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LOOKOUT: PATCHWORK von Uwe Rosenberg fiir 2 Designer
TEXTILRUNSTLER UNTER SICH ...

Wer’s schon mal probiert hat, weil3:
Eine schéne Patchwork-Decke ent-
steht nicht von heute auf morgen
und kostet viel Zeit und Miihe. Nur
wer geniigend Knédpfe besitzt und
seine Flicken sorgfdltig auswadihlt,
wird zuletzt seine Decke vollenden
kénnen - oder zumindest beinahe!

33 kleine und grofle, sperrig und
gerade verlaufende Flicken mit und
ohne Knépfen in verschiedensten
Formen (erinnert an Tetris-Teile),
werden rund um den zentralen Ndh-
dauer-Zeitplan beliebig platziert, auf
dem unsere Zeitsteine spiralformig
sich der Mitte und damit dem Ende
nidhern — Kompliment fiirs Design!
Mit fiinf Knopfen starten wir — dem
Patchwork’schen  Zahlungsmittel
— und kaufen damit Flicken um
Flicken und platzieren diese sofort
auf unserem Spielplan. Doch auch
unterschiedliche Néhdauer kosten
diese und lassen unseren Zeitstein
vorwirts wandern. Vielleicht tiber
eine Knopf-Wertung, die entspre-
chend des aktuellen Decken-Fort-
schritts Knopfe bringt, vielleicht
iber einen der fiinf begehrten Le-

derflicken, die Liicken stopfen. Und
Liicken wollen wir vermeiden, ko-
sten sie doch Siegpunkte am Ende
und vielleicht das Bonusplittchen.
Am Zug ist immer der auf der Zeit-
leiste zuriickliegende Spieler — ein
weiteres taktisches Element, das
zum Tifteln anregt, ebenso wie die
Tatsache, dass immer nur die niach-
sten drei Flicken zur Verfiigung
stehen. Passt keiner, dann heiflt es
vorriicken — wofiir es Knopfe gibt.
Gut durchdacht!

Die graphisch wie spieltechnisch
harmonisch aufeinander abge-
stimmten einzigartigen Flicken
und die ineinander greifenden
Mechanismen machen Patchwork
nicht nur zu einem hochattraktiven

PATCHWORK
2

THOMAS BAREDER

Patchwork ist ein sehr schon ge-
staltetes, abwechslungsreiches,
nicht-abstraktes Legespiel fiir
zwei Personen. Obwohl jeder auf
seinem eigenen Plan spielt, wird
taktiert und herrscht Interaktion
beim gliicksfreien ,Wett-Kniip-
fen“ von immer neu entstehen-
den Deckenmustern. Auch fir
Minner und doppelte Linkshén-
der prima geeignet! ©

* schones Spielmaterial

Spiel, sondern tragen zu lange an-
haltender Spielfreude bei, wo jeder
gern die schonere Decke besitzen
will, auch Hardcore-Tiiftler, selbst
wenn sie’s nicht zugeben!

BLUE ORANGE: LONGHORN von Bruno Cathala fiir 2 mexikanische Rinderdiebe
TEXAS, RINPER UNE BANPITEN

Neun bunt gemischte Rinderherden
grasen gemiitlich auf Texas’ Wei-
den. Das ruhige Leben der Wieder-
kéiuer hat jedoch ein Ende, wenn Ea-
gle Perkins und Jessie Artist Byrd am
Horizont auftauchen. Dann geht es
einer Rindersorte an den Kragen.

Banditen sind Sammler: Sie sam-
meln Dollar. Weil Rinder am Markt
Geld bringen, sammeln sie auch
Longhorns, deren Preis jedoch fiir
jede Sorte variiert, je nachdem ob
noch mehr oder wenig davon {ib-
rig sind. Am Zug klaut der aktive
Bandit alle Rinder einer Farbe von
seiner aktuellen Parzelle und ent-
fernt sich unmittelbar danach - je
mehr Beute, umso weiter. Danach

folgt sein Konkurrent und die Wei-
degriinde leeren sich zunehmend.
Sonderplittchen sorgen fiir Span-
nung, Interaktion und durchaus
dramatische Effekte wie beispiels-
weise eine Epidemie, die Klapper-
schlange oder der Sheriff, der Ban-
diten quasi sofort ins diirre Gras
der mexikanischen Pririe beiflen
und verlieren ldsst. Ein wenig ge-
tiiftelt darf da schon werden, denn
Vorlagen fiir den Gegenspieler sind
tunlichst zu vermeiden. Zudem er-
weisen sich scheinbar gute Ziige
mitunter auch als gar nicht so gut
und man lernt die mexikanische
Zwickmiihle kennen: Sich zwischen
zwei Ubeln entscheiden.

JORG DOMBERGER

Longhorn ist ein mit wenigen
Zutaten auskommendes, anspre-
chendes Taktikspiel fiir zwei, das
viel Spaf$ und Zwang erzeugt. In-
tuitives wie iiberlegtes Handeln

sind gefragt beim taktischen Rin- -

derklau — und dass Preis und An-
gebot in Verbindung stehen, gilt
auch im Wilden Westen.




