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Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

das Magazin Gelegenheitsspieler gibt es inzwischen in unterschiedlichen
Ausprdgungen seit funf Jahren. Auch wenn wir mehrere tausend Leser
pro Ausgabe haben, so hat ein reines PDF-Magazin doch mit dem Pro-
blem zu kdmpfen, dass es sich eben nicht so leicht auf dem Sofa lesen
l&sst, wie eine gedruckte Zeitschrift. Doch glaubt man den Meldungen
aus den USA und jetzt auch Europa, so naht Rettung in Form des Apple
iPads. Sollte sich diese Geréteklasse durchsetzen, so dirften auch elek-
tronische Magazine ihren Boom erleben. Bis zur Gelegen- §i§
heitsspieler-App ist es dann nicht mehr weit.

Fiir uns ist das Ansporn genug, jetzt noch besser zu werden
und mehr und mehr in Richtung regelméllige Erscheinungs-
weise zu gehen. Und so gibt es schon in dieser Ausgabe et-
was Neues flir eine neue Leserschar: Ein Kinderspiel rezen-
siert von einem Kind. Wir begrti3en mit Josi unser jiingstes
Redaktionsmitglied.

Wo und wie Sie uns auch immer lesen, wir wiinschen lhnen
viel Spal3 beim Spielen nicht nur in der anstehenden Ferien-
Zeit.

Ihre Gelegenheitsspieler-Redaktion

Das Wertungssystem:

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

Einstiegshdrde: niedrig (grin), mittel ( ), hoch (rot)

Preis/Material-Verhaltnis: gut, mittel, schlecht
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Werbung

Spiele-Jahrbuch 2008/2009

i

.’\\_ ! i
Spiele-Jahrbuch
2008/2009

Rerensionen der Gesellschaftssplele, Brettspiele und
Kartenspiele 2008/2009

Jaganhaitsspizlar Erschienen: April 2009

L
Ty

Henry Krasemann und
Christian Krause (Hrsg.)

172 Seiten (groldteils farbig), Paperback
Durch dlas Spaelejahr mit dem Magazin Gebegenheitsspisher 17’99 EUR

o= - ISBN:978-3837-093-377

Henaneber: Herey Kxasenans & Thiktan ase

www.Gelegenheitsspiclerde

Als was mag der Jahrgang 2008 in die Spiele-Geschichtsblcher eingehen? Ein
langweiliges Jahr ohne Hohepunkte? Mit einem Spiel des Jahres, das nach
Meinung einiger ,nur® eine aufgeblasene 4-Personen-Variante eines sehr guten
Zweierspiels ist? Mit Neuauflagen alter Preistrager? Alles auch keine schlechten
Spiele. Doch der Einfallsreichtum der Spieleerfinder zeigt sich eher bei anderen
Neuerscheinungen, wie Dominion, Stone Age oder Gambit 7. Dies gilt ebenso fur
einige komplexe und fordernde Spiele wie Senji oder Planet Steam. Auch Kinder
haben wieder einige herausragende Spiele entwickelt bekommen. Didi Dotter
und Fladderadatsch sind nur zwei von ihnen.

Nein, 2008 war kein schlechter Jahrgang. Dies zeigen auch die zahlreichen ho-
hen Wertungen, die die Redaktion vom Magazin Gelegenheitsspieler vergeben
hat. Doch es gab auch ein paar Totalausfalle. Dass Sie beim Spiele-Einkauf die
richtige Entscheidung treffen, dabei soll Ihnen dieses Buch helfen.

Wir prasentieren die wichtigsten Gesellschaftsspiele des Jahres Ubersichtlich und
mit kritischen Texten. Das Farbsystem erlaubt den schnellen Uberblick: Welches
Spiel ist fur Gelegenheitsspieler, welches fur Vielspieler geeignet.
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Werbung

Spiele-Jahrbuch 2007/2008 noch im Handel

f;e!eg’:n.’*.ehs;pie]er

Spiele-Jahrbuch
2007/2008

Rasereidanan der wichtig ton Gae Tick afta s,
Arettapiels un Ktenipiets 300773008

e Py B L R
e e g et e e

Erschienen: April 2008

Henry Krasemann und

Nach dem Erfolg des ersten Jahrbuchs des Magazins Gele-
genheitsspieler wird hiermit die Reihe weiter fortgesetzt. Auch
dieses Mal prasentieren wir die wichtigsten Gesellschaftsspiele
des vergangenen Jahres Ubersichtlich und grofltenteils in Far-
be. Jedes Spiel wurde von der Gelegenheitsspieleler-Redak-
tion kritisch bewertet. Das Farbsystem erlaubt den schnellen
Uberblick: Welches Spiel ist fiir Gelegenheitsspieler, welches
fur Vielspieler geeignet. Wer sich ein neues Gesellschaftsspiel
kaufen mdchte, sei es ein Brettspiel, Partyspiel oder auch Kar-
tenspiel, findet hier eine ausfuhrliche Orientierungshilfe.

FUr jeden sollte etwas dabei sein: Partyspiele wie Ling, Time's
up, Graffiti oder Fangfrisch - Brettspiele wie Zooloretto, Wikin-
ger, Cuba, Hamburgum, ANNO 1701 oder Portobello Market
- pfiffige Kartenspiele wie Bungee oder Handelsfursten - oder
Kinderspiele wie Rettet den Marchenschatz oder Burg Appen-
zell. Weit Uber 60 Spiele warten darauf, in diesem Buch ent-

Christian Krause (Hrsg.) deckt zu werden.

172 Seiten (grofteils farbig),
Paperback

16,99 EUR
ISBN:978-3-8370-5931-1

Spiele-Jahrbuch 2006/2007 noch im Handel

Das Magazin Gelegenheitsspieler ging 2007 in sein
drittes Jahr. Zahlreiche Ruckmeldungen der Leser
haben gezeigt, dass ein grol3er Bedarf an einer ge-
druckten Version der zahlreichen Rezensionen be-
steht. Daher haben wir das Jahrbuch herauszugeben,
das die wichtigsten Gesellschaftsspiele aus und fir
2006/2007 Ubersichtlich und gréfitenteils in Farbe pra-
sentiert. Wer sich ein neues Gesellschaftsspiel kaufen
mdchte - sei es ein Brettspiel oder auch Kartenspiel
- findet hier ausfuhrliche Informationen: Kritische Be-
sprechungen der aktuellen Spiele 2006/2007 weisen
den Weg.

Fir jeden sollte etwas dabei sein. Seien es Party-
spiele wie ,Was'n das?“ oder ,Pow Wow"“. Seien es
Brettspiele wie ,Die Saulen der Erde“ oder ,Die Bau-
meister von Arkadia“. Oder einfach nur pfiffige Karten-
spiele wie ,Sitting Ducks® oder ,Kreuz & Quer®. Auch
elektronische Spiele werden behandelt.

ﬁ sgenhshssplsler

Spiele-Jahrbuch
2006/2007

Kartonspivie 20062007

Ui Ty i ity 11l chermy lisgptarm

Erschienen: April 2007

Henry Krasemann und
Christian Krause (Hrsg.)

156 Seiten (grofiteils farbig), Paperback
16,99 EUR
ISBN: 978-3-8334-9461-1
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Bestenliste

Die Gelegenheitsspieler Bestenliste

Spiel des Jahres, Deutscher
Spiele Preis, Essener Feder,
Goldener Poppel... die Zahl der
Ranglisten von Gesellschafts-
spielen ist gro. 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 g8
Gelegenheitsspieler ge- ""’
eignet sind. '

Spiele, die es bei uns
in die Bestenliste fur Ge-
legenheitsspieler schaffen
wollen, mussen insbesondere
einen leichten Zugang bieten.
Das Erarbeiten der Regeln
muss zugig moglich sein und
auch eine erste Spielpartie
schon Spal3 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

nen Gesellschaftsspiele tut und
dass es eine Welt neben Sied-

ler von Catan und Carcassonne
gibt.

eine Spielewelt zu versinken.

Vielleicht vermissen Sie zahl-
reiche  Spieleklassiker  wie
Schach, Muhle, Skat oder auch
Mensch-Argere-Dich-
Nicht. Doch
diese

Weitere Informationen Uber die
Spiele finden Sie in den ver-
gangenen Ausgaben vom Ge-
legenheitsspieler, auf unserer
Partnerseite

www.spieltage.de und uber die
Rezensionssuchma-
schine
www.luding.org.

Vermissen Sie lhr Lieb-
lingsspiel? Dann schrei-
ben Sie uns an

redaktion@
gelegenheitsspieler.de.

Spiele
sind den meisten
bekannt und wahrschein-

lich in Form von Spielesamm-
lungen zahlreich vorhanden.
Uns geht es zu zeigen, was
sich auf dem Markt der moder-

Top Mehrpersonenspiel

Dominion (Hans im Gliick)

Fauna (Huch & Friends)

Zooloretto (Abacus Spiele)

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

Himalaya (Tilsit)

Blue Moon City (Kosmos)

Thurn und Taxis (Hans im Gliick)

Zug um Zug Europa (Days of Wonder)
Der Palast von Alhambra (Queen Games)
Manila (Zoch)

Robo Rally (Wizard of the Coast/Amigo)
Wikinger (Hans im Gliick)
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Frithjahr/Sommer 2010


http://www.spieltage.de
http://www.luding.org
mailto:redaktion@
gelegenheitsspieler.de
mailto:redaktion@
gelegenheitsspieler.de

6 Bestenliste

Top 2 Personen Spiele

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

Halali (Kosmos)

Einfach Genial (Kosmos)

Thurn und Taxis (Hans im Gliick)
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)

Tabu (Hasbro / MB)

Outburst (Parker)

Werwolfe vom Diisterwald (Asmodée Editions)
Cranium (Jumbo)

Graffiti (HUCH)

— .
Top anspruchsvolle Spiele

Senji (Asmodée Editions)

Euphrat & Tigris (Pegasus Spiele)

Caylus / Caylus Magna Carta(Ystari Games)
Puerto Rico (Alea)

Louis XIV (Alea)

Raja (Phalanx)

Funkenschlag (2F)

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

Top Kartenspiele

Geschenkt... ist noch zu teuer (Amigo)
Bungee (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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News 7

Small World - Jetzt auch auf iPad

FUr das nunmehr auch in Deutschland erschienene iPad von Apple hat Days
of Wonder das Brettspiel ,Small World® als App herausgebracht. Fur 3,99 Euro
kann es via iTunes heruntergeladen werden und bietet u. a. eine deutsche
Sprachversion und Multiplayer.

Winning Moves verzichtet auf Messe ,,Spiel 2010“ in Essen

Die Winning Moves Deutschland GmbH wird 2010 nicht auf den Internationa-
len Spieltagen ,Spiel“ in Essen vertreten sein. ,Der Schritt, uns 2010 nicht auf
der Spiel in Essen zu prasentieren, ist uns nicht leicht gefallen®, betont Stefan
Gschlecht, Geschaftsleitung Deutschland, ,doch veranderte Schwerpunkte in
der Marketingstrategie, haben uns dazu bewogen.*

,ES tut uns besonders fur die treuen Fans unserer Spiele leid, dass wir ihnen
dieses Jahr nicht die Mdglichkeit zum ausprobieren und spielen geben werden®,
bedauert Gschlecht. Der Verlag schatzt, dass sich in der Vergangenheit an den
vier Messetagen ca. 4.500 Spieler dauerhaft mit Winning Moves Spielen aus-
einandergesetzt haben und damit 3% der Messebesucher. ,Wir denken, dass
wir in diesem Jahr durch andere Marketingschwerpunkte ein breiteres Publi-
kum erreichen kdnnen -- und dies zu gunstigeren Kontaktpreisen®, ist Gschlecht
uberzeugt. So bieten die Dusseldorfer 2010 u.a. erstmals in ihrer Verlagsge-
schichte Schulungen fur Spielwarenhandler an. (Quelle: Winning Moves)

Magazin Gelegenheitsspiecler Frithjahr/Sommer 2010



Amgio ladt zur Deutschen Wizard-Kartenspiel Meisterschaft

Am 12. Juni 2010 Iadt AMIGO zur Deutschen Wizard-Kartenspiel Meisterschaft
ein — diesmal nach Mainz! Ubereinen Monat lang haben Spieleclubs und Handler
in ganz Deutschland insgesamt 70 Wizard-Turniere ausgetragen, um aus mehr
als 1.000 Teilnehmern ihre jeweils drei besten ,Zauberlehrlinge® zu ermitteln.
Wie in den Vorjahren geht es auch in diesem Jahr auf der Wizard DM neben
dem Kampf um den Titel des Deutschen Wizard Meisters 2010 au3erdem um die
Qualifikation zur Wizard. (Quelle: AMIGO)

Asmodee beteiligt sich mehrheitlich an Esdevium

Esdevium Games, Ltd, der grofdte Spielevertrieb in Gro3bitannien und Asmodee
S.A.S, der Spielevertrieb und —verlag mit Niederlassungen in Frankreich, Spa-
nien, Deutschland, Benelux und Nordamerika, teilen mit, dass Asmodee sich
mehrheitlich an Esdevium beteiligt. Ein Grund fur diese Entscheidung liege in
der positiven Entwicklung der englischen Firma wahrend der vergangenen Jahre
und sei durch die schon lang andauernde Geschaftsbeziehung der beiden Ge-
sellschaften begunstigt.

Nominierung zum Graf Ludo stehen fest

Die Jury des ,Graf Ludo® hat ihre Vorauswahl getroffen und folgende Spiele auf
die Auswabhlliste fur den Graf Ludo 2010 in der Kategorie ,beste Familienspiel-
grafik” gesetzt:

* Tobago gestaltet von Victor Boden (Zoch)

* Nostra City gestaltet von Nicolas Fructus (Asmodee)

* Opera illustriert von Volkan Baga in einer Gestaltung von Arenea Kunkeler
(Huch & Friends)

* Mystery Express gestaltet von Julien Deval (Days of Wonder)

* Fresko gestaltet von Oliver Schlemmer (Queen Games)

* Seeland gestaltet von Franz Vohwinkel (Ravensburger)

* Machtspiele gestaltet von Fréderic Bertrand (Eggertspiele)

* Cable Car gestaltet von Michael Menzel (Queen Games)

* Dixit gestaltet von Marie Cardouat (Asmodee)

* Dicetown gestaltet von Pierre Lechevalier (Asmodee)

(Quelle: Graf-Ludo.de)
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Aargh!Tect

Immer feste drauf
Autor: Walter Obert Aargh!Tect wird in zwei
Grafik: Jochen Eeuwyk [f Gruppen gespielt. In
. jeder Gruppe gibt es
Verlag: Heidelberger den Architekten und die
Spieleverlag Arbeiter. Der Architekt
. ] . muss dabei die Arbei-
Spieler: 2-8 Spieler ter dazu anleiten, mit
Alter: ab 8 Jahren den Bauklétzchen ein
Spieldauer: 15-45 Minuten vorher ausgelostes be-
Aufb it: 3 Minut stimmtes Gebaude zu
Pl It bauen. Da wir uns im
Erklarung: 5 Minuten Steinzeitalter befinden,
Preis: ca. 25 Euro muss er hierflr jedoch
" ' eine besondere Grunz-
Erschienen: 2009 und  Zeichensprache
verwenden. Wie diese

Es gibt Spiele, die sind et-
was anders als andere. Bei
Aargh!Tect féllt das spéte-
stens beim Anblick der bei-
den mitgelieferten aufblas-
baren Keulen auf. Dazu noch
ein paar Holzklotzchen und
eine Pappsteinplatte — da fallt
es schwer sich vorzustellen,
dass das ein Gesellschafts-
spiel sein soll. Ein wenig
Gewaltbereitschaft sollte
man schon mitbringen, doch
dann kann aus dieser Mixtur
durchaus ein lustiges Party-
spiel werden.

genau auszusehen hat,
ist auf einem Pappaufsteller ab-
zulesen. Dabei ist jedem Holz-
teil eine bestimmte Bewegung
zugeordnet (z. B. das Becken
kreisen lassen fur den grinen
Stein). Was dann damit ge-
schehen soll, wird durch Laute
wie ,Akungu“ (Stell Dingens)
oder auch ,Ugungu“ (Du neh-
men) ausgedrickt. Macht der
Arbeiter etwas falsch, so gibt
es zweimal mit der Keule einen
auf den Kopf. Baut er richtig,
so darf ,nur einmal zugeschla-
gen werden. Welches Team als
erstes fertig ist, das gewinnt
die Runde und der nachste im
Team darf Architekt werden.

Schief und gerade

Die Bau-Aufgaben sind unter-
schiedlich schwer, was sich in
unterschiedlichen  Siegpunk-
ten widerspiegelt. Es empfiehlt
sich, wenn nur wenige Runde
gespielt werden sollen, die Kar-
ten so zu sortieren, dass die
Teams mdglichst gleichwertige

Schwierigkeitsstufen  bekom-
men, um so Ungerechtigkeiten
zu vermeiden.

Der Architekt muss darauf ach-
ten, dass madglichst exakt ge-
baut wird. Schnell kann es pas-
sieren, dass zwei Saulen durch
die unterschiedliche Perspek-
tiven falsch aufgebaut werden
und so trotz schneller Fertig-
stellung die Punkte an das geg-
nerische Team gehen. Insbe-
sondere bei der Pappsteinplatte
(meist die Grundplatte) muss
beachtet werden, dass sie zwei
unterschiedliche Seiten hat.
Fingerspitzengefluhl ist bei Kon-
struktionen verlangt, die es ver-
langen, dass die Platte schief
auf die Holzteile gelegt wird.
Nicht immer halt dann das Ge-
bilde langer als ein paar Sekun-
den. Hier sollte man auch als
gegnerische Mannschaft Milde
walten lassen und dieses ak-

ze_ptieren. F === = = -
Mindestens I Horen Si I
sollten vier oren Sie zu

. | diesem Spiel |
Spllele'r da- I auch eine I
beisein, um Besprechung
die beiden | aufwww.spiele- |
Teams bil- 1 podcast.de. |
den zu kon- | ~ |
nen. 3Sind ‘ j I
esmehr,so , _ "7F_ _ .
werden die

Holzteile unter ihnen aufgeteilt.
Denkbar ist somit auch ein Spiel
mit 14 Spielern (2 Architekten
und 12 Arbeiter, die sich jeweils
einzeln um die 6 Bausteine pro
Team kimmern).

hk
Fotos: hk / Heidelberger
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Aargh!Tect ist definitiv nichts fiir Taktiker oder Fans von Spielstrategien. Auch miissen
die Spieler (zumindest die, die den Architekten machen) auch bereit sein, sich in einem
gewissen Mal3e lacherlich zu machen. Ist das gegeben, kann man mit Aargh!Tect eine
ganze Menge Spald haben. Insbesondere wenn Partner im gleichen Team sind, scheint
eine besondere Lust daran zu bestehen, die Keule kraftvoll einzusetzen. Wirkliche
Verletzungen sind zwar nahezu ausgeschlossen, doch splirt man gerade die Noppen
deutlich.

Es gibt leider einige Bauwerke mit schiefen Deckplatten, die kaum halten kbnnen. Da
ist etwas Toleranz bei den Spielern gefordert, dieses dennoch zu akzeptieren. Auch
ldsst nach einigen Runden der Spielspall etwas nach, wenn die Arbeiter ein Gefiihl fiir
mogliche Konstellationen haben und ziigig alle denkbaren Varianten durchprobieren,
ohne dass der Architekt viel erklaren muss (dafiir darf er zumindest umso &fter zu-
schlagen).

Die Regeln sind Ubersichtlich und innerhalb weniger Minuten durchgelesen und ver-
standen. Die Spielzeit kann frei variiert werden, je nachdem wie viele Runden gespielt
werden.

Damit ist Aargh!Tect ein etwas anderes Partyspiel, das in der richtigen, zum Quatsch
aufgelegten Gruppe fiir einige Zeit wirklich gute Stimmung verbreitet. Leider nutzt es
sich aber auch relativ schnell ab, was etwas aufgefangen wird, wenn man in wechseln-
den Gruppen spielt. Dennoch ist damit leider nur eine ,ordentliche Bewertung drin.
Bitte deswegen nicht schlagen...

_/
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: niedrig

Preis/Material:

schlecht
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ten fur 1,- Euro enthalten. Wie
im richtigen

Adrenalyn XL

muss ja nicht alles
Autoren: unbekannt sein, ddrfte sich
] Panini gesagt ha-
Grafik: unbekannt ben und brlngt
Verlag: Panini parallel 2010 ein
Spieler: 2 Sammelkarten-
P | spiel zur WM he-
Alter: ab 8 Jahren raus. Adrenalyn
Spieldauer:  ca. 15 Minuten )T(lﬁ dag ;‘,’g\/la_g/c;-‘
- : e athering
Aufbauzeit: 10 Minuten des Liebhabers
Erklarung: 5 Minuten von Ménnemn in

Preis: ab 7 Euro kurzen Hosen?
) _ Wihlen  und

(alle Karten mindestens 70 Eruo) B yergleichen
Erschienen: 2010 Die Spielregeln
sind einfach

e

Official Trading Card Game
South Africa 2010

Dass die FuBballweltmeister-
schaft in Sidafrika ansteht,
dirfte sich herumgesprochen
haben. Und wer sich als Ju-
gendlicher mal fiir solch ein
Event begeistert hat, der wird
auch die Firma Panini und ihre
Sammelbilder nebst Sammel-
album kennen. Doch Sammeln

und gleichen
bis auf die Sonderregel ,EIf-
meter® denen von Match Attax
aus dem Topps-Verlag, wobei
bei letzterem die Bundesliga
im Vordergrund (sprich auf den
Spielkarten) steht. Die beiden
Spieler stellen ihre Mannschaft
nebst Auswechselspielern aus
Karten zusammen, die sie ver-
deckt in das ,Game Board* ste-

FuRballleben gibt es

Angriff, Mittelfeld, Verteidi-
gung und den Torwart. Wer an
der Reihe ist, wahlt eine Karte
aus und entscheidet sich flr
den Angriff entweder mit dem
aufgedruckten ,Verteidigungs-
wert“ oder dem ,Angriffswert®.

cken.

Die Karten gibt es neben der
Lieferung im Starterset in klei-
nen Tutchen, die sechs Kar-

Der Gegenspieler wahlt sei-
nerseits eine Karte und muss
den jeweils anderen Wert aus-
wahlen. Wer die hochste Zahl

Magazin Gelegenheitsspiecler
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hat, erzielt sozusagen ein Tor
und hat damit einen Punkt. Bei
Gleichstand entscheidet der
zusatzlich aufgedruckte ,Star-
wert®. Und schlieBlich gibt es
noch den Elfmeter, bei dem auf
der Torwartkarte zu erkennen
ist, welche Bereiche des Tors
er abdeckt und derjenige, der
schief3t hat einen Aufdruck mit
der Ecke, die er anvisiert. Trifft

- AR w:_“ i
M . M

s s wom: 3 (1 WA A=

er dabei eine Licke, so fallt
ebenfalls ein Tor.

Wer am Ende nach Vergleich
aller Karten die meisten Tore
geschossen hat, der gewinnt
das Match.

Kaufen und hoffen
Zentrales Element ist bei Ad-
renalyn XL, wie bei allen Sam-

melspielen, dass man in neue
Spielkarten investiert. Zwar
kobnnen zwei Spieler auch
schon mit jeweils einem Star-
terset flr knapp sieben Euro er-
ste Spielerfahrungen sammeln,
doch der Reiz besteht darin,
sich gute Spieler durch Zukauf
in die Mannschaft zu holen, die
entsprechend Uberlegen sind.
Insgesamt gibt es 350 unter-

'm-&.l- p—_——y
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schiedliche Karten, wobei die
~otar Players®, ,Goal Stoppers*,
,Fans' Favourites® und ,Cham-
pions® mit jeweils 25 Karten be-
sonders selten und damit wert-
voll sind.

Wer es besonders spannend
haben mochte, der wahlt nicht
das Freundschaftsspiel, son-
dern die Variante ,Big Match®.

Bei dieser wandern die Spieler-
karten, die bei einem direkten
Vergleich den kirzeren gezo-
gen haben, automatisch in den
Besitz des Gewinners. Das
macht einen Verlust doppelt
schmerzhaft. Erstaunlicherwei-
se ist diese Unterscheidung
nicht in den deutschen Regeln,
aber sehr wohl in allen ande-
ren Sprachvarianten enthalten.

Weil} man bei Panini, dass der
Deutsche seine Spieler nicht
hergeben mag?

hk
Fotos: hk
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Die spielerische Tiefe von Adrenalyn XL hélt sich in Grenzen. Wer hier Rasenschach
erwartet, liegt falsch. Jedoch sind die einzelnen Partien durchaus kurzweilig und kén-
nen in der ,Big Match” Variante auch nervenaufreibend werden, wenn eine wertvolle
Champions-Karte droht, an den Gegner zu fallen. Der volle Spal3 entfaltet sich erst,
wenn man bereit ist, auch einiges Geld in die Hand zu nehmen, um seine Mannschaft
mit zusétzlichen Karten auszubauen. Dann haben selbst das AufreilBen der Tiite und
das Hoffen auf gute neue Karten seinen besonderen Reiz. Schliel3lich geht es nicht nur
darum ein Album vollzukleben und damit im Freundeskreis anzugeben, sondern um
echte FuBRballspiele... naja, vielleicht auch nicht.

Wer eher auf ein ausgewogenes Verhéltnis zwischen Preis und Spielspald setzt, der ist
sicherlich besser bei Kartenspielen wie Dominion oder auch Blue Moon aufgehoben -
mit ihren besser kalkulierbaren Ausgaben. Wer wirkliche Tiefe und strategische Heraus-
forderungen méchte, der wird eh nicht von Magic: The Gathering und &hnlichen Spielen
abriicken, ungeachtet irgendwelcher Tourniere auf fremden Kontinenten.

Ein netter Zeitvertreib zur Steigerung der Vorfreude auf die WM ist alles allemal. Und
es hilft einige der Spielernamen fiir die anstehenden Partien auswendig zu lernen. Ob
dann aber die Endergebnisse und der Weltmeister nur anhand von Angriffs- und Vertei-
digungswerten bestimmt werden, das werden der Juni und Juli zeigen.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: far (FuRball-) Fans
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: hoch
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Albion
der Insel. Die
Autor: Klaus-Jiirgen Wrede [ nsel ist ,'”RRﬁ'
Grafik: Dennis Lohausen gionen mit Roh-
. stoffertragen
Verlag: Amigo und in Regionen
Spieler: 2-4 Spieler mit  Bauplatzen
. aufgeteilt. In je-
Alter: ab 12 Ja.hren der Runde hat
Spieldauer: ca. 75 Minuten der aktive Spie-
Aufbauzeit: ca. 15 Minuten ler gie \lleart:l
o . ZwWischen ,Ron-
Erklarung: 30-40 Minuten stoffe nehmen®
Preis: 25 Euro und ,Bewegen
Erschienen: 2009 und Bauen”. Bei
der ersten Akti-

Wir schreiben das Jahr 50 v.

Christi. Ganz Britannien ist
von den Romern besetzt.

Ganz Britannien...?

Nein, keine Angst. Albion hat
nichts mit Asterix oder einem
speziellen Zaubertrank zu tun.
Und Britannien ist auch noch
nicht von den Romern erobert.
Ganz im Gegenteil: das Ziel
der Spieler ist es, Albion (wie
Britannien vor Ankunft der Ro6-
mer hiel3) zu besiedeln bzw. zu
erobern. Wer von den Spieler
als erster drei Siedlungen auf
Stufe IV ausgebaut hat, hat ge-
wonnen.

Die Spieler starten im Suden

onsmoglichkeit
erhalt der Spie-
ler so viele Rohstoffe, wie
seine bereits errichteten
Betriebe produzieren.

Mit diesen Rohstoffen hat
er bei der zweiten Aktion
die Moglichkeit, auf der
Karte andere Regionen
zu betreten und dort neue
Siedlungen, Kastelle oder
Befestigungen zu errichten
oder bereits bestehende
aufzuwerten.

kraft in Form von Legionaren
und/oder Befestigungen hat. Ist
dies nicht der Fall, muss er den
Bau fur diese Runde beenden.
Hat er genug, wird das Gebau-
de errichtet. Aus den Baukosten
konnen Spieler, die in dieser
Region bereits hoherwertige
Gebaude gebaut haben, Tribut
Ziehen, sich also von den Roh-
stoffen einen auswahlen.

Stufe um Stufe

Das Besondere an Albion ist
sein Minimalismus. Es gibt le-
diglich vier Rohstoffe, vier Arten
von Gebauden und nur zwei
verschiedene Handlungsmaog-
lichkeiten. Kompliziert wird das
Spiel erst durch die Ausbau-
stufen der Gebaude, die unter-
schiedliche Auswirkungen ha-
ben. Entweder kann man mehr
Ertrage produzieren oder hat
eine bessere Verteidigungskraft
oder mehr Siedler usw. Durch
die verdeckt ausliegenden Pik-
ten-Plattchen weist das Spiel
auch

Erschwert wird
der Bau durch die
Pikten-Plattchen.
Die Pikten siedel-
ten vor den RO-
mern in Albion.
Diese Plattchen
liegen verdeckt in
den Regionen und
bei dem Versuch,
dort ein Gebaude zu errichten,
werden sie aufgedeckt. Die
Ruickseite kann entweder ,Frie-
den® oder ,Uberfall“ bedeuten.
Erscheint das Uberfallsymbol,
wird gepruft, ob der Spieler ins-
gesamt genug Verteidigungs-

eine
nicht
Z u
unter-
schat-

zenden Gluckskomponente auf.
So konnen in einer Region sehr
viele Uberfall-Plattchen liegen
und so den Spieler in seiner
Entwicklung stark bremsen,
wahrend bei anderen nur Frie-
de herrscht. Auch darf man das
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Rezensionen 15

eigentliche Spielziel nicht aus
den Augen verlieren und dass
ist nun einmal das Errichten
von drei Siedlungen in der Aus-
baustufe IV. Nicht mehr, aber
gerade auch nicht weniger.

cp
Fotos: cp

Der Zugang zu Albion gestaltet sich anfangs etwas schwierig. Auch wenn die Anleitung
nur vier Seiten umfasst, muss man sie mindestens zweimal durchlesen, um die Spielme-
chanismen zumindest im Ansatz zu verstehen. Nach einem ersten Probespiel sollten dann
aber alle Probleme geklért sein. Die Grafiken sind recht klein und einfach gehalten, was
vielleicht dem Zeitalter, in dem sich die Spieler befinden, Rechnung tragen soll. Eine be-
sonderes Atmosphére entsteht hierdurch beim Spielen aber nicht.

Interaktion gibt es nur sehr eingeschrénkt. Lediglich durch gezielte Angriffe in Regionen,
in denen andere Spieler schon gebaut haben und die wenig Verteidigungskraft besitzen,
kann man versuchen, durch Aufdecken der Piktenpléttchen die Mitspieler in Bedrédngnis
zu bringen. Gleiches gilt fiir das Zahlen des Tributs, der den betroffenen Spielern einen
Rohstoff mehr verschafft. Das waren aber auch schon die zwischenmenschlichen Bezie-
hungen im Spiel.

Albion ist ein grundsolides Spiel. Nicht weniger, aber leider auch nicht mehr. Spielfreude
kommt wéhrend einer Partie nur sehr begrenzt auf. Zu gering sind die Mdglichkeiten, den
anderen Spielern ein Schnippchen zu schlagen und zu linear sind die Ausbaumdbglich-
keiten.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: geht so
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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Das neue Big Boss und Alcazar

Kommt es auf die GroBe
an? Eine Diskussion, die die
Menschheit wahrscheinlich
seit ihrem Bestehen beschif-
tigt. Kosmos setzt nun mit
Alcazar und seiner volumi-
nésen Verpackung ein neues
Argument zu diesem Streit in
die Welt. Aber ist GroBBe wirk-
lich alles?

Kaufen oder Bauen

Es gilt einen Spielplan entlang
einer Schlangenlinie mit Bau-
steinen vollzustellen. Diese
zahlreichen  Plastikbausteine

sind es auch,

) die die Gro-
Auto'r. Wolfgang Kramer fe der Verpa-
Grafik: Eckhard Freytag ckung ausma-
Verlag: Kosmos chen. Wer an
Spieler: 2-5 Spieler der Reihe ist,
hat genau zwei

Alter: ab 10 Jahren Maoglichkeiten:
Spieldauer: ca. 60-90 Minuten ﬁntweder Ei”e
. . arte zu kau-
Aufbauzeit: 5 Minuten fen oder durch
Erklarung: 10 Minuten Ausspielen ei-
Preis: ca. 33 Euro Eer Ka”eD bZ‘{
. _ auen. abei
Erschienen: 2009 bestimmt  die
Nummer  auf

der Karte wo

auf dem Spielfeld gebaut wer-
den kann. Nach jedem Bau gibt
es je nach Grole des Gebau-
des Geld. Unter anderem mit-
tels sogenannter Turmkarten
kann es auch in die Hohe beim
Bauen gehen, was den Wert
des Gebaudes und damit die
Entlohnung fur weiteres Bau-
en erhoht. Weiteres Geld kann
durch geschicktes Einsetzen
und Zuruckziehen sogenann-
ter Adliger auf den Gebauden
erzielt werden. Und wer es auf
das grolde Geld abgesehen hat,
der erreicht durch zielgerichte-
tes Bauen,
dass es
zu Zusam-
menschlus-
sen der
Gebaude
kommt und |
besonders
hohe Ein-
nahmen er-
reicht wer-
den. Bei Big Boss gewinnt nach
Setzen des letzten Bausteins

derjenige, der das meiste Geld
hat. Dabei werden abschlie-
Rend auch noch einmal die Ad-
ligen gewertet.

Alcazar ist von den Grundre-
geln sehr ahnlich zu Big Boss,
mit zwei durch-
aus eklatanten
Unterschieden.
Zum einen kon-
nen Bricken
dazueingesetzt
werden, auch
uber  Lucken
hinweg Gebau-
de zusammen-
zuschlieen. Zum anderen ist
das Geld vor allem Mittel, um
Baurechte und Brlcken zu kau-
fen. Entscheidend fur die ab-
schlieliende Punktevergabe ist
es, auf welcher Ebene die Ad-
ligen am Spielende stehen. Je
hoher sie sich befinden, umso
mehr Punkte gibt es. Der eine
zusatzliche Punkt pro 50 Geld-
einheiten hat da kaum Auswir-
kungen.

Geld oder Punkte

Big Boss und Alcazar spielen
sich trotz der gleichen Grundre-
geln sehr unterschiedlich. Ist es
bei beiden
Varianten in
denAnfangs-
runden noch
so, dass das
Bauen eher
zufallig und
langwierig
ausfallt, so
andern sich
die Strate-
gien ab der zweiten Spielhalfte
deutlich. Bei Big Boss stlirzen
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unterschiedliche Moglichkeiten
zur Gewinnung an Hoéhe exi-
stieren, ist mehr Nachdenken
und strategische Planung erfor-
derlich.

sich die Spieler schnell auf die
grol3en, maglichst voll ausge-
bauten Gebaude, um durch
Einsetzen und Zurlckziehen
der Adligen ordentlich Geld zu
machen. Bei Alcazar geht es §
differenzierter zu. Da durch
Turmkarten und Bricken im Zu-
sammenspiel mit den Adligen

hk
Fotos: hk

Big Boss merkt man nicht an, dass es eigentlich aus dem Jahr 1994 stammt. Das Spielprinzip
funktioniert auch heute noch und zieht seinen Reiz zunachst aus dem voluminésen Spielma-
terial. Durch die eigentlich nur zwei Zugmoglichkeiten sind die Regeln schnell verstanden.
Allerdings braucht es einige Partien, um auch zu begreifen, wie man am geschicktesten zu
Geld kommt.

Alcazar als Variante ist da deutlich strategischer. Hierdurch spielt es sich aber auch trager,
da mehr lberlegt werden kann und mittelbare Auswirkungen von Bauvorhaben (iberdacht
sein méchten.

Fir beide Varianten gilt, dass die erste Hélfte des Spiels recht langatmig ist. Danach nimmt
das Spiel jedoch deutlich an Fahrt zu.

Big Boss hat mir persénlich etwas besser gefallen, da es sich m. E. gradliniger spielt und da-
durch kurzweiliger wirkt. Strategen mégen das anders sehen. Das Schéne ist ja, dass beide
Spiele ausprobiert werden kénnen. Dabei funktionieren sie in allen Zusammensetzungen
vergleichbar gut. Wie (blich bei Strategiespielen ist die Zweipersonen-Variante berechen-
barer und damit geftihlt weniger zuféllig, als wenn mit vier oder flinf Spielern gespielt wird.
Auch diese Unterschiede haben ihren Reiz.

Aufgrund der Langen im Anfangsteil des Spiels vergebe ich nur ein ordentlich. Aber ein
gutes!

r=—m=-m=m=m== "1 J

I HérensSiezu | Wertu ng:

| diesem Spiel |

I auch eine I _
Besprechung Gesamtwertung: ordentlich

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

: : Einstiegshurde: mittel

| F j | Preis/Material: mittel
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Deutschlandreise

Autor: Jochen Zeiss

Grafik: unbekannt

Verlag: Ravensburger

Spieler: 2-6 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Spieldauer: ca. 30 Minuten

Aufbauzeit: 3 Minuten licher Gestaltung auf

Erklirung: 5 Minuten Vorder-undRucksei-
. te Deutschland mit

Preis: ca. 30 Euro seinen groflten Stad-

Erschienen: 2009 ten abgebildet. Die

Spieler bekommen
acht Stadte zugelost
und mussen diese mog-
lichst schnell besuchen.
Als Reisemittelt dient der
Wiirfel, der dem Spieler,
der gerade an der Rei-
he ist, anzeigt, wie viele
Stadte er weiterziehen
darf.
Et-
was

REISE fak

Ab -
Deutschlandreise von Ra-
vensburger gehért sicher- wechslung
lich zu den Klassikern, an bieten die
denen Kinder der 70er und Ereignis-
80er Jahre kaum vorbeige- karten, die
kommen sein diirften. 2009 bei einem |
ist nun eine neue aktualisier- bestimmten [
te Edition herausgekommen, Wurfelwurf| S& -
die optisch etwas aufgepeppt 9€zogen|f .
wurde. Aber reicht das, um und sofort |
als Gesellschaftsspiel auch ausgefuhrt =
heute noch zu bestehen? werden
missen.}|
Wiirfeln So koénnen
Zielkarten |
Zentrales Element der Deutsch- getauscht [&
werden, Mit-

landreise ist das Spielbrett. Hie-
rauf ist in jeweils unterschied-

spieler zum e 0

Aussetzen gezwungen, uber
das Spielbrett gesprungen oder
besonders weit gezogen wer-
den. Wer als erster alle seine
Stadte bereist hat und zurick
zum Ausgangspunkt gekehrt
ist, der hat die Deutschlandrei-
se gewonnen.

Wenig Strategie, etwas Bil-
dung

Die Auslosung der anzufah-
renden Stadte ist so gestaltet,
dass si-
cherge-
stellt ist,
dass alle
Spieler
recht
weitrau-
mig die
Karte
bereisen
mussen.
Die Stra-
tegie er-
schopft
sich
darin,
die kdr-
zesten
Wege
ausfin-
dig =zu
machen
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und dann auf
sein  Wirfel-
glick zu ver-
trauen. Im-
merhin  sind
auf den Stad-

tekarten  ei- | Sa

nige weitere |

Informationen
zu den Ort-

lichkeiten auf- [ 4

gedruckt, so
dass auch fir [&

Erwachsene

Deutschlandreise ist sicherlich kein Strategie-Klopper. Wer nur deutsche Stéadte ler-
nen will, ist bei ,Ausgerechnet Buxtehude® und ,,Finden Sie Minden* besser aufgeho-
ben. Und wer mit mehr Denkarbeit liber Karten ziehen méchte, der sollte sich an ,Zug
um Zug“in den verschiedenen Varianten halten. Dennoch hat auch Deutschlandreise
seine Berechtigung, geht es darum, generationsiibergreifend mal etwas Einfaches zu
spielen. Die Regeln sind schnell verstanden (wenn sie nicht eh noch vorhanden wa-
ren), eine Partie dauert selten langer als 30 Minuten und gentigend Zeit zum Unterhal-
ten bleibt auch noch. Viel denken ist nicht erforderlich und ein wenig Auffrischung der
Geografiekenntnisse erfolgt nebenbei.

die Reise noch ganz in-
teressant und lehrreich
sein kann.

Flughafen, wie sie noch
in alteren Varianten des
Spiels (insbesondere der
Europa-Version) vorhan-
den waren, sucht man
ubrigens bei der 2009er
Edition vergeblich.

hk
Fotos: hk

J

Wertung:

Gesamtwertung:

Einstiegshurde:
Preis/Material:

fur Fans
(Familien ordentlich)

niedrig
hoch
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1901: Willkommen auf Spindletop Hill, Geburtsstitte der modernen Olindustrie. Die ersten
Olvorkommen wurden soeben entdeckt und alle Abenteurer stromen nach Texas um ihr Gliick zu
finden. Doch die Vorkommen sind begrenzt. Wer baut seine Bohrtiirme taktisch klug an den besten
Stellen und fordert das Schwarze Gold in der ertragreichsten Reihenfolge?

;;W’”_”ﬁ%
> 4&. ﬁ‘

a‘f

:L _-."_'

™

L ;M""”

&

LERST DU VUL, ODER SPIELST DU SCHON ?

Wir sind ein Versandhandel rund um die Themen “Spieleentwicklung”. Wir bieten ein umfangreiches Sortiment
an Spielfiguren, Wirfeln, Karten, Schachteln, Kartons, Countern, Spielbrettern und vielem mehr.
Besuchen Sie uns!

EX it B
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Rezensionen 21
Genoa
Wie spielt sich Um Genoa richtig zu verste-
Autor: Rudiger Dorn ,Genoa“? hen, muss man es gespielt
. haben. Danach wird einiges
Grafik: unbekann’t Fur das erste klarer und die nachste Partie
Verlag: Filosofia Editions Spiel sollte mehr geht einfacher und schneller
Spieler: 2-5 Spieler Zeit, als auf der von der Hand. Gerade der Sinn
Verpackung an- von einigen Karten - wie den
Alter: ab 12 Jahren gegeben (90 Mi- Privilegien-Karten - wird erst
Spieldauer: ca. 90 Minuten nuten), eingeplant nach dem ersten Spiel deutlich.
Aufbauzeit: ca. 15 Minuten werden. Allein das Hier kommt man dann schon
) | Erarbeiten des gerne mal auf den Gedanken:
Erklarung: 30-45 Minuten Spieles mittels der Ach stimmt, daflr hatte man die
Preis: ca. 36 Euro Anleitung dauert Karte nun gut gebrauchen kon-
. . gute 30 Minuten. nen.

Erschienen: 2009 Die Anleitung ist

leider nichtin allen Diejenigen, die schon ,Die

Fiir die Spieler von ,,Genoa“
geht es darum, sich als ge-
schickteHandlerzubeweisen.
Derjenige, der am Ende die
meisten Dukaten verdienen
konnte, gewinnt das Spiel.
Einnahmen koénnen erzielt
werden, indem man Vertrage
abschlieBt, Botschaften liber-
bringt, eigene Besitzmarker
einsetzt oder groBBe und klei-
ne Auftrage erledigt. Es gibt
eine gute Auswahl an Még-
lichkeiten, an den ,,Schotter
zu gelangen. Aber: welche ist
die lukrativste?

Punkten eindeu-
tig und verstandlich
geschrieben und so
stockt man haufig
beim Lesen und stellt
sich die Frage, was
gemeint sein kdnnte.
Es haben sich auch
ein paar Fehler ein-
geschlichen, die erst
auf der letzten Seite
korrigiert ~ werden.
Schade, dass diese
nicht vor der Pro-
duktion des Spiels ausgemerzt
werden konnten.

Zu viert kann man flr das erste

Siedler von Catan“ wegen der
vielen Verhandlungen nicht
gemocht haben, werden auch
mit ,Genoa“ nicht glicklich
werden. Der eigentliche Dreh-
und Angelpunkt des Spieles ist
das Verhandlungsgeschick der
Spieler. Man ist haufig von den
Gegnern abhangig: Wie gehen
diese auf das eigene Gebot
ein, wie wird der Handlerturm
bewegt?

Worum geht es?
Wie schon anfangs geschrie-

ben, schlupfen die Spieler in die
Rollen von Handlern und mus-

Spiel mit zwei- [
einhalb bis drei |
Stunden Spiel- |
zeit rechnen.
Die Spielzeit |
richtet sich stark
danach, wie lan-
ge die einzelnen
Verhandlungen
zwischen den
Spielern dauern.

o T
s ' ¥ 4
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sen moglichst viele Dukaten
verdienen. Um an das begehrte
Geld zu kommen, gibt es ver-
schiedene Mdglichkeiten.

Der Spielplan stellt ein Hafen-
viertel mit Stralen und verschie-
denen Gebauden dar. In jedem
Gebaude haben die Spieler die
Maoglichkeit, bestimmte Akti-
onen durchzufiuhren wie z. B.
grol’e oder kleine Auftrage zu
erhalten oder zu erfillen usw.

Pro Spielrunde ist jeder Spieler
einmal der sogenannte ,Start-
handler®. Die Anzahl der Spiel-
runden richtet sich nach der

Zahl der am Spiel Beteiligten.
Zu viert spielt man z. B. acht
Runden, wobei es einen Me-
chanismus im Spiel gibt, der die
Rundenanzahl verkurzen kann.

Der Spielzug eines jeden ,Start-
handlers® besteht aus vier Pha-
sen:

1. Ermittlung der Startposi-
tion des Handlerturmes

2. Bewegen des Turmes/
Aktionen/Verhandlungen

3. Erwerb von Gebauden
4. Ende des Zuges.

Zu Beginn eines Spielzuges
wird zunachst mittels der vor-

handenen Wdirfel die Start-
position des ,Handlerturmes*
ermittelt. Dieser besteht aus

teren Mitspieler im Auge zu be-
halten um eventuell abschatzen
zu kénnen, wer einem den Sieg

funf Scheiben, die
Ubereinander ge-
stapelt  werden.
Von der Startpo-
sition ausgehend
kann der jeweilige |
,Starthandler* den [
Turm  insgesamt
vier Felder weit
bewegen. Auf je-
dem Feld (auch
auf dem Startfeld)
muss eine Scheibe verbleiben.
Die Mitspieler konnen hier
schon mit ins Geschehen ein-
steigen. Sie
kénnen dem
,otarthand-
ler*  (Spie-
ler am Zug)
Gebote ma-
chen, da-
mit er den
Handlerturm
auf ein von
ihnen  ge-
wlnschtes Feld bewegt. Der
Spieler am Zug wird natirlich
vorrangig die eigenen Interes-
sen verfolgen. Vielleicht kann
hierbei aber ein Weg gewahlt
werden, Uber den man von den
anderen Spielern Dukaten er-
halt. Denn letzten Endes geht
es ja darum, am Ende derje-
nige zu sein, der am meisten
Geld verdienen konnte.

Die Spieler sitzen immer ein
wenig in der Zwickmuhle. Geht
man als ,Starthandler auf die
Gebote der anderen ein, so hilft
man den Spielern nattrlich auch
dabei, deren Ziele zu erreichen.
Es ist stets sinnvoll, die wei-

streitig
machen
konnte.

Gut st
aber,
dass der
,Start-
handler®
nicht
einfach
die Ge-
bote der anderen ausschlagen
kann, ohne die Aktionsmdglich-
keit eines Gebaudes flur sich
nutzen zu mussen. Landet der
,Handlerturm“ auf einem Ge-
baude und wird fir dieses ein
Gebot abgegeben und flir den
Spieler am Zug ist diese Aktion
zur Zeit nicht interessant, muss
er das Gebot des anderen an-
nehmen. Ansonsten muss er
die Aktion selbst ausflhren.

Eine weitere Mdglichkeit Duka-
ten verdienen zu kdnnen, bietet
Phase drei eines Spielzuges:
Gebaude erwerben. Hierfur
werden sogenannte ,Besitz-
marker® bendtigt, die jedoch
vorher Uber Gebaudeaktionen
erworben werden miussen. In
dieser Phase wird geschaut, ob
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Scheiben des Handlerturmes
auf StralRenfelder gelandet
sind. Ist dies der Fall, kdnnen
die Spieler, beginnend mit dem
jeweiligen ,Starthandler®, ein
bis zwei der jeweils waagerecht
oder senkrecht angrenzenden
Gebaude in Besitz nehmen, in
dem sie dort einen ihrer eige-
nen Marker positionieren.

Will man ein Gebaude in Be-
sitz nehmen, in dem bereits
ein fremder Marker steht, muss
man hierfir zwei eigene auf-
wenden, um den anderen ent-
fernen zu konnen. In das Ge-
baude selbst kommt wieder nur
ein Besitzmarker hinein, der an-
dere muss in den allgemeinen
Vorrat zurtickgestellt werden.

Der Zweck dieser Inbesitznah-
me besteht darin, kinftig Geld

verdienen zu konnen, wenn ein
anderer Spieler die Aktion des
jeweiligen Gebaudes nutzt. Es
macht Sinn, die Besitzmarker
moglichst frh einzusetzen,
denn je langer das Spiel noch
dauert, umso mehr Dukaten
kann man mittels der Marker
verdienen. Je spater man an-
fangt, umso teurer kann es wer-
den, die eigenen Besitzmarker
einzusetzen. Haben die ande-
ren Spieler ihre schon friihzei-
tig ins Spiel gebracht, muss
man dann eventuell, wie darge-
stellt, statt einem zwei Marker
aufwenden, um das entspre-
chende Gebaude in Besitz neh-
men zu kdnnen.

Am Ende des Spieles bringt
jeder eigene Besitzmarker in
einem Gebaude zehn Dukaten.

Es ist empfehlenswert, in je-
dem Spielzug maoglichst eine
Gebaudeaktion zu ergattern,
auch wenn es eine ist, die man
zurzeit nicht bendétigt. Man weil}
nie, woflrr das flr den spateren
Spielverlauf noch gut sein kann.
Denn Sinn und Zweck der Privi-
legien-Karten sollte man

— auch im ersten Spiel - nicht
unterschatzen. Es lohnt sich im-
mer, von diesen Karten einige
im eigenen Vorrat zu haben.

mb
Fotos: mb
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24 Rezensionen

»,Genoa“ st ein taktisches und gliicksabhéngiges Spiel.

Es lebt von der Kommunikation und der Interaktion der Spieler.

Man muss auf jeden Fall Gefallen daran haben, dass man hé&ufig von den Mitspielern ab-
héngig ist. Grund: Nur einmal pro Spielrunde ist man selbst der ,Starthdndler” und beein-
flusst, welchen Weg der Héndlerturm auf dem Spielfeld nimmt. Ansonsten beeinflussen
die Mitspieler die Bewegung und entscheiden dartiber, welche Angebote sie von welchen
Spielern annehmen. AulBerdem muss man Spal8 am Verhandeln haben. Denn dies ist ein
wesentlicher Mechanismus des Spieles.

»,Genoa“ ldsst sich mit drei bis vier Spielern am besten spielen. Mit finf Spielern kann es
dann doch etwas arg langatmig werden. Wobei natiirlich auch beim Spiel zu dritt oder zu
viert die Spielzeit entscheidend von den einzelnen Verhandlungszeiten beeinflusst wird.
Will man dies vermeiden, sollte man zu Beginn einer Partie Regeln aufstellen, wie lange z.
B. eine einzelne Verhandlung maximal dauern darf.

Von der Bewertung her trenne ich zwischen Anleitung und dem Spiel selbst. Der eigent-
lichen Anleitung kann man keine bessere Note als eine drei (geht so) geben. Das Spiel wird
hier nicht gut erklart. Beim Lesen der Anleitung taucht sehr haufig die Frage auf: Wie ist das
nun gemeint? Ein weiteres Manko sind die Fehler, die sich eingeschlichen haben. So ist z.
B. auf den Karten ,Grol3er Auftrag” als Belohnung fiir die Erfiillung unter anderem der Erhalt
»einer Sonderkarte” genannt. Gemeint ist hiermit jedoch ein Privileg. Sonderkarten tauchen
ansonsten (iberhaupt nicht auf. Dies fiihrt bei der Erklérung des Spiels zu Verwirrungen.
Die fehlende Kurzanleitung fiir die einzelnen Spieler kann hier vernachldssigt werden. Der
Ablauf eines einzelnen Spielzuges ist einfach und schnell verinnerlicht.

Den eigentlichen Spielmechanismus versteht man erst, wenn man das Spiel mindestens
einmal gespielt hat. Dann gibt es auch den einen oder anderen ,,Aha-Effekt”.

Hat man dank des Probespieles in das Spielprinzip hineingefunden, macht ,,Genoa“ auch
Spal. Der eigentliche Angang ist jedoch schon hoch anzusiedeln.

Somit ist das Spiel nur bedingt fiir Gelegenheitsspieler tauglich. Man sollte sich vor dem
Spielen wirklich im Klaren dartiber sein, dass man mit dem Spiel nicht in einer Stunde
Ladurch® sein wird.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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Ghost Stories

fenden  Modnchs.
. Diese haben un-
Autor: Antoine Bauza terschiedliche
Grafik: Pierd Spezial-Fahig-
Verlag: Repos Production [ keiten wie z. B. die
. ] : ,Gabe“ zu fliegen.
Spieler: 1-4 Spieler Mit Hilfe dieser Fa-
Alter: ab 12 Jahren higkeit kann sich
Spieldauer:  ca. 60-90 Minuten [§ d¢r Monch frei auf
] . dem Spielplan be-

Aufbauzeit: 15 Minuten wegen.
Erklarung: 45 Minuten Das Spielbrett be-
. . steht aus neun
Preis: 35 Euro Dorffeldern, die in
Erschienen: 2008 einem Quadrat an-
geordnet werden.

Wu-Feng, der Herr der neun
Hollen, bedroht die Welt und
nur die tapferen Fat-Si kén-
nen den Untergang verhin-
dern.

Ghule, Gelbe Pest oder
Schimmelteufel sind nur ei-
nige der bdsen Kreaturen,
gegen die sich die Spieler in
diesem kooperativen Spiel
zur Wehr setzen miissen.

Zu Beginn des Spiels Uberneh-
men die Spieler jeweils die Rol-
le eines Fat-Sis, eines kamp-

Jedes Dorffeld hat
einen ihm eigenen Effekt. So
kann zum Beispiel auf dem
Friedhof ein toter Monch wie-
derbelebt werden.

Am Anfang jeder Runde grei-
fen die bosen Krafte die Dorf-
felder an. Hierzu werden
Spielertableaus an jeder Sei-
te des Dorfes angelegt. Auf
diesen Tableaus erscheinen
durch Ziehen von sogenann-
ten Geister-Karten nach und
nach Kreaturen und ricken
in Richtung =
Dorfvor. |
Diese Gei-
ster ha-
ben unter-
schiedliche
Fahig-
keiten. So |
konnenlg
sie in Ge-
stalt einer
Spuk-Figur
erschei-
nen, die
pro Runde
naher an

das Dorf gezogen wird oder sie
haben die Moglichkeit der Fol-
ter. Hier wird dann ein sechs-
seitiger Wurfel geworfen, der
unterschiedliche Auswirkungen
auf das Spiel hat.

Nachdem das ,Bdse“ gezogen
hat, sind die ,guten® Spieler an
der Reihe und kdnnen versu-
chen, die Geister zu bekamp-
fen, spezielle Dorfaktionen aus-
zufuhren oder einen Buddha zu
platzieren.

Das Spiel endet, wenn die Gei-
ster drei Dorffelder in einer Rei-
he eingenommen haben oder
wenn es den Spielern gelungen
ist, die Inkarnation des Wu-
Feng zu besiegen. Seine Gei-
sterkarte wird unter die letzten
zehn Karten des Zieh-Stapels
gemischt. So ist gewahrleistet,
dass er eher gegen Ende des
Spiels erscheint.

Von Buddhas, Yin-Yang und
Tao-Marker

Das Spiel strotzt nur so von chi-
nesischen Begrifflichkeiten, die
man teilweise schon aus Kung-
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Fu-Filmen
kennt. Leider
verwirren di-
ese am An-
fang mehr
als das sie
beimEinstieg
helfen. Man [
kann ja auch
nicht voraus-
setzen, dass [
jeder Spieler [y
ein  Kenner
dieser Spha-
re ist. Da die
Geister quasi
jede Runde
Nachschub
erhalten,
wird es auf
dem Spiel-
plan schnell eng und fur die
Spieler gefahrlich. Es empfiehlt
sich in jedem Fall, auftauchen-

de Geister moglichst schnell
zu bekampfen. Hier zeigt sich,
dass Einzelkampfer bei diesem
Spiel keine Chance haben. Je-
der einzelne Spielzug sollte in
der Gruppe besprochen wer-
den, um Uberhaupt eine Chan-
ce auf den Sieg zu haben. Und
um eines gleich vorweg zu neh-
men: gegen das Bose zu ge-

winnen, ist nicht einfach. Alle
Spieler haben zu Beginn des
Spiels vier Qi-Punkte, also Le-
benspunkte. Wenn diese ver-
braucht sind, stirbt
der Spieler und seine
Figur landet auf dem
Friedhof. Nur wenn
ihn ein anderer Spie-
ler von dortins Leben
zuruckholt, kann er
weiterspielen. Anson-
sten muss er ausset-

zen. So kann

die  Gruppe
auch trotz
Jfoter  Ge- P
fahrten das |&§
Spiel  noch
gewinnen.
Die  Starke

der Geister
wird  durch

oder im
Kampf auf ihr
Wiirfelgliick |

vertrauen. |
|
|
cp I
Fotos: hk :
|

verschieden-
farbige Tao-
Marker  auf
den Karten
dargestellt.
Um einen
Geist zu be-
siegen, be-
notigt der
Angreifermin-
destens die
gleiche An-
zahl an Tao-
Punkten. Um
dies zu errei-
chen, kdonnen
die  Spieler
im Laufe des
Spiels  Tao-
Marker sam-
meln und/

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

Frihjahr/Sommer 2010

Magazin Gelegenheitsspicler


http://www.spiele-podcast.de

Die Grafiken und Figuren des Spiels kbnnen wirklich tiberzeugen. Wer Kung-Fu-Filme
gepaart mit fernéstlichen Geistergeschichten mag, wird hier voll und ganz auf seine Ko-
sten kommen. Die Spiele laufen jedes Mal anders ab, da sowohl das Dorffeld als auch die
Féhigkeiten der Spieler sowie die Reihenfolge der auftauchenden Geister variieren. Das
Spiel birgt durch den héaufig notwendigen Wiirfeleinsatz ein nicht unerhebliches Gliicks-
moment.

Die Schwierigkeit gegen das Bbse zu gewinnen fordert aber auch den eigenen Ehrgeiz,
es noch mal zu versuchen - ein in kooperativen Spielen hdufig auftretendes Phdnomen.
Dafiir, dass die Gruppe ,gegen das Spiel“ gewinnt, bendtigt man doch sicherlich einige
Anléufe.

Alles in allem ein wirklich gutes Spiel, wenn, ja wenn es nicht diese Spielanleitung géabe.
Diese ist eine der verwirrendsten, die mir bisher in die Hdnde gekommen ist. Dies liegt
zum einen am Aufbau der Anleitung und zum anderen auch daran, dass sich die unter-
schiedlichen Fassungen (deutsch, englisch, franzésisch) teilweise widersprechen. Um
wirklich alles zu verstehen, sollte man beim Einfiihrungsspiel einen Internetanschluss
parat haben, um auftretende Fragen (iber die einschldgigen Spiele-Foren zu kléren.

Die schlechte Spielanleitung ist auch der Grund dafiir, dass dieses Spiel nur ein ordent-
lich und nicht ein empfehlenswert erhélt. Auch ist es auf Grund der hohen Einstiegshiirde
eher nicht fiir Gelegenheitsspieler geeignet.

_/
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: hoch
Preis/Material: mittel
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hilft, das Bild besser einzutei-
len und halt von zu kleinen und

zu grofden Schwingen mit dem
Bleistift ab.
Wie bei solchen Spielen Ublich,

Identik
zumindest irgen-
Autor: William P. detwas zu erken-
Jacobson und Amanda A. Kohout [§ Nenist. Einerinder
—_ Gruppe ist der Er-
Grafik: unbekannt klarer. Er bekommt
Verlag: Asmodee ein Bild vorgesetzt [
Spieler: ab 3 Spieler und muss dieses
den Mitspielern in [§&
Spieldauer: ca. 45 Minuten darstellen.  Dabei
Aufbauzeit: 3 Minuten solite er moglichst
B _ prazise sein und
Erklarung: 5 Minuten auch auf Kleinig-
Preis: ca. 30 Euro 'E)eiten haghterf:-
. ) enn nach Durch-
Erschienen: 2009 lauf der Sand-
uhr werden zehn

Ich mag Zeichnen nicht. Wirk-
lich nicht. Meine Bilder sahen
in der Grundschule wie von
einem Kleinkind gemalt aus
und so sahen sie auch noch
in der Oberstufe aus. Warum
muss ich trotzdem ein Zei-
chen-Spiel rezensieren? Viel-
leicht gerade deswegen?

Fur Zeichenmuffel

Laut Packung ist Identik ,ein
Zeichenspiel fur alle, die nicht
zeichnen koénnen“. Das macht
Mut. Tatsachlich kommt es
nicht auf die Qualitat des ge-
malten Kunstwerks an, solange

Details aus dem
Bild abgefragt, wie sie die Auf-
gabenkarte nach dem Aufde-
cken vorgibt. Da werden dann
plétzlich auch die Anzahl der
erkennbaren Zahne oder auch
der Abstand eines Kopfes im
Verhaltnis zu einer Blume wich-
tig. Denn nur fur richtige De-
tails gibt es Punkte. Vergeben
werden diese vom jeweiligen
Sitznachbarn eines Spielers.
Der Erklarer erhalt ebenfalls
Punkte, sofern zumindest einer
der Gruppe das entsprechende
Detail gezeichnet hat.
Die Rolle des Erklarers
geht reihum. Wer am
Ende die meisten Punkte
erzielt hat, der gewinnt.

Auf Kleinigkeiten ach-
ten _
Um es den Zeichnern | -

einfach zu machen, solite [

der Erklarer am Anfang
einen Grobentwurf von
dem Bild darlegen. Das

kann es zu Konfliktsituationen
kommen, wenn z. B. der Nach-
bar nicht davon zu Uberzeugen
ist, dass der Strich tatsachlich
eine Krawatte darstellen soll.
Dabei gehoren diese Diskussi-
onen, in Malien angewendet,
durchaus zum Spiel dazu und
sind gewollt. Denn wie bei (fast)
allen Partyspielen ist der Weg
das Ziel und es sollte mdglichst
frih allen klar sein, dass es kein
Spiel ist fur Leute mit Uberstei-
gertem Ehrgeiz.

hk
Fotos: hk
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Tatséchlich erfiillt Identik den Anspruch, gerade auch Spielern Spal3 zu machen, die nicht
zeichnen kénnen oder wollen. Der Schwerpunkt liegt auf dem genauen Erkldren und Zu-
héren und weniger auf einem realistischen Zeichenstil. So lasst es sich denn auch in ge-
selliger (Party-) Runde frohlich drauflos spielen, ohne dass lange die Anleitung gelesen
werden muss. Dabei sollte die Wertung nicht allzu genau genommen werden.

Was aufféllt, ist der hohe Papierverbrauch. Zwar wird eine stattliche Anzahl an Malzetteln
mitgeliefert, doch gerade in gréBeren Runden sind diese schnell aufgebraucht. Allerdings
sollte die Verwendung von normalen Zeichenblécken den Spielspall kaum triben. Nur
das Punktezéhlen wird dann etwas miihsamer.

Die Vorlagen von den zu zeichnenden Bildern sind abwechslungsreich und in ausrei-
chender Menge vorhanden, um viele Partien ohne Wiederholung zu bieten. Die Spieler-
zahl ist nahezu beliebig. Hauptsache der Erzéhler kann von allen Pléatzen aus gut ver-
standen werden...

Das Material mit Karten, Zetteln, Sanduhr und Bleistiften rechtfertigt meines Erachtens
jedoch nur bedingt den recht hohen Verkaufspreis von ca. 30,- Euro.

Mir hat Identik auch als Zeichenmuffel erstaunlich viel Spal8 gemacht. Doch so ganz
kann ich meine Abneigung auch hier nicht unterdriicken, so dass mir zumeist eine Partie
am Abend gereicht hat. Der Spielspal3 hdngt auch sehr an der Einstellung der Mitspieler.
Nehmen diese es allzu genau, bleibt viel von dem Lach-Potential auf der Strecke.

r=— === = 1 J
I Horensiezu | Wertung:
| diesem Spiel |
I auch eine I _
Besprechung Gesamtwertung: empfehlenswert

I auf www.spiele- |

dcast.de. N ; .
| potmeee Einstiegshiirde: niedrig
I f ' I Preis/Material: hoch
I I)! |
| ppe— . |
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Make 'n’ Break Challenge

Mit Kloétzchen zu spielen,
klingt erst einmal nach Kin-
derspiel. Make‘n‘ Break hat
jedoch schon in der Ur-Ver-
sion bewiesen, dass auch Er-
wachsene hieran ihren Spafll
haben kénnen. Nun holt Ra-

vensburger  bei
Make’n’ Break | a
Challenge  auch .

noch die Zange
heraus.

Zieh, greif, bau

Das Spielprinzip ist
denkbar einfach.
Ausgetragen wer-
den Duelle. Immer
zwei Spieler treten

gegeneinander an

Autor: Stefan Dorra und und  bekommen

Manfred Reindl eine identische

- Aufgabe gestellt:

Grafik: unbekannt mit  Holzbaustei-

Verlag: Ravensburger nen das Gebilde

. ] : auf einer Karte

Spieler: 2-4 Spieler “achbauen. Damit
Alter: ab 8 Jahren dies  nicht
Spieldauer: ca. 30 Minuten zu einfach
e, : wird, mus-
Aufl?.auzelt. 3 M!nuten sen die
Erklarung: 5 Minuten Steine mit
Preis: ca. 19 Euro einer Zaf}'
. . ge gegrir-
Erschienen: 2009 fen und an
ihren Platz
befordert
werden. Insbeson-

dere die pyramiden-
formigen Steine er-
weisen sich hierbei
als widerspenstig,
wenn es darum geht, sie
in die richtige Richtung zu
drehen.

Jeder Spieler tritt gegen je-
den zu jeweils drei Duellen
an. Nur im Zweierspiel werden
sechs Duelle ausgespielt. Nach
den Regeln ist das Spiel auf
vier Spieler beschrankt. Nichts
spricht jedoch dagegen, auch
weit mehr Spieler einzubinden,
sofern man den Uberblick be-

halt, wer schon gegen wen an-
getreten ist. Die Wartezeiten fur
die nicht am Duell beteiligten
Spieler werden nur entspre-
chend langer.

Gewonnen hat schlief3lich, wer
die meisten Duelle fur sich ent-
scheiden kann.

Wie die Orgelpfeifen

Die zu bauenden Aufgaben
sind unterschiedlich schwer. Je
komplexer das Gebilde, umso
mehr Punkte winken. Zur Ab-
wechslung kommen noch Auf-
gabenkarten hinzu, die einem
eine gewisse Freiheit bei der
Gestaltung lassen, sofern die
abgebildeten Steine oder die
vorgegebene Anzahl verbaut
werden und maximal zwei da-
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nach nebeneinander aufzu- hk

stellen. Klingt einfach, wird Fotos: hk / Kosmos
aber mit der Zange durchaus

zur Herausforderung.

von den Boden berthren. Wird
die Orgelpfeifenkarte gezogen,
so sind sechs Steine der Grolke

Make’'n‘ Break Challenge ist ein einfaches und actionreiches Spiel fiir zwischendurch.
Durch die Zangen und den Kampf Spieler gegen Spieler sind die Duelle spannender als in
der Ur-Version. Auch gestandene Erwachsene kénnen durchaus das nervése Zittern be-
kommen, wenn es gilt in dritter Ebene einen falsch gedrehten Pyramidenstein abzusetzen
und der Gegner schon einen Stein voraus hat. Abendfiillend ist das jedoch nicht, dazu sind
die Aufgaben dann doch zu einténig. Aber ein Duell zwischendurch geht fast immer und
bedarf kaum Vorarbeit. Auch Kindern haben in unseren Testrunden ihren Spal$ gehabt und
waren ebenblirtige, wenn nicht sogar (iberlegene Gegner. Was will man mehr von einem
Familienspiel?

e 1 J
I Hérensiezu | Wertung:
| diesem Spiel |
auch eine
'l Eespeein g Gesamtwertung: empfehlenswert
I auf www.spiele- |
|  podcastde. | Einstiegshurde: niedrig
N~ I Preis/Material: mittel
I N\
N |
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Montego Bay

BAY;

i

Der Name des Spieles ist
gleichzusetzen mit der Stadt
im Nordwesten Jamaikas. Also:
Auf geht es in die Karibik. Man
darf gespannt sein, was uns
dort erwartet.

Der Spielinhalt in Kiirze:

Die Spieler sind Hafenarbeiter
und sollen die an den Bootsste-
gen von Montego Bay liegen-
den Schiffe méglichst gewinn-
bringend mit Fassern beladen.
Doch dies ist nicht so einfach,
wie es klingt. Die Mitspieler
konnen einem hier ganz schon
die Tour versauen und haufig
kommt es ganz anders, als man
es geplant hat.

Wie spielt sich
) . . ,Montego Bay*“?
Auto.r. Michael Feldkotter § o.. Spielanleitung
Grafik: unbekannt ist fir ein Queen-
Verlag: QUEEN GAMES Games-Spiel ge-
Spieler: 2.4 Spiel wohnt Ubersicht-
pieier. —elislEl lich gestaltet. Das
Alter: ab 8 Jahren Spiel wird gut
Spieldauer: ca. 45-60 Minuten [§ eérklart. Fur das
. . Durchlesen  be-
Aufbauzeit: ca. 10 Minuten nétigt man ca. 20
Erklarung: ca. 20 Minuten Minuten.
Preis: ca. 30 Euro : :
. Den eigentlichen
Erschienen: 2009 Spielmechanis-
mus versteht

man jedoch erst,

wenn man das
Spiel mindestens einmal
komplett  durchgespielt
hat. Beim Spiel zu zweit
dauert eine Partie etwa
45 Minuten. Beim Spiel
Zu dritt oder zu viert kann
man schon mit 75 Minu-
ten Spielzeit rechnen. Die
auf der Verpackung an-
gegebenen 60 Minuten
sind fur das Spiel zu viert eher
knapp bemessen. Es kommt
hier maf3geblich darauf an, wie
viel Bedenkzeit sich die einzel-
nen Spieler fur das Auswahlen
der Bewegungskarten geneh-
migen.

Worum geht es?

Das Spiel besteht unter ande-
rem aus einem Spielplan, der in
der Mitte Platz fur sieben bzw.
acht Lagerhauser hat (je nach
Spieleranzahl). Um diese La-
gerhauser herum werden die
Spielfiguren (die Hafenarbeiter)
bewegt. Beim Spiel zu zweit
hat jeder drei Figuren, beim
Spiel zu dritt oder zu viert wird

mit jeweils zwei Hafenarbeitern
gespielt.

Die Lagerhauser weisen unter-
schiedliche Inhalte aus: ganze
Fasser, kaputte Fasser oder
zusatzlich Muinzen. Fuar die
Spieler geht es nun darum, die
eigene Figur moglichst vor den
lukrativsten Lagern zu platzie-
ren.

Punkte erhalt man fur das Be-
laden der am Kai liegenden
Schiffe mit ganzen Fassern.
Die Schiffe haben unterschied-
lich groRe Lagerrdume. Nach
der GrolRe der Lagerraume wird
auch die Punktzahl bestimmt,
die man fur das Beladen des
jeweiligen Schiffes bekommen
kann.

Volle Schiffe werden wahrend
der laufenden Runde gewertet
und verlassen dann den Hafen.
Der frei werdende Platz wird

sofort durch
ein neues
Schiff belegt.

Zusatzlich ver-
lasst am Ende

einer je-
= den Runde
*! das jeweils
vorderste
Schiff den Kai. Auch dieses
wird entsprechend gewertet.

Das was das Spiel erst richtig
interessant macht ist der Me-
chanismus, Uber den die Hafen-
arbeiter (Spielfiguren) wahrend
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der einzelnen Spielrunden

bewegt werden. Fur jeden "

seiner Hafenarbeiter hat der
Spieler einen eigenen Satz
Handkarten. Zur besseren
Unterscheidung gibt es klei-
ne und groRe Hafenarbeiter, |
die in der jeweiligen Kombi- Jg
nation die gleiche Farbe ha-
ben. Zu Beginn einer Runde

wahlt jeder verdeckt aus sei- [&

nem Handkartenbestand eine
Karte fUr seine drei bzw. zwei
Figuren aus. Diese Karte gibt
dann vor, wie weit die jeweilige
Spielfigur vorgezogen werden
darf (ein bis funf Felder). Pro-
blem hierbei ist nur, dass die
Hafenarbeiter der Spieler nicht
pro Spieler nacheinander ,ab-
gearbeitet® werden. Welcher
Arbeiter wann an der Reihe ist,
geben die Reihenfolge-Platt-
chen, die gesondert auf dem
Spielplan ausliegen, vor.

Hier gilt es nun einigermalien
vorausschauend zu taktieren.
Welche Bewegungskarten
konnten die Gegner ausspie-
len? Denn diese beeinflussen
unter Umstanden auch noch
die Bewegung der eigenen Fi-
guren.

Landet eine Figur durch die
aktuelle Bewegung auf einem
Feld, das schon belegt ist, wird
die Figur, die dort steht, auf das
gegenuberliegende Feld des
Lagers verschoben. Dieses La-
ger kann unter Umstanden we-
niger lukrativ sein oder sogar
negative Auswirkungen fur die
verschobene Spielfigur haben.
Sind in diesem Lager z.B. ka-
putte Fasser, muss der Spieler
fur seine Spielfigur am Ende
der Runde - in der sogenann-
ten ,Wertungsphase“ - eine

entsprechende Anzahl abge-
bildeter kaputter Fasser wieder
von den Schiffen zurlck in sei-
nen Vorrat nehmen.

Sind beide Seiten eines Lagers
schon belegt, muss die Spielfi-
gur auf ein freies Feld gesetzt
werden, dass vor dem ,Zielfeld®
liegt. Die Ausgangs- oder End-
positionen der eigenen Hafen-
arbeiter kdnnen sich somit in
der laufenden Runde noch ver-
andern.

Das Spiel kann hier ganz schén
Fahrt aufnehmen. Haufig lan-
det man am Ende nicht auf dem
Feld, das man flr seine Spiel-
figur geplant hat. Es kommt
darauf an, wie gut man seine
Mitspieler einschatzen und die
Spielziige des anderen voraus-
sehen kann. Dabei darf man
aber auch nicht die Auswir-
kungen der Bewegung der ei-
genen Spielfiguren vergessen.

Je mehr Spieler an dem Spiel
beteiligt sind, umso schwie-
riger wird es auch, die Zuge
samtlicher Gegner mit einzu-
kalkulieren. Jeder wird versu-
chen mit seiner Spielfigur vor
den lukrativsten Lagerhausern
zum Stehen zu kommen. Aber:
Wie schatzen die Gegner die
anderen ein und welche Be-

wegungskarten  werden
deshalb zum Einsatz kom-
men? Und hier kommt es
haufig wirklich anders als
man denkt.

Man erahnt vielleicht
schon, wie schwer es sein
kann, am Ende auf dem
Feld zu landen, auf das
man eigentlich kommen
wollte. Es ist kaum genau
vorher zu sagen, welche
Zige die Gegner machen und
wo der Arbeiter vorher noch
verschoben wird, so dass er flr
seinen Spielzug eine ganz an-
dere Ausgangslage hat, als zu
Beginn einer Runde.,Montego
Bay“ lasst sich in diesem Zu-
sammenhang ein bisschen mit
Schach vergleichen. Es geht
ebenfalls darum, vorausschau-
end zu spielen. Was werden die
Gegner tun?

Durch die unterschiedliche
Zugreihenfolge der Figuren
kommt auch noch Dynamik ins
Spiel. Die Reihenfolge wird flr
jede Runde verandert.

Wie so haufig gewinnt auch
hier der Spieler mit den mei-
sten Siegpunkten. Siegpunkte
erhalten die Spieler durch das
Beladen der Schiffe. Hier erhalt
der Spieler mit den meisten
Fassern an Bord die hdhere auf
dem Schiff angedruckte Punkt-
zahl, der zweite dann die nied-
rigere.

Beim Spiel zu dritt oder zu viert
erhalt derjenige mit den dritt-
meisten Fassern auch noch
Punkte, der vierte geht jedoch
leer aus.

mb
Fotos: mb
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34 Rezensionen

Montego Bay ist ein unberechenbares Spiel, bei dem man ab und zu sein ,,blaues Wun-
der“erleben kann.

Die Spielanleitung ist gut und lbersichtlich geschrieben. Um den eigentlichen Spiel-
mechanismus zu verstehen, muss man das Spiel jedoch mindestens einmal gespielt
haben. Nach dem Probespiel wird deutlich, dass es ein vom Spielablauf her einfaches
Spiel ist.

Die Spielzeit ist mit ca. 45 Minuten beim Zweierspiel und mit ca. 75 Minuten beim Spiel
zu dritt oder zu viert normal. Je nach dem wie viel Bedenkzeit der Einzelne fiir die
Auswahl seiner Bewegungskarten und entsprechend flir das Ausloten, was die Gegner
tun werden, bendtigt, kann sich die Spielzeit merklich verldéngern. Hier kénnte man
liberlegen, ob man fiir jede Runde eine Zeit vorgibt, innerhalb derer jeder seine Bewe-
gungskarten ausgewéhlt haben muss.

Die taktischen Anforderungen kénnen sehr hoch sein. Wer will, kann sich hier richtig
ausleben und versuchen, jeden Zug der Gegner genau vorherzuahnen. Hierflir muss
man die Spielweise der Gegner aber auch schon gut kennen.

Gllick ist natiirlich auch mit dabei. Denn um den Zug des Gegners richtig einschétzen
zu kénnen, gehoért auch eine Portion Gliick dazu.

Das Spiel ldsst sich sehr gut zu zweit, aber auch mit bis zu vier Spielern spielen. Je
mehr Spieler am Tisch sitzen, umso unvorhersehbarer wird es, wo man am Ende einer
Runde mit seinen Hafenarbeitern landet. Dies macht aber auch den eigentlichen Reiz
des Spiels aus.

Das Spiel ist gelegenheitsspielertauglich. Grund: kurze Einarbeitungszeit und einfacher
Spielablauf.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Professor Plinschge
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Formeln zu erfinden, das ist
etwas fir Mathematiker oder
Physiker mit gehobenen An-
spritichen. Auf jeden Fall klingt
das nicht nach Spielspal3 fiir
die ganze Familie. Wenn man
Jjedoch ein buntes Spielbrett
und eine Holzfigur mit wirren
Haaren hierzu verwendet und
das dann auch noch aus dem
Hause Zoch stammt, dann ist
da vielleicht doch mehr dran.

Regeln probieren und finden
Das Spielbrett ist mit allerlei
verschiedenformigen und ver-

schiedenfarbigen

. Feldern ausgestat-
I s zoteh tet. Zwar bilden die
Grafik: Eva Paster Felder eine |ange
Verlag: Zoch Reihe von einem
. ) . Start- bis zu einem
Spieler: 2-8 Spieler Zielfeld, doch kom-
Alter: ab 12 Jahren men auch noch
Spieldauer: ca. 40 Minuten ;”tebrslcme‘;'icuhe
" . ymbole und Un-
Aufbauzeit: ca. 5 Minuten tergriinde  hinzu,
Erklarung: ca. 5 Minuten die jedes Feld be-
Preis: ca. 25 Euro sonders _machen.
. _ Ein Spieler ist stets
Erschienen: 2009 Professor Piinsch-
ge, der eine Aufga-

bestellt. Dieubrigen
Spieler versuchen diese mit
moglichst wenig Fehlversu-
chen zu I6sen. Die Aufgaben
bestehen darin, eine Regel
aufzustellen, welche Felder
Professor Plnschge betre-
ten soll und welche nicht.
Vorgegeben sind zunachst
nur die ersten beiden Felder
der Reihe. Ein Beispiel macht
das klarer: Ist die zu ratende
Reihe ,Felder auf denen ein
Fisch abgebildet ist“, so wir-

um schlie3lich die besagte Rei-
he abzulaufen. Fehlversuche
werden mit Punktabzug be-
straft und kommen dem Spieler
zu gute, der die Aufgabe stellt.
Ab einer gewissen Anzahl an
Fehlversuchen gibt es einen
zusatzlichen Hinweis, der auf
der Aufgabenkarte vermerkt ist
(z. B. ,Lebewesen im feuchten
Element®). Dann kann noch ein-
mal geraten werden. Ansonsten
gehen die ratenden Spieler leer
aus.

Wer am Ende die meisten
Punkte hat, der gewinnt.

Helfen und wetten

Die Spielanleitung stellt ver-
schiedene Varianten fur den
Spielablauf dar. So kann am
Spielanfang festgelegt werden,
ob sich die Mitspieler abspre-
chen durfen oder nicht. Nicht
aktive Spieler kdnnen aktiven
Spielern ihre Hilfe anbieten.
Und der Professor kann punk-
tetrachtig darauf wetten, ob die
ubrigen Spieler die Aufgabe 16-
sen.

de Professor
Pinschge
zunachst die
ersten zwei
Felder, die
dieser  Vor-
gabe ent-
sprechen,
mit Holzplatt-
chen markie-
ren. Die ub-
rigen Spieler
versuchen
die Gemein-
samkeiten
zu erkennen,
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Egal welche Variante gespielt
wird, sollte beachtet werden,
dass man tatsachlich zunachst
mit den einfachen Aufgaben
anfangt, ggf. sogar mit den als
»~Junior‘ bezeichneten hellblau-
en Karten. Schon die gelben

dunkelblau ,Gourmet“ ganz zu
schweigen. Da werden so ver-
schachtelte Reihen aufgestellt,
dass eine Lésung eher zufallig
erscheint.

Gerlchten zufolge soll Profes-
sor Punschge zunachst fur die

2010 Insolvenz anmelden mus-
ste. Jedoch sei die Umsetzung
an den nur eingeschrankten
Erkennungsmadglichkeiten der
Yvio gescheitert. So das Ge-
rucht...

,mittelschwer*
es in sich, von rot ,schwer” und

hk
Fotos: Zoch

Karten haben Yvio geplant gewesen sein,

dessen Hersteller im Marz

Professor Piinschge ist ein sehr ungewbhnliches Spiel mit liebevoller Aufmachung. Die Re-
geln sind Ubersichtlich und einfach und innerhalb von 10 Minuten erarbeitet. Allerdings tritt
das Spiel selbst schnell in den Hintergrund. Zumindest in unseren Testrunden war es im-
mer so, dass das gemeinsame Lésen der Ratsel im Viordergrund stand und die vergebenen
Punkte zur Nebensache, wenn nicht sogar ganz weggelassen wurden. Die schweren Auf-
gaben lésten jedoch teilweise auch Frust aus. So wirkten die ausprobierten Schritte oftmals
eher zuféllig und eine Strategie war bei der grol3en Anzahl an Mdglichkeiten kaum inner-
halb der eingeschrénkten Versuchsméglichkeiten zu bilden. Interessant waren da schon
die Hinweistexte, die trotz ihres ,Um die Ecke denken*-Stils erst den entscheidenden Im-
puls gaben.

Jiingere Mitspieler hatten in unseren Testrunden Probleme damit, sich in das logische Den-
ken einzufinden. Hier sollte man tatséchlich zunédchst mit den Juniorkarten anfangen. Ab
ca. 13 Jahren jedoch kann auch eine ganze Familie mitraten.

Hat man Spal3 am logischen Denken, dann sollte Professor Plinschge durchaus mal ge-
nauer angesehen werden. Wer auch mit Sudoku nichts anfangen kann, der sollte jedoch
auch um dieses Spiel einen weiten Bogen machen.

_/
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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HENRY KRASEMANN

Gottes-Sohn.com

Ein Roman

Band 1: Kindheit, Jugend und Mallorca
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Uber den Autor: .
Henry Krasemann ist Rechtsanwalt
Daneben schreibt er Artikel un IL

und Tageszeitungen, gibt das Magaz

Radio mit dem KielPod auf KielFM. Er lebt in
Geschichten spielt.
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SpongeBob Schwammkopf —- KROSSE KRABBE EXPRESS

Erschienen: 2009

Hinweis: Diese Rezension
wurde vor Bekanntgabe des
Insolvenzverfahrens der Fir-
ma geschrieben. Etwaige An-
derungen in Bezug auf
den Preis und die Verfug-
barkeit des Spieles sind
moglich.

Was gibt es nicht schon
alles rund um die Co-
micfigur »SpongeBob
Schwammkopf* auf dem
Spielemarkt. Da waéren
z. B. ,,Spiel des Lebens
SpongeBob*, , Sponge-
Bob Labyrinth*, ,,Spon-
geBob Monopoly“, um
nur eine Auswahl zu nen-

nen. Und nun
Autor: Christoph Cantzler ist auch f”fs d_'el
. . vio ein e
Verlag: PublicSolution GmbH B " or” kieinen
Spieler: 2-4 Spieler und beriihmten
Alter: ab 8 Jahren Schwammkopf
. _ erschienen. Uber
Spieldauer: 10-20 Minuten die Beliebtheit
Aufbauzeit: ca. 5 Minuten der Figur lasst
Erklarung: ca. 10 Minuten sich ~ sicherlich
. streiten. Uber
Preis: 20-30 Euro ohne das Spiel fiir die
Konsole, ca. 90 Euro als Bundle § yvio auch?

Der Spielinhalt
in Kiirze:

Die Spieler schlipfen in die
Rollen der Serien-“Helden®
SpongeBob, Patrick, Sandy
und Thaddaus und liefern als
diese moglichst schnell die be-
rihmten Krabbenburger von
Mr. Krabs aus. Hierfur erhalt
jeder Spieler nacheinander
jeweils von der yvio drei Orte
auf dem Spielplan genannt, zu
denen er seine heillen Waren
liefern muss. Doch aufgepasst:
jeder Mitspieler kennt die Lie-
ferauftrage der anderen und
kann versuchen, diese schnel-

ler zu erfullen.

FiUr einen ordnungsgemal ge-
lieferten Krabbenburger erhal-
ten SpongeBob, Patrick, San-
dy und Thaddaus Punkte. Der
Spieler, der mit seiner Figur als
erstes zwolf Bonuspunkte zu-
sammen hat, wird neuer Mitar-
beiter des Monats und hat die
aktuelle Runde gewonnen.

Wie spielt sich ,,SpongeBob
Schwammkopf - KROSSE
KRABBE EXPRESS-“?

Eines gleich vorweg: man muss
die Serie nicht kennen und auch
nicht moégen , um dieses Spiel
zu spielen. Es macht selbst
dann Spal}, wenn man eine Ab-
neigung gegen die eigentliche
Serie hat.

Die Spielanleitung ist kurz und
das Spiel damit auch sehr
schnell erklart.

Fur diejenigen, die die yvio noch
nicht kennen: fir die Spiele be-
notigt man eine Konsole, die
man entweder separat oder
mit dem gewunschten Spiel zu-
sammen erwerben kann. Ohne

Magazin Gelegenheitsspicler

Frithjahr/Sommer 2010



e

diese Konsole kann man yvio
Spiele nicht spielen.

Fir den Aufbau des Spiel-
planes, der Figuren und der
Konsole muss man zunachst
einen Blick in die Anleitung wer-
fen. Das eigentliche Spiel kann
man sich dann jedoch von der
Konsole erklaren lassen. Di-
ese Erklarung ist verstandlich
gemacht. Es wird im Prinzip je-
der einzelne Schritt erklart. Des
Weiteren gibt es verschiedene
Spiel-Modi, die man auswahlen
kann.

Das eigentliche Spielbrett zeigt
insgesamt zwanzig verschie-
dene Orte. Zu neunzehn von
ihnen mussen die berihmten
Krabbenburger ausgeliefert
werden.

Jede Runde beginnt damit, dass
Mr. Krabs den bis zu vier Spie-
lern jeweils drei Zielorte nennt,
zu denen diese ihre Krabben-
burger liefern sollen. Es handelt
sich somit in erster Linie um
ein ,Memory“ Spiel. Wer sich
seine Orte und auch noch die
der Mitspieler gut merken kann,
hat gute Chancen, die Runde
Zu gewinnen.

Doch
damit
nicht
genug:
es geht
auch
darum,
die le-
ckeren
Krab -
ben-
burger
mog-

lichst schnell auszulie-
fern, damit sie heil3 und
frisch beim Empfan-
ger ankommen. Hierfur
muss jeder versuchen,
die jeweils kurzesten
Verbindungen zwischen
den zu beliefernden Or- |#
ten zu finden. Wichtig
ist hierbei, die auf dem
Spielbrett  aufgedruck-
ten Fulspuren zu be-
achten. Fuhren diese zwischen
zwei Feldern nur in eine Rich-
tung, so kann ein vermeintlich
kurzer Weg durch notwendige
(virtuelle) Umwege langer wer-
den als gedacht. Da man bei
den ersten Spielen die einzel-
nen Orte und deren Lage auf
dem Spielplan noch nicht gut
kennt, ist es anfangs schwie-
rig, sich auch noch die jeweils
kurzesten Wege auszuwahlen.
Fur die ersten Spiele ist es da-
her empfehlenswert, zunachst
noch nicht so auf die Wegstre-
cke zu achten. Zu tun gibt es eh
genug.

Ob man sich flr die richtigen
Wege entschieden hat, sagt
einem die Konsole. Diese uber-
wacht die einzelnen Spielzlge

der am Spiel Beteiligten und
steuert das gesamte Spiel.

Wer bei der Wahl der Strecke
das bessere Handchen hatte,
ist schneller am Ziel und somit
auch eher wieder an der Reihe
als die anderen Mitspieler.

Jeder Spieler hat auf der Kon-
sole einen Bereich, der seiner
Spielfigur zugeordnet ist. Hier
kann abgelesen werden, ob
man noch gentgend Krabben-
burger zum Ausliefern hat und
ob diese auch noch warm ge-
nug sind. Sind jemandem die
leckeren Krabbenburger aus-
gegangen, muss er moglichst
schnell zur KROSSEN KRAB-
BE und sich Nachschub holen.
Sind die gewahlten Wege zu
lang, werden die Burger Kkalt
und man bekommt auch noch
nette Spru-
che von
Mr. Krabs
zu  horen:
,Thadda-
us, hast Du
endlich aus-
geschlafen
Sobald alle
Auftrage
eines Spie-
lers ent-
weder von
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ihm selbst oder auch von Mit-
spielern erledigt wurden, erhalt
man automatisch neue. Die
einzelne Runde endet, sobald
jemand zwolf Bonuspunkte er-
reicht hat.

Nett gemachtist, dass die Spiel-
figuren mit den Originalstimmen
aus der Serie sprechen. Wer
die Serie jedoch nicht kennt, hat
es am Anfang etwas schwerer.
Grund: man kann die Stimmen
nicht gleich den Figuren zuord-
nen. So muss man sich nicht
nur darauf konzentrieren, die

und familien- tauglich.

Es handelt sich um ein sehr schnelles und kurzweiliges Spiel, bei dem Merkfertigkeiten
gefragt sind. Ein kleiner Minuspunkt sind die hohen Kosten. Wer noch keine yvio-Kon-
sole hat, muss schon gut investieren, um KROSSE KRABBE EXPRESS spielen zu
kénnen. Und selbst wenn man nur noch das eigentliche Spiel benétigt, ist man noch
mit knapp 20 bis 30 EUR dabei — trotz inzwischen eingetretener Insolvenz des Herstel-

lers.

eigenen Auftrage nicht zu ver-
gessen, sondern auch noch
darauf, welche Stimme gerade
aus der Konsole kommt.

KROSSE KRABBE EXPRESS
ist ein wahrhaft rasantes Spiel.
Wer sich gerne beim Spielen
auch mal zwischendurch unter-
halt: dies ist hier nicht moglich.
Da jedoch jede einzeln Partie
nur ca. 15 Minuten dauert, ist
dieser kleine Minuspunkt zu
verschmerzen.

Das Merken der einzelnen Auf-
trage ist nicht zu unterschatzen.

KROSSE KRABBE EXPRESS ist ein gutes Spiel fiir zwischendurch. Durch den ein-
fachen Einstieg und das simple Spielprinzip ist es auf jeden Fall gelegenheitsspieler-

Je mehr Spieler dabei sind,
umso schwieriger wird es. Man
kommt leichter durcheinander
und vergisst auch gerne mal
die eigenen Auftrage.

Es ist ein gutes Spiel fur Zwi-
schendurch. Einen ganzen
Abend wird man damit jedoch
nicht verbringen.

mb
Fotos: hk

r= === = 1 J
I Horensiezu | Wertung:
| diesem Spiel |
auch eine .
R Gesamtwertung: empfehlenswert
I auf www.spiele- |
| [FeRlERneE: ] Einstiegshiirde: niedrig
I F'?\I I Preis/Material: mittel/hoch
I P, I
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Zicke Zacke Igelkacke

Zicke Zacke Igelkacke ist eine
Art Memoryspiel. Wer Zicke

Zacke  Huhnerka-

Autor: Klaus Zoch cke kennt, kann
Grafik: Doris Matthzus [§ Mier sofort mit dem
Spiel beginnen. Im

Verlag: Zoch Unterschied  zum
Spieler: 2-4 Spieler normalen Memory,
Alter: b 4 Jah bekommt noch jeder
er. a slnlteln Mitspieler eine Igelfi-
Spieldauer: 15-20 Minuten gur und eine Frucht-
Preis: ca. 16 Euro fslgL'"w |<(jjaz'ud y Das
. _ pielfeld sind kleine
Erschienen: 2009 Kartchen, die offen

und kreisférmig hin-
gelegt werden. Dort
laufen dann die Figuren im
Kreis. In der Mitte werden 12
kleine Kartchen gemischt und
verdeckt auf den Tisch gelegt.
Der Sinn des Spiels ist es, den
anderen Igeln ihre Frichte zu
klauen und sie einzuholen. Und
das geht so:

Zuerst werden die Igel auf ver-
schiedene Kartchen gestellt so
das jeder Mitspieler von jedem
anderen Spieler gleich viel Ab-
stand hat.

7\/\/\/
Ein Spleleﬁ) N

fangt an "t’zg,, "’der <
und dreht 21'“" /:;,,T’t ;ﬁ-\
. erp

eine von den

12 Kértchen in ﬁﬂ‘;f\/\‘ﬂ
der Mitte des Tisches um. Ziel
ist es, sich moglichst viele Kart-
chen in der Spielmitte zu mer-
ken, um so schneller holt man
die Gegner ein. Wenn man
namlich eine Karte gezogen
hat, welche die gleiche ist wie
vor seiner Igelfigur darf man
eine Karte weiter auf dem Spiel-
feld. Ist es aber die falsche Kar-
te muss man es nachste Run-
de noch einmal probieren. Wer
als erstes alle Fruchte der Mit-
spieler erobert hat, hat gewon-
nen. Die Anleitung zum Spiel
ist reichlich bebildert und gut
verstandlich. AuRerdem ist das
Material der Figuren aus Holz.

jr
Fotos: hk/Zoch
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Kinderspiele 43

Die Spielidee begreift man schnell. Mit diesem Spiel macht man als Grundschulkind je-
den Erwachsenen platt. Fiir die Kinder ist das meist der gré8te Spal3. Wenn die Kinder
dreimal um das Feld laufen, schaffen die Erwachsenen vielleicht grademal eine Runde.
Und das bringt Spa&3.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: ,oringt Spaf* g
~__
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Gruselgeschichten

Jorg Sprave (Hrsg.)
Dr. Ronald Henss Verlag
September 2008

ISBN 978-3-939937-05-0
ca. 148 Seiten
11,80 Euro (D)
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Werbung
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Roman: Im Traum stehen alle Uhren still

Er sitzt in einer Disco in Kiel. Al-
les scheint wie immer. Doch et-
was ist seltsam: Er hatte die Dis-
co bereits vor Stunden verlassen.
Und er ist nicht der Einzige, dem
das auffallt.

So beginnt die Geschichte von
Nemo und Dika, die bemerken,
dass sie sich in ihren Traumen
treffen konnen. lhre Winsche ge-
hen in Erfullung. Doch bald mus-
sen sie feststellen, dass Traum
und Realitdt nah beieinander
liegen. Plotzlich geht es um viel
mehr, als sie sich je ertraumt hat-
ten.

HENRY KRASEMANN

Im Traum stehen alle Uhren still

Erschienen: September 2008
Preis: 12,90, Seiten: 220
ISBN: 9-7838-370-58086

Magazin Gelegenheitsspicler

Frithjahr/Sommer 2010


http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura
http://www.amazon.de/exec/obidos/ASIN/3837058085/ejura

46

Werbung

23.05.2010:
08.05.2010:
24.04.2010:
11.04.2010:
27.03.2010:
19.03.2010:
07.03.2010:
22.02.2010:
11.02.2010:
31.01.2010:
24.01.2010:
17.01.2010:
10.01.2010:
31.12.2009:
22.12.2009:
20.12.2009:
09.12.2009:
02.12.2009:
24.11.20009:
15.11.2009:
07.11.2009:
30.10.2009:
23.10.2009:
18.10.2009:
09.10.2009:
27.09.20009:
19.09.2009:
03.09.2009:
24.08.2009:
13.08.2009:
25.07.2009:
12.07.2009:
29.06.2009:
13.06.2009:
01.06.2009:
24.05.2009:

Podcasts

fr Spieler

Spiele-Podcast.de

Spiele-Podcastbespricht die wichtigsten Neuigkeiten und Neuheiten
| auf dem Gebiet der Gesellschaftsspiele: Informationen iiber aktuelle
Brett- und Kartenspiele in angenehmen Ton-Happchen fiir 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.

Aarghltect

Identik

Cable Car

Macao

Hersteller Yvio zahlungsunfahig
Make 'n” Break Challenge

Bog Boss und Alcazar

Zicke Zacke lIgelkacke

El Paso

Smallworld

Mausgeflippt

Lemming Mafia

Die Tore der Welt

Mister X

Weihnachtsfeier

Spongebog Schwammkopf
Ubongo 3D

Eqizia

Fast Food

Tobago

Im Schutze der Burg

Strada Romana

Messefazit

Vorschau auf die Spiel 09

Der Hexer von Salem
KillerKarnickel (Pegasus)
Army of Frogs (Huch & Friends)
Deutschlandreise (Neuauflage)
Zooloretto XXL Erweiterung
Alles Trolli (Zoch)

Ghost Stories (Repos)
Erweiterung zu Keltis
Freibeuter der Karibik (Yvio)
Nicht zu fassen von Zoch

Spiel des Jahres 2009
Sushizock im Gockelwok von Zoch

05.04.2009:
23.01.2009:
14.01.2009:
11.11.2008:
24.10.2008:
17.09.2008:
29.08.2008:
14.07.2008:
13.06.2008:
24.05.2008:
28.04.2008:
12.04.2008:
16.03.2008:
25.02.2008:
09.02.2008:
24.01.2008:
15.12.2007:
17.11.2007:
01.11.2007:
19.10.2007:
13.10.2007:
30.09.2007:
19.09.2007:
02.09.2007:
13.08.2007:
28.07.2007:
12.07.2007:
26.06.2007:
13.06.2007:
02.05.2007:
11.04.2007:
26.03.2007:
20.03.2007:
26.02.2007:
26.02.2007:

Funkenschlag von 2F-Spiele
Dominion von Hans im Gluck
Gambit 7 von Days of Wonder
Schatten Uber Camelot

Spiel 08 in Essen

Lost Cities und Keltis (Kosmos)
Metropolys (Ystari)

Spieleautor Michael Rieneck
Chang Cheng (Huch)

Jamaica (Game Works)

Perry Rhodan

Wie Verhext (Alea)

Krallen und Fallen

Giganten der Lufte (Queen Games)
Cuba (eggertspiele)

Portobello Market

Graffiti - Alle malen und einer rat
Caylus Magna Carta

Wer War‘s? von Ravensburger
Spiel 07 in Essen

Master Labyrinth (Ravensburger)
Der Dieb von Bagdad

Zooloretto

Mr. Jack

Wourfelspiel Nichtlustig

Geheime Welt Idhun

HIVE - Schach mit Insekten
Skybridge von Gigamic

Tsuro

Siedler von Catan- Das Wurfelspiel
Fangfrisch von Queen Games
Space Dealer

Kleopatra und die Baumeister
Mensch Argere Dich nicht

Test Sitting Ducks direkt am Tisch
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Podcast von Feierabendspieler.de: Der Ableger vom Magazin
Gelegenheitsspieler

Feierabendspieler.de hat die
elektronischen Spiele im Blick.
Es geht um Spiele auf PC, Kon-
solenwie Xbox, Playstation oder
Wii bis hin zu Handhelds wie
PSP, Nintendo DS und Game-
boy. Und doch soll alles etwas
anders sein, als bei den vielen

einfachem Zugang, schnellen
Erfolgen und geringer Wieder-
einstiegshurde im Mittelpunkt
stehen, so soll dieser Podcast
etwas Vergleichbares fir den
Feierabendspieler bieten. Stra-
tegie-Schwergewichte, die mehr
Einarbeitungszeit  verlangen,

einige Wochen gar nicht ge-
spielt wird.

So soll auch dieser Podcast
sein. Kurz, aber pragnant. Die
zunachst wochentlichen Folgen
werden stets um die 5 Minuten
lang sein. Keine langen Diskus-

anderen Spiele-Podcasts in der
Welt. Das hat mit unserer Her-
kunft zu tun. Denn alles entsteht
in Zusammenarbeit mit dem
Magazin Gelegenheitsspieler.
Auch wenn Gelegenheitsspieler
oder ,Casual Gaming® fast zum
Schimpfwort geworden ist, so
wollen wir, wie der Name schon
sagt, vor allem den erwachse-
nen Feierabendspieler anspre-
chen. Der spielt aber mehr als
nur Moorhuhn, Mindsweeper
und Sims. Und wie beim Maga-
zin Gelegenheitsspieler Gesell-
schaftsspiele (wie auch dessen
Podcast Spiele-Podcast.de) mit

Feierabendspieler.de und Erwachsenenspiele.com

Podcoet e
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als so manches Uni-Studium,
lassen wir links liegen. Ebenso
den zweimillionsten Egoshoo-
ter mit dem Thema 2. Weltkrieg.
Dabei konnen auch Egoshooter
ihren Platz in diesem Podcast
finden. Namlich dann, wenn sie
interessante und nicht zu platte
Stories erzahlen.

Kurz: es geht bei dem Pod-
cast von Feierabendspieler.de
um Spiele, die aktuell heraus-
ragen, erwachsenengerechte
Entspannung flr das Spiel zwi-
schendurch versprechen und
es auch mal vertragen, wenn

Hata 3, Sopet Paoey M, Meavesly Swonl Sterflmes. lgaftion, See

arafin 1 Cheomuet s - B Bisat doe L amara

The Legresd of Db bt o (gl wod 1-Liel: The Oranpe Bon

W S PR RO DA PRSITHCE Tl 0 WANKS S LI DO T LR S GE 0 AOFESEE 1N NN POGGRTPRME &0

sionen und Witze. Daflr der
schnelle Uberblick, was sich im
Spielebereich lohnt, von lhnen
naher angesehen zu werden.
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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

2 giﬂ %8 11 AllGames4you:
4in T www.all-games.de

wi

www'..ljer—SpieIzeugIaden.de

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