
sportl.
Aus-
einander-
setzung

Trumpf
im Kar-
tenspiel
(frz.)

bekannte
Persön-
lichkeit
(Kurzwort)

Drall
des
Balles
(franz.)

kath.
Hilfs-
geist-
licher

Kummer,
Schmerz

Abk.: Int.
Garten-
bauaus-
stellung

orienta-
lischer
Waren-
markt

Abk.:
von
unten

Schach-
figur

alter-
tümlich

Sitz des
Internat.
Roten
Kreuzes

Abk.:
Bundes-
arbeits-
gericht

beglückt

belg.
Heilbad

Abk.: Bild-
schirm-
arbeits-
platz

deutscher
Dichter
(Heinrich)
† 1856

Datei-
endung
für Bild-
dateien

Abk.:
Kata-
lysator

Frucht-
flüs-
sigkeit

Strich,
gezeich-
nete Ver-
bindung

Kopf-
schutz

kristal-
liner
Schiefer

Nonsens

Dach der
Mund-
höhle

Grenze
(z. B.
eines
Kredits)

Blüten-
gewächs

verzei-
hende
Milde

Laub-
baum

Abk.:
light
emitting
diode

Markt-
bude

Teil von
Vietnam

Schiffs-
ruine

seltsam,
wunder-
lich

Fußball-
klub von
Mailand
(Kurzw.)

mehrere
ugs.:
unter
das

Beruf
in der
Textil-
industrie

Frucht
der
Buche

Bienen-
zucht

Ausbil-
dungs-
zeit

Nacht-
greif-
vogel

Ausruf d.
Freude,
Lustig-
keit

Abk.:
save
our
souls

Abfall-
grube kantig

kaufm.:
Sollseite
eines
Kontos

Gewebe-
art

nichts
Böses

ugs.:
Hub-
schrauber
(Kw.)

digitales
Datennetz
(Abk.)

runder
Griff

Wälz-
stelle
d. Wild-
schweins

leichte
Ver-
tiefung

Stim-
mung

nicht
klein

Tuben-
inhalt

Hunde-
schar
zur
Hetzjagd

Vorrich-
tung
am Reit-
stiefel

Dresch-
abfall

Sitz-
möbel-
teil

Kindes-
kind

Freude,
Genuss
ugs.:
schlafen

persönl.
Fürwort,
3. Person
Singular

Maßein-
teilung
an Mess-
geräten

profil-
loser
Renn-
reifen

kleine
ital.
Nudel-
pasteten

elegan-
tes Ein-
familien-
haus

starr
blicken

Berich-
tigung

Heiz-,
Treibgas

See-
manns-
ruf

Ort am
Nürburg-
ring

Abbau röm.
Göttin

Vorname
der
Lindgren
† 2002

Dach-,
Keller-
fenster

Fuß mit
Krallen
b. Greif-
vögeln

Riesen-
schlange

dünner
Pfann-
kuchen

Bewoh-
ner ein.
griech.
Insel

starkes
Seil

Abk.:
ultra-
violett

persön-
lich,
nicht
offiziell

Angeber,
Prahler

verfal-
lenes
Bauwerk

Pracht-
straße
(franz.)

Strom
in
Afrika

Stadt
in
Texas

Gebäude Zentrum
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AUFLÖSUNG DES LETZTEN RÄTSELS

� ZAH LENRÄTSEL

Sudoku-Spaß
Haben Sie Spaß am Tüfteln mit
Zahlen? Dann ist unser Sudoku-
Rätsel genau das Richtige für Sie.
So geht‘s:
Das Rätsel besteht aus 81 Fel-
dern. In einigen Feldern sind
schon Ziffern (1 bis 9) eingetra-
gen. Das Puzzle muss so vervoll-
ständigt werden, dass in jeder
Zeile, in jeder Spalte und in je-
dem der Blöcke jede Ziffer von 1
bis 9 nur einmal vorkommt. Die
Lösung ergibt sich aus der Sum-
me der grau unterlegten Zahlen.
Viel Spaß dabei!

� SPIELE  FÜR ZWEI

„Drachenherz“ (Verlag: Kosmos)
ist für Spieler ab 8 Jahren geeig-
net. Spieldauer: etwa 20 Minu-
ten, Preis: etwa 15 Euro.
„Arena – Revolte in Rom II“
(Queen), ebenfalls ab 8 Jahren
geeignet, Dauer: 30 Minuten,
Preis: etwa 17 Euro.
„Martinique“ (Huch and
friends), ab 10 Jahre, Dauer:
30 Minuten, Preis: etwa 29 Euro.
„Kamisado“ (Huch and friends),
ab 10 Jahre, Dauer: 20 Minuten,
Preis: etwa 20 Euro.
„Welt der Türme“ (Intellego Holz-
spiele); ab 8 Jahre, Dauer: 15 Mi-
nuten, Preis: etwa 89 Euro.

Spiele-Spaß für zwei Personen

Wenn der Herbst mit kaltem Regenwetter wütet,

können Gesellschaftsspiele für einen gelungenen

Abend im behaglichen Wohnzimmer sorgen. Viele

Mitspieler benötigt man nicht zwingend: Es gibt

viele spannende Spiele für zwei Personen.

felglück. Je nachdem, welche Au-
genzahlen die Spieler mit drei Wür-
feln werfen, sammelt man Sieg-
punkte oder verdrängt gegnerische
Karten. Dazu sollte man stets se-
hen, dass man genügend Bargeld
zur Verfügung hat. Durch die varia-
blen Karten ergeben sich immer
wieder neue, spannende Spielab-
läufe. Zudem ist das Spiel mit sei-
nem Vorgänger „Revolte in Rom“
kombinierbar.

Eher mühsam ist die Aufgabe bei
„Martinique“. Auf dieser Insel su-
chen die Spieler einen Piraten-
schatz. Dazu sammeln sie durch
Ziehen auf dem Spielplan Fundstü-
cke ein und bringen sie auf ihr
Schiff. Wichtig sind aber auch die

Informationen, wo
der sagenhafte
Schatz vergraben
sein könnte. Das
muss man sich aus
Landkartenplätt-

chen zusammenreimen, die man
ebenfalls einsammeln kann.

Am Ende dürfen die Spieler tip-
pen, wo genau sich der Schatz be-
findet. Das alles hört sich spannend
an, spielt sich aber zunächst sehr
grüblerisch. Am Ende stellt man
fest, dass Glück und Zufall eine zu
große Rolle spielen. Dafür ist das

Spiel dann doch recht teuer. Eine
gute Investition ist hingegen das
abstrakte Taktikspiel „Kamisado“.

Auch wenn die 64 Felder in acht
Farben bunt sind, erinnert es op-
tisch ein wenig an Schach. Denn die
Spielfiguren sind Türme, oben
markiert in den acht Farben des
Spielplanes. Ziel ist es, eine Figur
auf die gegnerische Grundlinie zu
bugsieren, und das ist gar nicht so
einfach. Denn welche Figur man
bewegen darf, bestimmt der Geg-
ner: Endet ein Zug beispielsweise

dere vom Plan aufnehmen und so
Punkte sammeln. Beide Spieler ha-
ben den gleichen Kartensatz und
müssen so auch mal wertvolle Kar-
ten ablegen, die dann vielleicht der
Gegner einsammeln kann. Meist
endet eine spannende Runde ganz
plötzlich. Das Spielprinzip ist so
eingängig, dass
man später keine
Regeln mehr lesen
muss und kaum
mehr aufhören
will.

Etwas mehr muss man sich mit
dem Würfelspiel „Arena – Revolte in
Rom II“ beschäftigen. Beide Spieler
bemühen sich, auf ihrer Seite Kar-
ten mit möglichst lukrativen Stadt-
ausbauten oder einflussreichen
Personen auszuspielen. Damit die-
se wirken, braucht man neben stra-
tegischer Planung auch etwas Wür-

V O N  S T E F A N  D U C K S C H

N
icht immer hat man eine
große Runde fürs Spielen
zusammen. Das ist aber

kein Problem: Es gibt aktuell eine
große Auswahl an Brett- und Kar-
tenspielen speziell für zwei Spieler
auf dem Markt. Wir haben fünf
Neuheiten zum Tüfteln, Würfeln
und Zocken ausprobiert – mit un-
terschiedlichem Erfolg.

Eine klare Kaufempfehlung gibt
es für die lockere Kartenzockerei
„Drachenherz“. Das schnell erklär-
te Spiel hat einen toll gezeichneten,
kleinen Spielplan mit Feldern für
die Karten: Hierhin legen die Spie-
ler abwechselnd ihre Trolle, Zwer-
ge, Prinzessinnen, Drachen oder
Schätze ab. Alles hat einen be-
stimmten Platz, und je nachdem,
wo man Karten ablegt, darf man an-

auf einem blauen Feld, muss der
nächste Spieler seinen blauen
Turm vorwärts bewegen – ob er will
oder nicht. Das haben auch uner-
fahrene Spieler schnell verstanden,
und Grübelprofis geraten schnell
ins Schwitzen, wenn sie feststellen,
dass es überall Schlupflöcher für
den Gegner gibt.

Ein echtes Schmuckstück aus ed-
lem Holz ist das Taktikspiel „Welt
der Türme“. In den Bohrungen des
dicken Buchenholzspielbretts ste-
cken pro Spieler acht Türme in drei
Größen. Sie bieten oben jeweils ei-
nem Ritter Platz. Der soll nun – vor
dem Gegner – auf die andere Seite
des Spielbrettes gebracht werden.
Das Zugprinzip ist sofort verstan-
den: Von seinem Standort aus kann
der Ritter genau so viele Felder weit
ziehen, wie sein Turm Etagen hat,
sofern auf dem Zielfeld auch ein ei-
gener Turm steht. Planung ist ge-
fragt, Blockieren ist einfach.

In den recht kurzen Partien ent-
deckt man schnell Tricks, wie man
vorankommt. Ein ästhetisch schö-
nes Spiel für Menschen, die gern
aus dem Bauch heraus spielen –
und das kleine Kunstwerk danach
als Blickfang auf dem Tisch stehen
lassen wollen. Und ein Tipp für den
Spieleabend zu zweit.

Von Drachenherzen
und dem Kampf

um die Arena in Rom

Es muss nicht immer Schach sein: Aktuell gibt es einige Neuheiten auf dem Spiele-Markt, die für einen schönen Spieleabend zu zweit sorgen. FOTO: DPA

Avatar als Labyrinth
Gemessen an seinem Einspielergebnis
in US-Dollar ist „Avatar“ der erfolg-
reichste Film der Kinogeschichte. Mit
dem gleichnamigen Brettspiel können
sich zwei bis vier Mitspieler ihren Weg
durch die Regenwaldlandschaft des Pla-
neten „Pandora“ bahnen. Das Problem:
Dieser Weg führt durch den reinsten Irr-
garten. Die sich mit jedem Spielzug ver-
ändernden Pfade durch das Labyrinth,
die von den Spielern verschoben wer-
den, erfordern jede Menge strategi-
sches Geschick. In den Irrgarten befin-
den sich zudem zahlreiche Bewohner
von Pandora, wie zum Beispiel die aus
dem Kinofilm bekannten Jake und Neyti-
ri. Ebenso wie der Film kommt das Spiel
als dreidimensionales Erlebnis daher –
mit den entsprechenden 3-D-Brillen.
Dauer des Spiels: etwa 30 Minuten. RP

Info „Avatar – 3-D-Labyrinth“, erschienen bei
Ravensburger, ab sieben Jahren, zwei bis vier
Spieler, Dauer: 30 Minuten, Preis: 25 Euro.

� SPIELETIPP
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Leicht.

Die Lösungszahlen der Vorwoche:
„Leicht“ 19, „Schwer“ 16.
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Schwer.

Aus den folgenden Silben sind 10
Wörter mit den unten stehenden Be-
deutungen zu bilden:

bahn – chen – der – des – eis – ent –
es – gras – he – irr – ka – laetz – las –
lee – leh – nie – nik – pen – po – re –
ris – rung – te – ther – tie – wald

1
Willkürherrschaft

2
Ketzerei

3
Inhaltsentnahme

4
Bergrücken des Taunus

5
Buch der Bibel

6
Kurzform von: Nikolaus

7
Kindermundtuch

8
Wintersportanlage

9
griech. Nachtgöttin

10
Gräsergattung

Die ersten und sechsten Buch-
staben – jeweils von oben nach un-
ten gelesen – ergeben ein Sprich-
wort.

Silbenrätsel

Lösung:1Despotie,2Irrlehre,3
Entleerung,4Niederwald,5Esther,6
Niklas,7Laetzchen,8Eisbahn,9
Hekate,10Rispengras–Dienenlehrt
herrschen.
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