielrunde taugt
es allemal, doch herausragende
Merkmale sind selbst nach vie-
len Testrunden nicht auszuma-
chen. Die Verpackung mag glit-
zern, innen steckt Einheitsbrei.

Michael Weber

Spiel-E-Zine
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I Can’t Step, Sid ...

Die Mitglieder der alte Fami-  Augenzahl eines jeden auch auf dem Weg zu seiner
lie McDice waren leiden- Waurfelpaares gibt an, in wel- Kammer waren, bietet er
schaftliche Spieler. Von ei- chem Zimmer (zu jeder Zahl denen direkt wieder ein

nem Fluch belegt hausen sie  gibt es zwei) ich eine meiner (Waurfel-) Spielchen an, wo-
nun eingesperrt als Geister Spielfiguren einsetzen und bei die Spieler Geld gewin-
in Geheimkammern ihres spater Richtung Geheim- nen aber auch verlieren kon-
Hauses und bewachen - wie kammer fortbewegen kann. nen.

es sich fur anstandige Ge-

spenster gehort - je einen Pclierdice: Wem sich das Spielsystem
Schatz. Die Spieler ma- - - etwas bekannt anhort,
chen sich nun daran, die W @@l ond Gelster der liegt gar nicht so
Geister zu befreien, wo- falsch. Die Spiele Can’t
bei es ihnen weniger um de- Bildet man aus den Wiurfeln stop und Choice des

ren ewige Ruhe als die rein Paare mit den Summen Zwei inzwischen verstorbenen Alt-
materiellen Werte geht, oder Zwolf, kann man diese meisters Sid Sackson bedie-
denn es gewinnt der Spieler  zu Sonderaktionen nutzen nen sich was die Wiurfel-

mit dem meisten Geld. und die Sieben sollte man paarbildung und einige wei-

vermeiden, dazu gibt es ndm- tere Elemente anging des
gleichen Mechanismusses.
Das war dem Autor von
Polterdice auch bekannt und
so widmet er in der Anlei-
tung dieses Spiel dem Ge-
denken an den Amerikaner.

Fazit? Polterdice macht ohne
Frage Spald und ist ein der
starksten Spiele des Kidult-
Verlags. Ein Kritikpunkt ist
vielleicht die Spieldauer, die
vor allen dadurch entsteht,
dass das Spiel zu Anfang ei-
nige Langen aufweist, bis
das Wetteifern um die
Schétze richtig spannend
wird. Und im Vergleich zu
seinen ,Vorfahren* fehlt ihm
etwas die Leichtigkeit, die
dennoch zu interessanten

Wer an der Reihe ist, wirfelt lich keine Zimmer. Erreicht Spielen fuhrt. All das soll je-
mit acht Wurfeln und bildet eine Spielfigur die Geheim- doch Polterdice nicht abwer-
aus denen vier Paare. Die kammer, befreit sie den Geist ten, die eine oder andere
und sackt sich dessen Schatz Partie ist es allemal wert.
ein.
TippS zum Thema Rainer Fieseler

Der Geist flieht und wenn er

e MEshErlerue S Er dabei auf Figuren trifft, die

aus Can’t Stop von Sid
Sackson Herstellerangaben

Zu den Dice-Spielen gehoren: Verlag: Kidult Games
Diceland Autor: Spartaco Albertarelli

Bilee = Splelf-:rzahl: 2-5

. Alter: ab 10 Jahre
IAZ - For Your Dice Only Spielenet - click & buy:
http://mwwww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01414201&pnr=10110462.htm

www.reich-der-spiele.de
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Czarnes Yraomfabrik

Frank, dir sagt man nach, du
wiurdest deine Spielideen ertrau-
men. Ist das wahr?

,»Ja, das ist wahr. Das bezieht
sich jedoch nur auf einige Spie-
le. Bei Sumo hatte ich bereits
das Spielprinzip im Traum gese-
hen, der Themenvorschlag kam
dann sofort beim Fruhsttck von
meiner Lebensgefahrtin

Petra. Strateggia di

Vento, ein Spiel, indem

man die Windrichtung so
drehen muss, dass die-

ser in die eigenen Segel geht,
habe ich komplett ,,ertréumt*.
Zirka drei Wochen spater war
der Prototyp mitsamt Design
fertig. Eine weitere Spielidee
kam mir wahrend einer Medita-
tion, eine andere beim Auto-
fahren. Es geschieht plotzlich.
Doch ob wir meditieren, Auto
fahren oder traumen, die Ideen
stammen alle aus einer Quelle,
auf die jeder Zugriff hat. Nur je-
der hat seine eigenen Metho-
den, wie er an diese Ideen her-
ankommt. Ansonsten gehe ich
sehr emotional an die Spiele he-
ran, wobei ich meistens den
Wunsch hege, eine schone Ge-
schichte erzahlen zu kénnen.*

Deine Spiele sind sehr aufwen-
dig gestaltet. Fuhlist du dich
eher als Autor oder Designer?
»Ja, in der Tat, sie sind zum Teil
sehr aufwendig und haben sehr
viel Zeit in Anspruch genom-
men. Das hat mich aber in
Gottingen 2001 auch ein wenig
bekannt gemacht. Als ich das
erste Mal dort war, hatte ich
aufgrund der schonen Prototy-
pen kaum Zeit, zur Toilette zu
gehen. Das brachte mich zu

.q-,:?'—

dem Entschluss, mich in Géttin-
gen 2002 dann auch als lllustra-
tor beziehungsweise Designer
vorzustellen und meine Dienste
auch in diesem Bereich anzubie-
ten. Wenn ich wahlen konnte,
wiurde ich eher den Spiele-Autor
vorziehen als den Spiele-Desig-
ner.“

Interview mit

Freonk €zdarnetzki

In Géttingen hast du uns er-
zahlt, durch den Gewinn des
Forderpreises fur Nachwuchs-
autoren 2002 konntest du jede
Menge wichtiger Kontakte ge-
winnen.

,»Die Kontakte sind wichtig, weil
jeder gerne weil3, mit wem er es
zu tun hat. Man sollte immer da-
ran denken, dass man es viel-
leicht mit einem zukiinftigen Ge-
schaftspartner zu tun hat. Das
gilt fur beide Seiten. Da tut es
doch gut, wenn beide sich schon
einmal personlich kennen ge-
lernt haben. Bei den Ravens-
burgern weil3 ich, wer fur welche
zukunftigen Ideen mein An-
sprechpartner sein wird. Ich hat-
te je eine Woche lang Zeit, die
Menschen von meinen Fahigkei-
ten zu Uberzeugen, oder auch
nicht. Ich habe in jeder Station
meines Stipendiums viele Infor-
mationen aus erster Hand erfah-
ren konnen, die fur mich nitz-
lich sind. Ich bin mir sicher, dass
sich daraus auch weitere Dinge
ergeben werden.”

Haben diese Kontakte konkret
dazu beigetragen, Spiele zu ver-
offentlichen beziehungsweise
fur Grafikarbeiten beauftragt
zu werden?

,»ES ist noch zu frih, dartiber
etwas sagen zu kénnen, da
ich drei Stationen des Stipen-
diums erst vor einigen Mona-
ten absolvierte. Nur das Spie-
le-Archiv in Marburg habe ich

schon im letzten Jahr besucht .
Mit Grafikauftragen bin ich zum
Gluck erst mal ausgebucht.
Wenn ich die erledigt habe,
kann ich mich mit diesen Arbei-
ten auch bei anderen Verlagen
vorstellen.*

Wie kam die Zusammenarbeit
mit Corné van Moorsel
(Zoo Sim) zustande?
,»Corne zeigte schon in
Gottingen 2001 starkes
Interesse am Design des
Spiels Sumo. Spater habe ich
ihm einen Spielgeldschein aus
dem Spiel geschickt.
Daraufhin hatte er sich wohl
entschieden, mich fur sein
nachstes Projekt einzuplanen.
Gottingen 2002 stellte er seinen

Zur Person

Frank Czarnetzki ist Autor
und Grafiker, er gewann
2002 in Gottingen den For-
derpreis fir Nachwuchs-
autoren, illustrierte die
Spiele Zoo Sim (Cwali) und
Capt’n Clever (Zoch) sowie
veroffentlichte bei Haba
sein Spiel Schmackofatz.
Der 36jahrige (,Vor sechs
Jahren war ich noch 30,
aber man ist so jung, wie
man verspielt ist*) steckt
zum Zeitpunkt des Inter-
views im Diplom zum Kom-
munikationsdesigner. Wenn
er sich mal nicht mit Spie-
len oder Zeichnen beschaf-
tigt, treibt er gerne Sport.
Aikido, Jogging, alles was
Spall macht und Bewegung
bringt. Er liest sehr viel
und geht sehr gern mit sei-
ner Freundin Petra und
Freunden ins Theater oder
Kino. Fur Fernsehen ist da-
gegen kein Platz. (,Verar-
schen kann ich mich sel-
ber.”) Ruhe und Entspan-
nung sucht Frank in der
Natur, besonders im Wald.

Spiel-E-Zine
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Prototypen Zoo Sim vor, und es
war sofort klar, dass ich dieses
starke Spiel gerne illustrieren
wirde.*

Gibt es einen erkennbaren Un-
terschied, ob man mit oder fur
einen Kleinverlag wie Cwali oder
einen grol3en Verlag wie Zoch
arbeitet?

,Da die Verlage unterschiedliche
Spiele machen, liegen die
Schwerpunkte der Grafiken vol-
lig anders. Bei Zoch muss sie ja
meistens auch fur Kinder geeig-
net sein, wahrend Cwali-Spiele
bis jetzt eher die Strategen an-
sprach. Ganz besonders méchte
ich dem Zoch-Verlag danken,
dass er von Anfang an grol3es
Vertrauen in mich steckte und
mir sofort den Auftrag fur
Capt™ n Clever gab, ohne irgend-
welche weiteren lllustrationen
von mir zu sehen. Hierbei muss
auch gesagt werden, dass ich
den Auftrag gleichzeitig mit Zoo
Sim bekam, auch wenn Capt™n
Clever erst ein halbes Jahr spa-
ter erschien.”

Hast du durch den Férderpreis
und die damit verbundenen
Praktika eine andere Sichtweise
beztglich Spiele und Spiele-
szene/Spielemarkt gewonnen?
,Eine andere Sichtweise ware si-
cher Ubertrieben. Aber ich habe
Einsichten erhalten. Die enorme
GroRe von Ravensburger, die
grol3e, akribische Leidenschaft
von Jean du Poel” s Kleinstauf-
lagen, die Schwierigkeiten auch
fur den Spiele-Fachhandel ge-
geniber den Giganten Kaufhof,
Karstadt et cetera bei Florian
Herold in LUbeck. Nicht zuletzt
hat mir das Spiele-Archiv Mar-
burg einen tiefen Einblick in die

www.reich-der-spiele.de

vorhandene Spielwelt ermég-
licht. Ich weil3 jetzt, das sich be-
stimmte Spiele und Themen
nicht in hohen Auflagen verkau-
fen lassen. Womit man am
ehesten bei einem kleinen Ver-
lag ankommt und so weiter.
Aber letzten Endes sollte man
sich nicht zu viele Gedanken da-
rum machen.”

Nachdem du jetzt die ersten
kleineren Erfolge verzeichnen
kannst: Gibt es einen Tipp an
deine Kollegen, auf was sie
bei ihrer Arbeit besonders
achten sollten?

»Ja klar. Sieh dich in den
Spielregalen der Kaufhéauser
um. Achte darauf welche
Themen es gibt. Achte auf den
Verlag, der hinter einem Spiel
steckt. Freak-Spiele findest du
nur im gut sortierten Spiele-
laden. Erkenne was der derzeiti-
ge Trend ist. Halte Ausschau
besonders nach den Spielen, die
es noch nicht gibt - es konnte
eins von dir sein. Versuch
trotzdem, anders zu sein, aber
nicht zu anders. Gebe deinen
Prototypen Atmosphéare, das
heif3t nicht, dass sie ausgefeil-
tes Design haben mussen.
Nur, zu wenig ist zu wenig.
Versuche, mit deiner Idee den
Geist vieler zu treffen. Nicht
nur den der Freunde und Ver-

wandten. Geh nach Géttingen
und zeig dich. Versteck dich
nicht hinter deinem Spiel, son-
dern steh dazu und biete es
selbstbewusst an. Seih dir je-
doch immer im Klaren dartber,
dass dein Spiel niemals fertig ist.
Lass alle Vorschlage der anderen
auf dich einwirken, sodass du
flexibel bist mit deinen Spielre-
geln. Niemand erfindet ein Spiel
alleine. Es ist immer ein
Gemeinschaftsprodukt. Sei offen
und zeige, dass du ein zuverlas-
siger und kein allzu verschrobe-
ner Autor bist, der nur seine ei-
genen Interessen im Kopf hat.
Alles beruht auf Gegenseitig-
keit.*

Die Fragen stellten
Gerlinde Rode und Michael Weber

Die drei Fotos (von Gerlinde
Rode) zeigen einige Exemplare
aus Czarnes Traumfabrik
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Achtung, liebe Leserin, lie-
ber Leser, hier wird Dir eine
echte Perle unten den Spie-
len vorgestellt. Es geht um
eine kleine Schachtel, die
ein paar Holzspielsteine in
Sechseckform enthélt. Auf
diese Spielsteinen sind Auf-
kleber angebracht, die ver-
schiedene Insekten zeigen.

Spiel einen Schwarm, wes-
halb das Brettspiel schlicht
Hive betitelt ist. Aufgabe
der zwei Spieler ist es, mit
den eigenen Insekten die
gegnerische Bienenkodnigin
zu umzingeln, bevor die ei-
gene vom Mitspieler umzin-
gelt wird. Doch wo ist denn
das Brett? Die Losung des
Rétsels liegt in den Spiel-
steinen. Diese bilden ein
sich standig verdnderndes
Brett, das nach jedem Zug
einen neuen Umriss hat.

Die Regeln sind eindeutig
und relativ einfach. Jede
Runde kann ein Spielstein
eingesetzt werden, inner-
halb der ersten vier Runden

Schwiirme(n)

muss die eigene Bienenkoni-
gin ins Spiel gebracht wer-
den, anschlielRend ist es
auch erlaubt, statt eine neue
Figur einzusetzen, eine
bereits im Spiel befindliche
zu bewegen. Anfangs wer-
den die Startfiguren direkt
gegeneinander gesetzt. In
den folgenden Runden mus-

Die sen
In- - - Figu—
In- Hive: ren so
ten  KkKeine KFehlertoleranz i
bilden Spiel
im ge-

bracht werden, dass sie aus-
schlie3lich eigene Figuren
beruhren. Es gibt folglich
immer einen grof3en
Schwarm, der sich durch
Einsetzen und Bewegen von
Spielfiguren standig veran-
dert.

Insgesamt gibt es mit der
Bienenkdnigin funf verschie-
dene Insekten in unter-
schiedlicher Anzahl, die alle
&hnlich wie bei Schach eige-
ne Zugmoglichkeiten haben:
Die Bienenkonigin darf
immer nur ein Feld, Spinnen
drei, Ameisen kénnen belie-
big weit um den Schwarm
herum ziehen, Grashupfer
springen in einer geraden

Reihe zum nachsten freien
Feld und dann sind da noch
Kafer, die zwar nur ein Feld
weit, aber dabei auch auf
andere Insekten gezogen
werden durfen (diese sind
dann blockiert). Wichtig ist,
dass der Schwarm zu keiner
Zeit auseinander fallt (LU-

Links zum Thema

Verlag, Varianten & Be-
stellungen
http://Awww.hivemania.com

Deutsche Fan-Seite
http://voetter.kufnet.at/Hive/

cken gerissen werden). Ab
und zu bilden sich auch L6-
cher, in die nur Grashupfer
und Kafer ziehen durfen.
Der Zugmechanismus ist
schnell gelernt und die
Grundlage fur die Spiel-
taktik.

Innerhalb weniger Spielzige
bildet sich ein Gewusel, das
mehr oder weniger bedroh-
lich far die eigene Bienenko-
nigin werden kann. Schnell
ist klar, man kann das Spiel
entweder locker und schnell
oder - ebenfalls wie das
schon zitierte Schach -
grublerisch und lang(wierig)
spielen. Jedes Insekt hat be-
stimmt Vorteile. Besonders
mit einer Flugarmada von
Grashupfern und den tak-
tisch wertvollen Blocker-
Kinsten der Kafer kann dem
Gegner schnell das Flurchten
gelehrt werden. Die Ameisen
sind wahre Allzweckwaffen,
tauchen sie doch plétzlich
am anderen Ende des

Spiel-E-Zine
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Schwarms auf. Nach wenigen Runden
sind die taktischen Grundkniffe des
Spiels offenbar. Man kann fremde In-
sekten blockieren, indem man eine Fi-
gur auf3en an sie heransetzt. Der Mit-
spieler darf sie dann nicht wegziehen,
weil dadurch der Schwarm zerstort
wurde. Eine andere feine Mdglichkeit
ist, die Bienenkdnigin mit einem Kafer
lahm zu legen. Dann ist sie flucht-
unfahig und kann nach und nach um-
zingelt werden. Doch auch der Mitspie-
ler kennt diese Feinheiten und wird
wachsam sein.

Mit einem Glucksanteil von Null ver-
zeiht Hive Fehler nur dann, wenn der
Mitspieler sie Ubersieht. Bei gleichwerti-
gen Spielern dauert deshalb eine Partie
- ohne zu lange Uberlegungszeiten zwi-
schen den Zigen - etwa 10 bis 20 Mi-
nuten, sind die Spieler unterschiedlich
stark, ist Hive ein Spiel von wenigen
Minuten ...

Hive hat ein riesiges Potenzial, erlaubt
einen leichten Einstieg und stellt zudem
Taktikfreaks mehr als zufrieden. Die
Aufmachung ist schdn, die Anleitung
sehr gut und der Suchtfaktor grof3. Nur
ein Manko hat das Spiel: Die Aufkleber
der aktuellen Auflage sind jeweils me-
tallisch glédnzend in Silberfarben und
Grau - bei kiinstlichem Licht fallt die
Unterscheidung der Spielsteine sehr
schwer. In einer neuen Auflage soll die-
ses Problem jedoch behoben sein. Trotz
dieses kleinen Fehlers ist Hive eine ab-
solute Top-Empfehlung!

Michael Weber

Herstellerangaben

Verlag: Gen for Two

Autor: John Yianni
Spielerzahl: 2
Alter: ab 9 Jahre
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Burn @uvt auf der HaupltstraGe

Sieben Autos fahren um die
Wette. Wer am Ende des Spiels
vorne liegt, gewinnt. Klingt
nach einem typischen Renn-
spiel, ist aber komplett anders.
Wie also funktioniert dieses
Spiel, das sich alleine Ubrigens
nicht schlechter spielt, als mit
mehreren Fahrern?

Anfangs liegt eine Kartenstrek-
ke aus, die eine komplette

Ubersicht tber die zu fahrende
Strecke zeigt. Mit allen Kurven

Streckenabschnitt muss mit
einer nachgezogenen Karte die
Fahrweise der Strecke ange-
passt werden (ein kleines biss-
chen Glick gibt es auch in die-
sem Spiel). AnschlieRend darf
man Chips nachtanken, wenn
man zum aktuellen Warnschild
passende Tempokarten vor
sich liegen hat. Erst dann gibt
man Gas und versucht mit ei-
ner eingesetzten Handkarten,

Fette Botos:

néchste Runde warten. Die
schnelleren durfen dann ihrer-
seits versuchen, weiter nach
vorne zu kommen. Bei weni-
ger als sieben Spielern steuert
der Spielmechanismus die Ub-
rigen Autos (die alten Hasen)
selbst, was ein weiters eigen-
williges Feature ist. Jeder
Uberholversuch kostet natiir-
lich etwas Tempo, deshalb
wird man langsamer, je weiter
man nach vorne fahrt. Das ist
mitunter aber auch gut, denn

und Geschwin- - P - - eine gerade
digkeitsbe- Ein vollig onderes Rennspiel s strecke-
grenzungen. kann schon

Dann geht das Gerangel um
die Positionen schon los. Drei
Tempokarten zeigen die Ge-
schwindigkeit des eigenen Au-
tos an. Zusatzlich kédnnen spa-
ter Chips zum minimalen Kor-
rigieren des Speeds (pro Chip
10 km/h) genutzt werden.
Funf Karten auf der Hand ge-
ben an, was noch im Motor
steckt. Je nach Warnschild auf
dem gerade durchfahrenen

die eine ausliegende Tempo-
karte ersetzt, nach vorne zu
fahren.

Genau: nach vorne. Das Spiel
spielt sich von hinten nach
vorne ab. Der letzte beginnt.
Alle, die er Uberholen kann
(ja, man muss nur schneller
sein, Chips durfen aber zu-
satzlich geheim eingesetzt
werden), mussen auf die

einmal ganz plétzlich in eine
Kurve mit einer zulassigen
Hoéchstgeschwindigkeit von 70
km/h tbergehen. Und dann?
Dann muss man bremsen, das
kostet Chips und mit etwas
Pech eine der wichtigen Hand-
karten.

Fette Autos ist anders. Es ist
absolut eigenwillig und zu-
nachst schwer zuganglich. Hat

Spiel-E-Zine
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Links zum Thema

Verlag & Varianten:
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Weitere Rezensionen:
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http://Avww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01300001&pnr=10110462.htm

man den Mechanismus erst
einmal verinnerlicht, offenbart
sich ein Spiel, dessen Beste-
hen weit weniger vom Gliick
abhangt, als es zunéachst
scheint. Wie lernt man schon
in der Fahrschule: Voraus-
schauend fahren! Nimmt man
mdoglichst viele Chips (fur
Ubereinstimmende Symbole)
mit und passt die Geschwin-
digkeit rechtzeitig der kom-
menden Strecke an, kann ei-

gentlich nicht viel schief ge-
hen. Da gibt man gerne den
Bleifu3 und riskiert auch
einmal ein gewagtes Uberhol-
mandover. Aber nicht das
rechtzeitige Abbremsen ver-
gessen, sonst macht der Mo-
tor schlapp.

Die Komplexitat des Spiels

schlie3t vermutlich unerfahre-
ne Spieler etwas aus, aber im
grof3en und ganzen kann man

Herstellerangaben

Verlag: Edition Erlkdnig
Autor: Heinrich Glumpler
Spielerzahl: 1 - 6 (7)
Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 45 Minuten

das Ubrigens schon ausgestat-
tete Fette Autos empfehlen.
Nicht verschwiegen werden
soll hier, dass einige Mit-Tester
sich von dem eigenwilligen
Mechanismus frustriert zu kei-
nem weiteren Rennen Uberre-
den lassen wollten. Aber es
haben halt auch nicht alle ei-
nen Fuhrerschein. Die alten
Hasen kann man aber eigent-
lich nicht warten lassen. ,Har-
ry, fahr’ schon mal den Wagen
vor.“

Michael Weber

Das meint der Autor - Taktiktipps von Heinrich Glumpler

Meiner Meinung nach liegt
das Verhaltnis Taktik/Gluck
bei 70/30. Es wird zu Recht
angefuhrt, dass man keinen
Einfluss auf die vierte Karte
hat, die aufgedeckt wird.

Entscheidend ist allerdings,
dass der Spieler immer
weil3, welche seiner drei of-
fenen Karten ausgetauscht
wird und dass er zum Teil
sogar sagen kann, mit wel-
cher Wahrscheinlichkeit das
passiert. Wenn wir zum Bei-
spiel ein Gefalle sehen, ist
klar, dass die niedrigste von
vier Karten abgelegt wird.
Ein Spieler, der eine Zehn
vor sich liegen hat, kann
davon ausgehen, dass diese
Karte ziemlich sicher ausge-
tauscht wird, wahrend er
eine eine 40 mit ziemlicher
Sicherheit behalten wird.
Wenn er seine Karten sogar
so auslegt, dass er mehrere
gleich niedrige Karten hat,
kann er sogar wahlen, wel-
che er weg legt.

www.reich-der-spiele.de

Auf diese Weise kann er zwei Ef-
fekte erzielen - er kann schlech-
te Karten los werden und so die
Wahrscheinlichkeit steigern, dass
er Chips bekommt.

Der zweite Effekt ist eine ge-
steuerte Beschleunigung oder
ein Abbremsen. Wenn ein
Spieler ausgeglichen fahrt,
haben die drei Steigung/Ge-
falle-Warnschilder kaum ei-
nen Effekt auf seinen Wagen.
Spielt er allerdings gegen die
Warnschilder (niedrig bei Ge-
falle, hoch bei Steigung),
kann er sich zusatzliche Be-
schleunigung und Verzdge-
rungen holen - zusatzlich zu
seinem normalen Mandver,
das immer anschlieRend
kommt und dazu genutzt
werden kann, ein ,,ungluckli-
ches" Aufdecken wieder aus-
zugleichen. Bei den anderen
drei Warnschildern hat man
zwar keinen Einfluss auf die
Wahrscheinlichkeit, weil diese
immer mit 5/6 ausgetauscht
werden - aber man wird mit

ihnen ziemlich sicher die fal-
schen Warnschilder los.

Man kann etwa drei Strek-
kenabschnitten voraus rech-
nen, mit etwas Mihe sogar
mehr. Und es ist ziemlich
viel Raum fur Fehler - An-
fanger legen typischerweise
ihre ,,guten“ Karten an eine
Stelle, wo sie spéatestens im
Ubernachsten Abschnitt aus-
getauscht werden.

Andere taktische Mdglichkei-
ten ergeben sich dadurch,
dass man nicht - ein typi-
scher Fehler - standig am Li-
mit fahrt und versucht, so
weit wie moglich nach vorne
zu kommen, sondern auch
einmal bewusst eine Pause
einlegt, um die eigenen Kar-
ten zu optimieren.
Schlief3lich und endlich kann
man nur eine (1) Position
verlieren pro Streckenab-
schnitt - aber durchaus
mehrere gewinnen, wenn
man es zum richtigen Zeit-
punkt macht.
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Hellas: Diskussion auvf dem @lymp

Auf dem Olymp langweilen
sich die Gotter fast zu Tode.
Sie limmeln auf ihren Diwa-
nen herum und blicken er-
wartungsvoll auf ihre griechi-
schen Untertanen herab.
Poseidon, der Gott des Mee-
res, lasst seinen Dreizack in
die See baumeln und sorgt
fur ein bisschen Wellengang.
Sein raubeiniger Neffe Ares,
zustandig fur Kriege und an-
dere Blutzolle, Uuberlegt, die
Spartaner mal wieder auf
Athen zu hetzen. Eigentlich
wulrde er aber lieber der herr-
lichen Aphrodite nachstellen.
Doch so richtig aufraffen
kann er sich nicht. Selbst
Gottervater Zeus
hat heute nicht
viel zu

Hier
und da

mal ein paar
Blitze schleu-
dern und auf-
passen, dass sein
Bruder Hades nicht aus der
Unterwelt stiften geht. Wenn
wenigstens Dionysos da
ware, um ein kleines Gelage
zu organisieren und fur ein
wenig rauschhafte Zusténde
zu sorgen. Aber der ist schon
wieder unterwegs, den
Manaden bei ihrem nachtli-
chen Treiben in den Waldern
zuzuschauen, wie sie Tiere
fangen, um deren Fleisch roh
zu verzehren. Es ist einfach
nichts los auf dem Olymp!

"Hey Manner, aufgewacht.
Genug gefaulenzt. Ich habe
hier etwas fur euch." Hermes,
der geflugelte Goétterbote, er-
scheint auf dem wolkenver-
hangenen Berggipfel. Ares,
Poseidon und Zeus sehen er-
staunt auf und drangeln sich
um ihn. "Was hast du alter
Gott der Diebe denn da
wieder stibitzt? Lass doch mal
sehen.” "Nun", Hermes blickt
triumphierend

in die Runde,
"es ist ein Spiel.
Die Menschen

Aber es durfen nur zwei von
euch spielen."” Zeus schiebt
Ares und Poseidon beiseite:
"Ich bin der Chef hier. Macht
unter euch aus, wer gegen
mich antreten darf." Ares
schnappt sich den Deckel des
Spiels. "Hier steht, fur zwei
Helden mit Segel und
Schwert‘. Und furs Meucheln
und Erobern bin ja wohl ich
zustandig." "Immer muss ich
zugucken", mault Poseidon
und zieht eine Schnute. "Los,

nennen es Hellas.

Hermes, mach doch mal die
Packung auf." "Oooooh, toll!",
hort man im Chor, "Soldaten,
Schiffe und bunte Land-
schaftskarten mit Stadten
und Tempeln. Schnell, anfan-
gen." "Halt Jungens", Hermes
hebt abwehrend seine Hande,
"das Beste habt ihr noch gar
nicht gesehen. Goétterkarten!
Mit euren Portrats drauf."
Ares, Zeus und selbst
Poseidon fallen die Unterkie-
fer herunter. "Das mussten

Hera und
Aphrodite
sehen.

Die wa-
p ren be-
eindruckt."
"Von den ande-
ren ganz zu schweigen”, mur-
melt Zeus.

"Hermes, erklar mal, wie Hel-
las gespielt wird." "Also, ihr
zieht abwechselnd Plattchen
und legt eine Landschaft.
Wenn ihr das richtig gemacht
habt, dann hat jeder jeweils
vier Stadte und damit vier
Griechen und Schiffe. Jetzt
geht es erst richtig los. Ent-
weder verstarkt ihr eure
Stadte mit mehr Soldaten,
greift die des Gegners an ...
- "Na klar, was sonst?", ruft
Ares begeistert aus - "...oder
schickt ein Schiff los, damit

Spiel-E-Zine
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es neue Gebiete entdeckt."
"Und bei allen Aktionen kon-
nen noch die schénen Gotter-
karten gespielt werden", er-
ganzt Poseidon, wéhrend er
aufgeregt mit der Spielan-
leitung wedelt. "Genau",
stimmt Hemes zu, "und nach
einem gelungenen Angriff
kénnen Schiffe konfisziert
und in eigene umgewandelt
werden. Gewonnen hat, wer
zuerst zehn Stadte sein Eigen
nennen kann." Poseidon stellt
sich neben Hermes. "Sag
mal, wie lange hast Du ge-
braucht, um diese Spielan-
leitung zu kapieren?" "Aber,
Poseidon, Goétter denken doch

nicht in solch menschlichen
Kategorien. Doch ich muss
zugeben, etwas verstandli-
cher hatte es schon sein kdn-
nen." Ares wird immer unge-
duldiger: "Jetzt lasst uns
doch endlich anfangen und
ein bisschen Krieg spielen."

Pl6tzlich betreten Hera und
Aphrodite den Olymp. "Was
habt ihr denn da? Hellas?
Kennen wir schon. Lasst uns
lieber Kahuna oder Babel
spielen. Das ist echt interes-
santer. Und mehr Spald macht
es auch.”

Ingo Kruger

Herstellerangaben

Verlag: Kosmos

Autor: Franz-Benno Delonge
Spielerzahl: 2

Alter: ab 12 Jahre
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Spiel G E L D spiel

Hier ist der richtige Umgang mit Geld gefragt. Die Aufgabe
ist eigentlich ganz einfach: Die abgebildeten Scheine mdiissen
nur den unten rechts aufgelisteten Spielen zugeordnet werden
.. Die Auflosung steht auf der ndchsten Seite
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A - Acquire

B - Bohnhansa
C - Fische
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D - Die Handler
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E - Intrige

F - Marracash

. H - Stephensons
. Rocket
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Edelstein und steinreich, um
diese beiden Dinge geht es
vor allem in dem Spiel von
Reinhard Staupe. Befasst
man sich etwas nédher mit
dem Spiel, beschleicht einen
schnell das Gefuhl: ,Das
kenn ich doch*. Und wirklich,
das Spiel gab es 1998 schon
einmal bei F. X. Schmid unter
dem Titel

Basari.

Das ist

nicht wei-

ter

schlimm,

denn das Spiel ist nach wie
vor ein gutes Verhandlungs-
spiel, aber ein kleiner Hin-
weis auf den Vorgénger ware
auf der Schachtel schon an-
gebracht gewesen.

Naturlich hat sich ein
bisschen was geandert, aus
den Punkten ist stimmiger-
weise Geld geworden, das

Spiel ist jetzt auch zu funft
spielbar und Ereigniskarten
sind neu im Spiel, dafur ist
der Spielplan weggefallen,
die Schachtel kleiner, was vor
allem die Spieler mit notori-
schen Platzproblemen freuen
wird, aber der Kern des
Spiels, das Handeln und Tau-

schen, ist unverandert ge-
blieben.

Doch machen wir uns auf zu
den Edelsteinb6rsen der
Welt, auf denen wir in drei
Durchgangen maglichst viel
Geld verdienen sollen, denn
am Ende gewinnt der Spieler
mit dem meisten Geld. Dazu
erhalt Jeder drei Aktions-

karten (bei funf Spielern
kommt noch eine vierte hin-
zu) und zwolf Edelsteine (je
drei pro Farbe), die unter-
schiedlich viel wert sind (die
roten Steine sind am wert-
vollsten, wahrend die blauen
Edelsteine bei der Wertung
am wenigsten Geld einbrin-

gen).

Die drei
Durch-
gange
gliedern
sich je
nach Anzahl der Spieler in
verschiedene Runden, die
alle auf dieselbe Weise ver-
laufen. Zuerst nimmt sich je-
der Spieler eine Edelstein-
karte und legt sie offen vor
sich hin. Dann wird eine
Ereigniskarte aufgedeckt und
zum Schluss legen alle Spie-
ler gleichzeitig eine Aktions-
karte aus. Diese Aktionen

Spiel G E L D spiel - Buflosung

A4 - Acquire

(Sid Sackson/Hasbro)

B6 - Bohnhansa

(Uwe Rosenberg/Amigo)

C8 - Fische Fluppen Frikadellen
(Fridemann Friese/2F)

D7 - Die Handler von Genua
(Rudiger Dorn/Alea)

E3 - Intrige

(Stefan Dorra/FX Schmidt)
F9 - Marracash

(Stefan Dorra/Kosmos)

G1 - Skispringen

(Johannes Odenthal/Hasbro)
H2 - Stephensons Rocket
(Reiner Knizia/Pegasus)

I5 - Union Pacific

(Alan R. Moon/Amigo)

Spiel-E-Zine



IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRezensionIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

werden dann der Reihe nach
ausgefuhrt. Zuerst geht es
ums liebe Geld. Der betref-
fende Spieler nimmt sich so-
viel Geld aus der Bank, wie
auf seiner Edelsteinkarte an-
gegeben ist. Die ndchste Ak-
tion besteht im Nehmen einer
Ereigniskarte und zwar ent-
weder die offen liegende oder
die oberste verdeckte Karte
vom Stapel. Zum Schluss fol-
gen die Edelsteine. Der Spie-
ler nimmt sich die Edelsteine
vom Vorrat, die auf seiner
Edelsteinkarte abgebildet
sind. Bei funf Spielern gibt es
noch die vierte Aktion ,freie
Wahl“, bei der man einen
Edelstein aussuchen darf.

Aber so einfach ist das Ganze
natdrlich nicht und jetzt
kommt ein bisschen Psycho-
logie ins Spiel. Nur der Spie-
ler, der eine Aktionsart all-
eine ausgewahlt hat, darf
diese auch ungehindert
durchfuhren. Haben zwei
Spieler dieselbe Aktion ge-
wahlt, missen sie aushan-
deln, wer die Aktion durch-
fuhren darf (Ausnahme freie
Wahl). Gehandelt wird dabei
mit Edelsteinen, die man sich
gegenseitig anbietet - und
zwar solange, bis einer der
beiden Kontrahenten das An-
gebot des anderen akzep-
tiert. Er bekommt dann die

www.reich-der-spiele.de
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angebotenen Edelsteine und
der andere darf die Aktion
ausfuhren. Haben gar drei
Spieler dieselbe Aktion
durchgefuhrt, darf keiner die-
se Aktion durchfuhren (auch
hier wieder Ausnahme freie
Wabhl).

Nach jedem der drei Durch-
gange kommt es zur Wer-
tung. Der Spieler mit der
Mehrheit einer Edelsteinsorte
bekommt den entsprechen-
den Geldbetrag. Durch die
richtigen Ereigniskarten kann
man diesen Betrag noch stei-
gern. Hat ein Spieler die al-
leinige Mehrheit, bekommt er
den vollen Betrag und muss
anschlielend die Halfte sei-
ner Edelsteine von dieser
Sorte abgeben. Teilen sich
zwei oder mehr Spieler die
Mehrheit, wird der Erl6és
gleichmé&Rig verteilt und jeder
gibt anschlielend zwei Edel-
steine dieser Sorte ab. Mithil-
fe der Ereigniskarten lassen

sich auch noch Zertifikate
sammeln, die man in der
Wertungsphase auch in Geld
umsetzen kann. Im Unter-
schiede zu den Edelsteinen
bekommt hier der Spieler mit
den zweitmeisten Zertifikaten
auch noch Geld. Nach der
dritten Wertung endet das
Spiel. Sieger ist natirlich der
Spieler mit dem meisten Geld
(bei Gleichstand entscheidet
der Besitz von Edelsteinen).

Das Spiel funktioniert mit al-
len angegebenen Spieler-
zahlen, am meisten Spafl3
macht es aber doch in der
vollen Besetzung. Es ist ein
rundum gelungenes
Verhandlungsspiel, das den
Spielern immer wieder auch
einen Schuss Einfahlungsver-
mogen abverlangt bei der
Frage, was die lieben Mitspie-
ler wohl fur eine Aktion aus-
gewahlt haben. Begeistert
hat uns auch die Aufmachung
der Spielregel, die man direkt
mit Lust lesen kann.

Johannes Halbig

Herstellerangaben

Verlag: Alea/Ravensburger
Autor: Reinhard Staupe
Spielerzahl: 3 - 5

Alter: ab 9 Jahre

Dauer: 45-75 Minuten

Spielenet - click & buy:

http://Amwwv.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01297501&pnr=10110462.htm
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Da gueckst Du in die Réohre

Der Weltraum ... Ein mutiges
und dennoch immer wieder
spannendes Spielthema. Ei-
gentlich ist dieses aber nur
nebensachlich, denn unter
dem Raumanzug versteckt
sich ein relativ abstraktes
Wegebausystem. Und das
hat es im wahrsten Sinne
des Wortes in

sich. Denn

durch die

Roéhrenwege

mussen die As-

tronauten leicht und schwe-
relos nur von ihrer Basis
Uber Raumkugeln zu Solars-
tationen schweben, um dort
Solar-Steine einzusammeln
und zur Basis zuriickzubrin-
gen. Schlie8lich muss die
Raumstation fertig werden.
So weit die Theorie. In der
Praxis gestaltet sich das Un-

ternehmen Weltraum etwas
kniffeliger. Die beiden Raum-
fahrer Tom Tube und Drifting
Dave arbeiten offiziell zusam-
men an der Station. Aber je-
der will als erster zuriick nach
Hause (und damit das Spiel
gewinnen).

Yom VYebe:

Weltrdom-Taktiker

Die beiden Gegenuber legen
abwechselnd Rautenplattchen
aus, mit denen Sie ein
Rohrensystem in den Welt-
raum hineinbauen. Mit dem
Ziel, ihre Basen moglichst
rasch mit den Solarstationen
zu verbinden. Leider zeigen
die Rauten meistens auch
Rdhren der gegnerischen

Spielfarbe oder neutrale
Roéhrenabschnitte. Die Rau-
ten wollen also wohl kalku-
liert gelegt werden. Denn je-
der der beiden Astronauten
darf grundsatzlich nur die
neutralen oder die R6hren in
seiner eigenen Spielfarben
benutzen.

Statt zu le-
gen, darf man
auch den
Raumfahrer
bewegen. Dieser darf immer
nur so weit schweben, bis er
nicht mehr geradeaus (der
Rohre folgend) durch eine
Raumkugel kommt. Das
kann mal sehr weit sein, mal
nur ein kurzes Wegstuck.
Unterwegs gibt es Energie-
steine, die Raumspringe er-
maglichen, Kontrollsteine,

Spiel-E-Zine
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Autorenstimme

Uber die Rauten:

,Die Rauten waren ein
echtes Aha-Erlebnis, eine
einfache Form mit neuen
komplexen aber uber-
schaubaren Wechselwir-
kungen. Im Nachhinein
wundern wir uns immer
wieder, dass es auf dem
Spielmarkt nur ganz we-
nige Ansatze mit Rauten
gibt. Wir hoffen und glau-
ben, dass sich Rauten ne-
ben Quadraten und
Sechsecken als
Standardparkettierungs-
moglichkeit etablieren.
Wenn man sieht, wie viele
Spiele es selbst mit dem
starren, unintuitiven
Pflaster von abwechsel-
nden Quadraten und
Achtecken gibt, haben
Rauten noch eine grolRe
Zukunft.“

Uber Karawanen & Wege:
»2Anfangs planten wir ein
Karawanenspiel. Die
Wege gingen zuerst an
den Kanten entlang, dann
von Seite zu Seite und
schlieBlich von Ecke zu
Ecke. Aus einer Karawane
wurde eine Einzelperson,
aus dreieckigen Oasen
feste Stationen. Aus ge-
meinsamen Wegen ein
Weg fur jeden und plotz-
lich waren wir im All.“

Roland & Tobias Goslar

www.reich-der-spiele.de

die das Passieren gegneri-
scher R6hrenabschnitte erlau-
ben, und Aliensteine, die man
in Kontroll- und Energiesteine
tauschen kann, aber auch nur
mit Raumspringen zu errei-
chen sind. Unverbrauchte
Steine zahlen am Ende als
Punkte. Letztlich sind alle
Steine aber nur Mittel zum
Zweck: Schnell vorankom-
men, um die Solar-Steine zur
Basis zu bringen. Punkte gibt
es auch fur eingesammelte
Solar-Steine und fur jeden
Zug, den der erste Astronaut
vor seinem Mitstreiter das
Spiel beenden kann. Die
Punktevergabe ermdglicht es,
dass der Sieger durchaus als
Zweiter nach Hause kommen
kann.

Ein wirklich schénes Erstlings-
werk der beiden Autoren. Die
Aufmachung und Anleitung ist
sehr gelungen, der Mechanis-

mus wirkt ausgeklugelt und
das gesamte Spiel gelungen.
Unverbraucht ist die Idee,
Rauten als Plattchen zu be-
nutzen. Diese Form eignet
sich ganz hervorragend fur
den Spielaufbau und bringt
der Wegeplanung das gewis-
se Etwas.

Das Spiel selbst ist schnell
gelernt. LAnger dauert es,
vernunftige Wege zu planen
und die Astronauten sinnvoll
zu bewegen. Ein forderndes
Spiel, das einiges an Kon-
zentration verlangt, und
selbst gestandenen Spielern
etwas Neues bieten kann.
Tom Tube ist ein exzellentes
Zweierspiel, das trotz
schnellem Einstiegs auch
nach dem ersten Spiel
immer wieder neue taktische
Finesse offenbart.

Michael Weber

25


http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01448401&pnr=10110462.htm
http://www.kronberger-spiele.de

26

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEDR RezenSion /I HEE EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESR

Quatseh mit SeoBe

Kopfsalat wird den meisten
von uns in erster Linie als
Beilage zum Essen bekannt
sein. Ein Hauptgericht ist
das gleichnamige Spiel
ebenfalls sicher

nicht. Es bringt
spielerisch gese-

hen nichts

neues, aber eine
»~gesunde” Beilage fur einen
Spieleabend ist es allemal.
Ob sie auch noch Spaf
macht, kommt darauf an, ob
die SalatsoRe gut abge-
schmeckt ist ...

Auf dem Spielplan sehen wir
einen Rundkurs mit 24 Fel-
dern. Abgesehen von den
vier Eckfeldern finden wir
drei Quizfelder, jeweils vier
Denk-, Rate- und Glucks-
felder und funf Quassel-
felder. Zu Beginn wéahlt jeder
eine Spielfigur und stellt sie
auf ein frei wahlbares Auf-
gabenfeld. AuRerdem soll
man sich Stift, Papier und
eine Uhr mit Sekundenzeiger
bereit legen, die Uberra-
schend leider nicht zur Aus-
stattung des Spiels gehoren.

Wer an der Reihe ist wurfelt
und zieht seine Spielfigur im
Uhrzeigersinn vorwarts.
Dabei darf er entweder um
die auf dem Wirfel ange-
zeigte oder um die verdeckt
liegende Zahl ziehen. Je
nach Feld gilt es dann ver-
schiedene Aufgaben zu 16-
sen. Bei der Halfte der Auf-
gabenfelder sind in der obe-
ren Ecke zwei kleine Mann-
chen zu sehen. Das bedeu-
tet, man kann sich fur die-
ses Aufgabe einen Spiel-
partner wahlen, der dann
allerdings auch am Gewinn
beteiligt wird.

Bei den Denksalatfeldern
geht es um Wort- und
Zahlenspiele. Dabei sind die

Wortspiele eindeutig stark in

der Uberzahl und die weni-
gen Zahlenspiele zeichnen

sich nicht gerade durch Ein-
fallsreichtum aus (es gilt in

Kopfsdleat:

Wissen mit Zertifikot

erster Linie Zahlenreihen
rickwarts zu wiederholen,
naturlich auswendig).

Recht witzig sind die
Quasselfelder. Hier muss ein
Lésungswort unter anderem
mit zwei vorgegebenen

e
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Stichwdrtern umschrieben
werden. Wird das Lésungs-
wort geraten, bevor beide
Storwoérter genannt werden,
gibt es fur den Erzahler kei-
nen Punkt
(wenn das
Losungswort
innerhalb ei-
ner Minute
nicht geraten wird, gibt es
ebenfalls keine Punkte).

Beim Quizfeld gibt es natlr-
lich Fragen uber Fragen, die
sehr unterschiedliche

Schwierigkeitsgrade aufwei-
sen. Beim Ratesalat geht es

Spiel-E-Zine
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darum, einen vorgegebenen
Begriff zu erraten. Dazu liest
der Nachbar den ubergeord-
neten Begriff vor und dazu
noch zwei aus zehn vorge-
gebenen Hinweiswdrtern.
Der aktive Spieler beginnt
nun Fragen zu stellen, um
sich an die Lésung heranzu-
tasten. Nach jeweils drei
Lja“-Antworten gibt es ein
weiteres Hinweiswort.

Damit das Hirn nicht standig
auf Hochtouren lauft, gibt es
den Gluckssalat. Dabei mus-
sen Karten aufgedeckt wer-
den, die entweder eine ka-
putte oder eine intakte
Gluhlampe zeigen. Das
Mischungsverhaéltnis ist je
nach Aufgabenkarte unter-
schiedlich.

Fur jede geloste Aufgabe be-
kommt man ein Dreieck in
der Farbe der Aufgabenart.
Zwei gleiche Dreiecke kann
man in einen gleichfarbigen
Sternzacken umtauschen.

Wer zuerst aus funf ver-
schiedenen Sternzacken ei-
nen Stern bilden kann, ge-
winnt das Spiel.

Das Spiel macht anfangs viel
Spall gemacht. Vor allem die
kommunikativen Elemente
wie ,Quasselsalat” sorgen
immer wieder fir viel Ge-
lachter. Gegen Ende wird
das Spiel jedoch etwas zah.
Die letzten fehlenden Platt-
chen lassen zu lange auf
sich warten und bei Aufga-
ben, fur die es nicht mehr
notwendige Plattchen gibt,
setzt man sich dann doch
nicht mehr so vehement ein.
AulRerdem ist die einheitliche

Eine-Minute-Zeitregelung fur
einige Kategorien unpas-
send. Besonders beim Rate-
salat benotigt man mehr
Zeit (drei Minuten sind zu
empfehlen). Unter Denk-
sportaufgaben habe ich
bisher immer etwas anderes
verstanden und warum bei
den Quizfragen manche Fra-
gen ruckwaérts geschrieben
sind, entzieht sich meinem
Verstandnis. Ein bisschen
mehr Feinabstimmung bei
der Salatsof3e hatte dem
Spiel sicher gut getan.

Johannes Halbig

Herstellerangaben

Verlag: Ravensburger
Autor: Bertram Kaes
Spielerzahl: 3 - 6
Alter: ab 14 Jahre
Dauer: 60 Minuten
Spielenet - click & buy:

http://mvww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01298401&pnr=10110462.htm

Wie viele Quizspiele braucht das Land?

Da ist es also wieder. Das Quizspiel. Seit ,,Wer wird Millionar* gibt es eine ganze Flut von Frage-
Antwort-Party-Spielen. Aber brauchen wir das alles?

Deutsche kénnen eh keine guten Ratespiele erfinden. Kopfsalat ist ein schénes Beispiel, wie
krampfhaft versucht wird, neue Akzente zu setzen. Dabei hatten Autor und Verlag offenbar

ubersehen, dass es bereits Cranium gibt, vom Mechanismus und der Atmosphare sehr ahnlich -
nur viel, viel besser. Das zertifiezierte Wissen mit dem Partner Wissen.de nutzt da nicht viel. Die
Fragen und Aufgaben sind einfach schwach und unausgewogen.

Aber wenigstens erspart uns der deutsche Vorzeigehersteller ein Blondinenquiz, wie es der
Spielspass Verlag auf den Markt gebracht hat. Schlimm ist nur, dass Peter Schurzmann von
Spielspass aus Erfahrung deutlich sagen kann: ,Lieber mache ich ein blédes Quiz als ein neues
Autorenspiel. Das Quizspiel verkaufe ich ohne Werbung héaufiger.* Deutschland Spieleland? Mus-
sen die Verlage der Meute Dummheiten zum FralR vorwerfen, um zu tUberleben?

Zuruck zu den Quizsspielen. Vielleicht sollten wir uns ein Beispiel an den anglo-amerikanischen
Modellen nehmen. Quiz-Klassiker wie Trivial Pursuit haben nichts an ihrem Spielreiz verloren,
auch - oder gerade - weil sie nicht versuchen, Wérter mit Begriffen umschreiben zu lassen. Wir
brauchen also gar keine Dutzende von Frage-Spielereien. Es gibt bereits gute Quiz-Spiele.
Ubrigens ist ja auch ,Wer wird Millionar* kein deutsches Produkt.

Das genannte Cranium ist Ubrigens ein groRRartiges Partyspiel. Dabei steht Humor deutlich tber
Wissen. Auch nicht gerade eine deutsche Reihenfolge ...

Michael Weber

www.reich-der-spiele.de
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Nachits, wenn dalles sehlaft ...

Es ist wieder soweit, der
Fruhling zieht ein, in den
Garten fangen die Blumen an
zu bluhen und die gut polier-
ten Gartenzwerge stehen
auch schon in Reih und Glied
ruhig in den Beeten ... In der

staltet, die Figuren passen
gut zum Thema und der
Spielplan mit dem aufgestell-
ten Lattenzaun und dem be-
weglichen Schlauch ist ein-
fach schon und originell. Das
zu Beginn sehr positive

Zwergenziehen:
Streit am Gartenzdaon

Nacht aber, wenn keiner hin-
sieht, veranstalten sie ein
Tauziehen mit Nachbars
Zwergen.

Die Spieler schlupfen in die
Rolle der Anfuhrer der
Zwergenmannschaften, dabei
stehen den beiden die klei-
nen Wichtel in vier Farben
zur Verfugung. Durch das
Ausspielen von Karten schi-
cken sie ihre besten Kampfer
ins Feld und lassen sie bei
der richtigen Gelegenheit an
dem Tau (einem Garten-
schlauch) ziehen. Dabei wird
durch die ausgespielte Karte
bestimmt, mit welcher Kraft
sich die Zwerge einer Farbe
am Wettbewerb beteiligen.

Die Mannschaft, deren
Zwerge zuerst an den
Gartenzaum gezogen
wird, so ist das nun
mal beim Tauziehen,
verliert. Aber Vorsicht:
das Einsetzen eines
neuen Zwerges sorgt
daflr, dass die gegne-
rische Mannschaft ein
Feld gewinnt! Und
auch mit herumstreu-
nenden Eichhdrnchen,
die sich einfach mal
am Ziehen beteiligen,
muss man rechnen.

Zwergenziehen zeich-
net sich besonders
durch das wunderscho-
ne Material aus: Die
Karten sind schon ge-

Spielgefuhl ebbt doch von
Partie zu Partie ein wenig ab,
entweder hat man gerade die
passenden Karten oder nicht.
Die Profivariante, in der das
Einsetzen der Zwerge er-
schwert wird, schafft hier et-
was Abhilfe.

Es gibt noch eine Team-
variante fur 4 Spieler — doch

Herstellerangaben

Verlag: Asmodee
Autor: Philippe des Pallieres
Spielerzahl: 2 oder 4

Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 20 Minuten
Spielenet - click & buy:

die ist eigentlich nur eine
Kricke, um auch mit mehre-
ren spielen zu kénnen. Zu
zweit ist Zwergenziehen klar
besser.

Gelegenheitsspieler und sol-
che, die Spal an leicht takti-
schen aber nicht zu an-
spruchvollen Spielen fur
Zwischendurch haben, ist
Zwergenziehen durchaus zu
empfehlen. Alle anderen soll-
ten vor einem Kauf zur Probe
spielen.

Tanja Schroedel

http://mwww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01452101&pnr=10110462.htm
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Krimsv sucht den Superstar

wissen wollte, wie sich Produ-
zenten von Superbands aus der
Retorte fuhlen, ist mit diesem
pfiffigen Kartenspiel bestens be-
dient. Aus einer Schar mehr
oder weniger talentierter
Sangerinnen und Sanger gilt es,
moglichst zugkréftige Steinzeit-
Bands zu bilden. Diese setzen
sich zusammen aus mindestens
drei Exponenten derselben Stil-
richtung oder aus reinen Boy-
beziehungsweise Girlgroups un-
terschiedlicher Stile. Die Punkte
der einzelnen Musiker werden
addiert und ergeben den eigent-
lichen Erfolgswert der Band, der
immer hoher liegen muss als vo-
rangehende Bands derselben
Kategorie. Stylisten, Tanzlehrer
und Gesangstrainer erhéhen den
Wert einer Band und entschei-
den haufig Uber den Erfolg oder
Misserfolg einer hoffnungsvollen

Junggruppe.

Da nur maximal sechs Karten
auf der Hand gehalten werden
durfen, erweist sich das Casten
einer Band alles andere als ein-
fach. Wer schnell ablegt, hat kei-
ne Probleme mit den Vorgaben
bezuglich des Erfolgswerts seiner
Band. Auf der anderen Seite er-
weisen sich solche Start-ups
héufig als nicht allzu lukrativ, vor
allem wenn gerade keine attrak-
tiven Akteure zur Hand sind.
Zudem dauert es nach der
Lancierung einer Band jeweils
eine ganze Weile, bis wieder ein
paar geeignete Akteure zusam-
mengefunden haben - ein Kar-
tenspiel als Allegorie fur die
Zwénge und Note hinter den Ku-
lissen der Musikindustrie!

www.reich-der-spiele.de

ne einigermalen auskennt, wird
viele der Karikaturen spontan
zuordnen konnen. Das Spiel sel-
ber verlauft relativ ztigig, wobei
der Ausgang mal3geblich davon

.Popstars* Hohlengrolen bezieht seinen be-  abhéngt, was fur Karten jeweils
beziehungs- sonderen Reiz hauptsachlich aus  aufgenommen werden. Raum
weise den witzig gezeichneten Karten, fur taktische Scharmutzel be-
,Deutschland  die besonders am Anfang fur viel  steht kaum. Die Spielanleitung
sucht den Su-  Gelachter und spontane Reaktio-  l&sst verschiedene Fragen offen,
perstar* am nen sorgen. Wer sich in der Sze-  was letztlich dem Spielspal? et-
Stu- . e was abtraglich ist. So wird
bentisch! HOhIGHgPOlen: Hohlengroélen vor allem als
Wer - - - kleines Spiel fur zwi-
schon s'felhzelf'cﬂs'ﬁlﬂg schendurch zum Zuge
immer kommen, wobei dafur die

Dauer etwas gar lang er-
scheint.

Bernhard Zaugg

Herstellerangaben

Autor: Mark Sienholz
Spielerzahl: 2 - 4
Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 45 Minuten
Spielenet - click & buy:

Verlag: Krimsus Krimskramskiste
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Sphinx Spiele: Die biologische Reibhe

Boweier:
Kampf om die Eier

Die Vogelmé&nnchen versu-
chen, bei moglichst vielen
Weibchen zu landen. Wer
am Zug ist, legt eine der
Handkarten an das eigene
oder eines der gegnerischen
Weibchen und zieht danach
die oberste Karte seines Ab-
lagestapels. Wurmkarten
dienen dazu, beim jeweili-
gen Weibchen die Chancen
auf das von diesem gehite-
te Ei zu steigern. Raben-
Karten kdnnen gegnerische
Wirmer fressen. Weitere
Unruhe entsteht durch fal-

sche Wiurmer.

Ist die erste Hochzeitskarte
ausgespielt, folgt bald der
Moment der Wahrheit: Der
Spieler, der eine Hochzeits-
karte und den gréRRten Wir-
mer-Wert bei einem der
Weibchen liegen hat, erhalt
die oberste Ei-Karte aus
dessen Nest. Gewonnen hat,
wer die meisten Eier sam-
meln konnte, wobei die letz-
ten Eier der Nester wertvol-
ler sind als die ersten.
Zudem gibt es Spezial-
pramien.

Wegen der ,,Polygamie-
pramie* sind alle interes-
siert an Eiern unterschiedli-
cher Weibchen. Wer sich je-
doch auf einen Mehrfronten-
kampf einlasst, lauft Gefahr,

am Ende leer auszugehen,
da in der Hochzeitsphase
keine Karten nachgezogen
werden kdnnen und
irgendwann die Wirmer in
der Hand ausgehen werden.
Andererseits sollten der
Konkurrenz keine Eier wi-
derstandslos uUberlassen
werden, um nicht selber un-
notig ins Hintertreffen zu
geraten. Es besteht also viel
Raum fur taktische Schar-
mutzel aller Art! Auweier
macht Spafl} und spielt sich
auch zu zweit Uberraschend
gut.

Bernhard Zaugg

Herstellerangaben

Verlag: Sphinx Spiele
Autor: Henning Poehl
Spielerzahl: 2 - 4
Alter: ab 12 Jahre
Dauer: 45 Minuten
Spielenet - click & buy:

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01234901&pnr=10110462.htm
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pielonaut.de

Heikio Frings

..sachlich - kritisch - kompetent

Rund 300 Spielkntiken: Bretispiele, Karenspiele & Tablelop-Spiele,

Veransiallungstipps, Online-Specials zu Messen und Conventions plus Links zu den besten Sites im Webl
www spielonaut.de - Thr Fihrer durch das Spiele-Universum
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Neoll Bocek:
Robren vm die Kohe

Ein weiteres Karten-
spiel aus der Feder von
Henning Poehl tber
Vorkommnisse aus der
Tierwelt. Zwar ist die
grafische Gestaltung
wie bei Auweier erneut
wenig attraktiv, doch
verbirgt sich dahinter
ein flottes Ablegespiel,
das durchaus zu gefal-
len vermag.

NullBeckl

[ Spselyvon Menndeg Pochl
[T

30 Hirschkuh- und
Hirschbockkarten mit
unterschiedlichen
Punktewerten werden separat gemischt und ver-
teilt. Ziel des Spiels ist der Erwerb mdoglichst at-
traktiver Hirschkihe. Die Karten werden dazu
abwechslungsweise auf dem Tisch abgelegt, wobei
immer die Wahl besteht zwischen der Tischmitte
(Arena) und dem Bereich vor den einzelnen Mit-
spielenden (Abseits). Wahrend im Abseits immer
nur je eine Karte liegt, kann sich in der Arena un-
ter Umstanden ein veritables Hirschharem bilden,
das schlussendlich vom starksten Bock erobert
wird. Entsprechend grimmig tobt hier der Kampf,
wahrend im Abseits unter Umstanden selbst mit
schwacheren Karten richtige Schnéppchen ge-
macht werden kénnen.

Diese standige Wahl zwischen dem sprichwortli-
chen Spatz in der Hand und der Taube auf dem
Dach macht den Reiz dieser munteren Hirsch-
brunft aus. Entscheidend ist der optimale Einsatz
der verfugbaren Karten, was angesichts der stan-
dig sich andernden Konstellationen leichter ge-
sagt als getan ist. Kartengliick und eine geschick-
te Spieltaktik bilden die wesentlichen Erfolgs-
faktoren. Das Spiel eignet sich gut fir einen flot-
ten Wettkampf zwischendurch, wobei der Spiel-
anreiz durch eine schénere Gestaltung wesentlich
gesteigert werden konnte.

Bernhard Zaugg
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Weandernde

Bei Clans werden Stamme
Uber Landschaften gezogen,
um Doérfer zu grunden. Je
nach GroRRe der Dorfer erhal-
ten die beteiligten Farben
Punkte. Und von den funf
verschiedenen Farben wird
jedem der bis zu vier Spieler
eine verdeckt zugeteilt. So
weild niemand, wer welche
Farbe spielt. Sobald das
zwolfte Dorf

Hotten

steht. Zusatzlich erhéalt der
Spieler, nach dessen Aktion
das Dorf entsteht einen Zu-
satzpunkt als Chip fur die
Endabrechnung.

Das Spielprinzip ist simpel.
Schnell zeigen sich taktische
Mdoglichkeiten. So kann ein
bestimmtes Gebiet gezielt ge-

genau das nicht! Die takti-
schen Moglichkeiten kénnen
besonders bei drei oder vier
Spielern kaum Punkte brin-
gend eingesetzt werden, da
alle nach den gleichen Prinzi-
pien handeln. Ein genialer
Schachzug gleicht sich mit
denen der Mitspieler aus. Im
GrofRen und Ganzen entsteht
eher und besonders
nach mehre-

gegriindet Clans: ren Run-
ist, ist das = =3 = den ein
Spiel taktisches oder passives Spielen? -5
beendet. der

Die Stamme in Form von Hu-
tten werden zunachst nach
einem vorgegebenen Schema
gleichmaRig auf dem Spiel-
brett verteilt, das mehrfach in
vier Landschaften unterteilt
ist. Pro Gebiet eine Hutte. Je-
der Spieler darf im Spiel die
Hutten eines Gebietes in ein
benachbartes schieben. Dabei
sind lediglich zwei Regeln zu
beachten: Es darf nie in ein
leeres Gebiet verschoben
werden und Ansammlungen
von sieben oder mehr Hitten
kénnen nicht mehr verscho-
ben werden. Entsteht ein Ge-
biet mit Hutten, das nur von
freien Feldern umgeben ist,
ist ein Dorf gegriindet, dass
nach einem bestimmten
Schema bepunktet wird: Ei-
nen Punkt pro Hutte fur alle
beteiligten Farben (bei funf
Farben werden Hutten der
Farben entfernt, die nur ein
mal vorhanden sind) und ein
Bonus oder Malus fur das Ge-
biet, in dem das Dorf ent-

raumt werden, um Dorfer mit
eigenen Farben zu erzwingen.
Oder fremde Farben werden
in Gebiete verschoben, in de-
nen die-
se
bereits
vorhan-
den
sind.
Damit
wachst
dort
zwar die
Hutten-
zahl,
aber
mehrere
Hutten
der glei-
chen
Farbe
reduzieren potenziell die
Punktzahl fur diese. Natirlich
kdnnen Hutten gezielt in ak-
tuellen Bonus- oder Malus-
Gebieten gewertet werden.
All dies verspricht ein scho-
nes, aber einfaches Taktik-
spiel. Tatsachlich ist es aber
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Machtlosigkeit: Man wird ge-
spielt. Das zeigt sich auch in
der Endwertung: Die Farben
lagen in unseren Testrunden

immer dicht beieinander. Ver-
mutlich kénnte man dieses
Spiel auch gewinnen, wenn
man einem Mitspieler fur sich
ziehen lassen wirde ...

Ein Spiel mit kleinen Schwa-
chen, die die groRen takti-
schen Mdglichkeiten fast
schon vernichtend stéren.
Lediglich im Spiel zu zweit
kommen Taktiker auf ihre
Kosten.

Michael Weber
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Evrepa Your: Kvrzweiliges Reisen

Mit Europa Tour machen wir uns
- wie der Name schon sagt - auf
eine Tour durch Europa. Wer
seine Tour zuerst zusammenge-
stellt hat, gewinnt das Spiel. Je-
der Spieler erhalt ein Kunst-
stoff-“Brett”, das zur Aufnahme
der zehn Reisekarten dient. Da
man zu Beginn des Spieles die
Karten einzeln ansehen und
gleich hineinstecken muss, sind
die Reiseziele beziehungsweise
Transportmittel im Regelfall zu
Spielbeginn sehr ungeordnet.

Den Spielplan benétigt man nur
fur die ,,Aufraum*“-Regeln: Land-
reisen finden zwischen zwei Lan-
dern statt, die auf dem Spielplan
eine gemeinsame Grenze haben,
bei Flugreisen miissen Startland,
Flugzeug und Ziel-Land die glei-
che Farbe haben und bei Seerei-
sen ist Voraussetzung, dass die
beiden L&nder durch eine (auf
den Spielplan gedruckte) Schiffs-
route verbunden sind. Au3erdem
muss am Anfang und Ende der
Route eine Landerkarte stecken,
also kein Schiff oder Flugzeug.
Bei jedem Zug darf man eine
Karte vom verdeckten Stapel
oder von einem der funf Ablage-
stapel nehmen und sie gegen
eine eigene Karte austauschen.
Das war’s schon an Regeln.

Jeder Spieler ist also fleiRig am
Sortieren seiner Route. Etwas

Interaktion entsteht durch die
funf Ablagestapel: Da immer
nur die oberste Karte genom-
men werden darf, kann man
schon mal gezielt eine Karte auf
womdoglich gesuchtes Land le-
gen. Einige Lander sind namlich
grundsatzlich interessanter als
andere, weil sie mehr Grenzen
oder mehr Schiffsrouten haben.

AuBerdem ist es immer eine et-
was brenzlige Situation, wenn
man eine gesuchte Karte an der
falschen Stelle in seiner Route

Herstellerangaben

Verlag: Schmidt Spiele

man mit seiner Route nicht ent-
scheidend weiterkommt, macht
es Spal3. Auch Spielern, die sich
mit solch eher simplen Spielen
in der Regel nicht gerne abge-
ben, waren schnell zu einer wei-
teren Partie zu Uberreden.

Besonders gut funktioniert
Europa-Tour zu zweit, weil dann
die Wahrscheinlichkeit, dass ab-
geworfene Karten in der néchs-
ten Runde noch offen liegen,
grof3er ist und man so takti-
scher agieren kann. Je mehr

Autor: Alan R. Moon/Aaron Weissblum

Spielerzahl: 2 - 4
Alter: ab 8 Jahre
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hat ... man muss sie dann ndm-
lich erst abwerfen und dann
hoffen, dass sie in der nachsten
Runde nicht schon unter ande-
ren Karten verschwunden und
unerreichbar ist. Meistens wer-
den Routen-Konzepte nicht
zuletzt deshalb mehrfach ver-
worfen bis dann mit entspre-
chendem Gluick doch ein Spieler
seine Route vervollstandigt.

Obwohl das Spiel sehr gliicksab-

héngig ist und lange Phasen
entstehen kdnnen, in denen

Mitspieler desto gliicksab-
héngiger wird Europa Tour.

Fur Spielgruppen mit gréReren
Kindern ist Europa-Tour auf je-
den Fall zu empfehlen.
Immerhin ist das Spiel sogar
lehrreich: Nebenbei lernt man
namlich die geographische Lage
weniger bekannter europdischer
Lander. Dass dabei einzelne
Lander nicht politisch korrekt
dargestellt oder bezeichnet sind,
hat in unseren Spielrunden nie-
manden stark gestort.

Sehr stérend ist allerdings, dass
sich Orange und Rot auf Grund
der dreifarbigen Gestaltung der
Flugzeugkarten kaum unter-
scheiden lassen. AulRerdem sind
manche Schiffsrouten nur bei
sehr sehr genauem Hinsehen zu
erkennen. Der Verlag will diese
Méangel aber wohl korrigieren -
und dann steht einer Kauf-Emp-
fehlung fur Spielrunden, die lo-
ckere Spiele mdgen, absolut
nichts mehr im Wege.

Beate und Hans Schmidt

Spiel-E-Zine


http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01401701&pnr=10110462.htm

S ¥ 7 17 [

NUR EINGEWEIHTE SEHENM

FUNF GESELLSCHAFTERN

FLINF IDEALE
EIN KAMPF LM
DIE MACHT

waww. behind. de

www.reich-der-spiele.de




E I E N E SN E N NN NN EEEEEEEEEEDR RezenSion\IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Mackhtkampft der Eingeweibten

Ein ganz besonderes und
eigenwilliges Sammelk-
artenspiel ist Behind. Funf
,Gesellschaften“, Geheim-
bunde, kampfen um die
Macht: Vampire, Geister,
Werwolfe, Tempelrit-

ter und die Schwes-
tern. Jeder Spieler
Ubernimmt ein
Kartendeck, das
sinnvollerweise nur

aus einer Partei be-
steht. Dann gibt es

ein paar Handkarten
und schon kann es
losgehen. Eben wie

bei Sammelkarten-
spielen Ublich.

Doch halt. Behind ist
anders. Als einen ers-

ten Unterschied gibt

es verschiedenen Sze-
nerien, die das Spiel
abwechslungsreich
gestalten und die Spieler
dazu anhalten, eigene
Siegbedingungen zu schaf-
fen. Dann gibt es kein

Pear

Whmnw%

Kartenlimit, was das Zusam-

menstellen von Decks
schwieriger macht, da man
wichtige Karten in grofReren

Decks seltener zieht (die An-

zahl je Kartenart ist natur-

Behind:

Innoveotiver Mix dus
TY€G & VYobletoep

lich schon
begrenzt)

neren Decks
auf viele
gute Karten
verzichten
muss. Der
Clou ist
aber, dass
jede Karte
drei Eigenschaften hat, die
genutzt werden kénnen.
Aber nicht nur das, die vom
Spieler gefuhrten Wesen
werden als
Plattchen auf
den Tisch ge-
legt und in
Tabletop-Ma-
nier bewegt.
Erst wenn

man in ent-
sprechender
Reichweite

ist, kann man
k&mpfen.

Die drei Eigen-

schaften der Kar-

ten steuern das
Spiel. Sie geben

eine Bewegungs-
weite an, mit der

Figuren auf dem
Tisch bewegt
werden kdnnen.
Sie geben aber
auch eine

und mit klei-

Wi
&\\‘\ - f"rrf;:;,

t \ L
i -y

)

i

Schicksalszahl an, die im
Prinzip einen Wirfel ersetzt
und wahrend des Spiels un-
ter anderem in Kampfen
zum Einsatz kommt. Als
drittes haben alle Karten
noch spezielle Ei-
genschaften, wie
man es von anderen
Sammelkarten-
spielen kennt. Einige
sind Orte, die dem
Spieler Vorteile brin-
gen, es gibt Ereig-
nisse, Ausristungen
und Waffen. Und naturlich
die Hauptfiguren. Starke
Karten haben kleine
Schicksalszahlen und wenig
Bewegungsweite, bei
schwachen Karten ist es
umgekehrt, sodass der
Deckbau dadurch zusatzlich
erschwert wird. Naturlich
haben alle Gesellschaften
eigene Karten, nur einige
kdnnen von zwei sich nahe
stehenden Gesellschaften
verwendet werden.

Die
Haupt-
figuren
werden
vor dem
Spiel so
ausge-
wahlt,
dass je-
der Spie-
ler in der
Summe etwa eine gleich
starke Gruppe fuhrt. Da
kénnen schon mal zwei
starke Geister gegen eine
ganze Truppe von Schwes-
tern kAmpfen. Das Prinzip
ist ahnlich dem, das die
meisten Tabletop-Spiele
nutzen. Jede Figur hat
Charakterpunkte. Je mehr,
desto starker die Figur.
Diese Punkte werden ver-
glichen.

Reqeneration ye, Belehl g

Spiel-E-Zine
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Die funf verschiedenen Ge-
sellschaften haben jeweils
eigene (Ubersinnliche) Fa-
higkeiten, die neben Stéarke

Sammelkartenspiel, es ist
das Bindeglied zwischen
Tabletop- und Sammelk-
artensystemen. Die dustere,

ke Decks haben und das
Kartengliick ausgewogen
ist, kann sich das Geplan-
kel um die Vorherrschaft

aber sehr
anspre-
chende At-
mosphare
wird mit
passenden
Grafiken
unterstutzt.

der Gruppen schon mal
Uber zwei oder drei Stun-
den ziehen. Das ist leider
viel zu lang.

(Schaden austeilen),
Geschick (Fernkampf)

und Widerstand (Scha-
den hinnehmen) fur

das Spiel wichtig sind.

Die Geister sind haufig
kérperlos (schweben
durch Hindernisse) und
verbreiten Schrecken,

die Werwodlfe haben
Wandlerfahigkeiten

oder kdnnen regenerieren.
Die Vampire kénnen héaufig
ebenfalls regenerieren und
haben mitunter die Gabe
des Befehls. Mut, Glaube
und Bundnis
helfen den
Tempelrittern
im Kampf,
die Schwes-
tern verste-
hen sich gut
auf die
Bundnis-
fahigkeit und
Hellsicht.

ﬁﬁj.".l'ﬁT”Hj?’:’

Michael Weber

Zwar

kommt man
um die Sammelwut mit den
angebotenen Boostern auf
Dauer kaum herum, aber
dieses Spiel ist bereits mit
den vorkonstruierten
Starterdecks sehr
schon spielbar. Dort
fehlen allerdings eini-
ge, zum Teil méchtige
Figuren.

Wi

Ein einziges Manko
hat Behind. Es spielt
sich zwar schon, frisst
aber je nach Szenario
sehr viel Zeit. Wenn
die Spieler etwa gleich star-
Behind ist ein sehr schdnes
und spannendes Sammelk-
artenspiel. Die kleinen ei-
genwilligen Mechanismen
sind zwar alle nicht neu, in
der Kombination aber ein
frischer Ansatz. Es macht
einfach Spal3, dieses neue
Spiel auszuprobieren, es
wieder hervorzuholen und
immer neue interessante
Kartenkombinationen zu
finden. Es ist mehr als ein

Herstellerangaben
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Gut gegen Bése

erhalt der Spieler eine der
Abenteuerkarte, die Bonus-
punkte bei der Schlussab-

Feldztige. Festungen brin-
gen ein zusatzliches Wiurfel-
auge bei der Verteidigung.

Na, das ist doch mal eine
passende Umsetzung von
Tolkien auf das Brett. Es

38

geht um den Ringkrieg. In
Risikomanier werden die
Lan-

der Risike:
Der Herr der Ringe

Mitt-
eler-
des
unter den Spielern aufge-
teilt und mit Armeen be-
setzt, die aus schon gestal-
teten Orks, Nazguls und
Hohlentrolle auf den beiden
bdsen Seiten und Elfen-
krieger, Rohanreiter und
Adlern auf der guten Seite
bestehen. Wobei die unter-
schiedlichen Armeen
lediglich verschiedene Star-
ken, also Einzelarmeen
symbolisieren. Gewdurfelt
wird um die Lander wie bei
Risiko. Neue Armeen gibt
es ebenfalls wie beim Origi-
nal nach Landerzahl, fur
komplette Kontinente, was
hier Regionen sind, und fur
bestimmte Kartenkombi-

auf bestimmte

rechnung, neue Missionen

oder ein Ereignis bringen

kdénnen.

Flusse kdnnen nur Uber we-

nige vorhandene Bricken

Uberquert werden, ebenso
sind Gebirge

Beendet der
Feldherr eine sei-
ner Missionen
(dazu muss er

Kultstatten zie-
hen, das ent-

BOROMIR VERLANGT
MNACH DEM RIMNG

A FERE Er, wENKN DIk (GES AHETEN
KLIET DAV SOy EIN GEMET
T VERLASSEN

nationen, iy imlissen bl sum Tug

die man ren Spigfers im selben Gebiet

bei er- ALIENLAND Melbsen, awch wenn: bereits

fo|grei_ geEwlirfelr wiinde A

chen ﬁj

Angrif- y

fen zu-

sammen sprechende Land

sammeln muss also dem Spie-

kann. ler gehéren), erhalt
man in der Regel

Der Bonusarmeen und

Spielreiz Zusatzpunkte fur die

dieser Abrechnung.

Risiko-

Variante Das Gelande spielt

sind die eine wichtige Rolle

Unter- bei der Planung der

schiede.

Neu ist zum Beispiel der
Feldherr: Ein im Land be-
findlicher Feldherr bringt
ein Bonuswirfelauge bei
Angriff oder Verteidigung,
wenn ein Feldherr eine der
vielen Kultstatten erreicht,

LEEHEN SIE AM ENDE [HRES FLCS
| TUSATIELICHE (IERIETSKEARTE
[Sr DdNFTM INTOTEAMT

unpassierbar.
Hier ist der
einzige
Kritikpunkt:
Die Lander
sind sehr un-
Ubersichtlich
illustriert,
wer sich
nicht mit
Tolkiens Welt
auskennt,
wird be-
stimmte Lan-
der nur nach
einigem Su-
chen finden.

WELE § pagin]

Ziel des
Spiels ist es, die meisten
Punkte zu sammeln, die es
fur Lander, Regionen, aus-
gespielte Abenteuerkarten,
erfullte Missionen und be-
setzte Festungen gibt.
Besonders die Abenteuer-
karten kdnnen so manche
Spielsituation durcheinan-
der wirbeln. Wenn zum Bei-
spiel eine Karte erlaubt
Uber Gebirge anzugreifen
oder zwei Armeen des Geg-
ners in eigene umzuwan-
deln, kann eine ganze Regi-
on kippen. Schon der Auf-
bau kann dabei eine Vor-
entscheidung bringen. Denn
anders als bei Risiko setzt
man nach der ersten Armee
noch eine nach Spielerzahl
variierende Zahl von Ar-

Herstellerangaben
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Spielenet - click & buy:

http://Awwv.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01255101&pnr=10110462.htm
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meen reihum und nach
eigenem Gusto in sei-
ne Lander.

Gesteuert wird die
Spiellange Ubrigens
durch den Weg der
Gefahrten, die unbe-
teiligt, aber mitten
durch das Kriegs-
getummel auf den
Weg nach Mordor sind.
Verlassen sie das
Spielbrett, endet das
Spiel und die erreich-
ten Punkte werden ad-
diert.

Auch wenn es immer
noch ein Kriegsspiel
ist, Uberzeugt Risiko
mit einem thematisch
gelungenen Konzept,
vielen durchdachten
und gut aufeinander
abgestimmten Neue-
rungen und einer
schbnen Ausstattung.
So macht Risiko richtig
Spal3.

Michael Weber

Kritische Lesermeinung zum Spiel

"SirSebstar" schrieb uns:

"Das Spiel macht nicht viel Spal3. Am Beginn setzt jeder alle Truppen auf seinem Heerfuhrer
und damit hat das Spiel sich blockiert. [...] Auch die Strategie spielt keine Rolle. Es ist nur
die Frage wie viele Missionen man siegreich gewinnt und wer als letzter Spieler noch viele
Lander erobern kann. Bei drei Spielern gewinnt derjenige, der keinen anderen Heerfuhrer at-
tackiert. [...] Risiko ist besser, denn das l&sst etwas Ubrig fur Strategie."

Harald schrieb uns:

"Meiner Meinung nach ist Risiko: Der Herr der Ringe im Gegensatz zu Risiko Classic nicht
wirklich gut gelungen. Ich personlich habe die Spezial-Ausgabe von Risiko mit den schonen
Figuren und der GroRRen Landkarte. [...] ... da die Landkarte klein und die Gebietsauf-
teilungen derart unubersichtlich sind, dass der ganze Spaf verloren geht.[...] Ich kann nur
hoffen das beim Zusatzpaket Mordor und Gondor die Karte verbessert wird und eine vielleicht
Uberarbeitete Beschreibung am Markt kommt!"

www.reich-der-spiele.de
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Coloretteo: Passende Farben

Manchmal sind die einfachen
Mechanismen die besten. Bei
Coloretto ist das jedenfalls
so. Es wird ein Stapel Karten
abgespielt, bis die unten ein-
gemischte Karte ,Letzte Run-
de* erscheint. Auf den
schlichten Karten sind einfach
nur Farben und gleichfarbige
Chamaleons abgebildet. Dazu
gibt es Bonuskarten (+2) und
Joker.

Die oberste Karte wird an
eine der Spielerzahl
entsprechenden
Auslagen

angelegt

bis zu ei-

nem Ma-

ximum F
von drei

Karten.

Wer an +
der rei-
he ist,
hat die
Wahl,
entwe-
der eine weitere Karte umzu-
drehen und anzulegen oder
eine Auslage zu nehmen und
aus der laufenden Runde aus-
zusteigen. Haben alle Spieler
eine Auslage, geht es in die
nachste Runde.

Dieser Mechanismus ist an
Einfachheit kaum noch zu
Uberbieten und wird Dank der
Wertung zu einem echten Le-
ckerbissen. Jeder Spieler er-
halt namlich fur jede der ver-
schiedenen Farben, die er an
sich genommen hat Punkte.
Pluspunkte gibt es fur die drei
Farben mit den jeweils meis-
ten Karten. Minuspunkte gibt
es fur die Karten aller weite-
ren Farben. Die Punkte rich-
ten sich nach der Anzahl der
Karten. Jede weitere Karte ei-
ner Farbe bringt einen Punkt
mehr als die vorangegange-
ne. Wer zum Beispiel drei
Karten sammelt, erhélt sechs
Punkte, fur funf gleiche Kar-

ten gibt es bereits 15 Punkte.
Das gleiche gilt auch bei den
Minuspunkten. Joker durfen
am Ende einer Farbe
zugeordnet werden, Bonus-
karten sind gut fur das
Punktekonto. Wer am Ende
die meisten Punkte hat, ge-
winnt das Spiel.

Coloretto ist ein witziges und
gemeines Spiel, bei dem alle
Spielertypen auf ihre Kosten
kommen durften. Der wich-
tigste Moment ist der, zu ent-
scheiden, ob man lieber we-
nig Punkte mit einer weiteren

aufgenommenen Karte neh-
men mochte oder das Risiko
eingeht, spater in der Runde
weitere unnutze Farben zu
erhalten. Dabei ist ein Blick
immer auf die Mitspieler zu
richten, denn was man selbst
nicht unbedingt braucht, wird
einem Mitspieler vielleicht ei-
nen wahren Punktesegen be-
scheren. So ist man immer
hin und her gerissen zwi-
schen bedachtigem Sam-
meln, &rgern der Mit-
spieler und regelrech-
tem Zocken. Ein
kleines, feines
Spiel mit
simplen
Mecha-
nismus
und
dem Po-
tenzial,
ein ech-
ter Hit
Zu wer-
den.
Lediglich
das
Spiel-
“Design“
ist et-
was zu kriti-
sieren: einfallslose
Gestaltung, zu viele
Blankokarten, unattraktives
Thema. Das halt aber garan-
tiert nicht von einer weiteren
Runde Coloretto ab!

Michael Weber

Herstellerangaben

Verlag: Abacusspiele
Autor: Michael Schacht
Spielerzahl: 3 -5
Alter: ab 8 Jahre
Dauer: 30 Minuten

Spielenet - click & buy:

http://Amww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01391701&pnr=10110462.htm
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Spiel im Buch - Knopf: Spiclen

Michael Knopf ist Journalist,
Spiele-Rezensent und ehemali-
ges Mitglied der Jury Spiel des
Jahres. Wenn so ein Mensch ein
Buch zu der ,kleinen
Passion des Spielens*
schreibt, darf man
gespannt sein, was
dabei heraus kommt.
Werden Spiele be-
sprochen, werden
Spieler analysiert,
wird das Spiel als Kul-
turgut gewardigt?

Er schafft es tatsach-
lich, auf Gber 120
Seiten dem Leser viel von der
Leidenschaft, aber wenig von
einzelnen Spielen verstandlich
zu machen. Das wiederum ist
eine echte Kunst. Und eine flr
den Leser sehr kurzweilige.

Er bringt exemplarisch Beispie-
le, weshalb das Spielen fir ihn

eine so grof3e Leidenschaft ist.
Er beschreibt das Kribbeln beim
Anblick einer Spiele-Schachtel,
das kaschierte Unvermégen in
Form des Wiirfels, das
Unverstandnis der
nicht-spielenden Mit-
menschen und natir-
lich den Drang zu spie-
len. Das alles in einer
lockeren und leichten
Sprache, die verstand-
lich, voller Witz und
mitunter Ironie die
Spieler und haufig den
Autor auf die Schippe
nimmt.

Es macht Spalf3, der Beschrei-
bung zu folgen, wie spielende
Menschen ihr wahres Ich offen-
baren, wie ein Ausflug mit ei-
nem Stofftier zu einem Spiel zu
Dritt wird und was es flr Spie-
ler bedeutet, wenn ein Wind-
stol3 die kompletten Spiel-

bestandteile auf den Boden
fegt. Das Spiel wird nur Mittel
zum Zweck, hat nicht die
Hauptrolle.

Das Buch wird der Reihe ge-
recht - Kleine Philosophie der
Passionen. Am Ende versteht
der Leser den Autor. Am Ende
pflichtet er Knopf bei, der
schreibt: ,,Im Grunde glaube ich
auch nicht wirklich, dass es
vollstandig resistente Nicht-
spieler gibt. Sie wissen nur
nicht, was sie nicht tun.*

Michael Weber

Verlagsangaben

Titel: Spielen

Autor: Michael Knopf
Verlag: dtv

Reihe: Kleine Philosophie der
Passionen

ISBN: 3-423-20266-1
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Weleh wundersame Verwandlvng

Ach ja. Es ist
nicht immer
leicht, wenn
man mit Spie-
lern zusam-
menkommt,
die keine
Stichspiele
mogen. Oder
schlimmer.
Einfach ihr Prinzip nicht be-
greifen. Man denke nur an die
vielen von ihren
Mitspielern Ge-
scholtenen bei
Skat oder Dop-
pelkopf. So et-
was ahnliches kann auch bei
Dr. Jekyll & Mr. Hyde drohen.
Denn es ist ein Stichspiel. Und
zwar ein sehr ei-
genwilliges.

Vorgesehen ist,
dass jeweils zwei
Spieler zusammen
spielen. In der
Variante zu dritt,
wird eine Karten-
hand offen aus-
gelegt und vom
Einzelspieler ge-
spielt. Ziel ist es,
mit den hohen
Karten die niedri-
gen zu bekommen, denn die-
se bringen die meisten Punk-
te. Jede Karte ist fur jede der
beiden Seiten genau ein Mal
vorhanden. Im Zweifelsfall
gewinnt der Spieler den
Stich, dessen gleichwertige
Karte als erstes gespielt wur-
de. Eingebettet ist dieses

Hinweis

Das Spiel erschien mit an-
derem Thema, aber glei-
chen Mechanismus unter
dem Namen Twilight

Auf der Webseite des Verla-
ges gibt es eine Varianten
fur zwei Spieler:
http:/Avwww.bambusspiele.de

Mannschaftswettstechen in ein
wunderschones literarisches
Thema, das ebenso wunder-
schon illustriert wurde. Das
Kartenspiel durfte zu den
schonsten seiner Art gehoéren.

Am Ende gewinnt die Mann-
schaft, die die meisten Punkte
erzielt hat, wobei man Punkte
nur fir eigene Karten be-
kommt und auch nur, wenn

Dr. dekyll & Mr. Hyde:
Yon Ywilight zom Schmankerl

man wenigstens einen der ei-
genen Multiplikatoren gesto-
chen hat. Hat man keine sol-
v che Karte, kann
A

i man noch so 5

viele Karten ha- | =

ben, es bleiben
null Punkte. Ab-
hilfe schafft
wahrend des
Spiels die Karte
,Verwandlung“,
-{ die zur rechten
zeit gespielt, ei-
= nen Stich noch
retten kann, in-
dem man eine
weitere kom-
plette Runde Uber die dann
zwei Stiche entscheiden lasst.

So weit ist das schon kompli-
ziert genug - und hier sei an
die Stichspielamateure oder -
hasser erinnert. Ohne Zugang
zu so einem Spielprinzip wird
es sicher nicht leicht, Spal® zu
haben. Zumal ... Da war noch
was. Man spielt ndmlich nicht
nur, wenn man an der Reihe

ist, sondern kann stattdessen
einen Mitspieler auffordern,
eine Karte zu spielen. Dieser
muss dann die fur das Team
passende ausspielen. Mit die-
ser Technik kann man eigene
Karten retten, dem Gegner
welche aus der Hand spielen
oder den Team-Mitspieler in
eine gunstige Position brin-
gen. Hier wird das Spiel rich-
tig lebendig und man muss
schon genau
aufpassen,
wer welche
Karten wann
und warum
gespielt hat. Aber bitte nicht
die Stichspielanfanger fur
Fehler schelten. Es kann Ub-
rigens auch sein,
dass ein Spieler
| seine eigenen
Teamkarten be-
. reits vollig aus-
| gespielt hat und
nur noch auffor-
dern kann, viel-
leicht aber auch
nur noch die
gegnerischen
Karten auf der
Hand hat und
somit das Spiel
aus diesem
Blickwinkel steuern muss.

Wirklich eigenwillig, dieses
Kartenspiel. Wenn man das
etwas sperrige System aber
erst einmal verinnerlicht hat,
macht Dr. Jekyll & Mr. Hyde
viel Spalf3, allein schon wegen
der lllustrationen.

Michael Weber

Herstellerangaben

Verlag: Bambus Spiele
Autor: Wolfgang Werner
Spielerzahl: 3 - 4 (2)
Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 60 - 90 Minuten
Spielenet - click & buy:

http:/Avwwwv.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01297301&pnr=10110462.htm
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D e r Kiecine Prinz: Zihme michY

Der Kleine Prinz - der
Buch-Klassiker endlich als
Spiel. Was erwartet
man davon? Ein ,Hei-
le-Welt-Spiel“? Ein Kin-
derspiel? Nein, ganz dem
Sinn ~ des Buches folgend
e i n ° Kennenlernspiel.
Aber was ist ein Kennen-
lernspiel? Ein Kennen-
lernspiel ist ein Spiel, bei
dem man sich miteinander
vertraut macht, also sich

»2Zzahmt“, wie es im Buch

* heifl3t
’ «

Der Spielmechanismus folgt

dabei im Grunde gangigen

Kommunikationsspielen. Wer

am Zug ist, spielt eine von

vier g verschiedenen Auf-
* gabenkarten. Die

darauf beschriebenen Aufga-

ben missen

nun von den

Spielern er-

fallt werden.

Anschlie-

Rend kann

eventuell

die Figur

des Kleinen

Prinzen ein

Stuck weiter auf seiner lan-

gen Reise durch die Planeten

gezogen werden. Das ist

wichtig, denn er muss auf

den Fuchs treffen, eher die-

ser in seinem Bau ver-

schwindet und das Spiel fur

alle verloren ist. Der Fuchs

wird namlich immer dann

bewegt, wenn eine Aufgabe

von den Spielern nicht erfullt

wird.

Die Aufgabenkarten gehoren
zu vier Kategorien. ,Erklare
mir ...“ fordert die Spieler
auf, eine Zeichnung zu kom-
mentieren und auf Wunsch
zu verandern. Die Erklarun-
gen der Zeichnung werden
von allen Spielern bewertet.
Wer die schdnste Erklarung
abgegeben hat, bekommt

www.reich-der-spiele.de

die meisten Wertungssterne,
die an den Himmel gelegt
werden und den Klei-
nen Prinz g vorwarts
bringen. ,Zeichne = mir ...*
fordert einen Spieler auf, et-
was zu einem bestimmten
Thema nach Art der
4 Montagsmaler zu zeichnen,
das von den anderen Spie-
lern erraten werden
muss. ,,Erinnere dich ...
fordert einen Spieler auf, zu
einem - vorgegebenen
Thema ®™ an etwas zu den-
ken, was die anderen erraten
miussen. ,,Entscheide dich ...*
fordert zum Erganzen eines
Zitats aus Der Kleine Prinz

auf, womit die themati-

sche Nahe zum Buch
sogar ganz vorder-
grundig hergestellt
ware. Wie
bei allen
anderen
Kategorien
auch, gibt
es Sternen-
punkte als
Belohnung.

Ein schones
Spiel, wenn man es
mag, zum Beispiel
das Lieblings-

versteck der eigenen Kindheit

zu zeichnen. Ein Kennen-

*¥ |lernspiel, das
zudem viel nach Kindheits-
erinnerungen fragt (und
deshalb per se nichts fur
Kinder ist!), fordert aber

auch ein Stick ,,Ge-
+ zahmt“-werden-wollen.

Wer sich darauf einlasst,
kann eine wunderschone
Spielzeit erleben und ganz
nebenbei ein we- _ nig Uber
seine bekannten ¥ oder un-
bekannten Mitspieler erfah-
ren - Ubrigens erinnert man
sich auch an Sachen, die
man selbst ganz verges- *

-

« sen hatte. Wem das

nicht zusagt, der wird sich
mit dem Spiel ganz sicher
nicht an- g freunden. Ein
gutes Spiel ‘zu einem
Buchklassiker,
das Kreativitat
auf eine Art for-
dert und fordert,
wie kaum ein an-
deres
Kommunikations-
spiel. Die
Literaturvorlage
mussen die Spie-
ler nicht kennen,
eine gewisse Af-
finitat schadet
aber ganz be-
stimmt nicht.

Gerlinde Rode

Herstellerangaben

Verlag: Kosmos

Autor: Kai haferkamp
Spielerzahl: 3 - 6
Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 60 - 90 Minuten

Spielenet - click & buy:

http:/Avwww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01293501&pnr=10110462.htm
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Goéottinger Buvtorentreffen 2003

LY
=

Siegerspiel Hippodice Wettbe-
werb 2003: Aquadukt von
Thomas Rauscher (rechts)

Starker Prototyp von Wolf-
gang Panning: Zunftmeister
(unten)

By TH T

AT i L P L |

Verleihung des Innospatzes:
Preistrager Dr. Bernward
Thole, Max J. Kobbert und
Reinhold Wittig (von links)

Ansprechendes Material und praktisch
verpackt: Stonez von Kemal Yun
(unten)

Spiel-E-Zine
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Aus der
Osterreichischen Ideen-
schmiede: Kinderspiel

von White Castle

Passend zum heil3en
Spatsommer: Feurio
von Heinrich
Glumpler (links)

Erinnert an
Zoosim: Bonoboco
von Marco

Teubner, Gewinner
_ des Forderpreises

www.reich-der-spiele.de
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Lherata und der Dornen-
konig fuhrt die Abenteuer-
gruppe hoch in den Norden
des Landes Hazzard‘rans, in
das Furstentum
Neruch‘dhar. Dort missen
sich die Helden auf die Su-
che nach einem mystischen
verscholle-
nen Artefakt
machen. Viel
mehr sei
Uber den In-
halt des
Abenteuers nicht verraten,
denn jedes weitere Wort
wirde dem Leser
moglicherweise Spald beim
Spielen nehmen. Nur so
viel: Wer

kompatibel fur D&D, Das
Schwarze Auge und Mid-
gard, alle nétigen Werte
sind fur die genannten
Spielsysteme angegeben.
Genauso sollte es moéglich
sein eigene Angleichungen
an andere Systeme vorzu-
nehmen. Dabei spielt es fur
das Abenteuer keine grol3e
Rolle, ob man die geogra-
phischen Vorgaben passend
fur die Systeme umwandelt
oder ob man die vom
Drachenland-Verlag entwi-
ckelte Welt Mark-Khaddur
fur das Abenteuer nutzt.

Ebenfalls bei Drachenland er-
schienen ist der Quellenband
Das Furstentum Neruch‘dhar,
der eine gute Ergdnzung zu
dem Abenteuer ist, zumal
man die dort erschienenen
Kurzabenteuer gut mit
Lherata und der Dornenkdnig

Drechenlond 12:
Lberotda ond der Doernenkonig

verknupfen kann, aber das
ist nicht zwingend fur das
Abenteuer,

Lherata und der Dornenkonig
ist sowohl

Freude an far' Anfangs-
klassischen charaktere
Fantasy-Ge- als auch fur
schichten Hoherstufige
mit einer geeignet, zu
Prise Feen- empfehlen
marchen ; ist es jedoch
hat, sollte T Sl T eher-erfah-
in das LT o == § renen Spie-
Abenteuer _[.Efﬂ_?_ﬁ "—'r!-'-f-:-'!'lf!'!; e fee - | WEIE Augh
hinein- LAt ‘?E'Fh.lﬁﬂ;'[ A | die Groke
schauen, es i peetadltss b S § der Runde
lohnt sich. o 1 ist variabel,
notfalls soll-
“te es im Er-
Die Aben- messen des
teuer von Spielleiters
Drachen- liegen die
land sind Gegner den

Stufen und der Anzahl der
Charaktere anzupassen. Die
Struktur des Abenteuers
macht es dem Spielleiter ein-
fach, es gibt zwar zahlreiche
Nebenstrange in der Ge-

Qualiteat des Onbekannten

schichte, aber trotzdem
kann eigentlich nicht viel
schief gehen. Auch etwas
unerfahrene Spielleiter soll-
ten keine groRen Probleme
haben, sich in dem
Handlungsstrang zurecht zu
finden.

Von Vorteil ware
es Lherata und
der Dornenkonig
in eine ganze
Kampagne ein-
zuarbeiten, denn es gibt
zwar ein Abschluss der Ge-
schichte, aber einige Dinge
werden offen gelassen. So
kann der. Spielleiter nach
Herzenslust die Geschichte
um kleine oder'grofRe
Handlungsstrange erwei-
tern. 'Der Verlag hat
ubrigens eine ,offizielle*
Fortsetzung in Aussicht ge-
stellt.

+Angelehnt an ein altes Mid-

gard-Abenteuer ist Lherata
und.der Dornenkonig ein lie-
bevolligestaltetes sehr lyri-
sches Fantasy-Werk, das
weniger auf Monstertoten
Wert legt als.auf das Erle-
ben eines Marchens!

Tanja Weber

Herstellerangaben

Verlag: /'PBrachenland

Autor: Andreas Matzing/Ulf Zander
System: Universell

Spielenet - click & buy:

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=catalog/1080&pnr=10110462.htm
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Klassiker in dritter Boflage

Dungeons & Dragons wurde
zu AD&D. Jetzt ist wieder alles
beim Alten: D&D ist wieder
der ,offizielle“ Name des wohl
altesten und vermutlich be-
liebtesten Rollens-
pielsystems. Im
Laufe der Jahre

vom anfanglich

Hack & Slay zu einem ausdif-
ferenzierten Baukasten entwi-
ckelt, bei dem sich jede
Rollenspielgruppe nach Bedarf
und Belieben bedienen kann.
Die Ruckkehr zum alten Na-
men bedeutet aber kein
Ruckfall in alte Regeln. Im
Gegenteil. Die umfangreichen
und inzwischen wirklich ver-
feinerten Mechanismen des
Spiels wurden noch einmal
optimiert.

Zur dritten Auflage des Klassi-
kers sind einige wichtige
Spielhilfen vero6ffentlicht wor-

w "1"1" ""“1'"-?1

den. Neben den Grundregeln
im Spielleiter- und im Spieler-

Dengeons & Dreoagens:
wurden die Regeln ISR ECISTISChes Reollenspiel

Set ist das Monsterbuch vor al-
lem fur Spielleiter unbedingtes
Muss. Spieler halten sich an die
Moglichkeiten, die ihnen die Er-
weiterungsregeln fir die ver-
schiedenen Grundtypen geben:
Zauberer, Schurken, Kampfer
und Kleriker finden jeweils ein
ganzen Erganzungsband mit
neuen optionalen Regeln und
vielen zusatzlichen Informatio-
nen.

Ohne Abenteuer geht es natur-
lich nicht. Fur die dritte Edition
des Rollenspiel-Dinos sind
bereits einige offizielle

Veroffentlichungen zum Spiel

Es gibt wie bei fast allen Rollenspielsystemen zu Dungeons &
Dragons jede Menge Regel- und Zusatzmaterial.

Abenteuerbande erschienen,
die im Gegensatz zu friheren
Verdffentlichungen sehr viel
strukturierter und von der
Storyline besser auf die Fan-
tasy-Welt abge-
stimmt sind.
Allerdings kranken
sie meistens doch
noch am
Hack’'n’Slay-Syndrom. Also:
zu viele Monster auf engen
Raum, mit zu vielen Schat-
zen. Insgesamt sind die
Abenteuer jedoch als qualita-
tiver Fortschritt zu bezeich-
nen.

D&D ist nach wie vor sehr
einsteigerfreundlich und
gleichermallen fur Kundige in-
teressant. Dieses Gefuhl:
,Wow, Anfang der 80er haben
wir das auch schon gespielt*
kann eben kein anderes Sys-
tem bieten ...

Grundregelwerke: das Spieler-Set, das Spiel-
leiter-Set und das Monster-Set

Regel-Erweiterungen: besondere, optinale Regelbiicher fur Zauber-
kundige, Kleriker, Naturverbundene Charaktere, Schurken und zukiinftig
vermutlich auch Kampfer.

Zusatzmodule: Kampagnenbande wie die Box Vergessene Reiche

Abenteuer: Die offiziellen Bande wie Das Herz von Nachtzan, Die Zita-
delle in ewiger Nacht

und andere.

AulBerdem gibt es
noch das D20-Sys-
tem, fUr das eine
ganze Reihe Abenteu-
er veroffentlicht wur-
den. Diese Veroffent-
lichungen sind von
. anderen Herstellern,
; aber regelkompatibel.

www.reich-der-spiele.de

det sich unter:

Links zum Thema

News, Regelkorrekturen und Informationen
bietet der deutsche Vertrieb Amigo Spiele unter
http://www.amigo-spiele.de/dnd_start.html

Eine Ubersicht der Besprechungen zu
Dungeons & Dragons auf unserer Seite befin-

http://www.reich-der-spiele.de/fantasy-eck.php#dd
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Rollenspiel im Korztest

:DasE. R.S. T. E. - Einstei-
» ger-Rollen-Spiel total ein-
. fach

.+ (Krimus Krimskramskiste;
* Autor: Ralf Sandfuchs;
.4-8 Spieler ab ab 10 Jah-

.re)

L]

:Wagen sie den Einstieg in

. ein faszinierendes Hobby!

. Rollenspieler ... - ein Haufen
» psychopathischer, Gewalt

. verherrlichender, weltfrem-
.der Irrer. Das ist ein verbrei-
s tetes Vorurteil Gber Men-

« schen mit diesem etwas

. ausgefallenen Hobby. Die

¢ Realitat sieht anders aus.

L]

.Das E. R. S. T. E. méchte

. mit diesem Vorurteil aufrau-
e men und mit einem extrem
. vereinfachten System Inter-
. essenten die grundsatzlichen
:Mechanismen des Rollen-

« spiels ndher bringen: Rollen-
. spiel, was ist das eigentlich
¢ und wie funktioniert das?

L]

< Nach einem kurzen Einblick
¢ Uber Herkunft, Rollenspieler

DSA: Die Einsiedlerin
(Fantasy Productions; Au-
tor: Florian Don-Schauen
Fur 3 - 5 Einsteiger-Helden;
ab 14 Jahre)

Die Einsiedlerin setzt die
Spielstein-Kampagne als
zweites Abenteuer nach Der
Alchemyst fort: Die drei ers-
ten Teile dieser Kampagne

sind auch einzeln spielbar,
allerdings entgeht den Spie-
lern einiges an Spielspass,
wenn sie nicht die komplet-
te Reihe durchspielen kdn-
nen.

In Die Einsiedlerin werden
die Helden tUberraschend
mit einer Trollfamilie kon-

an sich und grundlegende
Spielmechanismen und Zie-
le, wird das System erklart.
Far alles, was nicht durch
Gesprache der Charaktere
mit den durch den Spielleiter
gefuhrten Personen geregelt
werden kann, muss mit ei-
nem sechsseitigen Wirfel
eine Probe gewdrfelt werden.
Zusatzlich ein wenig Fantasie
- mehr braucht man nicht,
um einen schénen Abend mit
diesem Spiel zu genielRen.

Fur alle Spieler, die sich nun
vielleicht auch an die ,etwas
komplexeren“ Systeme trau-
en wollen, bietet das E. R. S.
T. E. noch einen Uberblick
Uber die verbreiteten Rollen-
spiele auf dem deutschen
Markt. Dazu gibt es einige
Adressen, wo man mehr zum
Thema erfahren kann. Ein
gelungenes Einsteigerregel-
werk, das gleichzeitig ver-
sucht eine Lanze fur das ver-
femte Rollenspiel zu brechen.

Tanja Weber

frontiert, durch die sie sich
mit einem Male in einem
weit umfangreicherem
Abenteuer als zuerst vermu-
tet befinden. Sie geraten in
ein Tal in dem nichts, aber
auch gar nichts so ist, wie
es sein sollte.

Die Einsiedlerin bietet fur
den Spielleiter umfangrei-
ches Material und etliche
Hinweise, wie er gewisse Si-
tuationen nun und in Zu-
kunft handhaben kdnnte.
Dieses Abenteuer gestaltet
sich aber sehr kompliziert,
wenn sich ein Druide in der
Abenteuergruppe befindet

Dirk Walterscheidt

Cthulhu: Auf den Inseln
(Pegasus Spiele)

Auf den Inseln beinhaltet
drei Abenteuer, die mit klei-
nen Veranderungen unab-
hangig voneinander oder
auch als zusammenhangen-
de Kampagne gespielt wer-
den kénnen. In den 20er
Jahren werden die Charak-
tere auf einigen Nordsee-
inseln in seltsame Ereignis-
se verwickelt, Gegenden, in
denen schon immer dunkle
Legenden weitererzahlt wer-
den.

Ein sehr umfangreicher
Kampagnenband, der mit
sehr vielen Details zu einem
groRen Gesamtbild zusam-
mengefugt wird. Die Auto-
ren der einzelnen Abenteu-
er haben sich gro3e Mihe
gegeben, den Cthulhu-My-
thos in ein authentisches
Deutschland der 20er Jahre
einzufiigen, sodass man
wirklich ein Gefuhl fur diese
Zeit bekommen kann - na-
turlich mit dem zusatzlichen
finsteren Aspekt Cthulhus.

Es ist immer wieder erstaun-
lich, mit welcher Sorgfalt die
Cthulhu-Publikationen ge-
staltet und mit grafisch
schonen Handouts versehen
werden. Letztlich zahlt je-
doch die Kampagne - und
die ist gut spielbar. Ein Ga-
rant fur einige finstere Aben-
de an der Nordsee.

Tanja Weber

Spiel-E-Zine
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o Das Schwarze Auge -
eBasisbox 4. Auflage
:(Fantasy Productions)

[ ]

:Die Ausstattung der Basis-
ebox zur vierten Auflage des
sRollenspiels Das Schwarze
e Auge ist geradezu reichhal-
+tig. Neben der obligatori-
eschen Farbkarte und einer
:Hand voll Wirfel gibt es

e Kurziibersichten, Helden-
®dokumente, eine Volker-

[ ] . . .
ekarte, ein kleines Heft mit
:aventurischen Archetypen
o (typische Heldenfiguren)
:und eine Gebrauchsan-
oleitung (1), die Um- bezie-
:hungsweise Neueinsteiger
e¢an die Hand nimmt. Dazu
eliegt ein Band mit zwei
+Kurzabenteuern bei, die in
edie neue Regelwelt einfuh-
sren. Eine Kurziibersicht gibt
ealle wesentlichen Anderun-
:gen zur dritten Regelauflage
ewieder. Herz der Box ist
saber das 160 Seiten dicke
o.RegeIheft.

Inhaltlich hat sich einiges ge-
tan. Die Heldenerschaffung
ist mit den neuen Regeln we-
sentlich komplexer und kom-
plizierter geworden. Wichtig
ist zunachst, dass Helden-
figuren nicht ausgewdurfelt
werden, sondern im
Baukastenprinzip je nach
Wunsch des Spielers ausge-
staltet werden koénnen.

Das Spiel ist zwar das Alte
geblieben, doch haben sich
allein mit der Charakterer-
schaffung so viele Dinge ge-
andert, dass Neueinsteiger
altere Abenteuer nur unter
Schwierigkeiten spielen kon-
nen, Umsteiger sich an viele
Dinge - zum Teil mit schwe-
rem Herzen - gewbhnen
mussen. Letztlich haben es
Aventurien-Erfahrene aber
etwas einfacher. Sie kbnnen
sich aus den alten und neuen
Regeln das fur sie Beste
heraus picken und nach einer
eigenen Mixtur spielen.

Eines der gro3ten Probleme®,
der Basisregeln ist die Be-
schranktheit auf das We-
sentliche. Zwar gibt es mit
Schwerter und Helden, Zau-
berei und Hexenwerk sowie
Gotter und Damonen fur die
verschiedenen Heldentypen
eigene ausfuhrliche Regel-
boxen, doch durften
besonders Anfanger an eini-
gen Stellen der Basisbox
weiterfuhrende Informatio-
nen vermissen.

Insgesamt ist die Basisbox
aber eine lohnende Anschaf-
fung, die Anderungen sind
weitreichend und Uberwie-
gend sinnvoll. Neueinsteiger
wie alte Hasen werden aber
nicht darum herum kom-
men, sich intensiver mit den
Inhalten der erganzenden
Boxen auseinander zu set-
zen.

www.reich-der-spiele.de
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Beim Lesen des Vorwortes
des Abenteuers Lherata und
der Dornenkdnig bin ich auf
etwas sehr interessantes
gestollen. Dort aul3erte sich
der Verfasser befremdlich
uber die Ankiindigung eines
neuen Rollenspielsystems:
Afghanistan D20, ein
mir bisher unbekann-
tes Produkt, das an-
scheinend direkt die
Vorfélle des 11. Sep-
tembers und die krie-
gerischen Auseinan-
dersetzungen in Afgha-
nistan thematisiert.

Man kann Uber Rollen-
spiele geteilter Mei-

nung sein, ich habe
manchmal das Pro-

blem, dass ich eigent-

lich ein recht friedli-

cher Mensch bin, aber
meine Charaktere im Spiel
toten (mussen). Moral und
Rollenspiel oder sollte man
vielleicht sagen Moral im
Rollenspiel ist ein schwieri-
ges Thema. So weit ich das
beurteilen kann, hat jedes
System Regeln fur Kdmpfe,
die einen mehr und die an-
deren weniger. Egal ob in ei-
nem Fantasy-, Hack and
Slay, in einem Science
Fiction- oder in anderen
Systemen, die vielleicht
sogar in der Gegenwart an-
gesiedelt sind: In jedem
System gibt es Regeln zum
Toten. Ist das verwerflich?

Gewalt im Rollenspiel und in
der Realitat sind verschiede-
ne Dinge. Es tut gut,
manchmal den strahlenden
Helden eines Fantasy-Epos
darzustellen oder einen mo-
dernen Robin Hood im
Shadowrun-Universum. Das
ist in etwa so, wie einen gu-
ten Krimi oder Actionfilm zu
sehen, nur das man selbst
in der Geschichte steckt, sie

@renzc’iberschreﬂung

direkter miterlebt. In jeder
Kultur gibt es Marchen und
Gottergeschichten, die
teilweise auch zur Unterhal-
tung dienen. Schon im Kin-
desalter erfreuen wir uns
daran, wenn Kasperle das
Krokodil verhaut.

Gewdlt vnd Ethik in

Rollenspielen

Ein Kommentdar ven
Yeanja Weber

Manch einer mag einwenden,
dass Rollenspiele trotzdem
die Gewaltbereitschaft erh6-
hen, in Einzelfallen wiirde ich
dem sogar zustimmen, aber
es ist kein Regelfall. Nach
dem Kasperltheater ziehen
Kinder nicht los, um ,,Kroko-
dile” zu verpriugeln und ich
gehe nicht nach dem Rollen-
spiel Menschen téten. Denn
eigentlich wissen wir, dass
Spiel Spiel ist und Realitat
Realitat.

Genau hier kommen wir zu-
rick zu Afghanistan D20. Mit
einem solchen Rollenspiel
geht man zu weit: Da kampft
man auf Seiten der ach so
guten Nord-Allianz gegen die
ach so bésen Terroristen.
Eine eindeutige politische
Stellungnahme, bei der das
Elend der Bevdlkerung unbe-
achtet bleibt. An dieser Stelle
soll es keine politische Dis-
kussion tUber den Sinn und
Zweck von Kriegen, speziell
diesem, geben, ich méchte
nur daran erinnern, dass es

N

immer mindestens zwei Sei-
ten gibt, die man beachten
muss. Ein Rollenspiel, das
gedankenlos eine Seite als
die gute darstellt, sollte mit
Vorsicht genossen werden.

Die Verquickung von
rollenspielerischen Ele-
menten wie Gewalt
und Téten mit der rea-
len Welt wird hier
letztlich zu einem ethi-
schen Problem. Jeder
kann sich in Fantasie-
welten im Grunde
ganz bewusst vom re-
alen Handeln distan-
zieren und dort Held
sein, Zauberer oder
vielleicht Vampir. Sys-
teme wie Hyperborea
sind dabei meiner Mei-
nung nach sogar
gewaltverherrlichend
und sexistisch, aber immer
noch fiktiv. Ein Rollenspiel,
dass aktuelle weltpolitische
Konflikte einseitig und zu
Lasten der in der realen
»Spielwelt* lebenden Men-
schen nachzeichnet, tUber-
schreitet jedoch die Grenze
zum tolerierbaren Rollen-
spiel. Und dabei ist es vollig
gleichgultig, welche Seite
die gute ist. Hier sind Spiel
und Realitat verwischt, Ge-
walt und Tdéten Uberschrei-
ten die ethischen Grenze,
die sich Rollenspiele durch
Fiktion selbst gesetzt haben.

/

Spiel-E-Zine
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Games Day mit Besucherrekord

GrolRkampftag fur Tabletop-
spieler: Der Games Day 2003
stand wieder ganz im Zeichen
dessen, was der Veranstalter
gerne das ,,Games Workshop-
Hobby* nennt. Bis in den spa-
ten Sonntagnachmittag konn-
ten sich an 21 Spieltischen
rund 3000 (Vorjahr: 2600)
Hobby-Generéale aus ganz
Deutschland und dem europai-
schen Ausland in Warhammer,
Warhammer 40.000, Epic
40.000, Der Herr der Ringe
oder Blood Bowl miteinander
messen (Foto unten).

Besonderes Aufsehen erregte
dabei die maRRstabliche Nach-
bildung der Feste von Helms
Klamm aus dem zweiten Teil
der Herr der Ringe-Verfilmung,
fur die ein Mitarbeiter der Er-
furter GW-Filiale in nur zwei
Wochen die rekordverdachtige
Zahl von 1500 ,,Uruk Hai“-Mi-
niaturen bemalt hatte.

Hohepunkt des Schlachtge-
timmels war aber das Ends-
piel der Sturm des Chaos-
Sommerkampagne, bei dem
kampferprobte Games Work-
shop-Mitarbeiter gegen die
Chaos-Horden von Hobby-
Spielern aus der ganzen Repu-

www.reich-der-spiele.de

blik antraten, die bei of-
fiziellen Spiel-Events auf
sich aufmerksam ge-
macht hatten. Denkbar
knapp behielt am Ende
das GW-Team mit sei-
ner imperialen Armee
die Oberhand.

Bis zum Stichtag am

24. August waren zuvor
mehr als 200.000 Parti-
en von Uber 60.000 Ein-
sendern per Online-For-
mular an die Dusseldor-
fer GW Deutschland-
Zentrale eingesandt
worden. lhre Auswer-
tung wird in einigen
Wochen dartber ent-
scheiden, wie es mit
dem Warhammer
40.000-Universum weitergeht
- und zwar bindend!

Wer es durch die Trauben von
Wartenden schaffte, konnte die
Ehrengéste Pete Haines
(W40K-Spieldesignerteam),
Karl Kopinski (lllustrator),
Keith Robertson (‘Eavy Metal-
Painter), Graham McNeill
(Romanautor) und Aly
Morrison (Sculptor) tber ihre
Arbeit ausfragen - wobei sie
alle von einem Uberraschungs-

gast in den Schatten gestellt
wurden: dem riesenhaften
Chaos-Warlord Engra Todes-
klinge (Foto oben), seines Zei-
chens Vernichter von Praag
und Titelheld des Armeebuchs
Horden des Chaos.

Emsiges Schubsen und Dran-
geln herrschte auch im Saal
mit den Exponaten fir die Gol-
den Demon-Verleihung. In drei
von 15 Kategorien konnte
hierbei Florian Kniep eine der
begehrten Statuetten erringen,
was ihm dartber hinaus das
handgeschmiedete ,,Slayer
Sword“ des Gesamtsiegers
einbrachte.

Beim Gewandungswettbewerb
ging jedoch ausgerechnet die
wohl meistfotografierte Ver-
kleidung des diesjéhrigen
Games Day leer aus. Unter all-
gemeinem Kopfschitteln wur-
de der Space Wolves ,Wolf-
scout” von der Jury auf die
Platze verwiesen.

Heiko Frings,
von der mit uns befreundeten Spiele-Seite
http://www.spielonaut.de

Fotos: Games Workshop
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Sind Spiecle zv tever?

Spiele sind teuer geworden.
Naturlich gibt es Ausnahmen,
doch der Trend scheint unu-
bersehbar. Da kosten die
»~grolen“ Neuheiten zwischen
30 und 35 Euro. Waren Neu-
heiten vor zwei bis drei Jah-
ren noch fur 50 Mark im
Spiele-Fachgeschaft (1) zu
haben, liegen vergleichbare
Spiele jetzt bei umgerechnet
bei etwa 60 Mark, was einer
Steigerung von immerhin um
die 20 Prozent entspricht.
Gleichzeitig munkeln Exper-
ten von Umsatzeinbuf3en eini-
ger Verlage in einer Grof3en-
ordnung von bis zu 40 Pro-
zent.

Omstrittene

Mit den Anstiegen setzt sich
ein Trend fort, der bereits in
den letzten Jahren langsam
zu hoheren Preisen fihrte.
Ursachen daftr gibt es viele:
Angefangen bei gestiegenen
Preisen flr Material Uber ein
gewissen Nachholbedarf an
Preissteigerungen bis hin zu
zuruckgehenden Auflagen-
zahlen.

Besonders die Preise fur Pap-
pen sind mehrfach nach oben
gegangen. Hohere Herstel-
lungskosten sind also einer
der Grunde fur den Preisan-
stieg.

Doch einer der Hauptgrinde
far die Preise ist der Nachhol-
bedarf der Hersteller. Da wur-
den Uber Jahre Spielepreise
mit Mihe und Not unter der
psychologischen Grenze von
50 Mark gehalten. Vor dem
Hintergrund gestiegener Kos-
ten fur Material und Herstel-
lung ist das nicht langer reali-
sierbar. Fritz Gruber von Kos-

mos meint dazu: ,,Man war
geradezu angstlich darauf be-
dacht, bestimmte ‘Schallgren-
zen’ nicht zu Ubersteigen.
War da zum Beispiel ein
Spiel, das bei normaler Kal-
kulation 53 Mark héatte kosten
mussen, so drickte man es
auf Teufelkommraus so hin,
dass der empfohlene Laden-
preis bei nur 49 Mark lag.*
Bert Nilgen von Piatnik
Deutschland sieht die mo-
mentane Preisgrenze bei 30
Euro. ,,Es kdnnen nur wenige
Spiele diesen Rahmen verlas-
sen. Sonderthemen wie Wer
wird Millionar etc. Es wird
immer schwieriger, bei stei-

Preis von 89 Mark machbar,
weil man hier von vornherein
von einer 100.000er Auflage
ausgehen durfte. Hatte es
sich um ein Spiel gehandelt,
dessen Startauflage bei
10.000 liegt, hatten die
Sternenfahrer mindestens
149 Mark kosten mussen*

Ein extremes Beispiel fur
Uberraschend niedrige Preise
ist dagegen Carcassonne -
Die Jager und Sammler, das
im Schnitt far knapp 13 Euro
zu haben sind. Aber auch ein
niedriger Preis wie der von
Carcassonne hat Wirkung auf
den Spielemarkt.

Preispolitik enter der Lupe

genden Kosten vom Roh-
oder Vormaterial, komplexe
Spiele innerhalb der 30-Euro-
Grenze herzustellen.”

Ein weiterer wichtiger Grund
fr steigende Preise sind die
Ruckgange der Auflagen far
Spiele. Viele Verlage stellen
nur noch eine Startauflage
von wenigen tausend Exemp-
laren her, um nicht fur die
Tonne zu produzieren. Ein
schones Beispiel fur den Ein-
fluss der Auflage gibt Fritz
Gruber: ,Ein Spiel wie Die
Sternenfahrer von Catan war
auch nur deshalb zu einem

Mit solchen Preisen kampfen
die Spielehandler um ihre
Kunden. Es findet unter den
Einzelhandlern ein harter
Konkurrenzkampf statt, der
fast nur Uber den Preis aus-
getragen werden kann.
Thomas Becher, Geschafts-
fUhrer von Spielenet.de, er-
klart dazu: ,,Gerade fur den
Online-Handel kann ich sa-
gen, dass einige kleine Hand-
ler mit wenig Service und
Dumping-Preisen den Markt
unnétig kaputt machen.”

Harald Bilz vom Heidelberger
Spieleverlag beklagt sich
ebenfalls Gber das Preisni-
veau fur Spiele: ,,Wer heute
noch einen Spieleladen ero6ff-
nen mdochte braucht eine
Menge Enthusiasmus, genu-
gend Kapital und einen lan-
gen Atem. - Mir fallen spon-
tan zirka 100 Warengruppen
ein, die einfacher zu verkau-
fen und deutlich profitabler
waren.*

Spiel-E-Zine
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Dass es dem Markt in Deut-
schland nicht besonders gut
geht, merken vor allem aus-
landische Hersteller, die das
deutsche Preisniveau nicht al-
ten konnen. Ahnliches gilt
auch fur viele deutsche Klein-
verlage, die sich héhere Prei-
se winschen, um preislich
mit gleichen Mitteln wie die
GrolRen kampfen zu kdnnen.

Hier stellt sich jedoch ein
ganz anderes Problem. Be-
sonders Kleinverlage leiden
unter einem schweren Zu-
gang zum Handel und damit
zu den Spielern. Uwe Him-
melreich von Good ldeas er-
klart dazu: ,Es ist in Deutsch-
land wahnsinnig schwer, sei-
ne Produkte in den Handel zu
bringen. Da kann das Produkt
noch so gut sein, der Grol3teil
des Handels bewegt sich
nicht.*

Das klingt alles paradox. Ei-
nerseits steigen die Preise,
andererseits beklagen sich
viele Uber ein zu niedriges
Preisniveau. Der deutsche
Spielemarkt scheint an einem
Scheidepunkt zu stehen.
Koénnen die Verlage das der-
zeitige niedrige Niveau weiter
halten, ohne wirtschaftlichen
Schaden zu nehmen oder
mussen die Preise noch viel
starker steigen, als es mo-
mentan das Gefuhl vieler
Kaufer ist?

Harald Bilz hat eine klare Mei-
nung und appelliert an die
Spieler: ,Ein etwas hdheres
Preisniveau ware bitter nétig.
- Liebe Spieler, Ihr sagt an
dem Ast, auf dem lhr sitzt.
Wenn der Handel und Verlage
an den Spielen kein Geld
mehr verdienen kdnnen (ich
rede hier nicht von reich wer-
den!), dann ist es bald aus
mit den vielen tollen Neuhei-
ten jedes Jahr..."

Vergessen sollte man auch
nicht, dass deutsche Spiele

www.reich-der-spiele.de

einen hohen Qualitats-
standard haben. Nicht
umsonst sind German Games
im Ausland zu einem Marken-
zeichen geworden. Unter an-
derem Jo Nikisch von Abacus
weist vollig zurecht darauf hin
und erlautert: ,,Das betrifft
sowohl die Spielideen wie
auch die Ausfiihrung und das
sogar bei Kleinstverlagen.*
Volker Schafer vom Bambus
Spieleverlag aulRert sich in die
gleiche Richtung: ,,Die einfa-
che Wahrheit ist im Prinzip ja
jedem bekannt: Wer billige
Spiele will, soll billige Spiele
kaufen; wer hochwertige
Spiele will, soll hochwertige
Spiele kaufen. Beides zusam-
men geht zumindest auf Dau-
er nicht.”

Vielleicht hilft ein Blick auf
andere Konsumguter: Der
Vergleich zu einem Kino-
besuch, einem Konzert oder
einem Buch. Wenn man fur
ein gutes Spiel 30 oder 35
Euro bezahlt, scheint das eine
vergleichsweise ginstige An-
schaffung zu sein, denn ein
schon ausgestattetes Spiel

mit einem grol3en Spielreiz
wird sicherlich Uber Jahre
immer mal wieder aus dem
Regal geholt - und far kom-
munikative und schéne Spiel-
treffen mit gleich gesinnten
Menschen sorgen. Dieser
ganz besonderen Eigenschaft
des Kulturgutes Spiel sollte
man sich nicht nur als ,,Fan“
bewusst sein.

Michael Weber
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Unser VielfralR Klein-Gulo
kann seine Tatzen einfach
nicht von den Eiern der
Sumpfhuhner lassen. Jedoch
wurde er beim Eierklauen er-
wischt und eingesperrt. Die
Spieler versuchen nun, Klein-
Gulo zu befreien. Dies gelingt
ihnen, indem sie das Klein-
Gulo-Plattchen finden. Aus
vier der Wegeplattchen wird
ein Zielstapel gebildet. Und
genau in diesem Stapel ist
Klein-Gulo versteckt worden.

Die restlichen Wegeplattchen
bilden einen verdeckten Weg
hin zu diesen Stapel. Neben

diesem Weg befindet sich ein
Nest mit 22 verschieden gro-
Ren und farbigen Eiern. Ein
Spieler beginnt und deckt
das erste der verdeckten
Wegeplattchen auf. Um die-
ses Plattchen nun betreten
zu dirfen, muss er, entspre-
chend der aufgedeckten Far-
be, mit der Hand eines der
Eier aus dem Nest fischen.
Dabei darf kein anderes Ei
herausfallen, und auch die
Alarmanlage darf nicht aus-
gelost werden. Denn
ansonsten muss ruckwarts
gezogen werden.

Wie war das? Alarmanlage?
Ja genau! Eierdiebe aufge-
passt! Das Nest ist tat-
sachlich Alarm gesi-
chert. Geht man
namlich allzu forsch

an die Sache heran,
fallt ein so genannter
Alarmstab aus dem
Nest. Hier ist schon
eine sehr ruhige Hand
und ein wenig Finger-
spitzengefuhl nétig, urn,
erfolgreich zu sein.

Der nachste Spieler kann nun
wieder das nachste verdeckte
Wegeplattchen aufdecken

o,
e

oder alternativ auch ein
bereits aufgedecktes Platt-
chen wéahlen. So kommt auch
er voran, darf dadurch jedoch
das zu ziehende Ei bestim-
men. Von dieser taktischen
Moglichkeit sollte man so oft
wie moglich Gebrauch ma-

chen, man kann dadurch oft
sehr grolRe Strecken zurick-
legen und dabei noch

zichzeitig die Far-
be des néchsten
Eis wahlen. So-
bald ein Spieler
am Zielstapel an-
gekommen ist
und dort nach er-
folgreichem Auf-
decken der Platt-
chen Klein-Gulo
gefunden hat, gewinnt er das
Spiel.

Der Zoch Verlag bleibt sei-
nem eingeschlagenen Weg
treu und hat hier mit einer
unverbrauchten Spielidee
eine gelungene Mischung aus
Geschicklichkeits- und Lauf-
spiel kreiert. Die Altersan-
gabe ,,ab funf Jahren“ geht in
Ordnung, und das Spiel funk-
tioniert tatsachlich in jeder
Spielerzahl recht gut. Das
gesamte Design und das
Spielmaterial ist gelungen
und passt sehr gut zum ei-
gentlichen Spiel. Obwohl sich
Gulo Gulo in erster Linie als
typisches Kinderspiel présen-
tiert, werden hier auch Er-
wachsene mit einer ruhigen
Hand garantiert dem Spiel-
reiz erliegen. Zapp Zerapp
startete einen Angriff auf das
gute Gehor, Gulo Gulo ver-
langt die ruhige Hand. Jeder-
mann, der Freude an solchen
Spielen hat, kann hier zugrei-
fen.

Armando Schmidt

Spiel-E-Zine
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Wie das Bule cus der Parkiucke kenmt

Es ist eigentlich nur ein Hau-
fen Plastik mit ein paar Kar-
ten und dennoch das wohl
bekannteste und kultigste
Schiebespiel Uberhaupt: Rush
Hour von Binary Arts. Die
Idee ist so simpel wie genial.
Auf einem Spielbrett
(naturlich aus Plastik)
werden Autos und LKWs
(beide aus - na? -
genau: Plastik!) so plat-
ziert, dass einem klei-
nen roten PKW der Weg zum
Ausgang versperrt ist. Der
Spieler muss nun diesem
PKW den Weg zum Ausgang
er6ffnen. Hin und her werden
nun die Wagen auf
dem Brett bewegt, bis
das kleine Rote end-
lich zum Ausgang fah-
ren kann.

Der Clou am Spiel ist,
dass man Aufgaben-

karten abarbeiten muss. Die-
se beginnen ganz harmlos
mit einfachen Stellungen der
Wagen, die leicht aufzulésen
sind, womit der Weg fur un-
ser rotes Auto mit einer Hand
voll Zugen frei gemacht ist.
Doch schon nach wenigen
Karten der Anfanger-Stufe
werden die Aufgaben komple-
xer und schwieriger. ,,Das
Blaue nach vorne, den gelben
LKW nach links, in die frei
gewordene Lucke das
rosafarbene Auto, jetzt muss-
te doch - Mist, klappt nicht.
Das Ganze zurick in die Aus-
gangsposition.” Schon die

www.reich-der-spiele.de

Karten der zweiten Schwie-
rigkeitsstufe sind nicht ohne
und bedeuten fur manchen
Rush-Hour-Fahrer das Ende
der eigenen Kombinations-
fahigkeit. Gerade diese Kom-
binations-Logik ist es, die

Rush Hoewur:

Phtinomen for dlleine

dafur sorgt, dass man stun-
denlang an dieses Spiel ge-
fesselt ist und sich einfach
nicht der Faszination des
Moglichen und unméglich

Scheinenden entzie-
hen kann.

: Der hinter Rush Hour

ist nicht neu. Schiebe-
spiele gibt es seit lan-
gem, aber hier hat es
ein Hersteller verstanden, den
Mechanismus in eine hand-
freundliche Form zu bringen
(trotz des Plastiks) und die
Freude Uber die gefundene L6-

Links zum Thema

stehende Mechanismus

sung in weitere Herausforde-
rungen umzuwandeln.

Diese Herausforderungen en-
den im Grundspiel nach jeder
Karte, spatestens nach Lésung
der paar Dutzend beiliegenden
Aufgabenkarten muss aber
Nachschub her. Den
stellt man den Fans die-
ses Spiels gerne zur
Verfugung: Auf dem
Markt sind weitere Auf-
gabenkarten, andere
Themenumsetzungen und Er-
weiterungen. Interessant ist
zum Beispiel Rush Hour-Safari.
Dabei wird ein neues Feature
in den ansonsten identischen
Mechanismus eingebettet: Die
Drehung des Autos innerhalb
des Feldes. Konnte man vorher
nur in die vorgegebene Rich-
tung vor oder zurick, kann
man den bei Safari zu befrei-
enden Jeep (und einen
Blockadespielstein) auch am
aktuellen Standort einfach um
90 Grad drehen. Das ermog-
licht dem Spieler mehr M6g-
lichkeiten, aber die Aufgaben
werden dadurch nicht leichter.

Der Erfinder Nob Yoshigahara
hat wirklich ganze Arbeit fur
Solo-Spieler geleistet: An-
fangs will man testen, dann
noch ein Mal und dann noch
ein Mal und dann ist man an
einem Punkt angelangt, an
dem man wirklich gefordert
ist - da will man doch erst
Recht nicht aufhoéren.

Michael Weber

Interessante Seiten zu Rush Hour und ahnlichen Denksport-

Spielen sind unter anderem:

http://www.binaryarts.com (Hersteller)

http://ww.puzzleworld.com (feine Ratseleien)
http://www.reich-der-spiele.de/Solospiele.php (unsere Soloecke)

Spielenet - click & buy:

http://Amww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01410701&pnr=10110462.htm
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Nachgebessert zuor Buszeichnung

Vva Topo - ein sehr interna-
tionaler Titel fur ein Spiel
mit dem klassischen Thema
»,Katz-und-Maus*”. Jeder
Spieler versucht

mit seinen vier

bis funf (je nach
Spielerzahl)

M&usen mog-

lichst viele und wertvolle
Kéasestucke zu ergattern.
Verfolgt werden die Mause
von der Katze. Sie startet
zwar hinter den Mausen,
holt aber meistens je nach
Wirfelwurf (zwei Seiten
des Wurfels fuhren dazu,
dass die Katze gezogen
wird) fruher oder spater
aber ein paar Mause ein.
Alle diese Méause sind ge-
fangen und damit aus dem
Spiel.

Auf dem Weg ins Schlaraf-
fenland (=Ziel) liegen in
vier Spielplanecken und im
Ziel jeweils Kasestucke.
Der Wert dieser Késestiucke
betragt im ersten Zimmer
nur 1 und steigt dann bis
zum Wert von 6 im Ziel an.

Anfangs droht von der Kat-
ze noch keine Gefahr, die
Mause kdnnen sich relativ
gelassen auf den Weg ma-

chen. Irgendwann kommt
sie dann aber doch naher
und - was besonders zu be-
achten ist - nach etwa einer

Vivea Tepe:
Bes die Mdeus

Umrundung des Spielplanes
verdoppelt sie sogar ihre
Geschwindigkeit. In diesen
Momenten kann schon grof3e
Hektik unter den Mausen
aufkommen und sie stlrzen
dann auch in weniger lukra-
tive Zimmer, um sich nach
dem Motto ,,Der Spatz in der
Hand ...* wenigstens die
dort liegenden Kasestlcke
zu sichern.

Obwohl der Wurfel, durch
den die Mause bis zu sechs
Felder weit ziehen durfen,
eine ganz entscheidende Rol-
le spielt, sind in diesem Spiel
auch taktische Uberlegungen
notwendig. Riskiere ich es
auch kurz vor der Katze her-
zulaufen, um vielleicht doch
noch ein groReres Kasestiuck
zu ergattern oder sogar das
Ziel zu erreichen, oder gebe
ich mich auch mit weniger
wertvollen Sticken zufrie-
den? Ziehe ich immer die
hinterste meiner Mause oder

,opfere* ich sie, um die
vorne liegenden weiter zu
bringen?

Gewonnen hat,
wer in der Sum-
me die meisten
Kéasestuckchen
ergattert hat -
also nicht unbedingt derje-
nige, der die meisten Mau-
se ins Ziel bringen konnte.

Das Spiel erinnert vom Me-
chanismus stark an
Mitternachtsparty bezie-
hungsweise Hugo, das
Schlossgespenst, ist aber

Thema Qualitat

Viele Stimmen gab es zu
den Mausen, die nicht so
recht stehen bleiben woll-
ten. Der Verlag hatte sich
die Kritik sehr zu Herzen
genommen und die Stand-
festigkeit der kleinen Holz-
Nager erheblich verbes-
sert.

Auch Dank dieser Verbes-
serung ist Viva Topo zu ei-
nem wuardigen Kinderspiel
des Jahres 2003 gewahlt
worden.

Spiel-E-Zine
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sowohl vom Thema als auch
von der Aufmachung her
kindgerechter.

Das Material ist hochwertig
und wunderschon: Die Katze
und die Mause sind aus la-
ckiertem Holz und haben
Schwéanze und Nasen aus
Textilmaterial und Filzohren.
Es gibt nur ein kleines Man-
ko: Die Mause stehen
aufgrund ihrer relativ klei-
nen Standflache nicht richtig
gut, sie fallen leicht um (sie-
he Anmerkung im Kasten zur
Qualitat).

Die Anleitung ist ausfiihrlich
und die Altersangabe kommt
in etwa hin, auch wenn man
Vierjahrigen sicher den ein

www.reich-der-spiele.de

Herstellerangaben

Verlag: Selecta Spielzeug
Autor: Manfred Ludwig
Spielerzahl: 2 - 4

Alter: ab 4 Jahre

Spielenet - click & buy:
http://AMww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01407601&pnr=10110462.htm

oder anderen taktischen Tipp
geben sollte.

Obwohl Viva Topo nicht un-
erheblich vom Gluck be-
stimmt wird, hat man
Entscheidungsmaoglich-
keiten, die auch von kleine-
ren Kindern schon sehr gut
erkannt und wahrgenommen
werden. Wenn die Katze na-
her kommt, entsteht Span-
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nung und lustige Hektik.
Sogar leichte kooperative
Aussagen wie: ,Hoffentlich
kommt uns die Katze nicht
naher!* und &hnliches sind
zu horen. Die meisten unse-
rer Testspieler wollten das
Spiel immer und immer
wieder spielen. Und diesem
Wunsch zu entsprechen ist
nicht sehr schwer, denn das
Spiel macht wegen der
Entscheidungsmaoglichkeiten
auch Erwachsenen Spal3!
Insgesamt ein richtig tolles
Kinder- oder besser gesagt:
Familienspiel. Ein ganz gro-
Res Lob fur dieses tolle
Spiel!

Beate und Hans Schmidt

Kirderspicl
I::.Ju'huu



http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01407601&pnr=10110462.htm

58

R (€ 171 (.7

Eine Insel mit zweil Bergen?

Viele Erwachsene werden sich
Uber das Erscheinen einer
Kinder-Version des Siedler-
Spieles freuen — lasst dies
doch die Hoffnung zu, dass
Fragen wie ,lhr spielt schon
wieder das schone Spiel mit
der Insel — kann ich da end-
lich mal mitspielen?“ und
dhnliche aufhdéren und die
Kinder glucklich ihre eigene
Version spielen. Aber kann
sich diese Hoffnung mit Die
Kinder von Catan erfullen?

Beim ersten Blick in die
Schachtel fallt sofort das
wunderschéne Spielmaterial

dreht den Spielplan entspre-
chend weit. Fur alle Spieler
gilt dann: wenn die eigene Fi-
gur dann neben Rohstoffen
zum Stehen kommen, darf
man diese einladen — voraus-
gesetzt man hat den entspre-
chenden Rohstoff noch nicht.
Bleibt die Spielfigur bei dem
b6sen Erik (der gerade mal
wieder das bodse Rauberspiel
spielt ...) stehen, muss ein
Rohstoff abgegeben werden.

Sobald ein Kind alle drei Roh-
stoffe in seinem Handwagen
hat, darf es eines seiner
vorher verteilten (je nach

Die Kinder von €Coatoan:
Der Kldassiker for Kinder!l?

auf: Ein drehbarer,
stimmungsvoll und
hiubsch gezeichneter
Spielplan, kleine Holz-
Rohstoffe in drei Arten
(Ziegelsteine, Holz und
Getreide) und be-
druckte, zweifarbige
Holzgeb&ude fur ein
richtiges kleines Dorf
mit Schule, Kirche und
Rathaus. Auf dem in
sich drehbaren Spiel-
plan sind mehrere Off-
nungen zur Aufnahme
der Spielfiguren und
der Rohstoffe. Diese
Rohstoffe werden im
Laufe des Spieles von jedem
Spieler in seinem stilisierten
Handwagen gesammelt.

Immer wenn ein Kind an der
Reihe es, wirfelt es und

Herstellerangaben

Verlag: Kosmos
Autor: Klaus Teuber
Spielerzahl: 2 - 4

Alter: ab 4 Jahre
Dauer: 15 Minuten
Spielenet - click & buy:
http://mww.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01409601&pnr=10110462.htm

Spieleranzahl drei bis sechs)
Gebaude bauen. Die Rohstof-
fe werden in den Spielplan
zurtckgestellt und man
macht sich erneut ans Sam-
meln. Wenn irgendwann alle

eigenen Gebaude verbaut
sind, darf man sich das Rat-
haus vornehmen. Wer dieses
dann gebaut hat, ist Sieger
des Spieles.

Einige Anleihen an das ,,Sied-
ler fir GroRRe" sind naturlich
vorhanden: Das Sammeln
der Rohstoffe, das Bauen
durch Einsatz der Rohstoffe
und der Rauber (alias Erik).
Allerdings fehlen samtliche
taktischen Uberlegungen und
der Handel mit Mitspielern.
Fur die Zielgruppe des Spie-
les ist das naturlich in Ord-
nung, allerdings besteht et-
was die Gefahr, dass die al-
lererste Begeisterung
aufgrund des schénen Materi-
als und der netten Ein-
fuhrungsgeschichte in der
Spielregel relativ
schnell verfliegt.
Dies sollte einem
Kauf aber nicht
entgegen stehen,
zumal das Spiel-
material die Kin-
der im Anschluss
an das eigentli-
che Spiel zu einer
weiteren Be-
schaftigung ein-
ladt.

Alles in allem ein
nettes Spiel fur
kleinere Kinder
mit ausgespro-
chen aufwandi-
gem und schénem Material.
Allerdings bleiben einige Kin-
derjahre ,siedlerméafig unge-
l6st”, weil die Kids ab etwa
sechs Jahren das Interesse
an Die Kinder von Catan
schnell verlieren werden.

Beate und Hans Schmidt

Spiel-E-Zine
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Wo Iang, Ede/mann

Wer auf der Suche nach ei-
nem Familienspiel fur sich
und seine Kinder im Vor-
schul- oder Grundschulalter
ist, ist mit Ruhmreiche Ritter
gut beraten. Ein Spiel, das
die Kleinen nicht Uberfordert
und auch den
Gro3en immer
neuen Spielspald
bietet.

Es geht darum,

seinen Ritter durch ein Laby-
rinth zu fihren. Das Laby-
rinth wird fur jedes Spiel neu
aufgebaut und aulerdem im
Spielverlauf standig verén-
dert. Dabei entstehen immer
neue Spielfelder, sodass das
Spiel nicht nach einer oder
zwei Spielrunden langweilig
wird.

Manch einer mag sich jetzt
an Das verriuckte Labyrinth
erinnert fuhlen, die neue
Spielidee besteht hier aber
darin, dass niemand seinen
Ritter selber setzen darf. Wer
an der Reihe ist, muss eine
Augenbinde aufsetzen und
einem seiner Mitspieler sa-
gen, wie der Ritter durch das
Labyrinth ziehen soll. Wer
nicht aufpasst, erlebt eine
bose Uberraschung. Aber
nicht nur die Spannung steigt

durch diese Regel, gefordert

wird so auch das Vertrauen in

die Mitspieler.

Die Spielanleitung ist ver-
standlich und tbersichtlich.
AulRerdem bietet sie neben

Rebhmreiche Ritter:
3D-Memory zem Bnfdassen

dem oben beschriebenen Ein-
stiegsspiel noch weitere Vari-
anten mit steigendem
Schwierigkeitsgrad. Schulkin-
der werden von dem Schloss-
gespenst Gunilla begeistert
sein, das die Ritter ver-
scheucht und so ordentlich
Bewegung ins Spiel bringt.
Wer es noch etwas kompli-
zierter mag, kann zusatzlich
versteckte Geheimtiren be-
nutzen.

Das Spielmaterial ist grafisch
sehr schdn gestaltet und regt

durch viele Details auf den
Labyrinthkarten und dem
Spielplan dazu an, neue Re-
geln zu erfinden oder die be-
stehenden zu erweitern. Das
Spielmaterial ist nicht nur
hibsch anzusehen: Alle Teile
sind sehr stabil
und gut greif-
bar, sodass sie
gut in Kinder-
hande passen.
Ebenfalls kind-
gerecht ist die kurze Spiel-
dauer von weniger als 30 Mi-
nuten, die dem begrenzten
Konzentrationsvermdgen
kleiner Kinder entgegen-
kommt.

Ruhmreiche Ritter ist ein ge-
lungenes Familienspiel, das
auch nach mehreren Spiel-
runden immer wieder span-
nend ist und daruber hinaus
verschiedene interessante
Spielvarianten anbietet.

Heike und Andreas Bolle

Herstellerangaben

Verlag: Haba
Autor: Roberto Fraga/Ode I'Homer
Spielerzahl: 2 - 4
Alter: ab 5 Jahre
Dauer: 20 Minuten
Spielenet - click & buy:
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Leuras Sternenspiel: Der KFobhlbeutel

Lauras Sternenspiel ist ein
Tastspiel, bei dem die Kinder
Laura beim Aufr&umen hel-
fen. Sie tun dies, indem sie in
einem Stoff-Beutel greifen,
der in der Mitte durch eine
Naht getrennt ist. In den Beu-
tel kommen (Papp-) Gegen-
stande aus Lauras Zimmer.
Bis auf zwei kommt jeder Ge-
genstand doppelt vor und

man sortiert jeweils einen Ge-
genstand eines Paares in eine
Halfte des Beutels.

Wer an der Reihe ist, greift
mit je einer Hand in die Sei-
ten des Beutels und versucht,
ein passendes Paar zu er-
fahlen. Wer am Ende des
Spieles die meisten Paare ge-
funden hat, gewinnt.

Insgesamt sind zwolf Paare
enthalten und aulerdem zwei
Teile, die nur einzeln vorhan-
den sind. Da manche der Teile
sich sehr &hneln, ist das Her-
ausfuhlen nicht ganz einfach.
AuBerdem ist es ungewohnt,
mit beiden Handen gleichzei-
tig zu tasten. Um Frus-
trationen vorzubeugen, sollte
man daher anfangs nur einige
Paare in den Beutel legen.

Nach nur wenigen Spielen fallt
das Erfuihlen aber schon viel
leichter und der Spielspall
steigt.

Im Spiel gibt es ein kooperati-
ves Element: Bei jedem fal-
schen Parchen muss einer
Sonne ein Strahl abgenom-
men werden. Wenn alle
Strahlen weg sind, ist es na-

tdrlich dunkel und die Kinder
haben es nicht geschafft,
rechtzeitig vor dem Zu-Bett-
Gehen alles aufzuraumen.
Dies fuhrt dazu, dass die Kin-
der mit ihren Mitspielern auf
ein passendes Paar hoffen, ei-
nem Konkurrenzdenken wird
so vorgebeugt.

Das Spielmaterial ist sehr
hochwertig, sodass die Pappt-
eile auch langeres ,,Begrab-
beln“ durch kleine Kinder-

hénde uUberstehen. Gefundene
Paare passen in schdone Abla-
gen. Dies hat den Vorteil,
dass die Kinder ein bisschen
puzzeln dirfen, ermdglicht es
aber auch, das Spiel als ein
Lotto-Spiel zu verwenden.

Die Motive sind wunderschon
gestaltet und sehr stim-
mungsvoll. Die Spielregel ist
ausfuhrlich und sehr gut ver-
standlich. AuRerdem liegt
noch eine Kassette bei.
Letztlich ist in der Spiel-
regel die Geschichte von
,Lauras Stern“ abge-
druckt und illustriert.

Neben der Lotto-Spiel-
Variante wird noch eine
»Ich sehe was, was du
nicht siehst“-Variante
und eine weitere
(schwierigere) Abwand-
lung vorgestellt, bei der
genau vorgegeben wird,
welches Paar als nachs-
tes gefunden werden
muss.

Alles in Allem ein wun-
derschénes Spiel, bei
dem alles passt: Spiel-
reiz, Thema, Material und
Lernfaktor (der Tastsinn wird
sehr gut geschult, besonders
weil beide Hande gleichzeitig
eingesetzt werden miussen).
Selbst Eltern macht das Spiel
Spald - und es ist wirklich
nicht ganz leicht, sich nicht zu
,yverfihlen” und ein passen-
des Paar herauszuziehen. Ein
ganz grolRes Lob fir dieses
schone Spiel!

Beate und Hans Schmidt

Herstellerangaben
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Magnetische Gespensterjagd

Auf Schloss Schlotterstein
herrscht grof3e Aufregung! Die
kleinen Gespenster haben heu-
te ihre Abschlussprifung im
Spuken. Bevor es aber richtig
losgeht, werden vier Flf3ichen
unter dem Schach-
telboden befestigt
und mit vier Innen-
wanden ein schnu-
ckeliges Schloss ge-
baut. So erhalt man ein hibsch
anzuschauendes Spiel in der
Schachtel, das sofort zum Los-
legen animiert. Mit Hilfe des
magnetischen Geisterstabes,
der unterhalb des Schlosses
hin- und herbewegt wird, kann

wohner zu erschrecken. Bei Er-

folg darf man dann jeweils die
erschreckte Gemaldekarte an
sich nehmen. Sobald jedoch
das letzte Sandkorn dahinge-
schwunden ist, ist der ganze

Schloss Schlotterstein:
onziehende Bbentever

Spuk vorbei und der nachste
Spieler ist an der Reihe.

Gewonnen hat, wer nach der

dritten Spielrunde, die meisten
Gemaldekarten besitzt. In der
vorbildlichen Spielanleitung ist

der Spieler ein ebenfalls mag-
netisches Gespenst im Schloss
umherspuken lassen.

Der Spieler zieht vom verdeck-
ten Kartenstapel eine der 36
Gemaldekarten. Er versucht
nun, den auf der Karte abgebil-
deten Schlossbewohner im
Schloss wiederzufinden und
rauscht danach schnellstmég-
lich mit seinem Gespenst los,
um diesem vermeintlichen Op-
fer einen gehoérigen Schrecken
einzujagen. Wahrend der Jagd
durch das Schlossgemauer
lauft eine Sanduhr, und solange
die Zeit lauft, darf man versu-
chen, so viele Gemaldekarten
wie nur irgendwie moglich um-
zudrehen und jeweils die dar-
auf abgebildeten Schlossbe-

www.reich-der-spiele.de

noch eine leicht abweichende
Spielvariante und zusétzlich
sogar noch eine kooperative
Spielvariante beschrieben, bei
der die Kinder gemeinsam um-
herspuken kénnen. In einem
Zusatzheftchen wird noch die
Gruselolympiade, die aus wei-
teren sechs Spielvarianten be-
steht, vorgestellt. Hierbei wird
auch noch das zusatzliche
Spielmaterial, wie die vier mag-

netischen Kugeln, die neun
Goldstiicke und eine kleine
Schatztruhe verwendet. Man
wird in der Spielanleitung sogar
noch dazu aufgefordert, weite-
re Spielvarianten zu erfinden
und auszuprobieren.

Bei allzu forschem
Vorgehen kann das
Gespenst vom Geis-
terstab springen, und man ver-
liert wertvolle Zeit. Schlimmer
noch ist, dass das Gespenst
sehr oft in den engen Turbogen
héngen bleibt. Damit dann kei-
ne Tranen flieBen, muss man
das Gespenst dann mit der Hand
durch die Turen drticken. Auch
die neuen unterschiedlichen
Spielvarianten wissen nicht alle
zu Uberzeugen. Jedoch ist so flr
eine gewisse Abwechslung ge-
sorgt und in der Regel auch fir
jeden etwas dabei.

Ganz Klar, Schloss Schlotterst-
ein ist ein typisches Familien-
Geschicklichkeitsspiel. Sehr
viel Hirnschmalz wird hier kei-
nem abverlangt, dafir aber
eine ruhige sichere Hand und
ein gutes Augenmass.
Besonders fur Kinder sind die
Spielrunden sehr lustig und
spannend. Es macht Ihnen
eine Freude, zuzusehen, wie
das Gespenst durch das
Schloss spukt. Wer diese Art
von Spielen mag, kann nun
bedenkenlos zugreifen. Die an-
deren Freunde der klassischen
Brett- oder Familienspiele soll-
ten aber vor dem Kauf eine
Partie zur Probe spielen.

Armando Schmidt

Herstellerangaben
Verlag: Haba

Spielerzahl: 1 - 6
Alter: ab 5 Jahre
Dauer: 5 - 20 Minuten
Spielenet - click & buy:

Autor: Kai Haferkamp/Markus Nikisch

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01404201&pnr=10110462.htm

61


http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01404201&pnr=10110462.htm

. V £ 20 < « (2 P

Galaktische Frohbreife

Cosmic Encounter spielt in ei-
ner fernen Zukunft. Jeder
Spieler versucht, mit seinen
Raumschiffen auf fremden
Planeten Basen zu er-
richten. Wer zuerst
funf solcher Basen sein
Eigen nennt, hat das
Spiel gewonnen. Natur-
lich lassen die Besitzer der
Planeten einen Fremden dort
nicht so einfach landen, und
so kommt es standig zu
Kampfen, um Planeten zu be-
setzen oder zu verteidigen.

Cosmic Encounter
ist an sich kein

schwieriges Spiel. Jede Runde
spielt sich in den gleichen
Phasen ab: Der Zugspieler
deckt eine so genannte
Schicksalskarte auf, deren
Farbe angibt, in welchem Pla-
netensystem er angreifen
soll. Dann durfen Angreifer
und Verteidiger andere Spie-
ler einladen, als Verbiuindete
mit ihnen zu k&dmpfen. Beide
Hauptspieler spielen gleich-
zeitig eine Kampfkarte aus.
Gewinner und Verlierer wer-
den nach dem Wert dieser
Karten und den zum Kampf

eingesetzten Raumschiffen
ermittelt. Die Verlierer ver-
schwinden in der "Raum-
krimmung". Fur erfolgreiche

Cosmic Encounter:
German Game from OSA ergebnis zu korrigie-

Angreifer gibt es neue Basen,
fur erfolgreiche Verteidiger
neue Karten oder Raum-
schiffe.

Das ergébe schon ein nettes
und funktionierendes Spiel,
aber der ei- gentliche

Clou bei Cosmic Encounter
sind die "kosmischen Machte"
von denen jeder Spieler eine
verkorpert. Alle Méachte verfi-
gen Uber eine bestimmte Fa-

Herstellerangaben

Verlag: EON (Hexagmes; Hasbro)
Autor: Peter Olotka/Jack Kittredge/Bill Norten/Bill Eberle
Spielerzahl: 3 - 6

Alter: ab 12 Jahre
Dauer: 60 Minuten
Spielenet - click & buy:

higkeit, die Spielregeln erwei-
tert oder sich tber sie hin-
wegsetzt. So durfen die "Wei-
sen" sich die Karten andere
Spieler ansehen, die
"Temponauten” ein
unliebsames Kampf-

ren versuchen. Die

"Zombies" sterben
nicht (keine Schiffe in die
Raumkrimmung) und vieles
mehr. 48 solche kosmischen
Machte liegen dem Spiel bei,
was uber 12 Millionen mogli-
cher Kombinationen ergibt,
die jeweils anders verlaufen
werden. Zusammen mit wei-
teren in der Anleitung be-
schrieben Varianten sorgen
die M&chte dafur, dass
Cosmic Encounter nicht so
schnell langweilig wird.

Sicher, die zuféallig gezogenen
Karten sorgen fur einen nicht
geringen Glucksfaktor, aber
ein geschicktes Nutzen der
Fahigkeiten der kosmischen
Machte und uberlegter Um-
gang mit allen Mechanismen,
lassen doch auch Taktik und
strategisches Kdnnen in er-
heblichem Mal3e Uber den
Spielausgang entscheiden.

Schade, dass sich viele Spie-
ler schon im Vorfeld vom
Thema und der (nur schein-
baren) Komplexitéat abschre-
cken lassen.

Rainer Fieseler

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=catalog/1080&pnr=10110462.htm
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Yhe Story ©f Cosmic Encounter

Als Anfang der Siebziger Jah-
re die beiden zu dem Zeit-
punkt arbeitslosen Amerika-
ner Bill Eberle und Peter
Olotka davon lasen, dass es
jemandem gelungen war,
durch die Erfindung eines
Spiels 50.000 Dollar zu ver-
dienen, wollten sie genau das
auch versuchen. Sie began-
nen mit der Entwicklung ei-
nes Science-Fiction-Spieles.
Die Zeit zog sich hin, zwei
Jahre spater kamen Jack
Kittredge und Bill Norton hin-
zu und das Spiel nahm end-
gultige Formen an: Cosmic
Encounter war geboren.

Die Frage, wie man das Spiel
nun aber verkaufen sollte,
war ein grof3es Problem. Ver-
lage lehnten ab. So kamen
das Team schliel3lich zu dem
Entschluss, das Spiel selbst
zu produzieren. Mit Hilfe des
Schriftstellers Edward Horn,
der das notige Geld besal,
grundeten sie den Verlag EON
und veroffentlichte 1977
Cosmic Encounter.

Der Erfolg war so uberwalti-
gend, dass eine ganze Serie
von Erweiterungs- und Aus-
bausétzen erschien. Diese er-
weiterten das Spielsystem ei-
ner Weise, dass es schliel3lich
zu Inkompatibilitaten kam
und nicht jede Erganzung mit
jeder anderen zusammen
spielbar war.

In Deutschland wurde Cosmic
Encounter lange Zeit in Insi-
der-Kreisen als Geheimtipp
gehandelt und von Interes-
sierten aus Amerika impor-
tiert. Es dauerte lange bist
sich 1985 die Firma ASS ent-
schied, Cosmic Encounter als
Konig der Sterne auf den
deutschen Markt zu bringen.
Allerdings fand das Spiel
nicht den gleichen Anklang
wie in Amerika, eine - flr den
Fall eines Verkaufserfolgs in

www.reich-der-spiele.de

Erwédgung gezogene - Mog-
lichkeit, Erweiterungen zu
veroffentlichen, wurde schnell
wieder fallen gelassen. Bald
verschwand auch das Grund-
spiel wieder vom Markt. Der
wesentliche Grund fur die ge-
ringe Resonanz war sicher die
Tatsache, dass Kdnig der
Sterne nur fur maximal vier
Spieler vorgesehen war,
Cosmic Encounter aber erst
mit funf oder sechs Teilneh-
mern seinen vollen Reiz ent-
faltete.

Sechs Jahre spéater wagte
Hexagames einen neuen Ver-
such. Die amerikanischen
Rechte waren inzwischen an
die Firma Mayfair Ubergegan-
gen, die aus der Fulle der Er-
ganzungen die besten Teile
heraus gefiltert und einige
Regeln leicht modifiziert hat-
te, sodass ein rundes Ganzes
entstand. Hexagames Uber-
nahm diese Ausgabe, die
auch fur bis zu sechs Spieler
geeignet war unter seinem
Originaltitel Cosmic
Encounter. Da das Spiel un-
bedingt bis zu den Spieltagen
in Essen fertig sein sollte und
im Schweinsgalopp produziert
wurde, litt das Material.
Insbesondere die Farben
stimmten in Plan und Karten
nicht Uberein und waren zum
Teil nur schwer zuzuordnen.
AuRerdem fehlte bei den ers-
ten Exemplaren noch die
Spielregel und musste nach-
geordert werden (die Drucke-
rei war nicht schnell genug
fertig geworden).

Mit dieser Ausgabe lag nun
aber trotz dieser Mangel eine
Version vor, die auch in
Deutschland ein Erfolg hatte
werden kénnen - wenn nicht
Hexagames bald darauf die
Pforten hatte schlielen mus-
sen und damit der Support
far Cosmic Encounter ein-
schlief. So wurde leider auch

nichts aus einer geplante
Zeitschrift zu Cosmic
Encounter: Die Artikel waren
zwar schon geschrieben, aber
die Zeitschrift erschien nie.

Schlielilich startete Hasbro ei-
nen dritten Versuch, Cosmic
Encounter auf dem deutschen
Markt zu etablieren. Dabei
wurde das Material in der fur
diesen Verlag typischen Wei-
se mit viel Plastik machtig
aufgemotzt, worunter aber
die Ubersichtlichkeit litt. Da
Hasbro den von ASS bei K6-
nig der Sterne gemachten
Fehler wiederholte, das Spiel
zunachst nur fur maximal vier
Spieler anzubieten, ist ein er-
neutes "Ende" von Cosmic
Encounter beinahe vorpro-
grammiert.

Vielleicht war EON mit Cosmic
Encounter und den anderen
Spielen seiner Zeit voraus
oder befand sich im falschen
Land. Wurden solche Spiele
heute in Deutschland erfun-
den und in einem grofRen Ver-
lag herausgebracht, fanden
sie sicher die verdiente Be-
achtung.

In den USA finden erst in der
letzten Zeit Spiele in dem
Genre "German Games" Be-
achtung. Dort hatten sich
Cosmic Encounter gut einord-
nen lassen. Damals war EON
mit seinen ldeen der Zeit vor-
aus.

Rainer Fieseler
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Anzeige

KRONBERGER
SPIELE

Sptelen Sie Rauten?

Rauten sind schnell
Rauten sind klar
' Rauten sind neu
Rauten sind spitz
uten sind vielseitig
'Rauten sind einfach anders

Rauten? ...einfach spielen!

Auf der Spiel '03 in Essen prdsentieren
wir auf unserem Stand 77 in Halle 5
Meuheiten und mehr:

- Tom Tube als normale und
limitierte Edition mit Zinnastronauten

- Cronberg als normale und
limitierte Edition mit einem num-
merierten Druck des Grafikers
Harald Lieske

- Bonobo Beach als
normale und limitierte
Edition mit Beachkappe

- Bonobo Beach und Cron-
berg als PC-Umsetzung von .
Thomas Rosanski ol

- jeden Morgen um 10.00 Uhr
Sektempfang

- jeden Tag von 11.00-12.00 U'hr
Signierstunde mit den Autoren

Das vollstdndige Programm finden Sie
unter: www._kronberger-spiele de

KRONBERGER SPIELE

R. & T. Goslar GBR
Wendelinsweg 2
D-61476 Kronberg

tel 06173 640349
fax 06173 952227
info@kronberger -spiele. de
www kronberger -spiele. de

CETRED

von Reland & Tobias Goslar
fiir 2 Astronauten ab 10
mit 30 Minuten Raumzeit

Ganymed. Tom Tube und
Drifting Dave bauen eine
Raumstation. Basis und
Solar-Module sind fertig.
Abwechselnd platzieren
Tom und Dave Verbin-
dungsrdhren. So schnell
wie moglich schweben sie
zu ihren Solar-Modulen
und wieder zuriick. Dabei
sammlen sie Energie-,
Kontroll- wund  Alien-
Steine fir Raumspriinge
und schnellere Bewegun-
gen.

von Roland & Tobins Goslar
fiir 2-4 Birger ab B mit
20 Minuten Bauzeit

1726. Ein GroBteil won
Cronberg ist abgebrannt.
Mur die Stadtmauer
steht noch. Stadtwachen
beschiitzen einzelne
Strafenzige. Wihrend

_des Wiederaufbaus gilt

rm'r der eigenen

yon Roland & Tobias Easlar; e o

fir 2-4 Sonnenanbeter ab B
mit 20 Minuten Strandzeit

"149%West, 17°Sid". die
letzten Worte  eines
Sterbenden. Oktober
2003, der Diesel blub-
bert. Eine kleine Insel am
Horizont. Ist es Bonobo,
das letzte Paradies? Der
Sand knirscht unter dem
Rumpf der VYacht. Ein
Hauch wvon Bier und
Sonnendl liegt in der Luft.
Deine Freunde springen
iber die Reling, rennen
os. Ein freier Fleck wird
sich schon finden.

Das Spiel enthdlt -
1 Spielplan, 40 Rauten,
42 Spielsteine, 2 Astro- =
nauten und 2 Regeln e\
(deutsch/englisch). A

Das Spiel enthdlt 1 Spiel-
plan, 28 Routen, 16 Spiel-
steine, 4 Lihlsteine

und 4 Regeln
(deutsch/englischs
franzésisch/italienisch).

Bonoba Beach und Cronberg m

sind die gleichen Spiele.
Mur &rafik und Thema sind
verschieden.
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