
Boadiceas Backyard
Für Wicked Wickets braucht der platzge-
plagte Spielesammler eine eigene Sitz-
ecke. Denn Wicked Wickets ist ein Möbel-
stück, ein Couchtisch, auf dem Sie Cricket

spielen können. Was nicht nur Platz kos-
tet, sondern auch Geld. Reichlich. Für 660
Euro konnte man das erlesene Stück er-
werben. Dafür ist das Material vom feins-
ten: Unter anderem 20 individuell ausge-
staltete Zinnfiguren, Messstäbe aus italie-
nischem Nussbaum und Ahorn mit

Messing-Applikationen, ein speziell ange-
fertigtes Würfel-Set und natürlich der
Tisch aus Buchenholz. Richard Holgate,
der Schöpfer des Spiels versichert, dass es
keiner Cricket-Kenntnisse bedarf, um mit-
spielen zu können. Wir können das nicht
beurteilen; wir haben uns nicht getraut,
um ein Rezensionsexemplar zu bitten.

Fragor Games
Den Spielplan von Antics auf den Tisch zu
legen, kostet Überwindung: Er ist selten
hässlich geraten. Nicht auszuschließen,
dass der eine oder andere deshalb in Es-
sen an dem Spiel vorbeigegangen ist. Ein
Fehler! Jeder Spieler hat seinen eigenen
Ameisenstaat und einen Ameisenhügel.
Der besteht aus Sechseckfeldern, die mit
Aktionssymbolen bedruckt sind. Mit drei
Pöppeln wird markiert, welche von fünf
möglichen Aktionen man in seinem Zug
durchführen wird. Wie ergiebig eine Ak-
tion ist, ergibt sich aus der Ebene, auf der
das Aktionsfeld liegt. Anfangs ist der
Ameisenhügel noch flach (nur eine
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(Welbourne ist mit Kunden an seinem
Stand beschäftigt.)
spielbox: Herr Welbourne, hätten Sie
Zeit für ein kurzes Interview?
Markus Welbourne: Ja, aber mein Kol-
lege ist wohl gestern erst spät ins Bett ge-
kommen und nun noch nicht hier, daher
muss ich mich auch um die Kunden küm-
mern.
sb: Wie kamen Sie in den Spielbereich?
MW: Ich bin von Beruf Designer und
habe eigentlich stets in diesem Bereich
gearbeitet, allerdings mehr im Massen-
markt, Monopoly-Varianten und Ähnli-
ches. Ich habe mich auch selbst für Spiele

interessiert und mein eigenes, Dwarves

entwickelt. JKLM wurde vor ca. 10 Jahren
gegründet, um es in Eigenregie zu verle-
gen. Trotz schlichter Produktionsmetho-
den war es recht erfolgreich, was dazu
führte, dass andere Autoren mit ihren
Entwürfen an uns herantraten. Daher
hatten wir die Idee, JKLM als Produktions-
hilfe für bislang unbekannte Autoren zu
sehen. Unsere ersten Spiele dieser Art wa-
ren Kogge und Constellation, die auch
sehr gut liefen. Die Idee von JKLM in die-
ser Phase war, in einer Partnerschaft mit
den Autoren zu arbeiten und ihnen die
Kontrolle über die Produktion zu überlas-

sen, während wir vor allem beratend zur
Seite standen.
sb: Bei Ihren ersten Spielen gab es des
Öfteren Kritik am Material.
MW: (bedient einen Kunden) Sicher nicht
zu Unrecht, doch haben wir uns bei jedem
neuen Spiel bemüht, die Qualität zu ver-
bessern. Wir haben professionelle
Grafiker engagiert und bessere
Materialien verwendet. Unser
Ziel war jedoch weiterhin,
Newcomern unter den Auto-
ren ein Forum zu bieten.
2005 haben wir den Ent-
schluss gefasst, zusammen mit
Rio Grande On the Under-

ground und 1861 profes-
sionell zu produzieren,
was eine neue Ära
einläutete.
sb: War das das
Ende von JKLM?
MW: In gewisser
Weise ja. Auflagen
von mehreren
1.000 Exemplaren
erfordern zunächst
einmal einen höhe-
ren Kapitaleinsatz.
Zudem dauert der
Abverkauf der

Couchtisch inbegriffen:
WICKED WICKETS von Richard Holgate

1830 im Alltag
Die Mutation von JKLM zu Prime Games

Der englische Spieleverlag JKLM war lange eine feste Größe in der englischen
Kleinverlagsszene. Vom Beginn mit grob gepixelten DTP-Produktionen bis zu
professionellerer Ware in späteren Jahren war alles im Rahmen des Gewohnten.
Dann nahm der Verlag jedoch Vorauszahlungen für Ascendancy an und ging
bankrott, bevor das Spiel erschien. Mittlerweile gibt es den Verlag wieder unter
dem Namen Prime Games, der in Essen neben den bekannten alten Titeln auch
Neues im Programm hatte (allerdings immer noch nicht Ascendancy, dessen
Rechte wieder beim Autor sind). spielbox nutzte die SPIEL ’10, um bei Geschäfts-
führer Markus Welbourne nachzufragen.
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Ebene). Wer beispielsweise neue Ameisen
auf den Spielplan bringen will, gebiert
nur eine Ameise. Ist der Hügel in die
Höhe gewachsen (auch als Folge einer
Aktion), gebiert ein Feld auf der dritten
Ebene schon drei Ameisen. Nach der Ge-
burt gehen die Ameisen an die Arbeit und
bilden auf dem Spielplan Ketten, um
Nahrung zu sammeln. Gemeinerweise
reicht das Futter aber nicht für alle; wer zu
spät kommt, geht leer aus. Und dann sind
auch noch hungrige Ameisenbären im
Spiel. Antics ist bemerkenswert: unver-
brauchtes Thema, kein Pech im Spiel (es
gibt kein Zufallselement), viel Liebe zum
Detail (Nahrungstransport durch die
Ameisen).

Prime Games
Einem unachtsamen Bäcker ist zu verdan-
ken, dass London im Jahr 1666 in Flam-
men aufging. 13.000 Häuser brannten
damals nieder, 120 davon können wir
jetzt in The Great Fire of London 1666

abfackeln. Zunächst werden sie nach dem

Zufallsprinzip im Stadtgebiet errichtet,
wobei ein besonderer Mechanismus dafür
sorgt, dass die verschiedenen Farben an-
nähernd gleichmäßig verteilt sind. Erst
danach erfährt jeder Spieler, mit welcher
Farbe er spielt, welches seine Häuser sind. 

Wer am Zug ist, lässt zuerst das Feuer
sich ausbreiten. Eine ausgespielte Karte
gibt die grobe Richtung vor, im Detail
sind „Feuerprioritäten“ zu berücksichti-
gen: Die Flammen springen vorzugsweise
auf bebaute Gebiete ohne Brandschutz-

Spiele ca. 12–18 Monate. So etwas ist für
Privatleute kaum zu stemmen.  Wir haben
daher eine Art Aktiensystem eingeführt,
das es Spielefans erlaubte, neuen Autoren
die Veröffentlichung ihrer Spiele durch ihr
Geld zu ermöglichen. Dies war ein äußerst
erfolgreiches Geschäftsmodell.

Leider gab es jedoch Probleme. Zum ei-
nen lief zwar die Zusammenarbeit mit Rio
Grande sehr gut. Da deren Teil der Auf-
lage aber in den USA vertrieben wurde,
fiel dieser Markt für uns weg. Wir mach-
ten uns in gewisser Weise Konkurrenz, so-
dass wir heute unsere Spiele alleine pro-
duzieren und einen Vertrieb in den USA
haben. Problematischer war jedoch, dass
es Produktionsprobleme bei On the Un-

derground gab. Wir erwarteten, dass der
Produzent die Probleme beheben oder zu-
mindest auf einen Teil seiner Forderungen
verzichten würde. Stattdessen zog er vor
Gericht.
sb: Aber waren Sie nicht im Recht?
MW: Sicher, aber was hilft es? Die Rech-
nung der anderen Seite war einfach: Ein
Prozess dauert lange und kostet Geld. Da-
her war es klar, dass wir ihn nicht durchste-
hen würden. Es gab auch noch andere For-
derungen an JKLM, sodass wir uns schwe-
ren Herzen entschlossen haben, eine
1830-artige Sanierung durchzuziehen.

sb: Wie darf man sich das in der Realität
vorstellen?
MW: Ähnlich wie im Spiel. JKLM war eine
GmbH und gehörte einer Muttergesell-
schaft. Alle Lizenzen und Rechte lagen
bei der Mutter, während die Forderungen
und die Klage an JKLM gingen. Wir haben
daher alles Interessante von JKLM zur
Mutter geschoben und die GmbH platzen
lassen. Da keiner von uns dabei persön-
lich profitiert hat, war das Ganze legal.
Der Nachfolger von JKLM heißt Prime
 Games, hat alle Produkte von seinem Vor-
gänger übernommen und sieht sich kei-
nen Forderungen mehr ausgesetzt.
sb: Das hört sich ja recht nett an, doch
hatten bereits einige Ihrer Fans Anzahlun-
gen für Ascendancy geleistet, das dann
nie erschienen ist.
MW: Ich wollte diesen Crash nicht ver-
niedlichen. Ascendancy wird nächstes
Jahr erscheinen, und alle, die bereits be-
zahlt haben, werden von uns bedient. Wer
die Geduld verloren hat, kann sein Geld
zurückverlangen, doch bin ich sicher, dass
sich das Warten lohnt. Sie sehen, dass wir
unsere Verpflichtungen den Kleinen ge-
genüber durchaus einhalten. Wir wollten
nur den Forderungen der Großen entge-
hen, die gegen so etwas ohnehin versi-
chert sind. Das einzige Opfer des Konkur-

ses bin daher ich: Bisher war ich Besitzer,
und nun ist mein eingebrachtes Kapital
verloren. Jetzt bin ich Angestellter von
Prime Games, kann jedoch unsere Arbeit
wie vorher weiterführen. Das Ganze hat
natürlich auch Glaubwürdigkeit gekostet,
sodass Sie sich vorstellen können, dass
wir dies nicht aus Spass an der Freude ge-
tan haben. Alles in allem bin ich jedoch
schockiert zu sehen, wie einfach so etwas
ist. Nehmen Sie jemanden wie Donald
Trump, der hat viele Gesellschaften und
kann mit dem Geld nach Belieben jonglie-
ren. Für mich persönlich ist das Ganze je-
doch sehr unbefriedigend.
sb: Was sind Ihre weiteren Pläne?
MW: Wir haben aus unseren Fehlern ge-
lernt. Wir verbessern weiter unser Ge-
schäftsmodell, das sich ja im Prinzip be-
währt hatte. Wir arbeiten mit anderen
Verlagen wie den Ragnar Brothers zusam-
men, produzieren gemeinsam Spiele und
organisieren den Vertrieb. Unser neuestes
Produkt ist Great Fire, das Sie hier in Es-
sen sehen. Big Business interessiert uns
nicht, wir wollen einen familiären Stil
pflegen und Spass am Spielen haben.
sb: Vielen Dank für das Gespräch.

Das Gespräch für die spielbox
führte Christian Klein

Der Bäcker war’s:
THE GREAT FIRE OF LONDON 1666 von Richard Denning
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ob das nächste in derselben Reihe, Spalte,
Diagonale, benachbart oder nicht be-
nachbart abzulegen ist. Kann ein Spieler
die Vorgabe nicht erfüllen, muss er passen,
und der andere hat nun die freie Platz-
wahl. Am Ende bringt jede Dreierreihe ei-
nen Punkt. Tic Tac Toe hoch zwei. Kollege
L.U. Dikus wird das Spiel gefallen. Leider
sind die Symbole auf den dunklen Plätt-
chen schlecht zu erkennen, dafür gäbe es
bei einer Wertung Punktabzug.

R&D Games
Key Market ist das erste Spiel in der viel-
beachteten Key-Serie von Richard Breese,
bei dem nicht Breese selbst, sondern Da-
vid Brain als Autor fungiert. Allerdings
hat der Kleinverleger das Spiel durch
seine redaktionelle Bearbeitung zu einer
passenden Fortsetzung für die Reihe ge-
macht, die sich wieder einmal mit Leben,
Handel und Wirtschaft im Mittelalter aus-
einandersetzt. 

Die Spieler agieren auf einem eng be-
grenzten ländlichen Territorium, versu-
chen das Beste aus den Gebieten heraus-
zuwirtschaften und dann zum richtigen
Zeitpunkt auf dem titelgebenden Markt
gewinnbringend zu verkaufen. In der
Stadt ist es möglich, verschiedenen Gil-
den beizutreten, die anfängliche Restrik-
tionen teilweise aufheben können sowie
für den Gewinn am Ende zählen. Die acht
Runden einer Partie entsprechen zwei
Jahren mit je vier Jahreszeiten, die eben-
falls Einfluss auf das Geschehen haben.
Da schon zu Beginn eines Jahres bekannt
ist, welche Ernten sich wie gut entwickeln
werden, ist Planung möglich und wichtig. 

Key Market schmücken die gewohnt
netten Zeichnungen der Verleger-Schwes-

ter Juliet Breese. Die Ausstattung mit pas-
send geformten Gemüse- und Tierspiel-
steinen tut ein Übriges, um dieses Spiel
nicht nur in taktisch-planerischer Hinsicht
zu einem Erlebnis werden zu lassen.

Surprised Stare Games
Totemo steckt wie Mijnlieff in einem
Stoffbeutel, der aber um einiges volumi-
nöser und prall gefüllt ist. Wir fördern da-
raus eine Tischdecke zutage, die zum Zäh-
len der Punkte dient und als Unterlage für
eine Holzplattform, auf der wir Totem -
pfähle errichten. Was Pfahl werden soll,
ist zerlegt in Einzelteile beigefügt: 49
Holzwürfel in Regenbogenfarben mit to -
tempfahlmäßigen Gesichtern bemalt und
mit Zahlenwerten bedruckt. Damit die
Blöcke beim Aufeinanderstapeln nicht zu-
sammenfallen, haben sie auf einer Seite
einen Stöpsel, auf der anderen das dazu
passende Loch. 

Die Regeln sind einfach. Wer am Zug
ist, hat drei zufällig aus dem Beutel gezo-
gene Würfel zur Auswahl und setzt einen
davon auf die Plattform, entweder direkt
auf den Boden oder auf einen anderen
Würfel. Berühren einander dabei Farbflä-
chen, müssen sie entweder identisch oder
im Farbkreis benachbart sein. Rot passt
also auf Rot, Orange und Lila, aber nicht
auf Gelb, Grün oder Blau. Je mehr Flächen
der Würfel berührt, desto höher die
Punktzahl. Erreicht man mit seinem Punk-
tezähler auf der Tischtuch-Skala ein Bo-
nusfeld – sie werden in jeder Partie nach
einem ausgeklügelten System neu festge-
legt – ist man noch einmal an der Reihe.
Ein schönes abstraktes Denkspiel, das
durch seine thematische Einkleidung ei-
nen besonderen Reiz entfaltet. KMW

truppen über. Nach dem Feuer nutzt man
Aktionspunkte und aktiviert damit seinen
Grundbesitzer und Brandschutztruppen,
um die Flammen unter Kontrolle zu brin-
gen, zu löschen oder auch Bezirke nieder-
zureißen. Die dadurch entstandenen Feu-
erschneisen verhindern die Ausbreitung
des Feuers, was aber den niedergerisse-
nen Häusern nichts mehr hilft. Getreu
dem Spruch „Heiliger Sankt Florian, ver-
schon’ mein Haus, zünd’ andere an!“,
geht es darum, möglichst viele eigene
Bauten auf dem Spielplan zu erhalten,
denn das bringt ebenso Siegpunkte wie
das Erreichen geheimer Ziele, die man vor
Spielbeginn von drei Kartenstapeln gezo-
gen hat.  

Nachdem London abgebrannt ist, kön-
nen wir es übrigens wieder aufbauen, wo-
für Martin Wallace mit London sorgt
(siehe Kritik S. 48), welches historisch
1666 nach dem großen Brand einsetzt.

Mijnlieff ist der Nachname von Men-
schen, mit denen Autor Andy Hopwood
das Weihnachtsfest 2009 verbrachte. Das
gleichnamige Spiel wurde auf der UK Ga-
mes Expo 2010 als beste abstrakte Neu-
heit ausgezeichnet. Die erste Auflage, ge-
rade mal 25 Exemplare, war sofort aus-
verkauft; die zweite, 100 Stück, reichte bis
zur SPIEL ’10. Die dritte, nun bei Prime
Games im Programm, zeugt mit 3.000
Exemplaren von Optimismus. 

In einem Stoffbeutel stecken vier grö-
ßere und 16 kleine Holzplättchen. Die grö-
ßeren werden zum Spielplan zusammen-
gelegt, die kleinen teilen sich die beiden
Spieler. Wer am Zug ist, legt ein Plättchen
ab und bestimmt damit, wo der andere
seines legen darf. Dazu sind in die Plätt-
chen Symbole eingefräst,  die bestimmen,

Mit Stöpsel und Loch:
TOTEMO von Tony Boydell

Optimistisch dimensionierte 3. Auflage:
MIJNLIEFF von Andy Hopwood

Neuheiten der SPIEL ’10 – Teil 2



ches Kopfnicken. Dass man sich auf
Deutsch unterhalten kann, erwartet ja
niemand, aber selbst mit Englisch kommt
man nicht weit. Die Spiele sind nur in ge-
ringer Stückzahl am Stand vorrätig. Denn
die Japaner setzen in Essen nicht nur auf
den Direktverkauf an Endkunden, son-
dern auch auf Kontakte zu westlichen
Verlagen. Mit Erfolg, wie die Beispiele R-
Öko, Fairy Tale, Traders of Carthage und
Parade zeigen.

Für die meisten Spiele gilt: Sie sind sehr
platzsparend gestaltet und verpackt;
deutsche Spielregeln werden nicht mitge-
liefert, stehen aber zum Download bereit. 

Wovon Grimoire (One Draw) handelt,
sagt schon der Titel: von einem alten Zau-
berbuch. Inhaltlich sind die Bücher, von
denen jeder eines hat, identisch. Anfangs
steht nur einer der ersten sechs Zauber-
sprüche zur Wahl. Mit jeder Runde stei-
gen die Fähigkeiten, kommt ein weiterer
Zauberspruch hinzu. Jeder sucht sich ge-
heim für die kommende Runde einen Zau-
berspruch aus (dafür wird ein Lesezeichen
an die entsprechende Stelle des Buchs ge-
legt). Die Sprüche entscheiden, wer wann
an der Reihe ist. Nachdem der Zauber-
spruch gewirkt hat, nimmt sich jeder eine
Questkarte aus der Auslage. Schätze brin-
gen Siegpunkte, Mitstreiter ebenfalls,
aber auch besondere Fähigkeiten, die –
wie auch die Zaubersprüche – die Spielre-
geln verändern.

Mai-Star (Kanai Factory), auf Deutsch:
Tanzender Stern, war der Name einer le-
gendären Geisha. Wenn sie tanzte, kamen
die Sterne vom Himmel, um ihr zuzuse-
hen. Aber auch dieser Stern alterte und
verblasste, und so machten sich mehrere
Kandidatinnen daran, ihre Nachfolge an-
zutreten: Japan sucht die Super-Geisha. 

Jede Geisha verfügt in drei Bereichen
über bestimmte Fähigkeiten. Einen Gast,
ausgespielt durch eine Personenkarte,
kann sie nur dann bedienen, wenn sie sei-
nen Ansprüchen genügt, dann zahlt er für
ihre Dienste. Die Karte kann aber auch
als Mentor ausgespielt werden und ver-
hilft der Geisha dann zu besseren Werten
und zu zahlungskräftigeren Gästen.

Hau La (Saien) ist ein Bauspiel mit un-
gewöhnlichen Materialien. In ein rundes,
gelochtes Brett werden Verbindungsstrei-
fen gesteckt. Das Material ist schaum-
stoffartig und flexibel, die Streifen unter-
schiedlich lang und ebenfalls mit Löchern
versehen. Vom ersten Streifen stecken
beide Enden in der Bodenplatte, danach
wächst die Skulptur in die Höhe. Jeder
Spieler muss das Fähnchen der eigenen
Farbe mit verbauen. Es bestimmt in sei-
nem nächsten Zug, von wo es weitergeht,
und am Ende einer Runde, wer neuer
Startspieler ist. Letztlich gewinnt derje-
nige, dessen Fähnchen die höchste Posi-
tion erreicht hat. Ein Spiel fürs Auge und
fürs Hirn.

The Truckers (Artra Design) ist die ja-
panische Interpretation von Auf Achse,
hat aber außer dem Thema mit Wolfgang
Kramers Spiels nichts gemein. Auf einem
abstrakten Plan fahren die Spieler im
Kreis, um Waren aufzuladen oder vonei-
nander zu stehlen. Die Aktion jeder
Runde legen alle geheim und gleichzeitig
fest und versuchen dabei abzuschätzen,
was ihre Konkurrenten planen. Ein Spiel,
das nur seiner Illustrationen wegen ty-
pisch japanisch wirkt, sonst ebenso gut
aus Europa stammen könnte.

Tanto Cuore (Arclight) muss der Voll-
ständigkeit halber erwähnt werden, ein
Dominion-Klon mit ausgefallenem The -

wird man deshalb gelegentlich auch mal
lieber eine Karte abwerfen und neu ziehen.
Es gewinnt, wer neun Goldmünzen ein-
sackt oder als Letzter übrig bleibt.

Dungeon War und Make you Fortress

sind in derselben Welt angesiedelt, kon-
kret: in demselben endlosen Dungeon.
Geht auch nicht anders, sonst wäre der
Dungeon ja nicht endlos. Beim Karten-
spiel Dungeon War konkurrieren Men-
schen mit Menschen. Jeder versucht, ein
möglichst starkes Reich zu gründen. Bau-
ten, die durch das Ausspielen von Kämp-
fern und Waffen plus erfolgreichem Wür-
felwurf erobert werden müssen, bringen
spezielle Vorteile und zählen Punkte. Wird
ein Mitspieler zu mächtig, guckt er blöd
oder sitzt seine Krawatte schief, können
Eroberungen statt gegen den Vorrat auch
gegen ihn gerichtet sein. Bei Make you

Fortress, einem abstrakten Zwei-Perso-
nen-Spiel mit sehr kurzen Regeln, konkur-
rieren Menschen mit Monstern. Wer am
Zug ist, platziert entweder eine seiner
Holzfiguren auf dem vier mal vier Felder
kleinen Spielplan oder schiebt sie – mate-
rielle Überlegenheit in dieser Reihe vo-
rausgesetzt – von der Seite hinein. Umso
besser, wenn dabei gegnerische Figuren
hinten vom Brett plumpsen, denn wer auf
diese Weise drei Steine eliminiert, ge-
winnt. -ub

Japon Brand
Unter diesem Namen präsentieren auf
der SPIEL jedes Jahr eine Handvoll japani-
scher Autoren und Verleger auf engstem
Raum ihre Kreationen. Erfrischend dabei
sind die oft unverbrauchten Ideen. Wenn
nur die Kommunikation nicht so schwer
wäre. Ist gerade kein Dolmetscher vor Ort,
helfen nur Zeichensprache und freundli-

Miro hätt’s gefallen:
HAU LA von team Saien

Wenn’s mehr als zwei Finger sein sollen:
MAKE YOU GUNFIGHTERS von Kondou Koushi
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Piece Craft
„Gebt uns Herausforderungen! Gebt uns
neue Welten! Gebt uns unverbrauchte
Themen!“ So schallt es vielstimmig aus
Spielermündern. Und dann zeigt man
dem tobenden Mob Figure Grand Prix –
und selbst die taffesten Rädelsführer zu-
cken verschreckt zusammen und wollen
verhandeln: „Och, vielleicht doch lieber
was mit Rohstoffen ...“ Aber zu spät. Jetzt
geht es unwiderruflich um Sprünge, Pirou-
etten und Schrittfolgen. Es geht um Eis-
kunstlauf. Erst das Kurzprogramm, dann
die Kür. So wie sich’s gehört. Auf Spielkar-
ten dargeboten von jungen Damen in
kurzen Kleidchen. Ebenfalls so wie sich’s
gehört. 

Das Kurzprogramm erfordert sechs Kar-
ten, zwei von jeder Sorte. Etwas komple-
xer wird es dann bei der Kür. Karten gibt
es immer im Dreierpack, nach einem an
beispielsweise Zooloretto erinnernden
Verfahren: Entweder ordnet man eine
Handkarte einer der ausliegenden Kar-
tenreihen zu. Oder man reklamiert eine
Reihe für sich. Wer lange zögert, muss
nehmen, was übrig bleibt, also meistens
Karten mit niedrigem Wert. Wer sich vor-
schnell festlegt, bekommt von der Kon-
kurrenz unpassende Sorten reingedrückt.
Die dritte, vierte, fünfte Pirouette im Pro-
gramm sieht dann zwar toll aus, zählt
aber gar nichts. Und Sprünge sehen mit-
unter nicht einmal toll aus: Bei den höher-
wertigen Sprungkarten entscheidet ein
Würfelwurf über das Gelingen. Ein Sturz
kostet Punkte. Spezielle Grand Prix-Aus-
wertungsregeln und Starterinnen mit
Spezialeigenschaften variieren den Wett-
bewerb noch. -ub

ma. Jeder Spieler ist Hausbesitzer und
heuert Dienstmädchen an, die ihm zur
Hand gehen. Neben Putzfrau, Waschfrau,
Köchin gibt’s auch eine Verschrotterin,
eine „Neckerin“ und weitere illustre Ge-
stalten im Manga-Stil. Die Mädchen kön-
nen krank werden oder schlechte Ange-
wohnheiten bekommen, versprühen aber
auch viel Herz, dargestellt durch pinkfar-
bene Liebeskarten. Die Karten gibt es bis-
her nur in japanischer Sprache, eine deut-
sche Version kann man sich als pdf herun-
terladen. -kmw

Pigphone
Für lange Schlangen an japanischen Bus-
haltestellen liefert Busstop – The Board-

game eine einfache Erklärung: Jeder Bus
nimmt ausschließlich Angehörige dersel-
ben Bevölkerungsgruppe mit. Omas fah-
ren stets im Oma-Mobil, Geschäftsleute
nur im Geschäftsleute-Cruiser. Probleme
sind vorprogrammiert, da jeder Spieler le-
diglich zwei bis drei Busse besitzt, aber
fünf Sorten Passagiere am Hals hat. Zum
Glück sind auch ein paar Aliens auf Reisen
und nicht ganz so wählerisch. Sie steigen
überall ein, bringen dem Fahrer aber keine
Punkte. Wobei keine Punkte immerhin
noch besser sind als Minuspunkte: Alle
Passagiere, die am Schluss noch auf ihre
Abfertigung warten, bringen Abzüge. Be-
förderte Fahrgäste zählen positiv. Busse
fahren erst bei Vollbesetzung ab und wer-
den dann durch neue Busse ersetzt.

Der besondere Kniff steckt im gehei-
men Bietmechanismus, nach dem die
Fahrgäste zugeteilt werden. Immer fünf
Leute stehen an der zentralen Haltestelle.
Mit Plättchen aus dem eigenen Vorrat,

welche einerseits einen Zahlenwert zei-
gen und gleichzeitig Passagiere darstel-
len, geben die Spieler ein Gebot ab. Ein
Pfeilsystem zeigt an, wer welche Reisen-
den zugeteilt bekommt. Im Dreipersonen-
spiel erhält der Spieler mit dem höchsten
Gebot Fahrgast eins, der Spieler mit dem
zweithöchsten Gebot bekommt die Fahr-
gäste zwei bis vier. Ob er will oder nicht.
Gleichzeitig werden auch die gebotenen
Plättchen als Passagiere verteilt. Hierbei
wiederum besteht Wahlrecht, und das
höchste Gebot nimmt zuerst.

LaMancha Games
Echte Sportler tun es des Geldes wegen,
ein Showboat-Rennfahrer nur für den Ap-
plaus. Folglich lassen sich Fußballprofis
vor allem durch Vertragsverhandlungen
von ihren Wettkämpfen ablenken, die Ra-
ser im Showboat vom rasenden Publikum.
Je mehr Leute jubeln, desto langsamer
das Schiff. Dieser Umstand lässt sich in
drei aufeinander folgenden Wettrennen
bestens zunutzemachen. Vorab wetten
die Spieler auf den Zieleinlauf und auf
Platzierungen bei Zwischenwertungen,
wobei jede Wette auf ein anderes Gefährt
abgegeben werden muss. Angestrebt sind
also viele Positionswechsel. Nach dem
Startschuss schickt man dann Runde für
Runde gleichzeitig und verdeckt seine Ju-
belperser los, um den eitlen Piloten den
Kopf zu verdrehen. Boote ohne Fans zi-
schen beleidigt von dannen. Ziel ist das
meiste Geld, das größtenteils durch Wet-
ten verdient wird, zusätzlich aber auch
durch Jubelei zur rechten Zeit.

Nur nicht ablenken lassen:
SHOWBOAT von Noah Levin, Mark Nowacki und Abhishek Radhakrishnan

Unverbrauchtes Thema:
FIGURE GRAND PRIX von Gun-hee Kim

KMW
Rechteck

KMW
Rechteck


