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Das perfekte
Feuerwerk: Zeigt
her eure Karten

Bei ,Hanabi“sehen die Spieler
thr eigenes Blatt nicht

KARTENSPIEL Zuschauer sind hier
erst mal verunsichert. ,Die halten ja
die Karten falsch rum in der Hand*,
heif3t es oft verwundert. Doch das
ist ja der Clou bei ,,Hanabi“: Bei die-
sem kooperativen Kartenspiel geht
es darum, Karten auszuspielen,
ohne dass man sehen kann, welche
dies sind. Darum hilt jeder Spieler
die Karten so, dass er nur die Riick-
seite seiner Kartenhand sehen
kann. Und dafiir alle Karten, die sei-
ne Mitspieler in den Hinden halten.

Ablegen Wozu das Ganze? Bei ,Ha-
nabi“ soll ein Feuerwerk abge-
brannt werden: Aufsteigend muss je
eine Karte mit den Werten eins bis
fiinfin jeder Farbe abgelegt werden.
Von jeder Farbe sind drei Einser, je
zwei Zweier bis Vierer und eine Fiinf
im Spiel. Und dann beginnt das mun-
tere Hinweisgeben: Entweder teilt
man einem Spieler mit, welche Kar-
ten von dessen Hand eine bestimm-
te Farbe haben. Oder man sagt ihm,
welche Karten seiner Hand eine be-
stimmte Zahl tragen. Daraus muss
sich der Mitspieler erschlieRen, wel-
che Karten er denn nun besitzt und
welche davon er ausspielen kann.

Chips Allerdings sind nur acht Hin-
weischips vorhanden. Sind sie ver-
braucht, gibt es einen Chip erst zu-
riick, wenn eine Karte einfach abge-
worfen wird. Moglichst sollte dies
natiirlich keine Fiinf sein — sonst
kann das Feuerwerk nicht mehr
vollstindig werden. Hinweise kon-
nen iibrigens auch dazu dienen, ab-
werfbare Karten auszumachen.
,Hanabi“ spielt sich flott, ist ein-
fach und doch ganz schon Denkar-
beit. Es gilt zu sortieren und den
Uberblick zu behalten — soweit dies
bei Kartenriickseiten moglich ist.
Letztlich hiangt der Erfolg davon ab,
wie eingespielt die Runde ist. Am
Ende wird ausgezihlt, wie viele kor-
rekte Karten ausliegen — die Hochst-
punktzahl betridgt 25. ,Hanabi“ ist
sehr reizvoll und eine echte Innova-
tion unter den Kartenspielen.  frz

® Hanabi
]_ Abacusspiele, 2-5 Spieler, ab 8
Jahre, ca. 30 Minuten, ca. 10 Euro

Scotland Yard
auf Bayrisch

DEDUKTIONSSPIEL Kommissar Kluf-
tinger ermittelt wieder. Nach dem
eher diirftigen Spiel-Erstling ,Sau-
stall“ geht es diesmal aber spannen-
der zu. Denn bei ,Jagdrevier” lenkt
ein Spieler den Téter und hinterldsst
Spuren - gerne auch falsche. Seine
Gegner versuchen, ihm in zehn Run-
den auf die Schliche zu kommen,
sprich die fiinf Merkmale Ge-
schlecht, Gro3e, Haarfarbe, Motiv
und Tatwaffe herauszubekommen.
Was von der Aufgabe her an
,Cluedo“ erinnert, hat im Ablauf ei-
niges mit dem Klassiker ,Scotland
Yard“ oder Spielen wie ,Der Name
der Rose“ und ,,Das Geheimnis der
Abtei“ gemeinsam — wobei es hier
vor allem darum geht, den Titer zu
stellen. Wiahrend der Morder stets
vier Karten zur Auswahl hat, von de-
nen er drei auf zuvor ausgewiirfel-
ten Orten auf einer Landkarte able-
gen muss, sitzt den Ermittlern die
Zeitim Nacken. Nicht nur, dass zehn
Runden teuflisch schnell vorbei sind
— sie haben auch nur héchstens 20
Schritte zur Verfiigung. Und man-
che Orte sind ganz schén weit weg.
JJagdrevier bietet daher eher
dem Titer als den Ermittlern einen
gewissen Startvorteil. Der Bose-
wicht muss sich nur merken, welche
Fakten er wem schon verraten hat.
Dann hat er eine gute Chance, den
Detektiven zu entwischen. frz

® Jagdrevier
]_ Huch, 2-5 Spieler, ab 8 Jahre, ca.
45 Minuten, ca. 30 Euro

Schon das Motiv auf der Schachtel von ,,Die Legenden von Andor* ist ein Hingucker. Kein Wunder, arbeitet der Autor doch eigentlich als Grafiker.

Ein Spiel erklart sich selbst

KOOPERATION , Die Legenden von Andor*ist optisch gelungen und innovativ

Von unserem Redakteur
Heiko Fritze

enn es in diesem Herbst ei-
nen Spieletrend gibt, dann
jenen hin zu kooperativen

Spielen: Ein halbes Dutzend Neu-
heiten, die im Oktober auf der wich-
tigsten Messe in Essen vorgestellt
wurden, funktionieren nach diesem
Prinzip. Die Spieler versuchen ge-
meinsam, das Spielziel zu erreichen
— unter anderem auch bei ,,Hanabi“
(siehe nebenstehenden Text). Die
Kronung des Ganzen ist sicherlich
,Die Legenden von Andor“: Hier
gibt es nicht nur eine Szenerie pas-
send zu den aktuellen Fantasyfil-
men, sondern ein innovatives Regel-
werk und iippige Gestaltung.

In ,Die Legenden von Andor* star-
ten die bis zu vier Spieler als Helden
ins Abenteuer, ohne dass sie eine ge-
naue Regel und groflere Ausstat-

tung haben - die bekommen sie in
der ersten von insgesamt fiinf Le-
genden des Spiels. Ubrigens ist je-
der der vier Helden in weiblicher
und ménnlicher Version vorhanden,
so dass leidenschaftliche Kidmpfe-
rinnen hier auch wirklich als Kriege-
rin oder Zwergin losziehen kénnen.

Erarbeiten Los geht es, indem die
erste Legendenkarte vorgelesen
wird. Dann gehen die Spieler ge-
meinsam ans Erarbeiten der weite-
ren Regeln und Erfiillen der Legen-
de: Sie haben die Burg zu verteidi-
gen und eine Nachricht zu iiberbrin-
gen. Natiirlich gibt es die typischen
Elemente eines Fantasyspiels: Stir-
kepunkte und Sonderfihigkeiten,
Gold und Waffen sowie Kimpfe mit
Wiirfeln gegen diistere Kreaturen.
Nur vier Stanzbdgen mit Figuren,
Material und Geld werden fiir die
ersten Runden verwendet - das rest-

liche Material kommt spiter hinzu.
Wer das im Eifer der frisch geoffne-
ten Kiste iibersieht und gleich alles
ausstanzt, muss eben mehr sortie-
ren als andere. Denn die Ausstat-
tung ist umfangreich, mit jeder Le-
gende kommen weitere Dinge hin-
zu. Fiir die vierte Legende geht es
auf der Riickseite des Spielplans wei-
ter — und wer die fiinfte geschafft
hat, dem stehen neun Blanko-Kar-
ten zur Verfiigung, auf denen er sein
eigenes Abenteuer entwerfen kann.

Dennoch ist ,Die Legenden von
Andor“ nicht einfach zu schaffen -
geschweige denn nach einmal
Durchspielen uninteressant. Zu ver-
schieden sind die Wege zum Erfolg,
zu oft entscheiden Wiirfel iiber den
Ausgang von Ereignissen. Da ist we-
nig vorhersehbar.

Das einzige Manko ist genau das,
was das Spiel so innovativ macht: Da
sich alle die Regeln erarbeiten, ist

Foto: Mario Berger

ein schnelles Nachschlagen leider
nicht moglich.

® Die Legenden von Andor
]_ Kosmos, 2-4 Spieler, ab 10 Jahre,
ca. 90 Minuten (je Legende), ca.
38 Euro

B Zur Person

Der Autor

Bekannt ist Michael Menzel (37) als Spiel-
lllustrator: Unter anderem hat er die Neu-
auflage von , Siedler von Catan” gestaltet,
die Bretter und Karten vieler preisgekrén-
ter Spiele wie , Stone Age", , Saulen der
Erde” oder, Thurn und Taxis" wurden von
ihm gezeichnet. Der Vater eines Sohnes
lebt am Niederrhein. ,Die Legenden von
Andor* ist sein Erstlingswerk als Autor. frz

WURFELSPIEL Manche Spiele sind so
einfach und doch so genial, dass
man sich fragen muss, warum da
noch niemand drauf gekommen ist.
Das gilt auch fiir ,Qwixx", mit dem
der Verlag Niirnberger Spielkarten
voriibergehend seinem Haupt-Spiel-
material abgeschworen hat.
,Qwixx“ lebt von der Zwickmiih-
le. Spielziel ist, moglichst viele
Kreuzchen in jeder der vier ver-
schiedenfarbigen Reihen zu ma-

Ein Wurf und die ewige Zwickmiihle

chen und diese nach dem fiinften
Kreuzchen abzuschliefen, so dass
alle Mitspieler dort nicht
mehr weitermachen kon-
nen. Das Knifflige ist da-
bei, wie die Kreuzchen
gesetzt werden: im-
mer nur von links ..
nach rechts — wo- £

Qwixx ist ein einfaches,
geniales Spiel. Foto: Berger

durch bei zwei Reihen erst niedrige
und dann immer héhere Zahlen ge-
kreuzt werden, bei den beiden an-
deren genau umgekehrt.
Wer dran ist, hat einen

ein Kreuz machen darf. Zusitz-
lich darf der Wiirfler einen wei-
! Ren mit einem Farbwiirfel zu-

sammenzihlen und noch ein

Kreuz in der entsprechenden farbi-
gen Reihe machen.

L,Qwixx“ ist einfach und kurzwei-
lig. Nur zu zweit fillt es etwas ab.
Dennoch eine klare Empfehlung.frz

® Qwixx
1 Nurnberger Spielkarten-Verlag,
2-5 Spieler, ab 8 Jahre, etwa 15
Minuten, ca. 10 Euro

LEGESPIEL Fiir ,Rondo* reicht defini-
tiv kein kleiner Campingtisch. Der
Spielplan entfaltet sich gefiihlt auf
etwa einen Quadratmeter (genau
genommen sind es 56 auf 56 Zenti-
meter). Dafiir sind sowohl Vorder-
als auch Riickseite bedruckt, sie un-
terscheiden sich nur in Farbe und
der Verteilung der Punktefelder.
Die Regeln sind das krasse Ge-
genteil zur Grofle des Spielbretts:
iibersichtlich. Die Spieler haben Ab-
lagetableaus vor sich, auf die héchs-
tens fiinf runde Chips passen. Wer
dran ist, zieht entweder zwei Chips
nach - sofern sie noch auf die Abla-
ge passen — oder legt bis zu fiinf
Chips auf den Plan und zieht dann ei-
nen nach. Der Plan zeigt Felder mit
Zahlen, die verschiedene Farben ha-
ben - jene, in denen es auch Chips
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Runde Sache

,Rondo“besticht durch einfache Regeln und viel Tiefe

gibt. Ein Chip darf nur auf jene Zahl
gelegt werden, die auch seiner Far-
be entspricht. Dafiir diirfen beliebig
viele gleichfarbige Chips auf das
gleiche Zahlenfeld gelegt werden.

-

Fiir jeden Chip gibt es Punkte —
entsprechend der Zahl, auf die er ge-
legt wurde. Will ein Spieler nun un-
bedingt die Fiinf erreichen, doch
dorthin fehlt ihm ein passender

Sieht toll aus, ist groBflachig angelegt und hat einfache Regeln: ,,R-t-)ndo“ ist die neu-

este Entwicklung von Multi-Spieleerfinder Reiner Knizia.

Foto: Mario Berger

Chip, darf er einen seiner Steine um-
gedrehthinlegen —der wird dann na-
tiirlich nicht gewertet. Aulerdem
muss immer an bereits ausliegende
Chips und in einer Linie angelegt
werden. Schluss ist, wenn das letzte
grau unterlegte Feld bedeckt wird.
,Rondo“ ist ein typisches Lege-
spiel, bei dem es darauf ankommt,
die Ubersicht zu behalten: Wo las-
sen sich schnell Punkte abgreifen,
wann sollte man lieber abwarten
und nachziehen? Das spielt sich an-
genehm schnell und fliissig. Nur
kleiner hitte alles sein diirfen.  frz

® Rondo
W schmidt, 2-4 Spieler, ab 8 Jahre,
ca. 30 Minuten, etwa 35 Euro
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Sie haben gewahlt

MESSE Aus den gut 700 Neuheiten
der Internationalen Spieletage in Es-
sen haben die Besucher ihre Favori-
ten herausgefiltert und bei der Zeit-
schrift , Fairplay“ bewertet. Am bes-

ten gefiel diesmal ,Keyflower*
(R&D Games/Huch), gefolgt von
,Terra Mystica“ (Feuerland Spiele),
,Ginkgopolis“ (Pearl Games), ]I
Vecchio“ (Hall Games), ,Homestea-
ders“ (Quined Games), ,Hanabi“
(Abacusspiele), ,Tzolkin“ (Czech
Games Edition), ,Die Legenden von
Andor“ (Kosmos), , Die Paliste von
Carrara“ (Hans im Gliick) und ,Riff
Raff (Zoch). Wir werden einige die-
ser Testsieger auf den kommenden
Spieleseiten vorstellen — den Anfang
machen auf dieser Seite ,,Die Legen-
denvon Andor“ und ,Hanabi“.  frz

Brettspiel-Meisterschaft

WETTBEWERB Erneut wird das beste
Brettspielteam Deutschlands ge-
sucht. In den Vorausscheidungen,
von denen im Februar je eine in Bie-
tigheim-Bissingen und in Mann-
heim stattfindet, werden zunichst
vier Spiele gespielt: das Kartenspiel
Wizard“, das Wiirfelspiel ,King of
Tokyo“, das Familienspiel ,Stone
Age“ und das Strategiespiel ,Die
Burgen von Burgund“. Weitere In-
fos unter www.spielezentrum.de frz

Saint Malo

ENTWICKLUNGSSPIEL Sage noch mal
einer, es gebe keine Neuheiten
mehr bei Brettspielen. Hier ist so
eine: Bei ,Saint Malo“ (Alea, 2-5
Spieler, ab 9 Jahre, ca. 60 Minuten,
etwa 20 Euro) greifen die Spieler
nicht wie {tiblich zu Plittchen und
Klotzchen, sondern zum Filzstift -
und malen damit ihre Stiick fiir
Stiick entstehende Stadt auf das
Spielbrett. Natiirlich ldsst sich alles
hinterher wieder abwischen, wenn
es nicht schon wihrend des Spiels
versehentlich passiertist. In Sachen
Mechanik und Thema bietet ,Saint
Malo“ allerdings wenig Neues: Man
wiirfelt, baut an seiner Stadt und
sorgtfiir Schutz gegen Angreifer. Da
gibt es viele andere Spiele dieser
Sorte, bei denen am Schluss auch
die Hinde noch sauber sind. frz

Auf die Niisse

WORFELSPIEL Im Stil von ,,Can’t stop*
geht es bei ,Auf die Niisse“ (Amigo,
2-4 Spieler, ab 8 Jahre, ca. 30 Minu-
ten, etwa 20 Euro) um Niisse sam-
melnde Eichhornchen: Man darf
seine Nager so lange platzieren, wie
man mit zwei Wiirfeln neue Zahlen
wiirfelt. Sobald ein Wert aber zum
zweiten Mal kommt, ist der ganze
Wurf ungiiltig. Daher kommt es da-
rauf an, rechtzeitig auszusteigen.
Wer seine Eichhornchen in der Sam-
melzone platzieren kann, profitiert
unter Umstinden sogar davon,
wenn einem Gegner Niisse vor der
Nase wegschnappen. Zu zweit ist
das alles zwar ziemlich z#h, mit vol-
ler Besetzung hingegen ein nettes
Spiel mit etwas Wiirfelgliick. frz

Dragons

KARTENSPIEL Zugegeben — Karten
mit farbigen Feldern hitten es auch
getan. Aber nicht nur dank seiner
schicken Drachenoptik besticht
,Dragons“ (Amigo, 2-4 Spieler, ab 8
Jahre, ca. 30 Minuten, etwa 8 Euro):
Geheime Zielkarten sorgen fiir die
notige Wiirze, hin und wieder auf-
tauchende Aktionskarten fiir einen
turbulenten Spielverlauf. Ein einfa-
ches Auslegespiel, das Tiefe und
Spielspal vereint. frz
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