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13. Weillkirchner
Spiele-Festival

Am 9. und 10. Marz ladt]
Roland Rankl wieder zum gro-
Ben Spiele-Festival im Pfarr-
heim Weil3kirchen/Traun ein.
Beginnistam Samstag mit,,open
end“, am Sonntag geht’s von
10:00 bis 17:00 Uhr. Der Ein-
tritt ist wie immer frei, aul3er-|
dem werden unter den Besu-
chern tolle Preise verlost. In-
fos unter www.weisskir-

chen.jvp.org.at

Game News - Traun
Eigenreportage

JAm Platz vorm Bran—
denburger Tor

gibt’s Pflastersteine statt
der Mauer.

Ein kleines Schild steht da
davor,

und schaut man drauf et-
was genauer,

dann steht dort - und das
ist kein Scherz:

Das ist der Platz des 18.
Marz!l"

Der Platz erinnert gleich
an zwei historische Daten,
namlich sowohl an die Marz-
revolution des Jahres 1848, als
auch an die erste freie Volks-
kammerwahl 1990 in der DDR.

Die insgesamt 188 Jubi-
ldumsjahre nehmen wir zum
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Anlass, wieder mal den Blick
iiber unsere nordliche Gren-
ze zu werfen, um zu sehen
was unsere Nachbarn so mit
ihren wiedervereinigten Biir-
gerrechten anstellen.

Am 6. Mirz feiern wir
also wie gewohnt ab 19:00 Uhr
die Riickkehr unseres Aufien-
teams, das zu diesem Zweck
den langen und beschwerli-
chen Weg nach Niirnberg auf
sich genommen hat, um uns
mit neuem Anschauungsmate-
rial zu versorgen. Einen Be-
richt des Besuchs der Niirn-
berger Spielwarenmesse kion-
nen sie ab Seite 8 lesen. Am
Mittwoch werden wir haupt-
sdchlich Spiele vorstellen, die
von Deutschland und seiner
langen Geschichte handeln.

Bis dann, also
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

TraunCon 2013

Beim Erstellen des Spie-
lekalenders ist der Redaktion
leider einkleines Missgeschick
passiert. Statt des traditionel-
len Christi Himmelfahrt-Wo-
chenende wurde fiir die Ober-
Osterreichischen Spieletage
(TraunCon) heuer das verlin-
gerte Fronleichnam-Wochen-
ende eingetragen. Wir wollen
es aber dabei belassen, da
bereits die ersten Reservierun-
gen eingetroffen sind. AuRer-
dem gibt dies uns und den
Verlagen mehr Zeit fiir die Aus-
wahl der Meisterschaftsspiele
und deren Zusendung. Fixer
‘Termin daher: Mittwoch, 29.
Mai bis Sonntag, 2. Juni

2013!!
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Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.atist diesmal Sonn-
tag, der 10. Mirz 2013 bis
spitestens 12:00 Uhr.

Treueverlosung

Aufgrund des Stressesfiir
die Redaktion (Computeraus-
fall, Arbeit, etc.) hat sich die
allljahrliche Verlosung von
Spielen fiir unsere treuesten
Besucher noch etwas verzo-
gert. Wir werden dies so bald
wie moglich nachholen.

,Die Siedler von Ca
Turnier am 3.Mirz 2013
Im Traunerhoffindetam
Sonntag, den 3. Mirz 2013 ab
ca. 10:00 Uhr ein Turnier in
,Die Siedler von Catan® statt.
Veranstalteristerstmals Doris
Schaupper, die auch fiir zahl-
reiche Preise fiir alle Teilneh-
mer gesorgt hat. Das Turnier
zihlt zur Osterreichischen

Zwischenwertung

Das Jahr ist zwar noch
recht jung, aber bereits jetzt
setzen sich die Favoriten fiir
die Thronfolgein der Zwischen-
wertung etwas ab. Die bisheri-
ge Hierarchie nach gerade mal
zwei Wertungsabenden schaut

folgendermal3en aus:

1. Prinz Franky 57
2. Konig Reinhold 50,5
3. Konigin Doris 44

4.Herzog Gerhard 42
Knappe Simon 42
6. Herzog Udo 40
7. Knappe Manfred P. 28,5
8. Knappe Jakob P. 27
9. Graf Christian F. 25
10. Knappe Oliver G. 23,5
11. Earl Johannes 285!
12. Graf Thomas L. 20
Graf Andreas Z. 20
14. Lady Angie 17
Knappe Thomas B. 17
16. Earl Andreas H. 16,5
17. Kammerzofe Nina 16
Lady Nicole 16
18. Earl Oliver K. 15
19. Knappe Maxi 13,5

Rangliste.
2




Game News - Spielekritik

Wenn man ein Spiel suchte, dass zum Thema
unseres Mirz-Spieleabends - ,,Deutschland® -
passt, konnte man kein geeigneteres finden als
das nachfolgend beschriebene. Schliellich ist
unser nordostlicher Nachbar bereits im Spiele-

titel vertreten...

¥
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Spieletitel: 10 Tage durch
Deutschland

Autoren: Alan R. Moon &
Aaron Weissblum

Verlag: Ravensburger

Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 28,--

Seltsam. Und iiberaus
befremdlich zudem.

Daliegt ein Spielplan auf
dem Tisch, und dann werden
drauf weder irgendwelche Fi-
guren bewegt, noch Arbeiter
eingesetzt, Plittchen gelegt,
Karten gestapelt, Stadte oder
Gebiude gebaut, Grenzen ge-
bildet, Schienen verlegt, Mehr-
heiten gebildet, Schlachten
gefochten, oder sonst irgend-
etwas. Stattdessen liegt der
Plan wihrend der gesamten
Spieldauer einfach nur da, vol-
lig unberiihrt. "Wieso dies?",
ist die berechtigte Frage, sie
sich aufdrangt.

Des Ritsels
Losung liegt darin,
dass der Spielplan
lediglich der Orien-
tierung dient. "10
Tage durch Deu-
tschland" heif3t das
Spiel, und folgerich-
tig zeigt der Plan
eine Karte von Deu-
tschland, unterteilt
in 43 Regionen. Da jede Regi-
on -auller Berlin - in einer von
fiinf Farben vorkommt, schaut
der Plan bunt wie ein Fleckerl-
teppich aus.

Den Plan braucht man,
weil die wenigsten noch aus
der Schule wissen, wo genau
sich jede Region befindet, ge-
schweige denn, mit welchen
anderen Regionen sie benach-
bart sind. Die Spieler versu-
chen ndamlich, eine durchge-
hende Route zusammenzustel-
len, welche aus genau 10 Kar-
ten besteht. Fiir jede Region
gibt es eine Regionenkarte,
fiir Berlin sogar deren zwei.
10 Bahnkarten (je 2 in jeder
der fiinf Farben), sowie 5 Bus-
karten komplettieren das
Kartendeck.

Giiltig sind dabei Reisen
von einer Region iiber eine
gemeinsame Grenze in eine
Nachbarregion, eine Fahrt
von einer Region mittels eines
gleichfarbigen Zuges in eine
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Region derselben Farbe, oder
von einer Region in eine an-
dere, wobei eine dazwischen
liegende Region mit einem
Bus iiberbriickt wird.

Nach einer Aufbauphase,
in der jeder Spieler schon mal
10 Karten einzeln nachein-
ander in seinen Kartenhalter
steckt, und drei Karten offen
neben den Plan gelegt wer-
den, beginnt das eigentliche
Spiel. Wer an der Reihe ist,
muss zuerst eine Karte ziehen,
entweder vom Nachziehstapel
oder von einem der drei offe-
nen Stapel. Diese Karte kann
er gegebenenfalls - wenn sie
irgendwie passt - in seinen
Kartenhalter einordnen, in-
dem er sie gegen eine andere
Karte im Kartenhalter aus-
tauscht. AbschlieRend wirft er
entweder die gezogene oder
die ausgewechselte Karte ab.
Wichtigste Regel: Karten diir-
fen auf keinen Fall umsortiert
werden! Ordnung ins Cha-
os darf nur auf die oben be-
schriebene Weise hergestellt
werden. Wer schliefllich als
erster eine regelkonforme,
durchgehende 10-Tage-Rou-
te zusammengestellt hat, ge-
winnt das Spiel

110 Tage durch Deutsch-
land" ist ja eigentlich keine
richtige Neuheit. Bereits
2003 erschien bei Schmidt
Spiele das Spiel "Europa Tour",

Fortsetzung von
»10 Tage durch
Deutschland“

und beim amerikanischen
Hersteller "Out of the Box"
haben die beiden Autoren Alan
R.Moon und Aaron Weissblum
in der "10 days'-Serie (bis dato)
gleich 5 Spiele mit demselben
Spielprinzip herausgebracht:
USA (2003), Europe (2003),
Africa (2003), Asia (2007) und
the Americas (2010). Ich sel-
ber kenne nur das Schmidt
Spiel, das mir personlich sehr
gut gefallt.

Eine Sache hat mich im
Vorfeld aber gewundert. Bei
"Europa Tour" kommen ja
Schiffslinien vor, welche Lin-
der zum Teil auch iiber linge-
re Strecken miteinander ver-
binden. Nachdem Deutschland
nur einen verhiltnismafig ge-
ringen Anteil an Meereskiiste
aufweist, habe ich mich ge-
fragt, wie das Problem der
fehlenden Verbindungen bei
den vielen Binnenregionen
gelost wurde. Mit den Bussen
ist dies meiner Meinung nach
sehr gut gelungen, und auch
fiir Berlin, das ja zur Ganze von
der Region Brandenburg um-
geben ist, wurde eine funktio-
nierende Losung gefunden.
Die Hauptstadt kann ndmlich
von Ziigen jeder Farbe ange-
steuert werden. Spielerisch
ergibt dies trotz der geédnder-
ten topographischen Gege-
benheiten ein in etwa gleiches
Spielgefiihl wie beim Vorgin-
ger.

"Europa Tour" ist eines
meiner Lieblingsspiele, und
""10 Tage durch Deutschland"
schlief3t da nahtlos an. Es er-

fordert flexibles Denken und
Reagieren auf sich bietende
Moglichkeiten und geinderte
Umstinde, wenn einem zum
Beispiel ein Mitspieler eine
wichtige Karte wegschnappt.
Stures Festhalten an einmal
gefasste Entschliisse bringt gar
nichts, es ist viel besser sich
mehrere Optionen offen zu
lassen und dadurch mehrere
Chancen auf die Vollendung
seiner Route zu erhalten.

Sicher, der Gliicksfak-
tor ist schon gegeben. Schon
in der Aufbauphase kann der
eine bereits ein paar gute Ver-
bindungen schaffen, wihrend
der andere nur "Kraut und Rii-
ben" bekommt. Und wer 6fter
zufillig passende Karten zieht
oder vorfindet, hat es wesent-
lich leichter. In den meisten
Fillen wird jedoch jener Spie-
ler gewinnen, der sich mehr
Moglichkeiten offen ldsst und
auch die Wahrscheinlichkei-
ten, bestimmte Karten zu be-
kommen, mit beriicksichtigt.

Die Grafik wirkt etwas
retro" (Zitat meiner nicht son-
derlich spielbegeisterten bes-
ten Ehefrau von allen beim
Anblick der Schachtel: "Aber
dasistja ein altes Spiel!"), doch
dies stort mich eigentlich we-
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nig. Nicht weil ich selbst nicht
mehr der Jiingste bin, sondern
weil ich Ubersichtlichkeit und
Funktionalitit bei so einem
Spiel vor die Asthetik stelle.
Das Spielmaterial ist aber
solide, die Karten stabile Kar-
tonplittchen, die gut in die
Kartenhalter passen.

"Europa Tour" erreichte
zwar 2003 den 3. Platz beim "a
la carte"-Kartenspielpreis und
wurde von der Wiener Spiele-
akademie als SpieleHit fiir die
Familie ausgezeichnet, bekam
meiner Meinung nach jedoch
nicht die gebiihrende Auf-
merksamkeit der Offentlich-
keit. Mit dieser Ausgabe bei
Ravensburger besteht aber die
Chance, dass sich dies dndert.
"10 Tage durch Deutschland"
hitte es sich namlich verdient...

f

Game News -
Wertung
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Game News - Spielekritik

Zum Thema ,,Deutschland“ nicht unpassend
ist das folgende Spiel. Zwar wird auf der ganzen
Weltgejagt, Kultkommissar Kluftinger jedoch ist
sicher nur im siidlichsten deutschen Bundes-
land titig...

Titel: Jagdrevier

Spieleautoren: Sybille &
Wolfgang Dirscherl

Verlag: Huch! & friends

Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 25,--

Ich weily schon ziemlich
viel iiber den Kult-Kommissar
Kluftinger. Uber seine Eigen-
arten, seine Gepflogenheiten,
seine Methoden, seine Kolle-
gen und Vorgesetzten im
Kommissariat, etc. Und dies
ohne einen einzigen Kluftin-
ger-Krimi gelesen, keine ein-
zige Verfilmung im Fernsehen
angesehen zu haben. Wie das?
Nun, kiirzlich ist bereits das
zweite Spiel bei "Huch! &
friends" erschienen, das sich
um einen Mordfall im Revier
des Kemptner Kriminal-
hauptkommissars dreht. Wie

l schon im ersten Fall -
"Saustall" - wird auch im
neuen Fall die Atmos-
phire des Buches gut
wiedergegeben.

In einem Wald-
stiick am Rande der
siidbayrischen Stadt ist
eine Leiche gefunden
worden. Ein Spieler
J88 iibernimmt die Rolle

U8 des Titers, alle ande-
ren Spieler versuchen,
diesen zu identifizieren. Dazu
wahlt der Téter am Anfang des
Spiels aus den 36 Hinweis-
karten 5 beliebige Merkmale
aus, mit denen er sein "Téter-
profil' erstellt. Er kann das Ge-
schlecht frei wiahlen (ménnlich
oder weiblich), ebenso die
Korpergrof3e (grof’ oderklein),
die Haarfarbe (schwarz, rot-
haarig, briinett oder blond), das
Tatmotiv (Rache, Eifersucht
oder Geld), sowie eine von fiinf
Tatwaffen (Axt, Gewehr, Gift,
Messer oder Spaten). Die ge-
wahlten Merkmale tragt er in
seinen Téterblock ein und legt
die entsprechenden Hinweis-
kar-ten verdeckt zur Seite. Die
verbliebenen Hinweiskarten
mischt er und bildet einen
Nachziehstapel, dann nimmt er
4 davon auf die Hand.

Jeder Ermittler erhilt
eine Spielfigur, die er auf das
Tatort-Feld stellt, sowie 1 Zeit-
stein, der auf dem untersten

)
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Feld des Terminplans startet.
Jeder Spieler fiihrt seine eige-
nen Ermittlungen und trégt die
erhaltenen Informationen in
einen Ermittlerblock ein, den
er hinter seinem Sichtschirm
versteckt halt.

Die Suche nach dem T4-
ter dauert maximal 10 Runden.
In jeder Runde hinterldsst der
Téter zuerst ein paar Spuren.
Dazu wiirfelt er die Spezial-
wiirfel. Sie geben an, an wel-
chen drei Orten der Titer je
eine Hinweiskarte verdeckt
auslegen muss. Ein Fragezei-
chen auf einem Wiirfel erlaubt
die freie Wahl eines Ortes,
wobei aber nie an einem Ort
mehr als eine Karte sein darf.
Danach schwirmen die Er-
mittler aus. Jeder zieht mit sei-
ner Figur entlang der roten
Verbindungen zu einem Ort
mit einer Hinweiskarte. Fiir
jedes Feld, auf das eine Figur
zieht, muss der entsprechen-
de Zeitstein um 1 Feld vorge-
zogen werden.

AnschlieRend fiihren die
Spieler Erkundungen vor
Ortaus, indem sie geheim fiir
sich die Hinweiskarte des Or-
tes ansehen, auf dem ihre Fi-
gur steht. Die Karte kann sich
als ein Holzweg erweisen, auf
dem man keine neue Informa-
tion erhilt. Als Entschiadigung
kann der Spieler entweder sei-
nen Zeitstein um 1 Feld zu-

Fortsetzung von
,wJagdrevier®

riick, oder den Zeitstein aller
anderen Ermittler um 1 Feld
vorziehen. Zeigt die Karte hin-
gegen ein bestimmtes Merk-
mal, kann dieses logischer-
weise beim Titer ausgeschlos-
sen werden. Am kniffligsten
sind die Hinweiskarten "Pro-
fil", welche eine Beschreibung
des Téters mit 5 Merkmalen
zeigen. Die Karte wird ver-
deckt dem Titer iibergeben,
der daraufhin priift, wie viele
der Merkmale mit seinem
Téterprofil {ibereinstimmen.
Die Zahl muss er dann wahr-
heitsgemil} und laut ansagen.

Eine Runde wird been-
det, indem der Ttter alle Spu-
ren beseitigt (er raumt alle
Hinweiskarten - auch die un-
gesehenen - ab und legt sie
ab), sowie drei neue Karten
vom Stapel zieht. Bevor eine
neue Runde beginnt, kann je-
der Ermittler versuchen, den
Fall zu l6sen. Er markiert auf
seinem Ermittlerblock die
"mutmaRlichen" Merkmale
und hindigt ihn verdeckt dem
Titer aus. Stimmen alle 5
Merkmale mit dem T#terprofil
iiberein, hat er den Téter iiber-
filhrt und damit auch das Spiel
gewonnen. Wenn aber ein
oder mehrere Merkmale nicht
richtig sind, scheidet er ganz
aus dem Spiel aus. Lost bis
nach Ablauf der 10. Runde kein
Ermittler den Fall, ist der T4-
ter entkommen und gewinnt
das Spiel.

"Tagdrevier" ist im Ge-
gensatz zu "Saustall" ein eher
klassisches Kombinations-
und Deduktionsspiel, wel-

ches ein wenig an das geniale
"Inkognito" erinnert, bei dem
die erhaltenen Informationen
logisch zusammengesetzt
miissen, um den Téter zu er-
mitteln. Das Teamwork auf
dem Kommissariat scheint
aber nicht so recht zu funktio-
nieren, weil jeder Ermittler -
ob Dr. Langhammer, Sekret4-
rin Sandy Henske, Technik-
experte Richard Maier oder
Kluftinger selber - auf eigene
Faust dem Titer hinterher jagt.
Auf diese Weise spielen wirk-
lich alle Spieler gegenein-
ander, da es nur einen Gewin-
ner geben kann.

Interessant war in unse-
ren Partien die subjektive
Wahrnehmung der einzelnen
Spieler zu beobachten. Die
Ermittler haben stets das Ge-
fiihl, weniger Hinweise zur
Losung des Falls als ihre Mit-
spieler erhalten zu haben. Dies
verscharft den Druck auf die
Ermittler, friiher als vielleicht
notwendig einen Losungs-
versuch zu wagen. Der Téter
hingegen steht stindig vor der
Angst, bereits zu viel offenbart
zu haben.

Die Platzierung der Hin-
weiskarten auf dem Spielplan
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gerit dadurch ein wenig zu ei-
nem psychologischen Spiel-
chen. Wo soll er die besseren
Hinweiskarten hinlegen, und
wo die Holzwege? Die Zeit ist
fiir jeden Ermittler auf 20 Tage
limitiert. Es erscheint daher
vorteilhaft fiir den Téter, die
wichtigeren Karten weiter ent-
fernt zu legen, damit die Er-
mittler Zeit verbrauchen, um
dorthin zu gelangen. Anderer-
seits nehmen die Ermittler die-
sen Zeitverlust in Kauf, wenn
sie sich daraus wichtige Infor-
mationen erhoffen. Warum
also nicht gleich Holzwege als
"Koder" an abgelegenen Orten
ablegen, und ihnen die be-
gehrten Merkmal- und Profil-
karten vor die Nase legen, die
sie dann hoffentlich achtlos
ignorieren? Wenn die Ermittler
den Braten aber riechen, er-
halten sie gute Hinweise mit
nur wenig Zeitverlust.

Kriminalfille sind beson-
ders fiir Liebhaber von Krimi-
nalromanen ja attraktiv. Aller-
dings muss man hier das Gan-
ze eher von der spielerischen
Warte aus betrachten als von
der thematischen Logik. Ein
Kkleiner Hinweis an die Spiele-
autoren: Die verwendete Tat-
waffe ist zumeist kein allzu
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grofles Geheimnis und sollte
von Gerichtsmedizinern be-
reits vor Ort festgestellt wer-
den konnen. So ist eine Lei-
che mit einer Schusswunde
nur in den seltensten Fillen
das Opfer eines Giftmords.
Und dass man nicht schon
beim ersten Mal an einem Ort
alle Hinweise findet, deutet
entweder auf schlampige
Detektivarbeit hin oder eben-
falls auf Zugestindnisse an die
Spielmechanik.

Diese kleinen Schwi-
chen triiben den Spielspald aber
in keinster Weise. Allerdings
braucht ein Ermittler nach mei-
nen Erfahrungen etwas Gliick,
um den Fall 16sen zu konnen.
In den meisten Fillen konnte
bei uns der Titer unerkannt
entkommen. Eine beigefiigte
Variante gestaltet die Aufga-
be fiir die Ermittler allerdings
etwas einfacher. Jeder Er-
mittler erhlt eine Verhorkarte,
die er einmalig ab der 7. Run-
de einsetzen kann, um den
Téter zu "verhoren", sprich: ihn
nach einem bestimmten Merk-
mal zu befragen. Die Frage
wird zwar laut und fiir alle hor-

bar gestellt, die Antwort erhalt
er aber in Form einer verdeck-
ten Titerkarte (entweder "ja"
oder "nein"). Dies erhoht die
Chancen fiir eine erfolgreiche
Losung des Falls merklich.

Die Variante beinhaltet
zwar noch ein paar Aktions-
karten, die sich aber eher nur
an reine Kluftinger-Fans rich-
ten. Jedes Mal, wenn ein Er-
mittler eine Hinweiskarte
"Holzweg" gefunden hat, aber
auch wenn er nicht mehr ge-
nug Tage zur Verfiigung hat,
um zum néchstgelegenen Hin-
weis zu kommen, kann er eine
Aktionskarte vom Stapel zie-
hen und eine der beiden an-
gegebenen Aktionen ausfiih-
ren. Dabei wird vom Spieler
verlangt, eine Rolle aus den
Kluftinger-Romanen bestmog-
lich zu iibernehmen. Zum Bei-
spiel soll man Kommissar
Kluftinger als Richie Maier
"dieses Facebook erkliren.
Oder als Dr. Langhammer
Kluftis neuen rosa Smart ver-
hohnen. Oder fiir Kommissar
Kluftinger eine Ausrede erfin-
den, dass er nicht mit seiner
Erika ins Wellnesshotel muss.
Ohne fundierte Kenntnisse der
Romane lassen sich solche
Aktionen eher schlecht be-
werkstelligen, auRerdem liegt
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es nicht jedem, sich auf diese
Weise vor seinen Mitspielern
zum Kasperl zu machen. Es
kommt daher stark auf die
Spielgruppe an, ob die Ver-
wendung von Aktionskarten
sinnvoll ist, oder einfach blof3
albern.

Einen Nebeneffekt ha-
ben die Aktionskarten aber
noch auf mich gehabt: Ich habe
Lust bekommen, doch einmal
einen richtigen Krimi des
Allgiuer Originals zu lesen,
und nicht nur die Spiele zur
Krimi-Reihe zu spielen. Wenn
die Biicher genauso unterhalt-
sam sind wie dieses Spiel,
kann dabei eigentlich nichts
schief gehen...

—
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Niirnberger Spiel-
warenmesse 30.01.
bis 04.02.2013

Wie jedes Jahr ruft uns
auch heuer wieder die grofite
Spielwarenmesse der Welt, die
ynternational Toy Fair Ende
Janner/Anfang Februar in die
Frankenmetropole. Fiir die
kleine, aber feine oberoster-
reichische Delegation eigent-
lich schon ,,business as usual®,
denn alles lduft bereits routine-
milig ab: Peter meldet sich
wie immer erst 2 Tage vor der
Abfahrt an, Friihstiick bei
Franky, Abfahrt um 09:00 Uhr,
Ankunft um ca. 12:00 Uhr.

Unser erster Eindruck
beim Gang durch die Hallen
wird in Folge auch von den
Ausstellern bestitigt: Kaum
Gedrange in den Hallen 10 und
11, einfach weniger Besucher.
Ich glaube, das liegt daran,
dass sich die meisten Verlage
fiir Neuheiten auf die Spiele-
messe in Essen konzentrieren,
die Niirnberger Messe scheint
daher weniger der Presse als
den Einkdufern zu dienen. Die
groRen Verlage und einige
ambitionierte Kleinverlage
setzen trotzdem auf kompeten-
te Betreuung der Journalisten,
aber vielerorts ist es schwie-
rig, niitzliche Informationen
und Spielerklarungen abseits
von Verkaufszahlen und Lie-
ferterminen zu erhalten. Wie

wenig Hidndler die Spiel-
mechanismen interessieren,
demonstriert am besten ein
mitgehorter Dialog am Kos-
mos Stand. Betreuerin: ,,Und
hier die neue Erweiterung zu
den Siedlern von Catan, bei
der...“ Der Hindler unter-
bricht: ,,“Das brauchen Sie mir
nicht zu erklidren, das nehme
ich sowieso!“

Auch die Anzahl der Neu-
heiten ist iiberschaubarer ge-
worden, fiir den Handel gehen
die Verlage im Allgemeinen
weniger Risiko ein, setzen auf
Bekanntes und Altbewihrtes
mit ein paar Anderungen, vor
allem aber aufleichte Kost und
Spiele, die mit weniger Regeln
auskommen. Absoluter Trend
istjedoch die Einbindung elek-
tronischer Telekommuni-
kationsmittel. Fast alle Verla-
ge setzen auf ,,Apps”, bieten
ihre bekanntesten Spiele im
Programm also auch fiir I-Pad,
I-Phone und Smartphone an.
Uns als ,,0ld-fashioned board
gamer" interessiert aber trotz-
dem noch das gute, alte Brett-
spiel, ich will deshalb die inte-
ressantesten Neuerscheinun-
gen hier vorstellen. Die Spie-
le, die ich als besonders spie-
lenswert erachte, werden
wieder mit einem dicken Ruf-
zeichen W etwas hervorgeho-
ben. Wie immer alles rein sub-
jektiv und ohne Gewiéhr.

In den letzten Jahren
habe ich die einzelnen Verla-
ge entweder in chronologi-
scher oder in alphabetischer
Reihenfolge vorgestellt, heu-
er probiere ich einmal etwas
anderes und ordne sie nach ih-
ren Stand-Nummern.
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Es handelt sich ja im
Prinzip nur um eine einzige
Halle, die uns Brettspieler be-
trifft. Im Erdgeschof3 dieser
Halle 10 befinden sich drei
nambhafte Spieleverlage. A-11
ist der Standort von PEGA-
SUS, wo wir ein von Jahr zu
Jahr ansteigendes Angebot an
tollen Spielen fiir jeden Ge-
schmack vorfinden. So viele,
dass es schwer ist, die Spreu
vom Weizen zu trennen. Zu
den Highlighti zahlt sicher
,Die Zwerge" o ein koopera-
tives Fantasy-Brettspiel von
Michael Palm und Lukas Zach,
bei dem die Spieler in die Welt
von Markus Heitz’ Bestseller-
roman tauchen. Ebenfalls an
den Vielspieler richtet sich
,Noblemen“® von Dwight
Sullivan®, bei dem sich die
Spieler im England des 16.
Jahrhundert um die Gunst der
Konigin streiten. Auch Stefan
Feld ist diesmal bei Pegasus
vertreten, namlich mit seinem
,Rialto“ W, bei dem taktisch
Ratsherren und Briicken in Ve-
nedig eingesetzt werden. Wei-
tere interessante anspruchsvol-
le Spiele sind , Yedo“(Wolf
Plancke & Thomas Vande
Ginste), bei dem es um Macht-
kampfe im alten Japan geht, ,I1
Vecchio“ (Riidiger Dorn), ein
Figuren-Ressourcen-Manage-
mentspiel um die Nachfolge
des Medice in Florenz, ,Ex-
press 01% ein Eisenbahn-
Spekulationsspiel auf Karten-
basis von Jorg von Riiden. Aus
Polen stammen die Ideen fiir
die beiden nichsten Spiele:
,Robinson Crusoes Ver-
michtnis“( Ignacy Trzewi-
cjek), bei dem die Spieler auf
einer einsamen Insel gemein-
sam abenteuerliche Aufgaben



zu erledigen haben, und ,,The
Cave" vom , K2“-Autor Adam
Kaluza, bei dem sich die Spie-
ler als Hohlenforscher in un-
bekannte Tiefen begeben.

Fiir Familien und Gele-
genheitsspieler machen fol-
gende Spiele einen guten Ein-
druck: ,Wunderland“ von
Dirk Hillebrecht entstand in
Zusammenarbeit mit dem Mi-
niatur Wunderland in Ham-
burg, der grofiten Modellei-
senbahn der Welt und lédt den
Spieler zum Reisen und Ent-
decken der verschiedenen
Regionen ein. ,,Qin“ ist ein flot-
tes Legespiel von Reiner
Knizia, das sich etwas an sein
,Euphrat & Tigris“ orientiert.
Und schlieBlich gibt es noch
ein Spiel von Stefan Dorra und
Ralf zur Linde: Bei ,Mile-
stones“ gehen die Spieler
beim Bau von Stra3en, Markt-
plitzen und Hiusern gemein-
sam vor, sind aber bei der Be-
schaffung von Baustoffen,
Geld und Getreide auf sich al-
lein gestellt.

Dasist noch lange nicht
alles, was im reichhaltigen Ver-
lagsprogramm neu ist, aber
meiner Meinung nach das In-
teressanteste. Erwihnenswert
ist aber noch die erste Erwei-
terung zum Kennerspiel des
Jahres 2012: ,Village Inn“ von
Inka & Markus Brand.

Gleich daneben ist der
Stand von HEIDELBERGER.
Als der grofiter Vertriebspart-
ner Deutschlands fiir Klein-
verlage und auslidndische Ver-
lage wurden die meisten Neu-
heiten ja schon in Essen pri-
sentiert. Ich werde trotzdem
die interessantesten hier vor-
stellen. , Tzolk’in - der Maya

Kalender* ] (Simone Lucaino
& Daniele ’l’ascini) ist ein Wor-
ker Placement Game, aber mit
einem tollen, innovativen Zahn-
radmechanismus, der die Pla-
nung um Maisanbau, Tempel-
bau und Opferungen zur
Maya-Zeit ziemlich herausfor-
dernd macht. ,,Ginkgopolis“
von Xavier Georges dreht sich
um 6kologischen Stidtebau im
Jahr 2212. In ,Olympus“
(Andrea Chiavesia & Luca
Iennaco) konkurrieren die
Spieler als Fiihrer griechischer
Stadtstaaten, die sie zu Macht
und Ansehen fiihren wollen.
,Flash Point* Wistein Koope-
. . - .
rationsspiel von Kevin Lan-
zing, bei dem sich die Spieler
als Feuerwehrminner betti-
gen und versuchen, moglichst
viele Personen aus einem bren-
nenden Gebiude zu befreien.
Zu ,Galaxy Trucker“ (Vlaada
Chvatil) gibt es noch eine gro-
Be Erweiterung mit dem vol-
lig unerwarteten Titel ,NOCH
eine grof3e Erweiterung*.
Heidelberger vertreibt
nun ja auch die Spiele von
yalea“, und da warten natiirlich
alle Spieler gespannt auf das
neue Spiel von Stefan Feld:
,Bora Bora“W Es schaut sehr
bunt aus, versetzt die Spieler
auf eine der wenigen Siidsee-
inseln, die noch nicht spiele-
risch verwertet wurden, und
scheint ein typischer ,,Stepha-
nus Campus® zu sein: kom-
plex, anspruchsvoll und sehr
verschachtelt. Eine Schachtel
ist mir noch besonders aufge-
fallen: ,Android Netrun-
ner”. Ich kenne das Spiel von
Richard Garfield noch als rei-
nes Sammelkartenspiel, und
mir hat es sehr gut gefallen,
weil alleine das Grundspiel
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sehr abwechslungsreich und
spannend war. Zwei Personen
treten in einer dystopischen
Zukunft als ,Runner®, ein
aullerhalb des Gesetzes agie-
render Hacker, bzw. als mich-
tiger, alles kontrollierender
Konzern gegeneinander an.
Am Heidelberger-Stand wurde
mir dann noch ein Spiel emp-
fohlen, das demnéchst erschei-
nen soll: ,,Blood Bound“ soll
so wie ,Die Werwolfe von
Diisterwald“ sein, nur besser.
Bei den Kartengrafiken ka-
men mir ein paar Personen
bekannt vor. Das liegt daran,
dass sich die Mitarbeiter von
Heidelberger in Maske dafiir
ablichten lieBen. Nur Verlags-
chef Harald Bilz selbst hat
komischerweise nicht dafiir
posiert...

Bleibt im Erdgeschof
der Halle 10 nur mehr ein
wichtiger Verlag: KOSMOS.
Und die Stuttgarter stellen -
gegen den Trend - wieder ein
riesiges Neuheitenprogramm
auf die Beine. Leider hat sich
unsere neue Taktik, nur mehr
wenige Termine auszuma-
chen, hier negativ ausgewirkt,
weil Doreen komplett ausge-
bucht war. Memo an uns selbst:
Nichstes Jahr unbedingt Ter-
min fixieren! Die Neuerschei-
nungen werden aber trotzdem
sehr professionell erklirt.

Bei den Familien- und
Erwachsenenspielen gibt es
sieben grof3e Neuheiten. Ne-
ben einem lustigen Partyspiel
- ,Rabbids - das Spiel“ (von
Udo Peise & Marco Teubner),
einem weiteren Geografie-
spiel von Giinter Burkhardt
(,Die Welt“) und einer ,Jam-
bo“-Variante von Riidiger Dorn

mit dem Titel ,Asante* W fillt
vor allem die vierte ,,Catan“-Er-
weiterung auf: ,Entdecker &
Piraten®, natiirlich von Klaus
Teuber. Mehrere Szenarien mit
zum Teil ganz neuen Spiel-
elementen machen Lust darauf,
diese Varianten auszuprobie-
ren. Interessant klingt auch ,La
Boca“ von Inka & Markus
Brand. In wechselnden Part-
nerschaften sollen gemeinsam
gegen die Zeit Bauklotze auf-
einander gestapelt werden. Das
Knifflige daran: Beide Partner
miissen sich absprechen, da sie
unterschiedliche, dem Partner
nicht ersichtliche Vorlagen da-
fiir haben. ,Dice Devils“ Wvon
Reinhard Mensen ist ein coo-
ler Wiirfelspall um hollische
Heizgegenstiande. Dabei spie-
len die Hierarchie der verschie-
denen Teufel - wie bei ,Karrie-
repoker®-und deren besonde-
re Fihigkeiten eine wichtige
Rolle. Und selbstverstiandlich
gibt es wieder ein Lizenzspiel
zu einem Kinohit bzw. Bestsel-
ler. Bei ,Die Tribute von Pa-
nem* von Christopher Guild,
Brian Kinsella & Andrews
Parks geht es ums ,,Uberleben
in Distrikt 12“, Dringend beno-
tigte Kleidung, Medizin, Nah-
rung und Brennstoffe sind
Mangelware, daher geht man
manchmal das Risiko ein, eige-
ne Lose in die Lostrommel zu
werfen, um keine Ressourcen
zu verlieren. Am Ende wird
aber per Los ein Verlierer ge-
zogen. Viele Kartenspiele,
Wiirfelspiele und Mitbring-
spiele, meist zu bekannten
Spielen oder Themen, kom-
plettieren das Programm. Bei
den Kinderspielen méchte ich
noch di'}s Spiel ,Simsala
Hopp“§ von Inka & Markus

Brand erwihnen. In einem
riesigen 3D-Zauberschloss
klopfen die Kinder mit ihren
Zauberstiben von unten ge-
gen den Boden der Zauber-
arena, um moglichst viele Fro-
sche-Chips auf ihre Riicksei-
te zu drehen, welche Hasen
zeigen. Witzig und action-
reich.

Aufin den ersten Stock,
wo SCHMIDT mit 10.1-A-04
die niedrigste Standnummer
aufweist. Die Spiele von
Schmidt, sowie die ebenfalls
vom Verlag vertriebenen Spie-
le von ,Hans im Gliick® und
,Drei Magier”, kennen wir ei-
gentlich am besten, da wir sie
am traditionellen Schmidt Spi-
eleabend direkt ausprobieren
konnten. Was wir allerdings
nicht getestet haben, um un-
sere Ohren zu schiitzen, ist
,Bumm Bumm Ballon!“, das
Luftballon-Zerplatzspiel, das
immerhin mit dem , Toy
Award 2013“ ausgezeichnet
wurde. Titel, Grafik und Au-
tor einer anderen Schmidt-
Neubheit erinnern an ein vor 2
Jahren erschienenes koopera-
tives Familienspiel. Bei ,Die
vergessene Stadt‘ ® von
Matt Leacock gilt es, gemein-
sam in der Wiiste Teile einer
geheimnisvollen Flugma-
schine zu finden und zusam-
menzubauen, bevor die Was-
servorrite zu Ende gehen.
Vom beriihmten Knobelspal}
JKniffel“ kommt eine neue
Variante heraus: ,Kniffel -
das Kartenspiel“ von Ted
Alspach. ,Super Race” von
Dietmar Bockelmann ist ein
Wiirfel-Rennspiel, bei dem
die Spieler mit Wiirfeln einen
Parcours zu bewiltigen ha-
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ben. Und fiir Kinder hat Susan
McKinley Ross (deren ,,Qwir-
kle“iibrigens als Reisespiel he-
rauskommt) ein kooperatives
Kinderspiel entwickelt: , Flieg
mit, kleine Eule“.

Exzellente Kinderspiele
gibt es auch von ,Drei Magi-
er”. Von Carlo Emanuele Lan-
zavecchia und Walter Obert
stammt das kooperative Such-
und Geschicklichkeitsspiel
,Die verzauberten Rumpel-
riesen”, bei dem die Kinder
mit Zauberstiben so vorsich-
tig nach kleinen Wutzel su-
chen miissen, dass die schla-
fenden Riesen ja nicht ge-
weckt werden.

Am vielversprechends-
ten war fiir mich aber die ,Hans
im Gliick“-Neuheit von Stefan
Feld. In , Briigge“ 'kommen
165 (!) verschiedene Perso-
nenkarten vor, vom Bettler bis
zum Konig, von der Nonne bis
zum Inquisitor. Durch ihre
Multifunktionalitit will fiir jede
Karte wohliiberlegt sein, auf
welche Weise sie eingesetzt
werden soll. Schaut toll aus und
spielt sich auch so.

Unweit vom Schmidt-
Stand befindet sich der Stand
von HUCH! & FRIENDS.
Der Verlag vertreibt ja eine
Menge Spiele anderer Spiele-
verlage, wie etwa das hoch-
gelobte ,,Keyﬂower“'von Ri-
chard Breese aus de‘s‘sen Ei-
genverlag ,R & D Games*. An
dieser Stelle mochte ich mich
jedoch auf die Eigenproduk-
tionen von ,,Huch“ konzentrie-
ren. Und da fillt vor allem das
Geschicklichkeitsspiel ,Feuer
& Flamme* auf, nicht nur we-
gen des tollen Materials, son-
dern auch wegen des Konter-



feis von Starkoch Johann Lafer.
Diverse Zutaten miissen auf
einem wackligen Grill gesta-
pelt werden. Die Autoren sind
Stefan Dorra und ,,unser” Man-
fred Reindl. ,Nada“ von Kris-
tian Amundsen Ostby wiede-
rum ist ein turbulentes Wiir-
fel-Reaktionsspiel. Ebenso
temporeich ist daas Karten-
spiel ,Voodoo Mania“ von
Martin Nedergaard Andersen,
bei dem es ebenfalls um
schnelle Auffassungsgabe und
Reaktion ankommt. Fiir Kinder
erscheint mir das Geschick-
lichkeitsspiel ,Im groen
Zauberwald“ von Carlo A.
Rossi sehr vielversprechend,
auch wegen der attraktiven 3D-
Gestaltung. Dass es weitere
Spiele zur Quiz-Serie (z.B.
,Welt des Gartens“), sowie
Neuauflagen beliebter Spiele
(LAusgerechnet Buxte-
hude“ und ,,Graffiti“) gibt, sei
nur nebenbei erwahnt.

In der Nzhe lag der Stand
von PIATNIK. Piatnik? Haben
wir unsere Landsleute in der
Vergangenheit nicht immer
ausgelassen? Ja, aber diesmal
zog uns eine ,alte“ Bekannte
unwiderstehlich dorthin. Frau
Dieterle hat das Marketing fiir
Deutschland iibernommen
und fiihrte auch uns gewohnt
freundlich durch das Pro-
gramm, das uns doch auch et-
was iiberraschte, weil es jetzt
auch optisch gefallen kann.
,Flaggschiff“ist das Strategie-
spiel ,,Golden Horn“ ¥ von
Leo Colovini, das die Spieler
als mutige Seefahrer mit wert-
vollen Handelswaren von Ve-
nedig nach Konstantinopel se-
geln ldsst. Ebenfalls interessant
ist die Reihe Kkleinformatiger

Wiirfelspiele, die aus der Fe-
der von Reiner Knizia stam-
men: ,Dino Park® (Saurier-
jagd a la ,Engel & Bengel®)
und ,,Gold Nugget“ (Gold-
suche und Raubziige im Wil-
den Westen). Dass wieder ein
paar neue Kommunikations-
und Partyspiele erschienen
sind (,Activity - Code Word“
von Catty & Fiihrer, ,Pro &
Contra“ von Helmut Walch,
sowie ,ReACTion"), versteht
sich von selbst. Jedenfalls hat
sich der Besuch heuer gelohnt.

Der nichste Verlag laut
Hallenplan ist QUEEN GA-
MES. Eigentlich miissten wir
den Verlag wegen seiner selt-
samen Verlagspolitik gegenti-
ber Journalisten und Héindler
einfach ignorieren. Aber da
sind einerseits das ,Spiel des
Jahres®, andererseits viele
wirklich interessante Neuhei-
ten. ,Escape“® (Kristian
Amundsen Ostby) ist zwar der
Spieleszene nicht mehr neu,
aberich selber kenne das ,Real
Time Adventure Game“ noch
nicht, bei dem es fiir die Spie-
ler darum geht, sich innerhalb
10 Minuten gemeinsam durch
Wiirfeln aus einem verfluch-
ten Tempel zu retten. Mittler-
weile gibt es bereits zwei Er-
weiterungen dazu. In ,Via
Appia“von Michael Feldkatter
bauen die Spieler gemeinsam
an der legendéren romischen
StraBe. Nur wer die wertvolls-
ten Abschnitte baut und die
verschiedenen Stidte zuerst
anschlie3t, kann erfolgreich
sein. Und ,Lost Legends“
(Mike Elliott) ist ein Spiel, bei
dem sich die Spieler fiir den
Kampf gegen immer stirker
werdende Monster riisten.
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Selbstverstiandlich gibt es zu
den alten und neuen Klassi-
kern (,Alhambra“, ,Fresko“
und , Kingdom Builder*) wie-
der Erweiterungen, fiir alle
drei erscheint sogar je eine
,Big Box“, welche Grundspiel
und alle bisher erschienenen
Erweiterungen beinhaltet.

Unweit entfernt (10.1 -
C04) befindet sich der Stand
von AMIGO. Dort konzent-
riert man sich neuerdings
wieder auf die fritheren Stir-
ken: Gute Kartenspiele. Zum
Beispiel das Stichspiel ,,Crazy
Lab“ von Gregorio Lorales &
Jordi Gene, den Klassiker
»Set”, das Stichspiel , Xactica“
und die Rommé-Variante , Five
Crowns*“ (alle 3von Marsha].
Falco). Auch fiir Kinder ist et-
was dabei: Eine Neuauflage
von ,,Hugo - Das Schlossge-
spenst” (Wolfgang Kramer),
das kooperative Merkspiel
,Gespensterturm“ ¥ von
Heinz Meister und das turbu-
lente Kartensammelspiel
,JKuddelmuddel“ von Haim
Shafir & Giinter Burkhardt.

Weiter zu 10.1 - C08,
dem Standort vom Verlag
ASMODEE, der ja einige
hochkaritige, meist franzo-
sischsprachige Verlage ver-
treibt. Unter anderem von
Ystari Games, das zwei Neu-
heiten priasentiert: ,Spyrium*
von William Attia, das uns in
ein fiktives Steampunk-Univer-
sum in England versetzt, wo
wir uns wirtschaftlich bewih-
ren miissen. Und mit ,Sher-
lock Holmes Consulting
Cabinet" eine Uberarbeitung
eines uralten ,Spiel des Jah-
res®. Von , Libellud“ stammt das

Spiel ,Ladies & Gentlemen*
(Loic Lamy), in der es um die
klassische Rollenverteilung
von Mann (muss Geld verdie-
nen) und Frau (gibt es fiir sinn-
loses Zeugs aus) geht. ,,Look-
out Games“ wird neuerdings
auch von Asmodée vertrieben.
Zwei Neuheiten fallen auf:
,Naufragos“ ¥ von Alberto
Corral ist ein semi-kooperati-
ves Arbeitereinsetzspiel zum
Thema Schiffsbriichige. ,Bre-
merhaven“ (Robert Auer-
ochs) erinnert zwar optisch
durch denselben Grafiker et-
was an ,Le Havre®, ist aber ein
vollig eigenstindiges Spiel.
Der Schweizer Verlag ,,Hurri-
can” stellt ,Augustus” Svon
Paolo Mori vor, ein schnelles
Familienspiel, bei dem die
Spieler als Vertreter des Kai-
sers Augustus in den Provin-
zen des Reiches versuchen,
den Titel eines Konsuls zu er-
langen. Und schlieflich gibt es
vom belgischen Verlag ,,Repos
Production“ wieder eine Er-
weiterung zu ,,7 Wonders*
mit neuen Weltwundern.

Gleich daneben ist der
Doppelstand von NORIS und
vom ZOCH VERLAG. Die
Zielgruppe von Zoch bilden
wie gewohnt Kinder und Fa-
milien. ,Auf Teufel kommt
raus” !VOII Tanja & Sara En-
gel (sic!) ist ein richtig fetzi-
ges Zockerspiel, bei dem die
Spieler darauf wetten, mog-
lichst viele Kohlen aufzude-
cken, ohne einen Beelzebub
zu erwischen. Die Kiihe sind
los bei gleich zwei Spielenvon
Iris Rossbach: ,Vaca Loca“ ist
ein Reaktionsspiel, bei dem
Schnelligkeit gefragt ist, sobald
beim Plittchenaufdecken 3

Korperteile eines Tieres zu
sehen sind. Bei ,Mucca
Pazza“ liegen die Plittchen
hingegen offen in drei Reihen
aus, und es gilt, die Korpertei-
le richtig zusammenzuschie-
ben. ,Ritter Rost* von Verlags-
chef Klaus Zoch ist ein Spiel
zum gleichnamigen Film, bei
dem sich die Spieler ein span-
nendes Lanzenturnier mit Kar-
ten und Wiirfeln liefern. Und
schlieBlich gibt es noch das
Party- und Kommunikations-
spiel ,,Blaukraut bleibt Blau-
kraut“ (Anja Wrede & Chris-
toph Cantzler) um den bekann-
ten Zungenbrecher in originel-
ler Verpackung.

NORIS iiberrascht mit
einer neuen Linie von abstrak-
ten Spielen, wie das taktische
Legespiel ,,Caro“® von Anne-
dore Krebs und aas Wiirfel-
und Positionsspiel ,YAY!“
von Heinz Meister. Beide Spie-
le in sehr hiibscher, fast edler
Aufmachung und mit hohem
Spielreiz. Das restliche Pro-
gramm (,Lila Banane“, ,4 zu
mir!“,  Beerenklau“, ,Dreh-
wiirmchen®, etc.) richtet sich
eher an die jiingeren Spieler.

Als letzter Verlag im ers-
ten Stock der Halle 10 bleibt
noch ABACUS SPIELE (10.1
-F04), wo uns Pia und Joe wie
immer sehr freundlich empfin-
gen. Nach dem iiberragenden
,Hanabi“und dem tollen , Afri-
cana“ sind es heuer eher nor-
male Spiele, wie das schone
Geschicklichkeitsspiel ,,Ab in
die Tonne“ von Carlo A. Rossi,
das Zockerspiel , Alles Kise!“
(Meelis Looveer) um Kise-
stiicke und Mausefallen, zwei
Klassiker im neuen Gewand
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(,Coloretto“ und ,,Stop*“), so-
wie ein neues Spiel aus der
,BANG!“-Reihe, welches al-
lerdings nichtim Wilden Wes-
ten sondern im fernen Osten
angesiedelt ist: ,Samurai
Sword“ Wvon Emiliano Sciar-
ra. AuRerdem freue ich mich
schon auf die ,, Goodie-Box“ zu
wZooloretto“ mit allen Erwei-
terungen und Give aways.

Damit wiaren wir mit der
gesamten Halle 10 durch, der
wichtigsten uns Spieler betref-
fenden Halle. Zu HABA
SPIELE haben wir uns nicht
durchgerungen, erstens ist die
Halle etwas weiter entfernt,
zweitens sind Kinderspiele ja
nicht die richtige Zielgruppe
fiir die ,Game News", sondern
nur Nebeninformation fiir un-
seren Nachwuchs. Dabei wur-
de das Spiel ,Nacht der ma-
gischen Schatten“®von Kai
Haferkamp vollig zu ﬁecht mit
dem Toy Award 2013 in der
Kategorie ,,Preschool” ausge-
zeichnet. Die Verwendung von
Licht und Schatten in einem
Kinderspiel ist tatsdchlich
meisterhaft gelungen.

Bleibt nur mehr ein Ver-
lag iibrig, und das ist der Markt-
fiihrer mit dem blauen Dreieck.
RAVENSBURGER hat sei-
nen Stand in Halle 12 aufge-
schlagen, laut unserer topogra-
phischen Sortierung der letz-
te auf der Liste. In Wirklich-
keit haben wir Lore Ditye aber
aus Tradition gleich zuallererst
aufgesucht. Ein grofles Spiel
im Sinne von ,abendfiillend,
anspruchsvoll und hochtak-
tisch“ hat Ravensburger heuer
nicht im Programm, dafiir ist
fiir die breite Masse wirklich



einiges dabei. Fiir Kinder gibt
es erneut ein turbulentes
Geschicklichkeitsspiel. Bei
,Ringo Flamingo“ von Haim
Shafie, Yoav Ziv & Yaacov
Kaufman geht es darum, Rin-
ge moglichst um die Hilse von
Flamingos zu katapultieren,
dhnlich wie man es vom Jahr-
markt kennt. Eben-falls fiir
Kinder ab 5 Jahren gedacht ist
das rasante Aktionsspiel
JKakerlakak* von Peter-
Paul Joopen. Die Spieler miis-
sen ein Labyrinth aus Essbe-
steck so veriandern, dass die
Kiichenschabe - ein zwolf-
beiniger Mini-Roboter (Hex-
bug Nano) - in die eigene Fal-
le gelotst wird. Echt hektisch.

Fiir Erwachsene steht
das Zocken heuer im Mittel-
punkt. ,Just in Time“ ¥ von
Giinter Burkhardt dhnelt etwas
dem Kosmos-Spiel ,,Ubongo*

HALL
OF
GAME

(auf Zeit Spielsteine in Lege-
tafeln legen) und scheint
genauso viel Spal’ zu machen.
Ein rasantes Legespiel fiir
Knobelkiinstler. Von Inka &
Markus Brand stammt der
spannende Wiirfelwettbewerb
,Potzblitz“, bei dem die Spie-
ler gleichzeitig um Karten
wiirfeln, hauptsdchlich um sol-
che, die Pluspunkte bringen.
Wer zu langsam war, muss
Minuskarten nehmen.

sJop 5 Rummy*“ von
Riidiger Dorn ist ein Karten-
Ablegespiel, bei dem sich al-
ler um die zentrale Markt-
scheibe geht, welche den Preis
von Karten bestimmt, die ein-
und verkauft werden konnen.
Auch bei , Triple3“ (Maureen
Hiron) miissen die Spieler ihre
Karten loswerden, aber auf
eine andere, hektischere Art.
Optisch dhnelt es dem Klassi-
ker ,Set“. Und dann gibt es

noch ein Brettspiel zu einem
bekannten Browserspiel. Bei
,Doodle Jump“! von Max
Kirps versuchen die Spieler,
ihre Spielfigur, den ,Doodle*
so schnell wie moglich auf die
oberste Stufe zu bringen.
Schaut interessant aus.

Das war’s dann aber
auch. Irgendwie sind wir froh,
dass in Niirnberg nicht diesel-
be Masse an Neuheiten er-
scheint wie in Essen, so haben
wir wenigstens eine Chance,
die interessantesten davon
wirklich durchzuspielen. Die
nichsten Monate werden zei-
gen, welche Spiele sich bei den
Knobelrittern“ etablieren kon-
nen...

/-u

die aussichtsreichen Kandidaten endlich
in der Ruhmeshalle sind.

Von den Neuheiten Kristallisiert sich bis

jetzt kein Favorit heraus, denn alle Vorschlige

haben sich eher auf die hinteren Plitze ge-

setzt. Auch von den Neuvorschligen DIVINA-
RE und SAINT MALO erwarte ich mir nicht

viel. Aber lassen wir uns iiberraschen...

Dads gewohnte Bild: DOG ROYAL unan-

gefochten an der Spitze, dahinter die Verfolger

Wertung:

VEGAS, VILLAGE und AFRICANA. Genau die- 1. Dog Royal
se vier Spiele sind es auch, dieich in den nichs- 2- Vegas

ten Monaten in unserer ,Hall of Games* erwar-
te. Theoretisch konnten es schon niachstes Mal

3. Village
Africana

drei Spiele gleichzeitig schaffen. Auch der Ling
Fiinftplatzierte HECK MECK BARBECUE hat 7. Pantheon
Chancen, aber obwohl es schon sehr viele Punk- 8. Flash Point

te gesammelt hat, fehlen noch die Spitzen-

5. Heck Meck Barbecue

6/+23/-0/29/
6/+16/-0/22/
6/+ 7/-1/12/ -
3/+ 9/-0/12/
3/+ 7/-0/10/
2/+ 8/-0/10/
1/+ 7/-0/ 8/
1/+ 6/-0/ 7/

n o+ + I+

9. Conquest of Planet Earth 2/+ 4/-0/ 6/ -

platzierungen, zumindest ein 2. Platz wire mal Der Hobbit :3/ + 3/-1/ 5/ +
notwendig. Ansonsten schaut es nicht so rosig L que e *l/ + 3074/ +
aus, die anderen Spiele halten sich eher im Nie- e 1+ 3/0/ 4/ +

) Lingq 1/+ 2/0/ 3/ -

mandsland (die punktelosen Réinge von 6 bis

11) auf. Es wird spannend, was passiert, wenn
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Vorschlige: Divinare (1 x), Saint Malo (1 x)

Mittelalterfilm
Deutschland 2009
Regie: Andreas Steding
Argentum Filme
Dauer: ca. 75 Minuten
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Film-Tipp
des Monats

Es sind manchmal die
unscheinbaren Filme, die in
Kleineren Studios gedreht wer-
den, die sich als richtige Le-
ckerbissen fiir Cineasten her-
ausstellen. Um ,,Hansa Teuto-
nica“ ist kein grof3es Tamtam
veranstaltet worden, keine rie-
sige Werbekampagne. Aber
der Streifen von Andreas Ste-
ding, der den Kampf mehre-
rer mittelalterlicher Hzndler
um Handelsrouten, Handels-
kontore und Privilegien ist ein-
fach meisterhaft und spannend
umgesetzt worden. Sicher: Von
der Aufmachung ist man von
grofBeren Studios Besseres,

Pomposeres gewohnt, dafiir
gefillt hier ein ausgezeichne-
tes Drehbuch, welches meh-
rere Handlungsebenen bietet
und den Zuseher bis zum
Schluss fesselt. Beim Publi-
kum kommt der Film jeden-
falls an, denn es ist bereits eine
Fortsetzung (,,Die Ost-Erwei-
terung*) erschienen. Prédikat:
Besonders wertvoll!

I

rRI€C€Cer oer
krnobelrarnoe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1992,
nachdem bereits vorher in un-
regelmifligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
Mittwoch im Monat)

* Veranstaltung der oberdoster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fiir Mit-
glieder

* Teilnahme an osterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame*)

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener
Spielefest, ...)
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* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

* Eigene Homepage im Inter-
net: www.knobelritter.at

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder




