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Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

die Spiel 06 in Essen liegt hinter uns, das Weihnachtsfest steht an. Es wird sich nicht
verhindern lassen, dass vor allem die Klassiker an Spielen auf dem Gabentisch liegen
werden. Dabei gibt es inzwischen viele Spiele, die mehr Abwechslung bieten als Mo-
nopoly, Scrabble oder Fang den Hut und dennoch einen leichten Zugang bieten. Der
Gelegenheitsspieler zeigt tbersichtlich, welche aktuellen Neuheiten einen néheren
Blick lohnen. Dabei kennzeichnen wir ab dieser Ausgabe die Rezensionen mit einem
Farbsystem. Griin bedeutet einfach und keine langwierige Einarbeitung. Gelb zeigt
,normale“ Spiele an, die sich aber noch am Abend innerhalb von 30 Minuten erarbei-
ten lassen. Rot schlielllich sind Spiele, die ein intensiveres Studium der Regeln und
ggf. auch ein Probespiel bendtigen.

Unsere neuen Bestenlisten aktueller Spiele tuen das ihrige dazu, Ihnen den schnellen
Uberblick iiber empfehlenswerte Spiele zu geben.

Fir mehr Vielfalt auf dem Gabentisch. Es lohnt sich.

Die Gelegenheitsspieler-Redaktion

Das neue Wertungssystem:

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

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

Preis/Leistungs-Verhaltnis: gut, mittel, schlecht
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Essen 2006 - Die Pfunde purzeln

Ein Messebericht

LAbnehmen in Essen” hiel3 eine
preisgekrénte Diét-Serie im
Offentlich-rechtlichen  Fernse-
hen vor einigen Jahren. Aber
erst dieses Jahr fand sich auf
der Spiel 2006 am Stand von
2F-Spiele das erste echte Ab-
nehmspiel.

Wie jedes Jahr wird im Oktober
das Messegelande in Ruhrpott
zum Wallfahrtsort der
Spieleszene.  Ganz
Europa trifft sich und
muss doch erkennen,
dass vieles schon ein-
mal da gewesen ist.
Dies halt allerdings
tausende von Mensch
nicht davon ab, Sack-
karren- und Kofferwei-
se Spielekartons aus
den Hallen zu schie-
ben. Und nicht alles
davon sind Handler.
Dabei sind die Preise
zwar verglichen mit oOrtlichen
Geschaften tatsachlich gering,
erreichen meist aber gerade
Internetshop-Niveau. Aber die
Stimmung lasst einen leicht den
Griff zum Portmonee machen.

Und die Stimmung war wie je-
des Jahr gut. Es durfte kaum
eine Messe geben, bei der
Kinder, Alternative, Familien
und Geschaftleute selbst im
engsten Gedrange derartig
friedlich mit einander umgehen.

Uberall liegt ,Spielen® in der Luft
und lasst einen die Ruhe fin-
den, auch seinen Platz an den
zahllosen Spieltischen einzu-
nehmen. Dabei diurften nur hart
gesottene Dauerkartenbesitzer
Zu epischen Spielen wie World
of Warcraft in Halle 9 beim Hei-
delberger Spieleverlag greifen.
Da heildt es frih da sein, um die
Partie zum Toreschluss auch
beendet zu haben.

Sah man sich die Uberquel-

lenden Taschen der kaufwilligen
Besucherschar an, so zeigen
sich unter den Neuheiten 2006
ein zwei Favoriten: Die Saulen
der Erde und Kampf um Rom
— beides aus dem Kosmos-Ver-
lag. Ersters ist das Brettspiel
zu dem gleichnamigen Roman
von Ken Follett, zweites der
neue Ableger der Siedler von
Catan Welt. Daneben glanzte
am Stand von Queen Games
das Spiel Shogun mit einem ca.

20 cm hohen Fallturm zum Er-
mitteln von Kampfergebnissen.
Bei Days of Wonder war nicht
nur die Erweiterung USA 1910
fur Zug um Zug beliebt, son-
dern auch das Fantasy-Rollen-
spiel-Brettspiel Battlelore. Bei
der Dicke des Regelbuchs wohl
nichts fur viele Gelegenheits-
spieler. Mehr in diese Richtung
zielt der Zoch Verlag mit ,Ha-
ste Bock?“, ein Brettspiel rund
um das Wohl von ein paar lie-
bestollen Schafen. Auch Frie-
demann Friese, wie
ublich praktisch rund
um die Uhr im Dienst
am Messebesucher,
hatte wieder etwas
Neues mit vielen Fs
und grunen Haa-
ren: »Furchterlich
Feinde“. Seine Qua-
litdt muss es noch
unter Beweis stellen.
Und schlieBlich gab
es auch im Bereich
der Kartensammel-
spiele wieder et-
was Neues. Nicht nur, dass
bei ,Hurrafussball® besagte
rundes Leder in nicht ganz
ernst gemeinter Problematisie-
rung auftaucht. Mitgeliefert wir
beim Starterset ein Kartenle-
ser fur den PC. Zur Steuerung
eines Onlinespiels mussen
dann die Karten zum richtigen
Zeitpunkt eingelegt werden.
Ob dieses dem stagnierenden
Markt der Cardgames neuen
Schwung verpasst, bleibt abzu-
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4 News

warter auf den Titel ,Spiel des
Jahres 2007¢. Und vielleicht
nachstes Jahr mit dem Erwei-
terungspack: Wunschgewicht
halten.

warten. Die im knappen griinen
Dress Uberall auf der Messe
auftauchenden Promo-
terinnen und Promoter
haben zumindest ihr be-
stes getan.

Zu den sonstigen Highlights
dieses Jahres sei auf die Re-
zensionen in dieser und den
kommenden Ausgaben des
Magazins Gelegenheitsspieler
verwiesen.

Dass bei den meisten Spielen in
Essen auch dieses Jahr wieder
das Wairfeln, Poppel Ziehen,
Karten Sammeln und Ausle-
gen, Handeln und Marker Wei-
terziehen im Mittelpunkt stan-
den, ist wenig Uberraschend.
Wie schon, dass es dann
noch das Abnehmspiel bei
2F Spiele gab. Quasi als
Live-Rollenspiel geht es
darum, im kontrollierten
Wettkampf die Pfunde

zu verlieren. Verschiede

Spielmodi stehen zur Auswahl.
Spieldauer je nach Erfahrung
und Strategie zwischen we-
nigen Wochen und mehreren
Monaten. Ein garantierter An-
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Bestenliste

Die Gelegenheitsspieler Bestenliste

Spiel des Jahres, Deutscher
Spiele Preis, Essener Feder,
Goldener Pdppel... die Zahl der
Ranglisten von Gesellschafts-
spielen ist gerade im Herbst
eines jeden Jahres grof3. Ab
dieser Ausgabe mochte auch
das Magazin Gelegenheits-
spieler seinen Lesern alle zwei
Monate drei Bestenlisten zur
Hilfe beim Spielekauf bieten.
Dabei orientieren wir uns
vor allem an einem Krite- ’

rium: dass die empfohle- s
nen Spiele besonders
gut fur Gelegenheits-
spieler geeignet sind.

Spiele, die es bei uns in die Be-
stenliste fir Gelegenheitsspieler
schaffen wollen, missen insbe-
sondere einen leichten Zugang
bieten. Das Erarbeiten der Re-
geln muss zugig moglich sein
und auch eine erste Spielpartie
schon Spal} bereiten. Die Spiel-
dauer und die Spieltiefe sind
nicht entscheidend. Auch wer
nur gelegentlich spielt, mochte
vielleicht dann aber auch meh-
rere Stunden beschaftigt sein
und mitdenken. Wenn aber erst
lange Anleitungen gelesen wer-
den mussen und Spielmecha-
nismen erst nach 6fterem Pro-
bieren klar werden, schreckt
dieses viele ab. Auch solche
Spiele haben ihre Daseinsbe-
rechtigung und begeistern zahl-
reiche Spieler gerade durch ihre
Komplexitat. Daher widmen wir
diesen Spielen eine eigene Be-

stenliste und Rezensionsrubrik. den. Uns geht es zu zeigen,

Sozusagen als Ausblick Uber
den Tellerrand. Denn auch ein
Gelegenheitsspieler hat viel-
leicht mal Lust, langer in eine
Spielewelt zu versinken.

Vielleicht vermissen
Sie zahl-

reiche  Spi-

eleklassiker wie
Schach, Mduhle, Skat oder
auch Mensch-Argere-Dich-
Nicht. Doch diese Spiele sind
den meisten bekannt und wahr-
scheinlich in Form von Spiele-
sammlungen zahlreich vorhan-

was sich auf dem Markt der
modern Gesellschaftsspiele tut
und dass es eine Welt neben
Siedler von Catan und Carcas-
son gibt. Daher stellen wir nicht
die Listen der besten modernen
Gesellschaftsspiele der letz-
ten Jahre auf. Voraussetzung
ist dabei, dass die Spiele auch
noch erhaltlich sind.

Weitere Informationen
Uber die Spiele finden
Sie in den vergangenen
Ausgaben vom Gelegen-
heitsspieler, auf unserer
Partnerseite www.spieltage.
de und Uber die Rezensions-
suchmaschine  www.luding.
org.

Vermissen Sie lhr Lieblings-
spiel? Dann schreiben Sie uns
an redaktione@gelegenheits-

spieler.de.
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Bestenliste 7

Top 2 Personen Spiele

Auf die Palme (Winning Moves)
Blokus Duo (Winning Moves)
Kahuna (Kosmos)

Einfach Genial (Kosmos)

Thurn und Taxis (Hans im Gllick)
Da Vinci Code (Winning Moves)
Dvonn (Don & Co)
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Der Gewinner unseres Gewinnspiels in der letzten Ausgabe lautet
Jens Bernsdorf aus Nurnberg.

Wir gratulieren. Ein eingeschweildtes und original verpacktes
»,mykerinos” geht lhnen in diesen Tagen zu.

Mit “KRIMI total — Der Mythos der Familie” veroffentlicht der Dresdner
Spieleverlag JMcreative den flnften Fall der erfolgreichen Krimispiel-
Reihe “KRIMI total”.

Neuer Podcast Uber Gesellschaftsspiele: www.poeppelpod.de

Ravensburger Familienspiel ,Expedition“ gewinnt den Deutschen
Lernspielpreis
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Auf die Palme

Autor: Richard Garfield

Verlag: Winning Moves
Spieler: 2

Alter: ab 8 Jahre

Spieldauer: ca. 10 bis 15 Minu-
ten

Preis: 10 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Es gibt Spiele, bei denen ist
die Verpackung das Motivie-
renste zum Ausprobieren. Es
gibt Spiele, bei denen zeigt
schon das Schachteldesign,
dass innen nur Billigware zu er-
warten ist. Und schlieBlich gibt
es Spiele, da mdéchte man den
Grafiker vier Wochen lang Pop-
pel zum Fruhstlick essen las-
sen, wenn er ein wirklich gutes
Spiel hinter vermeintlich gut ge-

meintem Retro-Farbig-Design
versteckt. So geschehen bei
LJAuf die Palme“ von Richard
Garfield.

Vogelei in der Palme

Zwei verdeckte Kartenstapel
und dazwischen eine Palme
als Spielbrett. Mehr
gibt es bei ,Auf die
Palme®“ nicht. Ab-
wechselnd zieht je-
der Spiele eine Kar-
te und legt sie an.
Hoéhere Kartenwerte
schlagen niedrigere
auf der gegenu-
berliegenden  Sei-
te. Dabei ist es das
Ziel, moglichst hohe
Stellen auf der Pal-
me zu besetzen und
somit auch hohe
Punktezahlen am
Ende zu bekom-
men. Entsprechend
heil3 umkampft sind
diese Stellen. Einige
Sonderbereiche am
Baum bringen Abwechslung
wie doppelte Punktzahl, Ein-
sicht in verdeckte Karten
und Vorteile beim
Kampf Vo-
gel gegen
Vogel, wenn
es zum Patt
kommt.

Pack den Tiger
in den Baum
Einfach nur Karten

zu ziehen und mit einem ho-
heren Wert Vogel auf der Ge-
genseite zu vertreiben ware
langweilig. Den Pfiff bekommt
LJAuf die Palme“ dadurch, dass
zunachst angelegte Karten ver-
deckt bleiben. Erst wenn es zur
Konfrontation kommt, wird eine
Seite aufgedeckt. Dies ermogli-
cht eine gewisse Strategie, die
von der Gegenseite nicht sofort
erkennbar ist. Geringwertige
Karten konnen zur Ablenkung
oder zum Bluff genutzt werden.
Und schlie3lich gibt es als be-
sondere Uberraschung fiir den
siegesgewissen Gegenspieler
die Tigerkarte, die Vogel jeden
Wertes vertreibt.
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_/ Wertung:

Gesamtwertung: empfehlenswert

Einstiegshurde: niedrig
Preis/Leistungs-Verhaltnis: mittel

Vergleichbare Spiele: keine
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Bison

Autor: Wolfgang Kramer, Mi-
chael Kiesling

Verlag: Phalanx Games
Spielerzahl: 2-4

Alter: ab 10 Jahre
Erscheinungsjahr: 2006

Preis: ca. 25,- Euro

Ein schwaches Beben

Ware der Preis fur den blo-
desten Untertitel nicht schon an
Mauerbauer gegangen (,Ohne
Mauer keine Power*), das neue
Werk von Wolfgang Kramer
und Michael Kielsling ware ein
heiller Anwarter: ,Bison — Die
Prarie bebt.“ An sich nicht vollig
abwegig, erscheint einem der
Verweis auf groldangelegte Er-
schitterungen bei diesem Spiel
eher zweifelhaft. Hier bebt
Uberhaupt nichts. Es grubelt
hdchstens.

Hat da jemand Carcassonne
gesagt?

Nach Lekture der Anleitung
schwant dem Rezensenten
langweiliges. Plattchen neh-
men, Plattchen legen, Gefolgs-

manner draufsetzen. Werten.
Woher kenn’ ich das blof3? An-
dererseits: Die Gefolgsmanner
heil3en hier ja Indianer. Immer-
hin.

Zum Glick bleibt es dabei nicht,
die Ahnlichkeiten zu
Klaus-Jurgen Wredes
Plattchenlege-Mega-
hit sind eher auler-
lich. In Bison fuhren
die Spieler Indianer-
. stdmme an und sind
| bestrebt, fur sich die
groRten Tiervorkom-
men zu beanspru-
chen. Dazu wird eine
Landschaft stickwei-
se aufgebaut und darin India-
ner, Zelte und Kanus verteilt.
Am Ende jeder Runde kommt
es zur Zwischenwertung und
die Spieler erhalten erbeutete
Bisons, Truthdhne und Fische
auf ihr Konto gutgeschrieben.

Pro Runde zieht jeder Spie-
ler ein Gebietsplattchen, dann
fuhren alle abwechselnd vier
verschiedene Aktionen aus, da-
runter das Ablegen des Gebiet-
splattchens.

Der deutlichste Unterschied
zu Carcassonne besteht in der
Freiheit, die Plattchen nahezu
beliebig anzulegen. Auf jedem
Plattchen sind Berg, Fluf3 und
Prarie in veranderlichen Antei-
len abgebildet, mit ebenfalls
wechselnder Zahl an Tieren.

Wer ein Plattchen anlegt, ist
nicht gezwungen, abgebildete
Landschaften fortzufihren.
Vielmehr muss lediglich die ge-
ometrische Form beim Anlegen
beachtet werden.

Auf dem Plattchen werden
dann noch Indianer platziert,
dann ist der nachste Spieler
an der Reihe. Die Aktionen, die
ansonsten zur Verfugung ste-
hen, umfassen die Bewegung
von Indianern sowie das Bauen
von Zelten und Kanus. Letzte-
re sind fur die Bestimmung der
Mehrheiten wichtig — Ein Zelt
zahlt mehr als jeder Indianer.
Im Fluss gilt ndmliches fur Ka-
nus.

Wer keine Zelte, Kanus oder In-
dianer mehr im Vorrat hat, kann
auf dem Markt fur immense
Summen (bezahlt wird mit Tie-
ren) Nachschub kaufen.

Haben alle Spieler vier Aktionen
durchgefuhrt, erfolgt eine Zwi-
schenwertung. FUr jedes zu-
sammenhangende Gebiet wird
der Mehrheitseigner bestimmt.
Er erhalt alle im Gebiet abge-
bildeten Tiere auf seiner Zahl-
leiste gutgeschrieben. Zweit-,
Dritt- und Viertplatzierte erhal-
ten Teile der Herde.

Eher Platschern denn Beben
So vergehen die ersten Run-
den, ohne dass man so recht
ahnt, wohin es geht. Man setzt
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Indianer aufs Brett, zieht ein
wenig hin und her, um an lukra-
tiven Tiervorkommen der Mit-
spieler zu partizipieren und er-
halt am Ende jeder Runde Tiere
gutgeschrieben. Allein die letzte
Runde ist anders als der Rest.
Sind alle Plattchen gespielt,
geht’s an die Endwertung. Und
hierfUr wird zuerst der Tierbe-
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stand eines jeden Spielers auf
Null reduziert und dann ausge-
zahlt, wer denn wo die meisten
Tiere besitzt. Das ist hart und
macht deutlich, dass Sparen
keine gute Idee ist in der Welt
von Bison. Die in jeder Zwi-

schenwertung ein-
gefahrenen Tiere
wollen umgehend
wieder investiert
sein in neue, gro-
Rere Zelte und Ka-
nus. Denn nur da-
mit kann man sich
langfristig  Mehr-
heiten sichern

— Und vor
der grol3-
en End-
wertung ist
man idea-
lerweise
blank.

Bison er-
schliel3t
sich  z0-
gerlich. Die Anleitung gibt sich
Muhe, moglichst detailliert
zu sein, wirkt dabei jedoch
manchmal etwas langatmig.
Aber besser so als kurz, kna-
ckig und lickenhaft. Das Spiel

o Wertung:

Einstiegshurde:

Gesamtwertung: geht so ®

Preis/Leistungs-Verhaltnis: mittel

Vergleichbar: Carcassonne, Tikal, Mykerinos

Bison ist sicherlich kein schlechtes Spiel.
Begeisterung vermag es allerdings auch
nicht zu erzeugen. Man nehme eine Prise
Carcassonne, mische dazu einen Schuss
Tikal (ibrigens ebenfalls vom Autoren-
duo Kramer/Kiesling), und fertig ist Bi-
son. Nichts, was man braucht, aber auch
nichts, was man unbedingt haben will. Es
tut aber auch nicht weh.

selbst will in der ersten Partie
nicht unbedingt einleuchten, zu
sehr sind die meisten Spieler
damit beschaftigt, Carcasson-

ne-ahnliche zusammenhan-
gende Gebilde zu bauen und
Gefolgsmanner in Gebieten zu
horten. Da die Zwischenwer-
tungen stets Tiere zu den noch
auf dem ,Konto“ befindlichen
dazu einbringen, ist es schwie-
rig, die eigene Position und die
der Mitspieler einzuschatzen.
Mit fortschreitender Spielerfah-
rung gewinnt die Anfangsphase
zwar etwas an Reiz, doch dau-
ert das Spiel fur die Spannung,
die sich eigentlich erst in der
Schlussphase ergibt, eindeu-
tig zu lange. Die Spielgrafik ist
dazu noch relativ untbersicht-
lich, Marker fur Kanus uns Zelte
recht klein. Der Wiederspielreiz
war in unseren Runden daher
gering, was fur ein Spiel, das
sich erst nach mehrmaligem
Spielen erschliel3t, keine gute
Ausgangsbasis ist.
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Emira — Welcher Scheich betort sie?

Autoren: Liesbeth Vanzier und
Paul Van Hove

Verlag: Phalanx Games
Spieler: 3 bis 5

Alter: ab 12 Jahre

Spielzeit: ca. 90 bis 120 Minu-
ten

Preis: ca. 30 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Wilde Orgien, rauschende Fe-
ste, Reichtum, Vollerei, immer
willige Frauen, ausschwei-
fende Lebensart. So mag es
im Harem zugegangen sein.
Oder besser, so mag es in der
Phantasie gewesen sein der
Manner, die entsprechende
Geschichten aus Tausend und
Einer Nacht niedergeschrieben
haben. Die harte Spielerealitat
sieht anders aus. Vor die Viel-
weiberei im Harem haben die
Autoren den Willen der zu be-
torenden Damen gestellt. Wie
gut, dass sich gleich auf der
ersten Seiten des Regelheftes
die Warnung findet, bitte bitte
das Spiel nicht ,bierernst” zu

nehmen. Nicht dass wenig ge-
festigte Spieler durch ,Emira“
verfuhrt werden, ihren eigenen
Harem zu granden.

Die Dame ist der Herr im
Haus

So schon die Aufmachung,
so schwer durchdringbar das
Spielprinzip.
Bei ,Emira“
geht es da-
rum, die am
Anfang einer

Partie  ver-
teilten Ziel-
karten Zu
erfullen. Die
Aufgabe be-
stent dabei
immer darin,

bestimmte
Anzahlen
an Haremsdamen mit unter-
schiedlichen Eigenschaften zu
sammeln. Wer die Aufgabe als
gewinnt.

erster erfullt hat,
Vor die Gunst
der Frauen ha-
ben die Gotter
jedoch die
Attraktivitat
des Wer-
benden
gesetzt.
Die je-
weils
gerade im
Angebot  befindliche

Dame gibt vor, was sie von ih-
rem Traumprinzen erwartet.
Seien es profane Dinge wie

w4

Geld oder auch Ausstrahlung,
Status oder ein prunkvoller Pa-
last. Geld kommt insbesondere
durch Getreidefelder rein, die
jeder Spieler besitzt. Zentrales
Element ist der Basar. Hier
werden Aktionen versteigert,
die wiederum Einfluss auf die
entsprechenden Eigenschaften
des Spielers haben. Ereig-
niskarten bringen zusatzliche
Manipulationsmoglichkeiten.
Und schlie3lich sind auch die
Damen, selbst wenn sie in den
Harem einziehen, nicht nur ein
Quell der Freude. In der Regel
kosten sie Geld. Und wenn man
dann auch noch auf ein Luxus-
geschopf wie Xenia trifft, kann
es teuer werden.

Der Preis ist hei
Insbesondere zu hemmungs-
loses Einsammeln der Harems-
damen kann zur schnellen Geld-
knappheit fihren. Aber auch die
Versteigerungen konnen einen
ruinieren. Kostet doch nicht nur
das Bieten, sondern dann
auch die gewahlte
Aktion ei-
nen
ent-
spre-

chenden
Betrag.
Hier sollte

ﬁ J '-‘ ~ man gehorig
\\! aufpassen,
dass noch  genu-
gend Baresim Sackel ist, um

Magazin Gelegenheitsspicler

November/Dezember 20006



N

in der nachsten Runde die Da-
men noch bezahlen zu konnen.
Denn sonst gibt es ,Unruhe”
und eine Frau verlasst einen.
Dumm, wenn das gerade die
war, die man zum Sieg spater
bendtigt.

L~Emira“ lasst den Rezensenten ratlos zuriick. Die Auf-
machung ist schén, die Geschichte um die Haremsda-
men stimmungsvoll umgesetzt. Man merkt dem Spiel
an, dass die Autoren bemiiht waren, méglichst viel von
den Klischees aus Tausend und Einer Nacht aufzuneh-
men. Selbst Kamele dlirfen nicht fehlen. Leider ist damit
das Spiel auch kompliziert geworden. Gerade die erste
Partie beraucht einige Zeit, bis alle die Spielmechanis-
men verstanden haben. Knapp eine Stunde sollte man
zum Erarbeiten der Regeln und Ausprobieren einpla-
nen. Aber auch dann stellt sich erst nach und nach ein
Geflihl dafiir ein, welche Aktionen wann sinnvoll seien
kénnen. Hinzu kommt, dass gerade in Vollbesetzung
immer wieder ldngere Wartezeiten entstehen. Wer
eine Aktion ersteigert hat, muss tatenlos zusehen, wie
die restlichen Spieler ebenfalls einer nach dem ande-
ren neue Versteigerungen durchlaufen. Zwischenwer-
tungen fehlen ganz, so dass abgeschlagene Spieler
kaum eine Chance haben, wieder aufzuholen.

Was bleibt, ist ein Spiel, das durch seine Aufmachung
punktet und erst nach und nach seine spielerischen
Reize preis gibt. Wer das mag, kann mit ,Emira“ einige
nette Stunden verleben. Es ist eben kein Spiel fiir eine
Nacht.

Gesamtwertung: ordentlich

Einstiegshurde: hoch
Preis/Leistungs-Verhaltnis: gut

- Wertung:

Vergleichbare Spiele: Raja (besser)
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Blokus Trigon

Autor: Bernhard Tavitian
Verlag: Winning Moves
Spieler: 2 bis 4

Alter: ab 7 Jahre

Spieldauer: ca. 20 bis 30 Minu-
ten

Preis: ca. 25 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Es gibt Spiele, bei de-
nen steckt der Autor
seine ganze Energie in
die stimmungsvolle Um-
setzung eines Themas.
Und es gibt Spiele, die
sind einfach nur Spiel.
Blokus Trigon gehort
eindeutig der zweiten
Gruppe an.

Auf die Spitze getrie-

ben

Wer die Vorganger Blo-

kus oder Blokus Duo
kennt, fihltsich gleichzu
Hause. Die Regeln sind

so einfach wie fordernd.

Jeder Spieler hat ver-
schieden geformte und
unterschiedlich  grofRe
Spielsteine einer Farbe.

Im Gegensatz zu den
Vorgangern bestehen

sie jedoch nicht mehr

aus zusammenhangenden
kleinen Quadraten, sondern
aus Dreiecken. Abwechselnd
werden diese an bestehende
eigene Steine angelegt. Dabei
dirfen sie sich nur mit ihren
Spitzen, nicht jedoch mit den
Kanten berthren. Die Kanten

gegnerischer Steine durfen da-
bei durchaus beruhrt werden.
Das Spiel endet, wenn keiner
mehr Steine anlegen kann. Wer
die meisten seiner Steine auf
dem Spielfeld untergebracht
hat, gewinnt.

Spitz pass auf

Jeder Spieler sollte beim Legen
der Steine darauf bedacht sein,
sich selber zwar so viele wei-
tere Anlegemdglichkeiten wie
mdglich zu belassen, den Geg-
nern jedoch Freiraume zu neh-

men. Dies wird noch fordernder,
spielt man mit der in der Anlei-
tung beschriebenen Zusatzre-
gel. Hiernach durfen die Steine
nur noch Spitze an Spitze ange-
legt werden. Die Kanten gegne-
rischer Steine sind somit auch
Tabu, wodurch die
Maglichkeiten zum
Anlegen rapide
abnehmen. Geg-
ner kdnnen jedoch
schneller in die
Enge  getrieben
werden.

Das Spiel zu Dritt
l&uft kaum veran-
dert zum Grund-
spiel ab. Einzig
das Spielfeld wird
leicht verkleinert.
Spielen nur zwei
Personen, so Uber-
nimmt jede Partei
zwei Farben.
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- Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert

Einstiegshiirde: niedrig (in drei Minuten erfasst)

Preis/Leistungs-Verhaltnis: mittel

Vergleichbare Spiele: Blokus, Blokus Duo, Schach, Muhle

Magazin Gelegenheitsspicler November/Dezember 2006



e B

Linja

Autor: Steffen Mihlhauser
Verlag: Steffen-Spiele
Spielerzahl: 2

Alter: ab 8 Jahre

Erscheinungsjahr: 2003
Preis: ca. 15,- Euro

Ein Karton von der Grof3e eines
klassischen Mikado-Spiels
verheil3t nichts gutes. Ein Ver-
lag, der sein Spiel liebt, steckt
es schliellich (zusammen mit
ganz viel Luft) in
einen Riesenkar-
ton. Denkste. Der
Eigenverlag von
Steffen Mihlhau-
ser beweist, dass
hervorragende
Spiele ohne viel
Schnickschnack
auskommen -
und dabei auch
noch super aus-
sehen kdnnen.

Ungewohn-
liches Material
Man nehme 24
Spielsteine in den
Farben schwarz und rot und 7
Bambusstabe. Mehr nicht. Die
Bambusstabe werden hinter-
einander zwischen den beiden
Spielern ausgelegt, dazwischen
kommt je ein Stein jeder Farbe.
Der Rest der Steine hinter die
jeweilige Grundlinie.

Der Aufbau von Linja wirkt
spartanisch. Gleichzeitig strahlt
das Spiel vor allem durch die
Bambusstabe eine erhabene

Eleganz aus, wie es nur wenige
moderne Spiele vermdgen. Fur
ein abstraktes Strategiespiel
kein schlechter Anfang, wenn
das Material selbst zum Spie-
len einladt.

Zug und Folgezug

Es geht bei Linja darum, mog-
lichst viele eigene Steine auf die
andere Seite des Spielfeldes zu
bringen. Wer an der Reihe ist,

fuhrt immer zwei Zige in Fol-
ge aus: Zuerst zieht man einen
beliebigen eigenen Stein eine
Reihe weiter vor. Die Anzahl
der Steine in der Zielreihe gibt
die Schrittzahl fur den zweiten
Zug vor. In diesem darf nun wie-
der ein beliebiger eigener Stein
um die eben ermittelte Schritt-
zahl vorwarts bewegt werden.
Landet man also mit dem er-
sten Zug in einer Reihe mit funf

Steinen, so darf man im zwei-
ten Zug einen beliebeigen Stein
funf Schritte nach vorn ziehen.
Da zur Ermittlung der Schritt-
zahl immer eigene und gegne-
rische Steine gezahlt werden,
hat jeder Zug unmittelbare Aus-
wirkungen auf die Bewegungs-
moglichkeiten des Gegners.
Stets muss man deshalb darauf
achten, dem Gegner nicht in
die Hande zu spielen und trotz-
dem den fir die
eigene Farbe
besten Zug zu
finden.

Backgammon
ohne Ballast

Die eigenen
Steine nach
Hause bringen,
Bewegungen
des Gegners
beeinflussen,
irgendwie klingt
das ein wenig
nach Back-
gammon. Und
tatsachlich st
das Spielgefthl ahnlich, auch
wenn es bei Linja keine Wr-
fel gibt. Hier entscheidet allein
der eigene Zug daruber, welche
Ausgangsbasis der Gegner in
der nachsten Runde vorfindet.
Kann man beim Backgammon
gerade mal ein Feld blockieren,
bietet Linja wesentlich mehr
Madglichkeiten der Einflussnah-
me auf den Gegner. Vor allem
im fortgeschrittenen Spiel lasst
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sich die Zugweite des Gegners
sich durch geschickte Zluge bis-
weilen massiv einschranken.

Der Einstieg in Linja gestaltet
sich federleicht. Die sehr kurze
Regel und die flinke Spieldauer
laden zum schnellen Loslegen
und nicht so schnell wieder Auf-
horen ein.

~ Wertung:

Gesamtwertung: sehr empfehlenswert

Einsichtshirde: niedrig
Preis/Leistungs-Verhaltnis: okay

Vergleichbare Spiele: -
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Millionen von Schwalben

Autor: Urs Hostettler
Verlag: Fata Morgana
Spielerzahl: 3 bis 6
Alter: ab 10 Jahre
Preis: ca. 25 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Ein FuBballbrettspiel — welch
originelle Idee?

Dass 2005 das Jahr der Suddo-
ku-Spiele sein wirde, war Uber-
raschend. Dass 2006 die Ful3-
ballspiele dominieren wurde,
war vorhersehbar. Wie scha-
de nur, dass sich eine so auf
Kampfkraft, Schnelligkeit und
Geschicklichkeit ~ ausgelegte
Sportart wie Fullball so gar
nicht als Brettspiel eignet. Be-
zeichnend, dass die Betitelung
eines Fulballspiels als ,Rasen-
schach® eine der Ubelsten Ab-

strafungen fur ein ganz und gar
unansehnliches Spiel ist, das
sich einzig als Trainerlehrvideo
eignet.

Urs Hostettler hat sich dennoch
daran gemacht, das Spiel
um das runde Leder in die
eckige Schachtel zu pres-
sen. Und, soweit sei schon
etwas verraten, das ist ihm
sogar ganz ordentlich ge-
lungen. Dies liegt vor allem
an einem: Millionen von
Schwalben nimmt das Ki-
cken nicht ganz so ernst,
wie es tausende von Funk-
tionaren gerne hatten. Man
kann sogar dann als Sieger
vom Platz gehen, wenn die
eigenen Mannschaften den
Grottenkick perfektioniert
haben.

Hoyzer...Hoyzer...Hoy-

zer...
Wie bei jeder guten WM, steht
vor dem Anpfiff die Verteilung
der Mannschaften und die Aus-
losung der Gruppen. Je nach
Spielerzahl ist jeder fur meh-
rere Lander verantwortlich, die
unterschiedliche Starken und
Schwachen haben.
Den Grundstein zu Sieg oder
Niederlage legt jeder Spieler
jedoch schon, bevor der erste
virtuelle Ball rollt. Dann wird ge-
wettet, welche Mannschaft die
Gruppenphase ubersteht und
welche es sogar ins Finale und
zum Gewinn des Cups schafft.

Die hier winkenden Wettge-
winne sind deutlich héher, als
die Pramien fur das Weiterkom-
men bei der Meisterschaft. So
ist es eine mogliche Strategie,
auch auf gegnerische Mann-
schaften zu setzen und diese
durch taktische Niederlagen
weiterzubringen.

Danach geht es in die Grup-
penphase. 24 Spiele gilt es hier
abzuleisten. Angriffskarten und
Defensivkarten kénnen wech-
selseitig gelegt werden. Von
»hundertprozentigen“ Chancen
bis zum bosen Foul und der Ab-
seitsfalle ist alles dabei. Doch
stets entscheidet zusatzlich der
Wairfel, ob ein Foul auch greift
oder ein Torschuss gelingt. Und
schliel3lich muss noch die Tor-
wartkarte Uberwunden werden.
Aber erst der Schiedsrichter
bringt die richtige Wurze ins
Spiel. Er kann bei knappen
Entscheidungen nach eigenem
Gutdunken eine Mannschaft
bevor- oder benachteiligen.
Gerade bei Schwalben und
Fouls an der Strafraumgrenze
schlagt die Stunde des Schiris
und weckt den Hoyzer in ihm.
Er hat sogar das Recht, ein-
mal im Turnier vollig aus der
Luft gegriffen einen Elfmeter
zu pfeifen. Bestechungsgelder
im Vorfeld einer Partie sind ggf.
entscheidungslenkend.

Nach der Gruppenphase begin-
nt der KO-System — inklusive
11-Meter SchiefRen bei Gleich-
stand nach Verlangerung. Und
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steht der Weltmeister fest,

kommt die Abrechnung

Aber nicht gegen Deutsch-
land...

Wie bei der echten WM gibt
es Favoriten und Aullenseiter.
Dies schlagt sich insbesonde-
re in der Anzahl und Zusam-
mensetzung der Karten wieder.
Lander wie Brasilien haben weit
mehr Potential als die Schweiz
und Elfenbeinkiste. Treffen
derartige Mannschaften insbe-
sondere im spateren Verlauf
des Turniers aufeinander, steht
das Ergebnis aber langst nicht
fest. Geschicktes Kartenlegen
und etwas Wairfelglick kann
durchaus Uberraschende Au-
Renseitersiege hervorbringen.
Dies gilt erst recht, wenn man
den Schiedsrichter auf seine
Seite gezogen hat. Wer zu frih
zu viele Karten verbraucht, hat
vor allem gegen Ende kaum
noch Chancen. Daher muss
geschickte Mangelverwaltung

.

 NIEDERLANDE

betrieben und vielleicht auch
einmal eine taktische Niederla-
ge hingenommen werden, um
die Mannschaft zu schonen.
Dies gilt naturlich erst recht,
wenn man auf die Gegner
gewettet hat.

Eine Sonderstellung
nimmt die Deutsche
Nationalmannschaft
ein. Neben anderen
kleinen Vorteilen
gilt, wer zum Nach-
teil von Deutsch-
land pfeift, der
war zum letzten
Mal im schwar-
zen Dress fur
dieses Tur-
nier.

|’
TSCHECHIEN
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»Millionen von Schwalben® ist sicherlich vor allem etwas fiir FuBballfans, die gerne jede Par-
tie einer Meisterschaft auskosten. Schon das Spiel mit 16 Teams nimmt mehrere Stunden
in Anspruch. Dadurch, dass man auch auf generische Mannschaften wetten kann und erst
recht durch den Wechsel der Schiedsrichterrolle muss die Zeit zwischen den eigenen Partien
nicht langweilig werden. Bei den Spielen kommt tatséchlich so etwas wie FulRballfieber auf.
Die einzelnen Karten kbénnen sehr interessante Konstellationen hervorbringen. Was jedoch
in den ersten ein bis zwei Stunden Spall macht, wird zum Ende hin etwas z&h. Jedoch sind
dann Spiele meist klirzer, da weniger Karten im Spiel sind.

Da die Wiirfelbedeutungen zunéchst etwas verwirrend sind, sollte man 30 bis 45 Minuten
zum Erarbeiten des Spiels einplanen. Sind die Mechanismen jedoch einmal erkannt, geht
der Rest flott von der Hand.

»Millionen von Schwalben” ist eine der stimmungsvollsten und witzigsten Gesellschafts-
spielumsetzungen des Themas FulB3ball. Trotz (oder vielleicht auch gerade wegen) der vielen
ironischen Unterténe ist es jedoch nur etwas fiir FulRballfans.

- Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert (fur FuRballfans) (Andere: geht so)

Einstiegshurde:
Preis/Leistungs-Verhaltnis: mittel

. _
Vergleichbare Spiele: FuRRball-Ligretto, Die wilden FuRballkerle Kartenspiel
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Megastar

Autor: Friedemann Friese
Verlag: Amigo

Spieler: 2 bis 5

Alter: ab 10 Jahre

Spieldauer: ca. 30 bis 45 Minu-
ten

Preis: ca. 6,30 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Friedemann Friese

Manchmal sind die Voraus-
setzungen denkbar gunstig.
Amigo gehort zu den renom-
miertesten Spieleverlagen und
Friedemann Friese ist die lko-
ne der Independent-Horer und
Arte Themenabendgucker un-
ter den Gesellschaftsspielern.
Meilensteine wie Funkenschlag
und Fiese Freunde Fette Feten
findet man nicht bei Karstadt,
wohl aber in vielen gut sor-

tierten Spielesammlungen mit
Anspruch. Seine Spiele sind
irgendwie anders. Und Me-
gastars ist tatsachlich anders
als viele Friedemann Friese
Spiele: es will einfach keinen
Spald machen.

Wer ganz oben ist, fallt tief

Die Idee von Me-
gastars ist noch
ganz pfiffig. Gilt
es, favorisierte
Bands in der Hit-
parade am Ende
des Spiels mdg-
lich weit nach
oben zu brin-
gen. Dazu sam-
melt der Spieler
entsprechende
Karten und
darf pro Runde
durch Ablegen
einer selbigen
die darauf ab-
gebildeten Mu-
siker flr einen
Aufstieg vor-
merken. Die Hit-
parade wird entsprechend der
abgelegten Karten bei den zahl-
reichen Wertungen neu zusam-
mengestellt. Voraussetzung ist,
dass einem der sieben Musiker
drei Karten zum Aufstieg von
den Spielern zugedacht wur-
den. Sind alle Karten entspre-
chend ins Spiel gelangt, kommt
die groRe Endwertung. Je wei-
ter oben schlie8lich die Bands,
deren Karten man auf der Hand

behalten hat, in der Parade ste-
hen, um so mehr Punkte gibt
es.

Die Kraft der zwei Phasen

Es ist am Anfang kaum mog-
lich, auch nur ansatzweise die
Kontrolle Uber die Positionie-
rung einzelner Bands zu be-
halten. Je mehr Spieler dabei
sind, um so zufalliger wirkt der
Eintritt einer Wertung und die
damit einher gehende Umstel-
lung der Hitparade. Durch die
Spielmechanismen konnen
insbesondere Bands, die gera-
de noch die Nummer 1 waren,
ganz schnell nach unten durch-
gereicht werden — ohne dass
wirkungsvoll von einem Spieler
etwas hiergegen getan werden
konnte. Somit bietet es sich an,
sich zwei Drittel der Partie auf
das Sammeln bestimmter Kar-
ten zu konzentrieren. Erst wenn
die Restkarten zur Neige ge-
hen und die Endwertung naher
ruckt, scheint es sinnvoll, sich
der Hitparade zu widmen und
deren Manipulation in Angriff zu
nehmen.
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Ich wollte dieses Spiel mbgen, so wie ich die anderen Friedemann Friese Spiele mochte.
Wirklich. Aber bei Megastars will einfach kein Spielspal3 aufkommen. Die Grundidee mag
noch ganz nett sein und auch die grafische Gestaltung der Karten ist wieder gelungen (Stich-
wort: ,Abi 06“). Doch die meiste Zeit Idsst man das Spiel (iber sich ergehen, ohne das Gefiihl
zu haben, wirklich etwas Sinnvolles fiir die Endwertung machen zu kénnen. Zu willkiirlich
wirken die regelméaBigen Umstellungen der Hitparade. Wenn es dann zum Ende hin etwas
tbersichtlicher wird, so bleibt kaum noch Zeit, wirkungsvoll einzugreifen. Flr eine Spielzeit
von 30 bis 45 Minuten fehlen Zwischenstationen, die einem das Gefiihl vermitteln, etwas zu
erreichen und die Motivation hochhalten. Selbst kurze Spiele werden so zur Tortur.

Auch wenn die Regeln auf eine Seite passen, gelegenheitsspielertauglich ist es damit noch
lange nicht. Vielleicht mégen sich bei Einigen nach zahlreichen Partien Strategien heraus kri-
stallisieren, die Ordnung ins Kartenziehen und -legen bringen. Flir diesen erleuchteten Kreis
mag Megastars eine Bereicherung sein. Normalspieler sollten die Finger davon lassen.

Gesamtwertung: Fur Fans

Einstiegshurde:
Preis/Leistungs-Verhaltnis: gut

Vergleichbare Spiele: nicht bekannt
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Heckmeck am Bratwurmeck

Autor: Reiner Kinzia
Verlag: Zoch GmbH
Spieler: 2-7

Alter: ab 8 Jahre
Erscheinungsjahr: 2005
Preis: ca. 10 Euro

Man kann es sich so vorstellen:
Mathematiker Knizia fuhlte sich
eines Tages vom Kniffel-Spielen
mit den Kindern unterfordert.
Aullerdem fehlten immer die
Zettel und Kugelschreiber. Et-
was Blattern im Stochastikbuch,
ein paar Steine aus TaYu (das
eh gerade - vollig zu unrecht
- Uberall verramscht wurde),
schon war sein Kniffel V2.0 fer-
tig. Doch mit einem reinen Wur-
felspiel wird man heute nichts,
sagten da wohl die Herren von
Zoch. Da denken wir uns jetzt
eine schon schrage Geschich-
te rund um Bratwurmer zu aus
und drucken einfach an Stelle
der Sechs einen roten Wurm
auf die Warfel.

Herausgekommen ist Heck-
meck am Bratwurmeck.
Wiirfeln bis zum letzten

Wurm

Im Gegensatz zum bekannten
Kniffel / Yatzee wahlt der Spie-
ler bei Heckmeck am Bratwur-
meck nach jedem Wurf aufs
Neue, welche Augenzahl er
sammelt. Das geht so: Der
Spieler wirfelt, sucht sich eine
Zahl aus dem Wurf aus und
legt alle Wurfel davon zur Sei-
te. Die Restlichen werden neu
geworfen. Nun durfen nur noch
Werte herausgesucht werden,
die nicht schon vorher gewahlt
wurden. Das geht so lange, bis
man entweder freiwillig aufhort,
alle Wirfel enthommen wurden
oder ein Fehlwurf erfolgt. Das
ist z.B. der Fall, wenn nur noch
Augenzahlen fallen, die schon
in dieser Runde vom Spieler
ausgewahlt wurden. Je nach
so ersammelter Gesamtzahl
an Wurfelaugen kann man sich
dann mehr oder minder wert-
volle Wurmsteine aus der Aus-
lage oder sogar vom Gegner
nehmen. Bei Fehlwlrfen geht
man nicht nur leer aus, sondern

muss gegebenenfalls. sogar ei-
nen Stein wieder zurtcklegen.
Wurden alle Wurmsteine so
verteilt, gewinnt, wer hierauf die
meisten Wurmer zahlt.

Ohne Wurm nichts los

Ein paar Finessen heben Heck-
meck am Bratwurmeck von an-
deren reinen Wurfelspielen ab.
Je nach Risikobereitschaft kann
der Spieler nach jedem Wurf
neu entscheiden, welche Sam-
melstrategie er verfolgen moch-
te. Will man mdoglichst hoch
pokern und deshalb nur eine
einzelne Eins entnehmen, um
im nachsten Wurf mehr Warfel
zur Verfugung zu haben? Oder
geht man auf Nummer sicher
und wahlt den einsamen Wurm.
Der darf stets in einer gultigen
Wirfelsammlung nicht fehlen.
Und wer auf Konfrontation aus
ist, spekuliert auf das Abneh-
men von Steinen beim Gegner
durch genaues Erreichen von
deren Werten.
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Heckmeck am Bratwurmeck ist kein Spiel flir Strategen. Es liberrascht bei einem Wiirfelspiel
wenig, dass hier das Gliickmoment die Oberhand hat. Dennoch hat man bei jedem Wurf
aufs Neue die Moglichkeit, sein Vorgehen ein wenig zu variieren. Hinzu kommt eine nicht
zu verachtende Interaktionsméglichkeit des Stehlens fremder Wurmsteine. Das Spiel macht
schon mit zwei Personen Spal3. Je mehr Spieler es werden, um so mehr Méglichkeiten des
Wegnehmens von fremden Steinen entstehen zwar. Jedoch vergré3ern sich auch die Warte-
zeiten, bis man wieder aktiv ins Geschehen eingreifen kann.

Heckmeck ist innerhalb von 5 Minuten erlernt und irgendwie genau so, wie seine Verpa-
ckung: quadratisch, praktisch, gut.

g

J Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert b - L
e o
Einstiegshurde: e

Preis/Leistungs-Verhaltnis: gut

Vergleichbare Spiele: Kniffel (schlechter), Yatzee (schlechter),
Meiern (hochprozentiger)
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Kakerlakenpoker

Autor: Jacques Zeimet

Verlag: Drei Magier Spiele
Spieler: 2 bis 6

Alter: Ab 8 Jahre

Spieldauer: ca. 15 bis 30 Minu-
ten

Preis: ca. 8 Euro
Erscheinungsjahr: 2005

Der Verlag ,Drei Magier Spiele”
ist bisher vor allem durch fami-
lienfreundliche Spiele bekannt
geworden. Doch auch wenn
der Name Kakerlakenpoker
eher die zart Besaiteten nervos
werden lasst, so ist hier doch
das Ungeziefer nur Mittel zum
Zweck. Kakerlaken verkaufen
sich wohl besser als Buben,
Damen, Konige oder Asse

Der Stinkwanze auf der Spur
Die Regeln von Kakerlaken-
poker sind innerhalb von flnf
Minuten verstanden. Die Kar-
ten mit den Abbildungen der

verschiedensten  Ungeziefer
- von der Spinne bis zum Skor-
pion - werden samtlichst an die
Spieler verteilt. Wer am Zug ist,
schiebt verdeckt eine Karte zu
einem beliebigen Mitspieler ru-
ber. Dabei verkindet er frank
und frei, welches Tier hier auf-
gebildet sein soll. Der Mitspie-
ler muss nun ent-
scheiden, ob die
Aussage wahr ist
oder nicht. Tippt
er falsch, muss er
die Karte vor sich
ablegen. Andern-
falls bekommt sie
der  Ausgangs-
spieler. Alternativ
kann die Karte
auch einfach an-
geschaut und zu
einem  anderen
Spieler ruberge-
schoben werden,
um erneut eine entsprechende
Aussage zu treffen. Wer als

Letzter so die Karte zugescho-
ben bekommt, der ist zur Aus-
sage ,stimmt® oder ,stimmt
nicht* verpflichtet. Verloren hat,
wer als erster auf diese Weise
vier Karten einer Sorte gesam-
melt hat. Alle anderen sind die
Gewinner.

Vier verliert

Einzuschatzen wer blufft, bedarf
naturlich neben der Menschen-
kenntnis vor allem einer Portion
Gluck. In einigen Situationen,
insbesondere wenn es fur einen
Spieler knapp wird, werden die
Einschatzungen oftmals besser.
Hinzu kommt, dass es durch
stillschweigendes Zusammen-
wirken der Gruppe gegen einen
Spieler moglich ist, ihn zumin-
dest in Bedrangnis zu bringen.
Das Weiterschieben ist da die
bestimmende Taktik.
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Jemand gibt mir eine Karte und sagt: ,Das
ist ist eine Stinkwanze.” Ich muss entschei-
den, ob er die Wahrheit sagt oder nicht. Das
ist Kakerlakenpoker. Mehr nicht. Wenn mir
vorher jemand erzahlt hétte, ich wirde mit
so einer simplen Entscheidung lédnger als
dreiBig Sekunden Spal3 haben, hétte ich ihn
ausgelacht. Doch ich bin geléutert. ,Wenn er
dankt, dass ich denke, dass er sagt, was ich
nicht denke, dann ist das eine Fliege. Oder
glaubt er, dass ich weil3, dass er denkt, wenn
ich sage..” Derlei Gedanken befallen einen
leicht beim Ungezieferschieben. Mit den
richtigen Mitspielern ist Kakerlakenpoker ein
Riesenspal3. Mit den falschen hingegen Zeit-
verschwendung. Wer gern blufft, Iligt und fa-
buliert, liegt hier richtig.

Kakerlakenpoker kann eines der besten Ge-
sellschaftsspiele lberhaupt sein... sofern die
richtige Gruppe mit Spall am Bluff zusammen
sitzt. Denn gerecht ist es sicherlich nicht und
gute Schauspieler sind kaum einzuschétzen.
Um so schéner, wenn man ihnen dennoch auf
die Schliche kommt. Das Weiterschieben von
Karten macht insbesondere in einer gréf3eren
Runde Spal3. Am besten funktioniert es in der
vollen sechser Auslastung. Dass es nur einen
Verliere und ansonsten Gewinner gibt, ist be-
zeichnend fiir Kakerlakenpoker. Der Weg ist
hier das Ziel. Und dass fiir einen geringen
Preis, wenn auch die Ausstattung mit aus-
schlielllich 64 Karten nicht (ippig ist.

o Wertung:

Gesamtwertung: sehr empfehlenswert

Einstiegshurde: niedrig
Preis/Leistungs-Verhaltnis: gut

Vergleichbare Spiele: Bluff, Meiern, Hart an der Grenze
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Das verruckte Labyrinth

Autor: Max J. Kobbert

Verlag: Ravensburger

Spieler: 2 bis 4

Alter: ab 7 Jahre

Preis: ca. 25 Euro
Erscheinungsjahr: 1986 (2006)

Ware da nicht Heimlich & Co
1986 gewesen, ,Das verruckte
Labyrinth“ ware wohl Spiel des
Jahres geworden. Im Gegen-
satz zu vielen anderen Spielen,
die damals auf der Auswahlliste
waren, wie ,Code 777¢ ,Mala-
wi“ oder ,Winkeladvokat® hat
es ,Das verrickte Labyrinth®
geschafft bis heute ein kleiner
Dauerbrenner der Familien-
spiele zu bleiben. Grund genug
fur Ravensburger, zum 20 jah-
rigen Jubildum eine Sonder-
ausgabe herauszubringen.

Rick mal

Das Spielprinzip ist so einfach
wie mitreiRend. Karten geben
vor, welche Ziele man auf dem
Spielbrett als nachstes ansteu-
ern muss. Das Spielbrett be-
steht aus den Gangen eines

Labyrinths. Pro Zug kann die
eigene Spielfigur einen zusam-
menhangenden Gang durch-
laufen. Das Problem ist, dass
am Anfang jedes Zuges ein
Labyrinthteil vom Spieler an
einem von 12 Stellen hinein
geschoben werden muss, was
alle Labyrinthteile dieser Rei-
he um eine Stelle verschiebt.
Mit dem am anderen Ende hi-
nausfallenden Teil muss der
nachste bei seinem Zug wie-
der eine Reihe verschieben.
Auch Spielsteine kdnnen so mit
verschoben werden. Wer den-

noch, oder gerade deswegen,
alle seine Ziele im Labyrinth er-
reicht hat, gewinnt.

Verflixt noch einmal

Was einfach klingt, kann
schnell zu einer haarigen Ange-
legenheit werden. Hat man sich
endlich das Labyrinth so hin-
geschoben, dass das ersehnte
Ziel zum Greifen nah ist, kommt
irgend ein Mitspieler daher und
schiebteinem wieder eine Wand
dazwischen. Zum Mausemel-
ken. Zum Glick kann man sich
auch revanchieren. Gerade in
Runden mit allen vier Spielern
kann das uber weite Strecken
ziemlich verwirrend werden.
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Das Spielprinzip von ,,Das verriickte Labyrinth“ funktioniert noch immer. Durch den einfachen,
aber dennoch fordernden Zugmechanismus mit den sich verschiebenden Labyrinthteilen ist
es auch nach heutigen Mal3stdben ein gutes Spiel. Gerade beim Spiel zu Viert kann jedoch
der Frust (ber verbaute Strecken grol83 werden. Immerhin kann man sich dafiir kurze Zeit
spéter im eigenen Zug revanchieren. Das Spiel zu Zweit und teilweise auch zu Dritt erlaubt
mehr taktisches Vorgehen.

Das Spielprinzip ist innerhalb von drei Minuten erklért und verstanden. Auch Kinder dlirften
hiermit keine Probleme haben. Deshalb ,Das verriickte Labyrinth® als Kinderspiel abzutun,
wirde ihm allerdings nicht gerecht werden. Schlie3lich gibt es fiir die Kleinen eine extra Ju-
nor-Ausgabe.

Die silbrige Aufmachung in festem Karton dieser Sonderedition tut das Ihrige dazu, dass das
Spiel heute so aktuell ist wie damals. Zum Gliick ist es nicht verriickt, dass gute Spiele auch
ohne Spiel-des-Jahres-Titel 20 Jahre durchhalten kénnen.

- Wertung:

Gesamtwertung: ordentlich e e
Einstiegshurde: niedrig (in drei Minuten erfasst) t =

Preis/Leistungs-Verhaltnis: okay

Vergleichbare Spiele: Labyrinth der Meister, Das Labyrinth der
Ringe, Junior Labyrinth
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Fluch der Karibik 2 —

Autor: unbekannt

Verlag: Parker

Spieler: 2-4

Alter: ab 8 Jahre

Spieldauer: ca. 60 bis 120 Mi-
nuten

Preis: ca. 40 Euro
Erscheinungsjahr: 2006

Das Spiel zum Film gibt es
meist in zwei Varianten: ent-
weder werden klassische Ge-
sellschaftsspiele wie Monopo-
ly, Risiko oder Schach mit der

Filmgeschichte = angepasster
Ausstattung versehen. Oder
aber es erscheint neuerdings
als so genanntes ,DVD Brett-
spiel“. Fluch der Karibik 2
— DVD Schatzsuche gehort we-
nig Uberraschend zur zweien
Kategorie.

Sei das Gliick mit Dir
Zwei zentrale Elemente pragen

DVD Schatzsuche

Fluch der Karibik 2: zum einen
das Spielbrett mit den drei Wr-
feln und bis zu vier schweren
Modellschiffchen als Spielfi-
guren. Und zum anderen der
Fernseher mit eingelegter DVD.
Das Spielprinzip ist simpel und
wird unter dem Menupunkt
-Einfuhrung“ den Spielwilligen
innerhalb
von 5 Mi-
nuten na-
her ge-
bracht.
Wer an
der Reihe
ist, wdr-
felt  sich
Uber das
Spielbrett.
Jedes
Feld st
mit einem
Zahlen-
code ver-
sehen,
das man uber die Fernbedie-
nung eingibt. Danach erfahrt
man, was sich hinter dem Feld
verbirgt. Dies kann vieles sein
zwischen einfach nur Was-
ser, einem geenterten Schiff
mit Beute oder gar die Black
Perl. In Hafen warten kleinere
Spielchen auf den vorbeischip-
pernden Freibeuter, die in der
Regel in der Auswahl eines
Schlosses, Schlissels oder ei-
ner Spielkarte gipfeln. Am Ende
winken Beutekarten oder Ge-
fangnis und Verbannung. Et-
was Interaktion entsteht, wenn

ein Spieler einen in der nahe
befindlichen Gegner angreift.
Wer die hohere Zahl wurfelt ge-
winnt und nimmt dem anderen
ein paar Beutekarten ab. Diese
Karten sind der Schlissel zum
Erfolg. Zu Beginn erfahrt man,
was alles wahrend des Spiels
gesammelt werden muss. Hat
man dieses schliellich zusam-
men und zu einer bestimmten
Insel gebracht, dann ist ein Sie-
ger gefunden.

So ein Zufall

Taktische Raffinessen halt
Fluch der Karibik 2 nicht pa-
rat. Beinahe alles ist vom Zufall
gesteuert. Immerhin einige der
Zwischenspielchen in den Ha-
fen bieten etwas Abwechslung.
So muss bei einem eine he-
rumwirbelnde Karten im Auge
behalten und bei einem ande-
ren eine kleine Ratselaufgabe
geldst werden. Und Mitspieler,
die all zu schnell ihre Beute zu-
sammen haben, kdnnen von
den anderen zumindest fur eine
gewisse Zeit noch durch An-
griffe und Blockaden in Schach
gehalten werden.
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Fazit

Fluch der Karibik 2 ist praktisch ein reines Gliicksspiel. Ob und welche Beutestiicke man
einsteckt oder auch verliert ist dem Zufall iiberlassen. Allerdings kann auch Fluch der Kari-
bik 2 eine gewisse Zeit lang Spal8 machen. Insbesondere in der ersten Partie (iberwiegt die
Neugierde, was denn so alles passieren kann und welche Spielchen in den Héfen auf einen
warten. Dabei vergisst man auch, dass Ereigniskarten ohne DVD-Unterstiitzung &hnliche
Dienste geleistet hétten. Die Ausstattung trégt zunéchst zur Atmosphére bei. Sowohl der
Spielplan in Form einer Stoffkarte als auch die massiven Spielsteine und die Aufmachung der
DVD ziehen einen zuné&chst in ihren Bann. Leider wiederholen sich die Elemente nach einer
gewissen Zeit, so dass der Reiz des Neuen spétestens bei der zweiten Partie verfliegt. Das
immer wieder notwendige Auswéhlen des Codes der Spielfelder strapaziert dabei zusétzlich
die Nerven. Und wer Szenen aus den Filmen auf der DVD erwartet, wird enttduscht. Mehr als
Standbilder gibt es nicht zu sehen.

Durch den einfachen Zugang ohne langes Erkléren und Regelhefte wélzen ist Fluch der Kari-
bik 2 fiir die richtige Gruppe und vor allem fiir Kinder durchaus eine gewisse Zeit lang spal3ig.
Auch ein reines Gliicksspiel kann mal ganz erholsam sein, erst recht, wenn es den Spielern
vor allem um die Geselligkeit geht. 40,- Euro ist hierfiir ~ jedoch ein stolzer Preis.

Gesamtwertung: ordentlich

Einstiegshurde: niedrig (in finf Minuten erfasst)
Preis/Leistungs-Verhaltnis: niedrig

Vergleichbare Spiele: Scene It, Scene It Harry Potter
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KRIMltotal - Jenseits der Schonheit

Verlag: JMcreative

Autor: Jorg Meissner
Personen: 8 oder 9

Ab 16 Jahre

Erscheinungsjahr: 2006

Preis: ca. 19 Euro

Erhaltlich bei www.krimitotal.de

KRIMIitotal

Dr. Kevin Schwarz hat ein Pro-
blem. Er ist tot. Umgebracht
von einem Freund, Mitarbeiter
oder auch Verwandten. Man
weild es nicht so ganz genau.
Die Umstande des Todes sind
zunachst vollig unbekannt. Wie
gut, dass zumindest das Abend-
essen noch schmeckt.

Schonheit ist verganglich

Nach ,Der Duft des Mordes*
(Rezension in Gelegenheits-
spieler Nr. 5), ,Im Schatten der
Premiere® und ,Die zweifelhafte
Welt der Marchen® ist nunmehr

mit ,Jenseits der Schoénheit”
der vierte Fall der Krimispielse-
rie herausgekommen, die unter
dem Label KRIMltotal bei JM-
creative erscheint.

Die Regeln sind jeweils sehr
ahnlich. Mindestens acht, hdch-
stens neun Spieler bekommen
rechtzeitig vor dem Krimiabend
vom Gastgeber einen Um-
schlag Ubersandt, der ihre Rolle
fir den Abend beschreibt. Hie-
rin enthalten sind auch Ideen
fur Verkleidungen, um die Mor-
dersuche so authentisch wie
mdglich zu gestalten. Von der
Politikerin Eva-Maria Wolf-Ha-
gemeier bis zum Partyldowen
Anton Konig bieten die Rollen
wieder viele Entfaltungsmog-
lichkeiten der Mitspieler auch
uber die Rollenbeschreibung
hinaus. Die Personlichkeiten
polarisieren, was auch gewollt
ist. Einzig die Rolle des Karl
A. Fischer als Inspektor ist op-
tional und kann z.B. bei Uber-
raschendem Ausfall eines der
Gaste weggelassen werden.

Nach einer ersten Vorstellungs-
runde werden mittels weiterer
Umschlage nach und nach
mehr Details zum Mord an Dr.
Schwarz bekannt. Dabei mus-
sen die Spielen sich gegensei-
tig befragen, um an die Fakten
(oder auch Gerlchte) zu ge-
langen. Nur der Morder darf
dabei ligen. Am Ende schliel3-
lich kommt die Anklage-Runde.
Hier mussen sich die Gaste je-

weils flr einen Hauptverdach-
tigen entscheiden. Gewinner ist
dabei nicht nur derjenige, der
den Morder richtig entlarvt hat,
sondern naturlich ggf. auch der
unentdeckte Tater. Zusatzfra-
gen bringen weitere Differen-
zierungsmoglichkeiten. Wie bei
allen dieser Spiele ist jedoch
eher der Weg das Ziel.

Essen, Trinken, Reden

Wie auch schon bei den Vor-
gangern kommt es sehr darauf
an, eine Gruppe an Spielern
zusammenzustellen, die Lust
daran hat, verschiedene Rollen
einen gesamten Abend uber zu
spielen. Immer wieder kommt
es zu Fragen und Situationen,
die nicht in den Hinweiszetteln
zu finden sind. Dann ist Im-
provisationsgabe gefragt. Das
A und O des Spieles ist es je-
doch, dass alle miteinander
reden und auch zuhéren. Nur
selten bekommt man sofort die
entscheidenden Fakten. Und
ohne zu viel zu verraten, sollte
auch die beiliegende Karte vom
Anwesen des Dr. Schwarz im-
mer mal zur Rekonstruierung
der Geschehnisse herangezo-
gen werden.
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L.Jenseits der Schénheit” hélt die hohe Qualitdt der Krimiabende von KRIMItotal. Immer wie-
der ergeben sich interessante Wendungen, die den Abend nicht langweilig werden lassen.
Die richtige Spielerzusammensetzung vorausgesetzt, ist ein witziger und spannender Abend
garantiert. Dabei sind die Rollen stets so ausgestaltet, dass sie noch nachvollziehbar blei-
ben, aber dennoch viel Raum flir eigene Entfaltung bieten. Wer Gastgeber ist, sollte jedoch
schon vor Eintreffen der Gaste Essen und Trinken weitestgehend vorbereitet haben. Anson-
sten droht, man beim Gang in die Kiiche einige wichtige Gesprédche zu verpassen. Auch
wenn ein Krimifall nur einmal gespielt werden kann, werden fiir knapp 20,- Euro acht bis
neun Personen (ber ca. 4 bis 5 Stunden sehr gut unterhalten.

Zur Spiel 2006 in Essen ist (ibrigens diesen Herbst der neue Fall von KRIMItotal erschienen:
»,Der Mythos der Familie“. Die Mafia lasst griil3en.

~ Wertung:

Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshirde: niedrig (durch Hinweiszettel selbst erlernbar, allerdings
mind. 8 Spieler erforderlich)

Preis/Leistungs-Verhaltnis: mittel

Vergleichbare Spiele: Kriminal Dinner, andere KRIMItotal-Falle
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NoNo

Autor: Michael Schacht
Verlag: Phalanx
Spielerzahl: 3-8

Alter: ab 8 Jahre
Erscheinungsjahr: 2006
Preis: ca. 10,- Euro

Ein frohlich wackelnder Zei-
gefinger auf der Verpackung,
unubersehbar unterhalb der
gelben Buchstaben ,NoNo*
aufgedruckt, scheint zu signali-
sieren: hier soll man von etwas
abgehalten werden. Ob es vom
Kauf des Spiels ist, wollte das
Magazin Gelegenheitsspieler
klaren.

Einfacher geht es kaum

Um die erste Spannung zu
nehmen: NoNo ist simples Be-
grifferaten-Spiel.  Spielkarten
geben die Kategorie vor. Da-
neben bestimmen die Karten
und ein paar Wirfel bestimmte
Einschrankungen, wie etwa die
Silbenanzahl, zwingend im LO-
sungswort enthaltende Buch-
staben und solche, die nicht
auftauchen durfen. Wer jeweils
als erster in der Runde einen
den Vorgaben entsprechenden
Begriff gefunden hat, bekommt
die Punkte. Falsche Antworten
reduzieren das Punktekonto je-
doch massiv.

Es liegt mir auf der Zunge

Die allgemein gehaltenen Kate-
gorien wie ,In der Wiste“ oder
,Eine Pflanze® laden dazu ein,
auch sehr allgemeine Losungs-

worte zu wahlen. Spieler, die
nur richtig oder falsch kennen,
werden mit NoNo ihre Probleme
haben. Immerhin bieten die Re-
geln eine Losung an, indem die
Spieler nach jedem geratenden
Begriff wie einst Cesar im Ko-
losseum entsprechend ihrer
Einschatzung den Daumen
heben oder senken sollen. Die
Mehrheit entscheidet.
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NoNo ist kein abendfiillendes Spiel. Aber so simpel die Regeln, soviel Spal kann
es fiir ein oder zwei Runden machen. Dabei hat sich eine mittlere Spielerzahl von 5
als beste Konstellation herausgestellt - als Kompromiss zwischen Frust, dass ande-
re mal wieder schneller waren und Lust, doch mal der Erste zu sein. Man muss das
Begrifferaten mégen. An die Spannung eines Spiels wie Tick-Tack-Bumm kommt
es jedoch nicht heran. Aber durch die Abwechslung, die durch die Wiirfel und deren
Zusammensetzung entsteht, bleibt es auch nach mehreren Runden noch interes-
sant. Was der wackelnde Zeigefinger jedoch soll, bleibt ein Rétsel des Grafikers.
Ein dezent nach schrag oben gerichteter Daumen wére passender gewesen.

~ Wertung:

Gesamtwertung: ordentlich

Einstiegshurde: niedrig
Preis/Leistungs-Verhaltnis: mittel

Vergleichbare Spiele: Tick-Tack-Bumm (besser), Ich-sehe-
was-was-du-nicht-siehst (schlechter)
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UNO - Xbox Live

Uber Xbox Live haben wir im
Gelegenheitsspieler schon 6f-
ters berichtet. Mehr und mehr
zeigt sich, dass sich dieser On-
linedienst der Xbox 360 Kon-
sole von Microsoft als ideale
Plattform flir Gesellschafts-
spiele-Spieler entwickelt. In-
zwischen sind auch Siedler von
Catan, Alhambra und Carcas-
son zum Spielen allein und ins-
besondere in virtueller Runde
angekundigt. Als Vorbote kann
aktuell aber schon Uno uber
Xbox Live ausprobiert werden.
Wer mochte sogar mit Kame-
raunterstutzung.

Auch zu Uno existieren inzwi-
schen zahlreiche Regelvarian-
ten. Wer mochte, kann neben
den klassischen Regeln auch
zahlreiche dieser Anderungen
bei Uno Xbox einstellen. Das
Grundspiel bleibt stets das glei-
che. Ausliegende Karten mus-
sen entweder mit der gleichen
Farbe oder Zahl bedient wer-

den. Sonderkarten bringen Ab-
wechslung. Man kann anderen
Spieler Strafkarten aufzwingen,
Farben wahlen oder die Rich-
tung andern. Wer als erster alle
Karten abgelegt hat, gewinnt.
Aber nicht bevor er beim Legen
der Vorletzten Karte laut Uno
ruft. Sonst gibt es wieder Straf-
karten.

Die Umsetzung auf die Spiele-
konsole ist gelungen. Selbst
das Uno-Rufen wurde integriert.
Wer nicht nur gegen den Com-
puter spielen mdochte, der findet
schnell in den Weiten von Xbox
Live Gleichge-
sinnte. Eines
zeigt die elek-
tronische Versi-
on jedoch sehr
plastisch:  Uno
ist vor allem ein
Glucksspiel auf
der Suche nach
der passenden
Karte. Besteht
im  Kartenspiel

noch ein Reiz darin, die ge-
eignete Karte auch zlgig auf
der Hand zu finden, so nimmt
einem hier der Rechner die Ar-
beit ab und stellt die moglichen
Karten zur Auswahl.

Aber wie beim echten Karten-
spiel kommt es auch hier eher
auf die Geselligkeit an. Und da
alle Xbox Live Spieler auch ein
Mikrofon besitzen, kann man
schnell ins Plaudern kommen.
Gesellschaftsspiel kommt von
Geselligkeit. Die richtigen Mit-
spieler vorausgesetzt, kommt
diese zugig auch im virtuellen
Raum auf. Und seit Oktober so-
gar mit Bild... wenn gewulnscht.
Denn wer hier auf Chaoten ftrifft,
der soll nach Berichten schon
das eine oder andere entblof3-
te Hinterteil insbesonder aus
dem amerikanischen Bereich
beim Kartenkloppen prasentiert
bekommen haben. Mit einem
Knopfdruck hat man diese Mit-
spieler jedoch des Raumes ver-
wiesen. Versuchen Sie das mal
in der Realitat.
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Hintergrund

37

Onlinespielrecht — Auch in der virtuellen Welt gilt nicht im-
mer nur das Recht des Starkeren

Aus GameStar/Dev Ausgabe
03/2006

Autor: Henry Krasemann

Hunderttausende treffen sich
taglich innerhalb der simulierten
Welten von Onlinespielen. Wo
Menschen zusammenkommen,
ist Streit oft nicht weit. Das On-
linespielrecht wird mehr und
mehr zur Spielwiese auch fiir
Juristen.

Computer- und Videospiele ha-
ben in den letzten Jahren die
zwischenmenschliche Kom-
munikation fur sich entdeckt.
Microsoft hat bei seiner neuen
Xbox 360 sogar den Entwick-
lern aufgegeben, nur noch
Spiele mit Onlineunterstutzung
zu entwickeln. Im Gegenzug
bietet Xbox Live nach ent-
sprechender Aktivierung eine
standige Verbindung zu den
Microsoft-Servern, fuhrt ein Re-
putationssystem fur Spieler ein
und kundigt an, dass auf dem
eigenen virtuellen Marktplatz
auch Teilnehmer untereinander
eines Tages Geschafte machen
konnen.

In der PC-Welt ist die Onlineun-
terstitzung schon etwas alter.
Gab es zunachst die praktisch
auf Grafik verzichtenden MUDs
(Multi User Dungeons), hat es
Ultima Online vor einigen Jah-
ren vorgemacht, wie man eine
groRe Onlinegemeinde zum
regelmaligen Ausflug in die

virtuelle Realitat bewegt. ,Ever-
quest”, ,World of Warcraft” und
.~second Life* haben dieses
ausgeweitet und halten zahl-
reiche neue Moglichkeiten far
die Spieler bereit.

Doch dberall, wo Menschen
zusammen kommen, und sei
es nur im virtuellen Raum, da
kann es auch Streitigkeiten ge-
ben. Und wo Streitigkeiten sind,

”-—---—%

da ist auch der Ruf nach recht-
lichen Regelungen und regulie-
renden Juristen nicht weit.
Noch tut sich die Jurispru-
denz schwer damit, das On-
linespielrecht richtig unter ihre
Fittiche zu nehmen. Es fehlen
in Deutschland die wirklichen
Falle und darauf aufbauenden
Gerichtsentscheidungen. Ent-
wicklungen gerade in den USA
und Asien zeigen jedoch, dass
diese nicht mehr lange auf sich
warten lassen werden. Dieb-
stahle und Unterschlagungen
von virtuellen Gegenstanden
werden dort inzwischen re-
gelmalig von den Strafverfol-
gungsbehdrden untersucht.
Dabei muss es gar nicht unbe-
dingt der Ruf nach neuen Ge-

setzen sein. Auch das beste-
hende Recht erfasst zahlreiche
derdenkbaren Falle, wenn auch
noch manches unklar ist.

Rechtsgeschaftliches Mitei-
nander

Denkbar sind sowohl strafrecht-
liche wie zivilrechtliche Konstel-
lationen. Das Zivilrecht wurde
dazu entwickelt, das freie Spiel
des (rechtsgeschaftlichen) Mit-
einanders zu regeln. Relevant
wird es fur Onlinespieler schon
heute taglich hundertfach in
Deutschland, wenn Uber eBay
oder spieleigene Marktplat-
ze virtuelle Gegenstande und
ganze Accounts den Besitzer
wechseln. Hierbei werden nicht
selten dreistellige Betrage fur
besonders starke Schwerter
oder Charaktere gezahlt.
Beirealen Sachenlage derklas-
sische Kaufvertrag vor. Bei vir-
tuellen Gegenstanden ist alles
etwas komplizierter. Bereits in
mehreren Fachaufsatzen strei-
ten sich die Rechtsgelehrten
uber die Natur des Virtuellen.
So kann nicht von wirklichem
Eigentum an den virtuellen Ge-
genstanden gesprochen wer-
den. Dies wulrde voraussetzen,
dass dem Eigentumer ein Aus-
schlie3lichkeitsrecht zustlinde.
Etwas, das die Betreiber der
Onlinewelten vehement bestrei-
ten. Sie fuhlen sich oftmals als
Herrscher der Welt von Server
und Software und behalten sich
in EULA und AGB alle Rechte
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Hintergrund

vor. Zu sehr furchten sie, dass
Anderungen an der Spielsoft-
ware oder Ubersehene Fehler
im System Schadensersatzan-
spruche der Nutzer auslosen
konnen. Rezension erzeugt
Missgunst.

Es ist durchaus umstritten, ob
die Betreiber sich tatsachlich
derart weitgehend alle Rechte
vorbehalten kdnnen. Die ame-
rikanische Spielvereinigung
,Blacksnow Interactive“ ver-
klagte 2002 in den USA die Fir-
ma ,Mythic Entertainment®, die
unter anderem das Onlinespiel
,Dark Age of Camelot* entwi-
ckelte und betrieb. Blacksnow
behauptete, Mythic habe das
Versteigern von virtuellen Ge-
genstanden und Accounts ver-
hindert. Leider kam es aufgrund
einer Schiedsgerichtsklausel in
den AGB von Mythic nicht zu
einem Urteil.

Schon die wirksame Einbe-
ziehung der Bedingungen der
Onlinespielbetreiber kann nach
deutschem Recht problema-
tisch sein. Wer Software im La-
den erwirbt, muss schon beim
Kauf Kenntnis von allen Bedin-
gungen erhalten, damit diese
wirksam einbezogen werden.
Ist das nicht der Fall, etwa in-
dem einfach nur lapidar auf an-
geblich in der Packung liegende
Lizenzbedingungen verwiesen
wird (sog. Schutzhullenvertra-
ge oder auch ,Shrink-Wrap Li-
zenzen®), konnen diese auch
nicht nachtraglich gultig wer-
den. Etwas anderes kann gel-
ten, wenn ein getrennter Vertrag

uber das Onlinespielen nach-
traglich abgeschlossen wird —
sofern das Onlinespiel nicht wie-
derum notwendiger Bestandteil
des Gesamtvertrags ist. Natur-
lich ist auch dieses hoch um-
stritten. Ebenso wie die Frage,
welches Recht Uberhaupt An-
wendung findet. § 28 Einflh-
rungsgesetz zum Burgerlichen
Gesetzbuch (EGBGB) verweist
hierzu auf das Land, wohin der
engste Bezug bei einem Ver-
trag besteht. Meist durfte dies
der Standort der Server sein,
auf denen das Spielgeschehen

stattfindet. Kann wie bei Xbox
Live jeder Spieler sein eigenes
Spiel hosten, wird es sportlich.
Und flr Verbrauchervertrage
kann es nach § 29 EGBGB wie-
derum ganz anders sein, oder
nach § 29 Abs. 4 EGBGB auch
nicht, wenn die Leistung aus-
schliel3lich im Ausland erbracht
wird. Da sag noch einmal einer,
Juristen wurden keinen Spafl3
verstehen.

Unwiderleglich  erwirbt  der
Spieler naturlich auch Rechte
gegenuber dem Spielbetreiber,
die ihm den versprochenen
Spielgenul® verheilen. Wird
dieser nicht bereitgestellt, kann
auch dieses Haftungstatbestan-
de auslosen. Hieraus jedoch
das gegenuber jedermann wir-
kende (Eigentums-) Recht an
bestimmten virtuellen Gegen-
standen abzuleiten, durfte et-
was weitgehend sein.

Was aber wird dann gehandelt?
Auch der Meinung, dass es sich
ausschlieRBlich um Software
handele, kann widersprochen
werden. Die Software bleibt auf
dem Rechner des Betreibers
und wird auch nur mittelbar
durch den Spielbetrieb mitge-
staltet. Weitergegeben werden
nicht einmal bestimmte (Daten-
bank-) Eintrage, denn auch die
bleiben weiter auf dem Spiel-
server bestehen. Sie werden
allenfalls bei der Ubertragung
einem anderen Account zuge-
wiesen.

Bliebe noch die Dienstleistung
oder das Werk. Wer im Auftrag
einen Charakter aufbaut oder
ein bestimmtes Schwert be-
schafft, ohne dass es auf einen
konkreten Erfolg ankomme,
der ist Dienstleister i.S5.d. §§
611 ff. BGB. Wer einen ganz
bestimmten virtuellen Gegen-
stand fur Geld Ubertragen will,
der schuldet ein Werk und hat
damit einen Werkvertrag i.S.d.
§§ 633 ff. BGB geschlossen.
Unumstritten ist auch dieses
nicht.
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Hier enden auch nach Meinung
einiger die Befugnisse des Be-
treibers. Ist schon langer aner-
kannt, dass der Weiterverkauf
von Software unter Privaten
nicht ausgeschlossen werden
kann, so kann dieses auch auf
Accounts von Onlinespielen
Ubertragen werden. Zumindest
dann, wenn das Spiel ohne Ac-
count nicht nutzbar ist.

Mit Gewahr

Ist es zu einem wirksamen
Vertrag welcher Art auch ,
immer gekommen, kdnnen
Gewahrleistungsrechte
bestehen. Der Anbieter
hat den Vertrag zu erfil-
len. Kann er das nicht, weil
z.B. ein Schwert schlech-
tere Eigenschaften aufwei-
se, als versprochen, oder
gar nicht mehr in seinem
Besitz ist, dann kann er
zur Ersatzbeschaffung bis
hin zum Schadensersatz
verpflichtet sein. Auch
kdnnen Anspriche entstehen,
wenn der Gegenstand nicht der
versprochenen Beschaffenheit
entspricht. Man ist als ,Handler”
solcher virtueller Waren stets
vom Betreiber des Dienstes ab-
hangig, dass dieser keine un-
vorhergesehenen Anderungen
vornimmt oder andere Ausfalle
entstehen. Es kann daher nur
angeraten werden, entspre-
chende Ausschlisse beim Ver-
tragsschluss zu vereinbaren.
Auch andere zivilrechtliche
Konstellationen sind nicht nur

denkbar, sondern werden auch
zahlreich praktiziert. So werden
beim Onlinespiel ,Second Live*
virtuelle Grundstlicke vermietet
bzw. verpachtet, was den nor-
malen Miet- und Pachtregeln
des BGB folgt. Wie der Spiegel
Anfang 2006 berichtete, gelang
es einer hessischen Lehrerin,
bisher fast 200.000 echte Dollar
Gewinn mit virtueller Landpacht

14

zu machen. Dass es sich nur
um simuliertes Land handelt,
ist flr das Recht unbeachtlich.
Auch eigene Nutzungsmadg-
lichkeiten kdnnen zeitweise an
andere gegen Geld Ubergeben
werden.

Strafrecht

Sogar strafrechtliche Konse-
quenzen sind grundsatzlich
denkbar, wenn auch nicht im-
mer so, wie man zunachst an-
nehmen mag.

Am einfachsten erkennbar durf-
te noch ein Beleidigungsstraftat-
bestand i.S.d. §§ 185 ff. StGB
sein. Diese erfassen nicht nur
das geschriebene (Chat-) Wort,
sondern auch verbale Entglei-
sungen durchs Mikrofon, wie es
Microsoft bei Xbox Live stan-
dardmalig seinen Kunden zur
Verfugung stellt. Auch obszdne
Gesten via Webcam fallen da-
runter. Beachtet werden
muss aber stets das Mili-
eu, in dem das Onlinespiel
sicht befindet. Handelt es
sich um ein kampfbetontest
Spiel, kann ein harter Ton
ublicher sein, als z.B. bei
Familienrollenspielen  wie
,1he Sims Online“. Damit
ist auch die Schwelle zur
Ehrrahrigkeit unterschied-
lich. Dies gilt auch dann,
wenn durch Steuerung der
Spielfigur selber Missach-
tung oder Nichtachtung
dem anderen gegenuber
angedeutet wird. Dies durf-
te allerdings in der Regel im
Spielsystem angelegt und damit
sozialadaquat sein. Zu beach-
ten ist, dass Spieler meist unter
Pseudonym auftreten. Hier liegt
eine Beleidigung in der Regel
erst vor, wenn sich der Spieler
unter diesem Pseudonym eine
gewisse Reputation aufgebaut
hat - sofern das Pseudonym
nicht aufgedeckt wird.

Diebstahl, Raub, Betrug
Die Tatbestande von Diebstahl
und Raub im Sinne der §§ 242
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und 249 StGB sind an eine
Korperlichkeit der entwendeten
Gegenstande gebunden. Virtu-
elle Gegenstande fallen somit
nicht darunter, was auch fir die
Sachbeschadigung nach § 303
StGB gilt. Als Auffangtatbestand
bietet sich da der Betrug nach
§ 263 StGB an. Erforderlich ist
hierflr, dass eine Tauschung
einen Irrtum erregt, der Irrtum
zu einer Vermogensverfugung
fuhrt und diese wiederum einen
Vermogensschaden  bedingt.
Der massenhafte Handel mit
virtuellen Gegenstanden — das
Handelsvolumen wird fur 2005
auf 900 Mio $ geschatzt — zeigt,
dass virtuelle Gegenstande, wie
auch Accounts, durchaus einen
nennenswertenVermogenswert
darstellen. Wer somit durch Vor-
spiegelung falscher Tatsachen
einen Mitspieler zur Ubergabe
eines virtuellen Gegenstandes
verleitet, ohne dass dieser hier-
fur eine angemessenen Ersatz
erhalt, begeht einen Betrug.
Ein derartiger Fall ereignete
sich im Marz 2005 in Shanghai.
Ein Mann Ubertrug ,leihweise”
einem vermeintlichen Freund
beim  Onlinerollenspiel ,Le-
gend of Mir 3 einen virtuellen
Gegenstand. Der Freund ver-
kaufte den Gegenstand jedoch
fur umgerechnet ca. 700 Euro
weiter. Als der so Betrogene
von der Ortlichen Polizei nur
die Auskunft erhielt, dass virtu-
elle Gegenstande in China vom
Gesetz nicht geschuitzt wurden,
griff er zur Selbstjustiz und tote-
te den Freund. Er selber wurde

inzwischen zur Todesstrafe ver-
urteilt.

Wird nicht ein Mensch, son-
dern ein Computer getauscht,
so dass dessen Programm ent-
gegen den Wunschen des Pro-
grammierers ablauft, so liegt ein
Computerbetrug nach § 263a
StGB vor. Dies kann bei Online-
spielen z.B. durch Hacking und
Einschleusen manipulierten
Programmcodes geschehen.
Werden nur offensichtliche LU-
cken des Systems ausgenutzt,
durfte noch kein Computerbe-
trug vorliegen. So gelang es
Anfang 2005 einem Spieler von
.everquest Il von Sony Online
Entertainment, einen virtuellen
Grlbelstuhl fir Gnome durch
Ausnutzung eines Programm-
fehlers massenhaft herzustel-
len. Diese verkaufte er sodann
an andere Spieler, was unter
anderem dazu fuhrte, dass die
virtuelle Wahrung des Spiels
auf ein Zehntel inzwischen ein-
brach. Auch ein Betrug gegen-
uber den Kaufern dlrfte nur
schwerlich anzunehmen sein.
Sie erhielten, was sie wollten,
sofern nicht die Seltenheit des
Stuhls zumindest konkludent
in den Vertrag aufgenommen
wurde.

Ein aktueller Fall betraf das On-
linespiel ,Eve Online®. Anfang
2006 gelang es Hackern dort
57 Spielerkonten zu Uberneh-
men. Welche Schaden hier-
durch entstanden sind, blieb
bisher unklar. Der Hersteller
berichtigte jedoch umgehend

seine Software.

Druidendolch gegen Leben

Selbst Erpressung i.S.d. § 253
StGB ist denkbar. Notwen-
dig ist, dass ein Mitspieler mit
Gewalt oder Drohung zu einer
Handlung, Duldung oder Un-
terlassung genotigt wird, was
wiederum dessen Vermogen
schadigen muss. Stellt im Spiel
ein  Uberlegener Charakter
dem anderen nur die weitere
Moglichkeit in Aussicht, durch
Herausgabe von virtuellen Ge-
genstanden dem drohenden
Spieltod zu entgehen, dann
liegt sicherlich noch keine Er-
pressung im Sinne des realen
Strafrechts vor. Vielmehr wer-
den Spielmechanismen sozi-
aladaquat eingesetzt und der
Mitspieler bekommt einfach
eine weitere Handlungsoption,
auf die er sich nicht einlassen
muss. Anders kann es sein,
wenn ein Spieler dem ande-
ren suggeriert, die Macht zu
besitzen, das Spielsystem re-
gelwidrig zu manipulieren und
dadurch im Endeffekt eine Ver-
mogensverschiebung zu sei-
nen Gunsten erreicht. Dann hat
dies nichts mehr mit dem ei-
gentlichen Spiel zu tun und der
Erpresste wird vor vermeintlich
vollendete Tatsachen gestellt.
Darauf, ob der Erpresser tat-
sachlich die besagten Fahig-
keiten hat, kommt es nicht an.

Virtuelle Vergewaltigung
Selbst Straftaten gegen die se-
xuelle Selbstbestimmung sind
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innerhalb eines Onlinespiels
vorstellbar.  Nicht  hierunter
fallt die angebliche Vergewal-
tigung im Cyberspace, die die
New Yorker Village Voice am
23.12.1993 meldete. In einem
textbasierten MUD hatte ein
Teilnehmer im virtuellen Beisein
Anderer eine Mitspielerin vehe-
ment mit zahlreichen obszdnen
Texten maltratiert. Diese flhlte
sich nicht in der Lage, sich zu
wehren und sei nach eigenen

diente hier somit nur der Vorbe-
reitung der Tat, wobei sich ein
Problem realisierte, das alle of-
fenen Chatsysteme betrifft. Ein
direkter sexueller Missbrauch
von Kindern nach § 176 Abs.
3 StGB ist jedoch gegeben,
wenn der Tater unmittelbar mit
geschriebenem Text, gespro-
chenen Worten, (pornogra-
fischen) Bildern oder Gesten
per Webcam in sexueller Weise
auf ein Kind unter vierzehn Jah-

Angaben daraufhin in Tranen
ausgebrochen. Nach dem aktu-
ellen deutschen Strafrecht be-
darf es jedoch einer gewissen
korperlichen Nahe, um eine
Vergewaltigung anzunehmen.
Allerdings kann in so einem Fall
zumindest eine Beleidigung an-
genommen werden.

In einem anderen Fall wurde die
Chatfunktion des Onlinespiel-
systems Xbox Live vom Tater
dazu benutzt, an sein minder-
jahriges Opfer zu kommen.
Bei einem spateren Treffen der
beiden kam es zu sexuellen
Ubergriffen. Das Spielsystem

ren einwirkt.

Fazit

Onlinespiele bewegen sich nicht
im rechtsfreien Raum. Spieler
und Betreiber mussen sich im
Klaren daruber sein, dass das
virtuelle (Fehl-) Verhalten zivil-
rechtliche und strafrechtliche
Konsequenzen haben kann.
Doch wie nicht jedes Foul im
FuRball vor dem Richter endet,
so ist auch im Onlinespiel nicht
alles strafrechtlich relevant, was
leicht als Diebstahl, Raub oder
gar Mord bezeichnet wird.

Die Einordnung insbesonde-

re des Handels mit virtuellen
Gegenstanden und Accounts
in das geltende deutsche Zivil-
recht ist noch sehr umstritten.
Von Rechtssicherheit im Span-
nungsfeld zwischen Bestim-
mungen der Betreiber, freier
Marktwirtschaft und virtueller
Gegenstandlichkeit kann noch
lange keine Rede sein. Bei zu-
nehmendem Handelsvolumen
durften die ersten Gerichts-
urteile in Deutschland jedoch
nicht mehr lange auf sich war-
ten lassen.
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Die neue Saison hat begonnent:
in Zusammenarbeit mit www.spitzenspiel.de - das FuBball-Tippspiel fiir Gele-
genheitstipper!

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

Seit dem 11. August rollt der Ball auch in der 1. Bundesliga wieder.

Im Magazin Gelegenheitsspieler werden nicht nur die Zwischenstande bei den ver-
schiedenen Tipprunden veroffentlicht. Ebenso aufgefuhrt werden die besten Tipper
des Tages bei den letzten Spieltagen der 1. Ful3ball Bundesliga. Es lohnt sich somit
auch, noch mitzutippen auf www.spitzenspiel.de.
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Zwischenstand 1. Bundesli
(30.10.2006)

Zwischenstand Regionaliga
(30.10.2006)
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brabi (131 Punkte)
Stefan (121 Punkte)
diester525 (121 Punkt
egon95 (119 Punkte)
fuerte2002 (118 Punkt:

Zockeropi (219 Punkte
DerWeidner (217 Punk
tattoohannes (211 Pu
dieter525 (209 Punkte
PE (208 Punkte)

Zwischenstand 2. Bundes’
(30.10.2006)
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Zwischenstand Gesamt
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mike72 (145 Punkte)
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wilfo (143 Punkte)
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Divas (142 Punkte)
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PE (1007 Punkte)

Tagestipp 1. Bundesliga
(9.Spieltag)
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brabi (22 Punkte)
BLOOD (20 Punkte)
stobbe (18 Punkte)
Chicollo (18 Punkte)
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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 VI

Nemo flhlte sich wie geradert,
aber es storte ihn nicht. Einen
Teil des Glucksgefuhls aus der
Nacht hatte er in den Morgen
hinUberretten kénnen. Und so
schritt er freudig in den neuen
Tag.

Er grinste beim Zahneputzen
sein Spiegelbild breit an, strei-
chelte sein Brotchen zartlich
mit der Butter und begann je-
den Sonnenstrahl, der es bis
in seine Wohnung schaffte, per
Handschlag zu begruf3en.

Immer wieder wanderte sein
Blick zum Telefon, in der Hoff-
nung, Dika so schneller dazu
zu bewegen, sich bei ihm zu
melden. Und gerade, als er sich
zu fragen begann, ob die ver-
gangene Nacht unter Umstan-
den nicht doch nur ein normaler
Traum gewesen und er ganz
grundlos glucklich war, begann
es zu lauten. Als dann tatsach-
lich Dika dran war, wusste er,
dass sich sein Leben von Grund
auf zu verandern begann.

Sie sprach ohne BegrufRung.
,Okay, ich gebe mich geschla-
gen. Das mit dem Zufall war
wohl keine so gute Idee gewe-

sen.
Nemo spurte, dass da etwas

Neues, ganz und gar anderes
vor ihm lag, etwas, das womog-
lich noch niemand vorihm erlebt
hatte. War sein Leben bisher in
eingefahrenen Bahnen verlau-
fen, so begann es nunmehr,
neue Welten zu erobern. Alles
in seinem bisherigen Leben
war stets so ,richtig’ gewesen,
so grauenvoll regelgerecht.
Es war eine abgeschlossene
Welt gewesen, wo zwar alles
zu jedem passte, aber nichts
nach draul’en fuhrte. Wie ein
Gefangnis mit dicken Mauern,
die nur Ausgang im Kreis er-
laubten. Nemo hatte sich schon
lange vorgenommen, etwas zu
andern. Nun ergab sich die Ge-
legenheit.

So ein Weltgefuge hatte na-
tarlich auch seine Vorteile, vor
allem beinhaltete es kaum Ge-
fahren und Risiken. ,Vor dem
totalen Kollaps beschutzt es ei-
nen aber auch nicht’, war sich
Nemo sicher. Wie in der Na-
tur konnte in einem durch und
durch ordentlichen Leben beim
Fehlen eines unscheinbaren
Gliedes alles zusammenbre-
chen. Was war dann? Die Natur
bahnt sich immer ihren Weg,
nur dass dabei der Mensch auf
der Strecke bleiben wirde. Und
Nemo wollte nicht auf der Stre-
cke bleiben. Er wollte zu den

Gewinnern zahlen.

Plotzlich war sich Nemo sicher,
dass er schon seit Langem
diese Schein-Sicherheit sei-
ner Welt gehasst habe. Aber
er hatte sich wohl nie getraut,
auszubrechen, neues zu erfor-
schen und altes zu revidieren.
Wie die Menschen, die vor vie-
len Jahren die Eisenbahn dem
Teufel zusprachen und sie am
liebsten auf dem Scheiterhau-
fen verbrannt hatten — wenn sie
denn gebrannt hatte. Sie hatte
einfach zu viel Unbekanntes in
sich geborgen gehabt, zu viel
,Anderes’. Nemo fuhlte sich
stolz wie diese erste Eisen-
bahn.

Nemo beflrchtete, dass Dika
seine Zuversichtund Freude am
Neuen nicht ganz teilen wollte.
Wenn sie redete, war nichts von
der Euphorie zu spuren, wie sie
Nemo empfand. Eher etwas
Angstliches, Verstortes, auch
wenn sie geschickt versuchte,
dies zu Uberspielen. Begriff sie
denn nicht, was da diese Nacht
geschehen war?

Das Gesprach war kurzer, als
Nemo erwartet hatte. Kein grof3-
artiges Schwelgen in Phanta-
stereien, was das alles bedeu-
ten kdonnte. Kein Ausmalen von
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zukunftstrachtigen Planen, nur
eine kurze Bestandsaufnahme
und die Absprache, sich gegen
Abend noch mal in der Realitat
bei der Bank auf der Wiese zu
treffen.

Klick - das war's.

Nemo war enttduscht. Auch
wenn es seine Gefuhle kaum
dampfen konnte, machte er sich
doch schlieRlich auch gleich-
wohl ernsthafte Gedanken.

Da schien noch etwas mit Dika
Zu sein, etwas, das sie zu um-
schweben schien, wie Mucken
den Amazonas. Und es hielt sie
allem Anschein nach davon ab,
diese aullergewohnliche Situa-
tion richtig auszukosten. Oder
hatte er sich so in ihr getauscht,
als er sie als die Lebensfreude
personlich eingeschatzt hatte?
Dieses Lacheln, das ihn bisher
so fasziniert hatte, war jetzt nur
ganz schamhaft durch einen
unsichtbaren Schleier um ihr
Gesicht hindurch geschienen.
Sie lachte zwar, aber die Freu-
de darin schien herausgefiltert
zu werden. Arme Dika.

Nemo begann zu tagtraumen.
Er wirde der Prinz sein, der sie
von dem Ungeheuer befreite.
Er wirde kommen auf seinem
schwarzen Pferd, wirde den
furchtbaren Drachen erlegen
und dafur als Dank das Herz
der Prinzessin erhalten, als
Dank dafur, dass er Dika und
der Welt das Lachen zurlck-
brachte.

,Dika, halte aus!’ wollte er ihr zu-
rufen, ,...was auch immer dich
bedroht, ich werde kommen
und es von dir fur immer und
ewig fernhalten. So wahr ich
Nemo bin, der aus dem Meer,
der, dessen Traume die Reali-
tat sind und der die Wirklichkeit
zum Traum macht.

,Dika, ich liebe dich!’

So verging der Tag und der
Abend ruckte naher. Nemo ver-
suchte mehrmals, Dika in sei-
nen Gedanken zu rufen, aber
niemand antwortete.

Egal, was er heute anpackte,
es klappte. Was scherte ihn
da sein brummender Schéadel,
wenn er die Chance hatte, sein
Leben zu verandern? Und als
dann der Zeitpunkt kam, wo sie
sich treffen wollten, brach er
zeitig auf, um ja keine Sekunde
Zu verpassen.

Es war ein angenehmer Abend,
mit einem Himmel, der nur von
ein paar kleineren Schafchen-
Wolken unterbrochen wurde,
die sich vorwitziger weise zu
dieser Zeit noch nach draulen
gewagt hatten. Aber die Sonne
war noch deutlich am Horizont
auszumachen. lhr Untergang
war in den warmsten Farben
zu bewundern. Ein brennendes
Rot erstreckte sich Uber Ne-
mos ganzes Sichtfeld - ein Ver-
sprechen der Sonne, morgen
wiederzukommen. Dieses Bild
fugte sich so prazise in Nemos
Gefuhlswelt ein, dass es ihm

schwer fiel, an einen Zufall zu
glauben.

So gelangte er aufs Neue an
die Wiese und die Bank, die so
dastand, wie er sie in der Nacht
zuvor verlassen hatte. Von hier
aus konnte man das Spektakel
am Himmel besonders gut beo-
bachten.

Verstolen blickte er sich um.

Ob noch etwas von seinem
Toben in der letzte Nacht zu
erkennen war? Vielleicht ein
paar umgeknickte Grashalme
oder die Butterblume, die er
Dika hatte schenken wollen?
Aber da war nichts. Und selbst
wenn da etwas gewesen ware,
hatte der Wind langst alle Spu-
ren verwischt. Es war ja auch
verruckt zu glauben, wirkliche
Dinge durch Traume zu veran-
dern.

Er setzte sich auf die Bank, die
ihm angenehm warm erschien
und blinzelte in die letzten Son-
nenstrahlen des Tages.
,Traume nicht, lerne’, hatte sein
Vaterihn stets ermahnt, ,... denn
wer traumt, der vergeudet wert-
volle Zeit. Du wirst dich spater
noch daruber argern, was du
da alles verschenkt hast.’

Wie gegenwartig klangen diese
Worte noch in seinen Ohren.
Er hatte seinen Vater gemocht,
wenigstens glaubte er das, und
sein Vater hatte wohl auch ihn
geliebt. Aber es war doch eine
Beziehung gewesen, die auf
Konventionen basierte. Hatte
sein Vater ihm etwas gesagt,
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hatte er es getan. Nicht aus De-
mut, oder aus Angst vor Strafe.
Mehr aus Vertrauen - Vertrau-
en, auf diese Weise von ihm
vor Eindringlingen in seine Welt
beschutzt zu werden. Auler-
dem brauchte er sich keine Ge-
danken daruber zu machen, ob
es richtig war. Wenn sich etwas
als falsch herausstellte, hatte
man ja keine Schuld. Man hatte
nur gehorcht.

Als Nemo alter wurde, war nicht
mehr alles so klar und eindeutig
gewesen. Was sollte es schon
bringen, mit seinen Eltern Uber
Geschmack etwa in der Musik
zu streiten? Irgendwann war es
nur noch ein Spiel gewesen,
was er ihnen darbot. ,Der nette
und treue Sohn’ stand auf dem
Spielplan, ein Schauspiel mit lu-
stigen und traurigen Elementen,
ohne besonderen Lehrwert.

Doch jetzt wirde ja alles anders
werden. Jetzt, wo sein Leben
begann interessant zu werden,
jenseits dessen, was die Spie-
Rer um ihn herum je zu glauben
wagen wiurden. Auch ohne Feh-
ler konnte man klug werden.

Ein ungewohntes Geflhl der
Zufriedenheit durchstromte sei-
nen Korper bis hinauf in seinen
Kopf und liel3 ihn Uber beide
Wangen hinweg grinsen.

Die Sonne war inzwischen hin-
ter einem kleinen bebauten HU-
gel auf dem anderen Ufer ver-
schwunden. Nur ein schwacher
rétlich-gelber Schimmer kiinde-

te noch davon, welche Macht
da gerade fur einige Stunden
hinabgetaucht war.

Es wurde merklich kihler und
eine einzelne Laterne, die ne-
ben der Bank stand, flackerte
auf. Nur, wo blieb Dika?

Nemo zog den Reildverschluss
seiner Jacke etwas hdher und
blickte sich in die aufziehenden
Dunkelheit der Stralte um. Er
sah dorthin, von wo sie schon
in der vergangenen Nacht ge-
kommen war.

Mittlerweile war es so dun-
kel geworden, dass nur noch
Schatten auszumachen waren.
Mehrmals glaubte er, sie hinter
einem der Schatten erkannt zu
haben, um dann einzusehen,
dass es nur ein verwinkelter Ast
gewesen war. Allein das leise
Rauschen der Baume war zu
horen.

Nemo versuchte sich noch ein-
mal die letzte Nacht ins Ge-
dachtnis zurtickzurufen. Dabei
verfolgte er mit seinen Augen
die Stellen, wo er sich herum-
gewalzt hatte, wo Dika geses-
sen hatte und wo die kleinen
Boote vorbeigefahren waren.
All das kam ihm mit einem Mal
fremder vor.

Als wenn die Sonne alles mit
sich mitgenommen hatte, einzig
eine karge Imitation der Land-
schaft zurliicklassend. Auch war
es nicht so kalt gewesen. Und
wo waren die Vogelstimmen?
Bald war von der Wiese nur
noch eine eintdnig schwarze

Flache Uubrig geblieben. Die
zierlichen Spielzeugautos vom
anderen Ufer waren zu win-
zigen fremdartigen Lichtpunk-
ten zusammengeschmolzen,
die unbeirrt ihrem unsichtbaren
Weg folgten. Wie die paar Mot-
ten und Mucken, die sich um
seine Laterne herum geschart
hatten, um ihre einsamen Tan-
ze zu vollfGhren, immer in der
Hoffnung auf ein warmes Opfer,
dass sich um diese Zeit noch
hier her verirrte.

Er spurte seine Mudigkeit. Sein
Kopf wurde schwerer. Er flhlte
sich an wie ein Betonklotz aus
dem spitze Hdmmer unaufhor-
lich versuchten, Sticke heraus-
zuschlagen.

Die Lichtpunkte um ihn herum
vermischten sich und bildeten
wirre und bizarre Muster. Sie
tanzten wie Elfen und wurden
dabei verschwommener, bis
sie nur noch zu unscheinbaren
Farbklecksen in der Dunkelheit
verkommen waren. Und dann
waren auch diese nicht mehr
zu erkennen.

Nemo schreckte hoch. Er muss-
te eingenickt sein, denn als er
sich umguckte, stand da auf
der Wiese eine Gestalt, von der
er sicher war, dass sie gerade
noch nicht da gewesen war.
Und tduschende Aste gab es in
der Richtung nicht.

,Dika’, war sein erster Gedan-
ke. Aber sogleich verwarf er ihn
wieder. Dieser Schatten dort
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konnte unmdglich Dika sein,
daflr war er viel zu breitschult-
rig und grof3.

Er spurte etwas Kaltes seine
Knochen durchstromen, je lan-
ger er den schwarzen Schat-
ten beobachtete. Und es war
nicht nur die Nachtkalte, die
ihn frosteln lie®. Etwas an die-
ser Person liel3 ihn schaudern
und kam ihm doch bekannt vor.
Vielleicht lag es daran, dass
sich der Schatten bisher keinen
Millimeter bewegt hatte?

Er fragte sich, ob es viel-
leicht doch ein Baum, oder ein
Strauch sein konnte, den er da
mit einem Menschen verwech-
selte.

Da bewegte sich die Gestalt
plotzlich. Nicht viel, nur wenige
Zentimeter, aber gerade genug,
um Nemo unmissverstandlich
klar zu machen, dass das da
kein Gewachs war und auch ei-
gentlich nicht dort hingehorte.
Nemo wusste nicht, was er tun
sollte. Sollte er versuchen, weg-
zuschleichen, in der Hoffnung,
dass er noch nicht bemerkt
worden war? Vielleicht war er
schon langst erkannt und nun
schaute ihn diese Gestalt die
ganze Zeit mit seinen dunklen
Augen an, wie ein Jager seine
Beute?

Nemo bekam Angst. Panik
kam in ihm auf. Was mochte
der Schatten wollen? Fir einen
lauschigen Spaziergang war
es zu kalt und dunkel und wie

ein Romantiker wirkte er nicht.
Einen Hund hatte er auch nicht
dabei. Wenn er doch weiterge-
hen, oder etwas sagen wurde
- einen kurzer Gruf® nur, wie
unter Spaziergangern, die sich
flichtig zunickten. Aber nichts
war da, nur dieser dunkle, nun
wieder unbewegliche Schat-
ten vor einer schwarzen Wand
mit kleinen weil3en und gelben
Punkten. Selbst die erschienen
in seiner Umgebung dunkler.

Trotz der Kalte begann Nemo
zu schwitzen. Tropfen liefen
ihm Uber die Wangen, perlten
auf seine Hand und bahnten
sich dort weiter ihren Weg.

Er war wie erstarrt. Ein Bann
hatte sich Uber ihm ausgebrei-
tet, er hatte das Gefuhl, die Luft
in Portionen in seine Taschen
stecken zu kénnen.

,Was will er von mir?’

Nemo war sich nun ganz si-
cher, dass er angestarrt wurde.
Tausende von Augenpaaren,
weilke, gelbe, rote, grine, alle
blickten sie nur ihn an, wie er
da auf die Bank gekauert sal3,
unfahig zu einer menschlichen
Reaktion.

Die Augen kamen naher, von
uberall her kamen sie, immer
mehr und mehr, und wie die
Motten um seine Laterne, be-
gannen sie, um ihn herum zu
tanzen. Bald hatten sie eine ge-
schlossene Mauer um ihn ge-
bildet, ein undurchdringliches
Gefangnis - und zwischen ih-
nen die schwarze Gestalt, starr,

mit seinen beiden unsichtbaren
Augen, die ihn in einem Fort
anstarrten.

Nemo geriet ganzlich in Panik.
Wie war es moglich, dass ein
einzelner Schatten ihn so ver-
ricktmachenkonnte? Erspurte,
wie der Sturzbache an Schweil}
seinen Korper hinunter lief, un-
aufhaltbar, immer mehr und
mehr. Er wollte schreien, konn-
te es aber nicht. Nichts konnte
er. Und diese Augen, wo waren
sie, in welchen Hohlen salien
sie, in welchen verdammten
Schadel stecken sie, und lie-
Ren ihn zum Tier werden, ohne
die Fahigkeit, klare Gedanken
zu bilden?

Er hielt es nicht mehr aus und
sprang auf. Er rannte auf die
Gestalt zu. Aber sie war weiter
weg, als er gemeint hatte. Wie
eine Ewigkeit kam ihm sein Lauf
vor, und noch immer sah er die
Augen nicht.

Endlich hatte er die Gestalt er-
reicht. Nemo pustete vor An-
strengung und Angst. Zégernd,
mit laut pochendem Herzen,
schaute er an einem dunklen
Regenmantel empor, hinauf in
ein Gesicht, das gar keine Au-
gen zu haben schien. Aber sie
mussten da sein, er spurte es
genau, da, uber diesem grin-
senden Mund, dessen Zahne
trotz des schwachen Lichts hell
leuchteten.

Er kannte diese Gestalt nicht
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- zumindest nicht mehr. Aber
doch, irgendwie, kam sie ihm
bekannt vor. War es dieses
Grinsen, oder waren es die un-
sichtbaren Augen?

Da war was, was ihn ,Bekannt-
heit’ fihlen liel® und ihm doch
Furcht einfloRte. Da stimmte et-
was nicht.

Es hatte etwas sehr Entschei-
dendes mit seinem Leben zu
tun. Nur so sehr er auch in
seiner Vergangenheit herum-
wuhlte, da war nichts von die-
ser Welt, was sich mit dieser
Gestalt in Verbindung bringen
liefd.

Jetzt horte Nemo auch das La-
chen, das aus diesem riesigen
Mund entstromte. Es war ein
kaltes Lachen, ohne das ge-
ringste Mal® an Freude, nur
Hass, mit ein kleinwenig Furcht,
unmerklich, aber vorhanden.
Die Gestalt begann sich naher
zu Nemo herunterzubeugen.
Immer mehr war jetzt von dem
Gesicht im schwachen Schein
der Laterne zu erkennen. Eine
Nase kam zum Vorschein und
gleich daruber - die Gestalt
schien ihre Bewegung zu ver-
langsamen - mussten die Augen
kommen, die gespenstischen
Augen, die ihn ohne Unterlass
anstarrten.

Erst sah er nur die Hohlen, die
im Schattenspiel des sparlichen
Lichtes unendlich tief zu seien
schienen.

Und dann sah er in die Augen,

die ihn so in Panik versetzt
hatten. Ohne es vermeiden zu
konnen, blickte er direkt in sie
hinein, wie in einen Spiegel,
wie in sein eigenes Ich.

Etwas packte Nemo an der
Schulter und aus weiter Ferne
meinte er eine Stimme zu ho-
ren. Er schreckte hoch und sah
gar nichts mehr.

Ganz allmahlich erkannte er,
WO er war.

Er war wieder auf der Bank ne-
ben der Laterne. Alles wirkte
nun  greller.  Verschuchtert
schaute er sich um, aber da
waren keine Augen mehr, keine
schwarzen Schatten, nur viele
weille und gelbe Punkte, die
davon zeugten, dass er nicht
allein war.

Neben ihm sal® Dika, die zo6-
gernd ihren Arm von seiner
Schulter wegzog und begann,
sanft auf ihn einzureden.
Sichtlich erleichtert blinzelte
er in Dikas Augen, die so viel
Ruhe und Sanftheit ausstrahl-
ten, aber auch etwas, kaum
merklich, von dem Nemo sich
nicht erklaren konnte, was es
war.

Sie lachelte ihn an.

Er musste getraumt haben. In
seinem Kopf waren noch immer
diese Augen, diese dunklen,
tiefen Augen, Augen ohne Hoh-
len, Augen, die nicht nur Augen

waren, Augen, die hinschauten,
aber auch zuruckblickten. Und
sie verhinderten, dass Nemo
jetzt so erleichtert zurlck I|a-
cheln konnte, wie er es sich ei-
gentlich wunschte.

,Na, ausgeschlafen? fragte sie
ihn.

Er musste unbequem auf der
Bank gelegen haben, denn
alles an ihm schmerzte. Und
dann noch diese Kalte.

Hastig kramte er seine Uhr von
seinem Handgelenk hervor und
setzte sich ordentlich hin. Zehn
Minuten - langer konnte er nicht
geschlafen haben. Aberihm war
es viel langer vorgekommen.

,E8 tut mir leid, dass ich so spat
komme, aberich...“, sie stockte,
... wurde aufgehalten. Hast du
denn wenigstens etwas Scho-
nes getraumt?“

Er Uberspielte die Frage mit
hoch gezogenen Augenbrauen.
Ein normaler Traum war nicht
gewesen. Aber was war schon
normal in den letzten Tagen?

Er schuittelte alles Unbehagen
von sich ab.

,Na, Hauptsache, du bist Uber-
haupt gekommen...“, sagte er
freundlich. ,Setz dich, wir ha-
ben doch wohl einiges zu be-
sprechen. Verdammt kalt, nicht
wahr?

,Na ja. Es geht”, antwortete sie
kurz. ,Ich habe in letzter Zeit

ein bisschen nachgedacht und
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bin zu folgenden Schliussen ge-
kommen.*®

In Nemos Ohren horte sie sich
wie eine Wissenschaftlerin an,
die auf einem Kongress die Er-
gebnisse ihrer Arbeiten prasen-
tierte.

~Erstens: wir treffen uns in un-
seren Traumen nur an Orten,
wo wir schon einmal langer
gemeinsam waren. Klar?“ Sie
machte eine Pause, um Nemo
ein zustimmendes Nicken zu
erlauben.

LZweitens...“, fuhr sie fort, ,...
die Sache mit den Uhren. Ich
denke mir das so, dass wir uns
zwar unterhalten kdénnen, aber
sehen kdnnen wir voneinander
nur das, was wir in der Reali-
tat vorher mal gesehen haben.
So habe ich dich zwar schon
frGher aulerlich gesehen, aber
auf das Zifferblatt deiner Arm-
banduhr habe ich dabei natlr-
lich nicht geachtet. Was unsere
Gehirne nicht kennen, das kon-
nen sie auch nicht reproduzie-
ren. Klar?“

Irgend etwas storte Nemo an
Dikas Ausfuhrungen. Sie waren
so kuhl, so logisch, ohne Emo-
tionen, wie die Bedienungsan-
leitung einer Waschmaschine
oder das burgerliche Gesetz-
buch. Sie beinhalteten so viel
Zartlichkeit wie eine Musterung
bei der Bundeswehr. War das,
was sie hier erlebten, denn
nicht etwas Anderes, als eine
Stérung des gewohnten Ablaufs
- nur wie der unerwartete Be-
such eines fernen Verwandten,

der bald wieder gehen sollte.
Ein Problem des vegetativen
Nervensystems? Das war doch
kein Autounfall, in den sie ver-
wickelt worden waren. Das war
das Leben, was sie zusammen-
fUhrte.

Fuhlte sie denn nicht wie er,
wenn er in die Dunkelheit vor
sich hin starrte, hinuber zu den
liebgewordenen hin und her
zuckenden Punkten. Fuhlte sie
denn nur die Kalte, die sie umg-
ab? Und hatte sie dieser nichts
entgegenzusetzen?

Nemo versuchte die Witterung
aufzunehmen. Das mit den
Uhren war also geklart. Und
um seine Aufmerksamkeit zu
demonstrieren, stellte er eine
Zwischenfrage: ,Das habe ich
verstanden...“, er lachelte tri-
umphierend, ,... aber warum
konnten wir dann die Uhren von
anderen Personen sehen, und
was waren das fur Uhrzeiten?”
Er war der Assistent, der sei-
nem Hauptkommissar die Bal-
le fur seine Rede vor den Ver-
dachtigen zuwarf. Gleich wirde
sie den am unverdachtigsten
Wirkenden des Mordes Uuber-
fUhren.

,Das habe ich mich auch ge-
fragt, aber ich meine, dass das
daran liegt, dass das gar keine
in der Realitat existierenden
Personen waren, die da um uns
herum ihr Leben fluhrten. Oder
hast du von denen schon mal
einen vorher gesehen gehabt?*

Nemo schuttelte den Kopf.
Dika fuhr fort: ,Deshalb glaube
ich, dass sie nur wahllos aus
unseren Erinnerungen zusam-
men gebastelte Bilder waren,
wie in einem Mosaik, wo man
mal von dieser Steinsorte, mal
von jener einen Brocken nimmt
und damit das gesamte Werk
zusammenstellt, so dass es
in sich stimmig wirkt. So ist es
auch mit den anderen Uhren.
Der eine hatte vielleicht die Uhr
deiner Grolimutter am Arm, die
andere hatte das Ziffernblatt
der Tagesschauuhr und so wei-
ter.“ Dika holte Luft. ,Und wa-
rum sie unterschiedliche Zeiten
anzeigten? Dazu habe ich
auch eine Theorie. Ich nehme
an, dass es sich bei unseren
Uhren um die Zeit handelte, die
herrschte, als wir das letzte mal
vor dem Einschlafen draufge-
schaut hatten. Die des Typen,
den ich in der Disco — also in
der getraumten Disco, ange-
quatscht habe, war eben ein
Zufallsprodukt unserer Fanta-
sie.”

,Na grofartig, dann haben wir
ja alles geklart, sagte Nemo
wie abschliel3end.

Naturlich war ihm nichts klar. Es
gab noch so viele offene Fra-
gen, dass Nemo einen ganzen
Tag gebraucht hatte, sie alle zu
stellen. Aber er wollte sie gar
nicht alle beantwortet haben,
wozu denn auch? Er wusste, sie
konnten sich im Traum treffen
und Spal} haben, wozu dann
noch nach dem ,Warum’ und
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,Wieso’ fragen, oder gar nach
dem ,Wie lange’? Das konnte
alles nur kaputt machen.

Nemo war nicht bereit, den
gleichen Fehler wie Adam im
Paradies zu begehen, als die-
ser Evas Apfel vom Baum der
Weisheit annahm. Noch einmal
wurden sie sich nicht aus dem
Paradies vertreiben lassen.
Noch einmal nicht.

Wenn nur nicht diese Erinne-
rung an die Augen ware, die
weiterhin seine Seele umkreiste
und zu flistern schienen: ,Warte
nur, warte nur, wenn du schlafst,
kommen wir. Warte nur...’

Ein Hirngespinst, weiter nichts.
Nur ein schlechter Traum.

Dika fuhlte sich allem Anschein
nach unverstanden. ,Ich bin gar
nicht fir diese Kalte angezo-
gen. Lass uns unser Gesprach
auf spater verschieben. Ich bin
auch viel zu mude, mir brennen
die Augen, als wenn ich tage-
lang kein Bett gesehen hatte.”

,Das ging aber schnell...’, dach-
te Nemo. Warum waren ihre
Zusammentreffen blof3 immer
so kurz. Er hatte ihr doch so
viel zu erzahlen, so vieles gab
es, was sie zusammen erle-
ben konnten. Unermesslich
viel mehr, als immer nur diese
paar Minuten hier. Er liebte sie
doch, und war es nicht unter
Liebenden ublich, die Welt ge-
meinsam neu zu entdecken?
Aber was sollte er machen. Er
konnte sie ja nicht mit Gewalt

festhalten.

Sie verabschiedeten sich und
beide gingen ihrer Wege.
,Ischuaf3, Dika, bis gleich...’,
dachte Nemo.

Fortsetzung folgt in der néch-
sten Ausgabe vom Gelegen-
heitsspieler...
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