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Sehr geehrter Leser,

Erstaunliches spielte sich ab, als die Februar/Marz Ausgabe des Magazins Gelegen-
heitsspieler herauskam. In den ersten 10 Stunden wurde sie beinahe 1000 mal herun-
ter geladen. Zahlreiche Riickmeldungen und Abos bestétigten seit dem, dass wir auf
dem richtigen Weg sind. Das Ergebnis sehen Sie mit dieser Ausgabe fiir April und Mai
2006. Nicht nur, dass das Design verbessert wurde. Der Inhalt ist weit aktueller, viele
der gestesteten Spiele sind erst wenige Tage auf dem Markt. Dies schlagt sich auch
auf den Umfang nieder. Mit knapp 50 Seiten ist dieses die ,dickste” Ausgabe, die es
Je vom Gelegenheitsspieler gegeben hat.

Dabei ist eines geblieben: das Magazin ist weiterhin fiir jedermann kostenlos und
kann beliebig weitergegeben werden. Auch das Themenspektrum bleibt gleich: eben
alles, was Gelegenheitsspielern von Brett-, Karten-, Computer-, Video- und sonstigen
Spielereien so Spal8 macht. Dies gilt auch fiir die Ewigkeit, denn der Gelegenheits-
spieler wird seit der letzten Ausgabe auch von der Deutschen Bibliothek archiviert.

Damit die Entwicklung auch bei der Juni/Juli-Ausgabe so weiter geht, bleiben Sie uns
gewogen. Erzahlen Sie weiter, wenn Ihnen das Magazin geféllt (aber behalten Sie es
fur sich, wenn es lhnen nicht geféllt), schlieRen Sie kostenlose Abos ab und schicken
Sie uns Ihre Kommentare. Denn das ist unsere Entlohnung. Und wie jedermann freu-
en wir uns auch dber eine Gehaltserhéhung.

Insoweit viel Spal3 mit dieser kostenlosen Ausgabe wiinscht

Die Redaktion des Magazins Gelegenheitsspieler.
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Die BrettspielWelt prasentiert sich

Die Webseiten wurden vollig uberar
tet und laden zum Entdecken der N
erungen unter http://BrettspielWelk.
ein. Brettspielwelt bietet die Moglich

online zu spielen.

kurzer Zeit in einem neuen Gewa

zahlreiche beliebte Gesellschaftspi

spieler.

Jubildum bei ,KRIMI total“: 2.000 verkaufte S
Neues Spiel ,KRIMI total - Jenseits der Scho
erscheint Anfang April. Der Gelegenheitss
wird das Spiel in seiner nachsten Ausgabe te

Einen Test von ,KRIMI total - Der Duft des Mo
finden Sie in dieser Ausgabe vom Gelegen

Siehe auch www.krimitotal.de.

Microsoft meldet einen durchs
genden Erfolg fur Xbox Live

Mehr als die Halfte aller Xbox
seien verbunden mit Xbox

Uber neun Millionen Downl
vom Marktplatz habe man ge
Davon seien Uber 2 Millionen
de-Downloads gewesen.

Einen Test von den Spielen
Xbox Live Arcade finden Sie in
ser Ausgabe.

Nachdem im vergangenen Jahr
gara ,Spiel des Jahres 2005 w
bringt Zoch jetzt Spiele fur Jung un
ab einem Alter von vier, sechs und
Jahren ins Spiel, mit dabei auch
Erweiterung von Niagara. Flussgel
Elche, hungrige Esel, eine bunte
pe sowie Doktor Schlusselbart, de
ruhmte Alchimist — Tiere und Fig
die in diesem Jahr in der Spielewel
Zoch eine Rolle spielen.

Mehr unter http://www.zoch-verlag.
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Hart an der Grenze

Verlag: Kosmos

Autoren: André Zatz und Sergio
Halaban

Spieler: 3-6

Ab 10 Jahren

Spieldauer: ca. 60 Minuten
Preis: ca. 25 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Nichts fiir eine ehrliche Haut
Die Zunft der Zdllner durfte von
dem neuen Kosmos-Spiel ,Hart
an der Grenze“ nicht sehr er-
baut sein. Ist hier doch Willkur,
Bestechlichkeit und Unterschla-
gung die Regel und der Schlus-
sel zum Erfolg. Aber auch auf
Seiten der Touristen hatder Ehr-

liche keine Chance. Nur
wer schmuggelt macht
Geld. Wer es schafft, mit
der Miene einer Mutter
Theresa einen Koffer vol-
ler Zigarren, Tequila und
Statuen als einfache Kru-
- ge durch die Kontrolle zu
. schleusen, wird am Ende
Gewinner werden.

Pokerface

,Hart an der Grenze“ ist
ein Bluff-Spiel. Es gibt kei-
ne Wurfel, Spielfiguren oder ein
Spielbrett — nur Koffer, Schmug-
gelware und
Geld. In je-
der Runde
werden Wa-
ren in Form
von Karten
in den Kof-
fer  gelegt.
Danach darf
jeder ange-
ben, was er
angeblich
eingepackt
hat. Der Sheriff sucht sich so-
dann einen Mitspieler aus, dem
er am wenigsten
seine  Zollerkla-
rung glaubt und
bittet zur Koffer-
offnrung. Wer so
beim  Schmug-
geln ertappt wird,
muss Strafe zah-
len. Es sei denn,
er schafft es, mit
frei ausgehandel-

ten Bestechungsgeldern den
Sheriff zum Verzicht auf den
Blick auf die Waren zu bewe-
gen. Danach wechselt die Rol-
le des Sheriffs reihum. Immer
mal wieder kdnnen die so ge-
schmuggelten Waren in Geld
umgetauscht werden. Wer das
Risiko liebt, kann dabei einige
Gegenstande zuruckhalten und
auf den groRen Reibach am
Ende des Spiels hoffen, wenn
sich die Preise fur Schmuggel-
waren verdoppeln. Doch nur
besonders dreiste Schmuggler
haben darauf eine Chance.

Ein Traum in Blech

So einfach zwar das Spielprin-
zip von ,Hart an der Grenze*
ist, so liebevoll ist jedoch die
Ausstattung. Herausragend
sind die sechs kleinen Blech-
koffer, in die die Spieler ihre
geschmuggelten Waren legen
konnen. Auch der Sheriff-Stern,
den man sich anheften kann,
sorgt fur Erheiterung. Taktisch
kommt es darauf an, durch den
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geschickten Wechsel zwischen
ehrlicher Warendeklaration
und dreistem Schmuggel um
Kontrollen  herumzukommen.
Wegen des gelegentlichen Auf-
deckens der eigenen Machen-
schaften kann es sinnvoll sein,
die Taktik ab und an zu wech-
seln. Auch gilt es die Mitspieler
im Auge zu behalten, um bei
der Endwertung durch zu hohes
Pokern nicht leer auszugehen.
Wer Sheriff wiederum ist, kann
versuchen, durch geschicktes
Aushandeln der Bestechungs-
gelder seine eigene Position zu
starken. (hk)

Fazit HK:

Wer gerne pokert oder das Spiel ,Bluff* (Spiel des Jahres
1993) mag, hat auch an ,Hart an der Grenze* seine helle Freu-
de. Dabei ist es jedem selber liberlassen, wie er es schafft, die
anderen zu tduschen. Da man stédndig zumindest damit be-
schéftigt ist, durch unschuldiges Aussehen von sich abzulen-
ken, kommt nie Langeweile auf. All zu grol3e taktische Tiefe
sollte man nicht erwarten. Wer lieber Spiele spielt, bei denen
man jeweils fir sich am richtigen Zug feilt, ist bei ,Hart an
der Grenze*“falsch. Auch sollte man geniigend Mut aufbringen
kénnen, dreist zu liigen. Wer hieran Spal8 hat, findet mit ,Hart
an der Grenze*“ ein ideales Spiel mit viel Kommunikation und
dem einen oder anderen Lacher. Das einfache Spielprinzip
ermdéglicht es, schnell auch mit neuen Gruppen einzusteigen.
Allerdings sollte man Spiel und Realitdt unterscheiden kénnen.

rieren.

Kommen Sie im Uberschwang der Spielgefiihle nicht bei Ihrer
néchsten Reise auf die Idee, Tequila als Sombreros zu dekla-

Magazin Gelegenheitsspicler

April/Mai 2006



Fazit CTK:

Viel ist es nicht, was man zu tun hat im neuen Bluff-Spiel von
Kosmos. Koffer packen, sagen was drin ist und fertig. Das
Spielmaterial mit seinen sechs Metallkoffern ist hiibsch an-
zusehen, man wird aber das Gefihl nicht los, dass hier eine
relativ kleine (und gar nicht mal so neue) Spielidee ziem-
lich aufgeblasen wird. Trotzdem ist Hart an der Grenze ein
stimmungsvolles Spiel fiir lockere Runden. Wer sich gern in
Planungen verliert, ist hier allerdings fehl am Platze. Denn
eigentlich hat man kaum Handlungsméglichkeiten. Entschei-
den, wie viele seiner fiinf Karten im Koffer landen oder als
Sheriff einen Mitspieler herausgreifen und filzen. Das war's
auch schon. Leider gibt es kaum Anhaltspunkte, um das Vor-
gehen fiir weitere Durchgénge zu planen. Wer einen Koffer
heil dber die Grenze trdgt, muss nicht offenbaren, was drin
war. Das macht es vor allem in gré3eren Gruppen schwierig,
die Spieler einzuschétzen. Wer gern seinen Mitspielern tief in
die Augen sieht um zu ergriinden, ob sie die Wahrheit sagen,
kann allerdings bedenkenlos zugreifen. Erst recht, wenn man
Spall an szenischem Spiel hat: Wer sich wirklich als Sheriff
und Schmuggler gegentiber tritt, wird an Hart an der Grenze
wesentlich mehr Spal3 haben. ,Willkommen an der Grenze,
meine Freunde...”

Wertung:

Gesamtwertung: 2 (gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 1- (sehr gut)
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Blue Moon City

Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos
Spieler: 2-4 Spieler
Spieldauer: 60 Minuten
Erscheinungsjahr: 2006
Preis: Ca. 25 Euro

Blue Moon City

Die Marketing-Maschine in Sa-
chen Blue Moon scheint beim
Kosmos-Verlag im vollen Gan-
ge: nach dem Kartenspiel, dem
umgehend acht Erweiterungen
folgten, erscheinen nun nicht
nur ,der Roman zum Spiel
sondern auch ein vollwertiges
Brettspiel fur bis zu vier Per-
sonen. Der Verdacht liegt nahe,

dass hier aus dem erfolgreichen
Kartenspiel noch schnell der
eine oder andere Euro gemacht
werden soll.

Blue Moon City kann diesen
Verdacht jedoch — zum Glick

— recht schnell ausraumen.

Schaffe, Schaffe, Hausle Bau-
en

Wie schon das Kartenspiel,
kommt auch Blue Moon City mit
einer ebenso umfangreichen
wie fur den Spielablauf unwich-
tigen  Hintergrundgeschichte
daher. Die Kurzfassung: nach
dem Krieg beschliel3en die VOI-

ker Blue Moons, ihre Stadt wie-
der aufzubauen. Dabei werden
sie von drei Drachen unterstutzt
und erhalten Kristalle, die sie
ihrem Gott opfern.

Auf dem Spieltisch besteht die
zerstorte Stadt aus 21 Gebau-
detafeln. Jede besitzt unter-
schiedlich viele Bauabschnitte,
die fertig gestellt sein mussen,
bevor das Gebaude komplettist.
.Fertigstellen“ meint hier, mitder
geforderten Anzahl Handkarten
in der Farbe des Gebaudes zu
bezahlen. Ein so erworbener
Bauabschnitt wird vom Spieler
mit einem eigenen Stein mar-
kiert. Sind alle Abschnitte eines
Gebaudes abgearbeitet, kommt
es zur Wertung. Alle Spieler,
die am Bau beteiligt waren, er-
halten eine Belohnung in Form
von Kristallsplittern. Wer die
meisten Bauabschnitte erledigt
hat, bekommt noch eine Extra-
belohnung oben drauf. Die Kri-
stallsplitter kdnnen spater dem
Gott von Blue Moon geopfert
werden, der sinnigerweise auch
Blue Moon heil3t. Wer als erster
eine bestimmte Anzahl solcher
Opfer erbracht hat, ist nicht nur
pleite, sondern auch Sieger.

Die Karte eines wieder errichte-
ten Gebaudes wird umgedreht
und zeigt fortan einen Bonus,
der fur angrenzende Gebaude
gilt. So kann ein noch unbe-
bautes Grundstick, das nor-
malerweise nur zwei Kristall-
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splitter abwerfen wirde, in der
richtigen Nachbarschaft schnell
sechs Splitter einbringen. Viele
Gebaude sind zu Beginn noch
wenig lukrativ, wenn sie einzig
die direkte Belohnung abwer-
fen. Je weiter das Spiel voran-
schreitet und je mehr Gebaude
bereits fertig sind, desto hoher
sind auch die Ertrage durch die
Nachbargebaude.

Der Spieler mit den
meisten Schuppen
Keine Sorge, Blue
Moon City ist kein Spiel
fur Leute mit Kopfhaut-
problemen.  Vielmehr
sind Schuppen ein wei-
teres wichtiges Spiel-
element Dabei spielen
Drachen eine entschei-
dende Rolle. Diese
kdnnen mit Hilfe von
Sonderkarten auf dem
Spielfeld bewegt wer-
den. Wer einen Bau-
abschnitt in einer Stadt
beendet, in der gerade
einer der drei Drachen
weilt, erhalt von diesem
zur Belohnung eine Schuppe.
Eine goldene, wie die Anlei-
tung ausfihrt. Sind diese alle
verteilt, erhalt der Spieler mit
den meisten Schuppen einen
Bonus in Form von Kristallsplit-
tern. In einer Partie kommt es in
der Regel zu mehreren solchen
Schuppen-Wertungen.

Die Handkarten dienen norma-
lerweise als ,Wahrung“ in Blue
Moon City. Die acht vorhan-

denen Kartenfarben entspre-
chen den acht Vélkern von Blue
Moon.. Sieben korrespondieren
dabei mit den Farben von Ge-
bauden. Die achte Farbe ist ein
Joker. Zusatzlich zu ihrer Farbe
weisen einige Karten Sonder-
funktionen auf, wie etwa das
erwahnte Bewegen der Dra-
chen. Andere Karten erlauben
zum Beispiel, dass der Spieler
schneller zu weiter entfernten

Bauobjekten kommt oder einen
Bauabschnitt mit anderen als
den geforderten Farbkarten be-
zahlt.

Wandern, Bauen, Opfern

Im Grunde ist nicht viel dran an
den Zugmdglichkeiten in Blue
Moon City. Man lauft von Haus
zu Haus, versucht Bauab-
schnitte zu bezahlen und hofft
auf fette Ertrdge. Der Teufel
— und damit der Reiz — steckt

jedoch mal wieder im Detail.
Es ist nicht immer ratsam, in
jugendlichem Ubermut sofort
drauf los zu bauen. Denn die
anfangs nur von Ruinen umge-
benen Gebaude bringen keine
groRen Ertrage. So ist es zu
Anfang ratsam, an mdglichst
vielen Gebauden mitzubauen,
um spater einen Teil der Be-
lohnung zu kassieren. Das ei-
gentliche Fertigstellen des Ge-

baudes (also das bezahlen des
letzten Bauabschnitts) ist dann
eher Nebensache.

Durch geschicktes Plazieren
der Drachen kann man immer
wieder die eine oder andere
goldene Schuppe einsammeln.
Durch den Bonus fir die mei-
sten Schuppen kann man sich
oftmals nebenbei einen kleinen
Vorsprung bei den Kristallsplit-
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tern herausarbeiten. Auch das
Opfern der Kristallsplitter will
wohldosiert sein. Es hilf wenig,
mit einem Sack voller Split-
ter zum Marktplatz zu laufen,

Opfer erbracht werden. So ist
man zu qualendem Nichtstun
verdammt, wenn man mehrere
Opfer erbringen will oder muss.
(ctk)

denn pro Runde darf nur ein

Fazit CTK:
Blue Moon City ist ein erstaunlich ausgewogenes Optimierungsspiel. Die Verwaltung der ver-
schiedenen Méngel (es gibt nie genug Schritte, Handkarten und Kristalle fiir das, was man tun
mochte) macht Spal3 und das Spiel gleitet zu keiner Zeit in reine Verwaltungsarbeit ab. Insbeson-
dere der Umstand, dass man nur einen einzigen Bauabschnitt an einem Gebé&ude erledigt haben
muss, um an der Ausschlittung teilzunehmen, garantiert spannende Konflikte. Wer hier nur vor
sich hin baut und die Gebdude des Gegners auller Acht lasst, hat schon verloren.

Die Ausstattung lasst ebenfalls keine Wiinsche offen. Die Grafik der Geb&udetafeln ist anspre-
chend und dezent gehalten, so dass auch ein ldngeres Griibeln (ber dem Spielplan Freude
bereitet. Die Handkarten zeigen die schon aus dem Kartenspiel bekannten Charaktere aus den
Federn bekannter Fantasyzeichner. Lediglich der arg liberdimensionierte Karton féllt negativ auf.
Hier kauft der Kunde einmal mehr 70% Luft. Immerhin passt so das gesamte Blue Moon Karten-
spiel mit in die Kiste. Blue Moon City ist relativ einfach zu erkldren und dauert gute 60 Minuten.
Spétestens nach der ersten Partie ist auch Einsteigern klar, worauf man bei diesem Spiel achten
kann und muss. Einer zweiten Partie steht dann eigentlich nichts entgegen.

Fazit HK:

Blue Moon City hat auBBer den Charakteren und der Hintergrundgeschichte wenig mit den Me-
chanismen des Blue Moon Kartenspiels zu tun. Dennoch kommt es auch hier darauf an, die rich-
tigen Karten zu rechten Zeit zu legen. Dabei existieren zahlreiche Kombinationsméglichkeiten,
die erkundet werden méchten. Die drei Spielelemente Bauen, Schuppen sammeln und Kristalle
opfern wurden sehr gut miteinander verwoben. Die recht ausflihrliche Anleitung tduscht. Blue
Moon City ist eigentlich einfach und in weniger als 20 Minuten erlernt. Selbst nach ldngerer
Spielpause sollte keine all zu gro3e Wiedereinstiegshiirde bestehen. Die libersichtliche Spielzeit
tut das Ihrige dazu, dass Blue Moon City gerade auch fiir Gelegenheitsspieler gut geeignet ist.
Dabei funktioniert es sowohl in der Minimalbesetzung mit zwei Spielern als auch mit drei und vier
Personen. Sicherlich erfindet auch Blue Moon City das Gesellschaftsspielgenre nicht neu. Aber
die geschickte Kombination aus Bau-, Sammel- und Kartenspiel funktioniert. Es wiirde mich nicht
verwundern, wiirde es auf der Auswabhlliste zum Spiel des Jahres 2006 stehen.

Wertung:
Gesamtwertung: 1 (sehr gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 2+ (gut)
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Noch aktuell: Blue Moon - Das Kartenspiel

Blue Moon

Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos

Spieler: 2

Spieldauer: ca. 30 Minuten
Ab 12 Jahre

Ca. 15 Euro
Erscheinungsjahr: 2004

Panini trifft Quartett

Was der Generation Golf die
Panini-Bilder waren, ist heute
vor allem bei Jugendlichen das
Sammelkartenspiel. Bei ,Magic:
The Gathering®, ,Yu-Gi-Oh!*
oder auch ,Pokémon“ geht es
jedoch nicht darum, Bilder von
FuRballspielern oder Zeichen-
trickfiguren in  Sammelalben
zu kleben. Vielmehr sind die
Kaufer der immer wieder neu
und scheinbar zufallig zusam-
men gestellten kleinen Tutchen
vom Laden um die Ecke da-
rauf aus, besonders machtvolle
Karten zu finden. Diese sollen
dabei unterstitzen, beim nach-
sten Kampf gegen Kameraden
den entscheidenden Spielzug
zu machen. Damit durften die

Sammelkartenspiele noch eine
weitere Assoziationen bei den-
jenigen hervorrufen, die mit
Sommerferienprogramm, Biene
Maja und der Rappelkiste grof3
geworden sind: das Quartett.
Doch statt ,Sechs PS Stich®,
werden bei Sammelkartenspie-
len  Starkepunkte
vom Fantasiefi-
guren verglichen.

Blue Moon als Ge-
sellschaftsspiel

Blue Moon war
2004 der Versuch
von Reiner Khnizia
das Spielprinzip der
Sammelkarten auch
in die gesetzte Ge-
sellschaftsspielszene einzuflh-
ren. Auch wenn es zum ganz
grollen  Durchbruch bisher
nicht reichte, so hat sich doch
in den ersten zwei Jahren eine
aktive Fanszene um das Spiel
entwickelt. Auf Internetseiten
wie http://www.blue-moon-fans.
com werden nicht nur Regeln
besprochen, sondern auch
Tourniere organisiert, neue
Kartenvorschlage gemacht und
sogar Onlinespielmdglichkeiten
eroffnet. Mit ,Blue Moon City*
ist 2006 zusatzlich ein reinras-
siges Brettspiel erschienen,
das jedoch mit dem Ur-Blue
Moon nur die Fantasywelt und
ihre Volker gemein hat. ,Blue
Moon City* wird an anderer
Stelle in der April Ausgabe des
Magazins Gelegenheitsspieler

vorgestellt.

Kampf Karte gegen Karte

Mit dem Grundspiel werden
zwei Volker in Form von Kar-
tendecks mitgeliefert: die Vulca
und die Hoax. Um den tradi-
tionellen Gesellschaftsspieler
nicht zu sehr zu verwirren, wur-
de auch noch ein kleines Spiel-
brett beigelegt. Dieses dient vor
allem dazu, den Ablegestapeln
der Karten eine gewisse Ord-
nung zu geben. Zwingend not-
wendig ist es nicht.

Jeder Spieler versucht, den an-
deren mit seinem Kartensatz
im Kampf Karte gegen Karte
zu besiegen. Im Gegensatz zu
PS-Zahl oder Hubraum beim
Quartett existieren hierfir bei
Blue Moon ein Feuerwert und
ein Erdewert. Wer den Zug be-
ginnt, darf entscheiden, in wel-
cher dieser beiden Kategorien
der Kampf ausgetragen wird.
Der Wert dieser Kategorie ist
der aktuelle Kampfwert, den es
fur den Gegner nun zu Uber-
trumpfen gilt.

Zwar wird mit allen Karten
eines Volkes gespielt, jedoch
halt man nur sechs Karten zur
Zeit auf der Hand.

Um es doch etwas anspruchs-
voller zu gestalten, existieren
verschiedene Kartenarten.
Neben den unmittelbar kamp-
fenden Charakterkarten kdnnen
auch verschiedene Sonderkar-
ten gelegt werden, die meist
einen der Werte des gerade
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kampfenden Charakters erho-
hen oder auch die Karten des
Gegenspielers beeinflussen
kdénnen. Und schlieB3lich ha-
ben viele Mitglieder eines Blue
Moon-Volkes noch zusatzliche
Sonderfunktionen, die mittels
Symbolen oder ausgeschrie-
benem Text dargestellt werden.
Immer abwechselnd werden
so die eigenen Karten in die
Schlacht geflihrt, bis einer den
aktuellen Kampfwert des ande-
ren nicht mehr Uber-
treffen kann. Zur
Belohnung gibt es
dann kleine Plastik-
drachen. Sind alle
Karten eines Volks
gespielt worden, ist
die Partie vorbei und
die Anzahl der je-
weils gesammelten
Drachen zeigen den
Sieger an.

Mehr als nur Quar- |
tett

Was etwas eintonig klingt, ge-
winnt seinen Reiz durch die
zahlreichen Sonderfunktionen
und Wechselwirkungen von ein-
zelnen Karten. Jedes Volk hat
seine eigenen Starken und Be-
sonderheiten, die es zu entde-
cken gilt, um sie dann geschickt
gegen den Gegner einzuset-
zen. So kann man selbst Uber-
machtigen Gegnern manchmal
Uberraschendes Paroli bieten,
indem man zum Beispiel von
Feuerwert auf den Erdwert als
Kampfgrundlage wechselt.
Jede Karte enthalt zusatzlich

noch einen kleinen Sinnspruch,
der den Spielern das jeweilige
Volk und die Geschichte der
Blue Moon-Welt naher brin-
gen soll. Im Spielgewirr hat
man jedoch selten die Mulie,
sich jeden Beitext, der auf das
Spielgeschehen selber keine
Auswirkung hat, durchzulesen
oder gar dem Mitspieler vorzu-
stellen.

Der Fluch der Erweiterungen

Die klassischen Sammelkar-
tenspiele ziehen ihren Reiz vor
allem aus dem Wunsch, immer
bessere und starkere Karten
durch den Erwerb von etwa so
genannten Boosterpacks zu
erhalten. Blue Moon lasst sich
zum Gluck tatsachlich sehr
gut nur mit den beiden Grund-
volkern spielen. Aber naturlich
konnte sich auch Kosmos nicht
ganz von der Verlockung der
Zusatzpacks lossagen. Und so
sind inzwischen die Volker der
Aqua, Flit, Khind, Mimix, Pil-
lar und Terrah erschienen. Er-

ganzt werden sie noch durch
die Kartensatze ,Gesandte und
Inquisitoren® und sinnigerweise
.Inquisitoren und Gesandte*.
Jede der Erweiterungen bringt
tatsachlich neue Mdglichkeiten
und einige Uberraschungen in
die Partien, so dass sich ein na-
herer Blick lohnt. Mit ca. 6 Euro
pro Set halt sich der finanzielle
Aufwand auch noch in Gren-
zen, bedenkt man, dass groRRe-
re Sets bei den Sammelkarten-
spielen auch
mal dreistel-
lige Betrage
kosten  kon-
nen. Hinzu
kommt, dass
bei Blue Moon
jedes gekauf-
te Set auch
wirklich ei-
nen Mehrwert
bringt.  Dop-
pelte Karten
. oder vollige
Nieten in zu-
fallig  zusammengewdurfelten
Paketen gibt es nicht. Gerade
die Gesandten und Inquisitoren
bringen auch geulbten Spielern
noch einmal neue Herausforde-
rungen.
Haben beide Spieler Karten-
sammlungen zur Verfugung,
so bietet Blue Moon sogar die
Moglichkeit, sich jeweils seine
eigene Kartenarmee daraus zu-
sammenzubasteln. Dabei mus-
sen allerdings bestimmte Re-
geln eingehalten werden, damit
die Chancengleichheit gewahrt
bleibt. (hk)
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Fazit HK

Viel héngt bei Blue Moon vom Zufall ab, die richtigen Karten zur richtigen Zeit auf der Hand
zu haben. Dennoch eréffnet das Spielprinzip gentigend taktische Méglichkeiten, dieses zu-
mindest im weiteren Verlauf einer Partie wieder auszugleichen. Blue Moon lebt vor allem von
seiner Abwechslung bei den Kartenfunktionen und der fantasievollen Gestaltung der einzelnen
Viélker und ihrer Féhigkeiten. Die lllustrationen eines Franz Vohwinkel, John Matson oder Todd
Lockwood tun ihr (briges dazu. So reizt schon deshalb Blue Moon immer mal wieder zu einer
Partie zwischendurch. Ein Spiel dauert nicht l&dnger als 20 bis 30 Minuten. Hat man das Spiel-
prinzip einmal verstanden, erlaubt die beiliegende Kurzanleitung selbst nach langerer Spiel-
pause einen schnellen Wiedereinstieg. Die Mbéglichkeiten des Taktierens und strategischen
Planes erhalten eine spiirbare Aufwertung, spielt man mit selbst zusammengestellten Karten-
stapeln. Aber wie friiher auf dem Schulhof geht es doch immer darum, zur richtigen Zeit den
Ferrari oder den Monstertruck auf der Hand zu haben.

Fazit CTK

Grafisch wirklich ein Leckerbissen, will Blue Moon ein paar
Mal gespielt sein, bevor sich die Finessen der einzelnen Kar-
ten erschlieBen. Kosmos beschert uns hier ein Quasi-Sam-
melkartenspiel ohne dessen Nachteile. Dass es sich vom
Spielprinzip her um ein aufgemotztes Stichspiel handelt, féllt
da kaum noch ins Gewicht.

Wertung:

Gesamtwertung: 2 (gut)
Wertung fur Gelegenheitsspieler: 2+ (gut)
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Mauerbauer

Autor: Leo Colovini
Verlag: Hans im Gluck
Spieler: 2-4
Spieldauer: 45 Minuten
Erscheinungsjahr:2006
Preis: Ca. 29 Euro

Yo 2
Auf den Titel ,Spiel des Jahres*
schielen viele. Das neue Spiel
aus dem Hans-im-Gluck-Verlag
hat jedoch nicht nur darauf Am-
bitionen, sondern ist nebenher
auch ein heilRer Kandidat fur
den damlichsten Untertitel des
Jahres: Mauerbauer — Ohne
Mauer keine Power

Niemand (Jeder) hat die Ab-
sicht, eine Mauer zu bauen!

Wer Mauerbauer auspackt,
entdeckt zweierlei: Einen hand-

g 5. '.‘:
T / = P

festen Klebstoffgeruch Marke
,Uhu-Konzentrat* und eine be-
eindruckende Menge an Holz-
steinen. Mauern, Turme und
Hauser liegen da, uber 140
Teile. Rein materiell gesehen
haben wir es hier also mit einem
recht guten ROI (Re-
turn on Invest) zu tun.
Spielerisch fallt zu-
erst einmal die recht
kurze Anleitung ins
Auge, die auf sechs
illustrierten Seiten die
Regeln erklart. Einem
raschen Einstieg ins
Spiel steht also nichts

im Wege.
Das Spielfeld zeigt
eine grune Land-

schaft, Uber die ein
Gitter aus Dreiecken
gelegt ist. Ahnlich wie
bei Carcassonne geht
es hier darum, Ge-
biete abzuschlielen
und dadurch Wer-
tungen auszulosen.
Zu Beginn erhalt jeder Spieler
sechs sogenannte Gildenkar-
ten, man konnte sie auch als
»Auftragskarten® bezeichnen.
Reihum werden nun Mauer-
steine, Turme und Hause auf
dem Feld plaziert. Immer, wenn
durch die Mauern ein geschlos-
senes Gebiet entstanden ist,
wurde eine Stadt geglindet und
es kommt zu einer Wertung.
Dann legen die Spieler ein bis
zwei |hrer Auftragskarten ab
und erhalten daftr Punkte, so-

fern die aufgedruckte Bedin-
gung erfullt ist.

Stein an Stein...

Generell existieren drei Ty-
pen von Spielsteinen: Mauern,
Turme in schwarz, weil} oder
grau und Hauser in funf quiet-
schebunten Farben (selbstver-
standlich auch rosa). Wer an
der Reihe ist, schnappt sich ein
Mauerstuck und legt es auf eine
beliebige Linie des Dreiecks-
Netzes. Dann wird mit einem
Woirfel eine Turmfarbe ermittelt
und ein entsprechender Turm
am Ende der Mauer plaziert. Mit
zwei weiteren Wirfeln werden
dann Hauserfarben bestimmt.
Diese beiden Hauser werden
dann links und rechts der Mau-
er aufgestellt, je eines auf einer
Seite. Das war‘s: Mauer legen,
Wirfeln, Tdrme und Hauser
setzen — fertig. Der Mechanis-
mus der Farbwdurfel zur Bestim-
mung von Baumaterial erinnert
entfernt an Carolus Magnus,
das nicht ganz zufallig auch aus
der Feder von Colovini stammt.
Allerdings wirkt die Mauerbau-
erei im Vergleich deutlich weni-
ger abstrakt, so dass das Spiel
auch fur Familien geeignet ist.
Die Gilden- oder Auftragskar-
ten enthalten die unterschied-
lichsten Bedingungen. Da erhalt
man Punkte fur alle roten Hau-
ser in einer Stadt oder fur alle
weilken Turme, die in der Stadt-
mauer verbaut wurden. Aber
auch Karten fur das Umland
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gibt es. Hier kann man Punkte
fur freistehende Hauser oder
Turme ergattern, die (noch) zu
keiner Stadt gehoéren. So sind
an jeder Wertung immer alle
Spieler aktiv beteiligt. Tatenlos
zusehen muss man bei Mauer-
bauer selten.

Wer eine Stadt geschlossen hat,
darf sie mit einer direkt angren-
zenden Stadt verbinden, indem
er die Mauern dazwischen ent-
fernt. Dieser Zug ermdglicht es,
bereits an einer Wertung betei-
ligte Gebiete erneut zu zahlen
und kann durchaus spielent-
scheidend sein.

Ebenso entscheidend ist na-
turlich das Vorhandensein pas-
sender Auftragskarten. Wer die
falschen Karten auf der Hand
hat, kann mitunter keine oder
nur sehr wenig Punkte ma-
chen. Um dies zu verhindern,
darf der Spieler, der nach einer

Wertung am weitesten hinten
liegt, beliebig viele Handkarten
ablegen und neue nachziehen.
Dies bedeutet einen nicht zu
unterschatzenden Vorteil und
verhindert, dass Spieler mit
Kartengliuck von Anfang an un-
einholbar davon ziehen.

Da alle Spieler verschiedene,
mitunter gegensatzliche Ziele
verfolgen, kommt es regelma-
Rig zu Behinderungen. Dies ist,
wie so oft, im Vier-Personen-
Spiel eher der Fall als zu zweit.
Oft ist es wichtig zu erahnen,
was ein Mitspieler bauen will,
um hier gezielt Eingreifen zu
konnen. Das erfordert jedoch
eine recht gute Kenntnis der
verfugbaren Auftragskarten.
Der Glucksfaktor ist nicht be-
stimmend, macht aber ein weit-
sichtig strategisches Vorgehen
schnell zunichte. Spieler mit ei-
ner ausgepragten Aversion ge-

gen Waurfel sollten also vorsich-
tig sein. Gleichwohl hat man nie
den Eindruck, dem Wurfel aus-
geliefert zu sein. Ahnlich dem
bereits angesprochenen Caro-
lus Magnus ist man allerdings
stets aufs neue gezwungen,
seine Plane zu uberdenken
— und gegebenenfalls umzu-
werfen.

Ein kleiner Designfehler hat
sich leider bei Mauerbauer ein-
geschlichen: Auf dem Spiel-
plan sind drei Gebiete gekenn-
zeichnet, die fur bestimmte
Auftragskarten relevant sind.
Die Grenzen dieser Gebiete
verschwinden allerdings, wenn
man Mauern darauf legt. Es
empfiehlt sich daher, Mauern
auf den betreffenden Grenzen
einfach auf die Seite zu kippen.
So kann man den Grenzverlauf
auch im fortgeschrittenen Spiel
noch nachvollziehen. (ctk)

Fazit CTK: Viel SpaB auf der Mauer

Mauerbauer ist leicht zugénglich und flott gespielt. Die Regeln lassen keine Fragen offen und die
Mischung aus Planung und Wiirfelgliick ist so reizvoll, dass auch Vollblut-Strategen zumindest
einen Blick riskieren kénnen. Allerdings braucht es eine Weile, bis man sich einen Uberblick
liber die vorhandenen Auftragskarten verschafft hat und somit einschatzen kann, was die Mit-
spieler eigentlich vorhaben. Mauerbauer lberzeugt mit liebevoll gestaltetem Spielmaterial und
guter Zugénglichkeit. Ein gutes, wenn nicht sogar ein sehr gutes Spiel — nicht nur flir Familien.

Wertung:

Gesamtwertung: glatte 1 (sehr gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: glatte 1 (sehr gut)
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Was‘n das?

Autor: Philippe des Palliéres
Verlag: Ravensburger

Alter: ab 14

Spieler: 3-10

Spieldauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: ca. 25 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Vorgeschichte

So mag es 2005 der Uberliefe-
rung nach bei Familie Palliéres
zugetragen haben: Mutter Pal-
lieres ist sauer. Der Kleine hat
mal wieder den ganzen Krims-
krams im Zimmer verteilt. Von
der Wascheklammer uber ei-
nen einsamen Halmastab bis
hin zu den unterschiedlichsten
Kleinteilen aus U-Eiern und
Kaugummiautomaten.  Mutter
Pallieres will gerade ein Exem-
pel statuieren und alles in ei-
nen grofden Miullsack packen,
als Papa Pallieres das Zimmer
betritt. Zwischen schreiendem

Kind und Wut fauchender Mut-
ter hin und her gerissen, hat
er plotzlich nur noch Augen
fir den sich mehr und mehr
fullenden Mdullsack. Mit dem
Ausruf ,Heureka“ reildt er den
Sack an sich und rennt direkt
zur Entwicklungsabteilung von
Ravensburger. Einige Monate
spater erscheint ,Was’n
das?“

Wozu’n das?

Zentrales Element von
,Was’n das?“ ist aller-
lei Krimskrams. Neben
besagter Halmastange
und der Wascheklam-
mer finden sich in dem
Karton auch noch Din-
ge wie Fahrkarte, Puzz-
leteil, Blume, Munze,
Schere, Ehering und
nicht zu letzt Plastik-
mann, Plastikflugzeug,
Plastikbanane und ein Plastik-
schwein. Insgesamt 20 Gegen-
stande, die
sonst schnell
entsorgt wer-
den, weil sie
L,nur  rumlie-
gen®, finden
so wieder Uber
die Hintertar
Einzug ins Fa-
milienleben.
,Was’n das?“
ist allerdings
kein Kinderspiel. Vielmehr geht
es darum, mit den Gegenstan-
den Begriffe wie Sprungfeder,

Onhrfeige, Pfirsichhaut, Potenz-
probleme, Weichei oder Kinder-
garten darzustellen. Zum Gluck
wissen die Mitspieler, dass es
sich um einen aus einer Aus-
wahl von sechs mdglichen Be-
griffen handeln muss. Wer zu
wissen meint, was der Plastik-
mann mit Wascheklammer und
Ehering darstellen soll, legt die
Nummer der Losung auf ein
Zielfeld. Derjenige, der dabei
am schnellsten die richtige Lo6-
sung legt, bekommt auch die
meisten Punkte. Aber auch ein
guter ,Macher” geht nicht leer
aus. Je mehr Mitspieler richtig
geraten haben, um so mehr
Punkte erhalt er. Gewonnen
hat, wer am Ende auf der Punk-
teleiste am weitesten gekom-
men ist.

Was’n flir ne Taktik?
~Was’'n das?“ ist ein simples
Kommunikationsspiel.  Dabei

bedarf es schon einiger Fan-

tasie, die oftmals recht an-
spruchsvollen Begriffe mit den
zur Verfugung stehenden Ge-
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genstanden zu bauen. Am sinn-
vollsten erwies sich das schwar-
ze Tuch, das immerhin gefaltet
werden kann. Dass immer nur
eine Auswahl der moglichen
Gegenstande zur Verfugung
steht, bringt etwas Abwechs-
lung hinein, erhéht bei manchen
Begriffe aber auch zusatzlich
den Schwierigkeitsgrad. Bei
einer ,Pizza mit Schinken und
Ananas”® ist es eben sehr be-
dauerlich, kann man nicht das
Plastikschein zur Veranschauli-
chung heranziehen. (hk)

Was’n fiir’'n Fazit von HK?

Die Regeln von ,Was’n das?” sind in weniger als 5 Minuten erfasst.
Einer baut, alle anderen raten. Dabei miissen manchmal schon sehr
starke Gehirnverrenkungen vorgenommen werden, will man einige Be-
griffe auch nur ansatzweise darstellen. Immer wieder kommt es vor,
dass doch eher der Zufall entscheidet, ob man den richtigen Begriff
getippt hat. Durch die Einschrdnkung auf sechs Méglichkeiten k6nnen
potentiell in Frage kommende Lésungen allerdings eingekreist werden.
Wer sich damit abfinden kann, dass nicht immer die offensichtliche As-
soziation die richtige ist und gerne mit Fantasie um die Ecke denkt,
kann mit ,Was’n das?“viel Spal3 haben. Das simple Spielprinzip und die
flexible Spielzeit machen das Spiel gerade fiir Gelegenheitsspieler sehr
interessant. 4 bis 5 Spieler sind ideal, damit man auch héufig genug
selber ,Macher” ist. Gradlinig denkenden Menschen sei jedoch eher ein
Spiel wie Activity oder Tabu empfohlen. Und immerhin bekommt man
mit ,Was’n das?“ endlich eine Aufbewahrungsbox fir all den Krims-
krams mitgeliefert.

Wertung:

Gesamtwertung: 2 (gut)
Gelegenheisspielertauglichkeit: 2 (gut)
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Xbox Live Arcarde — Mit dem Ferrari auf Sonntagsfahrt

Nachdem Sony die Ausliefe-
rung seiner Playstation 3 im-
mer weiter hinausschieben
muss, wird die Xbox 360 von
Microsoft noch auf absehbare
Zeit die leistungsfahigste Spiel-
konsole auf dem Markt bleiben
(Magazin Gelegenheitsspieler
berichtete in Ausgabe 3 und 4
Uber die Xbox 360). Schiel3-,
Prigel- und Rennspiele be-
stimmen das Spielangebot. Die
wahre Freude kommt dabei je-
doch nur nach entsprechender
Einarbeitungszeit auf. Gelegen-
heitsspieler stolen schnell an
die Grenzen und muissen sich
nach eventuell wochenlanger
Spielpause neu einarbeiten.

Was die Xbox 360 jedoch auch
fur Gelegenheitsspieler so in-
teressant macht, sind die Xbox
Live Arcade Spiele. Diese kon-
nen online fur durchschnittlich
funf bis neun Euro auf die Spiel-
konsole geladen werden. Wie

Lala £
. .*“
*

es funktioniert, haben wir in der
letzten Ausgabe beschrieben.
Dabei Ubersteigen die Spiele
fur Zwischendurch selten den
Umfang eines Handyspiels.
Dem Spielspal} tut dies jedoch
keinen Abbruch.

Welche Xbox Live Arcade
Spiele einen naheren Blick loh-
nen, haben unsere Redakteure
untersucht. Viel falsch machen
kann man jedoch nicht. Alle
Spiele kdnnen zunachst als ko-
stenlose Testversion herunter
geladen wer-
den.

& dseminwew [Vl

Zuma

Bei Zuma steu-
ert man einen
kleinen Frosch
in der Mitte des
Bildschirms.
Dabeiistes nur

moglich, ihn um seine eigene
Achse zu drehen. Betatigt man
entweder die rechte Schulter-
taste oder den A-Knopf, spuckt
er verschiedenfarbige Kugeln
aus. Es handelt sich um die
selben Kugeln, die sich in einer
langen Schlange um ihn herum
winden. Trifft die abgeschos-
sene Kugel auf andere Kugeln,
reiht sie sich an der Stelle in die
Schlange ein. Wird dabei eine
mindestens drei Kugel lange
gleichfarbige Reihe gebildet,
|6st sich diese auf und es gibt
Punkte. Bleiben an den Enden
ebenfalls gleichfarbige Kugeln
ubrig, ziehen diese sich an und
der Lauf der Kugelschlange
wird fur ein kurzen Augenblick
gehemmt. Am Ende der Bahn
wartet indes ein aufgerissenes
Maul. Es gilt zu verhindern,
dass die Kugeln dieses errei-
chen.

Zuma ist ausgesprochen sim-
pel und macht ab dem ersten
Moment an Spald. Die ersten
Erfolgserlebnisse sind schnell

__tag. 8 T
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erreicht. Mit steigendem
Schwierigkeitsgrad kann das
Kugelspucken jedoch sehr hek-
tisch werden. Will man dann
auch noch Bonuspunkte fur
Schusse durch Llcken oder
Treffen von ab und an

erscheinenden Geld-
munzen erreichen,
mussen die Kugeln

Uberlegt und prazise,
aber doch schnell ge-
setzt werden. Auf Dau-
er kann einzig die einto6-
nige Hintergrundmusik
einem auf die Nerven
gehen. Zum Gllck
kann sie abgeschaltet
oder durch eigene Mu-
sik von CD ersetzt werden.
Zwei Spielmodi stehen zur
Verfugung. Ein Level-basier-
tes Spiel, bei dem es gilt, zahl-
reiche Tempel zu erobern. Und
ein Endlosspiel, das wiederum
abhangig vom Erfolg bei dem
Levelspiel neue Startpunkte er-
moglicht.

Wie flr Xbox Live Arcade Spiele
ublich, werden Erfolge online in
einer Weltrangliste gespeichert.
Das simple Spielprinzip, die un-
terschiedlichen Highscorelisten
und der angenehm gleichformig
steigende Schwierigkeitsgrad
machen Zuma zu einem der
besonders empfehlenswerten
Spiele bei Xbox Live Arcade.

Gesamtnote: 2+ (gut)
Gelegenheitsspielertauglich-
keit: 1- (sehr gut)

-

Bejeweled 2

Bejeweled 2 existiert in den un-
terschiedlichsten Varianten auf
so ziemlich allen elektronischen
Geraten, die einen Bildschirm

aufweisen. So kann es auch
seine Verwandtschaft zu Spie-
len wie Zoo Keeper nicht ver-
hehlen, das gerade auf dem
Nintendo DS seine Renais-
sance erlebt.

Unterschiedlich farbige Sym-
bole sind auf dem Bildschirm
verteilt. Schafft man es durch
Austausch von zwei benach-
barten Symbolen eine Reihe
von mindestens drei Gleichar-
tigen zu erhalten, 16st sich die-
se auf. Die daruber liegenden
Steine rutschen nach und man
erhalt im besten Fall eine Ket-
tenreaktion.

Einige Sonderfunktionen brin-
gen Abwechslung. So kdnnen
Viererketten einen besonderen
Stein erzeugen, der z.B. fur
Explosionen genutzt werden
kann. Aus Funferketten entwi-
ckeln sich Fahigkeiten, die den

Bildschirm zumindest voruber-
gehend von einer bestimmten
Symbolart saubern.

Vier verschiedene Spielvarian-
ten bietet Bejeweled 2. Vom
klassischen Endlosspiel ge-
gen die Uhr bis hin zurm
Ratselmodus. Ziel st
es dabei, vorgegebene
Spielaufbauten leerzurau-
men. Die Moglichkeit der
jederzeitigen  Zugruck-
= nahme ermoglicht unbe-
schwertes Knobeln.

Wie die meisten Xbox
Live Arcade Spiel zieht
Bejeweled 2 seinen Spiel-
spald vor allem aus seiner
Einfachheit. Die ersten
Erfolge sind schnell erreicht.
Nach wenigen Minuten hat man
das Spielprinzip durchschaut
und das Verschieben der Sym-
bole geht leicht von der Hand.
Die vier Spielvarianten tun das
ihrige dazu, dass Bejeweled 2
nicht so schnell langweilig wird
und man gerne eine Partie zwi-
schendurch einschiebt. Beje-
weled 2 gehort nicht zu unrecht
zu den beliebtesten Arcade
Spielen auf der Xbox.

Gesamtnote: 2 (gut)
Gelegenheitsspielertauglich-
keit: 1- (sehr gut)

Geometry Wars
Geometry Wars gehort zu

den einfachsten, aber auch
fordernsten Xbox Live Arca-
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de Spielen. Gesteuert wird
ein kleines Raumschiff Uber
den Bildschirm mit dem linken
Stick des Joypads. Der rechte
Stick bestimmt die Richtung, in
die geschossen wird. Um das
Raumschiff herum schwirren
verschiedene geometrische Fi-
guren, die abgeschossen wer-
den mussen, bevor sie es bei
Beruhrung zerstoren koénnen.
Was schon beim Klavierunter-

richt Probleme machte, lasst
einen hier bei den ersten Spie-
len verzweifeln. Mit dem linken
Stick versucht man mdglichst
viel Abstand zu den Gegnern
zu gewinnen, mit dem ande-
ren kontrar dazu diese mit dem
Laserstahl abzuschiel3en. Zum
Gluck gibt es noch einige weni-
ge alles zerstorende Bomben,
wenn das Gewusel um einen
herum all zu bedrohlich wird.
Punkte bringen die jedoch nicht
ein.

Werden Gegner getroffen, zer-
platzen sie in wunderschonen
Farben. Hieraus zieht Geo-
metry Wars auch einen Guittell
seiner Motivation. Allerdings
sollte man nicht all zu lang dem

Feuerwerk zuschauen, soll das
Spiel nicht wenige Momente
spater zu ende sein.

Mit steigendem Punktekon-
to werden einem neue Waf-
fen zugeteilt, aber auch neue
Gegner. Sind die ersten 10.000
Punkte erreicht und erste Multi-
plikatoren erworben, steigt das
Punktekonto schneller an. Den-
noch bedarf es einiger Ubung,
will man unter die besten 10.000
Spieler der Welt
kommen. Durch
seine kurze
Spielzeit moti-
viert es jedoch
immer  wieder
dazu, es erneut
zu versuchen.
Aber auch die
Frustgefahrt
nimmt zu.
Neben dem
Grundspiel kann nur noch eine
Retro-Variante ausgewahlt wer-
den. Die Spielgeschwindigkeit
ist dabei merklich herabgesetzt
und die Grafikeffekte sind run-
tergeschraubt. Verbindet man
mit alteren PC-Versionen von
Geometry Wars keine sentimen-
talen Gedanken,
kann man getrost
den Retro-Modus
ubergehen.

Gesamtnote: 2
(qut)

Gelegenheits-
spielertauglich:
3+ (befriedigend)

Marble Blast Ultra

Bei Marble Blast Ultra steuert
der Spieler eine Murmel durch
ein Labyrinth aus Ebenen,
Rampen, tlckischen Licken
und grofRe und kleine Hinder-
nisse. Neben dem gleichma-
Rigen Rollen kann die Kugel
auch springen und Sonder-
funktionen ausldsen, die in den
abwechslungsreichen Leveln
verteilt sind. Mal schwillt sie auf
ein mehrfaches ihrer Urspungs-
grofe an, mal wird sie schnel-
ler oder kann besonders hoch
springen.

Marble Blast Ultra verdient da-
mit sicherlich nicht den Innova-
tionspreis. Erste Anfangserfolge
sind jedoch schnell erreicht und
motivieren, auch die etwas
schwierigeren Level zu bezwin-
gen. Dabei dauert ein Level sel-
ten langer als 5 Minuten, womit
sich auch Marble Blast Ultra gut
fur ein Gelegenheitsspiel zwi-
schendurch eignet.

Die Besonderheit ist die Mehr-
spielermoglichkeit. Mit zahl-
reichen Kontrahenten aus der

At !
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ganzen Welt geht es dann da-
rum, innerhalb der mit Sonder-
funktionen Uberladenen Level
jeweils als erster die immer
wieder neu erscheinende Ziel-
punkte anzufahren. Das kann
zwar schnell zu einem wilden
Gewusel ausarten. Kann man
sich dabei aber noch uber das
Headset mit anderen Spielern
unterhalten, ist dies eine sehr
unterhaltsame, kommunikative
und gewaltfreie Variante, wie
sie sonst nur bei Schiel3spielen
(so genannten Egoshootern) zu
finden ist.

Gesamtnote: 2 (gut)
Gelegenheitsspielertauglich-
keit: 2 (gut)

Hardwood Spades

Ein ganzlich anderes Spiel ist
Hardwood Spades. Hierbei

handelt es sich um eines der
zur Zeit drei Kartenspielvarian-
ten, die Xbox Live Arcade zum

Download bereit halt. Die Gra-
fik wurde dabei nicht im Ent-

ferntesten an die Moglichkeiten
einer Xbox angepasst. Sie wirkt
klobig und erschwert teilweise
zumindest auf einem norma-
len TV Gerat das Erkennen der
einzelnen Karten. Etwas mehr
Aufwand in die Ubertragung auf
die Xbox hatte dem Spiel sehr
gut getan.
Den besonderen Reiz zieht
Hardwood Spades aus der
Maglichkeit, Uber Xbox Live mit
Spielern auf der ganzen Welt
Karten kloppen zu kénnen. Da
es in der Regel in
Teams gespielt wird,
muss jede Partie nicht
nur gegen sondern
auch mit anderen
Spielern gespielt wer-
den. Ziel ist es, eine
vorher angesagte
Anzahl an Stichen zu
bekommen. Wer da-
neben liegt, bekommt
Punkte abgezogen. Zielfihrend
ist es dabei, sich schon gespie-
Ite Karten zu merken, um ein
Geflhl fur den weiteren Verlauf
der Partie zu be-

kommen.
Ein gut gemach-
tes  Tutorial hilft

beim Einstieg in
die Regeln und ist
nach ca. 15 Minu-
ten abgeschlossen.
Allein gegen den
Computer kommt
nur bedingt Freude
auf. Doch online mit
menschlichen Mitspielern hat
auch Hardwood Spades seinen

PR

Reiz. Ein wenig gelbt haben
sollte man jedoch dafir schon,
um mithalten zu kénnen.

Gesamtnote: 3- (befriedigend)
Gelegenheitsspielertauglich-
keit: 3 (befriedigend)

Crystal Quest

Crystal Quest ist erst im Febru-
ar 2006 bei Xbox Live Arcade
hinzu gekommen. Dabei war

es schon 1987 von der Firma
Stainless Games flur Apple Ma-
cintosh entwickelt worden.

Wie bei Geometry Wars steuert
der Spieler ein Raumschiff mit
dem linken Stick und feuert in
die Richtung, in die der rech-
te Stick gedruckt wird. Hinzu
kommt jedoch, dass nicht nur
Gegner abgewehrt, sondern
zu allem Uberfluss auch noch
Kristalle eingesammelt werden
mussen. Erst wenn die alle ein-
mal angeflogen wurden, 6ffnet
sich das Tor zum nachsten Le-
vel.

Bei Crystal Quest fehlen die
Feuerwerk-Effekte von Geo-
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metry Wars und auch sonst ist
die Aufmachung etwas trister.
Dennoch kann man auch mit
Crystal Quest eine ganze Wei-
le lang Spal’ haben. Die ersten
Level sind auch fur Einsteiger
noch gut zu meistern. Nach 30
bis 60 Minuten Spielen zieht
der Schwierigkeitsgrad jedoch
merklich an. So sind auch hier
Frustmomente nicht ganz aus-
zuschlielen. Die Weltrangliste
und das einfache Spielprinzip
ziehen einen jedoch immer wie-
der in ihren Bann.

Gesamtnote: 3 (befriedigend)
Gelegenheitsspielertauglich-
keit: 3 (befriedigend)

Wik — The Fable of Souls

hier einzelne Bildschirme durch
Umherspringen und Einsam-
meln von Gegenstanden abge-
arbeitet werden mussen. Dies
wird jedoch so charmant ver-
packt, dass es kaum auffallt.

Wik ist ein Kobold mit grofl3en
Augen und langer Zunge. Diese
setzt er dazu ein, in einem Le-
vel verteilte Raupen einzusam-
meln. Danach mussen sie mit
dem gleichen Knopfdruck wie-
der in Richtung eines langsam
uber den Bildschirm laufenden
Helfers gespuckt werden. Eine
jeweils vorgegebene Anzahl
Raupen muf} so geborgen wer-
den, bevor der Helfer die rechte
Bildschirmseite erreicht. Zahl-
reiches Getier versucht Wik
jedoch bei seiner Arbeit zu sto-
ren und legt selbst Hand, Kral-

Wik — The Fable of Souls wirkt
zwar auf den ersten Blick wie
ein  Abendteuerspiel, doch
schnell erkennt man, dass auch

le oder Fuhler an die Raupen.
Zum Glick kann Wik jedoch
alles lose herumfliegende und
liegende Getier wie auch Pflan-
zen aufsaugen, um es dann

seinen Widersachern entgegen
zu schleudern.

Was noch die ersten Level
leicht von der Hand geht, wird
im weiteren Verlauf des Spiels
hektisch. Dabei erhoht die lie-
bevolle Aufmachung die Mo-
tivation, es doch noch einmal
zu versuchen. Auch wenn Wik
— The Fable of Souls nicht on-
line gespielt werden kann, so ist
immerhin eine lokale Zwei-Per-
sonen-Variante eingebaut. Und
zumindest im Abenteuermodus
bekommt man dann doch noch
eine kleine Geschichte, die man
durchspielen muss.

Gesamtnote: 2 (gut)
Gelegenheitsspielertauglich-
keit: 2- (gut)

Hexic

Hexic wird bei jeder Xbox 360
ohne Zusatzkosten mitgeliefert.
Entwickelt wurde es von Ale-
xey Pajitnov, der insbesondere
durch sein Spiel ,Tetris“ gerade
bei Gelegenheitsspielern einen
legendaren Ruf inne hat.

Ahnlich dem ebenfalls Uber
Xbox Live Arcade erhaltlichen
Bejeweled 2 mussen minde-
stens drei gleichfarbige Felder
in Formation gebracht werden.
Das Spielfeld ist gefullt mit
sechseckigen Steinchen. Je-
weils drei aneinander angren-
zende Felder kdonnen um ih-
ren Mittelpunkt herum gedreht
werden, um damit wiederum
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mindestens drei aneinander
grenzende Felder zu bilden, die
die gleiche Farbe aufweisen.
Je nach Konstellation kdnnen
dabei besondere neue Steine
entstehen oder aber die gleich-
farbige Kombination 16st sich
im Austausch gegen Punkte
einfach auf.

Nach wenigen Minuten hat man
das Prinzip durchschaut. Dann
geht es darum, entweder gegen
die Zeit zu spielen, oder beson-

COMBOS
REMAINING

dere Aufgaben zu erflllen. So
mussen z.B. ab und an hinzu-
kommende Bomben in einer
vorgegeben Anzahl an Zigen
zerstort werden.

Die Darstellung ist zweckdien-
lich und auch auf einem norma-
len TV-Gerat gut zu erkennen.
Naturlich wirde Hexic auch auf
jedem modernen Handy laufen
und tut es teilweise sogar schon.
Dem Spielspal} tut dies jedoch
keinen Abbruch. Dem Wunsch,

durch eine schnelle Partie zwi-
schendurch einige Platze in
der Weltrangliste aufzusteigen,
durfte sich kaum einer entzie-
hen konnen. Wer Bejeweled 2
mag, der wird auch Hexic lie-
ben. Und umgekehrt. (hk)

Gesamtnote: 2 (gut)
Gelegenheitsspielertauglich-
keit: 1- (sehr gut)
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Raja - Palastbau in Indien

Autoren: Wolfgang Kramer / Mi-
chael Kiesling

Verlag: Phalanx

Spieler: 2-5 Spieler
Spieldauer: 90 Minuten
Altersgruppe: ab 12 Jahre
Erscheinungsjahr: 2004

Uberdurchschnittliche Aus-
stattung

Raja kommt mit einem grof3en
Spielplan, tber 100 Holzfiguren
und Glassteinen daher. Dazu
gibt es Marker und Spielgeld
aus Pappe sowie Aktionsschei-

Raja — Palastbau in Indien
Hauser bauen und Geld ver-
dienen sind spatestens seit
Monopoly keine revolutionaren
Spielprinzipien. Auch die Cha-
rakterkarten mit Spezialfahig-
keiten oder Drehscheiben zum
geheimen Einstellen von Ak-
tionen hat man schon mal ge-
sehen. Mit Raja wurfelten die
Autoren Kramer und Kiesling
im Jahre 2004 diese Elemente
grundlich durcheinander und
schufen ein reizvolles Mehrhei-
tenspiel.

ben mit drehbaren Pfeilen und
Kurzspielregeln fur jeden Spie-
ler. Nach dem Staunen Uber
die Uppige Ausstattung wollen
sechs Din A4 Seiten Regelwerk
gelesen werden. Dank der gu-
ten Struktur der Anleitung fallt
der Einstieg relativ leicht, wenn-
gleich mindestens eine Probe-
partie eingeplant werden sollte,
um ein Geflhl fur die Wechsel-
wirkung der einzelnen Mecha-
nismen zu entwickeln.

Qual der Wahl beim Palast-
bau

Bei Raja geht es, wie der Un-
tertitel nahe legt, um das Bauen
von Palasten. Diese jedoch sind
teuer und das Geld ist knapp.
Der Ablauf ist dabei eigentlich
recht einfach. Jeder Spieler
wahlt zu Beginn eine Perso-
nenkarte, die jeweils ihrem Be-
sitzer eine besondere Fahigkeit
verleint. Da ist der Grolfirst,
der stets als erster am Zug ist,
der Handler, der Geld von der
Bank erhalt oder der Unterneh-
mer, der kostenlos ein Haus
bauen darf. Das ganze erinnert
entfernt an ,Ohne Furcht und
Adel“, auch wenn es hier nicht
ganz so heimlich zugeht. Ne-
gativ fallt auf, dass die Fahig-
keiten der Personenkarten auf
den beigelegten Kurzspielre-
geln fehlen, so dass Anfanger
des Ofteren einen Blick ins Re-
gelheft werfen mussen.

Als nachstes stellt jeder auf sei-
ner Aktionsscheibe zwei Akti-
onen ein, die er in dieser Runde
durchfihren méchte. Am Ende
einer jeden Runde werden die
gebauten Gebaude in einer
der sieben Stadte gezahlt und
Geld an die Besitzer ausge-
zahlt. Dann wird die nachste zu
wertende Stadt bestimmt und
die nachste Runde beginnt. Es
gewinnt, wer als erster seinen
siebten Palast errichtet. Soweit,
so einfach. Aber der Teufel
steckt auch hier im Detail.

Magazin Gelegenheitsspicler

April/Mai 2006



25

Die auf den Aktionsscheiben
einzustellenden Spielzige um-
fassen im Wesentlichen das
Bauen von Hausern und Pala-

sten, das Stehlen von Perso-
nenkarten sowie das Andern
der Wertungsreihenfolge. Da
jede Aktionsscheibe nur zwei
Zeiger besitzt, befinden sich
die Spieler in jeder Runde aufs
Neue in dem Dilemma, nur zwei
der neun moglichen Aktionen
durchfiihren zu kdnnen. Neben
den Bautatigkeiten zum Errich-
ten von Hausern und Palasten
stechen jedoch zwei Aktionen
besonders hervor: Zum Einen
das Entwenden von Personen-
karten. Dabei darf man sich
eine beliebige andere Perso-
nenkarte nehmen, gleichgultig,
ob diese noch frei oder im Be-
sitz eines Mitspielers ist. Mit so
einer Tauschaktion kann man
den bestohlenen Mitspielern
besonders dann gehorig in die
Suppe spucken, wenn diese die
Fahigkeit ihrer Personenkarte
fur diese Runde fest eingeplant
hatten.

Die andere bemerkenswerte
Aktion ist das Andern der Wer-
tungsreihenfolge der Stadte.
Normalerweise steht diese zu
Beginn fest. Durch das Andern

der Reihenfolge kann man je-
doch erreichen, dass eine Stadt
frGher als geplant zur Wertung
herangezogen wird. Das kann
sogar eine Stadt sein, fur die be-
reits einmal Geld ausgeschuttet
wurde. Auch hier ist der Arger-
faktor hoch, wenn es gelingt,
von Gegnern dominierte Stadte
von einer Wertung auszuneh-
men.

Nichts fiir Langstrecken-Stra-
tegen

Wenn man nicht gerade Hell-
seher ist oder mit gezinkten
Aktionsscheiben spielt, besitzt
Raja einige Unwagbarkeiten
in Gestalt der Mitspieler. Das
fuhrt dazu, dass recht haufig
die eigenen geplanten Akti-
onen nicht funktionieren oder
aber andere Auswirkungen
haben. So ist man des o6fteren
gezwungen, seine ursprung-
lichen Planungen uber den
Haufen zu werfen.

Da alle Spieler zu Beginn einer
Runde ihre zwei Aktionen fest-
legen, mussen diese durchge-
fuhrt werden. Zwar kann man
auf einzelne Aktionen verzich-
ten, dann erhalten die Mitspie-
ler jedoch von der Bank zwei
Goldstucke gratis. Und das ist
so ziemlich das letzte, was man
mochte. Man muss oft um die
Ecke denken, wie man das an-
gestrebte Ziel unter der Vorga-
be der eingestellten Aktionen
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doch noch erreichen kann.
Vor allem dieses Wechselspiel
macht den Reiz von Raja aus.
Es gibt keine ,Killer-Strategie®,
mit der man das Spiel todsicher
gewinnt, und durch das mehr-
fache Andern der Wertungsrei-
henfolge kann auch ein zurtick-
liegender Spieler das Ruder
herumreilden. Nur langfristige
Strategien sind bei Raja sehr
riskoreich: Da ist man flugs die
Personenkarte los, die man
dringend gebraucht hatte und
die Stadt, in der man seine Pa-
laste gehauft hat, wird plotzlich
doch nicht gewertet. (ctk)

Fazit HK

Raja bietet nichts Neues. Alles schon einmal da gewesen:
Geld sammeln, Wege und Héuser bauen, Ziige verdeckt
einstellen. Die durchweg verwendeten gedeckten Farben
lassen das Spiel etwas altbacken wirken. Und doch gehért
es zu den herausragenden Spielen der letzten Jahre. Denn
Raja schafft es, diese Elemente so geschickt miteinander
zu verweben, dass sich einem selbst nach mehrfachem
Spielen noch neue taktische Méglichkeiten offenbaren. Die
gute Ausstattung mit groBem Spielbrett, Holzfiguren und
bunten Glassteinen als Paléste tut das lhrige dazu, Raja zu
einer Empfehlung zu machen. Die Spielmechanismen sind
durchweg logisch und lassen kaum Raum fiir offene Regel-
fragen. Damit ist es auch flir Gelegenheitsspieler geeignet,
die bereit sind, ca. 20 bis 30 Minuten fir die Erarbeitung
der Regeln zu investieren. Die klare Struktur der Anleitung

ermdéglicht den Wiedereinstieg nach ldangerer Spielpause
innerhalb lberschaubarem Zeitrahmen.

Fazit CTK

Hat man die Hiirde der Regel genommen und das erste Probespiel hinter sich, beginnt man zu
erahnen, welche Méglichkeiten in den einzelnen Spielelementen liegen. Insbesondere die Wer-
tungsreihenfolge der Stadte ist ein méchtiger Hebel, der von Einsteigern gern unterschétzt wird.
Da die Aktionen der Mitspieler in der Regel auch Einfluss auf den eigenen Zug haben, kommt zu
keinem Zeitpunkt Langeweile auf. Anfanger kénnen allerdings leicht ins Hintertreffen geraten,
wenn ihnen die Mechanismen und somit die méglichen Gegenstrategien noch nicht geldufig
sind. Insofern besitzt Raja einen enormen Wiederspielreiz, weil man bereits nach der ersten Par-
tie ahnt, welche Md&glichkeiten in dem Spiel verborgen liegen. Den Autoren ist es gelungen, aus
bekannten Spielelementen ein stimmungsvolles und ausgewogenes Spiel zu kreieren, das zu
Recht die Nominierung zum Spiel des Jahres 2004 erhalten hat. Wer bereit ist, ein wenig Zeit in
Regel und Probespiel zu investieren, wird mit einem vielschichtigen und spannenden Brettspiel
belohnt, das in jeder Partie neue Facetten offenbart.

Wertung:

Gesamtwertung: glatte 1 (sehr gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: glatte 3 (befriedigend)
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Restposten: Hellas

Autor: Franz-Benno Delonge
Verlag: Kosmos

Spieler: 2 Spieler
Spieldauer: 45-60 Minuten
Altersgruppe: ab 12 Jahre
Erscheinungsjahr: 2002

Hellas
Sonderangebote sind so eine
Sache: Lauert da ein Super-

heitsspieler®, das Fachblatt fur
gefahrliche Rezensionen, hat
sich unverdrossen ins Unge-
wisse gestlurzt — und dabei Er-
staunliches entdeckt.

Antikes Griechenland

Die angegebene Spieldauervon
einer knappen Stunde ist be-
reits erstaunlich fur die Spiele-

| | ""ﬂ,'

Filr sl labben

schnappchen oder lasst man
sich gerade einen Ladenhuter
andrehen, der zum Vollpreis
schon lange nicht mehr absetz-
bar ist? Das Spiel ,Hellas” von
Franz-Benno Delonge ist so ein
Zweifelsfall und momentan fur
funf Euro in den Angebotslisten
diverser Versender zu finden.
Das Cover schreckt ein wenig
ab, der Rest des Kartons in ge-
wohnter Spiele-flur-zwei-Groke
halt auch keine relevanten In-
formationen bereit. ,Gelegen-

fur-zwei-Reihe des Kosmos-
Verlags. Die Anleitung kommt
auf feisten acht Seiten daher
und nahrt den Verdacht, dass
es sich hier nicht um eines der
bertchtigten ,Absackerspiele”
handelt. Das Spiel selbst be-
steht aus 24 Landschaftskart-
chen (mal wieder sechseckig),
30 Plastikfiguren und Schiffe
und 48 Sonderkarten, sog.
,Gotterkarten®. Womit wir auch
schon bei der Geschichte wa-
ren. ,Hellas“ spielt im antiken

Griechenland, wo zwei Parteien
um die Herrschaft einer Insel-
landschaft kampfen. Und weil
sie alle Griechen sind, holen sie
sich bisweilen Hilfe bei typisch
griechischen Gottheiten, nam-
lich Ares, Poseidon und Zeus.

Spielablauf: Entdecken und
Erobern

Zu Beginn legen beide Spieler
abwechselnd ein Landschafts-
plattchen an das Startfeld in
der Mitte und platzieren eine
eigene Figur und ein eigenes
Schiff darauf. So entsteht die
Anfangslandschaft aus neun
Plattchen mit den zugehorigen
Bewohnern. Im weiteren Ver-
lauf hat der Spieler die Wahl:
seine Truppen auf den Inseln
zu verstarken bzw. Handkarten
nachzuziehen,eine Seefahrt zu
beginnen und dabei neue Land-
schaften zu entdecken oderden
Gegner anzugreifen.

Die Verstarkung erlaubt es, drei
Einheiten ins Spiel oder Son-
derkarten auf die Hand zu neh-
men. So kann man z.B. zwei
Griechen auf eine Insel setzen
und eine Gotterkarte ,fur spa-
ter” ziehen.

Die Entdeckung bringtein neues
Landschaftsfeld ins Spiel, vo-
rausgesetzt, man hat ein Schiff
an passender Stelle und zieht
ein Plattchen, das sich anlegen
lasst. Sind diese Vorausset-
zungen erflllt, darf man gleich
noch einen eigenen Griechen
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auf das Feld stellen.
Der Angriff schliel3lich dient der
Ubernahme gegnerischer Stad-
te. Dabei gilt es, in eine gegne-
rische Stadt mindestens so viele
eigene wie gegnerische Grie-
chen zu ziehen. Da man nur aus
direkt benachbarten Stadten
angreifen darf, ist das Potential
hier oft begrenzt, zumal norma-
lerweise nie mehr als drei Grie-
chen pro Stadt stationiert sein
durfen. Benachbart
sind auch Stadte, die
durch Wasser getrennt
sind. Hauptsache, sie
liegen auf aneinander
angrenzenden  Platt-
chen. Wer aber Uber
Wasser muss, braucht
einen Griechen mehr.
Gleichstand reichtdann
nicht.

Hat man es geschafft,

Poseidon Iasstin einer Flutwelle
die halbe Armee ertrinken und
Zeus erlaubt es, dem Gegner
eine Karte zu stibitzen. Da ei-
nige Karten auch als ,Antwort-
karten® konzipiert sind, kann es
durchaus zu einem kleineren
Sonderkarten-Schlagabtausch
kommen. Das ist in der Regel
recht lustig und geht solange,
bis einer keine passende Kar-
te mehr spielen kann oder will.

besitzt neben seinen Schiffen
nur 15 Griechen, so dass mit
fortschreitender Expansion die
Verteidigung der bestehenden
Stadte merklich dinner wird.
So geht es also darum, durch
das Entdecken neuer Land-
schaftsfelder moglichst gut ab-
geschirmte Inseln ins Spiel zu
bringen, die der Gegner nicht
ohne weiteres erreichen kann.
An dieser Stelle ist eine Mini-

malbesatzung dann
eher zu riskieren als
an der direkten Naht-
stelle zum Gegner.
Wenn beide Spieler
jedoch  aufpassen
und fleiBig den Fort-
schritt des anderen
verfolgen, kann die
angegebene Spiel-
dauervon 60 Minuten
leicht Uberschreiten

genugend eigene
Jungs in eine gegne-
rische Stadt zu ziehen, darf der
Besiegte seine Figuren zuriuck
in den Vorrat legen. Der Angrei-
fer stellt nach Bedarf noch ei-
nige Truppen zurick in die Ur-
sprungsstadte und der Angriff
ist beendet.

Die Gotter schlagen zuriick

Die eingangs bereits erwahnten
Gotterkarten konnen jederzeit
im eigenen Zug gespielt werden
(einige wenige auch im gegne-
rischen) und ermdglichen dem
Spieler fantastische Dinge. Da
durfen zwei Stadte nacheinan-
der angegriffen, Schiffe versetzt
und Truppen addiert werden.

Besonders schon ist hier die
,Jngultig-Karte“, die eine ge-
spielte Gegnerkarte ungultig
erklart. Da diese mehrfach im
Spiel ist, kann man durchaus
die Ungultig-Karte des Gegners
fur ungultig erklaren. Derlei Got-
terkarten-Gemetzel ist naturlich
nicht wirklich planbar und das
Spiel ist an dieser Stelle we-
niger strategisch als vielmehr
sehr unterhaltsam.

Eine Partie Hellas endet, sobald
ein Spieler zehn Stadte besetzt
hat. Diese Siegbedingung ist
allerdings nicht ohne weiteres
zu erreichen. Jeder Spieler

werden. Dann helfen
nur noch die Gotter-
karten, da sie bei gleichstarken
Spielern das entscheidende
Glicksmoment einbringen. Da
im Endspiel meist beide Spieler
knapp vor der zehnten besetz-
ten Stadt sind, kann allerdings
auch eine Ubersehene Spielfi-
gur das Zunglein an der Wage
sein. Ist Hellas zu Beginn noch
ein lockeres Entdeckerspiel,
wird zum Ende hin knallhart
an den Mehrheiten gewerkelt.
Wer sich hier verzahlt, kann nur
noch auf die Hilfe der Gotter
hoffen. (ctk)
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Fazit CTK

Hellas ist also ein strategisches Spiel mit ausgeprégter Gliickskomponente.
Wenn man das weil8 und damit leben kann, dann erwartet einen eine kurz-
weilige Eroberungstour im Mittelmeer, die durch die Goétterkarten eine sehr
spallige Komponente enthélt. Wer das nicht mag, lasst besser die Finger
von Hellas, allen anderen sei der Kosmos Titel fiir zur Zeit fiinf Euro unbe-
dingt ans Herz gelegt.

Wertung:

Gesamtwertung: 2 (gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 2 (gut)
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Celtica — Auf der Suche nach den Amuletten

Verlag: Ravensburger
Autoren: Wolfgang Kramer &
Michael Kiesling

Spieler: 2-5

Ab 10 Jahren

Spieldauer: ca. 30-45 Minuten
Preis: ca. 20 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Kelten ohne Konig

Der Posten des keltischen Ko-
nigs ist vakant. Einzige Einstel-
lungsvoraussetzung: maoglichst
viele Amulette mitbringen. Dank
der bosen Wikinger sind diese
jedoch in zahlreiche Einzelteile
zerbrochen und recht weitrau-
mig in Burgen, Klostern und
Dorfern verteilt. Des Konigsan-
warters Problem ist nicht nur,
dass diese Teile gefunden wer-
den mussen, auch die Wikinger

sind weiterhin aktiv. Zum
Gluck ziehen gerade funf
wackere Druiden durch
das dunkelgrine Irland
und helfen bei der Su-
che.

Ruinen, Fundorte und
Kultplatze

Wegen einer grandio-
sen Vorgeschichte durfte
niemand das neue Ra-
vensburger Spiel ,Cel-
tica® erwerben. Schon
eher wegen des in den
verschiedensten Grin-
tonen gehaltenen fein
detailliert  ausgearbei-
teten grofen Spielfelds.
Zentrale Figuren sind die
funf verschiedenfarbigen Holz-
druiden. Das Besondere ist,
dass sie keinem Spieler zuge-
ordnet sind. Vielmehr darf jeder
jeden Druiden mittels Spielkar-
ten bewegen. Landet er dabei
auf einem Fundort, erhalt der
ziehende  Spie-
ler  Amulettteile
aus einer Ablage.
Neun verschie-
denartige Amu-
letteile wiederum
ergeben ein Amu-
lett. Und wer am
Ende die meisten
vollstandigen
Amulette zusam-
mengesetzt hat,
wird Keltenkonig.
Kommt der Drui-
de jedoch auf ei-

ner Ruine zum Stehen, schla-
gen die Wikinger gnadenlos zu
und nehmen einem Teile wieder
ab. Und schlieRlich finden sich
in Irland noch Erfahrungskar-
ten, die Zige verlangern, und
Kultplatze flr zusatzliche Zug-
karten.

Zieh, Druide!

Der Weg zum Erfolg bei ,Cel-
tica“ liegt im richtigen Timing
seiner Spielzige. Da alle Zug-
karten in einer Runde ausge-
spielt werden mussen, kann es
vorkommen, dass man plotzlich
gar keine Wahl mehr hat, als
auf die Ruinen mit den Amu-
lettheischenden Wikingern zu
ziehen. Wie bei dem einfachen
SVerflixxt!“ (ebenfalls Ravens-
burger), das 2005 auf der Aus-
wahlliste zum Spiel des Jahres
stand, will eingeschatzt sein,
was wohl jeweils die Mitspieler
machen werden. Zu forsches
Vorpreschen kann einem wich-
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tige Amulettteile entgehen las-
sen. All zu banges Zégern hin-
gegen verpflichtet plétzlich zu
unangenehmen Zugen. Auch
mag es sinnvoll sein, anfangs
den einen oder anderen noch
schwachen Wikinger in Kauf
zu nehmen, um so zusatzliche
Karten fur den Schlussspurt zu
erhalten. (hk)

Fazit HK

Der Weg zum Keltenkdénigdasein ist bei ,Celtica“ nicht nur steinig, sondern vor allem auch durch
viel Gliick geprégt. Was bei ,Verflixxt!“ der Wiirfelwurf ist, sind bei ,,Celtica“ die Zugkarten. So ist
es nur sehr schwer einzuschétzen, welche dieser zuféllig zugeteilten Karten wohl die Mitspieler
noch auf der Hand haben. Dies gilt um so mehr, je mehr Spieler mitspielen. Bei zwei Spielern
kann durchaus noch Uberlegt gespielt werden. Bei fiinf Mitstreitern I&sst sich eine richtige Stra-
tegie darauf nicht mehr aufbauen.

Die Suche nach den Amuletteilen bringt jedoch ein zusétzliches Element ins Spiel, das vom
Gliicksmoment etwas ablenkt. Auch die Regel, jeden der fiinf Druiden ziehen zu diirfen, sofern
man die passenden Zugkarten hat, erweitert die Méglichkeiten. Neben des schénen Spielbretts
sind die einfachen Regeln und die recht kurze Spielzeit von unter einer Stunde fiir eine Partie
ein grol3er Pluspunkt gerade fiir Gelegenheitsspieler.

Wer Schach liebt und Mensch-Argere-Dich-Nicht hasst, sollte einen weiten Bogen um ,Celtica*
machen. ,Celtica“ ist sicherlich kein Anwérter auf den Posten des Spiels des Jahres 2006. Wer
keinen Wert auf durch und durch planbare Zlige legt und einfach nur 45 Minuten nett spielen
mdchte, dem kann Celtica empfohlen werden. Ob einen das im 11. Jahrhundert auch zum Kel-
tenkonig in Irland gemacht héatte, mag jedoch dahinstehen.

Wertung:

Gesamtwertung: 3+ (befriedigend)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 2 (gut)
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Krimi total: Der Duft des Mordes

Verlag: JMcreative

Autor: Jorg Meissner
Personen: 8 oder 9

Ab 16 Jahre

Erscheinungsjahr: 2004

Preis: ca. 19 Euro

Erhaltlich bei www.krimitotal.de

KR'M'fﬂta;

Ein Mord ist geschehen
Georg Sanger ist tot. Ermordet
nach dem 75. Geburtstag sei-
nes Vaters, einem erfolgreichen
Parfumfabrikanten. Als Tater
kdnnen nur acht Personen in
Frage kommen: sein Vater, sei-
ne Schwester, sein Anwalt, sein
Sohn, seine Ehefrau, das Mo-
del, die Haushalterin oder der
gute Freund aus lItalien. Fast
alle haben ein Motiv. Aber nur
ein Inspektor ist da, den Fall zu
klaren.

Das vollig andere Gesell-
schaftsspiel

Was wie der Klappentext zu
einem Agatha Christie-Roman

klingt, ist der Anfang des Kri-
mi-Rollenspiels ,Der Duft des
Mordes® aus der Reihe ,Krimi
total®. Dabei handelt es sich
wohl um das ungewodhnlichste
Gesellschaftsspiel, das je fur
das Magazin Gelegenheitsspie-
ler getestet wurde. Weder gibt
es ein Spielbrett noch irgend
welche Poppel. Und wer bei
Rollenspiel an Orks, Schlach-
ten und Wurfelorgien denkt, der
liegt hier falsch. Gewdrfelt wird
nicht und das Opfer ist schon
tot.

Die vorgegeben Rollen werden
auf die acht Mitspieler verteilt.
Hinzu kann noch der Inspek-
tor kommen, so dass ,Der Duft
des Mordes" mit maximal neun
Personen gespielt wird. Zwar
erwahnt die Anleitung die Mog-
lichkeit, sich weitere Personen
auszudenken. Diese waren je-
doch nur Mitrater ohne eigene
Rolle und kommen nicht als
Tater In Frage. Damit fehlt bei
diesen ein ganzes Stick des
Reizes des Spiels. Auch durfen
es nicht weniger als acht Per-
sonen sein, da selbst den Gast-
gebern, sofern sie mitspielen,
nicht bekannt ist, wer der Mor-
der war.

Jeder Spieler erhaltim Vorwege
einen ersten Umschlag, der ein
paar grundlegende Informa-
tionen zur eigenen Rolle und
dem Verhaltnis zu den ubrigen
Spielern enthalt. Vor allem ist
dort auch schon vermerkt, ob
man der Morder ist, oder zu-

mindest sein kann. Auf diese
Weise kann man sich mental
ein wenig auf die Figur einstel-
len und die Kleidung fir den
Abend wahlen. Das Kostumie-
ren halt sich bei dieser Episode
von Krimi total in Grenzen, so
dass auch Leute, die nicht aus
dem Rheinland kommen, nicht
abgeschreckt werden.

Rollenspielchen

Aufgabe ist es, den Spielabend
Uber seine Rolle vor allem ver-
bal zu verkorpern. Jeder ver-
sucht gleichzeitig von jedem im
Gesprach so viel wie moglich
an Hintergrundwissen heraus-
zubekommen. Nur der Morder
darf dabei ligen. Alle anderen
sind dazu verdammt, ehrlich
Auskunft zu geben.

Schnell drehen sich so erfah-
rungsgemal die Gesprache um
die Liebschaften und Motive der
anwesenden Protagonisten.
Im weiteren Verlauf erhalt je-
der einen zweiten Umschlag
mit zusatzlichen Informationen
zu sich selbst, aber auch uber
Beobachtungen, die man in der
Mordnacht gemacht hat. Auf di-
ese Weise gibt es selbst Uber
mehrere Stunden hinweg noch
genugend Gesprachsthemen.
Eine Geruchterunde stiftet zu-
satzlich Verwirrung. Der In-
spektor unterrichtet die Spieler
regelmaldig Uber die neusten
Ermittlungsergebnisse. Ein bei-
liegender Grundriss des Anwe-
sens der Familie Sanger hilft,
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bestimmte mitgeteilte Ereig-
nisse besser einordnen zu kon-
nen. Und schlieBlich kann es
fur einzelne Spieler Sonderauf-
gaben geben, die sie geheim
mitgeteilt bekommen.

Am Ende schreibt jeder auf,
wen er meint als Morder entlarvt
zu haben und warum. Wer die
meisten Stimmen erhalten hat,
hat verloren. Bleibt der Morder
unentdeckt, ist er Gewinner.
Und auch erflllte Sonderaufga-
ben wirken sich positiv aus. An
dieser eher vagen Definition,
wer nun alles Gewinner oder
Verlierer ist, zeigt sich schon,
dass bei ,Der Duft des Mordes*

eher der Weg das Ziel ist. Um
so gespannter sind alle, wenn
am Ende die vollstandige Lo-
sung verlesen wird.

Spannend bis zum Schluss

,Der Duft des Mordes“ kann
von den selben Leuten nur ein
einziges Mal gespielt werden.
Danach ist die Losung bekannt.
Doch mit der richtigen Gruppe
mit Lust zum Spielen einer Rol-
le und zum Ratseln wird man
fur vier Stunden wunderbar un-
terhalten. Besser gesagt: man
unterhalt sich wunderbar. Zen-
traler Punkt ist die Kommuni-
kation zwischen den Personen

und das Nachhaken bei Wider-
spruchen.

Einen besonderen Reiz machen
Informationen aus, die mehrere
Personen gleichzeitig betreffen.
Ohne sich je abgesprochen zu
haben, kann man sich konspi-
rativ verhalten... oder auch ge-
rade nicht.

Gegenseitigen  Liebschaften
sind in der Regel zunachst das
spannendste Thema. Die ge-
naue Rekonstruktion, wer nun
wann wo und warum in der Tat-
nacht war, tritt dahinter etwas
zuruck. (hk)

Fazit HK

Hat man acht Spieler mit Hang zum Verstellen gefunden, ist ein aulBergewdhnlich lustiger und
unvergesslicher Abend mit ,,Der Duft des Mordes* fast garantiert. Da keine Vlorkenntnisse oder
Spielfdhigkeiten verlangt werden, ist es auch ideal flir Gelegenheitsspieler mit fiinf Stunden
Zeit.

Am besten verbindet man das Spiel zwischen den einzelnen Hinweisrunden mit einem mehr-
géngigen Essen. Ein zu langes Verweilen eines oder mehrerer Mitspieler in der Kiiche sollte je-
doch vermieden werden, laufen diese doch Gefahr, wichtige Informationen zu verpassen, wenn
der Rest der Gruppe sich im Eifer des Gefechts nicht zusammenreilen kann und weiterredet.
Auf die eigentlich pflichtbewusste Hausdame Daniela sollte man sich dabei nicht zu sehr verlas-
sen. Wenn auch dem Gedanken eines Dinnerabend zuwiderlaufend, kénnte hier der Pizzabote
fur den Hauptgang die Alternative sein. Einige Besonderheiten bei den Rollenvorgaben sorgen
fur zusétzliche Unterhaltung. So kann angeraten werden, gentigend zumindest alkoholisch aus-
sehende Getranke im Haus zu haben.

Die Lésung ist so gestaltet, dass man feststellen muss, dass man durchaus hétte darauf kom-
men kénnen, hétte man sich nicht von Nebenséchlichkeiten ablenken lassen. Aber macht nicht
genau das einen spannenden Krimi aus?

Wertung:

Gesamtwertung: 1- (sehr gut)
Wertung fur Gelegenheitsspieler mit 5 Stunden Zeit am Stlck: 1- (sehr gut)
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Genretest Konsolenspiele: Prugelspiele

Am Beispiel von Dead or Alive 4 fiir die Xbox 360

Gewalt ist keine Ldsung. So
heillt es in der Schule und setzt
sich im Berufsleben der meisten
fort. Dem ist sicherlich weitest-
gehend beizupflichten. Wer je-
doch ein Prugelspiel wie Dead
or Alive 4 in seine Spielkonsole
legt, sollte fur einige Momente
den Pazifismus dem Papst
uberlassen. Wie bei so vielen
Vertretern dieses Genres geht
es darum, den Gegner durch
geschicktes Tastendricken or-
dentlich zu vermdbeln. Wo die
Mortal-Combat-Reihe zu zwei-
felhaften Ruhm durch jugend-
gefahrdende Meuchelszenen
am Ende jedes Kampfes kam,
begnugt man sich bei Dead or
Alive 4 mit dem keuchenden
Am-Boden-Liegen.

Das Spielprinzip ist einfach. Die
Tasten des Controllers sind mit
unterschiedlichen StoRR-, Tritt
oder auch Abwehrbewegungen
belegt. Besonderes effektive

und effektvolle Angriffe werden
durch schnelle Kombinationen
von unterschiedlichen Tasten
ausgelost. Dann werden Geg-
ner auch mal in die Luft ge-
schleudert, der Kopf zwischen
den Schenkeln eingequetscht

B e FT TR

B

oder ein Flick Flack geschla-
gen. Alles schon animiert und
in exotischer Kulisse, in der
auch der eine oder andere Di-
nosaurier nicht fehlen darf. Die

Spezialitat von der Dead or Ali-
ve-Reihe ist die Darstellung der
weiblichen  Protagonistinnen.
Insbesondere die Oberweite
hat es den Designern angetan.
Deren mehr oder weniger na-
turgerechte Simulation durfte
den meisten Teil der Rechenlei-
stung der Xbox 360 in Anspruch
nehmen. Selbst die kleinste
Bewegung lasst die durchweg
Uberdimensionalen Milchspen-
der hupfen wie Flummis.

Haben sich Gelegenheitsspie-
ler hieran satt gesehen, arten
die Kampfe schnell zu wilden
Tastendrlck-Orgien aus. Will
man gegen bessere Gegner
bestehen, sollte man die ein-
zelnen Kombinationen fur die
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Sonderschlager der unter-
schiedlichen Kampfer kennen
und beherrschen. Wer diesen
Aufwand scheut, fur den wird
es trotz schweilltreibendem
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Rezensionen 35

Controller-Kneten eher zufallig
bleiben, ob er als Sieger oder
Besiegter aus dem Ring steigt.
Dies gilt erst recht, wenn es im
Onlinemodus gegen von Men-
schen gesteuerte Gegner geht.
Hinzu kommt hier, dass leider
immer wieder Aussetzer bzw.
Verzdgerungen durch schlech-
te Internetverbindungen auftre-
ten und gezieltes Kampfen oft
unmadglich machen.

Insgesamt kann ein Prugelspiel
wie Dead or Alive 4 zunachst
auch Gelegenheitsspielern
Spall machen. Ein Kampf dau-
ert meist nur wenige Minuten
und kann somit auch schnell
mal zwischendurch bestritten
werden. FUr den Dauerspal} ist
jedoch einiges an Ubung erfor-
derlich. Und wer nach langerer
Zeit Pause mal wieder einige
angestaute Frustrationen ab-
bauen will, sollte zusatzliche
Wiederauffrischungszeit veran-
schlagen. (hk)

N —, - |
Cims gz Lot
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Monopoly FIFA WM 2006 Edition

Spielautor: Elizabeth J. Ma-
gie / Elizabeth Magie Philips /
Charles B. Darrow

Verlag: Parker Brothers
Spieler: 2-6

Ab 8 Jahre

Spielzeit: 90 Minuten bis 3
Stunden

Preis: ca. 49 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Das Spiel des Jahrhunderts

Monopoly dirfte das be-
ruhmteste Spiel im 20. Jahr-
hundert gewesen sein. Um so
erstaunlicher, dass die Ent-
wicklungsgeschichte bis heu-
te unklar ist. Erste Entwirfe
stammen nach einer Theorie
von Elizabeth J. Magie bzw. Eli-
zabeth Magie Philips aus dem
Jahr 1904. Bei der Firma Par-
ker Brothers erschien 1935 offi-
ziell das erste Monopoly-Spiel.

Als Autor wurde jedoch Charles
B. Darrow angegeben, der an-
geblich das Spiel im Alleingang
einige Jahre vorher entwickelt
hatte. Fur Herrn Darrow war
es der Weg vom arbeitslosen
Heizungs-Installateur zum Milli-
onar. Die Welt hingegen kaufte
fleiRig Hotels, gewann Schon-
heitswettbewerbe und ging di-
rekt in Gefangnis ohne 2000
Mark einzuziehen. In Deutsch-
land erschien Monopoly mit
StralRennamen von Berlin 1936,
um dann nach den Wirren des
Krieges 1953 mit neutralen Na-
men neu auf den Markt zu kom-
men.

Seit dem sind zahllose Varian-
ten erschienen. Neben Lan-
der- und Stadteversionen gab
es unter anderem Monopoly-
Spiele zu Der Herr der Ringe,
Star Wars alt und Episode 1,
Duel Masters, FC Bayern Min-
chen, Disney, Shrek 2 und
Pokémon. Auch ein Spiel aus
Schokolade und Kartenspiele
sind erschienen. Nachdem
auch schon 1998 eine WM-Edi-
tion in Deutschland erschienen
war, durfte natlrlich auch die
FIFA WM 2006 nicht ohne Mo-
nopoly-Spiel bleiben.

Der Wiirfel ist rund?

Am Spielprinzip von Monopoly
hat sich nichts geandert. Ab-
wechselnd wird jeweils die ei-
gene Spielfigur mittels Wirfeln
uber den Spielplan gehetzt.
Was beim Ur-Monopoly die

StralRen waren, sind bei der
FIFA-Edition zweiundzwanzig
der an der WM teilnehmenden
Lander. Diese sind in der Rei-
henfolge ihrer FIFA-Range an-
geordnet. Deutschland ist da-
bei, wenn auch nur auf einem
Mittelplatz. Wer auf einem Land
mit seiner Figur landet, kann
die entsprechende Mannschaft
erwerben. Andere Spieler, die
spater auf dem Feld landen,
mussen dann Miete an den Be-
sitzer zahlen. Sollten Triblnen
(friher Hauser) oder sogar ein
Stadion (friher Hotel) darauf
errichtet worden sein, wird es
teurer. Einige Ereignisfelder mit
Trainerkarten und Schiedsrich-
terkarten bringen Abwechslung
ins Geschehen. Statt des Ban-
kirrtums finden sich dort Home-
stories von Boulevard-Magazin,
die Geld einbringen oder auch
Zahlungen verlangen. E-Werk
und Wasserwerk mussten
Sponsorenfeldern von Telekom
und Mc Donalds weichen. Der
Mietpreis richtet sich hier nach
der gewdurfelten Augenzahl.
Und statt Bahnhofen koénnen
bis zu vier Austragungsorte er-
worben werden.

Um dem Szenarium gerecht zu
werden, wurden die sechssei-
tigen Wurfel durch zwolfseitige
ersetzt, die an Fulballe erin-
nern. Die Spielfiguren sind aus
Zink und stellen ful3balltypische
Motive wie Ball, Torwart oder
FuBballschuh dar.
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Das Spiel dauert 90 Minu-
ten?

Die FIFA-WM-Edition von Mo-
nopoly spielt sich gleich dem
Urspiel. Die Regeln haben sich
in keiner Weise geandert. Da-
bei haben sich Uber die Jahr
zahlreiche Varianten entwickelt,
die naturlich auch hier ange-
wendet werden konnen. Wer
auf Los zum Stehen kommt,
kann naturlich nach Abspra-
che weiterhin den doppelten
Lohn bekommen. Dabei sind
die Summen inzwischen mehr
der Hartz IV-Realitat angepasst
worden. Wer Uber Los zieht,

erhalt nur 200 Euro als Lohn.
Daflr gibt es die brasilianische
Mannschaft aber auch schon
fur 400 Euro und die Deutsche
fur 180 Euro, was wiederum 30
Euro mehr ist, als man fur Mc
Donalds zahlen muss.

Die schon frih aufkommende
Kritik an Monopoly zielte auf
dessen sehr kapitalistisches
Spielziel. Gewinner wird, wer
alle anderen Spieler in den
Bankrott treibt. Und das kann
dauern. Ein Partie Monopoly
kann sich gut und gerne uber
mehrere Stunden hinziehen.
Wer wahrend dessen wegen
Geldmangels ausscheidet, ist

“TEATUD, ﬂEDOE_;;”

thTIDﬂ \

fur langere Zeit zum Zuschau-
en verdammt. Wer das verhin-
dern mdchte, sei auf die Spiel-
variante ,Monopoly auf Zeit"
verwiesen, bei der einfach eine
festgelegte Zeit gespielt und
anschliellend das Geld gezanhlt
wird.

Die taktischen Maoglichkeiten
halten sich bei Monopoly in
Grenzen. Zu viel hangt vom
Wairfelglick ab. Doch immerhin
kann mittels Verhandlungsge-
schick a la Siedler von Catan
in der Zwischenphase versucht
werden, ganze Strallenzuge...
Verzeihung... Landergruppen
zu erwerben. (hk)
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Fazit CTK

Gemessen an aktuellen Brettspie-
len ist Monopoly eigentlich ein
Witz. Ohne den Nimbus des Klas-
sikers bleibt ein Wiirfelspiel, das in
seinem Anspruch nur knapp Uber
Mensch-Arger-Dich-Nicht liegt. Da
helfen auch die zahlreichen Vari-
anten nichts, die der Wiirfelei stets
zeitgeistige Kostime lberwerfen.
Ké&me heute ein Spiel mit dem glei-
chen Mechanismus, nur ohne den
zugkréftigen Namen auf den Markt
— es wiirde wohl ein Ladenhdliter.
Wer reine Wiirfelspiele mag und
zudem Fullballfan ist, mag einen
Blick auf den Klassiker im Fifa-Ge-
wand werfen. Flir alle anderen gibt
es flur den geforderten Preis weit
interessantere Spiele.

Fazit HK

Monopoly heute zu bewerten grenzt an eine Un-
mdéglichkeit. Viele verbinden damit Kindheitserin-
nerungen und je nach dem, wie diese erste Erfah-
rungen mit Pbppel, Wiirfel, Geld und Gefdngnis
aussahen, hasst oder liebt man das Spiel. Wie bei
Mensch-Argere-Dich-Nicht héngt das meiste davon
ab, mit Gliick auf den richtigen Feldern zu landen.
Wer da in den ersten Runden Pech hat und zu wenig
lukrative Grundstiicke bzw. Mannschaften erwirbt,
hat schlimmstenfalls einige sehr langweilige Stun-
den vor sich. Andererseits sind die Regeln schnell
verstanden und die diebische Freude, wenn ein
Mitspieler auf einer voll ausgebauten Schlossallee
bzw. Brasilien landet, kennt nur, wer Monopoly ge-
spielt hatt. Wie bei vielen Sondereditionen von Mo-
nopoly, so wirkt auch hier das Szenarium der WM
eher aufgesetzt. Immerhin verleitet es zu dem einen
oder anderen witzigen Spruch der Mitspieler, wird
es mit der Diskussion (iber den potentiellen kom-
menden Weltmeister begleitet. Die Ausstattung ist
mit den Zinkfiguren ordentlich, auch wenn der Preis
von knapp 50 Euro wohl eher dem Lizenzmodell der
FIFA geschuldet ist. Fiir den Preis bekommt man
auch schon die Banking Version, bei der bargeldlos
mit VISA-Kreditkarten an einem mitgelieferten Ter-
minal bezahlt wird.

Monopoly ist und bleibt ein Klassiker, der auch heute
immer wieder in der richtigen Runde Spall machen
kann. Wenn es einer WM-Edition bedarf, diese Lust
neu zu wecken, warum nicht?

Wertung:

Gelegenheitsspielertauglichkeit: 2 (gut)

Gesamtwertung: 1 bis 6
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PSP: Gottlieb Pinball Classics

System: Sony PSP
Hersteller: System 3

Keine Altersbeschrankung
Spieler: 1-4 (Ad-Hoc Modus)
Preis: ca. 40 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Eine ruhige Kugel schieben

Bisher gab es kaum Spiele fur
die Sony PSP, die ohne Ein-
schrankung auch Gelegen-
heitsspielern empfohlen werden
konnten. Eines dieser Spiele

war 2005 Lumines, das stark
an dem Klassiker Tetris ange-
lehnt war. Schneller Einstieg
und Wiedereinstieg selbst nach
wochenlanger Pause zeich-
neten dieses Spiel aus. Hinzu
kam eine moti-
vierende Aufma-
chung, die immer
mal wieder die
Lust weckte, eine
Partie zwischen-

zuschieben.

Zwei Knopfe
braucht der
Spieler

Gottlieb  Pinball
Classics ist ahn-
lich simpel. Die
Flippersimulati-
on bedarf einzig
zweier  Knopfe
flr die Steuerung
des linken und
rechten Flippers.
Mit dem Joystick
wird die Feder
zum Abschie-
Ren der Kugel
gespannt. Das
Spielprinzip durf-
te jedem bekannt
sein, der in den
letzten dreilRig Jah-
ren eine Spielhalle oder auch
nur gut ausgestattete Kneipe
besucht hat. Mittels der Flip-
per muss eine Kugel auf dem
schrag angelegten Spielbrett
gehalten werden. Bei dieser
Gelegenheit sollten mdglichst

viele Punkte bringende Stellen
getroffen werden.

Bei Gottlieb Pinball Classics
werden zahlreiche klassische
Tische aus den letzten 70 Jah-
ren originalgetreu dargestellt.
Vom einfachen Play-Boy Tisch
aus dem Jahr 1932 bis hin zu
den bekannten Flipperformen
der 80er Jahre ist alles dabei,
was silbrige Kugeln herum-
schleudern kann. So gibt es Ti-
sche, bei denen auf mehreren
Ebenen gespielt werden muss
oder welche, bei denen es ge-
rade das Ziel ist, eine Kugel zu
versenken. Besondere Kombi-
nationen l6sen Multiballs aus,
so dass der Spieler sich plotz-
lich einer Mehrzahl an Kugeln
gegenuber sieht. Die Darstel-
lung kann zwischen normalem
Breitbild oder Hochkant-Pra-
sentation umgeschaltet wer-
den. Erstere hat durch Nutzung
der Schultertasten den Vorteil
der originalgetreueren Handha-
bung. Die Hochkantdarstellung
hingegen bietet mehr Uber-
sicht. Was besser ist, durfte
Geschmacksache sein.

Geschichtsstunde

Jeder Flipperautomat wird mit
einem kleinen Text zur Historie
vorgestellt. In einem Tutorial
kann man sich die wichtigsten
Regeln erklaren lassen oder
sich das original Werbeplakat
zu dem Flipper ansehen.

Nicht alle Tische kdnne zu Be-
ginn sofort unbegrenzt genutzt
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werden. Frei spielbar sind nur
zwei. Mit guten Ergebnissen je-
doch kann man Credits erwer-
ben, die dann wieder bei ande-
ren Flippern eingesetzt werden
konnen. Erfullte Sonderaufga-
ben schalten weitere Angebote
frei.

Im Challenge-Modus werden
mehrere Tische hintereinan-
der gespielt. Hierbei mussen
bestimmte  Punktzahlen er-
reicht werden, damit man im
Spiel bleibt. Mit anderen sich
in Funkreichweite befindlichen
PSP-Besitzern konnen Turniere
abgehalten werden. Dabei ist
es sogar maoglich, Spielteile auf
deren PSP zu uUbertragen, ohne
dass sie selber Besitzer des
Spiels sein mussen. (hk)

Fazit HK

Gottlieb Pinball Classics ist eine nahezu perfekte Flip-
persimulation. Dass die PSP nur ein Bruchteil der Flache
eines echten Flipperautomaten ausmacht, fallt dank der
weichen Kamerafahrten und der schénen Grafik kaum
auf. Original Audiomitschnitte von den Automaten unter-
streicht das gute Spielgefiihl. Sogar die Spiegelungen im
Deckglas kénnen auf Wunsch simuliert werden. Die zahl-
reichen Extras und Aufgaben erhéhen die Motivation, es
immer noch einmal zu versuchen. Die Spiele dauern sel-
ten langer als wenige Minuten, was Gelegenheitsspielern
sehr entgegen kommen diirfte.

Allerdings haben Flipper prinzipbedingt auch einen ho-
hen Gliicksfaktor eingebaut. Immer wieder kommt es vor,
dass Kugeln durch Licken und an Kanten vorbei ins Aus
rollen, ohne dass man eine Chance zum Eingreifen hat-
te. Dennoch kann mit etwas Ubung das Zufallsmoment
ein wenig reduziert werden. Auch bei Tetris kam nicht im-
mer der Stein, den man gerade bendtigte. Dennoch ist es
das wohl begehrteste Spiel nicht nur flir Gelegenheits-
spieler. Wer Flipper auch nur ansatzweise mag, der sollte
die bunten Steine mal gegen die Silberkugel tauschen.
Gottlieb Pinball Classics ist nah am perfekten Zwischen-
durchspiel.

Wertung:

Gesamtnote: 2- (gut)
Gelegenheitsspielertauglichkeit: 2 (gut)
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Packeis am Pol - Kreuz und Quer uber die Schollen

Spielautoren: Alvydas Jakeliu-
nas & Gunter Cornett

Verlag: Phalanx Games
Spieler: 2-4

Preis: ca. 19,90 Euro

Spielzeit: ca. 15 Minuten
Erscheinungsjahr: 2005
Material: 60 sechseckige Eis-
schollen, 16 Pinguine aus Holz,
1 Regelblatt.

Der Spieleverlag Phalanx
Games aus den Niederlanden
war bisher vor allem fir seine
Strategiespiele bekannt. Werke
wie Nero, Waterloo und erst
recht Der Herr der Ringe — Der
Ringkrieg bedurften langerer
Einarbeitungszeit und Durch-
haltevermdgen beim ersten
Spielen.

Packeis am Pol stellt das Ge-
genteil dar. Es gibt kaum eine
Neuerscheinung in diesen Ta-

gen, die simpler ist und mit so
wenigen Zeilen Anleitung aus-
kommt. Waren nicht noch Bilder
und Beispiele angegeben, sie
wurde auf drei der beiliegenden
Spielplattchen passen.

Jedem seine Scholle
Das Spielfeld besteht aus 60

s PACKEIS ~POL

= B = kY

1

-
f

sechseckigen Eisschollen. Jede
Scholle ist mit ein, zwei oder
drei Fischen bedruckt. Dazu er-
halt jeder Spieler je nach Teil-
nehmerzahl 2 bis 4 Pinguine,
die er frei auf den Schollen mit
einem Fisch darauf verteilen
kann. Abwechselnd zieht so-
dann jeder einen Pinguin uber
das Feld. Das Plattchen, von
dem der Pinguin startet, erhalt
der Spieler. Schollenlticken und
andere Pinguine durfen nicht
Ubersprungen werden. Am
Ende gewinnt der Spieler, der
die Schollen mit den insgesamt
meisten Fischen darauf einge-
sammelt hat.

Taktik im Eis

Eine Partie ist schnell vorbei.
Immer wieder entstehen abge-
trennte Gebiete, die nur noch
von einem Pinguin oder von
keinem mehr erreicht werden
konnen. Eine Taktik kann daher
sein, gegnerische Pinguine so
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in die Enge zu treiben, um dann
selber in Ruhe die wertvollen
Schollen einzusammeln. Aller-
dings kann es auch ertragreich
sein, ein grolkeres abgetrenntes
Gebiet alleine leer raumen zu
konnen. Dies gilt insbesondere
bei Zweier-Spiel bei dem jeder
vier Pinguine bewegen darf.
Das Pinguinopfer fallt da leich-
ter. (hk)

Fazit HK

Packeis am Pol macht gerade durch seine Schnelligkeit Spal3. Es funkti-
oniert sowohl zu zweit als auch mit bis zu vier Spielern. Der Wiederspiel-
wert ist hoch. Unangenehm féllt dabei nur die Aufbauphase vor Spielbe-
ginn auf. Bis die sechzig Eisschollen gleichméalig verteilt sind, kénnen
einige Minuten vergehen. Stechen sonst Phalanx Spiele durch opulente
Ausstattung heraus, sind hier 60 Pléttchen und 16 Holzpinguine etwas
wenig flir knapp 20,- Euro (empfohlener Preis). Gemessen am gebotenen
Spielspall ist es allerdings das Geld wert. Auch nach léngerer Spielpause
braucht man keine Angst zu haben, sich wieder langwierig in die Regeln
einarbeiten zu miissen. Was will man mehr als Gelegenheitsspieler?

Fazit CTK

,Packeis am Pol“ ist schnell erkléart und schnell gespielt. Durch das bei jedem
Spiel anders aufgebaute Spielfeld kann man es auch gut mehrmals hintereinan-
der spielen. Als abendfiillende Veranstaltung taugt es allerdings nicht. Insbeson-
dere der Umstand, dass man eigentlich nie genau weil3, wie viele Punkte die
Mitspieler gerade haben, erschwert ein offensives Spiel. So versucht man, die
eigene Beute zu maximieren, das Behindern von Gegnern ist erst in zweiter Linie
interessant. ,Packeis am Pol“ bleibt ein Spiel flir Zwischendurch — allerdings ein
verdammt gutes.

Wertung:

Gesamtwertung: 2 (gut)
Wertung fur Gelegenheitsspieler: 1- (sehr gut)
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B2 Tippen - Mozilla Fleednx
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Neu ab dieser Ausgabe:
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 der Frauen Bezirksliga Schleswig-Holstein Ost. Naturlich kann
auch schon die WM 2006 getippt werden. Alles kostenfrei und rein um die Ehre.

Im Magazin Gelegenheitsspieler werden von dieser Ausgabe an nicht nur die Zwi-
schenstande bei den verschiedenen Tipprunden veroffentlicht. Ebenso aufgefuhrt
werden die besten Tipper des Tages bei den letzten Spieltagen der 1. Fu3ball Bun-
desliga. Es lohnt sich somit auch, jetzt noch mitzutippen auf www.spitzenspiel.de.
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Gesamtwertung 1. Bund
(Stand 29. Marz 2006):

dieter525 (536 P)
SCHIRI59 (532 P)
Lou (518 P)
Jantos (515 P)
altobelli (513 P)

ok wn =

Gesamtwertung Regiona
(Stand 29. Marz 2006):

sektoderselters (48
tattoohannes (472
Baule (466 P)

dieter525 (456 P)
HammerAli (449 P)

ahowbd-~

Gesamtwertung Frau Be
(Stand 29. Marz 2006):

OnkelzHannes (26
tattoohannes (264
SCHIRI59 (257 P)
RenoRaines (251
lance7 (249 P)

ahowbd~

26. Spieltag 1. BL:

Matsche (31 P)
Henry (26 P)
tippenbisderarztko
tugay (25 P)
Bayernsau (25 P)

Al

Gesamtwertung 2. Bund
(Stand 29. Marz 2006):

sektoberselters (44
dieter525 (446 P)
SCHIRI59 (446 P)
wilfo (445 P)
BlueHammers (432

a s wp =

Gesamtwertung Region
(Stand 29. Marz 2006):

dieter525 (381 P)
sektoderselters (37
tattoohannes (366
SCHIRIS9 (352 P)
OnkelHannes (340

oAb =

25. Spieltag 1. BL:

1. coachdss (20 P)

Angler (20 P)

Henry (19 P)

4. tattoohannes (19 P)
virgilio (19 P)

()

27. Spieltag 1.BL:

therealsm (23 P)
brabi (21 P)
Bayernsau (20 P)
DrGery (19 P)
Jentos (19 P)

N =
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Traumereien — Der Fortsetzungsroman

Teil 5

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

Kapitel IV

Eine sanft abfallende Gras-
flache erstreckte sich zu ihren
FuRen, um dann kurz hinter ei-
ner Hecke an dem dort begin-
nenden Wasser abrupt abzu-
brechen. Die Wiese war damit
nicht anders als tausende an-
dere Wiesen. Sie war griun, nur
teilweise gemaht und eine gan-
ze Reihe von verschiedenen
anderen Pflanzenarten hatten
sich mit der Zeit frecherweise
auf ihr angesiedelt.

Am oberen Ende dieser heilen
Welt stand eine Bank, von der
aus man einen grandiosen Blick
uber das Wasser hinweg zum
gegenuberliegenden Ufer hat-
te. Ohne Probleme konnte man
die Autos beobachten, die an
dieser Uferstral’e entlang fuh-
ren, ohne dass man sie horen
noch riechen musste. Kleinere
Schiffe tuckerten ebenso ge-
rauschlos vorbei. Das Gesamt-
bild strahlte einen einzigen Be-
griff aus: Frieden.

Dieser Frieden stand im Wider-
spruch zu dem, was in diesem
Moment in Nemo vorging. Er
verstand die Welt nicht mehr.
Alles, was gestern noch so
logisch gewesen war, wurde
heute in Frage gestellt. War er

durchgedreht, lag er vielleicht
auf irgendeiner Intensivstation
im Fieberwahn? Oder war er
gar schon, ohne dass er es ge-
merkt hatte, von dieser Welt ab-
getreten und nun in eine ganz-
lich andere, mit vollig anderen
Gesetzen eingetaucht? Seine
Fantasie machte Luftspringe
kraft der unverhofften endlosen
Moglichkeiten dieser neuen Be-
schaftigung.

Den ganzen Weg uber war kein
Wort gefallen. Nur kurz hatten
sich ihre Blicke gekreuzt. Sie
schienen viel zu sehr damit be-
schaftigt, sich ihrer Situation
bewusst zu werden.

Sie setzten sich auf die Bank.
Ware ein zufalliger Spaziergan-
ger vorbei gekommen, er hatte
die beiden fur ein altes Ehe-
paar halten mussen, das sich
schon so lange kannte, dass es
nichts mehr gab, was sie sich
zu sagen hatten. Aber darin
irrte er sich. Sie hatten sich so
unheimlich viel zu sagen, dass
niemand wusste, wo er anfan-
gen sollte.

So schauten sie hinliber, sahen
den kleinen Spielzeugwagel-
chen zu, die sich Millimeter flr
Millimeter auf ein unbekanntes
Ziel zu bewegten.

Dieses Mal fand Nemo als er-
ster seine Stimme wieder.

.lch weil} ehrlich gesagt nicht
so recht, was ich von alldem
halten soll?“ Nicht sonderlich
erhellende, aber ein Anfang,
wie er meinte.

,Wie du noch von vorgestern
Nacht etwas wissen solltest...
da schlief3e ich mich in diesem
Punkt dir an.”

,Aha’, dachte Nemo, ,vorgestern
Nacht'. Sie schien Uberzeugter
Zu sein, als er selbst.

,S0ll das heillen, dass ich un-
ser Gesprach in der Disco nicht
getraumt habe?”

,Hmm...“, sie strich sich nach-
denklich ums Kinn. ,Ich sehe
das doch richtig, dass du dich
ebenso wie ich daran erinnern
kannst, dass wir nebeneinan-
der in der Disco gesessen
haben und uns beide daru-
ber gewundert hatten, weil wir
glaubten, eigentlich woanders
sein zu mussen? Wir hatten
beide Schwierigkeiten, die Uhr
des anderen zu erkennen und
es war Uberhaupt alles ziemlich
mysterios?“ Dikas Stimme wur-
de durchdringender. ,Stimmst
du mir da zu?“

Was blieb ihm anderes ubrig.

13

,Im gro3en und ganzen... Ja.
Nemos Herz wurde schwer.
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Diese Dika gefiel ihm immer
mehr. Er hatte noch nie etwas
fur blonde Dummerchen Ubrig
gehabt, die mit ihrem Gehirn
im Kopf Murmeln spielen konn-
ten und deren groldte geistige
Leistung die korrekte Bedie-
nung einer Haarspraydose war.
Nein, dumm schien Dika nicht
zu sein.

Zwar missfiel ihm noch diese
Sokratische Beziehung, die ihm
nur den Part des Zustimmers
und Nickers einraumte. Aber
mehr und mehr hatte er das
Geflhl, sich in sie verlieben zu
konnen. Jetzt musste er ihr nur
zeigen, dass er selber auch kei-
ne blonden Haare hatte.

Noch bevor er reagieren konn-
te, sprach Dika wieder, fest ih-
ren Blick an eine Laterne auf
der anderen Seite geheftet. ,Die
Frage ist jetzt, was machen wir
daraus?“

,Wenn das alles an Fragen
war..., dachte Nemo und
schmunzelte. ,Vielleicht sollten
wir uns freiwillig einweisen las-
sen?”

»~Ja, vielleicht sollten wir das®,
antwortete Dika lachelnd. ,Aber
vorher sollten wir doch noch ein
paar andere Alternativen durch-
spielen.”

,Gut pariert, Lowe..." Ihr Lacheln
gab ihm ein starkes Geflihl von
Sicherheit. Egal, was da drau-
Ren vor sich ging, er war da-
heim.

Nemo fing an aufzubluhen. ,Ge-
hen wir doch mal ganz nuchtern

an die Sache heran. Da stelle
wa uns mal jans dumm. Dat is
,n Dampfmaschin...”

Nemo merkte schnell beim be-
trachten von Dikas Gesicht,
dass er es nicht mit seinen Al-
bernheiten Ubertreiben sollte.
Anscheinend nahm sie das
Ganze doch ernster, als er ge-
rade noch geglaubt hatte. Er
versuchte, sich zusammenzu-
reilden.

,Wie ich das sehe, kommen
wir mit mannlicher Logik nicht
weiter..., stellte Dika fest, das
Gesprach wieder in geordnete
Bahnen lenkend.

,Gut...“, entgegnete Nemo, ,,...
dann reduzieren wir eben alle
weiteren Uberlegungen auf
ganz einfache Fragen, die wir
dann Schritt fir Schritt beant-
worten.“ Ein grandioser Vor-
schlag, wie er fand.
,Aullergewohnliche Ereignisse
erfordern eben ab und zu au-
Rergewdhnliches Handeln’,
dachte Nemo. Und ware der
Spazierganger erneut vorbeige-
kommen, er hatte beim Zuho-
ren wehmutig an seine Jugend
zuruckgedacht, damals, als
die Welt noch in Ordnung war,
ohne Fernsehen, ohne Game-
boy und ohne die Rock-Musik.
Er hatte nur den Kopf schutteln
konnen, Uber das, worlUber sie
sich unterhielten. ,Und damals
hatte es auch noch nicht so
viele Drogen gegeben..., hatte
er gedacht.

Dika nickte Nemo zu, zum Zei-
chen, dass er anfangen solle.

,Okay, erste Frage: Waren wir
wirklich in der Disco, als wir un-
ser Gesprach hatten, ja oder
nein?*

Verdammt, schon diese Frage
war ziemlich kompliziert. Mog-
licherweise war es sogar die
schwierigste der ganzen Fra-
gen. Aber irgendwo musste
man ja ansetzen.

Er guckte Dika an, die eben-
so wie er selber sich darlber
Gedanken zu machen schien.
Immerhin hatte sie seine Frage
nicht sofort als vollig absurd zu-
ruckgewiesen.

,lch weild es nicht so recht...”,
setzte sie an. ,Ich bin da gewe-
sen, aberich bin eigentlich auch
der Meinung, dass ich wieder
gegangen bin... Aber..."

Nemo unterbrach sie mit ei-
ner flichtigen Handbewegung.
Jetzt Ubernahm er die Kontrol-
le.

.>agen wir doch einfach mal
Nein. Wenn sich die Leute fru-
her auch so bei der Erfindung
der Schrift Uber jeden Buchsta-
ben gestritten hatten, wirden
wir wohl heute nicht einmal die
Uberschriften der Bildzeitung
lesen konnen. Folgerung: Wir
haben getraumt und alles war
nur ein seltsamer Zufall?*

Nemo fuhlte sich gut. Er war
stolz auf sich. Er hatte das Pro-
blem gelost. Nur Dika schien
nicht begeistert von seiner LoO-
sung zu sein.

Skeptisch schaute sie ihn an:
,Ein solch gigantischer Zufall?
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Dass wir Uber eine so lange
Zeitspanne genau dasselbe
getraumt haben und meinen,
unabhangig voneinander ge-
handelt zu haben. Ein Zufall?
Eine einfache Laune unserer
Uberspannten Nerven? Weildt
du, dann kann ich auch an den
Osterhasen glauben. Oder da-
ran, dass man ein Jahr lang
jede Woche einen Sechser im
Lotto gewinnt, alles aus der rei-
nen Laune der Wahrscheinlich-
keit heraus.”

Nemo versuchte zu beschwich-
tigen: ,Na, nun sieh doch mal.
Wer sagt denn, dass wir genau
dasselbe getraumt haben? Wir
kdnnen uns doch nur noch an
Bruchstiicke vom Ganzen erin-
nern, das, woran wir uns gern
erinnern wollen. Wenn wir lan-
ger dartuber nachdenken wir-
den, vielleicht wirden wir auf
genau so viele Unterschiede
kommen. Wir Menschen sind
doch so verschieden, es ist ja
noch nicht einmal gesagt, dass
wir identische Farben auch
identisch sehen. Womaglich ist
fur dich mein Rot das, was ich
als Grun sehe? Okay, es gibt
ein paar ungewohnliche Uber-
schneidungen, aber wir haben
ja auch in der Realitat zuvor
eine ganze Weile zusammen
in der Disco gesessen und fur
einige Stunden annahernd das-
selbe erlebt.”

Nemo uberkam das Gefuhl,
sich selbst zu widersprechen.
Egal, jetzt musste er da durch.

Es klang schliel3lich alles lo-
gisch.

,Da ist es doch nicht weiter ver-
wunderlich, wenn wir auch ahn-
lich traumen. Letztendlich sind
unsere Traume eh nur Spiegel-
bilder unserer Tageserlebnisse
und Gefuhle. Und Volltreffer im
Lotto gibt es ja auch wdchent-
lich, obwohl kaum einer wirklich
daran glaubt.”

Ja, genau, so musste es ge-
wesen sein. Was hatte er sich
uberhaupt damit verrickt ma-
chen lassen. Alles ganz logisch
und naturlich. Keine Veranlas-
sung, dieses so liebgewordene
Weltbild zu revidieren. Die Welt
drehte sich wieder um die Son-
ne, so wie sie es schon immer
getan hatte und immer tun
wird.

Nur Dika schien noch immer
nicht zufrieden zu sein. Sie war
schlief3lich eine Frau, da konn-
te man ihr schon diese Skepsis
verzeihen. Uber kurz oder lang
wurde sie einsehen, dass er
recht hatte und auch sie wurde
beginnen, ihn zu mogen.

Eigentlich hatte er gltcklich sein
mussen. Er sal} mit einem hub-
schen Madchen allein am Ran-
de einer Wiese, hatte gerade
etwas Vernunftiges gesagt und
sein Arbeitsplatz war sicher.

Jedoch irgendwo in seinem
Magen, jenseits jeglicher ein-
geredeter Logik und unumstoR-
licher Naturgesetze, grummelte
es und verschaffte ihm Bauch-
schmerzen. Eine leichte Ma-
genverstimmung, wie er meinte

— die mit der Zeit starker wur-
de.

Dika schien noch etwas sagen
zu wollen, lie® es aber bleiben.
Einige Minuten blieben sie still
nebeneinander sitzen und lie-
Ren den Frieden dieses Ortes
auf sich wirken.

Nieselregen setzte ein. Ohne
viele Worte verabschiedeten
sie sich voneinander und je-
der ging seiner Wege. Etwas
aber lie® Nemo stocken und
noch einmal zurlckschauen,
hinUber Uber die Wiese, Uber
das Wasser, hin zu den kleinen
Matchboxautos, die nun ent-
lang kleiner Lichtpunkte fuhren,
den Stralenlaternen, wie an
einer Perlenkette aufgereiht.
Er fragte sich, woran wohl die
Menschen jetzt dachten, die die
Wagen steuerten.

Die in seine Kleidung einzie-
hende Feuchtigkeit setzte ein
abruptes Ende. Er rannte los,
denn eine Erkaltung war das
Letzte, was er jetzt brauchen
konnte.

Fortsetzung in der néchsten
Ausgabe...
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Denken Sie an das Feedback auf
www.gelegenheitsspieler.de, wenn Sie eine nachste
Ausgabe wollen.

Die nachste Ausgabe erscheint voraussichtlich Anfang
Juni noch rechtzeitig vor der FIFA WM 2006. Tippen
Sie bis dahin die WM-Ergebnisse auf
www.spitzenspiel.de.

Wir danken den Verlagen und Herstellern fur die Zusendung von Rezen-
sionsexemplaren und die Bereitstellung von Bildmaterial.
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