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Knobelritter feiern die 250. Ausgabe am 5. Juni 2013! (S. 1)
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250. Ausg. 29. Mai ‘13
Auflage 100 Stiick (!!!

22.Jg., Abo 15 Euro

Nominierungsliste
Spiel des Jahres

Die Jury hat die Nomi-
nierten zum ,Spiel des Jahres
2013“ bekanntgegeben:

Augustus
Paolo Mori
Hurrican Games

Hanabi
Antoine Bauza
Abacus Spiele
Qwixx
Steffen Benndorf

Niirnberger Spiele

Game News - Traun
Eigenreportage

Game News - die 250.!
Die Knobelritter gratulieren
ihrem unbezahlbaren Chefre-
dakteur Franky zum Jubildum.
Ofthaterseinewahragerischen
F#higkeiten unter Beweis ge-
stellt und die kommenden
Spielehits in den Game News
vorgestellt, bevor sie dazu
wurden, ohne dabei jemals in
die dunklen Gefilde von Voo-
doo Mania (> Seite 9) abzu-
driften, was ihm den Spitzna-
men Il Divina(to)re“ (> Seite
3) einbrachte.

Auch wenn das unablis-
sige RonDo (> Seite 7) der
Neuerscheinungenihnvon Zeit
zu Zeit im Caro (> Seite 6)
springen lasst,umam Puls der
Zeit zu bleiben, hat er es auch

1

dann noch Just in Time
Seite 14) geschafft, unsere ge-
liebten Game Newsin gewohnt
hoher Qualititfertig zu stellen.

Zum Schluss sei noch
erwihnt, dass sein spieleri-
sches Talentihm schon mehr
als Five Crowns (> Seite 11)
als Konig der Knobelritter ein-
gebrachthat.

In diesem Sinne von uns
allen ein kriftiges Yay! (> Sei-
te 12), mach weiter so, und auf
die niachsten 250 Ausgaben!

HAGAR

DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

TraunCon 2013
Latest News

Leider haben wir eines
unserer Wunschspiele fiir die
00. Spielemeisterschaft am
Samstag, den 1. Juni 2013 ab
13:00 Uhr (piinktlich!) nichtbe-
kommen. Der Verlag hat uns
jedoch einen fast gleichwerti-
gen Ersatz zugesagt. Als vier-
tes Meisterschaftsspiel kommt
daher das Spiel,,Divinare“von
Brett]. Gilbert (Asmodée Spie-
le) zum Einsatz. Eine ausfiihr-
liche Spielekritik dazu finden
Siein dieser Ausgabe der Game
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News ab Seite 3. Auch die Mei-
sterschaftsspiele ,,Caro“ und
,RonDo*“, sowie das Spiel fiir
unser Zweipersonen-Mini-
turnier-,,Voodoo Mania“wer-
den anschlieRend genauervor-
gestellt. Lediglich das Spiel
,Vegas" (bzw.jetzt,Las Vegas")
fehlt, denn es wurde bereits in
den Game News Nr. 245 vom
27.Dezember 2012 rezensiert.

Zwischenwertung bei
den Knobelrittern

1. Prinz Franky 142
2. Konig Reinhold 130
3.Herzog Gerhard 116

4. Herzog Udo 96
5. Konigin Doris 86
6. Earl Oliver K. 63,5
7. Graf Thomas L. 62
8. Lady Nicole 54
9. Lady Angie 53¥5)
10. Graf Christian 44
11. Earl Johannes 43,5

12. Graf Andreas Z. 43
13. Knappe Simon 42
14. Knappe Oliver G. 40,5
15. Prinzessin Ute 38,5

Nominierungsliste
»Kinderspiel des Jahres*
DieJuryhatfolgende drei
Spiele zum ,Kinderspiel des
Jahres 2013“ nominiert:

Der verzauberte Turm
Inka & Markus Brand
Drei Magier Spiele

Gold am Orinoko
Bernhard Weber
HABA Spiele

Mucca Pazza
Iris Rossbach
Zoch Verlag

Nominierungsliste
,Kennerspiel des Jahres*
Die Jury hat folgende 3
Spiele zum ,Kennerspiel des
Jahres 2013 nominiert:

Briigge
Stefan Feld
Hansim Gliick

Legenden von Andor
Michael Menzel
Kosmos Spiele

Paléaste von Carrara
Kramer & Kiesling
Hansim Gliick
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Game News - Spielekritik
Nach 250 Ausgaben stellt sich fiir die Game
News die berechtigte Frage: Was bringen die
nichsten 250 Ausgaben? Damit wére das nach-
folgend beschriebene Spiel, in dem es um
Wahrsagerei geht, genau passend...

Titel: Divinare

Autor: Brett J. Gilbert
Verlag: Asmodée Spiele
Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 19,--

Einleitung

Die Zeit - ein weitrei-
chendes Thema. In der Phy-
sik wird die Zeit (¢) als physi-
kalische GrofRenordnung be-
schrieben, welche sie als die
Abfolge von Ereignissen mit
einer eindeutigen, unumkehr-
baren Richtung bezeichnen.
Das genau definierte Fort-
schreiten der Gegenwart von
der Vergangenheit kommend
in die Zukunft hinfithrend hat
die Menschen seit jeher zu
Spekulationen {iber kommen-
de Ereignisse veranlasst. Die-
ser Bedarf an Wissen iiber
noch nicht Geschehenes ist ein

guter Nihrboden fiir
Scharlatane, die vorge-
ben, zukiinftige Ereig-
nisse vorhersagen zu
konnen. Im Spiel "Divi-
nare" (italienisch fiir
''wahrsagen") iiberneh-
men wir Spieler die Rol-
le eines Mochtegern-
Hanussens und Hobby-
Nostradamus’, um uns
in einem historischen
Wahrsage-Wetthewerb
mit anderen Medien zu mes-
sen.

Spielbeschreibung

"The First International
Contest of Mediums" findet laut
Spielgeschichte am 17. No-
vember 1896 in London statt
und wird in vier Disziplinen
bestritten: Handlesen, Kristall-
kugel, Kaffeesatzlesen und
Sterndeutung. Diese vier Wahr-
sagearten kommen auf insge-
samt 36 Karten vor,
allerdings nicht gleich oft,
sondern unterschiedlich
hiufig: 6 rote Karten
(Handlesen), 8 blaue Kar-
ten (Kristallkugel), 10
griine Karten (Kaffeesatz-
lesen) und 12 gelbe Kar-
ten (Astrologie). Von die-
sen Karten werden 24 ver-
deckt gleichmiRig an die
Spieler ausgeteilt, die rest-
lichen 12 Karten kommen
unbesehen beiseite. Es
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gilt nun fiir die Teilnehmer he-
rauszufinden, wie viele Karten
von jeder Sorte noch im Spiel
sind.

Anfangs fischt natiirlich
jeder noch im Triiben, denn
der einzige Anhaltspunkt sind
die paar Karten, die man auf
der Hand hilt. Mit der Zeit er-
hilt man jedoch mehr Informa-
tionen durch Kartentausch.
So gibt man gleich nach dem
ersten Austeilen einen Teil der
Karten an seinen linken Nach-
barn weiter. Spater kommt es
noch ein oder zwei Mal zum
Tausch, sodass man auf diese
Weise insgesamt 12 Karten zu
sehen kriegt. Dies ist aber
immer noch nur ein Drittel al-
ler Karten, und nur die Hilfte
der im Spiel verbliebenen.
Exakte Prognosen lassen sich
so nicht anstellen.

Wihrend des Spiels gibt
es aber noch Gelegenheit, Na-

Fortsetzung von
»Divinare*
heres zu erfahren. Wer an der
Reihe ist, spielt eine seiner
Handkarten aus und legt sie
neben das entsprechende
Spielbrett. Die so entstehen-
de offene Auslage gibt allmah-
lich Aufschluss iiber die vor-
handenen Karten. Anschlie-
Bend muss er sein personli-
ches Vorhersagepléittchen
auf diesem Spielbrett bewe-
gen. Dazu legt er es auf ein
beliebiges freies Feld. Die
darauf vermerkte Zahl gibt an,
wie viele Karten dieser Sorte
man am Ende der Runde
insgesamt im Spiel vermutet.

Sind alle Handkarten ge-
spielt, kommt es zur Wer-
tung. Die Vorhersagen aller
Spieler werden dabei mit den
tatsdchlich aufgedeckten Kar-
ten jeder Sorte verglichen. Fiir
einen genau richtigen Tipp
("perfekte Vorhersage'") erhlt
ein Spieler ein blaues Wer-
tungsplattchen im Wert von 3
Punkten. Hat man sich nur um
eine Karte verschitzt ("unvoll-
stindige Vorhersage"), gibt es
immerhin noch 1 Punkt in
Form eines gelben Wertungs-
plattchen. Alle anderen Vorher-
sagen haben sich als falsch er-
wiesen und werden mit einem
roten Wertungsplittchen (1
Minuspunkt) bestraft.

Jedes Spielbrett weist
zudem noch eine Anzahl von
Bonusfeldern auf. Auf einfa-
chen Bonusfeldern lisst sich
ein zusitzlicher gelber
Wertungsstein bei einer per-
fekten oder unvollstindigen
Vorhersage holen, auf doppel-
ten sogar deren zwei. Aller-

dings bergen diese Bonus-
felder auch ein gewisses Risi-
ko, denn fiir falsche Vorhersa-
gen verdoppeln bzw. verdrei-
fachen sich die Minuspunkte.
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Nach vier Runden addie-
ren alle Kristallkugelseher,
Handleser, Kaffeesatzdeuter
und Astrologen ihre gesam-
melten Wertungsplittchen.
Der Spieler mit den meisten
Punkten bekommt den beim
Wettbewerb versprochenen
"Grand Prize" - einen Siegers-
check iiber 1000 Pfund - und
darf sich fortan bester Wahr-
sager der Welt nennen.

Fazit:

"Divinare" erinnert ein
wenig an das seinerzeit bei
Blatz Spiele erschienene Kni-
zia-Spiel "Members Only",
bei dem die Spieler verschie-
dene Wetten einschitzen sol-
len. Auch im neuen Asmodée-
Spiel versuchen die Spieler, auf
die richtige Anzahl der im
Spiel vorhandenen Karten ver-
schiedener Sorten zu tippen.

Was auf den ersten Blick
nach einem reinen Gliicksspiel
ausschaut, entpuppt sich mit
der Zeit aber als ziemlich takti-
sches Kartenspiel mit hohem
Bluff-Faktor. Es nutztin den
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meisten Fillen absolut nichts,
bereits mit dem ersten Tipp
richtig zu liegen, da man mit
jedem Ausspielen einer Kar-
ten das entsprechende Vorher-

sage-Plittchen bewegen
muss. Es gibt nichts Argerli-
cheres als mit dem letzten Zug
eine perfekte Vorhersage zu
bestitigen, aber anschlieend
von diesem Feld wegziehen zu
miissen. Wenn dann die beiden
benachbarten Felder bereits
besetzt sind, bleibt nur mehr
der Riickzug auf das zentrale
Startfeld, das einem wenig-
stens keine Minuspunkte be-
schert.

Aus diesem Grunde wird
besonders in den ersten Spiel-
ziigen mehr geblufft, gepokert
und gereizt als ernsthaft spe-
kuliert. Ein wichtiges Element
zur Verwirrung der Gegner ist
der Kartentausch, bei dem
gerne bestimmte Karten ab-
sichtlich zuriickgehalten wer-
den, um den Mitspielern In-
formationen vorzuenthalten. In
den letzten Runden spielt aber
auch die Weitergabe von Kar-
ten, um die Mitspieler zum
Wegbewegen ihrer Vorher-
sageplidttchen zu zwingen,
eine wichtige Rolle. Kurzum:
Es steckt mehr Taktik in die-
sem Kartenspiel als es anfangs
den Anschein hat.




Fortsetzung von
»Divinare*

Das Spielmaterial ist
meiner Meinung nach sehr gut
gelungen. Die Hintergrund-
geschichte des "First Interna-
tional Contest of Mediums"
wird grafisch bestens unter-
stiitzt, weshalb eine recht dich-
te Atmosphire entsteht. Die
vier Teilnehmer, deren Rollen
die Spieler iibernehmen, wer-
den in der Spielregel sogar
detailliert vorgestellt: Rami
Sakar, ein Inder mit iibernatiir-
lichem Talent; Tzciska Parovic,
eine junge Zigeunerin aus Ru-
ménien; John-Paul Kramer, der
notorische Betriiger aus Bos-
ton, und Lord Edmund Fisch-
ner III, ein adeliger, okkult
besessener Globetrotter. Die

Spielkarten tragen ebenfalls
viel zum spirituellen Ambien-
te bei, denn sie erinnern in
Form und Gestaltung an alte
Tarot-Karten.

Alles in allem ist
"Divinare" ein spannendes, gut
funktionierendes und stim-
mungsvolles Karten-Vorher-
sagespiel. Es braucht ein, zwei
Partien, um die taktischen
Moglichkeiten zu erkennen,
aber dann wird es immer

wieder gerne gespielt. In un-
seren Spielrunden wird damit
fast jeden Monat eine kleine
"'Seance' abgehalten...

Game News -
Wertung
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HALL
OF
GAME

Die erste Wertung nach der ,,Grof3en Ent-
leerung®. Wer konnte vom freigewordenen
Platz profitieren? Wer konnte sich die Sympa-
thien der Knobelritter sichern? Der grof3e Ge-
winner des Monats ist FUNDSTUCKE, das sich
auf den ersten Platz hieven konnte. Gleich
dahinter HECK MECK BARBECUE, welches
zwar die Riesenchance auf den direkten Auf-
stieg nicht nutzen konnte, sich aber nun unauf-
haltsam der ,Hall of Games“ nihert. Erst
dahinter die etwas anspruchsvolleren Spiele
TZOLK’IN und PANTHEON. Auch noch in den
Top Five vertreten ist LINQ.

Die drei letztes Mal vorgeschlagenen
Spiele GINKGOPOLIS, NOBLEMEN und
RIALTO marschieren im Gleichschritt auf den
6. Platz., noch vor FLASH POINT, DIVINARE
und FORTUNE & GLORY. Das Wahlverhalten

gibt iibrigens ziemlich genau Aufschluss iiber
die Zusammensetzung der Spieler des letzten
Spieleabends: In der Mehrheit Gelegenheits-
spieler, ein paar Liebhaber taktischer Spiele,
und totale Abwesenheit der , Freaks®, was auch
der Rausfall von CONQUEST OF PLANET
EARTH beweist.

Die Neuvorschlige dieses Mal:
AUGUSTUS (immerhin nominiert zum ,,Spiel
des Jahres*!) und BRUGGE. Man darf gespannt
sein, wie diese ankommen...

Wertung:
1. Fundstiicke 5/+11/-0/16/ +
2. Heck Meck Barbecue 6/+ 8/-0/14/ =
3. TzolK’in 2/+10/-0/12/ +
4. Pantheon 1/+10/-0/11/ +
5. Linq 4/+ 3/0/ 7/ -
6. Ginkgopolis *1/+ 2/-0/ 3/ +
Noblemen *1/+ 2/-0/ 3/ +
Rialto *1/+ 2/-0/ 3/ +
9. Flash Point 2/+ 0/-0/ 2/ -
Divinare 1/+ 1/-0/ 2/ -
11. Fortune & Glory 1/+ 0/-0/ 1/ -

Vorschlige:  Augustus (2 x),

Briigge (1 x)

)

Game News - Spielekritik

Zum Jubilaum passt das nachste Spiel nicht
unbedingt, aber genau wie das vorangegangene
Spiel ist es eines unserer Meisterschaftsspiele
bei der TraunCON, welche am 29. Mai 2013

starten...

Titel: Caro

Autorin: Annedore Krebs
Verlag: Noris Spiele
Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 15 bis 30 Minuten
Preis: ca. Euro 19,--

"197 nach Christus trafen
nahe der vomischen Stadt Lug-
dunum - dem heutigen Lyon -
die Truppen von Albinus und
Septimus Severus aufeinander.
150.000 Soldaten fiihrte jeder
der beiden Heerfiihrer in die
Schlacht. In diesem Spiel iiber-
nehmen die beiden Kontrahen-
ten die Rollen von Albinus und
Severus, befehligen ihre Heer
von einfachen Soldaten, Reitern
und Belagerungstiirme, um die
entscheidende Schlacht um die
Herrschaft des romischen Rei-
ches fiir sich zu entscheiden.”

So in etwa konnte eine
mogliche Hintergrundge-
schichte fiir eines der bekann-
testen Spiele iiberhaupt lauten:
Schach. Trotzdem findet man

in keinem seriosen Schach-
buch irgendeine historische
Referenz, keine wie auch im-
mer hergeholte Story, son-
dern einfach nur die Regeln
fiir ein Spiel mit ein paar un-
terschiedlichen Spielfiguren
mit fixen Bewegungsregeln
auf einem schwarz-weil} ka-
riertem Spielbrett. Was be-
weist, dass gute Spiele kein
Thema benétigen, um von den
Spielern akzeptiert zu werden.
Heutzutage findet man viel zu
hiufig Spiele, denen man mit
Gewalt irgendein abstruses
Thema iibergestiilpt hat, und
viel zu selten solche, die in ab-
strakter Form rein auf ihre
Spielmechanismen vertrauen.

""Caro" ist solch ein abs-
traktes Spiel, das ginzlich
ohne thematische Einbindung
auskommt. In der quadrati-
schen Schachtel finden wir
lediglich ein paar edel aus-
schauende Holzquader ("Ca-
ros") in den Farben Weil3,
Grau, Schwarz und Bordeaux.
Jeder der zwei bis vier Spieler
erhilt zu Beginn je 3 Caros in
den vier Farben, und dann
kann das Spiel schon losgehen.

Der erste Spieler legt ei-
nes seiner Caros in die Tisch-
mitte und bekommt dafiir 10
Punkte gutgeschrieben. An-
schlieBend geht es im Uhrzei-
gersinn weiter. Wer an der
Reihe ist, legt eines seiner
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Caros so in die Auslage, dass
es an mindestens einem Caro
anliegt. Die Punkte, die er
dafiir erhilt, hingen von den
entstandenen Farbkombina-
tionen des neu gelegten Ca-
ros ab. Bordeaux ist am wert-
vollsten, denn es bringt 10
Punkte in Verbindung mit
Schwarz, 8 Punkte mit Grau und
immerhin noch 6 Punkte mit
Weil. Die Kombination
Schwarz/Grau ist 4 Punkte
wert, wihrend jene von
Schwarz/Weil} sowie Grau/
Weil} nur mehr 2 bzw. 1 Punkt
zihlen.

Ein paar Legeregeln gilt
es noch zu beachten. So darf
kein Caro an ein Caro der glei-
chen Farbe angelegt werden,
es diirfen maximal 2 Caros der
gleichen Farbe an ein und das-
selbe Caro angelegt werden.
Weiters ist keine Diagonale aus
mehr als 3 gleichfarbigen Caros
erlaubt, und auch die von der
Spielerzahl abhzngige Grofie
des Spielfeldes (beispielswei-
se 7x 7 Caros im Quadrat bei
drei Spielern) muss eingehal-
ten werden.

Eine Verletzung dieser
Regeln wird mit 10 Minus-
punkten bestraft, der "Siinder"
muss daraufhin das Caro ent-
fernen und neu woanders an-
legen. Eine spezielle Be-
wandtnis hat es, wenn ein Spie-
ler das letzte Caro einer Farbe



Fortsetzung
von ,,Caro“

spielt. Die Punkte, die ein
Spieler mit dem letzten Caro
jeder Farbe erreicht, werden
namlich verdoppelt. Gerade
zum Schluss hin kann man auf
diese Weise viele Punkte er-
zielen. Das Spiel endet, nach-
dem das letzte Caro gelegt
wurde, oder kein einziges
Caro mehr regelgerecht gelegt
werden kann. Der Spieler mit
der hochsten Punktezahl ist
der Sieger.

Mehr Regeln gibt es tat-
séchlich nicht. Dawundert man
sich schon, warum da noch nie-
mand draufgekommen ist.
Dabeiist"Caro" das Erstlings-
werk von Annedore Krebs,
welche gleich auf Anhieb alles
richtig gemacht hat. Die simp-
len Regeln, schnorkellos und

ohne unnotiges Gepick, schaf-
fen trotzdem eine unerwarte-
te taktische Spieltiefe, ohne
dass es zu einem reinen, tro-
ckenen Denkspiel wird. Es
kommt vor allem darauf an,
selbst das Maximum an Punk-
ten aus seinen 12 Steinen her-
auszuholen, ohne seinen Mit-
spielern Steilvorlagen zu bie-
ten. Dadurch muss nicht nur
der augenblickliche Spielzug,
sondern auch die moglichen
Folgen bedacht werden. Den-
noch dauert eine Partie selbst
mit Griiblern in voller Beset-
zung weniger als eine dreivier-
tel Stunde, was auch noch die
eine oder andere Revanche-
Partie erlaubt.

Das Tiipfelchen auf dem
"i" ist jedoch, dass "Caro" in
einer sehr ansehnlichen, ed-
len Form daherkommt, ele-

Game News - Spielekritik

Auch das folgende Spiel wurde - oh, welch
Zufall! - als Meisterschaftsspiel fiir die OO. Spiele-
meisterschaft ausgewibhlt...

Titel: RonDo

Spieleautor: Reiner Knizia
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 15 bis 30 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--

Ziel des Spieles ist es, mit
seinen Buchstabenkarten Wor-
ter zu bilden und dadurch Punk-
te anzusammeln.

Moment, Moment. Zwi-
schen diesem Satz, den ich
irgendwo im Internet zum
Spiel "Rondo" gefunden habe,
und dem Spiel, das vor uns auf
dem Tisch liegt, kann etwas
nicht stimmen. In der Schach-
tel findet sich ein beidseitig
bedruckter Spielplan, ein Beu-
tel voller Plastik-Jetons, vier
Ablagebinke und vier Sieg-
punktmarker. Letztere bestiti-
gen uns zwar, dass es um Sieg-
punkte geht, aber Buchstaben-
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gant und zeitlos zugleich. Un-
ter diesem Gesichtspunkt er-
staunt mich der relativ giinsti-
ge Ladenverkaufspreis von
unter Euro 20,~. Da kann ich
nur jedem Liebhaber schoner
und anspruchsvoller abstrakter
Spiele einen Kauf wirm-stens
ans Herz legen.

f

Game News -
Wertung
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karten zum Bilden von Wor-
tern suche ich vergebens.

Des Ritsels Losung liegt
darin, dass es sich dabei um
ein anderes Spiel als das be-
schriebene handelt, das blof3
denselben Titel trigt. Wenn
man ganz genau schaut, fallt
eine minimal andere Schreib-
weise auf: "RonDo". Die
sprachliche Verwandtschaft
zum franzosischen Wort ""Ron-
deau" diirfte sehr beliebt sein
fiir Spiele, bei denen vieles
rund ist. Wie auch hier beim
Schmidt Spiel, wo nicht nur die

Fortsetzung von
»RonDo*

Jetons kreisrund sind, son-
dern auch die Felder des Spiel-
plan in miteinander verbunde-
nen Kreisen angeordnet sind.
Jedes Feld zeigt einen Wert
zwischen 1 und 5 in einer der
fiinf Farben (gelb, rot, violett,
blau und griin). Die Jetons
kommen ebenfalls in diesen
Farben vor. Jeder Spieler zieht
anfangs 2 aus dem Beutel, die
er so auf seine Ablagebank legt
und so vor den neugierigen
Blicken der Mitspieler schiitzt.

Wer an der Reihe ist, hat
zwei Moglichkeiten. Er passt
und zieht 2 Jetons aus dem
Beutel. Die Ablagebank hat
aber ein beschrinktes Fas-
sungsvermdogen, sodass ein
Spieler nie mehr als 5 Jetons
haben darf. Oder aber er legt
beliebig viele seiner Jetons auf
den Spielplan und zieht an-
schlieend 1 Jeton nach. Die
Legeregeln sind relativ ein-
fach. Ein oder mehrere Jetons
diirfen nur auf ein leeres Feld
unmittelbar angrenzend an ein
bereits besetztes Feld gelegt
werden. Werden mehrere Fel-
der in einem Zug belegt, miis-
sen diese eine aufeinander-
folgende Reihe (ohne Abzwei-
gungen) bilden.

Um Punkte zu erzielen,
muss die Farbe der Jetons mit
jener des Feldes iibereinstim-
men. Dann wird die Anzahl der
Jetons mit der Zahl des Feldes
multipliziert. Stimmt die Far-
be nicht iiberein, muss ein Je-
ton verdeckt gelegt werden
und bringt somit keine Punk-
te. Sinnvoll ist dies nur dann,
wenn auf diese Weise ein Feld

mit hoherer Punktzahl erreicht
werden kann. Alle Punkte ei-
nes Spielers werden mit sei-
nem Siegpunktmarker auf der
Zihlleiste festgehalten.

kommt es viel auf Planung an,
besonders der Rhythmus zwi-
schen Passen und Legen will
gut iiberlegt sein, um das Op-
timum herauszuholen. Im Ide-
alfall kann man in drei Runden
5 Jetons legen, aber natiirlich
kommt es auch darauf an, wel-
che Werte man damit erzielen
kann.

Reiner Knizia hat uns mit
"RonDo" eine runde Sache
abgeliefert, nicht anspruchs-

1‘"';!; y _' L X e voll genug fiir bierernste Tak-

Das Spiel endet sofort,
wenn entweder das letzte graue
Feld des Spielplans belegt
wurde, oder ein Spieler nicht
mehr geniigend Jetons nach-
ziehen kann. Dier Runde wird
noch zu Ende gespielt, danach
gewinnt der Spieler mit den
meisten Siegpunkten.

Das war’s auch schon mit
den Regeln. Schnell erklirt,
schnell losgelegt, und auch
sonst locker gespielt. Das auch
das Spielmaterial nicht fuzzelig
Klein ist, sondern schon hand-
lich und deutlich erkennbar, ist
"RonDo" gerade fiir die dltere
Generation bestens geeignet.
Es aber als reines Senioren-
spiel abzutun, tite dem Spiel
aber unrecht. Trotz des durch
das Ziehen der Jetons vorhan-
denen Gliicksanteils bleiben
den Spielern doch genug Ein-
flussmoglichkeiten.

Vorlagen sollte man dem
nachfolgenden Spieler mogl-
ichst keine geben, dafiir sich
bietende Gelegenheiten nut-
zen. Man kann aber auch ver-
suchen, Jetons fiir den groflen
"Coup" aufzusparen. Da

8

tiker, aber besonders im Krei-
se von Gelegenheitsspielern
und fiir lockere Spielchen
zwischendurch sehr gut pas-
send.
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Game News - Spielekritik

Auch das nachste Spiel kommtam Fronleich-
nam-Wochenende turniermiflig zum FEinsatz,
allerdings nichtzur O0.Spielemeisterschaft, son-
dern fiir unser kleines Zweipersonen-Miniturnier.
Grund genug, es hier vorzustellen...

Titel: Voodoo Mania

Autor: Martin Nedergaard
Andersen

Verlag: Huch! & friends

Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 6 Spieler

Alter: ab 7 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten

Preis: ca. Euro 15,--

Einleitung

Brrrr! Mir lduft ein kal-
ter Schauer iiber den Riicken.
Die Voodoo-Puppe auf dem
Cover des neuesten Spiels von
"Huch! & friends" sieht aber
auch wirklich gruselig aus. Mit
leblosen weilen Knopfaugen,
der gendhte Mund zu einem
hzmischen Grinsen verzogen,
der Stoffkorper mit spitzen
Nadeln gespickt. Dabei ist das
Spiel selbst nicht zum Fiirch-
ten. Zwar steigt bei einer Par-
tie "Voodoo Mania" auch der

Puls, das Adrenalin
schieftin die Adern
und der Schweily
bricht aus. Der
Grund dafiir sind
aber nicht blanke
Furcht und Todes-
angst, sondern viel-
mehr Hektik und
Stress...

Spielbeschrei-
bung

Das gesamte Spiel-
material von "Voodoo Mania"
besteht aus 91 Zutaten-
karten. Sie zeigen auf Vorder-
und Riickseite je 4 Zutaten und
sind somit beidseitig verwend-
bar. Die Ubersichtskarten ver-
raten uns, dass es fiinf verschie-
dene Zutaten gibt (neben der
Voodoo -Puppe noch eine Mas-
ke, ein Flaschchen Zauber-
trank, ein Zylinderhut und ein
mit Federn geschmiicktes
Amulett). AuBerdem konnen
diese in fiinf verschiedenen
Farben (Rot, Gelb, Griin, Blau
oder Lila) vorkommen. Zu Spiel-
beginn wird eine Karte als
Ablagestapel in die Tischmitte
gelegt, der Rest wird gleich-
miBig an die Mitspielenden
verteilt. Schlieflich zieht jeder
Spieler noch 3 Karten seines
personlichen Vorratsstapels.

Und? Fillt dem aufmerk-
samen Leser etwas auf? Rich-

9

tig: Jede Karte zeigt auf jeder
Seite lediglich 4 Zutaten, ob-
wohl es doch fiinf unterschied-
liche gibt! Darin besteht auch
schon die Aufgabe der Spie-
ler: Die fehlende Zutat in der
fehlenden Farbe der obers-
ten Karte des Ablagestapels zu
bestimmen, auf den eigenen
drei Handkarten zu suchen
(vorne und hinten) und die ent-
sprechende Karte schnell auf
den Ablagestapel zu legen. Auf
dieser neuen Karte fehlt
wiederum eine bestimmte Zu-
tat, welche ebenfalls wieder
gesucht und abgelegt werden
will, usw.

Alle Spieler agieren
dabei gleichzeitig und versu-
chen, ihren Mitspielern zuvor
zu kommen. Wer eine Karte
richtig legen konnte, zieht
sofort eine Karte seines eige-
nen Vorratsstapel nach. Eine

Fortsetzung von
,»Voodoo Mania*
Runde endet, wenn ein Spieler
keine Zutatenkarten mehr auf
der Hand und in seinem Vor-
ratsstapel hat. Jede noch ver-
bliebene Karte der anderen
Spieler zahlt einen Minuspunkt.
Nach drei Runden gewinnt der
Spieler mit den wenigsten

Punkten.

Fazit:

Es ist dieses direkte
gegeneinander spielen, das
fiir enormen Stress und Hektik
sorgt. Langsames Ausschlief3en
der Moglichkeiten und bedzch-
tiges Griibeln sind nicht
drinnen, sonst bleibt man ewig
auf seinem Stapel Zutatenkarten
sitzen. Es gilt, die fehlende
Zutat rasch zu erkennen und
noch viel rascher abzulegen.
Damit sind die verwandten Spie-
le schnell ausgemacht:
"Ligretto" (Schmidt Spiele) und
"'Speed" (Adlung Spiele) ver-
mitteln ein in etwa gleiches
Spielgefiihl.

Und wie bei diesen ist
auch bei "Voodoo Mania" ein
psychologisches Phanomen zu
beobachten. Wer einmal etwas
im Vorteilist, spielt plotzlich fast
alleine weiter, wihrend die an-
deren nur tatenlos zusehen
konnen. Das liegt daran, dass
der Spieler durch das Finden
der passenden Zutatenkarte ja
weil3, dass nun eine neue Zutat
verlangt wird, wihrenddessen
die Mitspieler sich erst noch
darauf einstellen miissen, dass
die "alte" Zutat nicht mehr giil-
tig ist. Dadurch gehen wertvol-
le Sekundenbruchteile verlo-

ren. Oder wie es mein Lands-
mann Rudi Nierlich, mitt-
lerweile verstorbener, zweifa-
cher Super G-Weltmeister,
einmal hochst intellektuell
ausgedriickt hat: "Wenn’s laaft,
dann laaft’s!"

Spielen unter Zeitdruck
liegt allerdings nicht jedem,
weshalb hier die Meinungen
zu "Voodoo Mania" sehr aus-
einandergehen, von totaler
Ablehnung bis hin zum
Immer-wieder-spielen-wol-
len. Ich personlich habe nichts
gegen diese Art von Spiel,
zumal eine Partie ja wirklich
nur eine gute Viertelstunde
dauert. Aller-dings zihle ich
"Voodoo Ma-nia" nicht zu den
besten Spielen dieses Gen-
res. Es erscheint mir auf Dau-
er etwas eintonig und bringt
wenig Abwechslung, bietet
weder neue Herausforderun-
gen noch einen steigenden
Schwierigkeitsgrad.

Das Spielmaterial ist je-
doch gelungen, die diistere
Aufmachung dieser neuen
Kkleinen Serie im Grusel-Look
finde ich sehr ansprechend.
Die Spielmechanismen sind
eher einfach, weshalb sich die
Reihe eher an den "casual
gamer'' richtet als an Hardcore-

10

Strategen. Ich erwarte jeden-
falls demnichst eine Fortset-
zung der Serie mit einem Spiel
zu Vampiren oder Zombies...
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Game News - Spielekritik

Die nun folgenden Spiele sind keine Meister-
schaftsspielefiir die oberosterreichischen Spiele-
tage, aber alle besitzen auf ihre Weise einen
hohen Spielreiz. Wie es sich fiir eine Jubildums-
ausgabe gehort...

Titel: Five Crowns

Autorin: Marsha J. Falco
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 7 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca. Euro 12,--

Anwas erinnert mich das
bloR? Die Karten gibt es in
verschiedenen Farben, wie
Herz, Pik, Karo oder Kreuz.
Neben ein paar Zahlenkarten
gibt es noch Buben, Damen
und Konige. Und ein paar Jo-
ker. Hmmm, kommt mir
irgendwie bekannt vor... Und
dann der Spielablauf: eine Kar-
te entweder vom Nachzieh-
stapel oder vom Ablagestapel
ziehen, Kombinationen, wie
Sitze (Karten mit gleichem
Wert) oder Reihen (Karten der
gleichen Farbe mit direkt auf-

einanderfolgenden Werten)
bilden und schlieBlich wieder
eine Karte abwerfen. Wo habe
ich so etwas schon mal ge-
spielt?

Und dann fillt’s mir ein:
Das ist ja wie Rommé! Im zar-
ten Bubenalter habe ich die-
ses Kartenspiel mit Mama,
Papa und Schwesterherz an
freien Tagen und im Urlaub oft
gespielt. Ich bin perplex. Dies
wird doch tatsdchlich nun von
Amigo Spiel als Neuheit ver-
kauft? Und eine Spieleautorin
traut sich dann auch noch, ih-
ren Namen auf die Schachtel
fiir einen uralten Kartenspiel-
klassiker drucken zu lassen?
Mit einem etwas betrogenen
Gefiihl und ein bisschen wider-
willig fangen wir zu spielen an.

Nach einer knappen drei-
viertel Stunde waren wir aber
eines Besseren belehrt. Si-
cher, die Gemeinsamkeiten zu
Rommé sind uniibersehbar.
Aber "Five Crowns" hat doch
ein paar Abweichungen, die es
zu einem durchaus eigenstin-
digen Spiel machen. Da gibt
es zuerst einmal die Karten
selbst. So fehlen in jeder Far-
be das As und die 2, dafiir fin-
den wir neben dem roten
Herz, dem blauen Karo, dem
schwarzen Pik und dem grii-
nen Kreuz noch eine fiinfte
Farbe: den gelben Stern. da-
mit erkldrt sich auch der
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Spieletitel "Five Crowns'.

Auch der Spielablauf un-
terscheidet sich etwas. "Five
Crowns'" geht iiber genau 11
Runden. In der ersten Runde
werden nur 3 Karten ausge-
teilt. In den nachfolgenden
Runden erhalten die Spieler
um jeweils eine Karte mehr,
also 4 Karten in Runde 2, 5
Karten in Runde 3, etc., bis zur
letzten Runde, in der jeder
Spieler 13 Karten bekommt.

Der bedeutendsten Un-
terschied zum herkémmlichen
Rommé besteht aber in den
Jokern. In jeder Runde fun-
giert namlich zusitzlich zu den
normalen Jokern ein anderer
Wert als weiterer Joker. In der
ersten Runde sind es alle Kar-
ten mit dem Wert "3", die in
einer Kombination fiir jede
beliebige Karte verwendet
werden diirfen, in der zweiten
Runde die 4er, usw. Die An-
zahl der Joker ist dementspre-
chend hoch. Wihrend beim
normalen Rommé gerade mal
6 Karten von 110 eine Joker-
Funktion haben, sind es hier
unglaubliche 16 aus 116, also
fast jede siebte Karte!

Dies bewirkt, dass die
Runden sehr flott verlaufen. EIf
Runden dauern nur etwas lidn-
ger als 30 Minuten, manchmal
geht es gerade mal ein, zwei
Mal reihum, bis einer alle sei-

Fortsetzung von
,»Five Crowns*

ne Handkarten in Kombinatio-
nen eingebaut hat. Bei "Five
Crowns'" muss der erste Spie-
ler namlich gleich alles "aus
der Hand" spielen, es diirfen
also vorher keine Kombinatio-
nen ausgelegt werden. Danach
ist jeder Spieler noch einmal
an der Reihe. Er darf in die-
sem letzten Spielzug auch nur
einen Teil seiner Handkarten
ablegen, um die Zahl seiner
Minuspunkte so gut wie mog-
lich zu verringern. Fiir verblie-
bene Handkarten werden
schlieBlich Punkte entspre-
chend ihres Wertes notiert
(Bube 11 Punkte, Dame 12
Punkte, etc.). Selbstredend
gewinnt am Ende der Spieler
mit den wenigsten Punkten.

Trotz der Ndhe zu Rom-

mé spielt sich "Five Crowns"
ganz anders. Es geht so rasch
von der Hand, dass es das Ori-
ginal wahrlich alt aussehen
lasst. So knackig und zackig,
dass man der Spieleautorin fast
gratulieren muss, den behibi-
gen Klassiker mal so richtig
entstaubt zu haben. Zwei Din-
ge gefallen mir besonders gut:
So sorgt die unterschiedliche
Anzahl an Karten fiir wech-
selnde Herausforderung.
Beispielweise konnen 5 Hand-
karten nur in einer einzigen
Kombination untergebracht
werden, da jede Kombination
aus mindestens 3 Karten be-
stehen muss. Und die wech-
selnden Joker haben bei uns
schon fiir einige Lacher ge-
sorgt, wenn etwa ein Spieler
vergessen hat, dass diese Run-
de die 9er Joker sind und acht-
los eine "9" abwirft.

Game News - Spielekritik

Und weiter geht’s mit attraktiven, spielens-
werten Spielen, die einer 250. Ausgabe wiirdig
sind...

Titel: Yay!

Spieleautor: Heinz Meister
Verlag: Noris Spiele
Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 15 bis 20 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--

Beriihmte Jubelschreie
der Geschichte (ohne An-
spruch auf Vollstindigkeit):
"Heureka" (Archimedes,
Syrakus 214 v. Chr.), "Tor,
Tooooor, i wer narrisch!" (Edi
Finger, Cordoba 1978),
"Yippie-ya-yay, Schweine-
backe!" (John McClane, Los
Angeles 1988). Aber "Yay!"?
Nie gehort. Im Internet fand
ich folgende Beschreibung:
"used as an exclamation of
pleasure, approval, elation or
victory." Auf gut Hochdeutsch:
UJUHU!H.

Wenn ein Spiel also die-
sen seltsamen Titel triagt, muss
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Ich hitte dies nach dem
ersten Studium der Spielregel
nicht fiir moglich gehalten,
aber ich kann "Five Crowns"
wirklich weiterempfehlen. Es
lohnt sich, dieses Spiel einmal
auszuprobieren...

—
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darin wohl ein triftiger Grund
zum Jubeln vorkommen.
Vielleicht gibt uns das Spiel-
material Aufschluss dariiber. In
der Schachtel finden wir ein
massives, quadratisches Holz-
brett, das am Rand noch extra
erhohtist. Ein Blatt Papier vom
Block passt haargenau in das
Spielbrett. Der Zettel ist ka-
riert, wobei die Felder unge-
fahr 1,5 cm grof3 sind. Daneben
gibt es nur mehr drei ganz nor-
male Wiirfel sowie vier Bunt-
stifte in den Farben rot, blau,
griin und schwarz. Alles schon,
solide und funktionell, aber
nichts, was uns iibermafig froh-
locken lie3e.



Fortsetzung
von ,,Yay!“

Lisst dann vielleicht der
Spielablauf Grund zur lautstark
ausgedriickten Freude auf-
kommen? Die Spielregeln sind
so kurz und einfach, dass sie
auf etwas mehr als 2 kleinen
Seiten Platz finden. Wer an der
Reihe ist, nimmt die 3 Wiirfel
und wirft sie auf das Spielfeld.
Die gewiirfelte Wiirfelsumme
muss er anschliefend in ein
freies Feld eintragen, das ei-
ner der Wiirfel beriihrt.

In den ersten Runden ist
das Blatt noch ziemlich leer,
da noch viele Felder frei sind.
Im spiteren Spielverlauf wird
man jedoch ofter Felder vor-
finden, die direkt neben bereits
besetzten Feldern liegen. Ei-
gene benachbarte Punkte-
felder stellen keine Hindernis-
se dar, wohl aber Punktefelder
der Mitspieler. Dann gibt es
folgendes zu beachten: Ist die
Gesamtaugenzahl mindestens
eines der fremden Punkte-
felder hoher, darf ein Feld
nicht besetzt werden. Gibt es
iiberhaupt kein freies giiltiges
Feld, muss stattdessen ein
Feld gesperrt werden, wel-
ches von einem Wiirfel beriihrt
wird.

Vollig anders sieht es
hingegen aus, wenn die Ge-
samtaugenzahl des Wurfes
hoher ist als die der Mitspie-
ler. In diesem Fall diirfen alle
fremden, niedrigeren Punkte-
felder, die sich orthogonal be-
nachbart befinden, durchge-
strichen werden. Nachdem es
in diesem Spiel schlussendlich
darum geht, so viele Felder
wie moglich zu besetzen, lidsst

sich bei solch einem gelunge-
nen Coup ein lauter Triumph-
schrei kaum unterdriicken.
Womit wir endlich die Erkla-
rung fiir das "Yay!" haben!

Jubeln ist eindeutig eine
offene Zurschaustellung eines
positiven Gliicksgefiihls. Emo-
tionen findet man aber selten
bei reinen Taktik- und Stra-
tegiespielen. Oder hat schon
jemand einen Schachgrof3-
meister einen Freudentanz
nach einer gelungenen Rocha-
de auffiihren sehen? Nein,
"Yay!" ist eine eigenartige Mi-
schung aus Gliicks- und Ge-
schicklichkeitsspiel.

Beim Wiirfeln ist der
Einfluss naturgemil relativ
gering, nur wohin man zielt
kann man in einem geringen
Male beeinflussen. Ganz aus-
geliefert ist man dem Zufall
aber dann doch nicht, denn
nach jedem Wiirfelwurf hat
man die Moglichkeit eines
Wiederholungswurfes. Dieser
birgt allerdings ein gewisses
Risiko, denn fillt der neue
Wurf nicht hoher aus als der
vorangegangene, darf man
leider nicht anschreiben, ja
man muss sogar ein eigenes
Feld durchstreichen. Deshalb
wird man diese Option nur bei
sehr niedrig ausgefallenen
Wiirfen oder in umkiampften
Situationen wihlen, um etwa
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einen Riickstand noch aufho-
len zu konnen.

Das Spiel endet, sobald
mindestens eine senkrechte
und eine waagrechte Reihe
ausgefiillt sind. Jeder Spieler
zahlt die Anzahl der giiltigen,
also nicht durchgestrichenen
Felder seiner Farbe. Es ge-
winnt, wer die meisten Felder
besitzt. Nur im Falle eines
Gleichstandes miissen die
Punkte auf den Feldern addiert
werden, um einen eindeutigen
Sieger zu ermitteln.

"Yay!" hat bei uns auf An-
hieb gefallen. Es hat eine simp-
le Spielidee und einfache,
schnell zu lernende Regeln,
die einen ohne lingeres Re-
gelstudium sofort anfangen las-
sen. Obwohl es ein Wiirfelspiel
ist, hat man nie das Gefiihl,
gespielt zu werden. Meiner
Meinung hat es genau den rich-
tigen Gliicksfaktor und die rich-
tige Spieldauer, um in locke-
ren Familien- und Freundes-
runden fiir viel Unterhaltung zu
sorgen. Da auch das Spiel-
material sehr ansprechend ist,
steht einem "Yay!" meinerseits
nichts mehr im Weg.

—
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Und zuletzt noch ein Spiel, das optisch an zwei
gute Ravenburger Spiele, spielerisch an ein gu-
tes Kosmos Spiel erinnert. Gut genug fiir eine
Jubildumsausgabe, findeich...

Titel: Just in Time

Autor: Giinter Burkhardt
Verlag: Ravensburger
Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--

Einleitung

Ein Kleiner Ausflug in die
Welt der Geometrie: Pento-
minos sind Figuren, die aus
jefiinfkongruenten Quadraten
bestehen. Aber was hat dies
mit unserem Hobby zu tun,
schlie3lich handelt es sich bei
den ,Game News“ um ein
Spielemagazin? Nun, Mathe-
matik wirkt in vielen Spielen
mit, ob es nun um Wahrschein-
lichkeitsrechnungen oder Kal-
kulation geht. Die meisten
Spiele bauen auf ein mathema-
tisches Geriist auf, und auch
die Geometrie spielt oft eine
Rolle. Und so finden wir be-
sagte Pentominos auch im
neuesten Spiel von Ravens-
burger. Die Spieler versuchen,

vorgegebene
Spielsteine in
eben diesen For-
men bestmoglich
auf Legetafeln
unterzubringen.

Spielbeschrei-
bung

Jeder Spieler erhilt ei-
nen Satz von 11 Spielsteinen
(bestehend aus je 5 Quadra-
ten) sowie 10 Legetafeln in
seiner Farbe. Nachdem jede
Runde eine andere Legetafel
verwendet wird, geht das Spiel
iiber genau 10 Runden. In der
ersten Runde wihlt der jiings-
te Spieler eine Tafel aus, wo-
bei stilisierte Symbole (Schild-
krote, Krokodil, Schmetter-
ling, etc.) auf der Riick-
seite zur leichteren Un-
terscheidung dienen.

Wichtig ist aber
auch die gro und deut-
lich vermerkte Zahl,
welche angibt, wie vie-
le Pentominos - drei,
vier oder fiinf - dafiir
benotigt werden. Wel-
che Form die Pento-
minos haben sollen,
gibt wiederum eine zufillig ge-
zogene Karte mit der entspre-
chenden Ziffer vor. Erst nach-
dem alle Spieler die darauf
angefiihrten Teile bereitgelegt
haben, darf die Legetafel um-
gedreht werden.
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Und dann beginnt auch
schon das grof3e Tiifteln und
Knobeln! Alle Spieler versu-
chen gleichzeitig, die Teile auf
ihren Legetafeln unterzubrin-
gen. Dabei gilt, nicht nur in-
nerhalb der Puzzlefliche zu
bleiben, sodass ja kein Teil
dariiber hinausragt, sondern
auch moglichst viele der fiinf
ungleichmifig verteilten
Zahlenfelder von 1 bis 5 frei-
zulassen. Nur Zahlenfelder, die
nicht abgedeckt wurden, brin-
gen spiter wichtige Punkte.
Sobald der erste Spieler eine
fiir ihn akzeptable Losung ge-
funden hat, ruft er laut die Sum-
me der Zahlen auf seinen frei-
en Feldern und dreht die Sand-
uhr um.

Ab dann haben die ande-
ren Spieler nur mehr einen
Sanduhrdurchlauf, das ist etwa
eine halbe Minute Zeit, ihrer-
seits die Aufgabe zu 16sen und
die Punktezahl zu nennen.
Allerdings diirfen sie keine



Fortsetzung von
»wJust in Time*
bereits in dieser Runde ge-
nannten Punktezahlen neh-
men, sind also gezwungen,
eine andere Losung zu suchen.
Ist die Sanduhr abgelaufen,
werden die Punkte fiir alle, die
es "just in time" geschafft ha-
ben, vergeben und auf der

Punkteleiste festgehalten.

In der nichsten Runde
wahlt der aktuell punktemaRig
letzte Spieler eine neue Lege-
tafel aus. Nachdem alle Lege-
tafeln durchgespielt wurden,
endet das Spiel. Es gewinnt
logischerweise, wer schlief3-
lich die meisten Punkte auf der
Punkteleiste erreicht hat.

Fazit

Grafischist"Justin Time"
an die Knizia-Spiele "Fits" und
"Bits" angelehnt, was von Ra-
vensburger marketingtech-
nisch logisch und nachvollzieh-
bar scheint, da beides erfolg-
reiche Spiele sind. Vom Spiel-
prinzip dhnelt es aber eher
"Ubongo", denn auch hier miis-
sen Puzzleteile unter Zeit-
druck passend eingebaut wer-
den. Die Punktevergabe durch
die freigebliebenen Zahlen-
felder ist aber neu und macht
es zu einem vollig eigenstin-
digen Spiel.

Die Interaktion ist sehr
gering. Zwar spielen die Spie-
ler gegeneinander, aber nur
indirekt durch den Zeitfaktor.
Da wird schon mal bewusst
nach kurzer Zeit eine kleinere
Summe genommen, um Druck
auf die Mitspieler auszuiiben.

Das Wissen um nur mehr 30
Sekunden Restzeit macht die
Aufgabe um ein Vielfaches
stressiger und kann zu Fehlern
durch Hudelei verleiten. Aber
ansonsten hat jeder seine ei-
gene Legetafel und die Teile
in seiner Farbe und puzzelt
somit alleine vor sich hin.

Spiele wie dieses haben
einen Nachteil, da sie einigen
Spielern besonders liegen,
wihrend andere damit eher
schlecht zurechtkommen. Hier
hat sich Autor Giinter Burk-
hardt eine gute Regelung ein-
fallen lassen. Wenn jemand
mindestens 10 Punkte Riick-
stand auf den Fiihrenden hat,
darferin der nichsten Runde
einen Extrastein nehmen, mit
dem er wihrend des Puz-zelns
einen beliebigen der von der
Aufgabenkarten vorgegebe-
nen Spielsteine ersetzen kann.
Der Extrastein besteht nur aus
4 Quadraten und ist dement-
sprechend leichter einzubau-
en. Auf diese Weise konnen
"schwichere" Spieler gegen
Geiibtere aufholen, ohne dass
deswegen die Spielbalance zu
kippen droht.

"Tustin Time" richtet sich
nicht an Vielspieler, Taktiker
oder Strategen, sondern durch
den schnellen Einstieg, die
leichten Regeln und die rela-
tiv kurze Spieldauer eher an
den oft zitierten Gelegen-
heitsspieler, der damit einen
spannenden, kurzweiligen Zeit-
vertreib vorfindet. Es istauch
nicht meisterschaftstauglich,
weil sich Gedichtniskiinstler
vorab ja die optimalen Losun-
gen austiifteln und einprigen

konnten.
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Noch ein paar Worte zur
Qualitit des Spielmaterials. An
der Sanduhr, den Aufgaben-
karten und den Spielsteinen
gibt es nichts zu meckern. Die
Tafeln jedoch sind recht diinn
ausgefallen. Bei den Lege-
tafeln fillt dies - im wahrsten
Sinne des Wortes - nicht so ins
Gewicht, wenn auch etwa
"Ubongo" deutlich stirkere
Tafeln verwendet. Aber auch
die Punktetafel ist mit
schitzungsweise nur 320 g/
m? Papierstirke alles andere
stabil, weshalb es hier von mir
schon Punkteabziige und eine
kleine Riige an die Chef-
redaktion gibt.
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Game News -
Wertung

Komdodie
Deutschland 1991
Regie: Klaus Teuber
Hans im Gliick
Dauer: ca. 60 min.
Oscar fiir den besten
Film 1991
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Der Film-Tip
des Monats

Welcher Film wire wohl
besser geeignet fiir das Jubil4-
um der 250. Ausgabe
dieser Filmzeitschrift als
jener Streifen, der da-
mals, als die ,Game
News* das Licht der Welt
erblickte, den Oscar fiir
den besten Film des Jah-
res erhielt. Jungre-
gisseur Klaus Teuber hat mit
seiner Komddie um den Stid-
tebau der Schildbiirger bewie-
sen, dass seine Erfolge mit
,Barbarossa“ und ,Adel ver-
pflichtet” keine Zufille waren
und sich endgiiltig in der
illustre Riege der weltbesten

Regisseure katapultiert. Sein
Meisterstiick sollte allerdings
erst 4 Jahre spiter kommen,
mit dem Jahrhundert-Film ,Die
Siedler von Catan®. ,Drunter
& Driiber” beinhaltete jedoch

bereits alle Zutaten, welche die

Teuber-Filme so unvergess-

lich machen. Auch heute noch
ein wahrer Film-Genuss.

RrRI€C€ter oer
knobelrarnoe

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




