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Bei ,Die Abenteuer des Robin Hood" gibt es keine yorgegebenen Wege. Die
Spieler konnen ihre Figuren frei bewegen und Unerwartetes entdecken. Was sich

beim \Wenden der in den Spielplan einge-
lassenen plattchen in der gzenerie an-
dert? Antworten liefert ein dickes Buch,
das durch das Spiel fuhrt, Ziele yorgibt
und Regeln erklart. Um zU gewinnen gilt
es, Gluck beim Ziehen von Gegensténden
aus eineMm Beutel zuU haben. Wichtig ist €3
aber auch, sich gut untereinander ab-

Fazit: ein Spiel- und Geschichtener\ebnis
far Erkundungsfreud'\ge; fesselnd, inten-
siv und fasz'mierend.

@ Die Abenteuer des Robin Hood von Michael Menzel, erschienen bei
Kosmos. 2 bis 4 spieler: ab 10 Jahren. ca. 60 Minuten, ca- 50 Euro-

ei dem die Spieler gute
Augen pbrauchen. Tatsachlich geht es
namlich darum. auf einem riesigen

Doch damit nicht genug: padurch,
n Stellen
auftaucht, lassen sich gewisse Vorgange in eine

i i .\Wo war person X,
die Wurst gegessen hat? Wieso liegt sie
kurz danach auf dem Boden? Fragé um Frage —
vorgegeben auf Karten - yersuchen die Spieler
gemeinsam verschiedene Krim'mah‘é\\e zu losen.
Kommen si€ nicht weiter, finden sich auf
Ruckseiten der Karten Hinweise. Auch eine mit-

dass das Gesuchte an verschiedene

gelieferte Lupe kann dabei helfen.
Fazit: innovativ und originell.

City" ist ein

pestimmte

den

den Verbrechen in der Stadt nachzuspuren-

. Crime City von Johannes Sich, erschienen beil

Edition Sp|e|WIeseIPegasus spiele. 1bis 4 spieler: ab 10 Jahren.

ca. 30 Minuten, ca. 25 Euro.

Biv 2ombie-ager

Was steckt in den nachsten Umsch\égen? Was
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des Jahres”
Jahres” gewinnen? Unsere
pertin Tanja

und ,,Kennerspiel des

Spiele—Ex—

Liebmann présentiert euch

die nominierten Endrundenkandidaten.

Fuv Takiiker

,Die yerlorenen Ruinen von Arnak”

(nominiert zum Kennen\em-Sple\ des
Jahres) bietet ein fullhorn an M
lichkeiten. V
Sieg. Nutze
und Ressour

iele \Wege fohren zum
ich meine Karten, Figuren

cen zum Beispiel dazu
um mein Kartendeck wertvoller zu
,Zu forschen oder neue
Zu entdecken? Wer Aktionen geschickt
ane'manderreiht, kann tolle Kettenre-
aktionen nutzen und mehrere Ziele in

Orte

nur einer Runde schaffen. Da sich durch das Tun der Mitspieler die Gegebenhe|-
ten andern, sind flexible Entscheidungen und der stete glick auf die Gesamtsitua-

tion sinnvoll —vor allem, J€ mehr Spieler mitmachen.
Fazit: reizvoll, packend und hochwertig ausgestattet.
@ Die verlorenen Ruinen von Arnak

von Michaela ,Min” &tachova und Michal ,Elwen” &tach,
erschienen bei czech Games EditioanmdelBi'\R Games.
1 bis 4 spieler: ab 12 Jahren ca. 30 Minuten pro spieler; ca- 60 Euro-

Wer schafft die peste Kombination aus sieben
oder acht Karten? Um diese Frage geht es bei
,,Fantast'\sche Reiche”, einem Spiel mit einfa-
53 Karten. Diese haben einen

Basiswert, )€ nach Kartenkomb'mat'\on konnen »’“”

yorteilhaft présent'\eren kann. Fraglich ist: Wer
schafft es mit Gluck, Flexibilitat und taktischen
Tauschaktionen am besten, seine Kartenhand
zZu opt'\m'\eren?

Fazit: Das Zusammenste\\en der Karten mit
glick auf den Punkterekord macht suchtig und

n Bruce Glassco:

!Fantagtigc*; C
{Reiche/ 4

mann Games: 2 bis 6 spieler: ab 10 Jahren

Fiv Teamspieler

paleo” ist ein Teamspiel par
excellence. Nur gemeinsam sind
die Spieler stark, nur durch das

Zusammenz'\ehen der Fahig-
keiten ihrer Menschen wird es
ihnen gelingen Tiere erfolgreich
anzugreifen Nahrung zU besor-
en und eine Héh\enma\erei
Zu vollenden, pevor der funfte
Totenkopfsch‘éde\ aufs Tableau kommt. Die
Herausforderung ist groB, Niederlagen sin

men vielleicht neue Karten oder Figuren hin-
zu? Keine Frage: ,Zombie Teenz gvolution”
macht neugierio und reizt zu immer weiteren
partien. Da €s sich um ein Team- und Entwick-
\ungssp'\e\ handelt, sind Absprachen zwischen
den Spielern wichtig. Wer macht welche
Aktionen in welcher Reihem‘o\ge? Wie lassen
sich die lustig illustrierten Gruse\gesta\ten aus
der Stadt yertreiben? Wahrend es im Vor-

i ie Kidz gvolution” darum
ging, die vier Eingange der Schule zu verrie-
geln, giltes jetzt, vier zutaten-Kisten in die Schule zU bringen- Wenn €s gelingt,

kommen neue sticker ins Rege\heft _und ein Comic wird fortgesetzt.

die Karten auf ihrer Ruckseite grob anzei-
gen, welche Aktionen damit moglich sind, erwarten die Spieler immer wieder
Uberraschungen-

Fazit: unvorhersehbar, m'\treiBend und mit steigendem Schw'\erigkeitsgrad spiel-
par; das Gruppengeﬂ]h\ ist erstklassio-

Fazit: Uberraschend, cool und spannend.

([ Zombie Teenz gvolution von Annick Lobet, erschienen bei
Le Scorpion masquéIAsmodee. 2 bis 4 spieler, ab 8 Jahren:
ca. 20 Minuten, ¢a- 25 Euro.

@ Paleovon pPeter Rustemeyer: erschienen bei Hans im GIiIlcklAsmodee.
b 10 Jahren. ca. 45 Minuten, ca- 45 Euro-

weitere Empf ehlungen der Jury »

® switch & signal von pavid Thompson:
spieler, ab 10 Jahren: ca. 45 Minuten, ca- 3

@ Biss 20 von Gunter und Lena gurkhardt, erschienen bei Drei Magier
spiele. 2 bis 8 spieler; ab 7 Jahren. ca. 20 Minuten, ca- 12 Euro.

® The Key - sabotage IM Lucky Lama Land
yon Thomas Sind. erschienen pei Haba-

1 bis 4 spieler, ab 8 Jahren. ca. 20
Minuten, ca- 20 Euro.

@ Chakravon Luka Krelza, erschienen bei Game Factory- 1 bis 4 spieler; ab
g Jahren, ca- 30 Minuten. ca. 23 Euro-

yon Molly Johnson: Robert Melvin und Stawn Stankewich,
AEG/Pegasus spiele. 2 bis 6 spieler, ab 8 Jahren. ca. 25 Mi-

www.spiel-des-iahres.de



