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dem Zwei-Personen—Sp|e\ stecken wahnsinnig
yviel Spannungd; Pepp und Argerpotenzia\. Auch
wer verliert wird weiter darauf setzen: im Duell
um die coolsten Karten zU gewinnen. Zu Siegen
pedeutel, beim Ziehen der eigenen Karten (ge-
heim) einé hohere Summe su schaffen als der
Gegner. Wie beim Klassiker ,,B\ack Jack" ist 21
das Maximum und taktische Raffinessen sor-
gen fur einen interessanten Dreh. \Wer mit einer
Summe von 18 eine weitere Karte zieht, kann
sich schnell yerzocken. Doch welch eine Freude,
wenn im Optimum die 3 folgt. Es sei denn, der
Gegner holt tber Spezia\karten mit ,,besonde—
ren Féh'\gkeiten" zum Gegensch\ag aus.
Fazit: genial pfiffig: der Wiederspielreiz ist enorm-

() Kompromat yon Adam porter und Rob Fisher, erschienen
bei Helvetidq.
2 Spieler, ab 8 Jahren, ca. 30 Minuten, ca- 15 Euro-

Fdv Kaﬂensammlet

super einfach, schnell zu spielen und voller Spannung.
Dieses Résumeé passt zu LJINXY, das eine gelungene
Kombination aus Karten- und Wﬁrfe\spie\ bietet. Ob-
wohl die Regeln eingangig sind, lassen sie sich schwer
verkurzt darstellen. Daher grob nur so viel: Wer dran
ist, wirft einen Zah\enw(’m‘e\ und darf sich gegebe-
nenfalls eine Zahlenkarte aus der Tischmitte nehmen.
Mit der Zeit wird die Kartenauswah\ immer kleiner
und fehlwurfe werden Wahrsche'\n\'\cher. Argerlich
ist auch, dass gewonnene Karten nicht wirklich sicher
gewonnen sind und dass es Spieler, die beim warfeln
pech haben, doppelt hart erwischen kann. sonderkarten und wei-
tere Details bringen noch mehr pfeffer ins Spiel. Nicht suletzt kann
sogar taktiert werden.

Fazit: klein aber oho.

e Jinxvon Klaus Altenburger: erschienen beil piatnik.
2 bis 4 spieler: ab 6 Jahren. ca. 15 Minuten, ca- 9 Euro.

giv 20cker

Wer nicht wagt, der nicht gewinnt. Doch auch wer zu gierig ist und
pech hat, wird bei dem \\I\\m—WUrfe\sp'\e\ JAuf die Nusse!” keinen
Sied schaffen. Zielist s namlich, moglichst viele NuUsse
und wenig gichhornchen oder Tannenhaher zu wur-

gen, mussen weggelegt werden und mit den ubrigen
warfeln darf beliebid oft weitergewi]n‘e\t werden. Es
cei denn, €5 ergeben sich ung\uck\'\che Kombinatio-
nen. Was dann passiert, wie die Mitspieler den akti-
ven spieler unter Druck setzen konnen, und weitere
Regeln werden in der Anleitund prima erklart. Einem
schnellen Einstied steht also nichts im Weg.

Fazit: fur Zocker, die einfache und fesselnde
Wﬁrfelspie\e lieben.

S. Spence, Garrett J- ponner und
er, erschienen bei Game Factory-
. 6 Euro-

® Legespie| fur e
Niek Neuwahl, ers
spieler: ab 8 Jahren. ca.

o Kartenspiel far R%'\tselfreunde: Black stories — Ursula
Poznanski edition, erschienen ei Moses.- 2 oder mehr

spieler. ab 12 Jahren: ca. 222 Minuten, ca- 15 Euro-.

Fuv lﬁise\heunde

Lust darauf, dieses Jahr eine ganz beson-
dere Osterkarte zU Verschenken? Eine,
auf der mehrere Ratsel versteckt sind und
die der Reihe nach gelost werden mus-
cen? Was Fans von Knobe\—Spie\en zum
strahlen bringt, hat auch fur Neulinge
seinen Reiz. Denn jeder durchschnitt\'\ch

neugierige Mensch mochte natarlich her-
ausfinden, was €s mit den Linien, Buch-

Spielebox mit mehreren Utensilien sind die Aufgaben tatsachlich nur
auf der Osterkarte versteckt i

Karte peschriftet, gefa\tet oder zerschnitten werden muss.
Fazit: kniffelig, reizvoll, toll.

e Escape Room puzzle osterkarte: erschienen bei iDventure.
4-2 Spieler, ab 10 Jahren: ca. 30 Minuten, ca- 4 Euro-

Bestellbar unter www.|dventure-shop.de.

Wwann ist dieser erreicht, wann geht der angesagte Wert daruber
hinaus? WWer sweifelt an und riskiert damit, die Runde zU yerlieren?
Fazit: prickelnd, packend, prima.

e Coyote von gspartaco Alberarelli, erschienen bei Hei
Games. 3 bis 6 spieler: ab 10 Jahren:

ca. 20 Minuten, ca. 15 Euro-

Fav petekiive

Kleine packund, grof3er Sp'\e\spaB _ diese For-
mel passt zU der stimmigen Kartensp'\e\re'\he
,,Sher\ock". Das Ziel ist €5 einem ungelosten
Krim'ma\fa\\ auf die Spur 2u kommen. Bei
,,Sher\ock Far West — Die verfluchte Mine”
geht es zum Beispiel um die Frage, warum in
einer Kohlemine mehrere Menschen zU Tode
Kamen. \Waren es unfalle? Waren €5 Morde?
Reihum legen die Spieler je eine yon mehre-
ren Handkarten mit diversen informationen
in die Tischmitte und ziehen neue Karten nach.

wichtig, welche sind unwichtig und wie passt al

Fazit: sehr spannend, denn erst am gnde zeigt sich, ob die
spieler den Fall durchschaut und die richtigen Karten ausge-
spielt haben.

@ Sherlock Far West - Die yerfluchte Mine von Josep 1zquierdo

und Marti Lucas: erschienen bei Abacusspiele.
1 bis 8 spieler; ab 12 Jahren: ca. 60 Minuten, ca- 7 Euro.

ntrierte: Taco Katze Ziege Kase Pizza. erschie-
ce. 2 bis g Spieler, ab 8 Jahren. ca. 1

schienen bei NS

tenspiel

ktesalat von Molly Johnson:

erschienen beil AEG/Pegasus-

5 Spieler: ab
ren, ca- 20 Mi

ca. 13 Euro-




