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Herzlich
willkommen,
liebe Leserin,
lieber Leser!

Was eine Resonanz! Die
vierstellige Zahl von Down-
loads der ersten Ausgabe
unseres Spiel-E-Zines hat
uns Uberwaltigt. Zudem be-
kamen wir dutzende Leser-
briefe. Das freut uns. Natur-
lich freut es uns umso mehr,
dass fast nur Lob dabei war.
Die wenigen Kritikpunkte
nehmen wir uns zu Herzen
und versuchen, daraus zu
lernen. So haben wir auf
allzu viele Farbflachen ver-
zichtet, um ein Tinte spa-
rendes Ausdrucken des
Spiel-E-Zines zu ermégli-
chen.

Die zahlreichen Rickmel-
dungen ermuntern uns na-
turlich, das Spiel-E-Zine
Schritt fiir Schritt zu verbes-
sern und vor allem fortzu-
setzen. Wir freuen uns auch
weiterhin auf Lob und Kritik.
Schreibt uns.

Eine ganz traurige Nachricht
erreichte die Spielewelt Ende
April. Im Alter von knapp 82
jahren verstarb in der Nacht
zum 28. April 2004 Alex
Randolph. Der Autor von
Spielen wie Twixt, Sagaland
und Tempo, kleine Schnecke,
galt weit Uber die Spiele-Sze-
ne hinaus als einer der ganz
groBen Spiele-Erfinder. Statt
eine Wirdigung zu versuchen,
die der GréBe dieses Mannes
nicht gerecht werden kann,
verweisen wir auf die Bro-
schiire zu seinem 80. Ge-
burtstag, die von Kathi Kappler
und Johann Ruttinger von Drei
Magier Spiele zusammengestellt
wurde. Viel besser kann man
es nicht machen.

Es ist schon bemerkenswert,
was sich die Jury Spiel des
Jahres wieder fir Kritik zur
Nominierungsliste einfangen
musste. Tritte von allen Sei-
ten, warum ist San Juan nicht
darauf, warum fehlt Spiel X
und das Lieblingsspiel von
Spieler Y. Die Liste ist mit Di-
cke Luft in der Gruft (Zoch),
Einfach Genial (Kosmos), Raja
(Phalanx), Sankt Petersburg
(Hans im Gliick) und Zug um
Zug (Days Of Wonder) sicher
streitbar, doch es ist ganz be-
stimmt keine schlechte Liste.

Was sich die Jury aber dabei
gedacht hat, eine Ellen lan-
ge Empfehlungsliste zu verof-
fentlichen, die vollig unstruk-
turiert und bislang unbe-
grindet ist, bleibt ein allge-
meines Ratsel. Zwar wird es
im Herbst (dann, wenn be-
reits die Neuheiten 2004/2005
diskutiert werden!) eine aus-
fuhrliche Begriindung jedes
einzelnen Titels geben, doch
ist die Veroffentlichung zum
jetztigen Zeitpunkt ein klare
Fehlentscheidung, die weder
den Spielern, noch der brei-
ten Kauferschicht, noch den
Verlagen wirklich hilft. Im Ge-
genteil. Keiner kann deuten,
warum Spiele darauf sind oder
warum andere Spiele nicht
darauf sind, ob es Kategorien
geben wird oder nicht.

Da die Liste aber bereits kur-
siert, ist der beabsichtigen
Orientierungshilfe einen Ba-
rendienst erwiesen worden.
Bleibt zu hoffen, dass die Jury
im nachsten Jahr den Zeit-
punkt und die Art und Weise
der Veroffentlichung der
Empfehlungsliste optimiert.

Wir wiinschen allen Leser-
innen und Lesern viel SpaB3
mit dem Spiel-E-Zine und
hoffen auf ein spielerisches
Lesevergnligen.

Euer ,Reich der Spiele®
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rst einmal herzlichen

Glickwunsch zu diesem
Magazin. Da ich sicher nicht
der einzige bin, der sich das
ganze nicht am PC durchliest,
sondern sich erst einen Aus-
druck davon macht, eine
ganz, ganz groBe Bitte: Lasst
die vielen Hintergrundgrafiken
(zumindest aus der Print-
Version) heraus. Sicher verlie-
hen diese dem Magazin ein
professionelleres und anspre-
chenderes Aussehen. Al-
lerdings verbrauchen sie beim
Ausdruck unnétig viel Dru-
ckertinte. Wenn ich nur an die
drei nahezu véllig schwarzen
Behind-Seiten in der ersten
Ausgabe denke! Der In-
formationsgehalt ist das wich-
tigste und der ist sehr gut.

In diesem Sinne - weiter viel
Erfolg,

Jan Ostmann

Bitte mehr davon! Sehr
schon gestaltet und schon
viele, aktuelle Kritiken. Gefallt
mir sehr gut!!!

Philipp Wiesenecker

Spielafacis:
Fir Kinder, Fasiilzs & Freoks <

ie Aufmachung (Cover)

wirkt klar und Ubersicht-
lich, nicht tberfrachtet und
gibt einen ersten Ausblick auf
den Inhalt. Am Beispiel
~Lowenherz" zeigt sich eine
gute Integration der Bilder in
den Text, wobei die Menge
allerdings grenzwertig er-
scheint. Die Lange der Rezen-
sion (zwei Seiten) sollte fur
dieses Spiel angemessen
sein, kann bei komplizierten
Spielen naturlich dariber hin-
aus gehen. Evt. sollte beim
Ubergnag von Spielbeschrei-
bung und -bewertung auch
optisch ein Einschnitt erfol-
gen. Damit erweist Ihr man-
chem Leser einen Dienst.

Auch die Hersteller- und Kos-
teninformationen zum Spiel
fehlen nicht - ein insgesamt
positiver Eindruck. Und das
ganze (zunachst?) kostenlos.
Es sollte viele Spieler interes-
sieren, da diese ja gerne

mehr als eine Meinung héren/
lesen.

Allerdings ist es fraglich, ob
die Erscheinungsfrequenz
(zwei bis drei Mal jahrlich)
wikliche Aktualitat vermuten
|aBt. Sicher ist nicht das gan-
ze Jahr Saison, aber um auf
Neuheiten und die Bewegung
im Markt sinnvoll zu reagie-
ren, d. h. interessierte Spieler
durch Neuigkeiten an sich zu
binden, erscheint mir dies
wohl zu wenig.

Es ware zudem flr einen er-
folgreichen Marktauftritt hilf-
reich, sich durch Merkmale
von der derzeit fast allein-
herrschenden und zudem gu-
ten Konkurrenz in einem ent-
scheidenden Punkt abzuhe-
ben. Die ,Spielbox™ hat viel
Vorsprung.

Axel Bungart

ch habe mir euren Spiel-E-

Zine gedownloaded und
nachher gelesen. Ich war den
ganzen Tag sehr heiter. Su-
per, dieses Initiatif. Ich win-
sche euch vieles besten beim
weiteren Ausgaben.

Ich habe schon oft versucht,
ein Abo zu regeln auf ein
(deutsches) Spiele-Magazin.
Hier in die Niederlande sind
sie nicht so einfach zu be-
kommen. Aber gut, jetzt lese
ich eure E-Zine.

Hoffentlich flr eine lange
Zeit!

Patrick Martin (Niederlande)

er Ausdruck der 64 Sei

ten eurer ersten Ausgabe
hat sich wirklich gelohnt! Be-
geistert habe ich eure Rezen-
sionen und weiteren Artikel
gelesen und sehe Spiel-E-
Zine als tolle Erganzung zur
Spielbox. Toll sind auch die
Links und weiteren Hinweise
zu dem besprochen Spiel
oder Thema.

Was gibt es zu verbessern?
Nichts! Erganzen kénntet ihr
die Herstellerangaben mit
dem Erscheinungsjahr des
Spiels.

Ansonsten wiinsch ich mir,
dass noch viele Ausgaben fol-
gen und lieber drei als zwei
pro Jahr!

Xaverius Buhlmann

Hinweis

Die Redaktion behalt sich vor,
Leserzuschriften gekirzt zu
veroffentlichen!

Spiel-E-Zine
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Leser zeigen Hasbre die Rote Karte

Die Erweiterung Gondor und
Mordor zum Risko: Der Herr
der Ringe bietet das in der
Grundversion fehlende Stiick
der Landkarte Mittelerdes.
Die Gebiete von Gondor,
Mordor und Haradwaith geho-

dieser Stelle zwei Leser zu
Wort kommen, die stellvertre-
tend fir eine ganze Reihe von
Einsendungen stehen, die uns
erreicht haben. Neben der
praktisch wertlosen Spielan-
leitung wurde haufig kriti-

s ist eine Frechheit von

Hasbro das Spiel mit so ei-
ner unzureichenden Spielan-
leitung auf den Markt zu brin-
gen. Diese fiihrte bei den ers-
ten Spielversuchen zu einem
Riesenfrust und zeigt deutlich,

ren nun - - - wie hier
wm Risike: Der Herr der Ringe - dem
chlach- - - Kunden
tenplan.  Gondor & Meordor Spielerweitereny s
Geld
Zusatz- aus der

lich befindet sich auf der
Rickseite des Spielbretts das
Zwei-Personen-Spiel Die Be-
lagerung von Minas Tirith &
Die Schlacht auf den Pelennor-
Feldern von Richard Borg.
Ebenfalls nur zusammen mit
dem Grundspiel spielbar.

Die Anleitung zu diesem Spiel
ist allerdings dermaBen unge-
nligend, dass sich selbst ein
gelibter Regelleser nicht si-
cher sein kann, wie denn nun
gespielt werden soll. Die Be-
lagerung von Minas Tirith &
Die Schlacht auf den Pelennor-
Feldern wird wegen der
schlechten Anleitung zu ei-
nem Interpretationsspiel. Das
ist doppelt traurig, denn -
soweit man das mit oder trotz
der Anleitung sagen kann -
das Spiel gibt dem typischen
Risiko-Mechanismus eine vol-
lig neue Ausrichtung.

Statt das Spiel im Detail zu
besprechen, lassen wir an

g W

www.reich-der-spiele.de

siert, dass die Erweiterung
nicht die Spielerzahl von
sechs Personen ermdglicht.
Diese Hoffnung ist in einem
gerlicjt begriindet, dass zur
Spiel ‘02 in Essen entstand,
als das Basisspiel Risiko: Der
Herr der Ringe veroffentlicht
wurde.

So bleibt die Erweiterung zum
Spiel eine diskussionswiirdige
Veroffentlichung, mit der sich
Hersteller Hasbro, zu dem
Parker gehort, weder selbst
noch den Spielern einen Ge-
fallen getan hat.

Michael Weber

Tasche gezogen wird.

Auf der Internetseite ist noch
nicht mal eine Uberarbeitete
Regelfassung vorzufinden.
Man miusste sein Geld eigent-
lich wegen Unspielbarkeit der
Belagerung von Minas Tirith
zurickfordern

Mark Koch

Schade, dass ich eure Re
zension der HdR-Risoko
Erweiterung nicht schon vor
derm Kauf gelesen hatte,
denn ich habe sie im festen
Glauben gekauft, es sei eine
Sechs-Spieler-Erweiterung
und zu Hause kam dann das
bése Erwachen. Fliihle mich
von der Herstellerfirma Parker
ziemlich verarscht, was die
Erweiterung angeht. Hatte ich
die Rezension vorher gelesen,
ware mir das nicht passiert.
Aber nu weiB ich’s ja besser.

Thomas R.




Spieler des ddabres: Klavs Yevber

Die Auszeichnung ,Spieler
des Jahres"™ geht 2004 an den
international renommierten
Spieleautor Klaus Teuber. Der
Siedler von Catan-Erfinder
hat bereits wiederholt die
Grenzen des traditionellen
Brettspiels Gberschritten und
besonders mit der
Adaptierung des erfolgreichen
PC-Spiels Anno 1503 das Au-
genmerk zahlreicher
Computerspieler auf das tra-
ditionelle Brettspiel gelenkt.

Mit der Adaption des erfolg-
reichen Computerspiels Anno
1503 flr das traditionelle
Spielbrett hat Klaus Teuber
im Vorjahr gleich in zwei ver-
schiedenen Welten fir Aufse-
hen gesorgt. Selten hat in
den vergangenen Jahren ein
neues Brettspiel ein derart
groBes Medienecho ausgelést
und damit auch ,Werbung"
flir das gesamte Genre ge-
macht. Wie die Reaktionen
belegen, ist es vor allem das
erste Mal gelungen, mit der
~physischen™ Ausgabe von
Anno 1503 zahlreiche einge-
fleischte PC-Spieler vom
Computer an den Tisch zu
bringen und Spielen ,face to
face™ zu erleben.

Klaus Teuber hat sich nicht
damit begnigt, einen am
Markt eingeflihrten Titel bzw.
ein Thema zu Ubernehmen,
sondern eine spannende und
bis ins Detail am Vorbild ori-
entierte Version geschaffen.
Ohne den ihm vorauseilenden
Ruf als gewieften Handwerker
unter den Spieleautoren hatte
die Veroéffentlichung kaum
diese Breitenwirkung erzielt,
ist die Jury ,Spieler des Jah-
res" Uberzeugt. Mit der aner-
kannten Marktkompetenz des
Spieleverlages Kosmos habe
sich die ideale Paarung flr
dieses Projekt ergeben.

Die Brettspiel-Umsetzung von
Anno 1503 weist den 51-jah-
rigen hauptberuflichen Spiele-
autor ein weiteres Mal als
~Wanderer zwischen den Wel-
ten™ aus. Der stille Hesse hat
in der Vergangenheit schon
den umgekehrten Weg be-
schritten, beispielsweise mit
der Computer-Version seines
Meisterstlicks Die Siedler von
Catan. Das erfolgreichste
Brettspiel der letzten zehn
Jahre bringt Teuber dieses
Frihjahr auch aufs Handy.
Berlihrungsangste mit ande-
ren Medien kennt der Brett-

f

spiel-Autor nicht: So hat er
unter anderem fir seine
Homepage einige seiner Spie-
le online-tauglich abgespeckt,
um Ubers Internet auch weni-
ger Gelbten einen Eindruck
von der Faszination des
Brettspielens zu vermitteln.
Mit der Figur des ,Prof. Easy"
hat der gelernte Zahntechni-
ker zudem eine innovative
Moglichkeit erdacht, einen
leichteren Einstieg in die heu-
te oft komplexen Spielregeln
zu finden.

“Ich bemiihe mich um neue
Wege, den Menschen das
Brett- und Kartenspiel naher
zu bringen und zuganglicher
zu machen. Deshalb freue ich
mich sehr Uber diese Aner-
kennung®, erklarte Klaus
Teuber in einer ersten Reakti-
on.

Die Auszeichnung ,Spieler
des Jahres"™ wird von der
Fachzeitschrift ,,Die Spielwie-
se" vergeben und wirdigt he-
rausragende Leistungen im
Bereich des Gesellschafts-
spiels. In der Jury sind neben
Fachjournalisten aus Oster-
reich und Deutschland auch
die jeweiligen Preistrager des
Vorjahres vertreten. 2003
war das Verlegerpaar Kathi
Kappler und Johann Rittinger
(Drei Magier Spiele, Uehlfeld)
ausgezeichnet worden.

Jury-Mitteilung von Arno
Miller (Spielwiese)

Spiel-E-Zine
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EKinstere Flure: flink flockhiten

First Fieseo hat die Spielfigu-
ren in ein Gewdlbe gesperrt,
aus dem diese zu fliehen versu-
chen. Jeder Spieler hat drei
oder vier Steine und muss ver-
suchen, diese vom Eingang in
das Gewdlbe bist zum Ausgang
zu ziehen. Figuren der Mit-
spieler, Saulen und Blutlachen
erweisen sich bei diesem Un-
terfangen als mehr oder weni-
ger hilfreich. Das eigentliche
Problem aber ist das Monster
Furunkulus, das in den finstern
Fluren sein Unwesen treibt.

Der Spielverlauf ist recht tber-
sichtlich: Reihum zieht jeder
seinen Spielstein maximal so
weit, wie die oben liegende Zahl
angibt und dreht diesen an-
schlieBend auf die andere Seite,
so dass im nachsten Zug dieser
Stein eine andere Zugweite hat.
Man darf den Stein aber erst
wieder ziehen, wenn alle Steine
umgedreht wurden. Saulen kann
man vor sich herschieben, so-
fern das Feld dahinter frei ist;
auf Blut rutscht man aus und
glitscht gleich eine gréBere An-
zahl Felder vorwarts.

Hat jeder alle seine Figuren be-
wegt, tritt das Monster in Akti-
on. Man deckt eine Monster-
karte auf, die die Zugweite an-
gibt, und setzt Furunkulus ent-
sprechend in Bewegung. Bei je-
dem Zug schaut dieser sich
um, und wenn er eine Spielfi-
gur sieht - Saulen sind ein fir

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Frank Biesgen: Macht in jeder
Besetzung Spass, allein schon die
Optik ist eine Wucht

Armando Schmidt: Ist leicht zu
spielen und macht SpaB, auch bei
mehreren Spielern. Immer gut als
Einstieg in den Spieleabend.
Beate und Hans Schmidt: Herr-
lich verrickt und einfach klasse.
Michael Weber: Hat mehr Kult-
Charakter als Klasse. Ekelige,
schwache Grafik und seichter Me-
chanismus.

www.reich-der-spiele.de

die Spieler willkommenes Sicht-
hindernis - wandert er darauf
zu. Dabei kann er gegebenen-
falls mehrfach die Richtung wech-
seln, wenn eine nahere Figur in
seinen Blick kommt. Jede Figur,
die er erreicht, wird , gefressen"
und muss von vorne starten.
Dabei wird das Monster zuneh-
mend boésartiger: Ab einem ge-
wissen Zeitpunkt wird die Spiel-
figur vollkommen ins Jenseits
beférdert - kein Neustart mehr
erlaubt.

Sobald es einem Spieler gelun-
gen ist, alle bis auf eine Figur
aus dem Gewodlbe zu befreien,
hat er gewonnen. Das ist meist
nach etwa einer knappen Stun-
de der Fall, sodass sich noch ei-
ne Revanche anschlieBen kann,
vielleicht mit einem anderen
Monster. Als Gag liegen dem
Spiel viel mehr Monsterteile als
notig bei, sodass man dem
Monster jedes Mal ein anderes
Aussehen geben kann. Das hat
zwar auf den Spielverlauf kei-
nen Einfluss, aber immer wie-
der zu Beginn einer Partie

kommt es zu einer ,,Bastelstun-
de"™ mit einer angeregten Dis-
kussionen, welche Gestalt
Furunkulus denn dieses Mal an-
nehmen soll.

Zu Abwechselungen fiihren die
erweiterten Regeln, die einen
variablen Aufbau erlauben und
neben den gewohnten un-
durchsichtigen Saulen auch
solche aus Kristall bieten. Da-
zu kénnen Teleporter ins Spiel
gebracht werden, die das Mons-
ter bisweilen einen véllig uner-
warteten Weg gehen lassen.

Das Finstere Flure macht
SpalB, hat einen moderaten
Glicksfaktor und artet nie ins
Griubeln aus, weil einfach die
Unwagbarkeiten durch die Mit-
spieler viel zu reichhaltig sind.
Daher wird es sicher immer
wieder gespielt, nicht zuletzt
weil es fur bis zu sieben Perso-
nen und damit auch fir groBe-
re Runden geeignet ist.

Rainer Fieseler

Herstellerangaben

Verlag: 2F Spiele

Autor: Friedemann Friese
Spielerzahl: 2 - 7

Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 45 Minuten

Spielenet - click & buy:
http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01458601&pnr=10110462.htm
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Mit Mot und Ebre gegen das Bése

Kennt noch jemand Talisman?
Dieses Fantasy-Brettspiel, bei
dem eine Figur entwickelt und
durch viele Abenteuer zum
Sieg gefuihrt werden muss?
Nun, dieses Thema ist liebevoll
aufgegriffen und verfeinert
worden. Herausgekommen ist
mit Rickkehr

So geht es los, vom Haus der
eigenen Familie, deren Ehre
wiederhergestellt werden
muss. Nach und nach entde-
cken die Helden (und das wer-
den die Figuren im Laufe des
Spiels), die Umgebung, wan-
dern von hier nach dort, be-

durchdacht, logisch und spielt
sich Uberraschend einfach.
Hier hat der Autor ein wirklich
gut funktionierendes Kampf-
system erschaffen, das den
Zufall nicht auBen vor lasst,
aber die Charakterentwicklung
belohnt.

der Helden ein Rsckkehr der Helden: Wichtig im
Spiel, das auf - Spiel sind die
ganzer Linie eine Freoge des €horokters Hedentaten,
Uberzeugen die als , Auf-
kann. tragskarten™

Wie bei anderen Spielen die-
ses Genres, muss der Spieler
seine Figur (Zwerg, Elf, Magi-
er, Krieger und Priester -
mannlich oder weiblich) nach
und nach Erfahrung sammeln
und damit die eigenen Fertig-
keiten entwickeln lassen. Na-
tarlich sind die Ausgangsposi-
tionen ganz unterschiedlich.
Der eine kann besser zaubern,
der andere schneller laufen,
der nachste hat mehr Geld
und ein anderer ist etwas
schwach auf der Brust. Aber
alle Starken und Schwachen
sind ausgewogen verteilt. Wer
hier besonders stark erscheint,
ist dort besonders schwach.

stehen einfach auszufechten-
de und logisch verlaufende
Kampfe, steigern ihre Fahig-
keiten und erflllen den einen
oder anderen Auftrag. Natir-
lich hilft Gold ein wenig weiter,
denn Ausristung und Lehre
kosten Geld.

Bei Begegnungen sammeln
die Figuren Erfahrung, die sie
auf ihre Fahigkeiten Magie,
Nahkampf und Fernkampf
verteilen kdnnen. Je nachdem,
wie weit sie dort kundig sind,
kdnnen sie bei Kampfen mit
zwei oder bis zu funf Wiirfeln
wdlrfeln. Je erfahrener, desto
eher gelingt es, den Gegner
zu bezwingen. Das System ist

die erste Richtung vorgeben,
wohin die Figur sich wenden
soll. Wer die Heldentat voll-
bringt, erhalt einen Edelstein,
der die Familienehre wieder
herstellt. Im Lauf des Spiels
stellt sich fir die Helden je-
doch heraus, dass es um
mehr als nur die Familienehre
geht. Ein béser Endgegner
unterjocht das Land und
schickt kurz vor Schluss sei-
ner Hascher aus. Nun heiBt es
»auf zum Turm®. Dort wartet
der Bose, der in einem langen
Kampf bezwungen werden
muss. Gelingt dies, ist das
Spiel beendet und der siegrei-
che Held fahrt fir seinen
Spieler den Sieg ein.

Es ist schwer, in weni-
gen Worten das Spiel zu
erklaren. So schwer,
dass selbst die Anlei-
tung ausufernd ist.
Dabei ist das Spiel-
prinzip im Grunde ein-
fach. Viele Details ma-
chen aber anfangs
immer wieder einen
Blick in die unubersicht-
liche Regel notwendig.
Doch nach und nach

£ sind auch die letzten
Unklarheiten beseitigt.
Fir die erste Partie soll-
te man jedoch mit zwei
bis drei Stunden Spiel-
dauer und Regeler-
klarung rechnen.

Das System ist einfach

Spiel-E-Zine
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Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Frank Biesgen: Wunderschone
Aufbereitung des Themas, jedoch
fir meinen Geschmack viel zu soli-
tar. Wer dem Fantasy-Genre nichts
abgewinnen kann, wird sich ge-
pflegt langweilen.

Silke Groth: Mit Riickkehr der
Helden ist Lutz Stepponat meiner
Ansicht nach ein ganz groBer Wurf
gelungen, die Umsetzung vom
Fantasy - Rollenspiel zum Brett-
spiel ist grandios.

Gerlinde Rode: Eintauchen in
fantastische Abenteuer. Gefallt
mir.

gelungen. Selten hat die Um-
setzung eines Rollenspiels auf
das Brett so gut geklappt wie
hier.

Der Spielplan ist variabel und
verhaltnismaBig groB. Alle
einzelnen Teile passen dank
eines simplen, aber guten
Wegesystems zueinander. Das
erhéht des Reiz des Spiels zu-
satzlich. Ebenso die verschie-
denen Endgegner, von denen
nur einer im Spiel ist und kurz

vor Schluss bekannt wird.
Was soll man zu Rickkehr der
Helden sagen. Das Spiel ist in
seinem Bereich einfach groB-
artig. Etwas Liebe zum Thema
und keine Angst vor Wiirfeln
sind jedoch dennoch Voraus-
setzung, denn der volle Spiel-
genuss stellt sich nur ein,
wenn man sich auf die Ge-

schichte der Helden wirklich
einlassen mochte. Das war
schon bei Talisman so und ist
hier nicht anders. Nur ist
Rickkehr der Helden noch
besser - und mit einer Solo-
variante auch flr nur einen
Spieler bestens geeignet.

Michael Weber

Links zum Thema

Weitere Rezensionen:

Spielenet - click & buy:

Informationen, FAQ alternative Regeln:
http://www.phantastische-abenteuer.de

http://luding.org/Skripte/GameData.py/DEgameid/15041

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01458201&pnr=10110462.htm

Herstellerangaben

Verlag: Pegasus Spiele
Autor: Lutz Stepponat
Spielerzahl: 1 - 4
Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 90 Minuten

www.reich-der-spiele.de

Epos in Bildern

Links oben:

Sie Landschaftskartchen
passen flexibel aneinander
und vermitteln Fantasy-Fee-
ling.

Rechts oben:
Die Elbin links trifft auf den

Zwerg

Links unten:
Der Krieger muss sich im
Kampf beweisen

Rechts unten:
Die Schergen des Bdsen
warten schon


http://www.phantastische-abenteuer.de
http://luding.org/Skripte/GameData.py/DEgameid/15041
http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01458201&pnr=10110462.htm
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Eine Revelvtion for den Konig

Der Kénig kommt hieB es lan-
ge Monate. Im Herbst 2003
lichteten sich die Nebel von
Avalon und King Arthur stand
in den Regalen der deutschen
Spieleldden. Das erste Spiel
mit Elektronischer Steuerung.
Eine neue Richtung in der
Spieleentwicklung.

Das Thema. Die Spieler ziehen
als einer der bis zu vier

Ritter von Ort zu Ort

durch das Land, um

ihre Ruhmespunkte zu
mehren und wichtige
Ausrlstungsgegen-

stédnde (Lanze, Ristung und
Ross) zu erlangen. Dabei kom-
men sie unter anderen zu den
Steinkreisen, zu mehreren
Burgen, bekampfen Drachen
und Ungeheuer, messen ihre
Krafte mit Rittern, treffen auf
die Herrin vom See, Morgana
und viele andere Figuren aus

der Artus-Sage. Und immer
wieder mischt sich Merlin ein,
der den Spielern neue Tipps
und Aufgaben gibt, um ihrem
Ziel néher zu kommen. Unter-
wegs sammeln die Ritter Vor-
rate, Schilde und Schwerter,
mit denen sie auf Begegnun-
gen reagieren kdénnen. Wer zu
viel hat (nur acht solcher Kar-
ten sind erlaubt), tauscht sie

King Arther:

Leiten ond Leiden

gegen ein Pendragon (ein Ban-
ner) ein, die in der Abtei gegen
Ruhmespunkte abgegeben wer-
den kénnen. Am Ende gewinnt
der Ritter, der als erster aus-
reichend Ruhmespunkte sam-
meln konnte und ausreichend
ausgerdustet ist.

Der Mechanismus. Das Spiel
funktioniert nach einer kurzen
Erklarung beziehungsweise
Anleitungslektire kinderleicht.
Die Spieler zeihen von einem
Ort zum néachsten. Dort ent-
scheiden sie, ob sie nach dem
Motto ,Augen zu und durch®
am liebsten weiter laufen
modchten (klappt nicht immer)
oder ob sie den Ort untersu-
chen mdchten. Je
nachdem, welche Be-
gegnung nun kommt,
kann man handeln (be-
ziehungsweise Freund-
schaft anbieten),
kampfen, weg laufen oder ver-
suchen zu ignorieren. Am
Ende wartet dann entweder
eine Belohnung, Strafe oder
Ausristung auf den Ritter. Die
Interaktion mit den angetrof-
fenen Wesen lauft nicht jedes
Mal gleich. Nur bedingt ist
vorhersehbar, welche Aktion

- o
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die wohl sinnvollste ist. Ver-
sperrt zum Beispiel der Wach-
ter der Briicke das eine Mal ei-
nem Ritter den Weg, sodass
dieser nicht passieren kann,
kann er moglicherweise beim
nachsten Versuch ungehindert
passieren. Am Ende einer Akti-
on erwartet dem Spieler ein
akustisches Signal, das ihm
anzeigt, ob er eine weitere Ak-
tion probieren (oder weiter-
ziehen) darf oder ob der
nachste Spieler am Zug ist.

Die Elektronik. Gesteuert wird
das Spiel durch die Elektronik.
Bei jedem Zug berihren die
Spieler den Kopf ihrer Figur
mit der einen Hand und die auf
dem Brett angegebenen Felder
fir die Aktionen mit der ande-
ren Hand. Dabei flieBt ein mi-
nimaler Strom, der der Elek-
tronik anzeigt, was der Spieler
gerade macht. Mit einer um-
fangreichen Programmierung
wurde es moglich, dass ,das
Spiel* nun entsprechend rea-
giert. Eine Stimme ertdnt aus
dem Lautsprecher, die den
Spielern (naturlich in unter-
schiedlichen Stimmen) erzahlt,
was gerade passiert. Man er-
lebt dabei formlich die Begeg-
nung. Auf dem Stein, der zen-
tral am Spielbrettrand platziert
ist, kann man an einer Num-
mer ablesen, wem man be-
gegnet. Diese Nummern fin-
den sich auch auf den Bildern
der Figuren, die am Rand des
Spielbretts gezeichnet sind.
Ein kurzer Blick und man hat
Name und Bild des dort ange-
troffenen Wesens erkannt.
Nun muss der Spieler handeln

www.reich-der-spiele.de

und berihrt wieder Ritterfigur
und das entsprechende Feld
fir die gewlinschte Aktion. Die
Elektronik antwortet nun je
nach Situation unterschiedlich.
Die Elektronik merkt sich sehr
wohl, wer was wann gemacht
hat. Ein Ritter, der zum Bei-
spiel einem armen Bauern kei-
nen Vorrat abgegeben hat,
wird beim Besuch im nahe lie-
genden Dorf keine Geschenke
erhalten. Eine wirklich boése Tat
bestraft unter anderem der Abt
spater. Und flr jede Handlung
kann man Ruhmespunkte er-
halten oder verlieren. Diese
sind am Stein, dem ,Gehirn®
des Spiels jederzeit flr jede Fi-
gur abrufbar. Die Steuerung
der Elektronik geht nicht so
weit, dass sie bemerkt, wenn
ein Spieler ausgelassen wird,
oder welche Karten man auf
der Hand hat. Sehr wohl ist es
jedoch unmdoglich, die Ritter-
figuren auf ein falsches Feld zu
setzen. Dann ertdnt ein lautes
Fehlersignal.

Der Spielspal3. Anfangs ist es
interessant, herauszufinden,
was wann passiert, wie man
sich bei Begegnungen verhalt
und worin vielleicht gute Sieg-
strategien liegen kénnten. Nach
und nach bekommt man eine
Vorstellung davon, was richtig
sein kénnte und was falsch.
Die ungebremste Abenteuer-
lust sorgt flir weitere Partien.
Thematisch ist das Spiel durch-
dacht und sehr gut umgesetzt.
Die Integration der Elektronik
in ein Brettspiel ist gelungen.
Allerdings stellt sich nach meh-
reren Runden ein gewisser

Ermidungsfaktor ein. Das Spiel
wird etwas besser zu berech-
nen. Damit ist auch die zeit
des Ausprobierens vorbei. Die
Spieler versuchen Fehler zu ver-
meiden und auf Sieg zu spie-
len. Das ist flir den Spielver-
lauf kein Problem, doch ein
groBer Teil der Begeisterung
erwdchst auch aus offensicht-
lich falschen Reaktionen der
Ritter. Dennoch bleibt beson-
ders nach haufigeren Partien
das Gefilihl, man wird gespielt
und es ist bei vielen Begeg-
nungen nicht wichtig, wie man
reagiert. Ernlichternd stellt man
dann fest, dass der Einfluss
auf den Spielverlauf gar nicht
so grof ist. Die wichtigen Ent-
scheidungen fallt die Elektro-
nik. Dieser Zufallsgenerator ist
zwar an sich kein Problem,
doch in Form einer spielsteu-
ernden ,Intelligenz" sorgt er
flr einen gewissen Grad Gleich-
gultigkeit - die Rolle des Spiel-
leiters ist fast schon zu stark.
Zudem sind Neuentdeckungen
nach bereits wenigen Spielen
kaum noch auszumachen.

Die Mangel. Ein groBes Pro-
blem ist die empfindliche Elek-
tronik. Besonders Kinder mus-
sen dazu gebracht werden, vor-
sichtig mit dem Spiel umzuge-
hen. Diese Empfindlichkeit du-
Bert sich unter anderem auch
darin, dass bei zu fettigen oder
zu trockenen Handen kein Strom
flieBen mag, es kommt keine
Reaktion aus dem sprechen-
den Stein, man versucht es
noch einmal und drickt dann
irgendwann (gefrustet) auf die
Felder. Diese sind jedoch emp-

11
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findlich und dirfen nur berthrt
werden ... So spannend und
interessant das Spiel ansons-
ten auch sein mag, ein echter
SpaBtoéter ist die Stimme, die
der Lautsprecher im Stein von
sich gibt. Zwar kann man in
der nétigen Umgebungsruhe
alles verstehen, aber es krachzt
doch gewaltig aus dem Stein.
Mal versteht man nicht alles,
mal knackt es hier oder da. So
wird manche Begegnung sogar
zu einer akustischen Heraus-
forderung. Problematisch ist
ebenfalls die besonders an-
fangs wenig kalkulierbare Re-
aktion der Elektronik auf Ta-
ten. Das flhrte in unseren Test

L'

W

Herstellerangaben

Verlag: Ravensburger
Autor: Reiner Knizia
Spielerzahl: 1 - 4

Alter: ab 8 Jahre
Spielenet - click & buy:

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01445101&pnr=10110462.htm

bei einigen Spielern zu einem
Geflhl, dass das Spiel auch
prima mit sich selbst spielen
kdnnte - ohne Spieler.

Das Urteil. Will man King
Arthur bewerten, muss man
mehrere Ebenen unterscheiden
und dabei berlicksichtigen, dass
die hier vollbrachte Integration
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von Elektronik in einem groBe-
ren Umfang bisher ohne Ver-
gleich ist. Die Elektronik funktio-
niert sehr gut, die Stimmen
Ausgabe ist dagegen hochstens
als ausreichend anzusehen. Das
Thema ist sehr schén umge-
setzt, die Atmosphare der Artus-
Sage wabert wie die Nebel von
Avalon Uber das Spielbrett. Fir
die Zielgruppe der Familien mit
Kindern ist das Spiel ganz sicher
eine Anschaffung wert, die so
genannten Freaks werden viel-
leicht einen neugierigen Blick
auf das Spiel werfen, dann aber
ernichternd feststellen, dass
King Arthur kein echtes spieleri-
sches Highlight ist. Hinter der
Elektronik verbirgt sich zwar
eine umfangreiche Programmie-
rung, die eigenen Entscheidungs-
moglichkeiten sind jedoch rela-
tiv begrenzt. Als erste Verof-
fentlichung eines Spiels, das per
Elektronik gesteuert wird, ist
King Arthur jedoch ein Meilen-
stein und Messlatte fir eventu-
elle Nachzigler. Als Spiel mit
Elektronik sehr gut, als Brett-
spiel jenseits der Elektronik ist
King Arthur jedoch nur fir die -
allerdings groBe - Zielgruppe
der Familien interessant: ge-
meinsam am Spieltisch sitzen
und interessante Abenteuer er-
leben. Und zur Not funktioniert
das Spiel auch fir einen Spieler
ganz hervorragend ...

Michael Weber

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Gerlinde Rode: Der anfangliche
Reiz ist groB, nach einigen Partien
hat man aber genug.

Beate und Hans Schmidt: Ganz
interessante, neue Erfahrung - ein
Mal Spielen reicht aber schon, um
die Stimme und die Spriiche zur
Genlige gehort zu haben.

Spiel-E-Zine
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Kieine Wabrbheiten Gber King Brithur

Interview mit Verenda Weisshaupt (Ravensberger)

Die Elektronik von King Arthur
in der Eigenschaft als Spiellei-
ter funktioniert bereits gut.
Gibt es dennoch Details, die
aus Verlagssicht noch zu ver-
bessern sind?
“Verbesserungswiirdig ist si-
cher die Tonqualitat. Was das
bedeutet, testen wir gerade;
denn der Sprachspeicher kann
aus Kostengriinden nicht er-
weitert werden. Eine Lésung
wdre, weniger Text zu haben.
AuBerdem arbeiten wir zur Zeit
zusammen mit den Program-
mierern an einem verbesser-
ten Verfahren zur Sprach-
aufnahme und Kompression
der digitalisierten Sprache."

Es ist in der Spieleszene und in
einzelnen Medien haufiger die
Kritik laut geworden, dass King
Arthur nicht funktioniert, was
an der Leitfahigkeit liegen soll.
Auch in unseren Testrunden
kam es immer wieder zu Pro-
blemen einzelner Spieler, die
offenbar nicht die richtige
Hautfeuchtigkeit hatten. Gab
es keine Moglichkeit, dieses
Problem zu umgehen?

“Wir haben sofort nach
Bekanntwerden der Probleme
Materialien ausgewechseln und
die Leitfahigkeit verbessert -
zum Beispiel beim Knopf fir
die Anzeige der Ruhmes-
punkte. Leider hangt die Leit-
fahigkeit auch von der Luft-
feuchtigkeit im Raum ab, und
die kénnen wir nicht beeinflus-
sen. Aus objektiven gesund-
heitlichen Griinden sollte sie
aber nicht unter 55 bis 60 Pro-
zent liegen."

In unseren Testrunden zeigte
sich bei vielen Spielern nach
zwei oder drei Partien ein
Nachlassen der anfanglichen
Faszination. Das hing damit
zusammen, dass nach weni-
gen Spielen bereist die we-
sentlichen Ablaufe des Spiels

www.reich-der-spiele.de

bekannt waren und Uberra-
schungen kaum noch vorka-
men. Die Spieler hatten ein
wenig das Gefuhl, ,,gespielt zu
werden®. Wird es in nachfol-
genden Spielen fur die Spielern
noch mehr Einfluss auf den
Spielverlauf geben?

“Das Spiel ist fiir die Kern-
zielgruppe der Acht- bis Zwolf-
jahrigen gedacht und gemacht.
Ein ,Nachlassen® des Spiel-
spaBes konnten wir hier noch
nicht beobachten. Es mag sein,
dass sich die Faszination tber
die Technik und das Auftau-
chen und Kennenlernen neuer
Charaktere verandert, aber wir
konnten feststellen, dass nach
ein, zwei Spielen die Spieler
mit dem Wissen um die Aben-
teuer deutlich taktischer spiel-
ten und dadurch die Spiele an
Spannung gewannen."

Hat man bei King Arthur das
Prinzip verstanden und zwei
oder drei Spieler hinter sich,
weil3 man, wie man sich ver-
halten muss, um Ruhmes-
punkte zu bekommen. Der
Einfluss reduziert sich auf das
richtige Handeln. Das Spiel an-
dert sich nur bedingt durch zu-
fallige Begegnungen. Im Grun-
de ist King Arthur fur erfahrene
Spieler ein reines
»hier-muss-ich-das-
machen-Spiel”.
“Ich kann hier
wirklich nur emp-
fehlen, die unter-
schiedlichen Situa-
tionen in den ein-
zelnen Situationen
auszuprobieren.
Die nahe liegende
Reaktion im Spiel
ist nicht immer die
lohnendste!™

Ist das Projekt aus
Verlagssicht wirk-
lich den Einsatz
wert gewesen?

Ketzerisch kdnnte man auch
sagen, man héatte ein &hnli-
ches Spiel ohne Elektronik mit
zuféllig gezogenen Karten (Be-
gegnung) und entsprechenden
Auswirfeln der Ergebnisse
vero6ffentlichen kdnnen.

“Wir sehen eindeutig an den
Reaktionen der Acht bis Zwolf-
jahrigen, dass sich der Auf-
wand gelohnt hat. Die Kids
flhlen sich von traditionellen
Ereigniskarten kaum noch an-
gesprochen. Der Riesenvorteil
von King Arthur liegt doch in
der Ausstattung und der emo-
tionalen Ansprache. Theore-
tisch mag es sein, den Spiel-
mechanismus von King Arthur
mit Karten oder Wirfeln nach-
zuvollziehen - aber das wirde
zu einem gewaltigen Verwal-
tungsaufwand fihren: Samtli-
che Abenteuer fiillen ein 100-
seitiges dicht beschriebenes
Dokument. Dass dies alles nicht
sinnvoll auf Karten umzuset-
zen ist, leuchtet ein. Zusatzlich
gabe es noch 25 Seiten Sprach-
text durchzulesen. Ich denke
nicht, dass man dann noch
von ‘Spiel’ reden kdnnte. Das
klange dann eher nach Arbeit."

Die Fragen stellte Michael Weber
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Spielen in Osterreich

Deutsche Spiele sind in der
Welt das Nonplusultra, sagt
man wenigstens. Doch was
ist mit anderen Landern.
Wie und was wird dort ge-
spielt? Gibt es dort eine
a&hnlich rege Spieleszene?

Wir wagen einen Blick uber
die Grenzen und haben
Menschen gefragt, die es
wissen mussen: Autoren,
Verlage, Spie-
ler. Naturlich
kbnnen unsere
Ergebnisse nur
eine Stichpro-
be und eine
Momentaufnahme sein. Die
Wahrheit liegt hoffentlich
dicht an unserer Recherche,
vielleicht aber auch weit
davon weg.

Spielen in Osterreich. Man
sollte meinen, dass es keine
Unterschiede zu Deutsch-
land gibt. Aber stimmt das?
Gibt es am Ende doch Un-
terschiede? Wie sind denn
unsere Spielernachbarn so
beim Wirfeln, Kartenlegen
und Taktieren. Ist die
Spieleszene in Osterreich
mit der deutschen vergleich-
bar? Und was soll (berhaupt
diese Uberschrift mit dem
Kaufmannischen Talent und
dem Spiele-Cafe? Fragen,
bei deren Beantwortung ge-
holfen haben: Ferdinand de
Cassan, unter anderem Her-
ausgeber von spielen.at, des
Fachblattes WIN und Mit-
initiator der Auszeichnung
Spiel der Spiele, Arno Miller,
Herausgeber der Fach-
zeitung Spielwiese, Irene

Schachner, Marketingleiterin
von Piatnik, und Arno Stein-
wender, Herausgeber des
Online-Magazins (und unse-
rer Partnerseite)
spieletest.at.

Bei der Beurteilung der
Osterreichischen Spieleszene

ist zunachst festzuhalten,
dass es dort wie in Deutsch-
land verschiedene Spieler-
typen gibt, flr die je nach
Vorliebe von schnellen Kar-
tenspielen bis hin zu komple-
xen Taktikspielen alle Spiel-
bereiche angeboten werden.
Arno Steinwender sieht des-
halb kaum einen Unterschied
bei den Spielern: ,Ich denke,

Das kKavotfmeinnische Yalent

im Spiele-Cafe

es ist mehr eine Frage des
personlichen Geschmacks
denn der Nationalitat. Was
jetzt auf Deutschland und Os-
terreich bezogen ist, wo mei-
nes Erachtens die Spielkultur
besonders ausgepréagt ist. In
GroR3britannien oder den USA
spielt man sicher anders ...“.
Irene Schachner sieht die Os-
terreicher jedoch etwas locke-
rer spielen, die , auch ofter
Spielregeln nach ihren eige-
nen Vorstellungen andern.*

Die Struktur fiir das Spielen
ist in unserem Nachbarland
jedoch eine ganz andere.
Ferdinand de Cassan meint:
»In Deutschland gab es zuerst
die Krone-Spiele-Clubs, die in
vielen Gebieten Spieleclubs
entstehen lieRen. Dann gibt
es in Deutschland mehrere
Gebiete, die mehr als eine
Million Einwohner haben. Bei
uns gibt es nur acht Millionen
Einwohner, wobei im Grol3-
raum Wien 3,5 Millionen woh-
nen. Unsere neun Bundeslan-
der haben Landes-
hauptstédte, wobei zum Bei-
spiel Eisenstadt als Landes-
hauptstadt nur 10.000 Ein-
wohner hat. Da hat sich die
Szene anders entwickelt.”
Arno Miller pflichtet bei: ,,So
konzentriert sich auch das
‘verspielte studentische Le-

ben’ auf wenige Orte. Spie-
len findet in Osterreich noch
sehr stark in den Familien
statt. Eine fur Deutschland
typische Szene an ‘Freaks’
oder so genannten ‘Viel-
spielern’ mit regelmafigen
Treffen et cetera. ist in Os-
terreich sehr, sehr klein.
Dafir gibt es hier eine groRRe
Dichte an Ludotheken, die
den landlich
gepragten
Raum sehr
gut ‘ver-

sorgt’.

Zumindest in den Ballungs-
rédumen versuchen auch
Dagmar und Ferdinand de
Cassan das Spielen der brei-
ten Masse zuganglich zu
machen. Sie organisieren
dort Spieleclubs, die so ge-
nannten Spiele-Cafes.
Ferdinand de Cassan hebt
dabei die Bedeutung des
Wiener Clubs heraus: ,Viele
Spieler, die als Studenten
beim Spiele Kreis Wien Mit-
glied wurden, sind jetzt in
ganz Osterreich weiterhin in
der Szene tatig.”

Und diese Szene trifft sich.
Sechs groBe Spielefeste gibt
es in Osterreich, das groBte
davon in Wien, das gemes-
sen am Einzugsgebiet
vielleicht die gréBte Spiele-
veranstaltung der Welt ist.
In Osterreich hat diese Ver-
anstaltung eine enorme
Medienwirkung bis in die
Provinz. Arno Miller sieht
hier einen ,,groRen Vor-
sprung“ von Osterreich ge-
genuber Deutschland, wo
sich dhnliche Veranstaltun-
gen erst viel spater entwi-
ckelt haben. Auf den Spiele-
festen wird Gbrigens nur ge-
spielt. Es handelt sich also
weder um Messen, noch um
Verkaufsveranstaltungen.
Und das ist tatsachlich

Spiel-E-Zine



anders als bei den meisten
deutschen Veranstaltungen.

Etwas, mit dem unsere
Nachbarn dagegen nachzo-
gen, ist der Spielepreis
»Spiel der Spiele®. Mit-
initiator Ferdinand de
Cassan sieht diesen Preis
nicht als Abgrenzung zum
deutschen ,Spiel des Jah-
res", sondern ,er geht viel-
mehr auf die Bedirfnisse in
Osterreich ein.* Arno Miller
erganzt: ,,Spiel der Spiele
bzw. die Untergruppen sind
ein tauglicher Versuch,
durch Marketing-Unterstut-
zung des Handels eine brei-
tere Palette eines Spiele-
jahrgangs o6ffentlichkeits-
wirksam den Konsumenten
bekannt zu machen.* Das
funktioniert, wie Irene
Schachner in der taglichen
Arbeit bemerkt: ,Spiel der
Spiele ist hier in Osterreich
sowohl fur den Handel als
auch den Verbraucher wich-
tig und wird von beiden
Gruppen sehr gut angenom-
men, da viele Spiele, die in
Deutschland ausgezeichnet
wurden und werden, in Os-
terreich nicht oder nur auf
Sonderbestellung im Handel
erhaltlich sind. Die Aus-
zeichnung wurde aus diesem
Grund auch von der heimi-
schen Presse sehr positiv
aufgenommen.” Arno Stein-
wender sieht hier auch ein
deutliches Signal an die Ver-
triebe der deutschen Fir-
men, die Osterreich zum Teil
einfach nur als ,weiteres
Bundesland“ sehen oder de-
ren Produkte dort gar nicht
erhaltlich sind.

Ansonsten unterscheidet
sich das Spieleangebot
kaum von dem in Deutsch-
land. Irene Schachner kann
zumindest fir Piatnik, dem
bekanntesten und gréBten
Verlag in Osterreich, in Rela-
tion zum Gesamtumsatz in

www.reich-der-spiele.de

beiden Landern keine wesent-

lichen Unterschiede beim
Kaufverhalten zwischen
Osterreichern und Deutschen
feststellen. Allerdings gibt es
in Osterreich dann doch zwei
spielerische Ausnahmen. Das
erfolgreiche Die
Millionenshow zur dortigen
TV-Sendung wird von Piatnik
nur im Alpenland vertrieben.
Und dann ist da noch dieses
Osterreichische Spiel, das in
Deutschland nur ganz weni-
gen Eingeweihten ein Begriff
ist: Das kaufmannische Ta-
lent von Perner. Mit diesem

Spiel, so Arno Miller, ist ,,nach

dem Zweiten Weltkrieg bis in
die 80er-Jahre praktisch je-
des Kind aufgewachsen. Es

verkauft sich auch heute noch
sehr, sehr gut.“ Das Spiel ge-

hort also zur festen Spiel-So-
zialisation unserer Nachbarn
und ist Monopoly ahnlich.

Uber das Spielen berichten im

wesentlichen die hier Befrag-
ten mit ihren Publikationen
WIN Spiele Magazin, Spiel-
weise und dem Online-Maga-

zin spieletest.at. Ferdinand de
Cassan erganzt, dass es noch

einige kleine Club-
publikationen gibt und ,das
,Buch der Spiele“, das jahr-
lich mit zirka 540 Spiele-

Bildern herauskommt. Mit so
viel geballtem Wissen kann
man dann in den wenigen
Fachgeschaften einkaufen
gehen, die einen Marktanteil
von etwa 40 Prozent errei-
chen. Dabei missen allein
wegen der in Osterreich hé-
heren Mehrwertsteuer etwas
hoéhere Preise bezahlt wer-
den. Aber auch in Osterreich
gibt es bei Spielen wie dem
Spiel des Jahres oder dem
Sieger des Spiel der Spiele
Kampfpreisaktionen.

Ob nun die Osterreicher im
Spielecafe tatsachlich Das
kaufmannische Talent
spielen, kann jeder bei ei-
nem Besuch unseres Nach-
barlandes selbst erfahren,
fest steht nur, dass allein -
wie Ferdinand de Cassan es
ausdrickt - die ,,Spielefeste
in ganz Osterreich ein Zei-
chen sind, dass Osterreich
ein Land der Spieler ist!*

Michael Weber



http://www.perner.com
http://www.piatnik.com
http://www.spielen.at
http://www.spieletest.at
http://www.spielwiese.at
http://wwww.reich-der-spiele.de/specials/spielenInItalien.php
http://wwww.reich-der-spiele.de/specials/spielenInRussland.php
http://wwww.reich-der-spiele.de/specials/spielenInThailand.php
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Mt GRick zuv den Fundsiticken im Gron

Bis zu vier Forscherteams
streifen durchs wilde Indus-
tal, auf der Suche nach den
wertvollsten Fundstiicken.
Aus finf Teilen (plus Rah-
men) wird ein Spielplan zu-
sammengesetzt, der auf ei-
nem sechs
mal sechs
Felder gro-
Ben Raster
verschiede-
ne, sich
meist liber mehrere Felder
erstreckende Ruinen zeigt.
Durch eine groBere zahl von
Spielplanteilen sind bei je-
dem Spiel andere Aufbauten
maoglich, wobei nicht alle
teile zusammenpassen.

Um die Ruinen in Besitz zu
nehmen, platzieren die
Spieler zusatzlich zu den
Anfangs bereits gesetzten
Figuren reihum einen For-
scher auf ein freies Rah-
menteil, wiirfeln und ziehen
die Figur auf gerader Linie
entsprechend weit in die
Grabungslandschaft hinein.
Handelt es sich bei dem
Forscher um einen Assisten-
ten oder Professor, sind
auch zwei oder gar drei
Wirfe gestattet. Wer aber

auf Risiko spielt, hat
vielleicht Pech, denn der letz-
te Wurf muss auf jedem fall
akzeptiert werden.

Gelangt ein Forscher auf ein
bereits belegtes Feld, so

Indes:

onébersichtliche Greoabeng

kommt er zuoberst auf die
andere(n) Figur(en); zwei
gleichfarbige Spielsteine fan-
gen jedoch alle tbrigen dort
befindlichen, welche als ,Ge-
fangene" aus dem Spiel kom-
men und erste Punkte brin-
gen. Ein Professor natlirlich
mehr als ein Helfer.

Sobald alle Forscher auf den
Plan gebracht wurden, er-
folgt die Wertung. Gebaude-
ruinen bringen Punkte flr die
meisten und zweitmeisten
Forscher. Bei allen Gbrigen
der sechs Ruinentypen zdh-
len nur die oben liegenden
Steine und bringen lediglich
den Spielern Punkte, die
jeweils die Mehrheit an der
gesamten Ruine innehaben.
Lukrativ sind die Ruinen, flr

die meisten anderen For-
schungsfelder gibt es weni-
ger Punkte. So ist auch das
Gedrangel verstandlich,
dass im Bereich der Ruinen
entsteht, zumal dort leichter
die Figuren der Mitspieler
mit einer Dop-
pelbesetzung
gefangen ge-
nommen wer-
den kénnen.

Wer aufgrund des Themas
ein stimmiges Entdecker-
spiel erhofft, wird zunachst
einmal enttauscht. Indus
bleibt reichlich abstrakt und
steril und vermag lediglich
Uber die gelungene Grafik
etwas von der angestrebten
Atmosphare einzufangen.

Auch das Design lasst zu
winschen Ubrig, da unter
dem Wunsch, mdéglichst viel
Information auf den Spiel-
plan zu packen, die Uber-
sichtlichkeit desselben lei-
det. Nach zwei bis drei Par-
tien ist dieses Problem je-
doch ausgerdaumt, und
Indus prasentiert sich als
zwar glicksbetontes, doch
dabei recht kurzweiliges
Spielchen. Lange Wartezei-
ten gibt es kaum, da den
Spielern nur wenige Ent-
scheidungen abverlangt
werden; leichter Frust
wechselt sich ab mit milder
Schadenfreude. Das Wiirfel-
glick steht klar Gber den

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-
E-Zine

Michael Weber: Der Spielplan
ist sehr unibersichtlich. Das
schmalert den Spielspal so
sehr, dass die Frage ob dieses
Spiel eine zu groBe Gliickskom-
ponente hat, véllig unerheblich
wird.

Spiel-E-Zine
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taktischen Uberlegun-
gen, an welchen Reihen
die Forscher platziert
werden sollen.

Dabei bleibt Indus in je-
der Teilnehmerzahl
gleich gut spielbar und
kann auch schon mal in
30 Minuten vorbei sein.
Fir den Einstieg in ei-
nen langeren Spieleab-
end gar nicht so ver-
kehrt, wenn man seine
Erwartungen nicht zu
hoch schraubt.

Gegenlber anderen Spielen
mit dem Thema ,Mehrhei-

tenbildung" fallt Indus aller-
dings etwas ab. Flr ein
Mehrheitenspiel wird zu viel
gewdlrfelt. Das aber bringt
genau die Spannung, die ech-

Herstellerangaben

Verlag: Queen Games
Autor: Wolfgang Panning
Spielerzahl: 2 - 4

Alter: ab 8 Jahre

Dauer: 50 Minuten
Spielenet - click & buy:

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01499901&pnr=10110462.htm

www.reich-der-spiele.de

te Forscher suchen, wenn es
um Ausgrabungen geht. Fir
den Erfolg bendétigt man eben
auch eine nicht unerhebliche
Portion Gliick. Von daher ist
Indus eine durchaus realisti-
sche Umsetzung.

Frank Biesgen
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Magiseh vom Brett- zom Kartenspiel

Ein Magierduell in Tradition
von Warlock ist gefragt. Am
Ende wird der Zauberer sie-
gen, der die meisten Macht-
steine erringen konnte. Doch
so schnell geht das nicht.

Als bessere
Adepten star-
ten die Spieler
in das Duell.
Jede Runde

gefahrliche Gegner, Zauber-
spriche oder
Energiequellen sein.
Reihum mussen sich
die Spieler nun ent-
scheiden, an welche
Karte sie ihren
Zaube-
rer
an-
le-
gen.

wah-
rend es |
bei '
Ener-
gie-

quel-
len
gleich-
glltig
ist,

Ort ist (hier erhalten

alle Zauberer die jeweilige
Energie oder Belohnung),
sieht das bei Zauberspriichen
und Gegnern schon anders
aus. Um Zauberspriiche wird
mit den kostbaren Magie-
punkten gesteigert. Der Sie-

ger schlieBlich kann den

Spruch mit so klangvollen Na-

men wie zum Beispiel
Transformus an sich nehmen
und ihn wahrend des Spiels
(auch mehrfach) nutzen.

Zovbersehwert & Droachenei:
Kompft oder Krampf?

werden zwei Abenteuerkarten
aufgedeckt. Darunter kénnen

Im Mittelpunkt des Spieles
stehen aber die Kdmpfe ge-
gen die fiesen
Gegner wie
Goblins, Spin-
nen, Untote
und natdrlich
Drachen. Die-
se zu besie-
gen, bringt
die meisten
Macht-
| punk-
te
und
haufig
Zu-
satz-

wen Jedhuae tokEbphm e

lich wichtige Artefakt-
karten. Sind mehrere Zaube-
rer an diese Gegnerkarten
angelegt, kédnnen diese ge-
meinsam dagegen antreten
oder einer versucht es alleine.
Dann muss er sich aber zuvor

erst mit Magiepunkten das
Recht dazu ersteigern. Das
kann schnell an die Kraft-
reserven gehen, denn was
nutzt es, wenn man die Ver-
steigerung gewinnt, dann
aber zu wenig
Energie hat,
um das Mons-
ter zu besie-
gen. Je nach-
dem, ob einer
alleine oder mehrere den
Gegner besiegt haben, gibt
es eine groBere oder mehrere
kleinere Belohnungen in Form
von Machtpunkten oder
Artefaktkarten. Hier entfaltet
das Spiel eine sehr interakti-
ve Komponente, denn mehre-
re Zauberer kénnen sich ab-
sprechen, ein Monster zu be-
kampfen, missen diese Ab-
sprachen aber nicht einhalten
(womit ein Zauberer mog-
licherweise alleine da steht
und zu schwach ist) oder
kdénnen dann schlicht mit ih-
rer magischen Energie das al-
leinige Kampfrecht fordern.
Ubrigens werden die Zaube-
rer wah-
rend
des
Spiels
zwar
et-
was
star-
ker,
aber
auch

die

Krea-
turenstar-
ke wachst.

Besonders
kniffelig sind die Artefakt-
karten. Diese geben liber ein
ausgekligeltes System bei
Erfolg gegen einige Gegner
Boni. Das kénnen zum Bei-

Spiel-E-Zine
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spiel Machtpunkte oder
Magiepunkte sein. Ihr Einsatz
ist aber erst erlaubt, nach-
dem man sie ausgelegt hat.
Das klappt bei einigen gut,
bei anderen weniger, denn es
gibt mehrteilige. Gut, dass
die Spieler untereinander
handeln kénnen, denn so fin-
det man schneller das linke
Stlick des Stabes oder das
rechte des Zauberschwertes.
Und das sollte man méglichst
bald tun, denn sobald die
Abenteuerkarten aufge-
braucht sind, endet das Spiel
und der Zauberer mit den

meisten Machtpunkten geht
als Sieger hervor.

Das Spiel ist sehr vielschich-
tig. Versteigerungen, Bluff-
Elemente, Bonus-Systeme
und ein riesiger Argerfaktor
sind behutsam in das Fanta-
sy-Thema eingebunden und
verschmelzen zu einer sehr
eigenen und homogenen Ein-
heit. Das soll jedoch nicht
dariber hinweg tauschen,
dass die Abenteuerkarten nur
wenig Abwechslung bieten
und das Spiel zu zweit eigent-
lich fast schon eine Zumutung

Herstellerangaben

Verlag: Adlung Spiele

Autor: Jochen Schwinghammer
Spielerzahl: 2 - 4

Alter: ab 12 Jahre

Dauer: 45 Minuten

Spielenet - click & buy:

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01459001&pnr=10110462.htm

VYipps vom Buter

Jochen Schwinghammer hat
uns in einem Interview zum
Spiel ein paar Taktiktipps
gegeben:

»,Beim Anlegen der Zauberer
erscheinen einige Situatio-
nen ausrechenbar (manche
sind es auch), wenn man
versucht, in jeder Runde
den (fur diese Runde) opti-
malen Zug auszufihren. Mit
zunehmender Spielerfah-
rung wird man feststellen,
dass man langfristig planen
muss, um gegen gelbte
Spieler erfolgreich zu sein.

Das Spiel ist so angelegt,
dass man sich in den ersten
Runden ausristet, um dann
im Finale zu punkten. Meis-
tens gewinnt der Spieler,
der das Finale am besten
vorbereitet hat. Gegen An-
fanger hat man deshalb eine
recht gute Chance, wenn
man sein Pulver nicht in den
ersten Runden verschiel3t.

www.reich-der-spiele.de

Manchmal ist es besser, un-
erwartet zu kooperieren,
selbst wenn man die Starke
far einen Alleingang hatte.
Man kann auch mit wenigen
Artefakten und Zauberspri-
chen gewinnen, wenn man
dafir sorgt, dass die ande-
ren sie teuer genug bezah-
len. Auf jeden Fall sollte
man das Spiel in einer Drei-
er- oder Viererrunde spielen,
auch wenn es zu zweit ganz
passabel funktioniert.*

F&

ist. Zu dritt und viert dage-
gen ist Zauberschwert &
Drachenei ein sehr gelunge-
nes, schon illustriertes und
facettenreiches Spiel mit
Brettspielcharakter. Und das
zum Preis eines kleinen Kar-
tenspiels.

Michael Weber

Abbildungen: Karten aus dem
Spiel und unten ein Fotoaus-
schnitt des Prototypen, da-
mals noch als Brettspiel

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Rainer Fieseler: Wieder ein
Adlung-Spiel, das Brettspiel-
charakter aufweist - aber klrzer
und leichter wenn auch nicht
schlechter als zum Beispiel Verra-
ter.

Silke Groth: Ein schones, span-
nendes und gut umgesetztes Fanta-
sy - Kartenspiel. Zu zweit spielt es
sich allerdings etwas lahm, da hier
der Bietmechanismus nicht richtig
funktioniert.
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Fantasy Pub: Savfen an der Theke

Schon mal lGberlegt, was Rol-
lenspiel-Charaktere am Ende
eines langen Arbeitstages so
treiben? Na logisch: Sie ge-
hen ein Bier trinken, und
zwar in einer ganz speziellen
Kneipe - dem ,Fantasy Pub"

Dieser ist recht spartanisch
eingerichtet, besteht er doch
lediglich aus finf Holztischen
und einer langen Bar. Wenig
Platz fiir die sieben Figuren
jedes Spielers, die den Pub
nach und nach betreten, be-
waffnet mit einigen Minzen
und wild entschlossen, das
Etablissement nicht im nich-
ternen Zustand zu verlassen.
Doch der Reihe nach: Zu Be-
ginn seines Zuges wdirfelt ein

Spieler mit zwei Sechsseitern.

Mit den Ergebnissen sind bis
zu zwei Aktionen moglich, so
das Eintreten in den Pub (mit
der dem Wdarfelwurf entspre-
chenden Anzahl von Minzen
auf der Karte des Charak-
ters), oder das Bewegen von
Tisch zu Tisch, immer hibsch
im Uhrzeigersinn, wobei der
Wiirfel die Bewegungsweite
vorgibt. Aber Achtung - jedes
bereits verkdstigte Bier ver-
ringert diese, ganz wie im
richtigen Leben.

Ob eine Figur Uberhaupt trin-
ken darf, hangt von dem

Tisch ab, an dem die Bewe-
gung endet. Alleine an einem
Tisch tut sich gar nichts. Tref-
fen sich Charaktere gleicher
Rasse (Hobbits, Zwerge, Krie-
ger oder Orks), so schmeiBen
sie vor Freude eine Party und
wandeln jeder eine eigene
Minze in ein Bier um. Bei
ausschlieBlich unterschiedli-
chen Rassen dagegen gibt es
eine Runde; hier gilt das
Recht des Starkeren, denn
ihm wird immer von der
jeweils schwacheren Figur ein
Getrank spendiert. Wahrend
der Hobbit somit stets zahlen
muss, steht der Ork am Ende
der Nahrungskette.

Sobald eine Figur mindestens
so viel Bier getrunken hat,
wie sie noch MlUnzen besitzt,
darf sie den Pub lber die Bar
verlassen. Vorsicht ist dabei
vor dem Tursteher geboten,
denn sowohl ohne Geld als
auch mit zu viel Bier intus
wird man gnadenlos an die
frische Luft geférdert. Gelingt
es einer Gruppe, den Pub mit
einer je nach Spielerzahl un-
terschiedlichen Anzahl an Bie-
ren wieder verlassen zu ha-
ben, endet das Spiel.

Fantasy Pub ist das Erstlings-
werk des Verlags Mind The
Move und entsprechend ist
auch die Aufmachung recht

einfach: Abgesehen von den
winzigen Wirfeln, besteht
samtliches Material aus din-
ner Pappe. Dies fihrt
einerseits zu haptischen Pro-
blemen beim Hantieren mit
den kleinen Bier- und Minz-
markern; zum anderen sind
die Charaktere unter den vie-
len Markern bisweilen kaum
noch zu unterscheiden. Der
Spielwitz kann diese Mangel
jedoch locker aufwiegen. Ist
allein die Idee schon ein
Knduller, so bleibt man durch
die sich immer wieder an-
dernde Spielsituation stets
aufs Neue gefordert. Trotz
Wirfeln hat man meist die
Wahl zwischen mehreren
sinnvollen Zugmaéglichkeiten,
kann sich selbst nach vorne
bringen oder die Mitspieler
argern. Einige Sonderregeln,
welche die Charakter-
eigenschaften der verschiede-
nen Rassen behandeln, run-
den das Ganze ab.

Der ideale Absacker flr jeden
Spieleabend also - und ein
schones Beispiel, wie ein ei-
gentlich abstrakter Mechanis-
mus durch eine stimmige
Thematik aufgepeppt werden
kann. Ware da nicht die
Spieldauer, die schon mal lo-
cker das Doppelte der ange-
gebenen Zeit betragen kann.
Allerdings spricht nichts da-
gegen, die Siegbedingungen
den eigenen Bedlirfnissen an-
zupassen.

Frank Biesgen

Herstellerangaben

Verlag: Amigo

Autor: Emanuele Ornella
Spielerzahl: 2 - 5

Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 45- 60 Minuten
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Anzeige

KForderpreis for

Den Forderpreis fiir Nachwuchsautoren, der
Anfang Juni beim 23. Spieleautorentreffen in
Gottingen vergeben wurde, erhielt dieses Jahr
Maren Kruse. Sie bezeichnet sich selbst als
Ideeistin und entwickelt Kinderspiele, die sehr
liebevoll und zum Teil sehr aufwandig gestaltet
sind. Mit ihr erhielt das erste mal eine Frau den
Foérderpreis, was ihrer Meinung nach hdchste
Zeit ist, denn es gibt einfach zu wenig Autor-
innen in der Manner dominierten Spiele-Szene.

Die Berlinerin absolviert gerade eine Ausbil-
dung zur Medien-Designerin und ist auch in
anderen Bereichen aktiv. Unter anderem .
schrieb sie ein Kinderbuch. Ihre Spezialitat Fre, Tampairtite:, Qeptar und Wary O
sind aus der Not geborene Lésungen fir Pro-
bleme. In der von ihr verteilten Kreativ-Box

heiBt es dazu unter anderem: "Die Losungen Viele der 2000 Karten der 1 Ecition st o )
kommen nur dann, wenn Du ihnen nichts in e 5 1 U &
den Weg stellst!" "‘-!'_-‘_-_".5' 11]

Die Ziegen des Herrn Segudin (Bild unten), ei-
nes ihrer in Géttingen gezeigten Spiele, ist mit
einer sehr kniffeligen und ungewohnten Tech-
nik ausgestattet und zeigt frische Ansatze. Die
Hintergrundgeschichte zum Spiel hat fast
schon Marchencharakter.

».DOCH DER KAMPF GEHT WEITER!

Gerlinde Rode/Michael Weber

Mgtie L-hamktere und neos Mernusceden.
ingder BEHIND Collactor s Editfon Mal

www.behind.de
Taktik =« Szenarian = Forum

www.reich-der-spiele.de
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Behind: Da sind Schoatten im Dunkel

Das Sammelkartenspiel
Behind von Fishtank hat in
der Spiele-Szene in kiirzester
Zeit einen ebachtlichen Zu-
spruch gefunden. Die beiden
Autoren Micheal Palm und
Sebastian Jakob geben Aus-
kunft zum Spiel und Uber die
kommenden Erweiterungen.

Wie und wann kam es eigent-
lich zu der Idee, Behind zu
entwickeln?

Michael Palm: ,Wir hatten
bereits Anfang 2000 die Idee,
Elemente des Tabletops und
des Sammelkartenspiels zu
verbinden. Drei Monate spater
kam Fishtank auf uns zu, und
so fingen wir dann mit der
konkreten Umsetzung an."

Woher nehmen Sie die Ideen
und die Inspiration fur die
Entwicklung von Behind?
Michael Palm: ,Das ist schwer
zu sagen. Manchmal britet
man Uber einem Spiel-
mechanismus Tage und Wo-
chen, manchmal kommen die

Ideen einfach beim Autofahren.
Wichtig fir unsere Arbeit ist auf
jeden Fall die Entwicklung
durch den Dialog miteinander.”
Sebastian Jakob: ,Soweit
zu den Spielmechanismen.
Was den Hintergrund, die
Storyline sowie die Illustratio-
nen angeht, ergibt oft ein
Schritt den nachsten. Manche
Ideen sind da oftmals unaus-
weichlich. Was uns wiederum
zeigt, dass diese Ideen in die
richtige Richtung fiihren, ein-
fach Sinn ergeben.”

Was ist aus lhrer Sicht das
Faszinierende an Behind?
Michael Palm: , Die Mischung
der Spielelemente aus Table-
top, Rollenspiel und Sammel-
kartenspiel. AuBerdem faszi-
niert die Spieler auch die
Welt, in der Behind spielt. Sie
ist unserer zwar ahnlich, doch
wesentlich spannender und
fesselnder.™

Sebastian Jakob: ,Die M6g-
lichkeit, ein Tabletop auf ge-
ringem Raum und mit sehr

wenig Aufwand spielen zu
kénnen, bieten auBerdem
auch nicht gerade viele ande-
re Spielsysteme.™

Wie lasst sich der typische
Behind-Spieler charakterisieren?
Michael Palm: ,Nun, eigent-
lich haben wir das Spiel fir
Spieler ab 14 Jahren konzi-
piert. Doch nun wird es nicht
nur von Jingeren gespielt,
sondern alte Sammelkarten-
hasen entdecken die Reize
des neuen Spiels und kehren
wieder zu ihrem Hobby zu-
riick. Ansonsten sind die
meisten, die wir auf unserer
Promotour kennengelernt ha-
ben, sehr witzig und kreativ."

Was wurden Sie einem abso-
luten Neuling raten wie findet
er am einfachsten Zugang
zur Welt von Behind?
Michael Palm: ,Ein Spiel mit
der Komplexitat von Behind
hat immer einige Regeln
mehr als Ubliche Spiele. Am
Besten, man nimmt sich zwei

Spiel-E-Zine



Decks und einen weiteren
Spieler und spielt gemeinsam
die erste Partie anhand der
Regeln. Dann sollte man sich
mit anderen treffen, denn wie
beim Sport hat jeder seine ei-
gene Taktik, das Spiel zu ge-
winnen, und man lernt
dadurch mehr Uber die Fein-
heiten des Spiels."
Sebastian Jakob: ,Und soll-
ten dennoch Fragen auftauchen,
bietet auch www.behind.de ein
Forum als Plattform fir diese
und wird Neulingen sicherlich
weiter helfen kénnen."

Die Zeichnungen muten sehr
comicartig an. Wer sind die
Zeichner, gibt es nur einen
Kreativen oder mehrere?
Kommen die aus dem Comic-
bereich? Haben sie auch schon
andere Dinge gezeichnet, die
man vielleicht kennt?
Michael Palm: ,Die Zeich-
nungen sind wichtiger Be-
standteil des Spiels, denn sie
geben wichtige Eindricke von
der Spielwelt. Unsere drei so-

genannten ‘Hauptzeichner’
sind Franz Vohwinkel, Volkan
Baga und Eckhard Freytag.
Franz ist in der Spieleszene
sehr bekannt und hat auch
schon fir zahlreiche Sammel-
kartenspiele gezeichnet. Volk-
an ist neu in der Branche,
doch spielt er nun ebenfalls
begeistert Behind. Eckhard
hat friher vor allem Cover-
illustrationen fir Blcher ge-
macht. Heute ist er einer un-
serer wichtigen Antriebe fir
neue Produktideen. Andere
Zeichner, die uns durch Rat
und Tat sowie gute Ideen un-
terstltzt haben, sind Ortega,
Pepperle und Krause."

Welche weitere Uberraschungen
warten in diesem Jahr auf uns?
Worauf dirfen wir uns freuen?
Michael Palm: ,Bald wird
man Behind auch in anderen
Sprachen spielen kénnen,
und damit erweitert sich die
Spielerschaft auf das Aus-
land. Ende Marz folgte die
zweite deutsche Edition mit
161 neuen Karten, die dritte
folgt im Oktober. Zeitgleich
starten wir die Ausscheidun-
gen zur ersten Deutschen
Meisterschaft, die ebenfalls
im Oktober ausgetragen wird.
Uber zahlreichen weiter ge-
henden Ideen briten wir na-
tarlich .."

Links zum Thema

Webseite zum Spiel:
http://www.behind.de

Rezension bei Reich der Spiele:
http://www.reich-der-spiele.de/kritiken/Behind.php

S=HIND

www.reich-der-spiele.de
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©Db ibr Recht habt oder nicht ...

Was ist Akustik? Wer ist Jim Knopf?
Wie heiBen die Papierschnipsel,
mit denen an Karneval gewor-
fen wird? Was sind Kaulquap-
pen? Wie wachst
Tee? Warum wur-
den in Agypten
neben den groBen
Pyramiden auch
kleine Pyramiden gebaut?

Das Spiel, das wohl jeder aus
seiner Kindheit als Fernsehquiz
kennt, gibt es nun als Brettspiel
mit 400 Fragen - einfachen und
schwierigen, lustigen und erns-
ten, unsinnigen, wissenswerten
und einleuchtenden. Eine Vari-
ation von Wer wird Millionar?
als Kinderedition. Inklusive des
Nervenkitzels, wer wohl die
richtige Antwort getippt haben

mag. Die Wertung erfolgt in
zweidimensionalen Papp-Rea-
genzglasern, die pro korrekter
Antwort mit einem weiteren

1, 2 oder 3 - das Spiel:
mebr dls ner Merchdandise

Ball gefiillt werden. Gespielt
wird einzelkdmpferisch oder in
Teams, wodurch bis zu neun Kin-
der gleichzeitig spielen kénnen.

Die Fragenthemen sind sehr
breit gefachert und stammen
aus unterschiedlichen Wissens-
gebieten, unter anderem Kin-
derliteratur, Naturwissenschaf-
ten, Geographie, Geschichte und
Allgemeinwissen. Der Schwie-
rigkeitsgrad der Fragen ist sehr

Herstellerangaben

Verlag: Hans im Glick
Spielerzahl: 2 - 9
Alter: ab 7 Jahre
Spielenet - click & buy:

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01500801&pnr=10110462.htm

verschieden und findet im Spiel
nach dem Zufallsprinzip Ein-
satz. Hier ware eine erkennba-
re Staffelung der unterschiedli-
chen Schwierig-
keitsgrade sinnvoll
gewesen, um das
Spiel gezielt mit
Kindern verschiede-
ner Altersgruppen spielen zu
kénnen.

Zum Spielverlauf: Der Modera-
tor liest eine Frage und die drei
moglichen Antworten vor. Wenn
nach der Ansage ,1, 2 oder 3,
letzte Chance - vorbei" alle
Spieler sich flr eine Antwort
entschieden und ihre Spielstei-
ne auf die entsprechenden
Antwortfelder gestellt haben,
gibt der Moderator mit Hilfe ei-
nes magischen Stifts die L6-
sung bekannt. Die Berlihrung
der Stiftspitze mit den Punkten
auf der Fragekarte bewirkt
jeweils einen Verloren-Ton oder
ein Gewonnen-Gerdausch mit ei-
nem leuchtenden Lampchen.
Dieses Spielutensil tragt defini-
tiv Entscheidendes zum Reiz
des Spiels bei und bewirkt,
dass auch der Moderator die
Antwort noch nicht friher weil
als die Spieler.

Neben dem kleinen Nachteil
des Spiels, dass die Punkte aus
den Schablonen sehr schnell
wieder herausfallen, gibt es nur
einen weiteren Designaspekt,
der bei einer Wiederauflage be-
dacht werden kénnte: Die Fra-
gen sind in extrem kleiner
Schrift geschrieben, was es ge-
rade ungelibten jungen Lesern
oder Leseanfangern erschwert,
als Moderator tatig zu wer-
den.

Ein tolles Spiel, das den Wis-
sensdurst weckt, Wissens-
licken aufspirt und sich trotz
der Nachahmung aus dem
Fernsehen die Spannung und
den Glamour bewahrt hat.

‘ Nina Halker

Spiel-E-Zine
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Yongicki: besser
for zwei Spieler

Diese beiden ausgetesteten Varianten sind
ausschlieBlich flir zwei Spieler. Sie bringen
mehr Farben ins Spiel, wodurch erheblich
mehr Wege passierbar sind und die taktischen
Mdoglichkeiten deutlich gréBer sind. Das
schnelle Absaufen ist vorbei.

Variante 1
Alle Regeln bleiben bestehen mit folgenden
Abwelchungen

Jeder Spieler Gbernimmt zwei Farben.

+ Zu Beginn jeder Runde muss man ent-
scheiden, welche Farbe man spielen will.
(Vermehrung zweier Farben wahrend eines
Zuges ist also nicht mdglich.)

Bei der Wertung werden beide Farben ge-
trennt berlcksichtigt.

Variante 2

Bei dieser Variante liegt der Reiz darin, dass

keiner der Kontrahenten die Farbe des ande-
ren kennt. Es gilt méglichst lange unerkannt
zu bleiben, trotzdem seine Farbe gut zu ver-
breiten und dem Gegner nicht unbewusst in

die Hand zu arbeiten. Alle Regeln bleiben be-
stehen mit folgenden Abweichungen:

- Es wird mit finf verschiedenen Farben ge-
spielt. Aus diesen zieht jeder Spieler ge-
heim seine Farbe.

- Jede Runde darf aus allen Farben gewahlt
werden.

Liegt an einem Strand bereits eine Ozean-
karte, darf er nicht so komplettiert wer-
den, dass hierdurch eine Auswanderung
misslingt (erforderliche Anzahl unter-
schiedlicher Farben zu groB).
Neubesiedlung ist bei dieser Variante aus-
geschlossen.

Silke Groth

www.reich-der-spiele.de

Anzeige
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Nicht jeder Treffer ist ein Foul

Spiele zum Thema FuBball gibt
es Uberraschend wenig. Noch
weniger davon sind als Spiel
wirklich brauchbar. Das mag
daran liegen, dass es sehr
schwierig ist, FuBball als Me-
chanismus mit den Mechanis-
men eines Brett-
spiels darzustel-
len. Dabei ist al-
les ganz einfach.
Ein paar Spieler,
ein Ball und auf geht’s. So
jedenfalls bei Die wilden
FuBballkerle, dem Spiel zum
Buch und Film von Joachim
Masannek.

Auf dem bescheiden wirken-
den Spielfeld wird der Ball
platziert, jeder erhalt von sei-
nem Spielerstapel sieben Ball-
treter auf die Hand, die Stapel
mit den Aktionskarten der
beiden Mannschaften werden
bereit gelegt. Im wesentlichen

geht es jetzt um Zweikampfe.
Der Spieler in Ballbesitz legt
eine Spielerkarte neben das
Spielfeld, die fir das aktuelle
Spielfelddrittel (Angriff, Mittel-
feld, Abwehr) einen mdglichst

hohen Wert aufweist. Der Kon-

Die wilden FoGbdllkerle:
Boelzplatzfeeling

trahent legt eine Spieler-Karte
auf, mit der er den Ballfih-
renden angreift. Bei Bedarf
noch schnell eine Aktionskarte
aufgedeckt, die die Werte er-
héhen kann und schon gibt es
das Zweikampfergebnis. Der
Spieler mit dem héheren Wert
ist in Ballbesitz und passt in
das nachste Spielfelddrittel in
Richtung gegnerisches Tor, im
Angriffsdrittel schieBt er auf
das Gehause. Allerdings sind
die Aktionskarten gefahrlich,

Herstellerangaben

Verlag: Amigo
Autor: Thorsten Lopmann/Andreas Wetter
Spielerzahl: 2

Alter: ab 8 Jahre
Dauer: 30 Minuten
Spielenet - click & buy:
http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/0146 5001&pnr=10110462.htm

weil sie auch Fouls und gelbe
Karten enthalten kdnnen.

Beim Torschuss werden Aktions-
karten fur den Angreifer und
den Torhiter umgedreht. Hat
der Stlirmer einen besseren
Wert als der Keeper,
ist der Ball in den
Maschen versenkt.
Steht es beim Schluss-
pfiff unentschieden,
dirfen die Spieler per Elfmeter-
schieBen die Partie entscheiden.

Das Spiel ist ein relativ putzi-
ges Hin- und Hergetrete. Tor-
schiisse gibt es je nach Kar-
tengliick sehr wenig oder zu
viele. SpaBB kommt durch die
besonderen Fahigkeiten der
Spieler auf. Zum Beispiel gibt
es Marlon, die Nummer 10, die
nach einem gewonnenen Zwei-
kampf schon aus dem Mittel-
feld aufs Tor schieBt, oder
Sense, dessen Einsatzstarke
mit jeder gelben Karte des
Gegners steigt, und Schleim-
igel, dessen Wert gegen Spitzen-
spieler auf die gleiche Stdrke an-
steigt. Das ist Atmosphare und
SpaB, und natiirlich ein kleines
bisschen Bolzplatzfeeling.

Das Spiel funktioniert, ist zU-
gig spielbar macht SpaB. Eine
prima Umsetzung. Aber auch
bei diesem Spiel wird deutlich,
warum es so schwer ist, FuB3-
ball aufs Spielbrett zu zaubern.
Bolzplatz ja, FuBballstadion
nein, zu wenig schnuppern die
Spieler am groBen FuBball. Ein
Schritt in Richtung echtes FuB-
ballspiel, aber noch keine Ziel-
Uberquerung.

Michael Weber

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Silke Groth: Geféllt mir Gberhaupt
nicht, da es sich zah spielt und so
keine rechte ( FuBball- ) Stim-
mung aufkommt.

Spiel-E-Zine
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... ond das sagen die Butoren

Andreas Wetter und Thorsten
Lopmann haben Stellung zu
unserer Besprechung zu Die
wilden Ful3ballkerle bezogen:

“Die aktuelle Fassung und
Umsetzung des Spiels ist eine
vollig abgespeckte Version
unseres Prototypen und dem
dahinter steckenden Spiel-
system. Allerdings durchaus
eine Version, mit der wir sehr
gut leben kénnen. Ein Kom-
promiss, welcher sowohl im
Bezug auf die Zielgruppe als
auch im Bezug auf das Hand-
ling des Spiels zu sehen ist.
Und dennoch ist es ein Start

in eine hoffentlich noch wei-
tergehende Entwicklung des
Spiels.

Dem aktuellen Spiel mussten
so langjahrig erprobte Kom-
ponenten wie ‘Ein- und Aus-
wechslung’, ‘Ersatzspieler’,
‘individuelle Zusammenstel-
lung eines Teams’ oder
‘Taktikkarten” entnommen
werden. Gerade jene zusatzli-
chen Dinge, welche einen
weiteren und ganz besonde-
ren FuBballflair ausmachen,
Atmosphare begiinstigen. Es
ist fir uns selber véllig unge-
wohnt, ohne all diese Optio-
nen zu spielen. Aber um es
deutlich zu sagen: Es passt
dennoch und es passt gut!
Letztlich liegen alle weiteren
Optionen startklar in unserer
Schublade ...

Und dann, so behaupten wir
jetzt einmal, dann geht das
Spiel erst richtig los! Dann,
wenn jeder Trainer Gber mehr
als nur elf Spieler in seinem
Kader verflgt, wenn zudem
fur jeden Feldspieler mehr als
nur drei verschiedene Karten
zur Verfigung stehen, wenn
ein Trainer nicht weil3, ob sich
zum Beispiel das
Kopfballungheuer oder der
Allroundspieler Gberhaupt im
Kader des Gegners befinden,
wenn es darum geht, zur
Halbzeitpause je nach Spiel-
stand und Spielsituation aus-
zuwechseln, zu Spielbeginn
sein Team individuell zusam-
menzustellen, Schwalben im
Strafraum zu provozieren und
so weiter ..."

Anzeige
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s| Flaschenteufel
The Bottle Imp

www.reich-der-spiele.de

Hambus- Neuheit Mai

www.flaschenteufel-online.de

Flaschenteufel
online spielen:

LIEE

Captn W. Kidd

fiir 2-3 Spieler ab 10 Jahren

www.bambusspiele.de
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Flaschentevfel: gefitbrliches Spiel

Die von Carsten Fuhrmann illus-
trierte Neuauflage ist ein Augen-
schmaus. Das Spiel ist die Um-
setzung von Stevensons Buch
»,Der Flaschenkobold", in dem
es darum geht, dass der Fla-
schenkobold seinem Besitzer
zwar Reichtum bringt, er aber
vor dem Tod verkauft sein
muss, sonst geht die Seele
des Besitzers an den Teufel.
Der Verkaufspreis muss aber
unter dem Kaufpreis liegen.
Das Spiel simuliert eben die-
ses durch ein Stich-System.

Die drei Farben miissen bedient
werden, wer nicht kann, darf
abschmeiBen. Den Stich be-
kommt die hochste Karte - egal
welche Farbe -, wenn alle aus-
gespielten Karten einen groBe-
ren Wert haben als der aktuelle
Preis des Flaschenteufels. Ist
mindestens eine Karte im Stich,
die unter diesem Preis liegt, be-
kommt der Spieler mit der Kar-
te den Stich, die am hochsten,
aber noch unterhalb dieses
Preises ist. Der Flaschenteufel
erhalt dann den Kartenwert als
neuen Preis.

So sinkt der Preis wahrend des
Spiels. Es wird gleichzeitig
immer schwerer den Teufel
loszuwerden. Das sollte man
gegen Ende auf alle Falle pro-
bieren, da der letzte Besitzer
die Punktwerte der zuvor ge-
driickten Karten als negative
Zahl gut geschrieben bekommt,
wahrend die anderen Spieler
die Punktwerte ihrer Stiche als
Pluspunkte bekommen.

Der Mechanismus ist so simpel
wie trickreich. Wer darauf spe-

kuliert, méglichst rasch die
kleinen Kartenwerte abzu-
schmeiBen, um ja nicht den
Flaschenteufel zu bekommen,
lauft Gefahr, keinen stich zu
bekommen oder den Flaschen-
teufel schon friih und bis zum

Ende zu halten. Wer hohe Wer-

te spielt, verliert diese vielleicht

@i GO OO SO O

Flaschenteufel
The Bottle Imp
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gegen eine niedrige Karte, die
knapp unter dem Preis des Teu-
fels liegt. Die Farben bringen zu-
sdtzlich Probleme, da man be-
dienen muss. Die gelben Karten
haben eher die niedrigen Werte,
die roten die hohen, die blauen
liegen in der Mitte. Das lasst
beim Ausspielen eine Menge
Méglichkeiten, aber auch Uber-
raschungen zu.

In der Neuauflage wurde (ne-
ben der schwachen Grafik) das
einzig echte Spielproblem eli-

Herstellerangaben

Verlag: Bambus Spiele
Autor: Gunter Cornett
Spielerzahl: 2 - 4

Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 30 - 45 Minuten
Spielenet - click & buy:

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01457 1 01&pnr=10110462.htm
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miniert. Die Karte mit dem
Wert 18 ist jetzt nicht mehr die
kleinste rote Karte (und erste
unterhalb des Startpreises des
Flaschenteufels), sondern ge-
hort zur Farbe mit den kleinen
Werten. Damit kann man mit
dieser Karte im ersten Stich
zwar wie zuvor sichere Punkte
sammeln, lauft aber Gefahr,
dass die Mitspieler ihre ganz
kleinen Werte abwerfen - und
man selbst auf dem Teufel sit-
zen bleiben kann.

Dieses Spiel ist sicher nichts
flr Spieler, die keine Stich-
spiele mdégen. Das gilt beson-
ders deshalb, weil der Mecha-
nismus gewéhnungsbedurftig
ist. Liebhaber von schénen
Kartenspielen, guten Stich-
spielen oder Freunde des Ro-
mans von Stevenson sollten
sich Der Flaschenteufel unbe-
dingt ansehen.

Inhaltlich hat sich sonst nichts
verandert, die Illustrationen
sind dagegen dieses mal vor-
zlglich gelungen. AuBerdem
liegt ein Flaschenteufel aus
Holz bei. Die Stimmung aus
dem Buch wird mit Zitaten,
passenden Bildern und dem ei-
genwilligen Mechanismus her-
vorragend ins Spiel Ubertra-
gen. Davon kann man sich gut
Uberzeugen, da eine gedruckte
Version der Geschichte von
Stevenson beiliegt!

Michael Weber

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Wolfram Troeder: Wesentlich
verbesserte Illustrationen, sehr
ansprechend umgesetztes Thema,
ungewohnte Spielmechanismen,
die aber Uber ein Probespiel gut
handelbar sind. Das Material
(Kurzgeschichte) ist klasse.
Armando Schmidt: Viele finden
das Spiel gut, mich konnte es
bisher nicht so recht begeistern.

Spiel-E-Zine
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Schlacht in der Peltrischale

Der Titel dieses Spiels lieBe Kultur braucht mindestens eine

zwar auf eine abendflillende
Monumentalschlacht a la
Civilization oder dergleichen
schlieBen. Die Schlacht in der
Petrischale, so die Unterzeile
des Ganzen, entpuppt sich je-
doch als wunderbares
Strategiespiel, das
rasch erklart, von
angenehm kurzer
Dauer ist und
trotzdem keinerlei
Wiinsche offen lasst.

Gespielt wird in einer richtigen
Petrischale, die auch gleich als
Verpackung dient. Der Spiel-
plan teilt den Boden der Scha-
le in eine Mittelzone und vier
so genannte ,Hervorragende
Regionen® ein, die alle mehre-
re Positionspunkte, die Nahr-
stoffbereiche, aufweisen. Die
beiden Spieler erhalten je 16
schwarze beziehungsweise
weiBe Filzmarker. Diese stellen
Bakterienkulturen dar, die auf
den Nahrstoffbereichen leben.
Ziel des Spiels ist es, die Vor-
herrschaft in mindestens drei
der vier ,Hervorragenden Re-
gionen" zu erringen.

Zu Beginn platzieren beide
Spieler abwechselnd je eine
einzelne Bakterienkultur auf
einen der Nahrstoffbereiche.
Gespielt wird Zug um Zug, wo-
bei jeweils eine der Kulturen
auf ein freies Nachbarfeld be-
wegt, wachsen gelassen oder
geteilt werden kann. Durch
Wachstum verdoppelt sich die
Hoéhe einer Kultur, wobei maxi-
mal vier Marker aufeinander
gelegt werden dtirfen. Durch
Teilung halbiert sich eine Kul-
tur, was zum Belegen eines
zusatzlichen Nahrstoff-
bereiches fiihrt.

Voraussetzung fur ein derarti-
ges Manover sind genligend

freie Nahrstoffbereiche um die
betreffende Kultur herum, die
so genannten Freiheiten. Jede

www.reich-der-spiele.de

Freiheit, um existieren zu kon-
nen. Ist dies nicht mehr der
Fall, so stirbt die Kultur und
wird augenblicklich vom Spiel-
plan entfernt. So wogt der
Kampf in der Petrischale hin
und her, bis endlich einer der

Kompf der Keltoren:
spielerische Nibridsong

Spieler den Gegner geniigend

weit zuriickzudrangen und drei
der vier ,Hervorragenden Regi-
onen" zu kontrollieren vermag.

Kampf der Kulturen fasziniert
und begeistert. Die reich illust-
rierte Ubersetzung der
englischsprachigen Originalan-
leitung ist gut verstandlich und
lasst keine Fragen offen. So
gestaltet sich der Einstieg ins
Spiel recht unkompliziert und
spatestens nach einer ersten
(Probe-) Partie hat man auch

die Aktionsmdoglichkeiten der
Kulturen gut im Griff, worauf
sich eine Spieltiefe 6ffnet, die
schier unglaublich ist. Offen-
siv- und Defensivstrategien
sind sorgfdltig abzuwagen, um
entschlossen zuschlagen zu
kénnen, sobald sich in der
gegnerischen Stel-
lung eine Licke
offnet. Die Spiel-
dauer ist dabei an-
genehm kurz und
ladt zu einer sofortigen Revan-
chepartie ein, die
normalerweise gerne gewahrt
wird. Wer Schach, Dame oder
Go liebt, wird am Kampf der
Kulturen seine helle Freude
haben. Aber auch allen Ubri-
gen Fans strategischer Heraus-
forderungen sei dringend emp-
fohlen, sich mal auf eine
Schlacht in der Petrischale ein-
zulassen.

Bernhard Zaugg

Herstellerangaben

Verlag: Sphinx Spiele
Autor: Greg Turner
Spielerzahl: 2

Alter: ab 10 Jahre
Dauer: 30 Minuten
Spielenet - click & buy:

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01466 1 01&pnr=10110462.htm
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Essener Spiel 2003

Bilder:

Sunda To Sahul (oben links); Gollum-
Figur von Games Workshop (oben-
rechts), Die FIoRBer am Katarakt (links)
und The Kookaburra Game (unten)

Alle Fotos von Gerlinde Rode

Spiel-E-Zine



Bilder:
Versunkene Stadt (oben links), Puzzle-Ball (oben
rechts), Mare Polare (rechts) und Meisterdiebe
(unten)

Alle Fotos von Gerlinde Rode

www.reich-der-spiele.de

31



32

N 51111 (1) 0 3
Ein Kieines bisschen Verfolgungswebn

~INnSpectres ist das erste welt-
weite lizensierte und agierende
Unternehmen im Bereich Para-
normale Investigation und
Terminierung.™ Ein Unterneh-
men daflr gegriindet, die
Menschen vor paranormalen
Phanomenen und
Kreaturen zu
schitzen. Immer
auf der Suche
nach kompetenten
Agenten, die den
Wirkungsbereich des Unter-
nehmens ausweiten. Es ist
moglich eine Zweigstelle basie-
rend auf dem Franchise-Prinzip
an jedem Ort der Welt zu
grinden. Willkommen bei
InSpectres.

Die Charaktere griinden solch
eine Zweigstelle, Spieler und
Spielleiter steht dazu die Welt
offen. Egal ob sie ein High-
tech-Biro in einer GroBstadt
oder ein eher altmodisches
Biro auf dem Lande mit einer
umfassenden Bibliothek als
Ausgangspunkt wahlen. Geis-
ter, Goblins und Vampire gibt
es Uberall.

Naturlich gibt es auch die Még-
lichkeit einen Ubernatlrlichen
Agenten zu spielen, der
sozusagen die Seiten gewech-
selt hat, ein paar Mystikserien
bieten daflir so einige Vorbil-
der.

Das Rollenspiel unterscheidet
sich teilweise erheblich von an-
deren Systemen, es begniigt
sich mit wenigen Regeln und
noch weniger Werten. Der er-
zahlerische Aspekt dieses
schnell verstandlichen Systems
steht im Vordergrund. Bei Pro-
ben wird mit einer Anzahl
Sechsern gleich dem Wert der
genutzten Fertigkeit gewdlrfelt.
Dabei gilt es nicht direkt eine
willkirlich festgelegte Schwie-
rigkeit zu erreichen, sondern
der héchste Wurf entscheidet,
wer den Ausgang der Probe

bestimmt. Bei einer Sechs
(gleichbedeutend mit einem
phanomenalen Erfolg) erhalt
der betreffende Spieler das
Recht, die Beschreibung der
Situation zu tGbernehmen. Bei
einer Eins (ein katastrophaler

In Spectres:

cnders, ganz dndersortieg

Misserfolg) beschreibt
weiterhin der Spielleiter die
grausamen Konsequenzen der
fehlgeschlagenen Probe.

Insgesamt Ubernimmt der
Spieler bei einem Ergebnis von
vier bis sechs die Geschichte
und der Spielleiter bei einem
Ergebniss von eins bis drei,
optional kann der Spielleiter
auch bei einer Eins das Ge-
schehen an den Spieler abge-
ben, der sich selbst in die Ka-
tastrophe flihren darf.

Ausgekliigelte Kampfregeln
wie in anderen Systemen gibt
es nicht, die Situation und Fan-
tasie entscheiden, wie ein
Kampf ausgeht, dabei ist es

wichtiger eine schéne Ge-
schichte zu erzahlen, als einen
brutalen Kampf zu fihren.

Das Spielen ist trotz simpler
Regeln nicht ganz einfach,
Spieler und Spielleiter missen
darauf achten,
immer fair zu
bleiben - wegen
der vielen Frei-
heiten, die die
Spieler haben.
Profilneurotiker kénnten das
ausnutzen und die
,Heldenhaftigkeit" ihrer Cha-
raktere Ubertreiben. Wenn
man einige Details beachtet ist
es aber ein wunderschdnes
schnelles Rollenspiel. Durch
das haufige wahrscheinlich
auch Uberraschende Eingreifen
der Spieler nehmen Plots eine
interessante Wendung, sodass
sich Spielleiter darauf be-
schranken kénnen, eine grobe
Idee flr einen Plot zu liefern,
und einfach abzuwarten, wie
sich die Geschichte entwickelt.
Damit werden relativ spontane
Spielrunden moglich.

Wem schon immer Serien und
Filmen wie Buffy, Angel oder
Ghostbusters gefallen haben,
wird hier seine ganze Freude
haben. Beabsichtigt ist eine
Mischung zwischen Horror und
Komddie - egal was genau der
Schwerpunkt des Spieles sein
soll. Ein wunderbar erfrischen-
des Spiel, was ohne zahlreiche
Quellen- und Zusatzblicher
auskommt.

Tanja Weber

Herstellerangaben

Verlag: Disaster Machine
Productions

Spiel-E-Zine



Y o' 1 174 11 31 .
Dunkel, gruselig und (un-) heimlich

Der Abenteuerband Kreise der
Verdammnis bietet insgesamt
vier hintereinander spielbare
Abenteuer an, wobei jedes
auch einzeln gespielt werden
kann, was aber nicht zu emp-
fehlen ist. Kreise der Ver-
dammnis richtet sich an eine
Spielergruppe die
gerne - das Bose -
sabotieren mdchten
und geheime Auf-
trage ausfihren,
die hier zum Sieg
der Krieger im Norden Tobriens
fihren sollen. Doch dazu mis-
sen die Helden bis in die dun-
kelsten Orte reisen. Die
Spielergruppe wird es dabei am
einfachsten haben, wenn sie ei-
nen Dieb oder jemanden, der
sich sehr gut in der Wildnis
auskennt, dabei hat.

Im Gegensatz zu Schwarze
Splitter werden diese vier
Abenteuer doch um einiges
schwerer werden, da man die-
ses Mal nicht nur auskund-
schaften und beobachten soll,
sondern dem Heptarchen mili-
tarische Schlage verpassen
muss, die so wichtig sind, dass
ohne das Gelingen der Auftrage
die Krieger Tobriens keine
Chance auf einen Sieg hatten.

“Die Stadt der Tausend Augen"
fihrt die Spieler nach Transy-
silien. Mitten in Gareth ange-
kommen beginnt das Abenteu-
er sehr eindrucksvoll, und die
Spieler haben alle Hande voll
zu tun, um die Bewohner vom
Damonenkaiser Galotta zu be-
freien. In der Zeit wird Gareth
zu einer reinen Alptraumstadt.
Spater dann flhrt es die Hel-
den in die Reichshauptstadt
Yol-Ghurmak, die der Damo-
nenkaiser fiir sich hat bauen
lassen.

Das ganze Aussehen der Stadt
wird in Kreise der Verdammnis
wunderbar dargestellt und man
kann sich vorstellen, wie alp-

www.reich-der-spiele.de

traumhaft und dunkel die gan-
ze Stadt wirken muss, vor al-
lem da sich dort einiges an
Dunklen Wesen aufhalt ...

In ,Das Letzte Banner" sollen
die Spieler im Auftrag von Her-
zog Bernfied in das Reich des

Kreise der Verdoammnis:
DSA-Bbentever im Paket

untoten Drachen Rhazzazor
Reisen, um mit Hilfe eines ver-

KREiSE DER ,1

il [ 3
fluchten Artefaktes die untoten
Armeen des Drachen, die sich
taglich vergréBern, zu vernich-
ten. In diesem Abenteuer ist es
von groBter Wichtigkeit fur die
Helden, nicht erkannt zu wer-
den und sich nicht zu erkennen
zu geben.

In ,,Das Alveranskommando" rei-
sen die Spieler nach Lorgolosch,
wo sie die Saljethstele, ein Arte-
fakt der Ingerimms-Kirche su-
chen mussen, um diese Uber die
Blutigen Seen nach Vallusa zu
bringen. Doch das ist nicht so
einfach, vor allem da die Bluti-
gen Seen zwischen Fund und
Bestimmungsort liegen. Und die
Seen haben es in sich.

Beginnt das Abenteuer ,In Perl-
beiBer" sehr im Geheimen, stei-

gert es sich gegen Ende zu einer
wahren Riesenschlacht auf. Die
Helden missen den Kriegern
aus Tobrien einen Schlachtvorteil
verschaffen. Ohne diesen Vorteil
stehen die Gewinnchancen in
der Schlacht gleich null. Helden,
die sich in Kriegstaktiken verste-
hen, werden es
um einiges einfa-
cher haben, da
die gesamte
Abenteuergruppe
eine Lanze der
Kaiserlichen Krieger anfihren
dirfen.

Die Kreise der Verdammnis sind
insgesamt sehr dunkel, gruselig
und (un-) heimlich gehalten.
Helden, die schnell an Paranoia
leiden, werden hier die gerings-
ten Uberlebenschancen haben.
Helden die sich auf Heimlichkeit
und ahnliche Sachen speziali-
siert haben, dirften das ganze
Abenteuer Uber glanzen und
sind fiir ihre Gruppe mehr als
nur unentbehrlich - sie sind le-
benswichtig.

Mir personlich, hat das finstere
Ambiente des Abenteuers sehr
gut gefallen, und ich empfehle
diesen Abenteuerband, beson-
ders wenn man Schwarze
Splitter gespielt hat und eine
neue Herausforderung sucht.

Uberhaupt nicht gelungen ist
dagegen die Karte von Tobrien.
Sie ist schlecht zu entziffern.
Genau bei solchen Dingen
muss man sich Mihe geben,
um die Farbkarten ins Schwarz-
weiBe zu transferieren.

Tobias Bohm

Herstellerangaben

Verlag: fanpro
Autor: Stefan Kippers
Stufen: Erfahren
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20 Jdabre Magisches for Aventurien

Zum Inhalt der Erweiterungs-
Box Zauberei & Hexenwerk
zahlen die Archetypen-
Sammlung, die Zauber-
dokumente
sowie die Bi-
cher ,Mit Wis-
sen und Wil-
len®, ,Liber
Cantiones"
und ,,Aventurische Zauberei".

Sicherlich werden mit den Ar-
chetypen der unterschiedli-
chen Magiertypen bereits eini-
ge vorgefertigte Magie-Cha-
raktere beschrieben, aber fur
die richtige Ausgestaltung ei-
nes selbst entworfenen Hel-
den verwendet man eher die
beigefligten Zauberdokumen-
te in Kombination mit den
Heldenbdgen der Basis-Box.
Diese Zauberdokumente bie-
ten aber leider nicht genu-
gend Ubersicht, da man zu oft
zwischen Vorder- und Ruck-
seite wechseln muss und
leider auch nicht genligend
Platz findet, um alle Informa-
tionen der einzelnen Spriiche
oder Rituale unterbringen zu
kénnen. Wer also einen ma-
gisch talentierten Helden spie-
len mdéchte, sollte sich unbe-
dingt zusatzlich die Blanko-
Dokumente flr Spieler und
Spielleiter zulegen, da die
dortigen Zauberbégen um ei-
niges besser durchdacht wur-
den.

Weitere Schwachpunkte der
Box duBern sich lediglich fir
Umsteiger von alteren Editio-
nen zur aktuellen vierten Edi-
tion dadurch, dass einige
wohlbekannte Zauberspriiche
nun unter vollig anderem Na-
men zu finden sind und es
keine Tabelle oder Liste gibt,
durch die man hier eine di-
rekte Zuweisung zum neuen
Spruch finden kann. Eine der-
artige Hilfe sollte man sich
also in diesem Fall im Inter-
net suchen.

Buchstabendreher, Vertipper
und ahnliches lassen sich
auch in dieser Sammlung
wohl nicht ganz vermeiden,

Zovberei & Hexenwerk:
gebdllte Leadong Wissen

stellen aber kaum wirkliche
Verstandnis-Schwierigkeiten
dar. Bei den Beschreibungen
einiger weniger Sonder-
fertigkeiten hingegen ist man
Stellenweise doch etwas er-
staunt, dass manche Text-
passagen doppelt in die Be-
schreibung einflieBen, andere

Aspekte jedoch nicht ausge-
fiihrt oder néaher erlautert
werden.

Soweit zu den Schwdchen der
Box, nun also zu den guten
Nachrichten. Bei die Uberar-
beitung der Zauber im
nunmehr A4-formatigen
»Liber Cantiones™ hat man
nicht nur zu oben erwdhnter
Umbenennung gegriffen, son-
dern auch die bislang immer
nur angedeuteten Variationen
wesentlich genauer und de-
taillierter ausgeftihrt. So sind
die durch ein Element beein-
flussten Zauber nun mit eige-
nem Namen und eigener Be-

schreibung aufgefihrt. Ein
weiterer Pluspunkt sind die
bereits von den Autoren mit-
gelieferten Modifikationsvor-
schlage, die
fast immer
bereits mit Er-
schwernissen
und Kostenan-
gleichung ge-
nannt sind. Einige Spieler der
dritten Edition werden
sicherlich das schéne handli-
che A5-Format des Zauberbu-
ches vermissen, aber dafir
wird man durchaus mit den
oben genannten Erganzungen
mehr als entschadigt.

“Mit Wissen und Willen™ wird
die Leser mit reichlich Wissen
Uber magische Gegenstande,
magischen Personen und ge-
schichtlichen Abfolgen in Hin-
sicht auf Magieschulen und
deren Auswirkungen auf den
Rest von Aventurien oder gar
Dere versorgen.

Zusammenfassend kann man
also sagen, dass wie mit den
anderen Boxen der Sprung in
die neue Generation von Das
Schwarze Auge durchaus ge-
lungen ist, wenn auch nicht
restloses Glicksgefiihl bei
Umsteigern aufkommen duirf-
te. Letztlich kann man dem
Hersteller aber gratulieren,
dass der Umstieg zum Bau-
kasten-System gewagt und
umgesetzt wurde.

Dirk Walterscheidt

Herstellerangaben

Verlag: Fanpro
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Die Monsiter Foeruns: cuch nuor Wesen

Eine richtige Fantasy-Welt ist
erst komplett, wenn in ihr ein
paar Uble Monster herumlau-
fen. Auch in Faerun, dem Kon-
tinent der Vergessenen Reiche,
kann man nicht nur auf die Gb-
lichen Gesellen treffen, sondern
auch auf besonders auf diese
Welt abgestimmte Monster.

Das Handbuch hat mit zirka 126
Seiten knapp die Halfte des Um-
fangs des Monsterhandbuches,
dem es in Form und Aufbau
sehr dhnelt, sodass man sich
sehr schnell zurechtfindet. Die

Aufmachung, wie auch die
zahlreichen Illustrationen sind
in der vom Hersteller gewohnt
angenehm professionellen Art
gestaltet. Zu jedem der etwa
80 neuen Monster existiert eine
umfangreiche Beschreibung, die
viele nitzliche Informationen fir
Begegnungen und, wenn es
dazu kommt, fur Kampfe bietet.

Uber die bereits im Monsterhand-
buch Ublichen Beschreibungen wie
Essgewohnheiten und andere
Vorlieben hinaus erfahrt man in
dem Abschnitt ,,In den Reichen"
nette Zusatzinformationen, wie
zum Beispiel die Zusammen-
hange zwischen den Draegloth und
den Drow von Menzoberranzan.

Der Begriff ,,Monster" ist in die-
sem Handbuch, wie auch schon
im Monsterhandbuch als Uber-
begriff flr alle Wesen zu sehen,
denen man begegnen kann. So
beinhaltet Die Monster Faeruns
auch die neuen Volker Faeruns,
etwa die Genasi oder die neuen
Zwergrassen, die im Kampag-
nen-Set Vergessene Reiche als
neue Charakterrassen vorge-
stellt wurden.

Und auch fir die etwas andere
Rollenspielvariante findet sich
etwas in diesem Handbuch:
Wer schon immer einmal ein
Monster als Charakter spielen
wollte, kann jetzt die neue
Prestigeklasse fir Betrachter
ausprobieren.

Das Handbuch enthdlt eine
Menge Informationen fir viele
gesellige Rollenspielabende und
lohnt sich nicht nur ftir Rollen-
spieler des Kontinents Faerun.
Die Monster Faeruns ist eine sehr
nltzliche Erweiterung fir Spiel-
leiter, die ihre Kampagnen in
den Vergessenen Reichen spie-
len lassen. Alle Monster lassen
sich problemlos in andere Wel-
ten integrieren und sind ohne
das Monsterhandbuch spielbar.

Stephan Kurschat

Herstellerangaben

Verlag: Amigo Spiele
Autor: James Wyatt/Rob Heinsoo
Spielenet - click & buy:

Duels: Puppen for Rollenspieler

Wer Freude an Action Figuren
wie ,He Man" hatte, wird sich
Uber die Shadowrun-Figuren
freuen. Die Figuren sind mit ei-
ner zu 6ffnenden Basis verse-
hen, die alle nétigen Spiel-
utensilien beherbergen kann.

www.reich-der-spiele.de

Ebenfalls auf der Basis befinden
sich die Spielwerte der Figur,
Veranderungen werden wie bei
den Miniaturfiguren bei Mage
Knight und Hero Clix auf der
Scheibe mittels einer Drehung
angezeigt.

Shadowrun-Spieler werden

sich umstellen muissen, die

einfachen Regeln unterschei-
_den sich vom Rollenspiels.

Es gibt Sams, Schamanen
und Ganger, die jeweiligen
Wiirfel, MaBbander und ahn-
liches sind auf die Figuren
abgestimmt und eignen sich

eigentlich nicht zum Austau-
schen. Die Actionfiguren sind
voll beweglich und bestechen
durch eine groBBe Detailtreue.
Die Anschaffung lohnt sich all-
eine schon aus optischen Ge-
sichtspunkten. Méglicherweise
kénnte man eine eigene
Duels-Liga griinden und sie als
»sportliches" Highlight in das
Rollenspiel integrieren.

Tanja Weber

Herstellerangaben

Verlag: Fanpro
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LodlanD: Onterwasser-Fantastik

Irgendwann in der Zukunft, die
Welt ist vereist. Die klimatischen
Veranderungen haben die Men-
schen dazu gezwungen, sich von
der kalten Erdober-
flache zurlickzuzie-
hen. In den Tiefen
der Meere haben
sie ein neues Zu-
hause gefunden.
Unter der Wasser-
oberflache wurden
Kuppeln zu neuen
dauerhaften Wohn-
moglichkeiten um-
funktioniert. Nach
einer Zeit des Cha-
0s, in dem friihe-
res Wissen lber
das Leben auBer-
halb des Wassers
mehr oder weniger
verloren ging, haben sich ver-
schiedenste Staaten gegriindet.
Diese sieben Staaten haben sich
zum Rat der Lander zusammen-
geschlossen. Es gibt in den ein-
zelnen Landern verschiedenste
Staatsformen. Von anarchisch zu
demokratisch und diktatorisch ist
eigentlich alles vorhanden.

Natirlich ist das Leben unter
Wasser nicht einfach, Platz ist
sehr beschrankt unter den
Kuppeln, jeder Kubikmeter
muss effektiv genutzt werden.
Erndhrung funktioniert vor al-
lem Uber Algen und Soja-
produkte, echte Tiere (wenige
als Nahrungsmittel und noch
weniger als Haustiere) gibt es
kaum und wenn leiden sie an
extremer Inzucht. Die verschie-
denen Lander und auch die ein-
zelnen Kuppeln der Lander hal-
ten ihren Kontakt durch den
Schifffahrtsverkehr, Leitungen
sind zu anfallig flr Stérungen.
Zu den neuesten Errungenschaf-

LortianD

Ein Rallonaplel bn din Tiefen dos Meares

ten gehdrt das komplette Klonen
von Menschen. AuBerdem haben
sich besondere Psi-Krdfte bei ei-
nigen wenigen Menschen entwi-
ckelt, das reicht
von Telekinese,
Uber kérperliche
Veranderungen
bis zu geistiger
Beherrschung
anderer.

Neben einigen
Problemen inner-
halb der Lander,
die besonders mit
der Unzufrieden-
heit der Men-
schen in man-
chen Bereichen
zu tun haben,
gibt es duBere
Feinde, dazu gehoéren natirich
die obligatorischen Piraten und
die menschenfeindliche See an
sich. Einige Gebiete und auch
Personen bei LodlanD sind so ge-
nannte ,,weiBe Flecken". Es gibt
keine Beschreibungen dazu, so-
dass es dem Spielleiter mdglich
ist, eigene Ideen umzusetzen.

Das System an sich basiert auf
Prozentwerten bei Attributen
und Fertigkeiten, dementspre-
chend auch die Proben mit
Prozentwtirfeln, was an MERS
oder Cthulhu erinnert. Flr
Schadenswiirfe oder auch an-
deres wird ab und zu ein
sechsseitiger Wrfel benétigt.

Bei LodlanD spielt man wirklich
die Guten, man hat das Gefinhl
als sollte man Kampfen aus
dem Wege gehen und unmora-
lisches Verhalten wird mit
Punktabzug bestraft. Also muss
man aufpassen, keine hyste-
risch kreischenden Menschen

niederzuschlagen oder Mitrei-
sende an Piraten auszuliefern.

Die Entwickler von LodlanD ha-
ben sehr viel Wert auf Realismus
gelegt, was das Spiel von ande-
ren Systemen unterscheiden und
abgrenzen soll. Dabei steht
LodlanD als ,, Konkurenzprodukt"
Shadowrun gegeniiber, das
ebenfalls in der Zukunft spielt.
NatUrlich gehort ein gewisser Re-
alismus zu einem guten Rollen-
spielsystem, aber spielt man ein
bestimmtes System wirklich, weil
es besonders realistisch ist? Die
Macher von LodlanD haben sich
viel Mihe gemacht, um heraus-
zufinden, welche technischen Er-
rungenschaften in der Zukunft
maoglich sind - und das haben sie
sehr gut hinbekommen. Die
Cybertechnologie bei Shadowrun
dagegen ist extrem weit voran-
geschritten, aber stort das den
Spielspal3?

Nachteil bei LodlanD ist die re-
lative Beschrankung: Man be-
findet sich unter Wasser, in ei-
ner Kuppel, einem U-Boot oder
in einem Tauchanzug. Vielleicht
hangt das Geflihl so einge-
schrankt zu sein daran, dass
allein die Vorstellung sich per-
manent unter Wasser zu befin-
den, bei vielem ein unangeneh-
mes Geflhl hinterlasst. So wohl
recherchiert diese Fantasy-Welt
ist, man muss ihre Rahmen-
bedingungen schon mogen.

Tanja Weber

Links zum Thema

Webseite zum Spiel: http://www.lodland.de
Regel-Errata: http://www.lodland.de/cgi-bin/go?and=amlist&tpl=am/list-byfolder&page=0&pagelen=08&folder=38
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Yerror Britomnicus: Cthulhu-Graven

Terror Britannicus beinhaltet
zwei Abenteuer, die in GroBbri-
tannien der 1920er angesiedelt
sind. Wer eine Gruppe in GroB-
britannien spielen mdéchte, soll-
te eventuell zusatzlich auf eines
der Abenteuer aus Die Kinder
des Kafers oder Wales- Dunk-
les Land der Kelten und Geister
zurlckgreifen.

“Die Haupter des Schreckens"
ist ein Abenteuer von Gerd
Hupperich und spielt haupt-
sachlich in den 20ern kurz vor
Weihnachten in einer kleinen
Ortschaft namens Anningham.
Das Abenteuer ist durchdacht
und Ubersichtlich, lasst einigen
Spielraum flr den Spielleiter.
Wer mdchte, hat die Méglich-
keit vorgefertigte Charaktere
zu benutzen. In Anlehnung an
John Dickson Carr éhnelt die
Geschichte eher einer Uber-
sinnlichen Detektivgeschichte,
die mit dem Cthulhu-Mythos
verbunden wurde. Die Charak-
tere werden zu einer festlichen
Gesellschaft geladen, wo das
Abenteuer beginnt, in dessen
Verlauf einiges an detektivischen
Verstand gefordert ist.

“Geister in Loch Feinn" von
Glenn Rahman und Wolfgang
Schiemichen fuhrt die Charak-
tere in das regnerische Schott-
land. Ein ermordeter Wissen-
schaftler war auf der Suche
nach dem wahren Kern der Sa-
gen und Legenden Uber Dra-

- L . :

chen. Das Abenteuer bean-
sprucht in etwa ein bis zwei
Spielsitzungen und lebt vor al-
lem von der Atmosphare und
den finsteren Andeutung Uber
die Sagen und Legendenwelt.
Auf reine Action wird hier weit-

gehend verzichtet, was der
Qualitat aber keinen Abbruch
tut. Da in diesem Abenteuer
sehr viel Wert auf Atmosphare
gelegt wird, geben die Autoren
einige Tipps und Hinweise, wie
man diese erzeugen kann. Fir
unerfahrene Spielleiter eine
recht nitzliche Hilfe.

Die Abenteuer sind mit zahlrei-
chen Handouts versehen, die
man einfach kopieren kann. Ge-
rade das ersten Abenteuer Die
Haupter des Schreckens mit sei-
nem interessanten Handlungs-
strang lohnt sich. Die vier vor-
gefertigten Charaktere fallen
etwas aus der Masse an De-
tektiven, Parapsychologen oder
ahnlichen Charakteren heraus.

Tanja Weber

Herstellerangaben

Verlag: Pegasus Spiele
Autor: Gerd Hupperich/Glenn
Rahman/Wolfgang
Schiemichen

Wer das Rollenspiel Der Herr
der Ringe spielt, wird bisher
moglicherweise groBformatige
Karten vermisst haben. Um
dieses Manko zu beheben, gibt
es eine Sammlung von Land-
karten von Mittelerde, die vom
Kinstler Daniel Reeve gestal-
tet wurden, der auch bei an-
derem Produkten zur Film-Tri-
logie beteiligt war. Die Grafi-
ken halten sich eng an den
Originalen, die man aus dem
Buch-Dreiteiler kennt.

in einem knappen Din-A2-For-
mat gibt es Das Auenland,
Eregion, Rohan, West- und

Herstellerangaben

Verlag: Pegasus Spiele

Leandkarten, nicht nur for Spicler

Ost-Gondor sowie Mordor auf
passendem Papier. AuBerdem
liegt der Sammlung ein Heft
bei, in dem die einzelnen Regi-
onen und Gebiete genauer be-
schrieben sind - angereichert
mit Fotomaterial aus dem Film
(leider nur schwarz-weiB).

Eine feine Hilfe beim Rollenspiel.
Die Geografie kann nun an-
schaulich erklart werden. Aber
auch fur Fans, die kein Rollen-
spiel mdgen, ist diese Karten-
sammlung zu empfehlen. Wo
gibt es schon, so schéne und
groBformatige Karten der
Tolkien-Welt?

www.reich-der-spiele.de
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Das Flirtguiz: heiGe Fragen

Die Spiel-Schachtel kommt
pink und sehr nichtern da-
her, verrat aber, dass es sich
beim Inhalt um ein Flirtquiz
flr Singles und Paare han-
delt. So weit, so gut, doch
was ist Uberhaupt ein Flirt?
Ein Blick in ein Lexikon klart
den Unwissenden auf. Ein
Flirt ist eine harmlose Liebe-
lei. Und was soll dabei dieses
Flirtspiel?

Nun, mit Hilfe von 350 Fra-
gen, die auf dinnen und un-

viel mehr darum, wie man
spielerisch die gegenseitigen
Gemeinsamkeiten oder Ab-
neigungen entdeckt und so
seinen Gegenuber richtig ein-
schdtzen beziehungsweise
bisher verborgen gebliebene
Seiten an seiner Liebsten
oder seinem Liebsten entde-
cken kann.

Auch, wenn man zu Spiel-
beginn noch steif und verle-
gen nach den richtigen Ant-
worten sucht, wird man beim

formigen Kartchen aufge-
druckt sind, kann man hier
spielerisch einiges lber sei-
nen Partner oder Uber seinen
neuen Flirt in Erfahrung brin-
gen. Doch es geht dabei we-
niger um die richtigen oder
falschen Antworten, sondern

Spielen nach einigen Frage-
runden tatsachlich ungezwun-
gener, und es macht SpaB.
Das Spiel ist sehr gut flr
frisch Verliebte geeignet, um
zu zweit einen netten (ers-
ten) Spieleabend zu erleben
und so die Hemmungen, die

oft noch am Anfang einer Be-
ziehung stehen, abzubauen.
Paare, die schon langer zu-
sammen sind, ersparen sich
das gegenseitige warm wer-
den und etwaige aufkommen-
de Verlegenheiten und erle-
ben von Anfang an amiisante
Spielrunden.

Jedoch ist es hier wie bei al-
len solchen kommunikativen
Spielen ganz wichtig, dass
den Spielern diese Art des
Spiels liegt und man immer
mit der noétigen Portion Hu-
mor an die Sache geht. Wenn
man dies beachtet, dann
kénnte aus dem Flirtquiz
auch tatsachlich ein echter
Flirt werden.

Armando Schmidt

Herstellerangaben

Verlag: Yoomee
Autor: Marcel Lichter
Spielerzahl: 2
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Sieht ganz schén kompliziert aus. Auf diese bunt durcheinander liegenden Wiirfelpaare fol-
gen zwei weitere Wirfel. Welche Augenzahl zeigen sie und welche Farbe haben sie?

W sl 65 B0 F
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Da Vinei Code: welcherZablensehlossel

Ein simples und doch faszi-
nierendes Deduktionsspiel ist
Da Vinci Code. Das Spiel-
material besteht aus je 13
schwarzen und weiBen Spiel-
steinen. Diese zeigen Werte
von null bis elf und einen Bin-
destrich. Zu Beginn des
Spiels erhalt jeder Spieler
verdeckt vier Steine, die er in
aufsteigender Reihenfolge vor
sich mit der Rickseite zu den
Mitspielern aufstellt. Der flr
die Profi-Variante vorgesehe-
ne Bindestrich darf beliebig
platziert werden, bei gleichen
Steinen muss der schwarze
Stein links vom weiBen ste-
hen. Die restliche Steine blei-
ben verdeckt in der Tisch-
mitte liegen und schon geht
es los.

Wer an der Reihe ist, nimmt
einen der Steine aus der Mit-
te und sieht ihn sich an. An-
schlieBend versucht er, die
Zahl auf einem der Steine der
Mitspieler zu erraten. Hat er
Recht, muss der Mitspieler
diesen Stein umkippen, so-
dass die zahl sichtbar wird.
Der Spieler am Zug darf nun
den gezogenen Stein in sei-
nem Code einordnen. Der ei-
gene Code wird langer und
damit schwerer zu knacken.
AnschlieBend darf er einen
weiteren Zug spielen oder
aufhoren. Hat er aber beim
Mitspieler daneben getippt,
muss er den gezogenen Stein
offen in seinen Code einfl-
gen. So geht es immer wei-
ter, bis nur noch ein Spieler
mit verdeckten Steinen (brig
ist. Dieser gewinnt das Spiel,
aus dem die anderen zuvor
ausgeschieden sind.

Schnell werden Code-Be-
standteile sichtbar, die Dank
der logischen Sortierung und
der eigenen Steine Riick-
schliisse auf die noch ver-
deckten Steine zulassen. Es
entbrennt ein Wettlauf um die

www.reich-der-spiele.de

besten Schlussfolgerungen.
Der oben genannte Binde-
strich bringt eine zusatzliche
Schwierigkeit ins Spiel, denn
der darf beliebig in den Code
platziert werden. Das Spiel ist
schneller zu Ende, als man
wahr haben mdchte und for-
dert geradezu zu einet weite-
ren Partie heraus.

Ein Manko des Spiels ist der
Ablauf in den verschiedenen
Besetzungen. Zu dritt und zu
viert, ist das Spiel anfangs
erheblich schwerer, aber
schnell schieBen sich mehrere
Mitspieler auf einen Spieler
ein, dessen Code dadurch
schnell geknackt ist. Das
heiBt fir ihn: Ende des
Spiels. Von nun an muss er
zukucken. Bei zwei Spielern
fallt die Spannung gegen
Ende etwas ab, weil die Zah-
lenfolge relativ klar ist. Den-

noch ist Da Vinci Code zu
zweit interessanter. Bei meh-
reren Spielern missen diese
mit dem eventuellen friihen
Ausscheiden leben kdénnen,
im Extremfall schon vor dem
ersten eigenen Zug.

Insgesamt ist Da Vinci Code
ein echter Leckerbissen aus
dem Genre der Deduktions-
spiele. Wer das logisches
Denken liebt und sich wie
eine Splrnase auf die Suche
nach der richtigen Entschlis-
selung machen mag, wird mit
dem Spiel in der kleinen
kompakten Schachtel eine
Menge SpaB haben.

Michael Weber

Herstellerangaben
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Knoeblauchgestank auf dem Friedhof

60 freie Graber, die teilweise mit
diversen Utensilien ausgestattet
sind, warten darauf, 60 Vampire
fur den Tag zu beherbergen. Zu
Beginn des Spieles werden die
Gruftdeckel mit dem Fledermaus-
wappen nach oben auf die ein-
zelnen ,,Schlaf-
stellen™ verteilt. Auf
dem Weg zwischen
den Grabstellen wer-
den 13 Holzpfldcke
verteilt und jeder Spieler erhalt
drei Knoblauchknollen. Dann
werden die Vampire verdeckt
gemischt und gleichmagBig an
alle verteilt. Jeder Spieler legt
seine Vampire in einer Reihe
verdeckt vor sich hin und deckt
jeweils die beiden linken und
rechten Vampire auf.

Und schon kann es mit der Schlaf-
platzsuche losgehen. Nicht jeder
Vampir ist mit jedem Deckel zu-
frieden, Vampire legen sich nur

in eine Gruft, deren Deckelfarbe
mit ihrer eigenen Farbe Uberein-
stimmt. Wer an der Reihe ist,

deckt einen Gruftdeckel auf.
Stimmt die Farbe mit der Farbe
eines seiner beiden auBen liegen-
den Vampire (berein, so darf
sich dieser Vampir zur Ruhe
betten. Das geht am Anfang
noch sehr einfach, wird aber im

Dicke Loft in der Greoft:
verkebrtes Memory

Lauf des Spieles sehr schnell
immer schwieriger.

Hat man seinen Vampir erfolg-
reich zur Ruhe gebettet, so ist
man gleich noch einmal an der
Reihe. Passt der Grabdeckel je-
doch farblich zu keinem der bei-
den Vampire, so ist der Zug zu
Ende. Der Spieler hat jetzt noch
die Mdglichkeit eine Knoblauch-
zehe in die zuletzt gedffnete
Gruft zu legen.

Im Verlauf des Spieles kann es
natdrlich leicht passieren, dass
man eine Gruft 6ffnet, die schon
wm besetzt ist. In die-
sem Falle muss
man einen Holz-
. pflock vom Spiel-
| plan nehmen und
' der Zug ist been-
det. Bei drei Holz-
pflécken schen-
ken einem die lie-
ben Mitspieler ei-
| nen ihrer Vampi-
re. Wenn man
Pech hat, 6ffnet
man den Deckel
einer Gruft, in der
ein Knoblauch
liegt. In diesem
- Fall bekommt
man vom Besit-
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zer des Knoblauchs einen Vam-
pir. Besonders schlimm ist es,
wenn der Knoblauch einem
selbst gehort, denn in diesem
Falle bekommt man von jedem
Mitspieler einen Vampir.

Unter den Deckeln
gibt es auch sechs
Deckel, die eine
~Rattenplage" aus-
|6sen. Der betref-
fende Spieler darf so viele um-
liegende Grabdeckel aufdecken,
wie er will (am Anfang des Spie-
les ist eine solche Rattenplage
besonders hilfreich).

Dicke Luft in der Gruft ist natlr-
lich in erster Linie ein Gedacht-
nisspiel. Man muss sich merken,
welcher Gruftdeckel welche Far-
be hat, welche Gruft schon be-
setzt ist und wo die Knoblauch-
zehen liegen. Dabei ist das Prin-
zip der ,normalen™ Memory-
Spiele umgekehrt.

Die Aufmachung ist wunder-
schén und stimmig. Einziges
kleines Problem in unseren
Spielrunden waren ab und zu
die Grabdeckel, die doch sehr
leicht verrutschen kénnen und
dann den Inhalt der betreffen-
den Gruft auBerplanmagig frei-
geben.

Dicke Luft in der Gruft ist wieder
einmal eines der Spiele, bei de-
nen Erwachsene und Kinder
gleichermaBen ihren Spielspal3
haben. Durch die recht kurze
Spieldauer und den hohen Auf-
forderungscharakter wird es bei
uns haufig gleich mehrmals
hintereinander gespielt.

Johannes Halbig

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Beate und Hans Schmidt: Rich-
tig netter Friedhofsbesuch.

Spiel-E-Zine
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Mocke mit '!'iu:ke Micv oder font?

-+ Ein peppiger Reaktionstest
fur Leute mit Grips im Kopf -
so ungefahr kénnte ein Unterti-
tel flr das Spiel lauten. Das
Ganze besteht aus 39 Karten,

E|n|ge lerkarten sind mit einer

das Ubereinstimmende Element

zusatzlichen Mucke versehen. ji der zusammengehorenden Kar-

Wird eine solche Karte aufge-
deckt, kénnen alle Spieler mit
der Hand darauf schlagen. Wer

die gemischt und verdeckt ver- 7 \orrekt und am schnellsten re-

teilt werden. Sie weisen einen
Tierkopf, eine Zahl zwischen
eins bis acht sowie einen Laut
auf, den das Tier typischerweise
von sich gibt. Die Spieler legen
ihre Karten als verdeckten Sta-
pel vor sich auf den Tisch.

Reihum deckt jeder die oberste
Karte auf und legt sie auf den
Tisch. Wenn eine Tiergattung
oder ein Punktewert erschei-
nen, die bereits offen ausliegen,
- miissen die entsprechenden
Spieler reagieren. Bei glei-
chen Werten muss das Tier-
gerausch nachgemacht wer-
den, das der andere Spieler auf
seiner Karte hat. Stimmen da-
gegen die Tiere Uberein, muss
der Punktewert des anderen
Spielers gerufen werden.

agiert, erhalt alle aufgedeckt
liegenden Karten des Mitspie-
lers. Besitzt ein Spieler keine
Karten mehr, endet das Spiel
und es gewinnt, wer die meis-
ten Karten besitzt. i

Micke mit Tlcke stellt hdhere
Anforderungen an das Konzen-
trationsvermdgen als andere
Reaktionsspiele. Zu Beginn fallt
es Uberaus schwer, gerade nicht

ten zu rufen. Andererseits ent-
steht ein ziemliches Spektakel,
besonders bei fehlerhaften Ru-
fen Ubereifriger Mitspieler.

Bernhard Zaugg
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Mit Weitsicht auf die Zwolf

Wem die Zeit fehlt oder wer
die Komplexitat des Brett-
spiels Puerto Rico scheut,
dem sei das Kartenspiel San
Juan empfohlen. San Juan

ist der kleine Bruder des .~

mechanlsmen und die ( Eebau-
de sind &éhnlich: genug,
vertraut zu wirken, aber ver-

--scl:l;leden| genug um neue An-

r-elze zu bieten. =5

&
__||_ it

Brettspiels und vermittelt ~““+ Das Spiel besteht hauptsach-

die gleiche Spielfreude und

*"Hlich-aus 110 Karten, dje so-

Zuteilen des Startkapitals in
Form von vier Karten. Zu-
satzlich erhalt jeder der
Spieler eine Indigoklperei.
Die restlichen Karten bilden
den Zugstapel, neben dem
die Erlosleisten als verdeck-
ter Stapel und die Rollen-

Atmosphére in einfacherer | = wohl als Wahrung, Wal;en und karten ausgelegt werden.
Ausstattung mit zugangli--# +« ‘Geb&ude dlene.n -Auf der.

cheren Re- = i Der Start-
geln. IﬁasS 3 g SQH Jﬁuno spieler wird
reizvolle Spie ] Gouverneur
mit vielen ~ ZWischen Zontthalle: ond Palast und wshit -
verschiede- wie bei

nen kTR Puerto Rico

Gewinnstrategien fordert
dabei auch den erfahrenen
Spieler jedes Mal neu und
verspricht lange Spielfreude.

San Juan spielt - natdrlich -
im selben Umfeld und zur
gleichen Zeit, wie Puerto
Rico. Bei den Waren wird
Mais durch Silber ersetzt
und Waren werden ohne
Umwege Uber Schiffe vor
Ort verkauft. Die Spiel-

““Hand dienen Sie zur Bezah=w

lung von Bauwerken, auslie- *
gend reprasentieren Sie diese
und liegen sie umgekehrt auf
eine Produktionsstatte, stel-

* len sie Waren dar. Dazu kom-

men Karten flir den Gouver-
neur und die restlichen Am-
ter, mehrere Erlésleisten 'und
ein Ergebnisblock mit Blei-
stift. .

Das Spiel beginnt mit dem

_- eine der anderen Rollen

aus. Zur Verfligung steht
der Aufseher, der Waren
produzieren lasst. Weiterhin
der Handler, der zum auf der
aktuellen Erl6sleiste ange-
zeigten Preis Waren ver-
kauft, und der Baumeister,
der das Errichten von Bau-
werken initiiert. Der bekann-
te Goldgraber ist auch
wieder dabei. Neu hingegen
ist der Ratsherr, der den

'l-."iﬂ,“ /

i.i
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Spielern direkt Karten zu-
kommen lasst. Der Spieler
fuhrt die Aktion seines Am-
tes aus, gefolgt von dem
Rest der Spielrunde, aber

WY

n

6 Zwfthalle 6

am Spiclende
Besitzer erhill # rusitzliche
Swgpunkte fiir pedes seiner
Produktionspebaude

l
! Slegpunkte

%{rﬂuu--..“........ A |Iﬂm

flr diese schwere Aufgabe
wird er noch mit einem, nur
ihm zustehenden, Privileg
entschadigt.

Wie bei Puerto Rico bleibt
dem jeweils nachsten Spie-
ler nun nur noch die Wahl
zwischen den verbliebenen
Rollen. Hat jeder:Spieler-ein
Amt ausgeubt, wandert der
Gouverneur einen Spieler
nach links und die Runde
beginnt von vorn. Das Spiel
endet, wenn ein Spieler alle
zwolf, ihm zur Verfiigung
stehenden Bauplatze (Ge-
baude und Produktions-
statten) belegt hat.

Nun werden die Siegpunkte
in verschiedenen Schritten
ermittelt. Siegpunkte gibt es
zuerst fur die ausliegenden
Gebaude. Dazu bringt jede
Karte, die wahrend des
Spiels unter die eigene Ka-
pelle gelegt wurde, einen
zusatzlichen Siegpunkt.
Wurden Multiplikator-
gebaude, 'wie Zunfthalle
oder Rathaus gebaut, erhalt

www.reich-der-spiele.de
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“" ‘man nun diese Bonuspunk-te
[Déh Schluss bildet der Palast.

S Er brmgt 25 Prozent Zinsen
auf alle erwirtschafteten. Sieg-
punkte. Bei einer Slegpunkt-
_paritat entscheiden die ver-

bliebenen Waren und Hand-
karten Uber den Sieger.

Im Vergleich zu Puerto Rico
" ist der ' Warenkreislauf verein=

facht und es gibt_jede Menge *

neuer und interessanter Ge-
baude sowie das Amt des
Ratsherren. Dafir fielen
Schiffe und Plantagen der
Simplifizierung.dér Wirtschaft
zum Opfer, ebenso die Arbei-
ter. Der Spielspass und die
Atmosphare, die taktischen
und strategischen Herausfor-
derungen des Brettspiels blie-
ben dagegen erhalten.
Ebenso die gelungene grafi=
sche Umsetzung.

In unserer Spielrunde wurde

es schnell begeistert aufge-
" nommen. Besonders eignet

B st ON

am Spiclende

i Besiteer erhdlt 1 zusitz- {

lichen Siegpunkt fr
fewweils 4 Siegpunite

Il
,Ml ! 5leg|.:-unkle
|I| ] 1l

il

sich San Juan fir die Gele-
genheiten, wo nicht ganz
soviel Zeit zur Verfligung
steht oder neue Spieler mit
der Tiefe von Puerto Rico zu
stark gefordert waren. Als
Einstiegsdroge zu Puerto
Rico wird es sicher noch vie-
le Interessierte in die Karibik
entfihren.

Das:Spiel ist schnell erklart
und recht einfach zu spielen.
Die richtige Strategie zu fin-
den, erfordert jedoch einige
Partien und ist sowohl von
den gezogenen Karten als
auch von der Strategie der
Mitspieler abhangig.

Im GroBen und Ganzen ist
San Juan ein rundum gelun-
gener Mini mit viel Spiels-
pass.

Wolfram Troeder

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Frank Biesgen: Kurzweilig und
immer wieder anders - da lasst
sich der kartentypische Gliicks-
faktor locker verschmerzen

Silke Groth: Macht slichtig! Han-
deln, Anbauen, Kaufen und Ver-
kaufen - einfach herrlich, flott zu
spielen und fir mich eine echte
Bereicherung, trotz Puerto Rico.
Gerlinde Rode:Anfangs verwir-
rend, aber ein faszinierendes
Spiel.

Beate und Hans Schmidt:
Spieler ein Muss.

Michael Weber: Schnell, leicht
und dennoch vielschichtig. Ein-
fach gut.

Far
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Es ist eine schwere Aufgabe,
das in Deutschland erfolg-
reichste PC-Spiel
auf das Spielbrett
zu bringen. Beson-
ders deshalb, weil
es sich um ein Auf-
bauspiel handelt,
dem eine ausgekli-
gelte Simulation zu
Grunde liegt. Klaus ==
Teuber hat das Wagnis unter-
nommen und die Grund-
substanz des PC-
Spiels mit etwas
Die Siedler von
Catan und einer
Prise Die (neuen)
Entdecker vermengt. Am Ende
kommt ein schénes Familien-
spiel (mit Grafiken aus dem PC-
Spiel) heraus, das fir ein bis
zwei Stunden Beschaftigung
sorgt. Doch ist es tatsachlich
der groBe Wurf?

Zu Beginn des Spiels verfligt
jeder Spieler auf seiner Insel
Uber einen Pionier und einen
Siedler sowie ein Schiff und
zwei Waren. Die Insel ist in der
Lage beim richtigen Wiirfel-
wurf Waren zu produzieren
(Die Siedler von Catan lassen
gruBen). Im spateren Spiel-
verlauf helfen zusatzliche Kon-
tore, die richtigen Waren zu
erlangen. Wem dies nicht
reicht, der kann mit seinem
knapp bemessenen Geld zu-
satzliche Warenkarten kaufen.
Das ist jedoch kostspielig. Zur
Not muss man Warenkarten
an die eigenen Bewohner ver-

Mehr als Siedeln & Entdecken?

kaufen, die jedoch je nach Ent-

wicklungsstufe nur bestimmte
Giter méchten.

* Die Waren kann man
umsetzen, um neue

=% | Schiffe zu bauen, Pio-
¥ niere anzusiedeln oder

== die einzelnen Bevdl-

RS zuwerten. So werden
nach und nach aus Pionieren
Siedler, dann Btlirger und

Bnno 1503:

vom Monitor dufs Brett

schlieBlich Kaufleute. Ab dem
vierten Bevolkerungsplattchen
gibt es jeweils ein Bonus-
plattchen fir die Insel: Gebau-
de. Diese verhindern zum Bei-
spiel Feuer, sorgen
flr zusatzliche Ein-
kinfte beim Waren-
verkauf, schrecken
Piraten ab oder las-
sen Schiffe pro Zug
die doppelte Reich-
weite Ubers Meer
fahren.

%

Nicht zu vernach-
lassigen sind genau
die Schiffe. Diese
fahren in Manier
von Die neuen Ent-
decker (nur auf ei-
nem bereits fertig ausgelegten
Plan) in die Welt hinaus und
entdecken Inseln. Dort gibt es
die bereits erwahnten Kontore
mit zusatzlichen Warenquellen,

kerungsplattchen auf-

aber auch Handelsvertrage, die
den Warenankauf verglinsti-
gen. Nach dem entdecken (und
aufnehmen) der Inselplattchen,
werden die Schiffe vom Brett ge-
nommen und miissen neu er-
baut werden.

So siedeln und entdecken die
Spieler vor sich hin, ohne sich
groB gegenseitig beeinflussen
zu kénnen. Warenhandel un-
tereinander ist nicht méglich.
Das geht so lange,
bis einer drei von flnf
Siegbedingungen er-
flllt hat und das Spiel
gewinnt, was in der
Regel selbst zu Zweit etwas
langer als die auf der Packung
angegebene Spieldauer von ei-
ner Stunde dauert.

Die Mechanismen
greifen gut inein-
ander. Gegenliber
dem PC-Spiel kann
das Brettspiel na-
tirlich nicht die am
Monitor vorgefun-
dene Spieltiefe er-
reichen. Jedoch
funktioniert das
Spiel gut und
(fast) alle Grund-
prinzipien des PC-
Spiels sind dabei.
Als Umsetzung

© also gelungen.
Auch wenn man sich kaum
vorstellen mag, dass damit
tatsachlich ,,Annoholics™ von
ihrem heiB geliebten PC-Spiel
entfuhrt werden kénnen.

Spiel-E-Zine
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Was ein wenig stort ist die feh-
lende Interaktion untereinan-
der, die beim PC-Spiel durch-
aus gegeben ist. Auch ist die
Abstraktion der Warenproduk-
tion auf den Wirfelwurf nicht
in Einklang mit dem Compu-
terspiel zu bringen. Dort ent-
scheidet man selbst, was man
wo und
wie oft
anbaut -
also, wel-
| che Wa-
ren man
tatsach-
lich zur
Verfl-
gung hat. Beim Brettspiel ist
das letztlich alles von einem
Woirfelwurf abhangig. Das ware
nicht weiter tragisch, wenn
Anno 1503 keine Umsetzung
eines PC-Spiels wdre und ein
Wodrfelergebnis immer eine rie-
sige Portion Zufall ins Spiel
bringt. Fallen die Wiirfel schlecht,
wird ein einzelner Spieler be-
vorteilt, wahrend die meisten
anderen benachteiligt werden.
Wichtige Waren sind einfach

www.reich-der-spiele.de

nicht zu bekommen und die
gesamte Entwicklung der eige-
nen Insel stockt. So wird der
Zufall zum Mitspieler und vor
allem Mit-Entscheider. Da hilft
es auch nicht viel, wenn man
sich Uberlegen kann, welche
Inseln als nachstes entdeckt
werden kdénnen, welche Ge-
baude noch zu bauen sind
oder ob man noch einen Pio-
nier oder lieber ein Schiff
,baut". Die eigenen Entschei-
dungen sind nur Notlésungen,
wenn eben die passenden Wa-
ren einfach nicht erwirfelt
werden.

Insgesamt eine gute Umset-
zung, so weit man das bei der
Schwierigkeit der Aufgabe sa-
gen kann. Die kleinen Schén-
heitsfehler sind jedoch je nach
Spielertyp und Vorlieben so ek-
latant, dass sich die Geister
daran scheiden werden. Scha-
de auch, dass die Umsetzung
nicht ndher an der Waren-
produktion des PC-Spiels ist.
Vielleicht hatte man mit meh-
ren kleinen Inseln, die Waren

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Frank Biesgen: Optisch enttdu-
schend, spielerisch auf Dauer fad,
da monotone Siegstrategien greifen
Silke Groth: Anno 1503 ist ein
klasse Siedel- und Aufbauspiel,
dessen Umsetzung vom Computer
zum Brettspiel genial gelungen ist,
allerdings héatte ich von Klaus Tau-
ber doch etwas mehr an neuen Im-
pulsen und Abwechslung erwartet.
Gerlinde Rode: Ich habe auf den
groBen SpielspaB gewartet, der
einfach nicht kam ...

Armando Schmidt: Ah, hat das
was mit den Siedlern zu tun???
Sorry, aber diese Frage wird sich
immer stellen.

Beate und Hans Schmidt: Zwar
etwas wenig innovativ, aber ein
schones, gut funktionierendes
Spiel.

bieten, und mehr Interaktion
zwischen den Spielern das
Brettspiel noch verbessern
kénnen. Aber dann ware es
wohl auch ein ganz anderes
Spiel geworden.

Michael Weber

Herstellerangaben
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Wir befinden uns auf Maka
Bana, einer kleinen paradiesi-
schen Insel inmitten des
Pazifiks. Lange unentdeckt
wird sie nunmehr seit kurzem
von Touristen heimgesucht.
Die Regierung von Maka Bana
hat daher den Bau von Stroh-
hitten auf den verschiedenen
Stranden unter Einhaltung
gewisser strenger

Auflagen erlaubt.

So dirfen Stroh-

hatten nur auf

den dafir vorge-

sehenen Platzen gebaut wer-
den.

Alle Bauldwen miissen ge-
meinsam ihre Bauprojekte
vorstellen, die dann der Reihe
nach geprift werden. Fir die
Mitspieler gilt es also, die Rol-
le der Bauléwen zu Uberneh-
men und jeweils zu versu-
chen, den gréBten zusam-
menhdngenden Hiitten-
komplex zu bauen und die
Hittenmehrheit an den ein-
zelnen Stranden zu erlangen.
Wer macht das Rennen und
wird so der neue Direktor flr
Tourismus auf Maka Bana?

Die Insel Maka Bana hat
insgesamt vier Strande. Auf
jedem Strand gibt es Ab-
schnitte mit unterschiedlichen
Bdden. Auf diesen Béden be-
finden sich wiederum ver-
schiedene Dekors, die die
Stellen markieren auf denen
gebaut werden darf. Jeder
Spieler erhalt Karten auf de-
nen alle Komponenten abge-
bildet sind. Das Spiel gliedert

sich nunmehr in Saisons, die
aus mehreren Phasen beste-
hen.

Zunachst bestimmt jeder
Spieler geheim sein Baupro-
jekt indem er durch die Kom-
ponenten entweder den Platz
festlegt auf dem es sich befin-
den soll oder eine bereits vor-

handene Hitte des Gegners
Ubernimmt. Sodann decken
alle Spieler gleichzeitig eine
Karte ihres Projektes auf.
Nach dem Offenlegen dieser
Indizien werden die Tikis (To-
tems der Polynesier) aufge-
stellt. Man hat hierbei die
Moglichkeit, seinen Tiki ent-
weder auf einen leeren Bauort
zu setzen um den Bau einer
Hutte an dieser Stelle zu ver-
bieten oder aber ihn hinter ei-
ner eigenen Hitte aufzustellen
um diese vor einer feindlichen
Ubernahme zu schiitzen. In
dieser Phase muss also speku-
liert werden, wo die Mitspieler
denn wohl gerne bauen wol-
len, um den Tiki entsprechend
taktisch gunstig platzieren zu
kénnen. AnschlieBend enthiil-
len nun alle Spieler ihr Projekt
und realisieren es, sofern dies
mdoglich ist, indem sie ihre
Hitten an den anvisierten
Platzen aufstellen, oder im
Falle der Ubernahme einer
gegnerischen Hitte diese
durch eine eigene ersetzen.
Nach der Realisierung der Pro-

jekte endet die Saison und
eine neue beginnt. Hat ein
Spieler alle seine Hitten ver-
baut oder ist einer der Stran-
de vollsténdig belegt, ist das
Spiel beendet und die Wer-
tung erfolgt: Sonderpunkte
gibt es fur Hitten, die an ei-
nem Strand direkt nebenein-
ander liegen, so genannte
Hlttengruppen.
Ansonsten werden
die Hitten einzeln
gewertet. Strand-
pramie gibt es
zudem noch fir die Mehrheit
der Hutten pro Strand. Sieger
ist der Spieler mit den meis-
ten Punkten, er ist der neue
Direktor fur Tourismus.

Maka Bana ist ein wunderba-
res Spiel mit einer tollen Mi-
schung aus Taktik, Bluff und
auch ein wenig Glick. Man
muss sich jedes Mal genau
Uberlegen, welches Indiz man
den anderen Spielern preis-
gibt um seine Absichten nicht
vollig transparent zu machen.
Ansonsten kann es namlich
passieren, dass man seine
Projekte nur selten realisieren
kann und somit gnadenlos ins
Hintertreffen gerat. Dies gilt
umso mehr, wenn sich nach
einigen Saisons die Mehrhei-
ten auf den Stranden abzu-
zeichnen beginnen und die
Méglichkeiten zum Hittenbau
allmahlich geringer werden.
Man sollte in jedem Fall zuse-
hen, das es nach der gewahl-
ten Bauweise immer mindes-
tens zwei Mdglichkeiten gibt
an denen man laut angezeig-
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Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Gunter Cornett: Schones Bluff-
spiel mit ausreichenden taktischen
Maoglichkeiten.

Rainer Fieseler: Bluffen ohne
Ende und immer wieder unlieb-
same Uberraschungen, zum Gliick
auch bei den anderen Spielern; da-
her wenig planbar aber durchaus
spaBig - mir gefallt's.

tem Indiz bauen kénnte und
auch gerne wiirde. So nam-
lich bringt man die Mitspieler
ganz schoén ins Gribeln. Es
lohnt sich also sich eine gute
Baustrategie zurechtzulegen
und ordentlich zu bluffen.
Und es macht einen Heiden-
spalBl gegnerische Bauprojek-
te verhindern zu kénnen, weil
man den richtigen Bauplatz
doch rausgekriegt und dem-
zufolge dort seinen Tiki plat-
ziert hat.

Geschmackssache ist hinge-
gen die erweiterte Variante,

www.reich-der-spiele.de

p—

in der Bauprojekte gefalscht
werden und die Mitspieler
sich gegenseitig quasi des
unlauteren Wettbewerbs be-
zichtigen kénnen. Bei zwei
Spielern ist die Variante we-
nig sinnvoll (ansonsten funk-
tioniert Maka Bana zu zweit
ganz hervorragend) mit meh-
reren Spielern kann sie

durchaus witzig sein.

Alles in allem ist Maka Bana
ein absolutes Topspiel, dass
insbesondere durch sein in-
novatives Spielsystem be-
sticht und jede Menge Spaf3
bringt!

Silke Groth
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Hondwerker oder Adeliger?

Russland zu Zeit Peters des
GroBen. Der Zar will sich in
einer Stadt verewigen und
lasst an der Ostseekdlste eine
solche aus dem Boden
stampfen. Soweit der histori-
sche Hintergrund. Im Spiel
Ubernehmen die Teilnehmer
die Rolle von Bau-
herren, die es zu
viel Ruhm und
Ehre (dargestellt
durch Siegpunkte)
bringen wollen.

Das Spiel lauft in Durchgan-
gen zu je vier Runden ab:
jeweils eine Runde der Hand-
werker (bringen Geld), Bau-
werke (bringen Siegpunkte),
Adligen (bringen Geld oder
Siegpunkte) und Austausch-
karten (werten Karten auf).
Immer wenn ein Spieler an
die Reihe kommt, kann er
Karten kaufen, sie auf die
Hand nehmen, von der Hand
ausspielen (und bezahlen)
oder passen. Will man kau-
fen, nimmt man sich die ent-

sprechende Karte vom Spiel-
plan und zahlt den aufge-
druckten Kaufpreis. Kann

oder will man sich im Moment

eine interessante Karte nicht
leisten, empfiehlt es sich, sie
kostenlos auf die Hand zu

nehmen, damit sie kein ande-

Sankt Petersberg:
baven im Namen des Zdren

rer wegschnappt. Allerdings
darf man nicht mehr als drei
Karten auf der Hand haben.
Hat man sie bis zum Spielen-
de nicht bezahlt, bringt es
satte Minuspunkte.

Haben alle Spieler nach-
einander gepasst, enden die
Aktionen und es kommt zur
Wertung: Je nach Aufdruck
der Karten gibt es Geld und/
oder Siegpunkte. Allerdings
werden immer nur Karten der
aktuellen Runde gewertet. So
kann man zwar auch in der

Adligen-Runde Handwerker
kaufen (wenn noch welche
auf dem Plan liegen) aber
Punkte oder Geld gibt es in
dieser Runde eben nur fir
Adlige. Dann werden die Kar-
ten auf dem Plan mit der Sor-
te der nachsten Runde aufge-
fallt und es
geht in
eben diese.

Dabei un-

terscheidet
sich die Austauschkarten-
Runde etwas von den ande-
ren, weil es in ihr keine Wer-
tung gibt. Am Ende vor dem
Aufflillen der Karten werden
solche, die schon seit zwei
Durchgdngen nicht gekauft
wurden, aus dem Spiel ge-
nommen werden. AuBerdem
werden die Spielsteine die die
Startspieler der jeweiligen
Runden kennzeichnen, wei-
tergegeben. Auch sind die
Austauschkarten keine nor-
malen Karten, sondern koén-
nen - wie der Name schon
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Infos zum Thema

Die sehr untibersichtliche
Spielanleitung soll fir eine
zweite Auflage des Spiels
Uberarbeitet werden.

Auf der Webseite des Her-
stellers gibt es eine aus-
fihrliche FAQ-Seite zum
Spiel:
http://www.hans-im-glueck.de

Hinter dem Autoren-Pseu-
donym versteckt sich der
Verlagschef von Hans im
Glick, Bernd Brunnhofer.

Weitere Besprechungen
gibt es liber die Datenbank
Luding:

http://luding.org/Skripte/GameData.py/DEgameid/15635

sagt - gegen bereits liegende
ausgetauscht werden. Das ist
in der Regel lohnend, weil die
Austauschkarten meistens
sehr viel mehr Punkte oder
Geld bringen und man nur
noch den Differenzbetrag zu
den Kosten der weg ge-
tauschten Karte bezahlen
muss.

Ist einer der Kartenstapel
leer, wird der Durchgang
noch zu Ende gespielt, dann
endet das Spiel. Punkte flr
nicht eingeldéste Handkarten
werden abgezogen, fir je
zehn volle Rubel gibt es einen
Siegpunkt (eher wenig) und
noch einmal richtig Punkte
liefern moglichst viele unter-
schiedliche Adlige.

Die Mdglichkeit, Karten ver-
glinstigt zu kaufen und die

speziellen Eigenschaften eini-
ger Karten beschreibe ich
jetzt hier nicht genauer. Aber
diese machen im Spiel selbst
- genau wie all die anderen
Regeln - kaum Probleme.
Nach kurzer Zeit hat sie jeder
verstanden. Spatestens in der
zweiten Partie versucht man,
Fehler der ersten zu vermei-
den. Leider wird man daftr
neue machen. Eine wirklich
einzig Gewinn garantierende
Strategie gibt es nicht, dazu
bestimmt die Reihenfolge, in
der die Karten erscheinen,
das Spiel zu sehr. Das hat
aber weniger mit Kartengliick
zu tun, als mit der Notwen-
digkeit, eine passende, flexib-
le Antwort auf die jeweilige
Spielsituation zu finden, denn
die Karten sind fir alle Spie-
ler gleich.

Kennzeichnend fir Sankt
Petersburg ist der eigentlich
standige Geldmangel. Sicher,
man kann viele Handwerker
erwerben, die Geld bringen,
aber dann kaufen die anderen
Spieler die Gebaude als Sieg-
punktlieferanten weg. Auch

Herstellerangaben

Verlag: Hans im Glick
Autor: Michael Tummelhofer
Spielerzahl: 2 - 4

Alter: ab 10 Jahre

Dauer: 45 - 60 Minuten
Spielenet - click & buy:

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01474 201&pnr=10110462.htm

www.reich-der-spiele.de

von den am Ende unbedingt
bendétigten Adligen hat man
immer zu wenig. Die Frage
nach der richtigen Taktik -
gerade im Zusammenspiel
mit der in jeder Partie unter-
schiedlichen Reihenfolge der
aufgedeckten Karten - stellt
die Herausforderung des
Spiels dar und lasst es Uber
viele Partien immer wieder in-
teressant und spannend wer-
den.

Rainer Fieseler

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

Gerlinde Rode: Einfacher, als ich
dachte. Ein nettes Spiel.

Beate und Hans Schmidt: Spit-
zenklasse, macht siichtig!
Michael Weber: Gegenuber San
Juan fallt Sankt Petersburg bei ei-
nem ahnlichen Spielgefiihl deut-
lich ab. Eine trockene Rechnerei.
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Sondersiegpunkt - Knopf packt aus

Michael Knopf war Mitglied der
Jury ,Spiel des Jahres", hat
lange Zeit fiir die Siddeutsche
Zeitung und anschlieBend fiir
die Sonntagsausgabe der
Frankfurter Allgemeine Zeitung
Rezensionen geschrieben. Seit
Januar 2004 wagt er auf seiner
Webseite Siegpunkt einen kos-
tenpflichtigen Abo-Service flir
seine aktuellen Rezensionen.
Vier Monate nach Start seines
~Sondersiegpunktes" stand er
Reich der Spiele Rede und Ant-
wort zu seinem Angebot und
zum Thema Spiel als solchem.

Michael, seit Januar 2004
stellst du die Rezensionen auf
deiner Webseite siegpunkt.de
den Leserinnen und Lesern nur
noch gegen ein geringes Ent-
gelt zur Verfugung. Wie kam
es zu diesem Schritt und ha-
ben die Leserinnen und Leser
diesen Wechsel mitgetragen?
“Nach vielen Jahren als Redak-
teur fand ich mich unverse-
hens als freier Journalist wie-
der und hatte eine Erleuchtung:
Mensch, das Geld kommt ja
gar nicht mehr automatisch
am Monatsende, du musst es
dir Tag flr Tag verdienen! Je
mehr ich darliber nachdachte,
desto weniger sah ich ein, wa-
rum ich meine Arbeit verschen-
ken sollte - frither war sie ja
eine Art Zweitverwertung, nun
hatte ich aber speziell fiirs
Netz zu schreiben. Andere mo-
gen das machen, vielleicht als
Hobby oder weil sie ihre Mei-
nungen fur unverzichtbar hal-
ten, ich muss aber als ‘Profi’
auch irgendwie leben. Das
heiBt jetzt nicht, dass der ‘Son-
dersiegpunkt’ dazu splrbar
beitragen wiirde, doch es ist
ein weitaus besseres Geflihl,
flr einige Kunden zu schreiben
als fur viele, die gerne alles
umsonst haben méchten und
selbst vermutlich von Luft und
Wiirfeln existieren.

Natlrlich habe ich damit Leser
oder besser gesagt: ‘Page-

Viewer’ verloren und bin zum
Beispiel bei luding.org mit mei-
nen aktuellen Kritiken nicht
mehr vertreten. Das kann ich
ertragen; wichtiger ist, dass es
doch nicht ganz so wenige gab
und gibt, die offenbar tatsach-
lich meine individuelle Arbeit
schatzen und bereit sind, dafiir
ein bisschen was auszugeben.
In allen anderen Bereichen ist
es normal, dass jemand mit
seinem Beruf Geld verdienen
mochte, nur im Internet muss
man es begrinden - komisch
eigentlich, oder?

Magst du uns sagen, wie viele
Leserinnen und Leser deiner
Seite prozentual das Angebot
nutzen?

“Hm, tut mir leid, aber das soll
ein Betriebsgeheimnis bleiben;
ich habe ja keine Werbung auf
meinen Seiten und muss des-
halb auch keine Auflagenzahlen
herausricken. Prozentual lasst
sich das ebenfalls nicht ausdri-
cken, weil ich in diesem Sinne
vorher keine Leser hatte, bloB3
Besucher, und Besucher gibt es
nach wie vor weitaus mehr als
Abonnenten. Nur dies jetzt: Von
den drei Werten, die ich mir
vorher gesetzt hatte - ‘muss
mindestens sein’, ‘ware schon
ein Erfolg’ und ‘ware eine Traum’
-, habe ich in etwa den mittle-
ren erreicht. Und seit ich gele-
sen habe, wie viele beziehungs-
weise wenige Online-Abonnen-
ten zum Beispiel mittlere Ta-
geszeitungen gewinnen, wenn
sie auf Bezahlung umstellen,
bin ich erst recht ein wenig
stolz, zumal da allgemein die
Auffassung ‘so was geht nicht’
herrscht(e). Trotzdem kdénnen
es natlrlich gerne noch etwas
mehr werden."

Was kostet der Sondersieg-
punkt, welche Gegenleistung
bietest du?

“Er kostet 6,50 Euro im Jahr,
und es gibt dafiir mindestens
26 Rezensionen, also alle zwei

Wochen eine. Die Kritiken sind,
anders als friiher, recht auf-
wendig gestaltet, mit Fotos
und einer Spalte fir etliche
Zusatz-Informationen von
‘Kurzkritik” bis *‘Weitere Werke’,
und sie sind als pdf-Dateien
angelegt, also problemlos zu
sammeln und auszudrucken.
Ich denke und hoffe, dass das
sein Geld wert ist."

Ist ein Ausbau deines Angebo-
tes in Form von weiteren oder
haufigeren Inhalten geplant?
“Diverse Ideen habe ich, doch
was davon Plan oder gar Wirk-
lichkeit wird, weiB ich noch
nicht. Da ich gerade in einer
groBeren beruflichen Revolu-
tionsphase bin und etwas ganz
Neues beginne, das nur sehr
am Rande mit Journalismus zu
tun hat, kann ich den kinftigen
Arbeitsanfall kaum absehen;
und selbstverstandlich muss der
Aufwand in einem halbwegs
vernlnftigen Verhaltnis zum Er-
trag stehen. Insofern hangt
nicht nur die Abonnentenzahl
vom Inhalt ab, sondern es gilt
vor allem auch die umgekehrte
Reihenfolge: Je mehr zahlen,
desto mehr kann ich machen."

Du hast deine Téatigkeit als Re-
zensent bei Tageszeitungen an-
gesprochen. Glaubst du, dass
es ein Fehler von den Verlagen
ist, auf Spielebesprechungen zu
verzichten? Als Mann an der
Quelle kennst du - zumindest
die offiziellen - Begrindungen
fur das Einstellen der Rezensio-
nen: Sind das nur Kostengriinde
oder interessieren Spiele trotz
der durchaus nicht geringen
Verkaufsahlen im Vergleich zum
Beispiel zu Musik-CDs zu wenig
Zeitungsleserinnen und -leser?
“Selbstverstandlich und ganz
eindeutig ist es ein Fehler, nicht
nur aus irgendwie kulturellen
oder anderweitig héheren Griin-
den, sondern auch im Hinblick
auf die Wiinsche der Leser und
damit rein wirtschaftlich, gerade
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in diesem Land, das ja ein Spie-
le-Land ist. Es gibt daflir nach
meiner Erfahrung und Meinung
zwei wesentliche Ursachen:
Zum einen haben die wichtigen
Herren - und es sind ja meist
Herren, die entscheiden - von
Spielen keine Ahnung. Sie ken-
nen gerade mal Skat und
vielleicht Schach, weshalb die
Schach-Ecke ewig lebt, wohin-
gegen die ‘kindische’ Spielekritik
beim kleinsten Gegenwindchen
weichen muss. Zum anderen ist
das Spiel, anders als Musik oder
Literatur, trotz aller einschlagi-
gen Bemuhungen keineswegs
als *Kulturgut’ oder auch nur als
zeitgeistige Notwendigkeit wie
das PC-Spiel anerkannt - Kultur
ist Pflicht auch in schlechten
Zeiten, Brettspiel aber ist Kir
und damit schnell gestrichen.
Also hangt die Existenz der
Spielekritik immer vom Engage-
ment Einzelner ab, besser ge-
sagt: von der innerredaktionel-
len Macht, die diese Einzelnen
haben. Und meist haben sie lei-
der keine. Andererseits: Wenn
sich die Leser nicht massiv be-
schweren, wie sie es beispiels-
weise bei jedem Angriff aufs
heilige Kreuzwortratsel tun, ha-
ben sie es vielleicht auch nicht
anders verdient."

Zum so genannten ,,Kulturgut
Spiel“: Dieses zu férdern, ist
die Jury ,,Spiel des Jahres* an-
getreten. Du bist dort bis vor
einiger Zeit Mitglied gewesen
und hast damit viele der Aus-

www.reich-der-spiele.de

zeichnungen mitgetragen.
Glaubst du, dass die Jury das
»Kulturgut Spiel“ in den letzten
Jahren ausreichend geférdert
hat - sowohl mit ihrer jeweili-
gen Entscheidung als auch mit
ihrer Offentlichkeitsarbeit?
“0Oje, das ist ein schwieriges
Gebiet - nicht nur, weil ich ja
als ‘Betroffener’ gelte und jede
Aussage zwangslaufig mit dem
Hintergedanken ‘der hatte die
Nase voll, also tritt er nach’
gelesen wird. Die Frage ist ja
schon, ob die Jury tatsachlich
das ‘Kulturgut’ férdern kann
und will oder doch eher das
‘Wirtschaftsgut’. Die nachste
Frage ware, was ‘Kultur’ hier
eigentlich bedeutet und was
gegebenenfalls daraus zu fol-
gen hatte ... Kann man zum
Beispiel Kultur féordern wollen
und gleichzeitig darauf achten,
dass mdoglichst viele Menschen
mit dem Preistrager zurecht
kommen? Sollen spielerische
Hochleistungen belohnt oder
soll das Volk zum Spielen erzo-
gen werden? Und wie funktio-
niert das alles angesichts des-
sen, dass die Jury auf kontinu-
ierliche Einnahmen zwingend
angewiesen ist und sich wider-
borstige Entscheidungen des-
halb gar nicht leisten kann?
Aber konkret: Eine Offentlich-
keitsarbeit, die sich halbwegs
professionell nennen diirfte,
findet nach wie vor nicht statt
- daflir genigt es nicht, einmal
im Jahr ein wenig Tamtam zu
machen und ansonsten dort
ein paar Tische aufzustellen,
wo sowieso Spieler sind. Der
so genannte Durchschnitts-
deutsche weil3, dass es das
‘Spiel des Jahres’ gibt, und er
kauft es; mehr weil er nicht,
und mehr spielt er auch nicht.
Das ist besser als nichts und
durchaus ein Erfolg, aber Of-
fentlichkeitsarbeit ware etwas
anderes. Das hat alles nichts
mit dem ehrenwerten individu-
ellen Engagement mancher
Jury-Mitglieder zu tun, sondern
liegt an der Struktur des Ver-
eins.”

Gibt es Spiele, die du unter
Bericksichtigung der gesetz-
ten Jury-Maf3stabe in der Liste
der Preistrager vermisst hast,
beziehungsweise gibt es wel-
che, die du alleine selbst nicht
unbedingt zum Spiel des Jah-
res gemacht hattest?
“Einzelne Titel méchte ich hier
nicht nennen, ich bin ja nicht
der Oberzensor und die letzte
Instanz. Grundsatzlich habe
nicht nur ich manche Spiele
vor allem auf der Auswahlliste
Kopf schiittelnd vermisst und
die Anwesenheit von anderen
sehr bestaunt; auch bei den
‘Nominierten’, die ja nach dem
bisherigen Modus alle haupt-
preistauglich sein sollten, gab
es so manche Uberraschung,
etwa ‘Puerto Rico’, ein Spitzen-
spiel, das aber nach den aktu-
ellen MaBstaben der Jury wohl
niemals hatte gewinnen kon-
nen. Umgekehrt gab es Nomi-
nierte, bei denen ein Sieg eher
peinlich gewesen wdre - aber
Uber solche Details kann man
lange streiten, das ist eher
miBig. Die ‘Spiele des Jahres’
selbst fand ich in Ordnung,
wobei vielleicht ‘Villa Paletti’,
das ich persodnlich mag, doch
ein wenig zu sehr in Richtung
Kinderspiel ging. Ich halte es
aber gar nicht fir so sehr wich-
tig, ob in jedem Jahr jeder Ti-
tel jedem geféllt, das kann es
gar nicht geben. Entscheidend
ist oder ware, welche Grund-
haltung und welche Motive
hinter der Vergabe stecken
und wie die Jury mit der Macht
umgeht, die sie in der Branche
zweifellos hat; und wie die
Branche auf gewisse Menschen
und Mechanismen reagiert,
freundlich lachelnd und heim-
lich schimpfend oder womaog-
lich auch mal mit einem ver-
nehmbaren Widerspruch."

Die Fragen stellte Michael Weber

Siegpunkt - die Webseite
von Michael Knopf:
http://www.siegpunkt.de
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Stempeln, wenn der Brzt kommt

Laut Verlag ist Venga-Venga
~€ine tierische Verfolgungs-
jagd" ... klingt ja nicht gerade
nach einem ganz innovativen
Thema fir ein Kinderspiel. In-
teressanter hort es sich dann
schon an, dass man Tiere zu
einer Untersu-

erreichen. Pro Zug dirfen so-
wohl der eigene Bauer als
auch das jeweilige gewlirfelte
Tier gezogen werden. Bauern
bewegen sich entsprechend
der Wirfelpunkte, Tiere bis
zu einem benachbarten Feld

mit entsprechenden Stempel-
abdricken dokumentieren
kann, gewinnt.

Taktik kommt also in ver-

schiedener Hinsicht ins Spiel:

In welche Richtung ziehe ich
meinen Bau-

chung beim ingq ‘[engq: ern? Auf wel-
Tierarzt brin- - ches Feld das
gensollund  Kinderspea® cdeof dem Bavernhof Tier das i
noch span- bewegen
nender wird darf? Wohin

es, wenn man sich die groBen
Tier-Holzfiguren naher an-
sieht: Alle 6 Tiere haben
namlich ein sehr ungewéhn-
lich gestaltetes Hinterteil. Der
Grund hierfir: Jedes der Tie-
re besitzt in Form seines
Schwanzes gleich den eige-
nen Stempel fir den Gesund-
heitspass. Schon deshalb war
das Interesse an dem Spiel
bei Kindern, aber auch bei Er-
wachsenen, sofort geweckt.

Zum Spielablauf: Jeder Spie-
ler fihrt einen Bauern und
versucht, mit diesem Tiere zu

in der Farbe des jeweiligen
Tieres. Bauern dirfen bei ih-
ren Zigen Tiere Ubersprin-
gen, die Tiere selbst dirfen
weder Bauern noch andere
Tiere Uberwinden.

Wenn ein Bauer auf ein Tier
trifft, ist der groBe Augenblick
da. Dem Tier wird das Hinter-
teil entzogen und es darf ein
Stempel auf den Gesund-
heitspass gesetzt werden.
AnschlieBend wird das Tier
auf ein beliebiges Feld seiner
Farbe versetzt. Wer zuerst
vier Tiere erwischen und dies

versetze ich das Tier, nach-
dem ich es eingefangen habe
und einen Stempel kassieren
durfte? Selbst kleinere Kinder
spatestens nach ein, zwei
Spielen darauf, Tiere nicht zu
sehr in die Nédhe von fremden
Bauern zu setzen.

Hieraus entsteht im Spielver-
lauf allerdings ein kleines Prob-
lem: es kommt fast immer zu
einem Zusammenrottung al-
ler Tiere in der ,hintersten
Ecke" des Spielplanes. Und
hier fiihrt das Uberspring-
Verbot flr Tiere dazu, das er-

Spiel-E-Zine
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wirfelte Tiere gar nicht gezo-
gen werden kénnen. Man war-
tet dann darauf, dass endlich
mal ein Tier am Rande gezo-
gen werden darf beziehungs-
weise ein Bauer die Tiergrup-
pe erreicht und diese deshalb
zumindest an einer Seite et-
was aufgeldst wird. In man-
chen Partien I6ste sich die
Tiergruppe relativ schnell auf,
manchmal wirfelte man auch
eine ganze Weile vor sich hin,
ohne dass sich die Tiere be-
wegen konnten.

Kinder storte das - wenn Uber-
haupt - aber nur so lange, bis
sie wieder einen Stempel auf
den Gesundheitspass setzen
durften. Dann ist die Welt
wieder in Ordnung. Das
Stempeln wurde jeweils ganz
stolz zelebriert!

Darin und in dem wirklich
wunderschénen Material liegt
der Hauptreiz des Spieles.
Die Tiere sind etwas unge-

wohnlich (in manchen Fallen
muss man schon etwas
genauer hinsehen, um das
Schaf oder den Hund zu er-
kennen), aber sehr aufwandig
und schén gestaltet. Die klei-
nen Stempel halten sehr gut
in den jeweiligen Hinterteilen.
Dass die Stempel klein aus-
fallen, liegt in der Natur der
Sache, trainiert aber gleich-
zeitig die Motorik. Die Farben
Rot und Rosa sind auf dem
Spielplan leider nur sehr
schwer zu unterscheiden.

Insgesamt liegt mit Venga-
Venga ein optisch duBerst reiz-
volles und vom Spielspal3 her

Herstellerangaben
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Spielerzahl: 2 - 4
Alter: ab 5 Jahre

sehr gutes Spiel vor. Alle unse-
re Testspieler-Kinder waren be-
geistert und wollten es immer
wieder spielen (also nicht nur
diejenigen, die Amtstierarzt
werden wollen ...) — welche
bessere Empfehlung fir ein
Kinderspiel sollte es sonst ge-
ben?

Beate und Hans Schmidt

Links zum Thema

Spielenet - click & buy:

Selecta Spielzeug: http://www.selecta-spielzeug.de
Spieltest.at: http://www.spieletest.at
White Castle: http://www.white-castle.at

http://www.spielenet.de/cgi-bin/dse.cgi?dse=product/01465501&pnr=10110462.htm

Making of ...: Was Autor Arno Steinwender zur Entstehung sagt

Wie bist du auf die Idee mit
dem Stempelsammeln ge-
kommen?

Ich arbeite gerne mit neuen
Materialien. Als ich die Bau-
ernhoftiere durch Zufall ent-
deckt habe, war mir klar,
dass ich daraus ein Spiel ma-
chen will. Die Story und der
Spielablauf kamen dann
ganz spontan.

Wie lange hat die Entwick-

lung des Spiels gedauert?

www.reich-der-spiele.de

Von der ersten Idee bis zur
Veroéffentlichung des Spieles
hat es zirka neun Monate ge-
dauert! Zwei bis drei Monate
von der Idee zum Prototypen,
dann eine Menge Testspiele.
Selecta hat danach ziemlich
schnell zugeschlagen und in
Rekordzeit das Spiel in die
Produktion gebracht.

Wurde das Spiel noch veran-
dert oder ist es so veroffent-
licht worden, wie du es abge-
geben hast?

Am Spielablauf von Venga-
Venga wurde vom Verlag nichts
verandert, das Spiel wird so
gespielt, wie ich mir das aus-
gedacht habe. Auch das The-
ma und die Story sind gleich
geblieben. Lediglich die Grafik
wurde von einer professionel-
len Grafikerin gestaltet. Das
Spiel tragt also eindeutig mei-
ne Handschrift.

Worin siehst du das Beson-
dere bei Venga-Venga?

Bei der Fulle von Neuerschei-
nungen, die jedes Jahr den
Deutschen Markt Gberfluten,
ist es natiirlich schwer oder
unmaglich, ein vollig neues
Spiel zu entwickeln. Ich den-
ke aber, dass es mir mit
Venga-Venga gelungen ist,
bereits bekannte Spiel-
elemente zu einem neuen
Spiel zu kombinieren, das
einfach SpaB macht. Man
muss Tiere einfangen. Ge-
lingt das, wird man sofort
belohnt, indem man einen
Stempel daftir bekommt. Ge-
rade fir Kinder ist das natiir-
lich ein Erfolgserlebnis.
AuBerdem sind Stempel mei-
nes Wissens selten oder
noch gar nicht bei Spielen
verwendet worden.

Die Fragen stellte Michael
Weber
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Emil & die Detektive: Kistner-dabr

Die Spielidee ist ahnlich der
von Scottland Yard, aber die
Spieler jagen hier nicht Mister
X, sondern versuchen im
Berlin der 20er Jahre den ge-
meinen Dieb Herrn Grundeis
zu finden, der sich listig unter
LitfaB-Saulen versteckt. Diese
LitfaB-Saulen stehen vor senk-

recht aufgestellten Bild-
kartchen, die jeweils zwei Fi-
guren aus den Kategorien
Mann, Frau, Kind, Hund zei-
gen. Herr Grundeis wird von
einem Spieler verdeckt gezo-
gen und gibt Hinweise auf sei-
ne Identitat, indem er die Ka-
tegorie einer der beiden Figu-

Herstellerangaben
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ﬂi Heike und Andreas Bolle
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ren nennt, die er auf dem Bild-
kartchen hinter seiner LitfaB3-
Saule sieht. Auch ist den De-
tektiven die Anzahl der Schrit-
te bekannt, die er gezogen
hat. Da er aber vorwarts und
rickwarts ziehen kann, ist die
Verwirrung bald perfekt.

Ein Schwachpunkt bei diesem
Spiel ist, dass die LitfaB-Sau-
len den Detektiven als Spielfel-
der dienen. Herr Grundeis
zieht unter den LitfaB-Saulen
durch die Stadt und die Detek-
tive dartber. Mit unschoner
RegelmaBigkeit kippen die
LitfaB-Saulen um und reiBen in
einer Art Domino-Effekt die
Bildkartchen mit.

Schade, dass das Spielmaterial
fir Kinderhande nicht stabil
genug ist. Denn der Spielab-
lauf macht den Kindern groBen
Spal. Sie freuen sich diebisch,
wenn ihre Eltern sie in dem
Wirrwarr aus LitfaB-Saulen
vergeblich suchen und fast
noch mehr, wenn sie dann
doch noch gefunden werden.
Und die Bildkartchen mit den
liebvoll gezeichnete Szenen
aus dem alten Berlin, die jede
flr sich eine kleine Geschichte
erzahlen, gefallen Kindern und
Erwachsenen. Ein Spiel an
dem Eltern und Kinder ge-
meinsam SpaB haben kdnnen.

Meinungstest
Das meint das Team vom Spiel-E-Zine

ArmandoSchmidt: GroBer Name,
einaches (langweiliges) Spiel.

Spiel-E-Zine
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Bis bald im Wald: Rehkiz-Memeory

Das kleine Rehkitz fuhlt sich
manchmal sehr alleine im gro-
Ben, grinen Wald und sucht
nach anderen Tieren zum Spie-
len und zum Anfreunden.

Maximal vier kleine Rehe (je
nach Anzahl der Spieler) gehen
nacheinander auf die Suche in
den groBen Wald. Der Wald
wird aus funf Waldkartchen in
finf Reihen mit der Riickseite
nach oben ausgelegt - so wie in
einem Memory-Spiel. Auf der
Vorderseite der Waldkartchen
sind Baume und verschiedene
Tiere abgebildet. Auf der Rick-
seite sind nur Baume zu sehen.
Nacheinander versuchen die
kleinen Rehe, die durch Auf-
gabenkarten vorgegeben Wald-
tiere, aufzuspiren. Hierbei zie-
hen sie durch den Wald und
decken die Waldkartchen auf.
Werden die vorgegebenen Tie-
re gefunden, erhalt das Reh
(der Spieler) die Aufgabenkarte
und die darauf angegebenen
Punkte. Schafft es ein Reh
nicht, durch das Aufdecken von
maximal finf Waldkarten, die
Waldtiere zu finden, versucht
es das nachste Rehkitz.

Glick hat es, wenn es auf eine
Eule trifft. Denn nun kann das
Rehkitz ein Mal mehr nach Tie-
ren suchen (es darf eine Karte
geheim ansehen, legt sie ver-
deckt zurtick und darf weiter-
suchen). Alles wadre so einfach,
wenn es nicht den Fuchs geben
wiurde. Der Fuchs stiftet groBe
Verwirrung beim Rehkitz. Hat
ein Rehkitz eine Aufgabenkarte
mit Fuchs gewonnen, werden
bevor das nachste Reh auf die

Suche geht, die neun Kartchen,
die waagerecht und senkrecht
zum Fuchs ausliegen, neu ge-
mischt und wieder verdeckt aus-
gelegt. Wurden alle Aufgaben-
karten erfiillt, endet das Spiel.
Das Rehkitz mit den meisten
Freunden (Punkten auf den
Aufgabenkartchen) gewinnt.

Bis bald im Wald ist ein pfiffiges
Merkspiel, zu dem auch eine Por-
tion Gllick gehort. Das Spielma-
terial besteht aus bunten Holz-
rehkitzen und extra starken Papp-
karten, die sicherlich so einige
Spielrunden im Kinderzimmer
Uberstehen. Es ist sehr liebevoll

gestaltet. Besonders schoén sind
die lustigen Tiermotive auf den
Karten. Damit es nicht zu ein-
fach ist, die Tiere zu finden, wird
die Suche der Waldtiere durch
das Aufdecken des Fuchses er-
schwert. Besonders viel SpaB
haben zwei Spieler, da sie ofter
an der Reihe sind.

Es ist insgesamt ein lustiges,
rundum gelungenes Spiel,
dass nicht nur den Kindern,
sondern auch der ganzen Fa-
milie Spal} bereitet.

Mareike Ebeling
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Buflosung: Bugenzablen gesuveht

Auflosung von Seite 38: Die paarweise Anordnung der Wiirfel ist ohne Bedeutung und dient
nur der Verwirrung. Es handelt sich um eine Reihe mit Wirfeln verschiedenen Farben, die sich
wiederholen und bei der Wiederholung um einen Punkt weitergedreht werden (die Sechs wird
auf die Eins gedreht). Der nachste Wirfel ist also blau und wird auf die Vier gedreht und der

Ubernachste Wiirfel ist gelb und wird auf die Eins gedreht.
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Gespenstische Yerwirrvng

Gespenster als Spielfiguren,

die verwechselt werden kon-
nen - ein fur ein Kinderspiel

eigentlich bekanntes Thema

mit einem bekannten Spiel-

mechanismus. Kann Geister-
treppe da etwas Neues brin-
gen?

geschieht, indem man einen
Gespensterumhang (auch aus
Holz) nimmt und lber die be-
treffende Spielfigur stilpt.
Nach einem ,Klack™ sind Um-
hang und Figur magnetisch
verbunden und kénnen ab
jetzt nur zusammen gezogen
werden.

Spielverlauf gibt es keine
Moglichkeit, mal einer Figur
~unter den Rock zu sehen™ -
erst, wenn sie ins Ziel gelangt
ist, wird das Geheimnis gellf-
tet. Die Uberraschung ist
haufig groB und es kommt
nicht selten vor, dass ein
Spieler eine fremde Figur ins

Spielziel ist, - Ziel gezo-
seine Figur Geistertreppe: gen hat.
als erste ins Schaden-
ziel zu brin- WK Steekt onter welchem Omhang? . q. st
gen. Gezo- ihm dann
gen wird natdrlich

entsprechend des Wirfel-
ergebnisses. So weit, so be-
kannt. Anfangs kann auch je-
der Spieler seine Spielfigur
problemlos an Hand der Far-
be von den anderen Figuren
unterscheiden. Das andert
sich allerdings recht schnell,
da jedes Mal, wenn der Wir-
fel das entsprechende Symbol
zeigt, eine Figur in ein Ge-
spenst verwandelt wird. Dies

Irgendwann sind die Spielfi-
guren von auBen also alle
nicht mehr voneinander un-
terscheidbar. Erschwerend
kommt hinzu, dass die Figu-
ren bei entsprechendem Wiir-
fel-Symbol auch noch ver-
tauscht werden kénnen, so-
dass es wirklich nicht einfach
ist, die eigene Figur im Auge
zu behalten. Im gesamten
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gewiss! Bei der Spiel-Variante
kdénnen die Spielerfarben ver-
tauscht werden, sodass noch
etwas mehr Verwirrung ins
Spiel kommt.

Die schénen Holzfiguren und
die noch schéneren, groBen
Umhédngen sowie die magne-
tische Verbindung sind schon
toll. Und spannend ist das
Spiel, weil man sich doch
ziemlich konzentrieren muss,
um die eigene Figur noch zu
kennen. Allerdings lasst der
Spielreiz stark nach, wenn
man die eigene Figur aus den
Augen verloren hat und auch
keine Méglichkeit mehr hat,
das zu andern. Mdaglich ist
zwar zu versuchen, das eige-
ne Gespenst daran zu erken-
nen, dass es von den ande-
ren Spielern schnéde ,links
liegen gelassen™ wird,
meistens ist das Rennen bis
dahin aber doch schon fast
vorbei. Positiv ist an der kur-
zen Spieldauer, dass jeder in
der nachsten Runde noch
einmal probieren kann, es
besser zu machen und sich
nicht tduschen zu lassen.

Geistertreppe ist schénes
Spiel fiir Familien, auch wenn
man doch das Geflihl nicht
los wird, dass der Spielreiz
mit dem tollen Spielmaterial
nicht ganz mithalten kann.

Beate und Hans Schmidt
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Eine silberne Metall-Schatz-
kiste beherbergt dieses nicht
alltagliche Spiel. Eine beige-
legte Kurzgeschichte erzahlt
von der diebischen Saatkrdahe
Jonni und stimmt so auf vor-
bildliche Weise auf die Spiel-
thematik ein. Diese Krahe sti-
bitzt gerne alles Gléanzende
und Essbare.

Hier Gbernehmen die

Spieler diesen Part,

um mit Tempo und

guter Merkfahigkeit

am Ende als beste Krahe aus-
gezeichnet zu werden. So fal-
len einem beim Offnen der
Schatzkiste auch sogleich die
36 knallgelben Krahen-
schnabel (Holzkegel) auf,
auch die echten Weiden-
zweige erregen die Neugier-
de. Also los, das Spiel ist
schnell erklart.

Jeder Spieler zieht eine Spiel-
karte mit jeweils sechs ver-
schieden vorgegebenen
Beutestlicken (Brille, Schuh
und ahnliches). Bevor diese
Karten wieder verdeckt abge-
legt werden, versuchen die
Spieler, sich ihre Beutestlicke
gut zu merken, denn auf
Kommando greifen nun alle
Spieler gleichzeitig nach den
Krahenschnabeln und schau-
en darunter nach, ob sie die
Beutestlicke wieder finden,
die auf Ihrer verdeckt abge-
legten Karte abgebildet sind.
Je nach Erfolg oder Misserfolg
erhalten die Spieler am Ende
der Spielrunde die Weide-
zweige als Belohnung. So ist
es am Spielende ein Leichtes,
den Sieger zu ermitteln.

Es sind in der Anleitung meh-
rere Spielvarianten vorgege-
ben, von der einfachen Suche
nach der richtigen Farbe hin
zum passenden Beutestiick
oder beiden. Bei kleineren
Kindern empfiehlt sich sogar
das Spielen mit offenen Kar-

www.reich-der-spiele.de

ten. Durch diese Varianten
stellt das Spiel fir jede Al-
tersstufe die passende Her-
ausforderung.

Wieder nur eine Suche nach
vorgegebenen Abbildungen?
Sicher, die Spielidee ist nicht
wirklich neu, jedoch hért die

Verwandtschaft mit mdglichen
Memory-Varianten dann auf,
wenn gleichzeitig alle Spieler
total hektisch nach den
Krahenschnéabeln greifen.
Spatestens hier drangt sich
spontan der Vergleich zu dem
genialen Zapp Zerapp auf.
Auch hier wurde wieder das
richtige Rezept gefunden, um
aus Tempo, Reaktion und gu-
ter Merkfahigkeit ein
schmackhaftes Spiele-Gericht

zuzubereiten. Auch das Mate-
rial kann sich sehen lassen.
Die hochwertig gefertigten
Holzkrahenschnabel und auch
die Spielkarten geben keinen
Anlass zur Kritik. Die silberne
Metalltruhe zur Aufbewah-
rung des Spielmaterials run-
det hier den Gesamteindruck
positiv ab. Lediglich
die Spielanleitung
erscheint etwas
umstandlich und
unaufgeraumt. So
bleibt ein mehrma-
liges Durchlesen in den meis-
ten Fallen nicht erspart. Je-
doch sollte man diesen Mehr-
aufwand auf sich nehmen,
denn nicht zu Unrecht ist
Krahenschatz ein Spiel, das
auf der Auswabhlliste ,,Spiel
des Jahres 2003" zu finden
war.

Armando Schmidt
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Maglouch: sinnlich schines Spielzevy

Klick! Klick! Klick! Fertig. Es
ist ein Fest fUr die Sinne, die-
ses Magtouch. Magtouch
funktioniert wie der Name
bereits verrat magnetisch.
Kleine Metallkugeln halten
Kunststoffplattchen zusam-
men. Das Geheimnis liegt in
kleinen Magnetsteckern, die
an den Ecken der Plattchen
eingelassen sind. Das ergibt
dann auch dieses wohl klin-
gende "Klick" beim Zusam-
mensetzen.

Stecksysteme sind nicht neu.
Magnetische Stecksysteme
auch nicht. Magtouch ragt
aber aus den gdangigen Ange-

boten heraus, weil es eine
Uberaus asthetisches Gesamt-
werk ist. Die kleinen Metall-
kugeln sind einfach schon. Die
Kunststoffplattchen gibt es in
vielen verschiedenen Farben
und liegen gut in der Hand.
Beim Zusammenbau gibt es
das Klick-Gerausch und am
Ende kommt eigentlich immer
etwas im wahrsten Sinne des
Wortes Schénes heraus. Ein
Genuss zum Fihlen, Hoéren
und Sehen.

Die Kunststoffplattchen heiBen
Kobis und sind (zundchst) in
acht verschiedenen Formen
und sechs transparenten Far-

ben lieferbar. Die Kugeln hei-
Ben Balls und sind aus Hoch-
glanz-Metall. Finf verschiede-
ne Modulboxen bieten fir alle
Gelegenheiten zwischen Pro-
bieren und "Profi-Bauen" eine
ausreichend groBe Startaus-
wahl und gentgend Module,
um nachzuristen.

Es ist eine sehr sinnliche An-
gelegenheit, wenn man sich
mit Magtouch beschéftigt.
Formen, Farben und Klicken
greifen gut ineinander. Das,
was am Ende heraus kommt,
ist ein Produkt der eigenen
Kreativitat. Die Kobis und
Balls bieten die Mdglichkeit
von Quader- und Pyramiden-
formen, die mit Rundungen
versetzt sein kdnnen. Es passt
fast immer zusammen. Und
es halt wirklich gut. Schon ist,
dass durch die Metallkugeln
eine Standflache gegeben ist.
Wer es mag, die eigenen
Ideen zu entwickeln und die
richtige Balance findet, kann
sogar hoch hinaus bauen - vo-
rausgesetzt die Teile reichen.

Magtouch ist ein wirklich
schénes Spielzeug. Man baut
alleine oder mit anderen zu-
sammen. Die Produkte der ei-
genen Ideen sind schén anzu-
sehen und kénnen sogar de-
korativ in der eigenen Woh-
nung platziert werden. Wer
sich auf Magtouch einlasst,
wird aber sicher nicht um zu-
satzliche Modulkasten herum
kommen. Selbst die groBe
Mixbox XL mit 330 Teilen
reicht kaum, um richtig groBe
Bauwerke zu gestalten. Aber
schon die Mixbox S mit nur 51
Teilen macht einen riesigen
SpaB.

Gerlinde Rode & Michael Weber
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Mit Pfeife uvnd Sachverstand

Sherlock Holmes Criminal Cabinett
ist kein Spiel im Ublichen Sinne.
Die Teilnehmer schliipfen die
Rolle der Personen des , Baker-
street-Hilfcorps™ - einer Truppe
Jugendlicher, die Sherlock Hol-
mes bisweilen eine Hilfe sind.
Im Wettstreit mit dem Meister
versuchen sie, Kriminalfalle
aufzuklaren, die mit einer Ein-
fihrung im
Buch der Krimi-
nalfalle beschrie-
ben werden.
Dann stehen
den Spielern das Zeitungs-
archiv der Times, ein Londoner
Adressbuch und ein Stadtplan
zur Verfligung, um Informatio-
nen zu erhalten. Am wichtigs-
ten ist jedoch das ,,Buch der In-
dizien" in dem Gesprache auf-
gezeichnet sind, die man mit
Zeugen und Verdachtigen flih-
ren kann, wenn man sich ent-
schlieBt, sie aufzusuchen.

Nach und nach ergibt sich dann
ein Bild, wie sich das Verbre-
chen abgespielt hat und wer
der Schuldige ist. Dann stellen
sich die Spieler den Fragen, die
es zu jedem Fall gibt. Fir richti-
ge Antworten gibt es Punkte,
zusatzliche auch fir Informati-
onen zu anderen Begebenhei-
ten, die man im Zusammen-
hang der Ermittlungen erfahrt,
und fur Wissen tUber Dinge aus
den Holmes-Universum. Diese
letzten wirken aber eher wie
ein Fremdkdrper, und sollten
wohl nur dazu dienen, das In-
teresse an den (im gleichen
Verlag erschienenen) Blichern
zu steigern.

Andererseits wird die Punktzahl
naturlich reduziert, je nachdem
wie viele Indizienorte man auf-
gesucht hat. Das Endergebnis

Herstellerangaben
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kann man mit dem von Holmes
vergleichen (der nattrlich den
optimalen Weg gegangen ist)
und sich so in der Gite seiner
Arbeit einschatzen.

Es wird schon klar, dass ein
Spiel dieser Art nur schwer als
Wettbewerb gespielt werden
kann. So wirken die daftir an-

gegebenen Regeln auch etwas
halbherzig. Viel besser ist, man
geht die Falle als Gemeinschafts-
aufgabe an, denkt nach, erstellt
Theorien, verwirft sie wieder und
diskutiert. Mehrere Képfe kom-
men eher auf die richtige Spur
als einer - und nachgeworfen be-
kommt man die Lésungen nicht,
man muss schon Gehirnschmalz
investieren. Dennoch kann das
auch fur eine Einzelperson inter-
essant sein — an einem langen
mitspielerlosen Abend bei einem
guten Glas Wein ...

Natirlich sind die zehn Falle
~Wegwerf-Falle", denn nach ei-
nem Spiel kennt man die L6-
sung. Daher gibt es die Fortset-
zung Tatort London, die zwar
nur finf Verbrechen schildert,
die dafir aber noch anspruchs-

Ihas
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voller sind und in der Mehrzahl
mit dem , Herrenhaus", in dem
die Falle stattfinden, noch mehr
Méglichkeiten der direkten In-
diziensuche beinhalten. Damit
gehen sie liber die Zeugen-
befragungen hinaus.

Als Hohepunkt gibt es noch Die
Queenspark Affare, einen
»Mammutfall*:

Sherieock Holmes €Crimindl Cobinet: cn Einziger
Deduktions-Kldassiker

Fall, der sich
Uber mehrere
Tage verteilt
und bei dem ,Zeit" auch bei der
Zeugenbefragung einer Rolle
spielt. Zum Beispiel bekommt
man nicht alle Informationen
jederzeit oder sie andern sich
im Laufe der Tage.

So ein Spiel ist nicht jedermanns
Ding. Man muss schon SpaB3 an
Spekulation aber auch an
Schlussfolgerungen haben. Und
ein gewisses Maf3 an Intuition
sowie Fantasie sind auch nitz-
lich. Wer das aber aufbringt,
wird an diesem Spiel seine
Freude haben, zumal es richtig
stimmungsvoll im Stil der da-
maligen Zeit ausgestattet und
illustriert ist. Nicht umsonst ist
es 1985 zum Spiel des Jahres
1985 gewahlt worden ...

Rainer Fieseler

59



Anzeige

Ein Wirfelspiel mit taktischen Anspru' A,
Geht das denn? P, Ml /
Na klar! it -~ M7 A * -

Die Zutaten:

Ein Spielplan, der immer wieder
neu zusammengesetzt, eine
andere Ausgrabungstatte zeigt.
Spielfiguren, die es gilt, so geschickt am Splelfeld
rand einzusetzen, dass man fir jeden maglichen 8
Wiirfelwurf einen passenden Forscher ziehen kann. f-':;:;";-_ﬂ 1
Und dann die strategische Entscheidung:
Die grofien punktetrachtigen Gebauderuinen anpei-
len oder lieber versuchen etwas abseits, die kleinen
Elni"&r.:h zu bekommenden Fundstucke ergattern?

INDUS fiir 2 bis 4 Spieler von Wulfgang Fannlng

.3

e L

Schnell v
Pfiffig
Einfach ¢

S Dis Ceheimais
gj:fﬁvﬂfsf-“"'“" Sexl
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