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Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

die erste Aufrequng um das Spiel des Jahres hat sich gelegt. Zooloretto ist vielleicht
kein Spiel, das das Jahrzehnt (ibersteht. Schlecht ist es deswegen aber noch lange
nicht. Leider hat es der Test nicht mehr in diese Ausgabe geschafft. Doch wir ver-
sprechen Besserung fir die kommende Ausgabe. Doch dafiir bendtigen wir neue
Mitstreiter. Familienplanungen haben die Redaktion etwas ausgedinnt. Daher freuen
wir uns Uber Ihre formlose Bewerbung. Was wir bieten? Jede Menge Spielspal3. Den
wird es auf jeden Fall auch wieder auf der Spiele-Messe in Essen Ende Oktober ge-
ben. Treffen wir uns dort?

Die Gelegenheitsspieler-Redaktion

P.S.: Unser Jahrbuch 2006/2007 ist weiterhin im Handel. Auf Seite 3 finden Sie einige
Informationen hierzu.

Das Wertungssystem:

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

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

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

Spiele-Jahrbuch 2006/2007 erschienen

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

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

Titel: Spiele-dahrbuch Gelegenheitsspieler 2006/2007

Herausgeber: Henry Krasemann und Christian Krause

Umfang: 156 Seiten (teilweise farbig), Paperback

Preis: 16,99 EUR

ISBN: 978-3-8334-9461-1

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

Magazin Gelegenheitsspicler

Herbst¢t 2007



]

Bestenliste

Die Gelegenheitsspieler Bestenliste

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

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

Auch ein Gelegenheitsspieler
hat vielleicht mal Lust, langer in

modern Gesellschaftsspiele tut
und dass es eine Welt neben

Siedler von Catan und Carcas-
son gibt.

eine Spielewelt zu versinken.

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

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

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

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

Nicht. Doch

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

Top Mehrpersonenspiel

Die Saulen der Erde (Kosmos)

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

Blue Moon City (Kosmos)

Thurn und Taxis (Hans im Gluck)

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

Manila (Zoch)

RoboRally (Wizard of the Coast/Amigo)
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Bestenliste 5

Top 2 Personen Spiele

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

Einfach Genial (Kosmos)

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

Dungeon Twister (ProLudo)

Top Partyspiele

Cash’n Guns (Repos Production)

Was 'n das? (Ravensburger)

Frauen und Manner (Kosmos)

Privacy (Amigo)

Tabu (Hasbro / MB)

Outburst (Parker)

Werwolfe vom Diisterwald (Asmodée Editions)
Cranium (Jumbo)

Top anspruchsvolle Spiele

Caylus (Ystari Games)

Puerto Rico (Alea)

Louis XIV (Alea)

Raja (Phalanx)

Funkenschlag (2F)

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

Top Kartenspiele

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

San Juan (Alea)

Blue Moon (Kosmos)

Bohnanza (Amigo)

6 nimmt (Amigo)

Attribut (Lookout Games)

Ohne Furcht und Adel (Hans im Gliick)
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Hier finden Sie weitere Rezensionen im Internet:

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

Auch Carcasson kann inzwischen uiber Xbox Live gespielt werden.

Nachdem vor einigen Wochen auch schon Siedler von Catan auf Xbox Live

Arcade zum Download bereit gestellt wurde, ist nun mit Carcasson der nachste
Brettspieleklassiker dran. Gespielt werden kann insbesondere auch online gegen
die versammelte Xbox Live Gemeinschaft. Der Preis fur den Download betragt ca. 8
Euro.

Die internationalen Spieltage SPIEL findeen dieses Jahr vom 18. bis
21. Oktober wie immer in der Messe Essen statt.

Laut einer neuen Studie des Werbezeitenvermarkters SevenOne Media der
ProSiebenSat.1-Grupp wurden 2006 Uber 1,7 Milliarden Euro in Deutschland
mit digitalen Spielen umgesetzt. Der Bereich Brettspiele, Kartenspiele und
Puzzle kam auf 400 Millionen. Wahrend der Bereich der digitalen Spiele starken
Steigerungsraten ausgesetzt ist, ist der Umsatz mit klassischen Spielen fast
gleichbleibend.
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Hintergrund

Spiele des Jahres 2007

Als Spiel des Jahres 2007
wurde am 25. Juni 2007 von
der Jury des Spiel des Jahres
e.V. ,Zooloretto“ von Michael
Schacht (erschienen bei Aba-
cus) bestimmt. In der Presse-
mitteilung heil3t es:

.Beim ,Spiel des Jahres“ gab
es gleich zwei Debuts: Sowohl

Autor Michael Schacht (Frank-
furt) als auch der hessische
Verlag Abacusspiele (Dreieich)
wurden bislang noch nicht mit
dem wichtigsten Spielepreis
ausgezeichnet. Bei ,Zooloretto®
sind die Spieler Zoodirektoren,
die ihre Gehege mit Tieren ful-
len wollen, um moglichst viele
Besucher anzulocken. In der
Begrundung der Jury heil3t es:
,Zooloretto schafft spielerisch
leicht den Spagat zwischen
einfachem Einstieg und strate-
gischem Anspruch. Die Thema-
tik , Tiere im Zoo" fuhrt locker an
ein Spielvergnugen heran, das
ebenso einfach erfassbar wie
auch hintertrieben ist. Da auch
das Gluck eine Rolle spielt,
konnen jungere Mitspieler hier
gut mithalten. Strategen entde-

cken dazu schnell immer wie-
der neue spielerische Moglich-
keiten. Beste Voraussetzungen
fur einen Dauerbrenner auf dem
Spieltisch.”

Nominiert waren daneben ,Die
Baumeister von Arkadia“ (Ra-
vensburger), ,Der Dieb von
Bagdad® (Queen Games), ,Jen-
seits von Theben® (ebenfalls
Queen Games) und ,Yspa-
han“ (Ystari). Von den bei-
den letztgenannten Spielen
finden Sie Rezensionen in
dieser Ausgabe.

Sonderpreise wurden dieses
Jahr nicht verliehen.

Kinderspiel des Jahres 2006
wurde ,Beppo der Bock®“ von
Peter Schackert und Klaus
Zoch, erschienen bei den
Verlagen Oberschwabische
Magnetspiele und Huch and
Friends. In der Pressemittei-
lung hierzu heisst es:

~»Beppo der Bock® nutzt inno-

vativ die Kraft eines Magneten.
Faszinierend ist, wie zielgenau
nach nur kurzer Ubungszeit Be-
ppo auf dem Gelande dirigiert
werden kann. Das Spiel besitzt
fast Billardqualitat, Queue-Er-
satz bietet die Zielrinne; einer
solchen Herausforderung stel-
len sich nicht nur Kinder gern,
sondern auch erwachsene
Spieler. Die Jury ist angetan
von diesem fetzigen Spiel, das
anziehend auf grof3e und kleine
Spieler wirkt.“

Nominiert waren daneben ,Hupf
Hupf Hurra!® (Ravensburger),
.Burg-Ritter* (Haba), ,Rettet
den Marchenschatz (Selecta)
und ,Gesagt — getan!“ (Haba).

Nahere Informationen auf der
Seite zum Spiel des Jahres un-
ter www.spieldesjahres.de.

hk
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ANNO 1701 - Das Kartenspiel

Was waren das noch fiir sché6-
ne Zeiten. Computerspiele
waren Computerspiele, Brett-
spiele wurden nur vom Brett
gespielt und in Gameboys
wurde noch Tetris gescho-
ben. Wir leben in einer nie zu-
vor erlebten Medienvielfalt.
Und die Spielehersteller ha-
ben es erkannt. Was leidlich
Erfolg hat, nimmt beherzt den
Mediensprung. ANNO 1701
ist ein gutes Beispiel hierfiir.

Kartendrehen

So war ANNO 1701 urspring-
lich ein reines Aufbauspiel auf
dem PC. Wie bei anderen Ver-
tretern dieses Genres wie etwa
Civilisation oder Sim City ging
es darum, eine Welt zu Beginn

des 18. Jahrhun-

Autor: Klaus Teuber dert.s virtuell zu
besiedeln und

Verlag: Kosmos Handel zu treiben.
Spieler: 2 Personen Inzwischen gibt es
Alter: ab 10 Jahren Ableger nicht nur
. ) . fur Spielkonsolen
Spl.eldauer. ca. 90 Minuten und fiir den Hand.-
Preis: ca. 16 Euro held Nintendo DS,
Erschienen: 2007 sondern  sogar
ein gleichnamiger

Abenteuerroman

erscheintin diesen Tagen. Dass
noch ein Gesellschaftsspiel hin-
zu tritt, war da nur konsequent.

ANNO 1701 - Das Kartenspiel
beruht auf ,Die Siedler von Ca-
tan — Das Kartenspiel“. Wer
dieses kennt, wird sich sogleich
heimisch fuhlen. Jeder der bei-
den Spieler hat zu Beginn einige
Karten offen vor sich ausliegen.
Diese symbolisieren die eigene
Siedlung mit Einwohnern, Gold,
Landwirtschaft, Industrie und
Gebauden. Statt nun noch zu-
satzlich Karten oder Plattchen
fur erwirtschaftete Produkte zu
verteilen, werden ein-
fach die ausliegenden
Karten gedreht. Wer
z.B. in einer Runde
Holz dazu bekommt,
dreht die entspre-
chende Karte im Ur-
zeigersinn, so dass
der eigene Fundus an
Holz im unteren Teil =
zu sehen ist.
Das Grundprinzip ah- :
nelt dem Ur-Siedler

von Catan. Zunachst wird ge-
wurfelt, was entsprechende Er-
trage fur beide Spieler bringt.
Danach darf der Spieler, der
an der Reihe ist, verschiedene
Aktionen ausflihren. So kann er
weitere Gebaude bauen, Akti-
onskarten spielen, Tauschen
oder besondere Funktionen
der Gebaude nutzen. Abschlie-
Rend flllt er entweder seine
Kartenhand wieder auf oder
unternimmt eine Handelsfahrt.
Diese Handelsfahrten sind das
wirklich Neue bei ANNO 1701.
Hierbei werden nacheinander
mehrere Ereigniskarten gezo-
gen, die entweder etwas Gutes
wie das Handeln um besonde-
re Glter oder Schlechtes wie
Piratenangriffe oder Wirbel-
sturme bedeuten. Durch zuvor
erbaute Gebaudekarten ist es
moglich, die Kampfkraft des
Schiffes (wichtig beim Treffen
auf Piraten) und die Anzahl der
hintereinander zu ziehenden
Ereigniskarten zu erhéhen. Di-
ese Handelsfahrten sind auch
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notwendig, denn nur mit ihnen
bekommt man bestimmte Gu-
ter, die man fur die Aufristung
seiner Bevolkerung und damit
Siegpunkten dringend bendtigt.
Wer schliel3lich eine bestimmte
Anzahl solcher Punkte erreicht
hat, gewinnt.

Mach mir den Kaufmann

Zunachst gilt es, seine Siedlung
mit einigen wichtigen Gebau-
den zu bestucken und so z.B.
das eigene Schiff mit Kanonen
auszustatten. Daneben gibt es
auch bei ANNO 1701 wieder
besondere Titel zu erreichen,
wie etwa die grolite Seemacht
oder Handelsmacht. Diese
bringen Vorteile, wenn weitere
Guter oder Gold durch den re-
gelmaRigen Wurf des Ereignis-
wurfels verteilt werden. Auch
sollte maéglichst frih an die ers-
te Aufristung der Bevolkerung
gedacht werden. Nicht nur,
dass dieses Siegpunkte bringt,
auch ermaoglicht erst dieses
dem Spieler, machtvollere Kar-
ten nachzuziehen. Stets sollte
auch der Goldvorrat und der
Zustand des Schiffes im Auge
behalten werden. Ist das Gold
alle, hat man sofort verloren.
Und ist das Schiff etwa an ge-
fahrlichen Klippen oder durch
einen Piratenangriff schwer be-
schadigt, bedarf es erst einmal
Holzes, um es wieder aufzu-

peppeln.
hk

ANNO 1701 - Das Kartenspiel ist eine nette Variante vom
Siedler Kartenspiel. Richtig viel falsch machen konnte man
hier bei dem liber zahn Jahre bewéhrten Spielprinzip nicht.
Die Handelsfahrten sind eine neue Idee, die aber auch
die Spielzeit in die Léange treibt und auf die Dauer durch
mangelnde Abwechslung etwas ermiidend wirken. Um die
Welt vom Computerspiel auf das Kartenspiel zu pressen
ist alles etwas komplizierter geworden. Flir erfahrene Sied-
ler-Kartenspiel-Spieler eine neue Herausforderung. Wer
des Grundspiel noch nicht kennt, dem sei jedoch dieses
zunéchst ans Herz gelegt. Zugang und Spielzeit sind hier
einsteigerfreundlicher. Die inzwischen zum Siedler-Karten-
spiel erschienen Erweiterungen inkl. ehemaligem Turnierset
bieten dartiber hinaus weitere Abwechslung. Falsch macht
man mit ANNO 1701 aber auch nichts. Ob der Hersteller
auch hier auf den Erweiterungszug aufspringt, bleibt abzu-
warten. Insbesondere die Handelsfahrten schreien nach
mehr Abwechslung.

_J

Wertung:

Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: mittel e o
Preis/Material: mittel _
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Der kleine Medicus

Autoren: Kai Haferkamp &
Dietrich H.W. Gronemeyer

Verlag: Kosmos

Spieler: 2 bis 5

Alter: ab 8 Jahren

Spieldauer: ca. 30-45 Minuten

Preis: ca. 30 Euro

Erschienen: 2007

klein geschrumpft und muss

= - e wﬁy mit einem U-Boot in der Blut-

o DER KLEINE

@ MEDICUS

=
q—J
AR W R, iy
B T

Vor 14 Jahren erschien Scot-
land Yard und wurde zum da-
maligen ,,Spiel des Jahres“
gekiirt. Noch immer erfreut
sich das Suchspiel im Lon-
doner Nahverkehr einiger
Beliebtheit. Das Spielprinzip
scheint auch Kai Haferkamp
maéachtig zu gefallen, hat er
es doch fiir seine aktuelle
Buchumsetzung ,,Der kleine
Medicus“ geschickt adap-
tiert.

Jemand hat das Kinde ge-
schrumpft

Ein Knabe namens Nanolino
wird — nomen es omen — winzig

bahn seines Opas einen bdsen
Roboter namens Gobbot fin-
den. Die etwas abstruse Hin-
tergrundgeschichte wie auch
die lllustrationen Ubernimmt

das Spiel aus der Buchvorlage
von Dietrich Gronemeyer. Die
Spieler treten in zwei Parteien
an: Ein Spieler ibernimmt den
(sentimen-

Roboter Gobbot
tale Erwachsene
durfen ihn ,Mr.
X“ nennen), die
restlichen Spie-
ler Ubernehmen
die Rolle von Na-
nolino und sei-

nen Freunden
(die  Verfolger).
Da  grundsatz-
lich alle Verfol-
ger-U-Boote im

Spiel sind, macht

es erst einmal keinen Unter-
schied, ob man zu zweit oder
zu funft spielt. Der oder die Ver-
folger ziehen immer alle vier U-
Boote.

Lauschangriff
Darm-Trakt

Der Spielplan zeigt verschie-
dene Organe und Korperteile,
vom Ohr bis zum Muskelsystem
ist so ziemlich alles vorhanden.
Die einzelnen Orte sind durch
rote und blaue Linien (Arterien
und Venen) miteinander ver-
bunden. Im Verlauf des Spiels
mussen die Verfolger versu-
chen, Gobbot entweder zu er-
reichen oder bewegungsunfa-
hig zu machen. Der wiederum
versucht, 16 Orte in Opas Kor-
per zu besuchen, ohne erwischt
zu werden. Um dem Roboter
auf die Schliche zu kommen,
besitzen die Verfolger Abhor-
karten, mit denen der Funkkon-
takt des Eindringlings mit sei-
nem Erbauer belauscht werden
kann. Die Karten berechtigen

im Magen-

zum Abhdéren von Funkspri-
chen mit niedrigem, mittlerem
und hohen Informationswert.
Dummerweise sind die Karten
auf vier pro Sorte begrenzt und
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ihr Einsatz kostet Energie. Und
Energiepunkte sind das, was
die Verfolger im Falle eines
Sieges gewinnen — wenn dann
noch welche ubrig sind.

Der Gobbot-Spieler besitzt ein
Code-Buch, aus dem er einen
Funkspruch der geforderten
Schwierigkeit passend zu sei-
nem Aufenthaltsort heraus-
sucht. Die Nachrichten geben
unterschiedlich hilfreiche Hin-
weise auf den aktuellen Aufent-
haltsort des Roboters. Nach-
dem er den Spruch verlesen
hat, durfen alle U-Boote auf
eines der angrenzenden Or-
gane weiterziehen. Dabei dur-
fen die Verfolger nur die roten
Wege benutzen, Gobbot ist hin-
gegen flexibler und darf sowohl
auf roten also auch auf blauen
Wegen ziehen.

Zusatzlich  be-

sitzen die Ver-

folger vier Kar-
ten, mitdenen Sie
Gobbot eine Frage
zu seinem Aufent-
haltsort stellen durfen. Hierzu
mussen die Verfolger eine so
genannte ,Aktivaufgabe“ er-
fullen, die Gobbot aus seinem
Code-Buch aussucht.

—

Wie spielt es sich?

Beim Spielaufbau fallt schnell
auf, dass die U-Boote derart
grof3 sind, dass sie die Beschrif-
tung ihres aktuellen Feldes
weitraumig verdecken. Wer un-
gunstig sitzt, kann auch gleich
noch die hinter dem U-Boot lie-
genden Felder nicht sehen. Der

Spielablauf gestaltet sich sehr
unterhaltsam. Einerseits ist
das Zusammensetzen der er-
haltenen Hinweise auch fur Er-
wachsene durchaus fordernd,
andererseits ist das Blattern im
Codebuch und das Verlesen
der Hinweise durchaus spafig.
Ein Spiel endet Uberraschend
oft damit, dass Gobbot in eine
Sackgasse gerat. Da er nicht
auf ein bereits betretenes Feld
zuruck darf, ist seine Bewegung
recht oft eingeschrankt. Daher

hat es sich in unseren Runden
als schwierig herausgestellt,
mit Gobbot zu gewinnen — hier
unterscheidet sich Der kleine
Medicus deutlich von Scotland
Yard.

Im Unterschied zu Scotland
Yard gibt es auch keine regel-
mafigen Auftauchpunkte, an
denen sich die Verfolger orien-
tieren kdnnen. Hierzu mussen
sie eine ihrer ,Aktivaufgaben”
einsetzen, um Gobbot eine
Frage stellen zu durfen. Diese
Frage ist in der Anleitung lei-

der nicht genau definiert. Als
Beispiel wird dort angegeben
,Befindest du dich im rechten
Auge?“. Ob die Frage auch
schlicht lauten darf ,Gobbot,
wo bist du gerade?“ verrat die
Anleitung nicht. In unserer Run-
de gab es dann auch eine lang-
liche Diskussion, bei der sich
die Kinder durchsetzten und die
allgemeine Frage zugelassen
wurde. Dies macht das Spiel
jedoch — zugegebenermalien
— deutlich einfacher. Uberhaupt
sind die ,Aktivaufgaben® im
SpielvonErwachsenen
mit Kindern ein kleines
Problem. Mit kaum zu
#y° Ubersehendem pada-
S t. gogischen Zeigefinger
werden den Verfol-
gern hier vornehmlich
sportliche  Aufgaben
gestellt, die zum Tell
schlichtes Kraftemes-
sen sind — eine unge-
rechte Sache, wenn
Erwachsene gegen
Kinder im  Armdru-
cken antreten. Beim Hupfen
auf einem Bein quer durchs
Zimmer hatten wiederum die
Kinder, nun, sagen wir: leichte
Vorteile. Hier kann man aber
die Aufgaben bereits im Vorfeld
besprechen und einzelne aus-
schlielRen.

ctk
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Wertung:
Gesamtwertung: geht so bis ordentlich
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel

Irgendwie wirkt Der kleine Medicus unausgereift. Das beginnt bei den viel zu
groBen Spielfiguren, die Teile des Brettes verdecken. Die einzelnen Organe und
Koérperteile auf dem Spielplan sind willkdirlich verteilt und lassen keinen rechten
Lerneffekt fiir deren wirkliche Lage aufkommen. Das rechte Ohr befindet sich auf
dem Plan zum Beispiel links unten. Oben auf dem Plan sind stattdessen Dinge
wie das Schienenbein und die Niere. Als Gobbot zu gewinnen ist recht schwer,
So dass die Anleitung eigentlich vorsieht, dass alle Spieler einmal als Gobbot an-
treten. Zum fairen Ermitteln eines Gewinners wére das sicher gut, nur (bersteigt
so die Spielzeit schon zu Dritt die angegebenen 40 Minuten. Dazu tragen nicht
zuletzt die Aktivaufgaben bei, die zudem oft kleine Vorbereitungen wie den Auf-
bau eines Hiipfparcours erfordern.

So bleibt ein Spiel, dessen Kern eigentlich Spal8 macht. Durch das seltsam unfer-
tige Drumherum wurde jedoch viel verschenkt. Weniger wére wahrscheinlich mal
wieder mehr gewesen.

Da fallt mir ein: Wo steht eigentlich mein Scotland Yard?
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Geheime Welt Idhun — Ein fantastisches Abenteuer

zugelosten Figur

) Uber ein Spiel-
Autor: Unbekannt brett zu ziehen.
Verlag: Goldsieber dabei jeweils ge-
Spieler: 2-6 gen Ereigniskar-
Alter: ab 10 Jahren te”d zu tI’EeS;ehe”
Spieldauer: ca. 60-75 Minuten vnd am Ende vor
) allem vom War-
Preis: ca. 25 Euro felgliick zu profi-
Erschienen: 2007 tieren. Ziel ist es,
als ersten den

—
AT g
e

i LT =

Schaut man bei Amazon in
die Rezensionen, dann (liber-
schlagen sich die Lobprei-
sungen. Von ,ldeal fiir Ein-
steiger” bis , Fantastisch”
sind die Aussagen. Wohlge-
merkt jedoch hinsichtlich der
Romane Geheime Welt Idhan.
Fiir das gleichnamige Spiel
aus dem Hause Goldsieber
diirften die Eintrdge etwas
reservierter ausfallen.

Wiirfeln und Ziehen

Die Spielumsetzung von ,Ge-
heime Welt Idhan“ kommt mit
klassischen Spielmechaniken
daher. Es qilt, mit seiner zuvor

Oberschurken
»<Asgran der Schwarzma-
gier zu besiegen. Dies
gelingt jedoch erst, wenn
man einige Erfahrungs-
punkte und Ausrustungs-
gegenstande fur seinen
Helden zusammen hat.
Diese wiederum erhalt
man durch Kampfe, die
besagte Ereigniskarten
beinhalten. Das Ergebnis
wird ausgewdurfelt, wobei
die jeweilige Kampfkraft
der Kontrahenten eine entschei-
dende Rolle spielt. Wer gewinnt,
erhalt Erfahrungspunkte, wer
verliert, bufldt Lebenspunkte ein.
Sind diese futsch, geht es zu-
ruck zum Start.
Auf dem Spiel-
brett kann man
sich ansonsten
frei  innerhalb
des eigenen
Wirfelwurfs |
bewegen. Zum |
Erwerb von
Ausriustungs-
gegenstanden,
die die eigene

Kampfkraft erhéhen, muss je-
doch ein bestimmter Punkt be-
sucht werden. Daneben exis-
tieren weitere Sonderfelder und
Karten, die in unterschiedlicher
Weise Bewegungen, Waurfeler-
gebnisse oder Kampfe manipu-
lieren. Je naher man dem End-
gegner kommt, umso schwerer
werden die Kampfe, die ohne
verstarkende Ausrustungsge-
genstande kaum zu bestehen
sind.

Zwei dazu und einen im Sinn
Erreicht man die fur den End-
kampf erforderlichen Erfah-
rungspunkte recht zlgig, so
sollte man erst mit guten Aus-
rustungsgegenstanden dem
Endgegner entgegentreten.
Und selbst dann kommt es
noch entscheidend auf das
Warfelglick an. Dies gilt auch
fur die Zeit davor. Um nicht zu
frGh mit frustrierenden Nieder-
lagen konfrontiert zu werden,
sollte man langere Zeit im An-
fangsbereich des Spielbretts
bleiben. Es kann sich lohnen,
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auch mal ein paar Schritte zu-
rick zu machen. So kann man
sich allmahlich mit besseren
Ausrustungsgegenstanden be-
stiicken und Erfahrungspunkte
sammeln.

Die noch vorhandenen Leben-
spunkte muissen die Spieler
selber notieren. Zwar existiert
auf den Spielerkarten eine gra-
fische Aussparung. Diese wird
jedoch vom Spiel nicht genutzt.
hk

Mag das Spiel die Welt von Idhun leidlich gut einfangen,
das sténdige Wiirfeln kann schnell ermiiden. Uberwiegt
am Anfang noch die Neugier nach den anstehenden Auf-
gaben und Kampfen, verfliegt diese leider allzuschnell.
Dies liegt auch an der mangelnden Abstimmung der
verschiedenen Ereigniskarten. Immer wieder kommen
Fragen auf, wie bestimmte Auswirkungen zusammen-
spielen. Daneben miissen diese stéandig im Blick behal-
ten werden, was bei unterschiedlich lang andauernden
Wirkungen schnell uniibersichtlich wird.

Insgesamt wirkt ,Geheime Welt von Idhan® unfertig,
unnétig kompliziert und schlecht ausbalanciert. Selbst
wenn auch Neulinge schnell ins Spiel finden, die Unge-
reimtheiten werden sie nach kurzer Zeit abschrecken.
Richtig schlecht ist das Spiel zwar nicht. Aber mit etwas
mehr Energie hétte es ein gutes Spiel werden kbnnen.
Sehr schade um die sicherlich nicht kostenlose Lizenz.
Ein Schelm, der Béeses dabei denkt, dass kein Autor
richtig auf der Packung genannt wird.

Hoéren Sie zu
diesem Spiel
auch eine
Besprechung

podcast.de.

|
|
|
I auf www.spiele-
|
|
|

2

b e o oo oo wm o
_/
Wertung:
Gesamtwertung: geht so
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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HIVE
gibtes nicht. Viel-
. . mehr hat man
Autor: John Yla.nnl stets die Wahl
Verlag: Huch&Friends swischen  zwei
Spieler: 2 Moglichkeiten.
Alter: ab 9 Jahren Entweder  man
Spieldauer: ca. 20 Minuten bringt einen neu-
. en Stein in Spiel
Preis: ca. 20 Euro und legt in an
Erschienen: 2006 die schon aus-
liegenden Steine
an. Oder aber

John Yianni

Logik setzt schachmatt!
Tactique dans la ruche

Natiirlich wird auch heute
noch Schach gespielt. Kaum
ein Spiel hat Spieler, Filme-
macher, Logiker und Mathe-
matiker mehr fasziniert als
das der Kampf um den Kénig
mit weiBen und schwarzen
Steinen. Und dennoch muss
sich John Yianni gesagt ha-
ben, dass Bienen, Grashliip-
fer und Spinnen besser in die
heutige Zeit passen als Bau-
ern, Pferde und Tiirme.

Ungeziefer ist in

HIVE ist ein Spiel fur zwei Per-
sonen. Wie beim Schach hat
jede Seite Steine weilder oder
schwarzer Farbe. Ein Spielbrett

bestehende Stei-
ne werden versetzt. Je nach
Steinsorte bzw. aufgedruckter
Tierart kdnnen die Steine unter-
schiedlich ziehen. Grashupfer
hiapfen Uber Steine, Ameisen
ziehen beliebig weit oder Kafer
konnen sich auf fremde Steine
setzen und diese blockieren.
Ziel ist es, die gegnerische Bie-
nenkonigin ganzlich mit Steinen
Zu umzingeln.

Kein Gliick

Zufalle gibt es nicht bei HIVE.
Die Ausgangssituation ist stets
die gleiche. Doch im Gegensatz
zu Schach dauert eine Partie
HIVE selten langer als 20 Mi-
nuten. Dabei gibt es verschie-
dene Strategien. Weder ist es
Erfolg versprechend, nur auf
die Abwehr der gegnerischen
Spielsteine zu setzen, noch nur
eigene Steine auf den Gegner
zu hetzen. Solange die Bie-
nenkonigin selber ziehen kann,
kann sie mihsam aufgebaute
Umzingelungen zerstoren. Da-
her kann ein Weg sein, mit dem

Kafer fruhzeitig die Bienenko-
nigin zur Bewegungslosigkeit
zu verdammen. Doch das ge-
lingt meist nur einmal. Bei der
nachsten Partie durfte der Geg-
ner mehr auf der Hut sein.

hk

I Héren Sie zu

| diesem Spiel

I auch eine
Besprechung

I auf www.spiele-

|

|

|

podcast.de.
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HIVE hat zu Recht inzwischen seine Fangemeinde gefunden. Die Méglich-
keiten sind vielleicht nicht so ausufernd wie beim Schach. Aber gerade hier-
in liegt auch der Reiz. Die Partien sind lbersichtlicher und verleiten mehr zur
Revanche. Die Regeln sind leicht verstdndlich und spétestens nach einer
Partie hat man auch die Zugméglichkeiten der fiinf unterschiedlichen Tierar-
ten verinnerlicht. Wer Logikspiele mag, kann mit HIVE nicht verkehrt liegen
— etwas fiir Spieler, denen 4 Gewinnt zu simpel, Schach aber zu langatmig
ist. Allerdings hat ein Neuling gegen einen erfahrenen Spieler kaum eine
Chance. Ob HIVE jedoch einen Siegeszug wie Schach antritt darf bezweifelt
werden. Dazu sind die Mdglichkeiten und Stragievarianten doch nach eini-
gen Partien nicht vielfaltig genug.

satzt schachmatt!
o e dans Ia ruche

-

_/
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: niedrig m
Preis/Material: mittel
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Europareise - Spielend Europa entdecken

pareise ganz-
lich ohne Wiirfel

Autor: Wolfgang Kramer ' !
auskommt. Das
Verlag: Ravensburger Spielprinzip st
Spieler: 2-6 Ubersichtlich. Die
Alter: ab 10 Jahren Spieler mussen
. ) . mit den drei auf
Spu.elt-iauer. ca. 45 Minuten dem Brett verteil-
Preis: ca. 30 Euro ten Reisegrup-
Erschienen: 2007 pen  (Poppeln)
bestimmte Ziele

(i :rﬁ.};—w“. —
; | ]

Retro ist in. Europa ist in.
Verbinden wir doch beides,
dachte sich wahrscheinlich
Ravensburger und brachte
2007 eine Neuauflage von Eu-
ropareise heraus. Eine erste
Version gab es schon in den
1930er Jahren und die Aus-
gabe von 1980 diirfte noch
in so manchem elterlichen
Spieleschrank lagern — oder
sei es eine der Varianten wie
Deutschlandreise oder Welt-
reise.

Am Boden, zu Wasser und in
der Luft

Zum Gluck hat man nicht nur
die Landkarte im Vergleich zu
den Vorgangern geandert. Am
auffalligsten durfte sein, dass
die neue Ausgabe von Euro-

bzw. Stadte an-
laufen. Diese Poppel sind kei-
nem Spieler allein zugeordnet,
sondernkonnenvonjedemnach
Belieben gezogen werden. Die
Ziele sind zum Teil offentlich,
teilweise aber auch geheim nur
einem Spieler bekannt. Zum
Reisen werden Tickets aus
dem eigenen Vorrat eingesetzt,
die jede Runde wieder erganzt
werden. Je nach Ticketart kann
man mit Auto, Bahn, Flugzeug
oder Schiff eine bestimmte Stre-
cke zurucklegen. Wer am Ende
die meisten Ziele in moglichst

unterschiedlichen Regionen er-
reicht hat, gewinnt.

Gliick ohne Wiirfel

Der Verzicht auf den Wirfel be-
deutet nicht, dass Europareise
besonders taktisch geworden
ware. Zwar kann man nun et-
was mehr Uberlegen, welche
Tickets man sofort einsetzt
und welche man flr spater zu-
ruckhalt. Welche Ziele jedoch
erreicht werden mussen und
welche Tickets man nachzieht
bleibt natlrlich weiterhin dem
Gluck Uberlassen. Auch kann
man nur bedingt erahnen, wo-
hin die Mitspieler die Reise-
gesellschaften ziehen mogen.
Richtig planen lasst sich damit
nicht.

hk
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Europareise verspriiht auch in der aktuellen Version ein wenig den Charme der 80er Jahre.
Ein leichtes und seichtes Familienspiel eben. So ist es insbesondere fiir das Spielen neben-
bei oder mit Kindern geeignet. Wer etwas mehr taktische Tiefe méchte, sollte lieber zu einer
der ,Zug um Zug* Varianten greifen. Dimmer wird man beim Spielen jedoch keinesfalls. Hat
doch jede Zielkarte durchaus interessante vertiefende Informationen lber die entsprechende

Stadt aufgedruckt.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: hoch
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Jenseits von Theben

Autor: Peter Prinz
Verlag: Queen Games
Spieler: 2-4

Alter: ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 60 Minuten
Preis: ca. 30 Euro
Erschienen: 2007

den Anfang des
20. Jahrhunderts,
wo archaologische
Ausgrabungen
noch  Goldgraber-
stimmung in Euro-
pa auslosten. Wa-
ren es bei Space
Dealer Sanduhren,

die fur Spielzlige
eingesetzt werden
mussten, so geht

Zeit ist wertvoll. Die Genera-
tion ,,Augsburger Puppenkis-
te”“ weiB dieses spatestens
seit dem Buch ,,Momo* von
Michael Ende. Wer spielen
will, muss sich die Zeit da-
fiir nehmen. Dass Zeit aber
auch eine Spielwédhrung sein
kann, zeigt das neue Werk
von Queen Games: ,,Jenseits
von Theben*”,

Ich habe doch keine Zeit...
Jenseits von Theben“ ver-
setzt die Spieler zurlck an

es hier etwas gemachlicher zu.
Je nach Spielerzahl dauert die
Jagd nach Punkten zwischen
zwei und drei Spieljahren. Di-
ese auf Wochengréfie herun-
tergebrochene Zeit kdnnen die
Spieler beliebig auf ihre Spiel-
zuge verteilen. Aktionen kosten
dabei unterschiedlich viele Wo-
chen. An der Reihe ist stets der
Spieler, der am weitesten in der
Zeit zurick hangt. Um an Sieg-
punkte zu gelangen, haben die
Spieler die Wahl zwischen dem
Sammeln von Forscherkarten,
Durchfihrenvon Ausgrabungen
und das Abhalten von Ausstel-
lungen und Kon-
gressen. Be-
wegungen auf
dem Spielbrett
kosten  dabei
genau so Wo-
chen-Einheiten
wie fast alles
andere auch.
Insbesonde-
re die Ausgra-
bungen konnen
sich hinzie-

hen. Dabei hat man selber die
Wahl. Langere Ausgrabungen
versprechen mehr gefundene
Artefakte. Allerdings muss das
nicht so sein. Denn der Archa-
ologe muss hierzu beherzt die
Ausgrabungsgegenstande aus
einem Sack ziehen. Leider sind
auch ein paar Nieten dabei, die
fieserweise stets wieder zurick
in den Sack wandern. Je spater
man eine Ausgrabungsstelle
somit mit Spaten und Assisten-
ten behelligt, um so geringer die
Chance auf den punktereichen
Fang. Haben alle Spieler die
Spielzeit komplett durchlaufen,
wird abgerechnet. Der Spieler
mit den meisten Punkten ge-
winnt.

Kartensammeln

Wer erfolgreiche Ausgrabungen
durchfihren mochte, bendtigt
zunachst ein wenig Ausrus-
tung und Wissen. Diese kon-
nen durch den Besuch von den
grolden europaischen Metropo-
len in Form von ausliegenden
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Karten abgeholt werden, sofern
sie dort gerade vorhanden sind.
Leider kosten die Karten je nach
Nutzlichkeit auch wieder einige
Wochen Spielzeit. Gerade am
Anfang kann es sich jedoch
lohnen, sich einen gewissen
Grundstock anzulegen, auf den
man dann im folgenden Spiel-
verlauf zurtickgreifen kann. Al-
lerdings sollte man auch nicht
zu spat mit dem Graben anfan-
gen, will man sich nicht zu sehr
die Chance auf gute Funde
durch die Mitspieler nehmen
lassen. Dabei sollte man stets
im Hinterkopf haben, dass man

pro Spieljahr in jedem Ort nur
einmal buddeln darf. Auch Aus-
stellungen konnen recht lukra-
tiv sein. HierfUr bendtigt man
jedoch eine jeweils passende
Zusammenstellung an Aus-
grabungsgegenstanden. Wer
hierauf setzt, sollte somit an
verschiedenen Stellen graben,
daflr aber dann eher kurzer.
hk
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.Jenseits von Theben” ist nicht umsonst auf der Auswabhlliste zum
Spiel des Jahres 2007 gelandet. Die Hatz nach Ausgrabungsge-
genstanden ist abwechslungsreich und lasst viel Platz fiir eigene
Strategien. Die acht-seitige Anleitung sollte nicht allzu sehr abschre-
cken. Enthélt sie doch zahlreiche Beispiele und Bilder. 30 Minuten
Einarbeitungszeit sollten jedoch eingeplant werden, das erste Spiel
kann dann aber schon in die Vollen gehen. Die echte Spielzeit ist
mit 60 Minuten noch (bersichtlich und das Spiel funktioniert so-
wohl mit 2, 3 und 4 Spielern gleich gut. Die Strategie &ndert sich
Jjedoch jeweils, insbesondere durch die unterschiedliche Zeit und
die erweiterten Ausgrabungsmoglichkeiten bei weniger Spielern.
Auch wenn ,Jenseits von Theben“ ohne Wiirfel auskommt, ist das
Gliicksmoment beim Ziehen der Artefakte aus dem Sack nicht zu
vernachlassigen. Hat man gerade viel Zeit in die Ausgrabung ge-
steckt und zieht dann fast nur Nieten, geht das an die Substanz. So
mdégen sich die echten Archdologen vor 100 Jahren gefiihlt haben,
als sie bei ihren Ausgrabungen nur auf Lehm und Sand stieBen. So
ist ,Jenseits von Theben* ein Spiel mit hohem Unterhaltungswert,
aber nichts fiir Gllicksspiel-Hasser.

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

Magazin Gelegenheitsspicler Herbst 2007



Rezensionen 23
Mr. Jack
heimlich  zuge- des Téaters Zeit. Gelingt ihm
lost, welche er (j i '
Autor: Bruno Cathala & . dieses nicht, gewinnt Mr. Jack.
) denn von diesen
LUdC_)Vlc Maublanc | achten ist. Ziel Am Ende siegt immer das
Verlag: Hurrican seines Mitspie- Gute?
Spieler: 2 lers ist es von Der Autor nimmt eine der groR-
Alter: ab 9 Jahren nUf;:trtlérl\:;-nJiZk Itertl Kritiken am gpiel |tr)1 der dAn—
. ) . Zu ,» D€- |eitung vorweg. So gabe es das
Spl.eldauer. ca. 30 Minuten vor dieser vom Geriicht, dass Jack gegentiber
Preis: ca. 25 Euro Spielbrett  ent- dem Kommissarim Nachteil sei.
Erschienen: 2007 kommen kann. Und tatséchlich muss man als
Beide  Spieler Spieler von Jack sehr auf der

Ganz klar, ist doch ein Scot-
land Yard-Klon fiir 2 Per-
sonen. Langweilig. Dachte
ich. Doch auch Spieleredak-
teure kénnen irren. Und zwar
gewaltig.

Such den Tater

Okay, es gibt Parallelen. Geht
es doch sowohl bei Scotland
Yard, dem Spiel des Jahres
von 1983, als auch bei Mr. Jack
darum, den Tater zu finden.
Aber wo bei Scotland Yard der
Ort verheimlicht wird, ist es bei
Mr. Jack die Person. Acht Per-
sonen sind verdachtig. Wer Mr.
Jack spielt, bekommt zunachst

ziehen entspre-
chend den Zugmechanismen
abwechselnd die acht Protago-
nisten. Wichtig sind dabei vor
allem die auf dem Spielfeld ver-
teilten Laternen. Denn nach je-
der Zug-Runde muss Mr. Jack
bekannt geben, ob es Zeugen
fur seine Tat gibt. Das ist der
Fall, wenn er entweder neben
einer Laterne oder einer ande-
ren Spielfigur steht. Stellt es der
Kommissar geschickt an, kann
er so nach und nach Tater aus-
schliefen. Hinzu kommt, dass
die einzelnen Personen Sonder-
fahigkeiten haben. So konnen
Hindernisse und Abkurzungen
auf dem Spielbrett geodffnet
oder verschlos-
sen werden und
es gibt eine Ta-
schenlampe, die
wie eine Laterne
zusatzlich Licht
ins Dunkel bringt.

Der Kommissar
hat acht Runden
zur Enttarnung

und zum Fassen

Hut sein, nicht zu frih enttarnt
zu werden. Stets muss man im
Blick haben, wann man wie-
der selber am Zug ist und wel-
che Personen dann Uberhaupt
noch gezogen werden kdnnen.
Ansonsten sollte man durch ge-
schicktes Ziehen auch von Un-
schuldigen den Verdacht von
sich ablenken. Der Kommissar
soll so wenig wie moglich Ver-
dachtige ausschlieen konnen.
Die Flucht kann allerdings nur
dann gelingen, wenn es in der
Runde zuvor keine Zeugen
gab. Dann muss aber auch ge-
rade die Moglichkeit bestehen,
die eigene Person zum offenen
Ausgang zu ziehen. Vertrackt

Magazin Gelegenheitsspicler

Herbst 2007



24 Rezensionen

und anspruchsvoll. Andernfalls
kann einem der Kommissar
schnell alle Fluchtmdglichkeiten
durch einen entgegen gerichte-
ten Zug nehmen. Immerhin gibt
der Autor in der Ubersichtlichen Mr. Jack gehért zu den besten 2-Personenspielen
Anleitung einige Tipps. Aber er des Jahres. Dass dabei eventuell das Spielen von
stimmt zu, dass das Spielen Mr. Jack selber schwieriger ist, stellt eine besondere
von Mr. Jack ,eben eine echte Herausforderung dar. Zum Gliick dauert eine Partie
Herausforderung® sei. selten langer als 30 Minuten, so dass jeder es mal
hk versuchen kann. Wirken die verschiedenen Sonder-
funktionen der Personen auf dem Brett zunéchst ver-
wirrend, hat man die Mdglichkeiten nach der ersten
Runde schnell verinnerlicht. Die Sonderfunktionen
sind gut verteilt. Je nach Spielsituation kann eine an-
dere spielentscheidend sein — fiir jeden der Spieler.
Ein schénes kurzweiliges Spiel, das auch Spielern
empfohlen werden kann, die Gedéachtnisspiele has-
sen. Wer noch potentieller Téater ist, wird stets fiir alle
sichtbar durch Lage der Spielsteine eindeutig ange-
zeigt.

Erweiterung

Es gibt eine Mini-Erweiterung zu Mr. Jack: ,Die Kutsche® ermdglicht
schnelle Bewegungen Uber das Brett. Wer die Variante ausprobieren
mochte, bendtigt eigentlich nur eine Holzscheibe, etwa aus einem
Backgammon- oder Carrom-Spiel. Die Regel gibt es bei den Kolle-
gen der Spielbox unter

www.spielbox-magazin.de/pdf/diekutsche _de.pdf

Wer seinen Stein mit dem passenden Aufkleber versehen méchte,
findet hier die Vorlage zum Ausdrucken:

www.unknowns.de/wp/?p=48
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Rezensionen 25

Jack the Ripper -- jetzt endlich als Brettspiel. Ganz ohne Blut, daftir mit herrlicher
Bluff-Atmosphére. Eigentlich sind wir froh, dass das Spiel die eher weniger lusti-
ge Hintergrundgeschichte in eine Comic-Welt (bertragt. Im Unterschied zum ori-
ginalen Schlitzer hat es der Brettspiel-Jack auch richtig schwer gegen die Polizei.
Als Mr. Jack sollte man also weniger nach dem Sieg trachten, als vielmehr danach,
moglichst lange durchzuhalten. Und es gibt tatsdchlich Kniffe und Finten, die die
Chancen von Jack steigen lassen. Dass man als Miss. Stealthy unter Umstéanden
schon in der ersten Runde gewinnen kann, ist so ein Kniff. Auch der Einsatz der
Abktirzungen durch die Abwasserkanéle will gelernt sein. So ist es eben als Serien-
morder. Man ist gefordert. Also gleich nochmal.

Horen Sie zu
diesem Spiel
auch eine
Besprechung
auf www.spiele-
podcast.de.

/
Wertung:

Gesamtwertung: sehr empfehlenswert

Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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Nichtlustig

6). Der Spieler

Autor: Michael Rieneck | 1 s Nor
el, die er bis zu

Verlag: Kosmos dreimal  werfen
Spieler: 2-4 darf. Was zwi-
Alter: ab 10 Jahren schenzeitlich an
Spi ) . dem Wurf gefallt,

pieldauer: ca. 30 Minuten

. kann rausgelegt
Preis: ca. 10 Euro werden. Ziel ist
Erschienen: 2007 zunachst, Kom-
binationen Zu

erwdurfeln, die

N lr.HTLUS-ﬁG

Spielumsetzungen von Ro-
manvorlagen sind haufig.
Dass Kurzcomics zum Spiel
werden, ist da schon unge-
wohnlicher. So jedoch ge-
schehen mit Nichtlustig von
Joscha Sauer. Der von Spie-
len wie Dracula, Sédulen der
Erde oder In 80 Tagen um die
Welt bekannte Michael Rie-
neck hat hierauf eine Knif-
fel-Variante gesetzt, die es in
sich hat.

Nichtunkompliziert

Von der Grundidee ist Nicht-
lustig nichts anderes, als eine
verscharfte Version von Heck-
meck am Bratwurmeck (siehe
Gelegenheitsspieler Ausgabe

es einem ermoglichen, auslie-
gende Karten zu bekommen.
Spaldig wird es dadurch, dass
auch von Mitspielern schon
eingesammelte Karten vor der
feindlichen Ubernahme nicht
gefeit sind. Zumindest zunachst
nicht. Denn durch einen rosa-
farbigen Wirfel erfolgen regel-
mafRige Wertungen, die Karten
absichern. Passt keine Karte
nach den drei Wirfen, so wartet
der Tod oder Pudel des Todes
auf einen, der einem die Punkte
von einzelnen schon gewertete
Karten wieder nimmt. Und um
es noch etwas komplizierter zu
machen, kdnnen Sonderkarten

erwurfelt werden, die etwa Zu-
satzwurfe oder aber auch frih-
zeitigen Besuch vom Tod be-
wirken konnen. Wer schlief3lich
am Ende die meisten Punkte
hat, der gewinnt. Dass die Mit-
spieler das ggf. nicht lustig fin-
den durften, versteht sich von
selbst, so dass wir uns hier die-
sen Wortwitz sparen kdnnen.

Lemminge sterben frih

Neben den auf den Karten auf-
gedruckten Comics von Herrn
Sauer, die (soviel sei hier ver-
raten) doch ziemlich lustig sind,
hat sich Herr Rieneck sehr
darum bemiuht, die Comicwelt
mit seinen skurrilen Figuren im
Spiel einzufangen. So gibt es
die Dinosaurier, die, da schon
langst ausgestorben, natir-
lich nicht mehr vom Tod zum
Punkteabzug bewegt werden
konnen. Die Yetis bringen nur
dann richtig Punkte, wenn sie
zu mehreren auftauchen. Und
die Lemminge mussen stets als
erstes vom Tod besucht wer-
den. Ist man zunachst vor allem
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damit beschéaftig, den Uberblick
Uber die Maglichkeiten zu be-
wahren, merkt man nach ei-
niger Zeit, dass es tatsachlich
einige taktische Moglichkeiten
gibt, die Uber das sture Wurfel-
augensammeln von Kniffel weit
hinausgehen. Insbesondere der
Einsatz des Wertungswiurfels
kann dartber entscheiden, ob
man von Mitspielern noch wert-
volle Karten abluchsen kann
oder diesen zu festen Punkten
verhilft. Auch die Sonderkarten
sollten nicht unterschatzt wer-
den, wobei man auf schnelles
Einsetzen bedacht sein sollte,
bevor die anderen sie einem
wieder wegnehmen konnen.

hk

Nichtlustig ist ein vergnligliches Wiirfelspiel
mit etwas Anspruch. Mal so nebenbei spie-
len ist im Gegensatz zu Kniffel nicht méglich.
Zu viele Méglichkeiten und Varianten sind zu
bedenken. Hat man diese aber erst einmal
erfasst, ergibt sich tatséchlich so etwas wie
Taktik und Strategie. Nattirlich bleibt Nicht-
lustig ein Wiirfelspiel mit hohem Gliicksfak-
tor. Aber dieses kann es ziemlich gut ver-
bergen. Auch wenn die Regeln nicht wirklich
umfangreich sind, diirfte man erst nach ei-
ner Proberunde die Mdglichkeiten durch-
schaut haben. Und wer nach zahlreichen
Partien Heckmeck am Bratwurmeck etwas
Abwechslung sucht, der ist hier sowieso ge-
nau richtig.

Horen Sie zu
diesem Spiel
auch eine
Besprechung
auf www.spiele-
podcast.de.
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,Keine Angst, es ist doch nur ein Wiirfelspiel.“ So eine Aussage kénnte
einem beim Erkléren von Nichtlustig fast herausrutschen. Sieben Kar-
tentypen, sieben Wiirfel in vier Farben, dazu verschiedenste Symbole
sowie Sonderkarten. Und der rosa Wiirfel dient sowohl zum Werten
als auch zum ,Neutralisieren... Beste Voraussetzungen also, einen
unbedarften Spieler griindlich zu verschrecken. Aus der Vielfalt an
Details hat Michael Rieneck in der Tat ein intelligentes und spal3iges
Spiel gestrickt -- keine Frage. Aber will ich mich bei einem Wiirfelspiel
sténdig konzentrieren? Will ich immer beobachten, wer gerade welche
Karten vor sich liegen hat, damit ich blol8 niemandem aus Versehen in
die Hande spiele? Man kann trefflich griibeln bei Nichtlustig. Und am
Ende dann doch den Kiirzeren ziehen. Wiirfel sind eben unberechen-
bar. Der beinahe-Klassiker ,Heckmeck am Bratwurmeck” kommt mit
simplen Regeln und einem stets lberschaubaren Spielablauf daher --
und macht nicht weniger Spal3. Knackig wiirde man das nennen. Ein
Attribut, das auf Nichtlustig nun leider gar nicht zutrifft.

_/
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: gut
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Skybridge
Autoren: Adam Ritchey
Verlag: GiGamic International Games
Spieler: 2-7
Alter: ab 7 Jahren
Spieldauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. 30 Euro
Erschienen: 2007
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Mit Bauklotzen spielen vor-
nehmlich Kinder im vorschul-
fdhigen Alter. Erwachsene
fassen sie nur an, wenn die
Klotze interessante Namen
wie ,, Jenga“ tragen oder ir-
gendwie avantgardistisch
daherkommen wie etwa
Zochs ,,Bausack Noir"”. Gut
betuchte Erwachsene greifen
zu ,,Die HoelzerSiebeN*“ von
Herrn Hundertwasser: Sie-
ben Bauklétze fiir zusammen
349 €. Bei Skybridge aus dem
Hause Gigamic kommt man
da billiger weg. Und hiibsch
sind sie auch noch, die Bau-
klotze.

Steine stapeln, Punkte einsa-
cken — wer die hochsten Turme
hat, gewinnt. Was bis hierhin
tatsachlich wie ein Kinderspiel
klingt, wird durch ein paar klei-
ne Kniffe zu einem spannenden
Wettkampf fur bis zu vier Per-
sonen.

Gespielt wird auf einer Basis-
platte, auf der sich 3x3 Fun-
damente fur Turme befinden.
Im randvoll gefullten Karton
befinden sich 44 Holzsteine
— entsprechend schwer ist die
ganze Angelegenheit. Jeder
Spieler besitzt acht Steine mit
zwei bzw. drei Hoheneinheiten.
Aus diesen werden auf den
neun Fundamenten die Turme
errichtet. Dazu kommt
eine Brucke, die zwei
benachbarte  Turme
verbinden kann und
selbst eine Hohenein-
heit hoch ist. Zwei Da-
cher schliel3lich dienen
der Besitznahme. Mit
ihnen markiert man
die Turme, die fur das
eigene  Punktekonto

zahlen sollen.

Die Bauregeln sind denkbar
einfach: Stets muss man den
eigenen Stein auf einen der
aktuell niedrigsten Turme set-
zen. Brucke und Dacher durfen
auf beliebiger Hohe eingesetzt
werden. Aulierdem durfen nie-
mals zwei Steine derselben
Farbe aufeinander liegen. Am
Ende bekommt man Punkte flr
die Tarme, auf denen ein Dach
der eigenen Farbe liegt sowie
fur einen gegnerischen Turm,
der durch die Bricke mit einem
eigenen verbunden ist.

Wie spielt es sich?

Da man seinen Stein nur auf
die jeweils niedrigsten Turme
setzen darf, ist die Zahl mdg-
licher Bauplatze oft stark ein-
geschrankt. Wenn dann einer
der niedrigen Turme auch noch
einen der eigenen Steine zuo-
berst tragt, bleibt manchmal nur
ein einziger mdglicher Bauplatz
fur den neuen Stein. Das klingt
zuerst nach einem wenig fas-
zinierenden Spiel. Bald schon
wird klar, dass man im Grun-
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de eher die Zuge der Gegner
planen muss, denn durch die
Baubeschrankung auf die nied-
rigste Ebene sind die Mitspieler
ebenfalls stark eingeschrankt.
Gerade in den ersten Partien
macht sich das Geflhl breit,
lange Zeit nicht so recht zu
wissen, wohin eine Partie lauft.
Man setzt eher spontan eigene
Wirfel aufs Brett und schaut,
was dabei herauskommt. Erst
in der zweiten Halfte des Spiels
zeichnen sich langsam Vorteile
fur einen Spieler ab. Auch die
Bricken kommen anfangs spat
ins Spiel — manchmal zu spat.
Die Dacher, mit denen die Tur-
me in Besitz genommen wer-
den, bieten ein unterhaltsames
,can‘t stop“-Moment: Setze
ich auf diesen Turm ein Dach
— oder versuche ich, ihn zu er-
hohen? Wenn ich ihn erhohe,
kann ihn ein anderer in Besitz
nehmen....

Mit fortschreitender Spieler-
fahrung andert sich auch die
Herangehensweise. Am besten
sollte man Skybridge daher ge-
meinsam entdecken. Erfahrene
Spieler haben gegen Anfanger
allzu leichtes Spiel.

Argerlich ist, dass die Spielan-
leitung einige Sonderfalle vollig
unerwahnt lasst. Hier lohnt im
Zweifel ein Blick auf die Giga-
mic-Webseite.

ctk
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An Skybridge muss man wachsen. Ein bisschen Ausdauer muss man hierfiir jedoch
mitbringen, denn das Spiel erschliel3t sich nicht in der ersten Partie. Das liegt nicht
an den kurzen Regeln, sondern am Gesplir fiir den richtigen Zug. Sind die ersten
Partien noch ein erratisches Klbtzchenstapeln, so entsteht erst nach einigen Partien
ein Geftiihl fiir Sinn und Zweck der einzelnen Bausteine. Fiir einen Haufen Bauklbtze
steckt eine Menge Taktik in Skybridge.

I Héren Sie zu
| diesem Spiel
I auch eine
Besprechung
I auf www.spiele-
I podcast.de.
|
|

_J
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: gut
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Tintenherz

Autor: Klaus Teuber ge't?res
egriffe-

Verlag: Kosmos raten
Spieler: 2-6 Auch wenn
Alter: ab 10 Jahren Tintenherz
Spieldauer: ca. 30-45 Minuten auBerlich
. als klas-
Preis: ca. 30 Euro sisches
Erschienen: 2007 Brettspiel
mit Warfeln
und Spielfi-
guren da-
her kommt, kann es eine
gewisse Ahnlichkeit zu

CORNELIA FUKKF

#

T %
L,Efgmm-fz

Spétestens ,,Die Saulen der
Erde” scheint dem Kos-
mos-Verlag im vergangenen
Jahr gezeigt zu haben, dass
Spieleumsetzungen von Ro-
manen erfolgreich sein kén-
nen. Und so hat man sich fiir
dieses Jahr das Jugendbuch
, Tintenherz“ von Cornelia
Funke genommen und auf
den Spieltisch gebracht. Im-
merhin kein geringerer als
Klaus Teuber, der Erschaf-
fer von Siedler von Catan,
ist als Autor aufgefiihrt. Ein
weiterer Siedler-Clone ist es
deswegen aber zum Gliick
nicht geworden.

Scrabble nicht verleugnen.
Auf dem Spielbrett werden
immer wieder Buchstaben
auf und zugedeckt, die
dann zur Wortbildung ge-
nutzt werden mussen. Wel-
che Worte gebildet werden,
bestimmen  Aufgabenkar-
ten, die einen Oberbegriff

vorgeben. Das Besondere an
Tintenherz ist, dass alle Spieler

gemeinsam gegen das Spiel
spielen.Das
Bose in
Form der
Gestalt
,Capricorn®
und dem
Schatten
wird an-
hand von
Wirfelwir-
fen uber
das Spiel-
brett  ge-
zogen und
fuhrt dazu,

dass schon aufgedeckte Buch-
staben wieder verdeckt wer-
den. Diese stehen damit fur
die Wortbildung nicht mehr zur
Verfigung. Im Gegenzug kon-
nen die Spieler ihre Zige dazu
verwenden neue Buchstaben
wieder freizuspielen. Je nach
Spielerzahl mussen die Spie-
ler eine bestimmte Anzahl an
Losungsworten mit den aus-
liegenden Buchstaben bilden.
Jeder kann nur einen Begriffe
nennen, so dass die Aufgabe
nur geldst wird, wenn mehrere
in der Runde unterschiedliche
Lésungen hineinrufen. Werden
genugend Worte fur den vorge-
gebenen Oberbegriff gefunden,
so ziehen die Spieler naher ans
Ziel und damit dem Gewinn der
Partie entgegen. Andernfalls
kommt das Bose voran. Dane-
ben winken Jokerplattchen, die
Woirfelergebnisse manipulieren
konnen. An diesen kann man
am Ende bestimmen, wer, wie
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die Anleitung formuliert, ,etwas
mehr* Gewinner ist.

Opfer fiir die Gemeinschaft
Es zeigt sich schnell, dass be-
stimmte Buchstaben besonders
wichtig flur das Begrifferaten
sind. So durften insbesonde-
re das ,E“, ,N“ oder auch ,S*
fast unerlasslich fur das erfolg-
reiche Wortebilden sein. Droht
der Verlust dieser Buchstaben
durch den ,Schatten®, kann
der Einsatz von Jokeplattchen
dieses verhindern. All zu ex-
zessives Waurfelwurfverandern
kann das Spiel aber gerade fir
Erwachsene schnell zu einfach
machen.

hk
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Tintenherz ldsst einen zwiegespalten zuriick. Zunéchst ist die Aufmachung stim-
mungsvoll und das Spielen gegen das Spiel eine nette Abwechslung gegentiber nor-
malen Wortrétselspielen wie NoNo. Aber gerade Erwachsene sind schon bei der
ersten Partie unterfordert, so dass kaum Spannung aufkommt. Insbesondere der
Einsatz der Jokerplattchen fiihrt dazu, dass der Schatten kaum eine Chance hat,
Buchstaben zu klauen, so dass bald muhelos selbst komplizierte Wortzusammen-
setzungen gebildet werden kénnen. Damit diirfte Tintenherz vor allem fiir Kinder
und Jugendliche geeignet sein, die aber natiirlich schon einigermal3en sicher schrei-
ben kbnnen mdissen. Dies lberrascht wenig, ist doch Tintenherz auch vor allem ein
Jugendbuch. Erwachsenen Spielern kann allerdings angeraten werden, einfach die
Jokerpléattchen aus dem Spiel zu lassen oder nur in Extremféllen einzusetzen.

J

Wertung:

Gesamtwertung: geht so / ordentlich
(siehe Rezension)

Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Kinderspiecle

35

Toni Tumpel

besteht aus

_ neun Seero-

Autor: Thierry Denoual senblattern,
Verlag: Zoch Verlag die im Kreis
Spieler: 2-6 angeordnet
Alter: ab 4 Jahren werden.  Je-
) _ i weils ZWi-
Spieldauer: ca. 15 Minuten schen  zwei
Preis: ca. 30 Euro Seerosen-
Erschienen: 2007 blattern  sitzt
eine ,Krote".

Die Jungs von Zoch haben
wieder die Kalauerkiste her-
vorgekramt. ,,Toni Tiimpel —
Froschgehupf in Unkelrupf*
heiBt das Kinderspiel aus
der Feder von Thierry Denou-
al. Darin sind die Enkel des
groBen Teichtenors Freddy
Frosch auf der Jagd nach
der Sonnenbrille des San-
gers. Mit dieser gilt es, ein-
mal um den Teich zu hiipfen.
Doch wehe, wenn einer der
Froschenkel(!) dabei von den
wachsamen Kréten erwischt
wird. Doch zum Gliick sind
die Kroten halb blind...

Einmal um den ganzen Teich
Das Spielfeld von Toni Tumpel

Letztere sind
im Grunde nur bauchige Holz-
scheiben mit zwei eingesetz-
ten beweglichen Augen. Die-
se Augen sind denn auch die
Triebfeder des Spiels. Um Uber
eine Krote von einem Blatt aufs
nachste zu springen, muss der
Spieler am Zug eines der Au-
gen der Krote herausnehmen.
Und das hat weniger etwas
mit Chirurgie als vielmehr mit
Memory zu tun. Ein Auge der
Krote ist auf seiner Rlckseite
namlich weil3. Hat der Spieler
dieses gezogen, darf er passie-
ren — die Krote sieht nichts. Auf
der Ruckseite des anderen Au-
ges ist jedoch
ein farbiger
Frosch abgebil-
det. Zieht man
dieses Auge,
darf man nicht
weiter ziehen.
Dummerweise
tauschen jetzt
zur Strafe zwei Kroten ihre Plat-
ze, entsprechend der Farben
auf dem Auge. So wird Toni
Tumpel schnell zu einem ver-

trackten Merkspiel. Kann man
sich anfangs noch recht gut
merken, ob nun das linke oder
rechte Auge eine weil3e Ruck-
seite tragt, wird das nach drei
Tauschaktionen schon deutlich
schwerer. Wer als erster die le-
gendare Sonnenbrille ergattert
und mit ihr eine ganze Runde
um den Teich gedreht hat, ge-
winnt das Spiel.

Fur kleine Mitspieler gibt es
eine eigene Variante, in der die
Kroten am Spielfeldrand ste-
hen und keine Platzwechsel
durchfuhren. In dieser Varian-
te wirfeln die Kinder mit einem
Farbwdirfel, der anzeigt, welche
Krote gerade ein Auge auf die
Frosche geworfen hat. Der Rest
lauft wie gehabt: Zieht man bei
der betreffenden Krote das wei-
Re Auge, darf weitergezogen
werden, ist es das farbige, ist
der Zug vorbei.

Wie spielt es sich?

Toni Tumpel kommt zuerst
harmlos daher. Das Spielmateri-
al ist von allerbes-
ter Zoch-Qualitat,
die Froschlein ei-
nigermafden drol-
lig und die Hinter-
grundgeschichte
lasst nicht nur
Kinder schmun-
zeln. Doch die Kro-
tenwechselei hat es in sich. In
Windeseile haben alle Kroten
mindestens einmal den Platz
gewechselt, einige sogar mehr-
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fach. Dadurch ist man gezwun-
gen, sich die Farben der Kroten
zu merken, nicht ihre Position.
Durch das Tohuwabohu fallt es
mitunter sogar Kindern schwer,
den Uberblick zu behalten,
auch wenn sie generell leichte
Vorteile in Sachen Merkfahig-
keit besitzen.

Die Variante mit Wurfeln und
festen Kroten bietet da deutlich
weniger Aufregung und ist zum
Kennenlernen des Spiels flr
grof3e und kleine Mitspieler gut
geeignet.

ctk

Ein forderndes Merkspiel mit vorziiglichem Spielmaterial.
Dezentes Chaos durch das stédndige ,Krote-wechsel-dich®
ist jedoch vorprogrammiert und fiihrt manchmal zu plan-
losem Raten. Die Altersangabe ,ab 4“ fir die Variante
scheint jedoch etwas sportlich. Toni Timpel ist also even-
tuell wie eine zu groBe Hose: Die Kinder miissen erst rein-
wachsen — man hat aber auch lédnger etwas davon.

Wertung:

Preis/Material:

Gesamtwertung:

Einstiegshurde:

ordentlich

niedrig
mittel
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Werbung 37

Spiele-Podcast.de

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

Spiefe-Podeast.de

ik bt

Podcasts fur Spieler

Tgbeta-Fods BT BHIEFICNE Be wichaguosn Heulphon tes. und Meaheinem maf dem Cabset dor Deslo: ' topisle: Inlarnatonsn Loer ikasls
Biwtt und Rarbsaghels b separabasen Tor-Higpshen fir dan Wy ar Mbalt sdiv =g Se sonat Padoats horee. De Folpsr, sntrishen am

Trtaremerabri] ) dem apsnn acbopeebeSicerien

Frye Falpm som Soicls Fode il endheiner dle win bis el Wochen. Wie Je den Jgiele Paddan] alateim wnne, iofen e ur bes

Habam i restrtar e arsn

Baachien e such i naus Seels Jimmah MDST00T PN WEEEEWI)
a igwn Farhis

a L i Spaas [warer

@ 3 ecgaine o

@2 Arpere [

@ At e Thim

Magazin Gelegenheitsspicler Herbst 2007



Tsuro
reines abstrak-
) tes Spiel.

Autor: Tom McMurchie P
Verlag: Kosmos Die Spieler star-
Spieler: 3-8 ten mit ihren Fi-
Alter: ab 8 Jahren guren am Spiel-
Spieldauer: ca. 15-25 Minuten fefdrand'. Jeder
. halt drei Weg-
Preis: ca. 25 Euro kartchen auf der
Erschienen: 2007 Hand, die unter-
schiedliche Stre-

0
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Tsuro heilt ein neues Spiel
des Kosmos-Verlages. Wel-
che Sprache das ist wissen
wir zwar nicht, aber es bedeu-
tet ,Weg"“. Das sagt zumin-
dest die Anleitung. Und es
passt ja auch ganz gut, geht
es doch im Spiel vornehm-
lich um ebendiese Wege und
darum, solange wie modglich
auf dem Brett zu bleiben.
Dass das ganze noch in eine
Hintergrundgeschichte um
Drachen, das Gleichgewicht
der Krifte und den Lebens-
weg als solches gebettet
wurde, ist dabei mehr amii-
sant als notwendig. Tsuro ist
namlich eigentlich ein lupen-

ckenverlaufe zei-
gen. Eines dieser drei Kartchen
muss vor die eigene Figur ge-
legt werden, die daraufhin bis
zum Ende der entstandenen
Strecke vorgezogen wird. Wird
das Kartchen so gelegt, dass es
auch an eine gegnerische Figur
grenzt, so muss auch diese ent-
sprechend weitergesetzt wer-
den. Wenn beim Weiterziehen
zwei Figuren aufeinandertreffen
oder eine Figur ins Aus (sprich:
vom Spielfeld herunter) gelei-
tet wird, ist der entsprechende
Spieler
ausge-
schieden.
Gewonnen
hat - we-
nig Uber-
raschend
- der letzte
Spieler auf
dem Feld.

Wie spielt

es sich?

Das Anlegen der Kartchen ge-
staltet sich zunachst etwas
beliebig. Das Spielbrett ist an-

fangs noch leer und niemand
weil, wohin die verschlun-
genen Pfade die einzelnen Fi-
guren fuhren werden. Ungefahr
nach der Halbzeit des Spiels
wird dann klar, welche Raume
auf dem Brett gefahrlich wer-
den, weil die Pfade dort unwei-
gerlich ins Aus flhren. Jetzt
beginnt die Grubelei, wie man
mit den drei Kartchen, die man
gerade auf der Hand hat, mdg-
lichst langfristig die ungunsti-
gen Pfade vermeidet.

Tsuro ist kein knallhartes Stra-
tegiespiel. Langfristige Planung
wird durch das Nachziehen
der Wegkartchen oft zunichte
gemacht. Dennoch ist eine ge-
wisse Planbarkeit vorhanden.
Die Kunst besteht darin, sich
stets Zugang zu freien Berei-
chen des Spielfeldes offen zu
halten. Mit fortgeschrittenem
Spiel sind die Pfade jedoch oft
so lang, dass es schwer wird,

die Ubersicht zu behalten. Oft-
mals stellt man viel zu spat fest,
dass aus der Ecke, in die man
gerade gezogen ist, kein Weg
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mehr zurlck fuhrt.

Mit fortgeschrittener Spielerfah-
rung wird Tsuro deutlich tak-
tischer. Man kennt die Wegkart-
chen und versucht schon frih,
entsprechende Raume zu de-
finieren. Auch eine frihzeitige
Konfrontation mit gegnerischen
Figuren, bei der man bewusst

in deren Nahe zieht, ist nicht
zwangslaufig zum Scheitern
verurteilt.

Je nach Spielerzahl kommt

eine der beiden Spielbrettsei-
ten zum Einsatz. Die Vordersei-
te bietet mit 6x6 Feldern genug
Raum flr 2-4 Spieler. Treten
mehr Teilnehmer an, wird auf

der Ruckseite mit 7x7 Feldern
gespielt. So wird das Rauman-
gebot fur die unterschiedlichen
Spielerzahlen  einigermalien
gleich gehalten.

ctk

Tsuro bietet erstaunlich viel Raum fiir verschiedene Spielweisen. Die &ul3erst moderate
Spieldauer von 15 bis 20 Minuten fiihrt zu einem hohen ,Noch-mal-Faktor®. Die Regeln sind
so leicht, dass sich selbst Wenigspieler begeistern lassen. Dennoch ist etwas Ubung erfor-
derlich, will man Tsuro meistern und sich nicht vom Zufall alleine leiten lassen. Insbesondere
zu zweit, wo beide Kontrahenten mit je zwei Figuren spielen, ist Tsuro ein leichtgewichtiger
Taktikspal3. Mit mehr Spielern (das Spiel ist fiir maximal 8 Personen ausgelegt) sinkt die
Planbarkeit drastisch.

Tsuro ist ein erstaunliches Spiel. Sowohl Wenig- als auch Vielspieler kbnnen mit dem Asi-
atischen Streckenbau ihre Freude haben. Der Gewinner wird stets durch seine Strategie

siegen (oder dies zumindest behaupten), der Verlierer hatte einfach Kartenpech.
Das Spiel macht Spal3, tut nicht weh und dauert 20 Minuten. Was will man mehr?

r===== 1

I HérensSiezu |

| diesem Spiel |

I auch eine I

Besprechung

I auf www.spiele- |

I podcast.de. I

I - I

I 1)

bL===== 4 Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Rezensionen

Yspahan
untergeordnete
. . Roll jelt.

Autor: Sébastien Pauchon ore spie
Verlag: Ystari In Yspahan
Spieler: 2-4 Ubernehmen die
Alter: ab 8 Jahren Spieler die Rol-
Spieldauer: ca. 60 Minuten 'e von Handlern
. im  persischen
Preis: ca. 30 Euro Reich. Sie trei-
Erschienen: 2006 ben Handel mit
der Hauptstadt
Isfahan und

Irgendwie in jeden Titel ein
,Y' hineinzukriegen ist eine
kniffelige Sache. Der franzé-
sische Verlag Ystari hat da-
mit bei seinem Verlagsnamen
angefangen und setzt diese
Tradition eifrig fort. Neuester
Spross der Yps-Familie ist
Yspahan. Eigentlich heif3t die
persische Stadt ja Isfahan,
aber irgendwie muss das
Y da ja rein. Herausgekom-
men ist dabei ein Spiel mit
Wiirfeln, bei dem das Gliick
erstaunlicherweise nur eine

mussen mit ihren Waren die
Basare der Stadt bestucken.
Am Ende winken Siegpunkte
fur vollstandig geflllt Basare.
Der Spielplan von Yspahan
zeigt vier Stadtviertel, getrennt
von einer Strallenkreuzung.
In jedem Viertel befinden sich
Basare, bestehend aus einem
bis sechs Gebauden. Um einen
dieser Basare vollstandig zu
beliefern, missen die Handler
auf jedes seiner Gebaude eine

[ I ﬂ- y I I -_.!"“ l

Ware legen. Fir unvollstandige
Basare gibt es keine Punkte.

Das Spiel verlauft Gber 21 Tage.
An jedem Spieltag bestimmt ein
Wirfelwurf, welche Aktionen in
welchem Umfange zur Verfu-
gung stehen. Hierzu werden
neun Waurfel geworfen und auf
einem Tableau einsortiert. Die
niedrigsten Warfel (in der Regel
sind dies die Einsen) werden
auf die erste Aktion gelegt, die
zweitniedrigsten auf die zweite
Aktion und so fort. Daraus ergibt
sich, dass zum einen auf den
verschiedenen Aktionen unter-
schiedlich viele Wurfel liegen.
Zum anderen sind nur selten
alle Aktionen verfigbar, nam-
lich nur dann, wenn auch alle
sechs moglichen Augenwerte
vorhanden sind. Fehlen ein
oder mehrere Augenwerte (es
gibt zum Beispiel keine Dreien),
so bleibt die oberste Aktion leer.
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Wer an der Reihe ist, sucht sich
eine Aktion aus und nimmt die
entsprechenden Wairfel vom
Tableau. Die Anzahl der Wiirfel
bestimmt den Umfang der ge-
wahlten Aktion. Die zentralen
Felder des Tableaus zeigen
Stadtteile, in die der Hand-
ler nun Waren legen ..
darf — eine Ware pro
ausliegendem Wadrfel.
Andere Aktionsfelder
ermoglichen  Geldein-
kinfte oder neue Ka-
mele. Hat jeder Spieler
ein Aktionsfeld gewahlt
und ausgefuhrt, ist ein
Spieltag voruber. Nach
sieben solcher Tage
ist eine Spielwoche um
und es kommt zu einer
Zwischenwertung. Nun
gibt es fur jeden voll-
standig gefullten Basar
Punkte. Drei solcher
Wochen werden ge-
spielt, bevor der Sieger
feststeht.

Neben dem Beliefern
der Basare darf alter-
nativ auch der Aufseher
versetzt werden. Landet er vor
einem Gebaude mit einer Ware
darin, wird diese sofort an die
Karawane geschickt. Dafur gibt
es zwar auch Punkte, die Ware
fehlt jedoch im Basar — und das
kostet Punkte, wenn dieser am
Ende der Woche nicht vollstan-
dig ist. Wer mochte, kann ge-
gen Zahlung von Kamelen und
Gold auch diverse Gebaude er-
richten, die dann im Verlauf des

T

Spiels Sonderfunktionen erlau-
ben, zum Beispiel Bonuspunkte
fur Basare oder Extra-Gold.

Wie spielt es sich?

Wer Yspahan spielt, leidet Man-
gel. Und zwar standig. Eine
lappische Aktion pro Spieltag

ist extrem wenig flr das, was
man gern tun wuirde. Drei Wa-
ren hierhin, den Aufseher dort-
hin, eine Ware zur Karawane
und ein Sondergebaude ge-
baut. Ach, und eine Aktionskar-
te wirde man noch gern zie-
hen. Aber nichts da, ,Entweder
Oder” heildt die Devise, und so
mussen standig schmerzhafte
Kompromisse gemacht werden.
Durch die knappen Aktionen ist

e —

Yspahan auch eher ein kons-
truktives Spiel. Da jede Aktion,
die man gegen einen Mitspieler
richtet, fir die Erh6hung des ei-
genen Punktekontos fehlt, Gber-
legt man zweimal, bevor man
jemanden argert. Meist bastelt
man dann doch lieber an den
eigenen Basaren. Im
richtigen Moment kann
aber ein zur Karawa-
ne geschickter gegne-
rischer Stein durchaus
spielentscheidend sein.
Yspahan spielt sich er-
staunlich flink, nach ei-
ner knappen Stunde ist
eine Partie gespielt, zu
zweit braucht man 30
Minuten. Dass es sich
dabei langer anflhlt,
macht den Reiz des
Spieles aus: Die recht
einfachen Regeln er-
zeugen eine beachtliche
Spieltiefe. Erfahrung
macht hier den Meister
— nicht das Wiirfelgltck.
ctk
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Wer beim Gedanken an Wiirfel reflexartig in Deckung geht, kann beruhigt sein. Zwar
ist auch bei Yspahan gegen pathologische Gliickspilze kein Kraut gewachsen, aber
normalerweise wird der umsichtige und vorausschauende Spieler gewinnen. Yspahan
zahlt sicherlich zu den besten Spielen dieses Jahres. Das liegt — neben den (ber-
schaubaren Regeln und der knackigen Spieldauer — vor allem an der Mischung aus
taktischem Geschick und Wiirfelgliick. Wartezeiten wéhrend der Ziige der Gegner gibt
es kaum, denn jede Aktion hat unmittelbare Auswirkungen auf die Mdglichkeiten der
anderen Spieler. Thematisch stimmig eingebunden bietet das Spiel fiir alle Mitspieler
beste Unterhaltung. Dabei bilden altbewéhrte Elemente (Mehrheiten und Wiirfel) eine
geschickte Mischung, die sich erstaunlich neu anfiihlt. Dieses Spiel sollte man haben.

Wer Yspahan am heimischen Computer ausprobieren
mochte, findet hier eine Download-Version:

www.westpark-gamers.de/download/yspahan_pc.php.

Die Spielregeln finden sich auf der Ystari-Homepage un-
ter: www.ystari.com/yspahan.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: sehr empfehlenswert
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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Die groRe Humboldt-Enzyklopadie der Kartenspiele

Eine Enzyklopéadie der Kar-
tenspiele — das klingt nach
Brockhaus, Enzyklopaedia
Britannica, mithin Vollstan-
digkeit. Bei der schieren Zahl
existierender Kartenspielen
und deren vielféltiger Varian-
ten ist Volistandigkeit jedoch
kaum erreichbar. Die Autoren
Kastner und Folkvord liefern
mit ihrem Werk allerdings
schon eine ziemlich groBe
Zahl an Kartenspielen ab
— vom Allerwelts-Mau Mau
bis hin zu ausgefalleneren
Spielen wie dem Badischen
Tarock.

Bei der Auswahl der Spiele ha-
ben sich die Autoren auf das
.Klassische Blatt® beschrankt.
AuRerdem wird dem Tarock,
das ein spezielles Kartenblatt
erfordert, ein eigenes Kapitel
gewidmet. Andere Spiele mit
speziellen Blattern sind hinge-
gen nicht enthalten. So finden
sich in dieser Enzyklopadie
weder Klassiker wie ,PIT* oder
Uno noch aktuelle Spiele wie
,Bohnanza“ oder ,6 nimmt!“.
Auch das weite Feld der Sam-
melkartenspiele findet keine
Erwahnung. Diese strikte Be-
schrankung mag auf den ers-
ten Blick bedauerlich erschei-
nen, jedoch wiurden Spiele mit
speziellen Karten den Rahmen
eines Buches (und vermutlich
sogar mehrerer Blcher) spren-
gen. Einzig der Umstand, dass
diese Beschrankung von aufien

— beim Blick auf den Umschlag
— nicht ersichtlich ist, macht den
volimundigen Titel ,Enzyklopa-
die” etwas fragwurdig.

Mehr Praxis als Theorie

Auch die Hintergrundinformati-
onen zum Kartenspiel an sich
halten sich die Autoren recht
kurz. Rund 15 Seiten verwen-

Die grolbe Humboldt
Enzyklopadie der

Kartenspiele

humbeldl | Fess oy

den Sie auf historische Betrach-
tungen und die Herkunft der
einzelnen Blatter. Farbige Bild-
seiten im Inneren des Buches
geben einen Uberblick tber die
Kartenblatter der vergangenen
Jahrhunderte — von einem Blatt
von 1455 bis zu einem zeit-
genossischen Kartenspiel mit
Leinwandhelden. Erlauternde
Texte zu den Abbildungen feh-
len leider. Uber die Genese der
Bilder und Symbole erfahrt der
Leser indes nicht viel. Ganze
drei Seiten widmen die Autoren

diesem Komplex. Statt gene-
reller Informationen setzt diese
Enzyklopadie eher auf das kon-
krete Spiel. So geht es denn
auch umgehend ins Detail mit
den Spielbeschreibungen, die
hier in 15 Familien untergliedert
werden. Jede dieser Familien
(z.b. ,Stichspiele®, ,Solospiele®
oder ,Bluff-Spiele®) wird von ei-
ner Einleitung erdffnet, die das
Wesen der dort versammelten
Spiele knapp umreilf3t.

Die Spielbeschreibungen
selbst bedienen sich dabei ei-
niger Fachausdrucke, die Kar-
tenspiel-Neulinge zuerst aus
dem Glossar suchen mussen.
So sind Formulierungen wie
,vorhand zieht an“ fur Neulinge
unverstandlich — und eigentlich
auch unndotig. Was es bedeutet
,am Stich“ zu sein, lasst sich
erschlielen, wird jedoch nicht
erlautert.

Die Autoren sind bei der Be-
schreibung der Regeln um
Klarheit bemuht. Aufbau und
Spielziel werden vorweg erlau-
tert, am Ende folgen oftmals
Hinweise und Spieltipps. Lei-
der bleiben die Spielbeschrei-
bungen selbst oft recht abstrakt
und lesen sich manchmal sogar
recht zah, so dass ein erster
Eindruck vom Spiel sich bei der
Lektire nicht einstellen mag.
Die beschriebenen Spiele sind
dabei von sehr unterschied-
licher Komplexitat, entspre-
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chend unterschiedlich fallt die
jeweilige Einstiegshurde aus.
Wer das oft hohe didaktische
Niveau aktueller Spielregeln
gewohnt ist, muss sich hier auf
ein wenig Arbeit einrichten.

ctk

Wer sich fiir Kartenspiele interessiert, findet auf dem deutschen
Markt derzeit kein vergleichbar umfassendes Werk. Zwar gibt es
etliche Werke fiir spezielle Spiele (neben Skat und Bridge nicht zu-
letzt das derzeitige Modespiel Pokern), die Humboldt Enzyklopédie
der Kartenspiele stellt jedoch durch ihren breiten Querschnitt durch
nahezu alle klassischen Kartenspiele eine Ausnahme dar. Die En-
zyklopé&die richtet sich nicht an Leser, die etwas zum Kartenspiel an
sich und seinen historischen Hintergriinden suchen. Wer hingegen
eine grol3e Anzahl sorgféltig beschriebener Spielregeln sucht und
den Duktus des Kartenspielers nicht scheut, liegt hier goldrichtig.
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AT
Ir Gelegenheitsspieler

Das Magazin fiir alle,
die gerne mal spielen.

Rezensionen, Neuigkeiten und Hintergriinde
aus der Welt der Gesellschaftsspiele

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

Jetzt kostenlos aus dem
Internet holen:

www.gelegenheitsspieler.de

spielt

-y W)
W) W

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

AllGamesd4you:
www.all-games.de

Mochten Sie unseren Flyer auch verteilen? Dann schreiben
Sie uns: redaktion@gelegenheitsspieler.de.
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Spitzenspiel.de ‘. B,

Tippen

Tippen Sie die kommendeon Spisle:

Tippspiel

Tippspiel
Theracht Tippen Spiebregein  Logea

Tippspiel

Henry - Rotaract

Tippahgabe his 15 Bivuten vor dem Snpfiil
Alle Spdebe wam 2032006 his 05.04. 2006

1. Bundesliga - Saison 200506

3 Spehag vom 04 9006 s 0204 2006 grilppte Tendenzen A-Tipp Deln Tipp Joker Crgebnis Pl
FC Haynarm Manekas - 1 FC a8l 1E-CH0 DO 1 | — | T 0
WIL Wilisturg « M5V Duisbung 1240 B0%-IT%RO0% Fal | =2 et
Bongssia Menchangladbach « Bangssia Dotmund -7 19%- 2020 | s | -
Fi: Schaloe 04 - Hamburger 5% 582 NM%SE%11% 1 | —5| e
Bayor 4 Lwerkusen - 1, FG Haiserslauiem -1 BO%-MN%0% 1 | - | ——
Eirdrackt FrardSd - S Wendar Bréman 211 19%..1 3% 50% | — | i
Herha BEC Badin - WE Stuttgart a.7.0 S5 44%0r% 11 | B | ==
1. FC hbmribsirg - FEV Maing 05 132 E%19%13% 21 | =0 | i
Harmovir 95 . Arvinia Bivlield 1510 MEEEIS 21 el

2, Bundeslins 200506

11 Spistiag vom 1002006 bis 1202, 2006 galipplte Tendencan Dain Tipp Jokas Ergebnis PEL
29107, 2006 1800 1, FC Saarbricken - Alemannia Aachen 40124 10%-20%62% 1.2 I
12 Spistiag vom 17022006 bis HLOZ 2006 galipple Tendencan B-Tipp

23,02, 2006 1600 Sportfreunde Siegen - LR Ahlen 04 B%21%I10% 1 2:0

3% Spistiag vom J1IEI006 bis 0004 2006 gelipplte Tendencan Dain Tipp Jokas Ergubnis PEL
12104, 2006 15.00 Spiigg Untethaching - F.C. Hansa Rostock B7-1  AI%EDWTR 21 | § = E
113 il 2008 1800 1 B Sascheiickan . | R Ahlan 1LAA  PAAL AL >4 I | . ~

Es geht schon wieder los...

in Zusammenarbeit mit www.spitzenspiel.de - das FuBball-Tippspiel fiir Gele-
genheitstipper!

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

Jetzt bei der neuen Saison von Anfang an dabei sein.

Im Magazin Gelegenheitsspieler werden nicht nur die Zwischenstande bei den ver-
schiedenen Tipprunden veroffentlicht. Ebenso aufgefuhrt werden die besten Tipper
des Tages bei den letzten Spieltagen der 1. Ful3ball Bundesliga. Es lohnt sich somit

auch, noch mitzutippen auf www.spitzenspiel.de.

Oder horen Sie rein auf www.fussballpodcast.info.
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Zwischenstand DFB-Pokal
(09.08.2007)

therealsam (72 Punkte)
Divas (71 Punkte)
Luigi (71 Punkte)
pimby (70 Punkte)
virgilio (68 Punkte)

aosr®Dd=

Zwischenstand Gesamt
(09.08.2007)

1. Hier konnte Ihr Name stehen

Tagestipp 1. Bundesliga
(1.Spieltag)

1. Hier konnte Ihr Name stehen
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Traumereien — Der Fortsetzungsroman

Teil 7

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

Kapitel IX - Teil 1

Alle Mudigkeit, aller Schmerz
war verflogen, als er sich aufs
Neue auf der Bank neben der
Wiese wieder fand. Der Arger
der letzten Tage war verges-
sen. Jetzt gab es nur noch ihn
und Dika, die jeden Moment
dazu kommen musste. Hier
bestimmten sie, was passierte.
Das war ihr Traum. Keiner hatte
da hineinzureden. Und weit und
breit war keine automatische
Schiebetlr zu sehen.

Nemo flhlte sich leicht wie ein
Vogel. Vielleicht hatte er mittels
eines kleinen Hopsers von der
Bank ausprobiert, ob er hier
nicht die Schwerkraft Uberlisten
konnte, als Dika auf ihn zukam.
Endlich lief es mal wie erwartet
ab.

.,Na, da bist du ja wieder...
fuhr sie Nemo provozierend an,
noch bevor dieser sie begrifen
konnte. ,lch dachte schon, du
kommst nicht mehr... Und wo
warst du Uberhaupt gestern?
Gestern hatte ich dich brau-
chen kénnen...*

Nemos gute Laune verfinsterte
sich. Was hatte er denn daflr
kdnnen, dass sein Korper nicht
hatte einschlafen wollen? Und

er hatte nie etwas versprochen.
Er wurde sofort alles aufklaren.
.Hallo erst einmal...“, entgegne-
te er. ,\Was ist das denn fir eine
BegrulRung?“

Dika beruhigte sich: ,Entschul-
dige bitte, war nicht so gemeint.
Wenn ich etwas heftig gewirkt
haben sollte, aber...“, sie stock-
te.

,Was ,aber’?“

Dika schien etwas sagen zu
wollen, liel® es dann aber blei-
ben.

.Nichts ,aber’, ich hatte nur
gestern..., wieder hielt sie kurz
inne, ... auf dich gewartet. Wo
warst du denn?*

,B8ei mir zu Hause im Bett.
Schlaflos. Keine Ahnung war-
um. Das ist eine der langsten
Nachte meines Lebens gewe-

sen.

Sie blickte ihn lange aus ih-
ren braunen Augen an. ,Okay,
ist jetzt ja auch nicht mehr zu
andern. Was nutzt es, zurlck-
zublicken. Ist nur vertane Zeit.
Lass uns sehen, was wie aus
der heutigen Nacht noch ma-
chen kdénnen, bevor wir wieder
auseinander gerissen werden.”
Nemo widersprach ihr nicht. Ir-
gend etwas war da, etwas, das
Dika ihm verheimlichte. Nemo
spurte es. Doch er glaubte,

dass es noch nicht die rechte
Zeit war, nachzuhaken. Sie hat-
te recht, die Nacht konnte ganz
schnell wieder zu Ende sein.
Irgendwann wirde schon der
Tag oder die Nacht kommen,
wo sie ihm so vertrauen wurde,
dasssieihninihre Geheimnisse
einweihte. Bis dahin musste er
sich in Geduld fassen.

Was ihm viel mehr beschaftigte
war, dass sie ihn tatsachlich
allem Anschein nach vermisst
hatte. Ein schones Geflnhl.

Ob er ihr von seinem Erlebnis
vor dem Supermarkt erzahlen
sollte? Im richtigen Tonfall er-
zahlt ware es sicherlich ganz
witzig und kaum peinlich. Aber
das konnte er auch noch in der
Realitat tun, wenn ihm mal wie-
der die Gesprachsthemen aus-
gingen.

Schnell waren alle bosen Ge-
danken verdrangt. Sie spa-
zierten wieder auf dem Weg,
den sie beim letzten Mal auch
gegangen waren. Im Laufen
lield es sich besser reden und
denken.

.ich habe mir gedacht...“, fing
Dika an, ,...ob man nicht auch
die Landschaft um uns herum
verandern konnte. Das ware
doch nur konsequent.”
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Nemo hob den Kopf. Das ware
eine faszinierende Vorstellung.
Was man da alles machen
kénnte. Teure und zeitaufwen-
dige Reisen konnten sie so um-
gehen und in wenigen Stunden
die ganze Welt kennen lernen.
Die totale Erinnerung - freigege-
ben ohne Altersbeschrankung.
Und dann ware da ja auch
noch das obligatorische Hand-
chenhalten. Sein Puls begann
sich zu beschleunigen, wie bei
einem Kind, das auf das Lauten
des Glockchens wartete, das
ihm das Eintreten ins Weih-
nachtszimmer gestattete.

Was ihn allerdings irritierte, war
Dikas kuhle Art, mit der sie di-
ese ldee ausgesprochen hatte.
Sie konnte doch Uber dieselben
Blodeleien lachen wie er, das
hatte er doch bei ihrem letzten
Treffen gemerkt. Warum emp-
fand sie nur jetzt nicht auch sei-
ne wohlige Vorfreude auf all die
geheimnisvollen Dinge, die sie
noch erwartete?

Vielleicht hatte er sie vorhin
doch auf ihre ratselhaften Au-
Rerungen ansprechen sollen.
Nun war es daflr zu spat. ,\War-
um musste blof3 immer alles so
verdammt kompliziert sein?’,
dachte er. ,Aber wenn es keine
Geheimnisse gabe, dann gabe
es auch keine Probleme.’

~Ja, tolle Idee”, entgegnete
er. Er fischte schon nach ih-
rer rechten Hand, als sie diese
noch gerade rechtzeitig im Ar-
mel eines weiten lila Wollpullo-

vers verstecken konnte.

.Nicht so schnell“, entgegnete
sie. ,Wir mussen doch erst ein-
mal klaren, wo die Reise hinge-
hen soll.”

Nemo meinte, das erste La-
cheln bei ihr erkennen zu kon-
nen.

Aber sie hatte Recht. Daran
hatte er in der ersten Euphorie
gar nicht gedacht. Wenn seine
Gefuhle Basketball spielten,
konnte sein Kopf zumeist nicht
so schnell folgen.

,Gut...“, meinte Nemo, ,...dann
lass uns in die Sudsee telepor-
tierten. Aneinenendlosen, weil3-
gelb schimmernden Strand mit
Palmen im Hintergrund. Oh...”
Nemo kam ins Schwarmen und
ware noch auf einige Hula-Hula-
Madchen in seiner Schilderung
eingegangen, wenn Dika ihm
nicht ins Wort gefallen ware:
,Moment... Das klingt sicherlich
interessant, und ich ware fast
nirgends lieber als zwischen
blauen Lagunen und braunen
Eingeborenen. Aber, warst du
schon mal da und kannst mit
eigenen Erinnerungen dienen?
Ich fir meinen Teil habe nicht
mehr als eine sehr vage Vor-
stellung in meinem Kopf."
Nemo nickte betreten.

.lch wurde vorschlagen...”,
fuhr Dika fort, ,...wir probieren
es erst einmal mit etwas Ein-
facherem aus. Nur mal zum
Testen. Grolde Springe konnen
wir spater immer noch machen.
Wie ware es zum Beispiel mit
der Wiese mit der Bank. Das
kennen wir beide und es ist

noch relativ frisch in unseren
Kdpfen, oder?”

Etwas widerwillig stimmte Nemo
zu: ,Na, wenn du meinst. Okay.
Aber danach probieren wir mal
was Interessanteres aus.”
,und, wer weild...’, dachte er,
,...vielleicht kommen wir dabei
auch noch an der Sudsee vor-
bei.’

Aller Enttduschung zum Trotz
war da ja schlieBlich immer
noch das Handchenhalten. Das
konnte ihm niemand nehmen.
Und das war doch beinahe
ebenso schon wie unberuhrte
Natur unter warmer Sonne, die
sich nicht nach einigen Minu-
ten, wenn die funf Euro durch-
gelaufen waren, automatisch
abschaltete.

Nemo versuchte Dikas Hand
unter ihrem Pullover hervorzu-
locken, als sie diese erneut zu-
ruckzog.

,Moment noch. Wir miuissen
erst einmal eines klar stellen.
Sobald wir uns berthren denkt
jeder nur noch an das, was wir
ausgemacht haben. Ich habe
keine Lust, unerwartet in einem
Horrorfilm zu landen, nur weil
du deine Fantasie nicht unter
Kontrolle halten kannst und dich
vielleicht gerade ,an etwas erin-
nert fuhilst’. Verstanden? Und
auch keine Elefanten mehr.”
Nemo nickte ihr mit eingezo-
genen Lippen zu. Was dachte
sie denn von ihm? Und Uber
die Geschichte mit den Tieren
hatte Dika doch selber auch ge-
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lacht. Warum blof3 war sie jetzt
auf einmal so abweisend?
Endlich kam Dikas ersehnte
Hand zum Vorschein und er-
griff die seine. Sie stellten sich
nebeneinander auf und Nemo
begann seine Augen zusam-
menzupressen.

,Nur noch an die Wiese und die
vielen kleinen Lichter dort den-
ken.’

Er verkrampfte. Es sah so aus,
als ob er so versuchen wurde,
die eigenen Gedanken aus sei-
nen Augen mit aller Kraft auf
seine Umwelt zu pressen. Es
fehlte eigentlich nur noch ei-
ner, der ,Beam me up, Scotty’
schrie. Aber sie waren ja nicht
in einer Science-Fiction Ge-
schichte. Das war die Realitat.
Oder auch nicht.

,See, we are not dead, Jim!’

Als er spurte, wie Dika ver-
suchte, sich aus seinem Giriff
zu befreien, traute auch er sich,
die Augen wieder aufzuschla-
gen, um ihr Werk zu betrach-
ten.

Es war eigentlich alles so, wie
er es gerade noch vor seinem
inneren Auge gesehen zu ha-
ben glaubte. Und doch schien
etwas anders zu sein. Es gab
zwar nichts Spezielles, was er
hatte benennen kénnen. Aber
er meinte ,mehr’ zu sehen, als
er sich vorgestellt hatte. Es war
,vollkommener’. Aber das war

ja auch kein Wunder. Denn das
hier war schlielllich die Ver-
einigungsmenge ihrer beider
Erinnerungen und Erlebnisse
auf diesem Platz. Dika schien
mit ihren Augen einiges ande-
re noch wahrgenommen zu ha-
ben. ,Frauenaugen sehen wohl
tatsachlich mehr...’, dachte er.

Nemo suchte Dika mit seinen
neuen Sehorganen. ,Toll...“ rief
erihr zu, ,...das hat ja hervorra-
gend geklappt. Und wo soll es
jetzt hingehen?“

Nemo war voller Tatendurst. Er
wollte noch mehr diese neue
Art zu reisen ausprobieren.
SchliefRlich wusste niemand,
wann sie auseinander gerissen
wurden.

Dikas Stimmung schien sich
durch diesen ersten Erfolg des
Abends ebenfalls gebessert
zu haben. Nemo glaubte, ein
schwaches Glitzern in ihren
Augen erkennen zu konnen.
Es konnte allerdings auch der
schwache Schein der Stralen-
laterne Uber ihnen gewesen
sein.

»Ist mir eigentlich gleich, wo es
hingehen soll..., erwiderte sie.
,Hast du einen Vorschlag? Et-
was Besonderes aus deinem
Leben? Was anderes, als Sid-
see?”

Plotzlich zuckte sie zusammen.
Etwas schien ihren Blick gefan-

gen zu nehmen. Nemo folgte
der Richtung ihrer Augen und

erstarrte im gleichen Moment.

Erst war es nur eine Bewegung
gewesen, die erirgendwo in der
Entfernung wahrgenommen
hatte, aber dann wurde die Be-
wegung zu einem Schatten, der
sich in zwei gleich grolke Teile
spaltete.

Sie hatten sich seit sie auf die-
sem Platz angekommen wa-
ren, einige Meter von der Bank
entfernt, so dass sie nun mit
gebuhrendem Abstand beob-
achten konnten, was sich dort
abspielte.

Erst sal® nur eine Person auf
der Bank, dann tauchte eine
zweite Person aus dem Hin-
tergrund auf. Beide schienen
Nemo und Dika keine Beach-
tung zu schenken, obwohl sie
nur einige Meter von ihnen ent-
fernt waren und genigend Licht
von der Laterne sie erreichte.

Nemo fragte sich gerade, wie
es denn diese beiden Men-
schen geschafft hatten, in ihren
Traum zu gelangen und ob viel-
leicht Dika ihre eigene Regel
gebrochen hatte, so dass sie
doch an mehr, als nur den Platz
gedacht hatte. Aber da erkann-
te er, wer das Parchen auf der
Bank war.

Die beiden Personen unterhiel-
ten sich kurz und verschwanden
dann ins Dunkel der Strafl3e.

Nemo blickte Dika fragend an.
Es hatte etwas Faszinierendes
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an sich, sich selber von auf3en
zu beobachten, ohne den visu-
ellen Einschrankungen eines
Spiegels, Fernsehers oder Fo-
tos.

Dika ging es mit Sicherheit nicht
anders. lhre Abbilder kamen
ihm vor wie fremde Geschdpfe
- wie, als wenn man nach vielen
Jahren alte Super-8 Filme von
sich betrachtete. So unwirklich
und fern. Das da war kein Film
gewesen, das war im Rahmen
dieses Traumes Realitat. Sie
hatten soeben sich selber beim
Sitzen auf der Bank beobach-
tet.

Dika legte ihre Stirn in krause
Falten und guckte Nemo genau
so fragend an, wie er sie. Beide
gingen sie zurlck zur Bank, wo
sie sich gerade noch selber hat-
ten miteinander reden sehen.

Nemo durchbrach die Stille:
,Komisch, nicht wahr?“ Keine
sonderlich hilfreiche Bemer-
kung.

Dikas Stirn glattete sich ein we-
nig.

-Woran hast du vorhin ge-
dacht?” fragte sie.

,Nur an den Platz, so wie du es
gesagt hast”, antwortete Nemo
wahrheitsgemali.

.,Hmm... Seltsam... Ich auch.
Aber irgendwie missen wir bei-
de da als Ebenbilder auch noch
hineingerutscht sein, sonst hat-
ten wir gerade nicht diese Er-
scheinung gehabt.”

Denkendes Schweigen.

So langsam argerte es Nemo,
dass derjenige, der ihnen diese
Fahigkeit zum gemeinsamen
Wandeln in Traumen verpasst
hatte, nicht auch gleich das pas-
sende Bedienungshandbuch
mitgeliefert hatte. Sozusagen
das ,Buch fur den praktizie-
renden Traumkommunizierer®
mit vielen Tipps zum Selberma-
chen und dreihundert erklaren-
den Fotos in Farbe, von Trau-
mern fir Traumer. 29,80 Euro
in jeder guten Buchhandlung.
,Ilch glaube, ich weil}, was pas-
siert ist, rief Dika plotzlich.
,Wenn ich mich nicht irre, dann
war das, was wir da gerade mi-
terlebt haben, unsere Erinne-
rung an unser letztes Treffen
hier gewesen. Das war zum
jetzigen Zeitpunkt das, was wir
am starksten mit diesem Platz
verbunden haben. Es gehort
sozusagen wie diese Laterne
und die Bank unldschbar zu un-
serer Erinnerungswelt. Daist es
nicht weiter verwunderlich, dass
wir dann wie die Bank ebenso
hier erscheinen. Das ist wie bei
einem Auto. Auch bei einem
Nichtraucher ist der Zigaretten-
anzunder immer mit eingebaut,
selbst wenn er ihn nie bewusst
wahrnimmt. Kannst du mir fol-
gen?”

,Wohin immer du willst’, dachte
Nemo und erkannte, dass das
Handbuch doch nicht ganzlich
vergessen worden war.
,2Entweder wir stéren uns nicht

weiter daran, dass wir ab und
zu an uns selber vorbeigehen -
schliel3lich scheinen die... ah...
also wir, uns aus der anderen
Richtung nicht zu erkennen.
Oder wir versuchen das nachs-
te Mal, gleich durch bessere
Konzentration alle Personen
auszuschlie3en. Obwohlich mir
nicht sicher bin, ob das funk-
tioniert. Versuch mal bewusst
,nicht’ an etwas zu denken.” Sie
stockte. ,Kannst du mir wirklich
noch folgen?“

Nemo verstand.

.10ll“, sagte er, wobei offen
blieb, ob er das auf Dikas Er-
klarungen bezog, oder den Um-
stand, sich mal selbst zu erle-
ben. ,Das heildtdannja, dass wir
in unsere eigene Vergangenheit
reisen kénnen und noch einmal
alle strittigen Momente unseres
Lebens aus sicherer Distanz be-
trachten kdnnen, oder? ,Komm
mit ins Erinnerungskino, heute
spielen sie noch einmal Nemos
dreizehnten Geburtstag, ein
wirklich genialer Streifen. Vom
Meister personlich. In jeder
Kleinigkeit absolut authentisch
und an Originalschauplatzen’
sozusagen?“

,Hmm...“, erneut nahm Dikas
Stirn die eigentimliche Riffe-
lung an, die es einem Hut er-
lauben wirde, aufgeschraubt
zu werden, ,...ich vermute,
da gibt es einige kleinere Pro-
bleme. Einmal weil} ich ja nicht,
wie viel an Erinnerung von dei-
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nem Dreizehnten noch in dei-
nem Kopf ist, und zum anderen
weildt du doch nur, wie du da-
mals die Welt mit deinem eige-
nen Augen gesehen hast, aber
doch nicht, wie die Welt dich
betrachtete.”

Wie konnte man nur so pessi-
mistisch sein in dieser neuen
Welt voller unentdeckter Ratsel
und Wunder. Es konnte doch
immerhin ,sein’.

,Lass es uns doch wenigstens
mal ausprobieren. Schaden
kann es doch nicht, oder?“ ver-
suchte Nemo von seiner Freu-
de noch zu retten, was noch zu
bewahren war.

.-Na gut, ich will ja kein Spiel-
verderber sein. Schauen wir
uns eben deinen dreizehnten
Geburtstag an. Gab es da we-
nigstens Kuchen?“

Euphorisch klang das nicht aus
Dikas Mund. Mehr wie ein un-
vermeidliches Ubel, das man so
schnell wie mdglich hinter sich
gebracht wusste. Da musste er
sich wohl schon etwas Besse-
res als einen seiner durchweg
langweiligen Geburtstage aus-
suchen.

,Das mit dem Geburtstag war
doch nur so ein Beispiel. Da
lasst sich mit Sicherheit noch
etwas Interessanteres finden.”
,Mir soll es recht sein... Und,
schon ,ne Idee?*

So sehr Nemo auch nach-
dachte, ihm wollte nichts Be-
sonderes, Vorzeigbares aus
seinem Leben einfallen. Immer

mehr erkannte er, wie langwei-
lig und eintdnig sein Leben bis-
her verlaufen war. Was flr ein
Gllck, dass dieser Zustand nun
endlich ein Ende hatte.

Dika versuchte zu helfen: ,Wie
ware es denn mit etwas aus
deiner Schulzeit?”

,Nein, blo3 nicht, fuhr Nemo
sie an. ,Oder willst du gerne zu-
sehen, wie ich an einem Tisch
sitze und stumm in die Gegend
schaue? Ne, ne..."

,Okay, und wie steht es mit
Partys?“

“Alle ziemlich langweilig. Keine,
die dich interessieren konnte.”
L/Ach, auf mich brauchst du kei-
ne Rucksicht zu nehmen. Das
ist deine Idee und dein Ver-
such.”

Horte Nemo da wieder diesen
genervten Unterton?

,und deine erste Liebe?“

Seine erste grolle Liebe? Das
war schon eine Ewigkeit her.
Eine dumme Geschichte war
das gewesen, wenn er so zu-
rickdachte. Nichts, was man
deren Nachfolge in allen Ein-
zelheiten vorspielen konnte.

Aber da war es schon zu spat.
Dika schien es zu bunt gewor-
den zu sein und ehe Nemo sich
versah, hatte sie seine Hand
gegriffen und beide standen vor
einem grolden, abgelegenen
Haus und um sie herum regier-
te die Nacht.

Nemo bendétigte mehrere Mi-
nuten, bis er realisiert hatte,

was geschehen war. Er kannte
das Haus von aufden zur genu-
ge und er wusste, was fur eine
Nacht das war. Er versuchte
Dika mit einem vernichtenden
Blick zu strafen, was ihm jedoch
bei seinen Geflhlen ihr gegen-
uber nicht so recht gelingen
wollte. Obwohl, das hier war
immerhin sein Intimbereich. Sie
hatte ihn doch wenigstens fra-
gen konnen...

,DuU hattest mich doch wenigs-
tens fragen kdnnen...“, sagte er
in einem weinerlichen Ton.
~-Entschuldige bitte. Aber wir ha-
ben ja nicht alle Zeit der Welt.
Und wenn du partout nicht
willst, kdbnnen wir ja sofort wie-
der zuruck.”

,Na, wo wir nun einmal hier
sind... So schlimm wird es
schon nicht werden.”

Er hoffte sehr, dass das, was
er gerade gesagt hatte, auch
stimmte. Das alles war schlief3-
lich schon eine ziemlich lange
Weile her und sein bewusstes
Gedachtnis hatte wahrschein-
lich viele unangenehmen Spit-
zen geglattet. Was wusste er,
was sein Unterbewusstsein
noch an Peinlichkeiten fur ihn
parat hielt? ,Aber mit einer iro-
nisch-distanzierten Erklarung
der Geschehnisse wiurde sich
alles zum eigenen Vorteil nut-
zen lassen konnen’, dachte er.
,Ich werde auch nichts weiter
erzahlen®, ermunterte ihn Dika.

Nemo nickte versohnlich, raus-
perte sich und trat einen Schritt
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vor. Er sah sich nach allen Sei-
ten um, bis er fand, was er ge-
sucht hatte und begann mit sei-
ner Geschichte.

,2parf ich vorstellen: mein Le-
ben.“ Er wartete einen ima-
ginaren Applaus ab und fuhr
dann fort. ,Vielleicht sollte ich
erst einmal berichten, was bis-
her passiert ist. Okay? Okay!
Also ich wurde an einem Sonn-
tag Abendals ersterund einziger
Sohn der Familie Schiplock ge-
boren. Schon als Kind...*

An Dikas Gesichtsausdruck er-
kannte er, dass er wohl doch
auf einige Nebensachlichkeiten
verzichten und gleich zum We-
sentlichen Ubergehen sollte.

Dika hatte es sich in der Zwi-
schenzeit sitzender Weise auf
die Kuhlerhaube eines in der
Nahe parkenden Autos gemut-
lich gemacht und beobachtete,
wie Nemo vor ihr mit auf dem
Ricken verschrankten Armen
und leicht nach vorne und hin-
ten wippenden Gang auf und
ab ging.

,Nun ja, und dann irgendwann
entdeckte ich die Liebe.” Ein
Schmunzeln auf Dikas Mund
zeigte ihm, dass er sich da
wohl etwas missverstandlich
ausgedruckt hatte. Aber immer-
hin horte sie zu. Und vor allem
schien sie geloster zu werden.

,Da ich nie ein Travolta gewe-
sen bin...“, er erwartete einen
Einspruch, der jedoch aus-
blieb, ,...musste ich mich auf
die Madchen beziehungsweise

Frauen konzentrieren, die nicht
so gefragt waren. Die meisten
anderen waren eh schon ver-
geben und Ausspannen war
nicht so mein Ding.” Er lachte,
aber schien der einzige zu sein,
der das witzig fand.

,Zu dieser Zeit lernte ich Caro-
line kennen. Na ja, kennen ler-
nen ist nicht das richtige Wort,
ich war immerhin schon mein
halbes Leben mit ihr in einer
Klasse gewesen. Aber erst jetzt,
so mit siebzehn, achtzehn, be-
gannich, sie mitanderen Augen
zu sehen. Sie war schon immer
ziemlich schuchtern gewesen,
ohne je einen festen Freund ge-
habt zu haben, ahnlich wie ich...
also bei mir eine Freundin... du
verstehst schon.“ Er rief sich
zur Ruhe. ,Aber trotzdem war
sie nicht so hasslich, wie man
es vielleicht bei so einer er-
wartet hatte, die auch noch mit
ihren schulischen Leistungen
weit Uber dem Durchschnitt
lag. Kurz und gut, je langer ich
sie betrachtete und je weniger
die anderen Madchen meiner
Klasse mich beachteten, um so
mehr verliebte ich mich in sie.
Ich weil¥ nicht, ob es wirklich
Liebe war. Zumindest zur da-
maligen Zeit glaubte ich das.”

Ein auffallig unauffalliger Blick
Dikas auf ihre Uhr, so unniitz
sie im Traum auch war, zeigte
Nemo, dass er seine Ausfuh-
rungen noch weiter straffen
sollte. AuRerdem, wenn er sich
so umguckte, dann wurde es
wirklich Zeit.

Seine Stimme wurde schneller.

,In diesem Haus da druben
wohnte sie Ubrigens.“ Mit sei-
nem rechten Zeigefinger wies
er auf das Haus hinter ihnen.
,und das da oben war ihr Zim-
mer.“ Sein Zeigefinger wan-
derte einige Grade nach oben,
bis er auf ein kleines, schwach
erleuchtetes Fenster zeigte,
das durch eine grin-weil} ge-
punktete Gardine verdeckt wur-
de.

,Das Ganze gestaltete sich des-
halb als so schwierig, weil ich,
wie gesagt, selber damals auch
ein bisschen schuchtern in sol-
chen Dingen gewesen bin.“

Dikas musste nun doch grinsen.
Er beachtete es nicht weiter.

,In der Schule habe ich ihre
Nahe gesucht, ohne mich zu
trauen, sie anzusprechen. Im-
mer in der Hoffnung, sie wirde
mich was fragen, und wenn es
nur nach den Hausaufgaben
gewesen ware. Das restliche
Gesprach hatte sich sicherlich
schon ergeben...”

Er machte eine wehmitige
Pause.

,und ich habe einige sehnstch-
tige Stunden hier vor diesem
Haus verbracht, erstaufmeinem
Fahrrad, dann in meinem Auto.
Immer in der Hoffnung, dass
sie doch mal aus ihrem Zimmer
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Impressum

herausschauen wurde oder hier
den Weg entlang kame - an mir
vorbei. Gleichzeitig hatte ich
aber auch Angst davor. Was
hatte ich ihr denn auch sagen
sollen, was ich hier in dieser
Gott verlassenen Gegend su-
chen wurde?“

Ein flichtiger Blick vergewis-
serte ihn, dass Dika noch zu-
horte.

,und dann kam schlieRlich der
Tag, wo ich mir vornahm, mal
zur Abwechslung zu klingeln.
Das ist, wenn mich nicht alles
tauscht, der Abend, den wir ge-
rade hier miterleben. Ich muss-
te dort hinten in dem Auto sitzen
und nervos mit einem Kugel-
schreiber herumspielen...”
Diesmal deutete sein Finger in
Richtung der Strale, wo ent-
fernt, an der Grenze zwischen
Helligkeit der Laternen und
Dunkelheit der Nacht, ein Auto
Zu parken schien.

Dika reckte sich und guckte
Nemo suchend an.

»Wir kdnnen ja mal nachsehen,
ob ich recht habe.”

Er steuerte auf die Dunkelheit
und das dahinter versteckte
Auto zu. Dika sprang von ihrer
Motorhaube herunter und folgte
Nemo mit groRen Schritten, bis
sie ihn eingeholt hatte.

Allmahlich realisierte Nemo,
was er da gerade im Begriff war
Zu tun.

Er befand sich nur noch weni-
ge Schritte von seiner eigenen
Vergangenheit entfernt. Das
Haus wirde heute in der Rea-
litat noch genau so aussehen.
Aber da hinten, da wirde gleich
er sitzen, so wie damals. Oder
vielleicht auch nicht, wenn Di-
kas Theorie stimmte. Sein Herz
begann vor Aufregung heftiger
Zu pochen.

Das hier war kein Film Uber
ein ,Raum-Zeit-Paradoxon’.
Wer konnte voraussagen, was
mit einem geschah, wenn man
sich Uber eine gewisse Zeit hin
selbst beobachtete. Grauen-
volle Gedanken kamen ihm.

Er konnte schon das Nummern-
schild erkennen. Es gab keinen
Zweifel mehr, das war sein Wa-
gen und der wild herumzucken-
de Schatten da drin musste er
sein.

Er blieb stehen und schuttelte
seinen Kopf aus. Was mach-
te er sich solche Gedanken.
Der Nemo im Auto konnte ihn
nicht sehn und er selber hatte
auch keine Maoglichkeit, etwas
zu beeinflussen oder zu veran-
dern. Es war vielmehr wie das
Betrachten eines Homevideos,
nur vielleicht ein wenig plasti-
scher. Doch die Begegnung mit
der Vergangenheit war aufre-
gender als das Begucken von
Fotoalben, die meist nur das
vermeintlich interessant Ge-
stellte festhielten.

Dika hatte ihn Uberholt und

stand nunmehr in unmittelbarer
Nahe zum Wagen. Nemo bau-
te sich neben ihr auf und beide
blinzelten in das dunkle Innere
des Autos.

Da sal er, Nemo, und warf ei-
nen Kugelschreiber hoch gegen
die Deckenbespannung, um
ihn vergeblich mit zwei Fingern
aufzufangen.

Nemo pustete erleichtert aus.
Es war doch nicht so schlimm,
wie er beflrchtet hatte - zumin-
dest noch nicht.

Fortsetzung folgt in der néchs-
ten Ausgabe vom Gelegen-
heitsspieler...
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