Nach zwei Jahren Corona-Pause fei-
erte nun auch die Spielwarenmesse
in Nurnberg, wo sich die ganze Bran-
che frei vom Weihnachtsgeschaft-Fo-
kustri t,ihr Comeback. Und wie nicht

anders zu erwarten, prasentierten sich
die Spieleverlage munter und gar nicht
ausgelaugt, bereit, die vielen neuen
Konzepte und Ideen auszurollen und
unters spielende Volk zu bringen. Da

machen wir doch gleich mit und goén-
nen uns zuallererst einen Ka ee —was
fr einer soll's denn sein? Spielemelan-
ge, die haben wir besonders gerne!

SCHMIDT: CAFE DEL GATTO von L. Burkhard & J. Wagner flr 2 bis 5 Barista

Espresso, Cappuccino oder gar Latte Macchiato auf Eis?

»Herr Ober! Herr Karl! Bitte eine Melange, zwei grof3e Braune und einen Verlan-
gerten.” ,Jawohl, bringe ich gleich! ... Hallo Kiiche!* ,,Ja, Karl, schrei nicht so!
Sag einfach, was bestelltwurde!“ - ,VierKa ee!” © —ImKatzen-Cafg, nein, da
spielt'sden Ka eehaus-Witz-Klassiker aber sicher nicht. Wetten!?

)

I CAFE DEL CATTO |

Abgesehen davon, dass wir Barista uns
um italienische Ka eespezialitaten be-
mihen und mdglichst alle funf Varian-
ten zubereiten wollen, unterscheiden
sich diese o enkundig — Schwindeln
geht da ganz bestimmt nicht!

Doch von Anfang an: Jeder Spieler be-
kommt finf 2D-Ka eetassen, die es
Rezept-konform zuzubereiten gilt. Ei-
nen Ristretto also nur mit wenig Ka ee
(ein Ka ee-Stein), einen Cappuchino
zuerst mit Ka ee und dann mit Milch
bzw. Milchschaum (1 Ka ee- und 2
Milch-Steine).

Die Zutaten, Milch und Ka ee, gilt es
am Zug zu kaufen und in eine der Tas-
sen zu ,,gielen“, wobei der Preis vari-
iert. Er wird auf ungewdhnliche, jedoch
hochst gelungene Weise durch das
Herzstiick des Spiels, die aus Kartontei-
len beim Erstaufbau zusammengesetzte
Espresso-Maschine, bestimmt. Auf die-
ser werden je finf Ka ee- und Milch-
steine nebeneinander platziert, oder
besser gesagt ,eingefullt”, sodass die
Steine, die somit eine Milch- bzw. eine
Ka ee-Spalte bilden und mit Werten
von 1 bis 4 versehen sind, fir die Preis-
bildung sorgen. Der Clou dabei: Nicht
der eigene, sondern der Preis des Nach-
barsteins wird dadurch bestimmt — und
wird ein Stein gekauft und weggenom-
men, rutschen die anderen nach und es
kommt zu Preisverdnderungen. Origi-
nell, einfach im Handling und durchaus
taktische Optionen o erierend!

Hat man seinen Ka ee fertig ,,gebriht”,
darf serviert und das der Tassenart-
und Zutaten-Summe entsprechende
Punkteplattchen genommen werden
— so dieses freilich noch verfugbar ist.
Wenn nicht, muss das nachstniedrigere

Quialitéatslevel erflllt werden — mitun-
ter auf Kosten von saftigen Punkten.
Wer also zuerst serviert, ist im Vorteil.

Gib dem Kaffe
Zucker

Zwar straubt sich der Barista in uns
doch sehr dagegen, doch I&sst sich die
Wertigkeit der Kreation auch durch
Waurfelzucker (leicht) verbessern. Al-
lerdings erhalt man Zucker nur, wenn
ein ler Stein, der ja nicht so viel bringt,
erworben wird — ein Dilemma.

Zuséatzlich gibt’s fir's Servieren ent-
sprechend der Getrédnkekarte Min-
zen als Belohnung, und zwar je mehr,

FAZIT

Thomas Bareder

Café Del Gatto ist ein sehr anspre-
chend gestaltetes und leichtgan-
giges, wie kurzweiliges Wirtschafts-
und Sammelspiel fir Familien
und Freunde ab fortgeschrittenem
Volksschulalter ohne Einstiegshir-
den. Ein fast spielerisch einfacher

je weniger unterschiedliche Zuberei-
tungsarten — kalt, schaumig und heif}
— im Ka ee vorhanden sind. Idealer-
weise sind alle verwendeten Milch-
und Ka ee-Steine im Symbol gleich,
woflr man mit bis zu sieben Miinzen
belohnt wird — zu Recht, man will ja
keine Kneipp-Kur machen, sondern
genielRen! Diesem Genuss-

Motto bleibt man
Ubrigens auch bei der
abschlieBenden Wer-
tung treu, z&hlen doch
vor allem die hochwer-
tigen Ka ee-Kompositi-
onen und nicht die erwirt-
schafteten Muinzen. Und
wann endet der Café-
SpalR? Wenn einer alle
funf Tassen serviert
hat! Alles, was in die-

ser Abschlussrunde =jes . —
unfertig bleibt, ist :J-_'g_u
kalter Ka ee ...
... und der bringt nichts!

Mechanismus, weder zu simpel
noch zu tberbordend, Gliicksfaktor
und Interaktion gut dosiert, dazu
gri ges Material und ein stimmiges
Gesamtkonzept — Bravo, bzw. die
Mischung macht’s! * wenn beim Kaf-
feekrénzchen gespielt wird ** zu zweit




Panoerama

Themenwelt: Natur

Toys go green ist einer der Haupttrends bei Spielwaren generell, der auch bei den Brett- und Gesellschaftsspielen sein Echo
ndet. Auch die ,nahverwandten” Natur-thematisierenden Spiele sind im Aufwind, was erfreulich und spannend dazu ist,
denn auch wenn die Phrase abgedroschen scheint: Da kann man immer was dazulernen! Na dann ... ab in die Natur!

ZOCH: BEETHUPFERL von B. Weber fiir 1 bis 4 Gartner e\
Gief3 doch mal wieder ! '

Das Gemisebeet bendétigt dringend Was-  artige blaue Kiigelchen, §
ser — Gurken, Blaukraut, Kiirbis, Karotte die Wassertropfen dar- &1
und rote Beete sind schon ganz ausge- stellen, werden aus der
trocknet. Aber zu viel des Guten darf es GieRkanne gekippt, was
nicht sein und auch die Schnecken soll- wie GieBen aussieht.
test du im Auge behalten. Immer schon Genial! ,Tropft* oder
aufpassen beim Hantieren mit der GieR- rinnt* ein Wassertrop- §
kanne! Viermal vier Plattchen werden ver- fen nun auf bzw. ber
deckt auf kleine ,Erdmulden® im Schachtel- ein Plattchen, dreht sich dieses auf die Riickseite, der Tropfen landet in der
boden, der als Spielplan fungiert, gelegt und Mulde, das Gemuse ist gegossen! Siehst du nun insgesamt dreimal das gleiche
zeigen auf der Unterseite entweder Gemiise Motiv am Beet oder liegen in einer Mulde drei Wassertropfen? Super, nimm
oder Schnecken. An der Reihe wird mit einer dir diese Pflanze einmal und decke die anderen gleichen wieder zu. Siehst du
kleinen Kartongielkanne — sehr herzig - ent-  drei Schnecken? Oje, eine kriecht zu dir und frisst nach Spielende ein Gemi-
weder zweimal Uber den Rand der Schachtel se auf. Kinnen keine Plattchen mehr nachgelegt werden, endet das duf3erst
zuféllig oder einmal gezielt ein Plattchen ,,ge- gelungene, ja fast authentische Gemiise-Sammeln, das der erfolgreichste
gossen“. Gegossen? Ja, denn kleine, Murmel- Sammler gewinnt!

Beethupferl ist ein kurzweiliges Memo- und Geschicklichkeitsspiel fir die ganze Familie

ab etwa vier Jahren. Die Spielidee ist originell, ebenso die Umsetzung durch die hiibschen
GielRkannen aus Karton und die blauen ,Wassertropfen“. Gefordert werden einfache taktische

FAZIT

Karin Bareder

Uberlegungen, Feinmotorik, Auge-Hand-Koordination sowie die Merkfahigkeit. Topp!

SCHWERKRAFT: DREI SCHWESTERN von B. Pinchback & M. Riddles fiir 2 bis 5 Bauern
Mais, Bohnen und Kiurbissel

Von Gemiise und nicht etwa von ei-
ner Familiensaga ist hier die Rede
und das in landwirtschaftlicher, ja
sogar historisch landwirtschaft-
licher Sicht, denn schon vor Jahr-
hunderten diente der Mais-Stiel der
BohnealsRanke, die flir Sticksto im
Boden ihrerseits sorgte, wofur sich
der Boden-bedeckende Kirbis mit
seinem Schutz vor Ungeziefer und
Unkraut ,,bedankte®. Hatten Sie das
gewusst? Aber auch Narzissen, Tulpen
und andere mehrjéhrige Blumen, ein
Obsthain mit Apfeln, Pfirsichen und
Beeren, sowie eine Imkerei, die uns
Wachs, Honig und vielleicht gar eine
Schwarmteilung bescheren soll, warten
auf uns motivierte Gemiuse- und Obst-
bauern. Auf gleich zwei griin-bunten
Zetteln gilt es nun, unseren Hof in nur
acht Runden erfolgreich zu bestellen,
was im bekannten Roll & Write — Mo-
dus abl&uft. Wobei: Nicht ganz, denn
die Wirfel werden zuerst platziert, und
zwar in einem Aktionsrondell, das uns

beispielsweise das Saen oder GieRen, das m =

Obsthain- oder Imkerei-Bewirtschaften oder
den Verkauf am Bauernmarkt ermdglicht,
was freilich lukrativer ist, je mehr Waren
bereits produziert wurden. Zuerst heifst es
also anbauen, sprich sden. Aber was, wenn
mir der Mitspieler die Aktion wegschnappt?
Vielleicht mache ich einen Abstecher in die
Gartenlaube und hole hilfreiche Gegenstén-
de, die allerlei Boni bringen, wie beispiels-
weise einen Saatstreuer, mit dem nicht nur
zwei, sondern drei Pflanzen gesdt werden
kdénnen, einen Obstkorb fir Extra-Punkte
oder auch nur ein Einmachglas flr Brom-
beermarmelade fiir den Bauernmarkt! Oder
Kompost, der uns Wurfelergebnisse (leicht)
manipulieren lasst und Waren zubereiten,
oder die Obsternte bieten ebenso nutzbrin-
gende Alternativen. Am Ende jeder Runde
erfolgt noch eine (vorgegebene) Extraaktion
—Regen ist da besonders begehrt, denn dann
werden alle 6 Felder gegossen und nicht nur
eines. Clever, wer sich eine Regentonne be-
sorgen konnte, denn der darf anschlieRend
nochmal! Viel SpalR beim Garteln!

L
Drei Schwestern ist ein hochwer-
tiges, sehr gut abgestimmtes Roll
& Write Spiel fur Wunsch-Bauern
und Liebhaber komplexer Spiele.
Das Entwicklungs- und Sammel-
spiel bietet ein groRes Potpourri
an Strategien und ist sehr stimmig
umgesetzt — definitiv nicht jedoch
gilt: Der dimmste Bauer hat die
dicksten Karto el.
* emen-A ne **wer weniger Kom-
plexitat sucht sowie Solo-Version



Wen die Muse kusst — oder doch Fortuna?

Als Kinstler ebern wir dem kom-
menden Kunstfestival entgegen.
Drei kunstvolle Gemalde wollen
wir erscha en und die meisten
Siegpunkte einheimsen, um uns
schlieflich ,,Meistermaler” nennen
zu durfen!

Jeder erhdlt drei Hintergrundkarten
in Hillen als Basis fiir die Bilder, die
~gemalt* werden sollen. Am Zug
wird eine von flnf transparenten
(") Kunstkarten mit Symbolen am
unteren Kartenrand gewahlt. Um
das Gemalde zu vollenden, bendti-
gt es grundsatzlich drei Karten, die
entsprechend der sichtbaren Ele-
mentsymbole (Farbe, Form, Textur
und Tonung) gleichfarbige Abzei-
chen bringen, die zu Spielende fur
jede der vier (zu Beginn zuféllig aus-
gewahlten) Wertungskarten unter-
schiedliche Siegpunkte einbringen.

Freunde&Familie jE

Dementsprechend ,bastelt® man
an seinem Gemalde mitunter noch
weiter, um so moglichst viel Abzei-
chen zu lukrieren... und naturlich
auch ein hibsches Werk zu schaf-
fen! Solovarianten und vorgeschla-
gene Szenarien bringen zusatzliche
Abwechslung ins farbenfrohe Spiel,
das mit groRartigem Material und
zahllosen Mdoglichkeiten, die trans-
parenten Kunstkarten zu kombinie-
ren, punktet. Der Glicksfaktor ist
zwar vorhanden, taktische Uberle-
gungen bezlglich Kombination und
Auswahl der Karten mildern diesen
jedoch ab.

PIATNIK: 80 DAYS von Emanuele Briano fiir 2 - 4 Phileas Fogs

Ein Rennen in 86Fagerxa 5 Runden!

Einmal von London nach London
bitte, aber rund um die Welt, mdg-
lichst als schnellster, doch muss das
nicht den Sieg bedeuten, denn coo-
le Abenteuer unterwegs zu erleben
bringt’s auch!

Und zwar Abenteuer, die uns die
wunderbare Geschichte um Phileas
Fog und seinen Diener Passepartout
in Erinnerung rufen, jedoch nur ge-
lingen, wenn gewisse Bedingungen
erflllt sind. Aber besser von vorne:
Allesamt starten wir auf dem Lon-
doner Startfeld, bereit, Uber den
eine mit Routen durchspickte Welt-
karte zeigenden Spielplan und Uber
Ozeane und Kontinente hinweg den
Erdball zu umrunden. Doch Reisen
kostet Geld und bendtigt mitunter
zusétzliche Utensilien, wie z. B. eine
Pistole, wenn man sich durch den
Amazonas schlagt, die zuerst be-
sorgt werden muss. Spannend dabei:
Die Kosten fiur Schi s-, Eisenbahn-
oder Ballon/Elefant-Routen erhdo-
hen sich mit jeder Nutzung. Ebenso
verhélt es sich mit den Handels-

hdusern oder dem Schwarzmarkt,
die mit jedem Verkauf ihr Angebot
preislich nach oben schrauben. Ar-
gerlich, wenn man etwas unbedingt
braucht und sich ,,ausbluten* muss
— hétte man doch vielleicht zuerst
gekauft ... Allerdings ist auch Pas-
sen eine Option, denn wer zuerst
passt, ist in der Folgerunde Start-
spieler, kann also anfangs billig rei-
sen oder kaufen, denn die Kosten
werden ,zurlickgestellt”. Zudem
mussen mindestens vier Abenteuer
erlebt (erfillt) werden, die je nach
Aufwand mehr Punkte bringen, um
die es am Ende geht. Freilich erhélt
der schnellste Weltreisende eine
Belohnung und kann auch in Lon-
don noch Abenteuer erleben, doch
wer unterwegs einfach mehr Punkte
sammeln konnte, kdnnte die Nase
vorne haben ... ganz ohne Datums-
grenzen-Uberschreitung.

A

FAZIT

Karin Bareder

Canvas ist ein kinstlerisch de-
signtes Sammelspiel auf Karten-
basis flir Freunde ab Sekundar-
stufe. Das sehr stimmige, clever
konzipierte Material sorgt fur die
richtige Atmosphéare und macht
Lust, wieder mal selbst kreativ zu
werden — empfehlenswert auch
fur Kunstbanausen! ©

* kann mit Tuftlern etwas langer
dauern!

FAZIT

Thomas Bareder

80 Days ist ein erfrischend leicht-
géngiges, dennoch taktisch-stra-
tegisches Laufspiel fir Familien
und Freunde ab Sekundarstufe.
Einfach im Zugang, munter im
Design — Reisen am Spielbrett,
das ist fein!



30 Crime - Mystery

MOSES: BLACK STORIES DAS SPIEL von I. & M. Brand, F. Streese fUr1-4Rz'_itseIpro S
Schwarz — schwarzer — Black Stories!

Zwanzig morderische Félle warten
darauf, von uns gemeinsam gelost
zu werden. Die jeweilige Fallak-
te gibt uns einen ersten Hinweis:
»Als der Kapitan die Briicke betrat,
wusste er, dass der Maschinist tot
war.” Ob die vier Szenenkarten, die
wir nun nach und nach aufdecken,
uns helfen, dieses Ratsel zu 16sen?

Szenenkarte A gewéhrt uns einen
Blick auf die Bricke — ein Tisch
ist zu sehen mit Anwesenheitsliste
dreier Personen zu einer Lagebe-
sprechung, vier Sessel, wobei ei-
ner mit Farbe beschmiert zu sein
scheint, Kompass, Steuersitze,
diverse Geréatschaften, ein am
Boden liegender Zettel mit
einem Foto. Dazu lesen wir
einige Fragen, die beantwor-
tet werden sollen: ,,Stimmt
die Uhrzeit?* ,Ist das Schi

auf Kurs?“ ,War die Crew bei
der Besprechung vollz&hlig?“
Die Anzahl der mit ,Ja“ be-

antworteten Fragen wird mittels
Buroklammer markiert, auf der
Ruckseite gibt es Aufschluss uber
die Abweichungen von der Losung
(null bis drei) und direkt anschlie-
Bend Siegpunkte — praktisch im
Handling! Nach der vierten Szene
werden vier Hinweiskarten aufge-
legt, die bei Aktivierung weitere
Siegpunkte kosten. Wurde der Fall
mdglichst genau beschrieben, darf
die Fallkarte gelesen werden, fir
richtige Antworten erhalten wir
wiederum Siegpunkte. Nach zwei
aufgeklarten Fallen endet ein Spiel

und wir erfahren, ob wir eher noch
blutige Anfénger oder vielleicht
schon absolute Profis sind.

FAZIT

Karin Bareder

Black Stories Das Spiel ist ein
kooperatives, Karten-basiertes
Deduktionsspiel fir Freundes-
runden ab Teenager-Alter, das
im Vergleich zu den bekannten
Black Stories den Spielleiter, der
zur Beantwortung von Fragen
die Lésung wissen muss, ersetzt.
Unkompliziert und durchdacht!
* Zartbesaitete

HIDDEN GAMES: TOTE FRIEREN NICHT fiir 4 — 6 deduktionsfreudige Dinnergéste
Eine Leiche zum Dessert

Nichtsahnend 6 net man die
Eiskammer, da fallt einem die
stocksteif gefrorene Leiche eines
Freundes entgegen. So fangt kein
gutes Wochenende an ... ein span-
nendes Krimispiel aber durchaus!

Das Setting ist ein altes Haus am
Stadtrand. Fur das richtige Am-
biente darf allerdings keine abge-
schiedene Waldhitte ohne Inter-
netverbindung ausgewahlt werden,
da letztere zwingend benétigt wird.
Ob mit einem echten Dinner oder
ohne gespielt wird, kann die Grup-
pe selbst entscheiden. MIT Essen
verlangert sich jedoch die Spielzeit.
Hibsche ldee: Messer und Gabel
kénnten in die als Bestecktaschen
gestalteten Personenkarten ge-
steckt werden, ein ebenso char-
manter Einfall sind die als Glasun-
tersetzer getarnten ,,Geistesblitze".
In verschiedenen Phasen versucht

die Gruppe, Néaheres Uber den
Vorabend herauszufinden, an den

ratlos sein und keinen echten Geis-
tesblitz haben.

sich  merkwirdigerweise [
niemand der Beteiligten |
erinnern kann —warum?

Das ist Teil der Ermittlung!
Die Reihenfolge, in der die-
se Phasen gespielt werden
kdnnen, ist beliebig, frei-
lich muss die jeweils aktu-
elle erst mit der Beantwor-

tung einer abschliefenden
Frage beendet werden, bevor die
nachste Phase freigeschaltet wird.
Hinweise stehen bei jeder Phase
zur Verfligung, sollte die Gruppe

FAZIT
Martin/a Lhotzky

Tote frieren nicht, das ,v0llig andere Krimidinner* (so der Untertitel)
ist ein spannendes, kooperatives Krimispiel, das — wie alle Spiele von
Hidden Games — nur mit digitalen Hilfsmitteln (Smartphone) gespielt
werden kann. Ein ,Dinner* hingegen ist keine Voraussetzung. Das Spiel
kann nach der Losung weitergegeben und von einer anderen Gruppe
verwendet werden. * Freunde analoger Unterhaltung





