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? Zahl der Spieler: 2 -4
tmesen Alter: ab 8 Jahre
Die Ostfriesen sind schon ein merkwurdiges Volk. Wenn

..F,suf bei denen ein Rennen veranstaltet wird, dann ist es

48 ziemlich unwesentlich, wo die Ziellinie steht, also kann

& % sie locker auch mal etwas hin- und hergeschoben wer-

7d den. Weiter kommt es auch nicht drauf an, von welcher

@ Seite die Ziellinie Uberschritten wird. Da kénnen sich die

Laufer auch mal in entgegengesetzter Richtung auf der

Bahn bewegen. Genau so chaotisch kommt dann auch der Ostfriesenlauf daher: Die

Spieler legen gemass der Position ihrer Spielfigur nacheinander verdeckt eine Karte

und decken sie in umgekehrter Reihenfolge auf. Durch die Karten wird nun eine be-

stimmte Figur bewegt. Eine bestimmte Figur heisst hier aber nicht blau, rot oder grin,

sondern diejenige Figur, die beim Spielen der Karte an erster, zweiter, dritter oder vier-

ter Stelle liegt. Man sieht schon, wohin das fuhrt; Nattrlich plant man, die eigene Figur

vorwarts oder eine gegnerische riickwarts zu bewegen, aber oft geht der Plan auch mit
ostfriesischer Prazision nach hinten los. Jeder Spielzug ist aufs Neue turbulent und

witzig, chaotisch und tGberraschend . Fatamorgana 2005.

Ostfriesenlauf ist rasch erklart und macht gro3en S paf3. Allerdings sind taktische
Manéver praktisch ausgeschlossen, da nur schwer vorhersehbar ist, welche Auswir-
kungen die abgelegten Karten der Gegner auf die Positionen der Laufer haben werden.
Nicht selten wird so ein Laufer in einer Runde gleich mehrmals bewegt, wahrend die
eigene Figur stehen bleibt. Wird nicht in Vollbesetzung gespielt, so werden fur die ubri-
gen Laufer "blind" gezogene Positionskarten abgelegt, was zu teils unsinnigen Aktio-
nen fiihrt und das Chaos im Feld weiter vergréRert. Das Ganze ist so auch alleine bes-
tens spielbar, wobei keineswegs fest steht, dass der eigene Laufer dann auch tatsach-
lich als erster die Ziellinie Gberquert.

(Bernhard Zaugg, September 2006 in Reich der Spiele).
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Fliegen naschen

. Zahl der Spieler: 2-5
_ Alter: ab 7 Jahre

= Die Spieler springen mit ihren hungrigen Froschen von
Seerosenblatt zu Seerosenblatt. Dabei durfen sie aus-
wahlen, auf welche von den vier Seerosen sie landen
mdchten. Diese Seerose wird umgedreht. Stimmt die

“ Farbe der Seerose mit der Farbe des Frosches uiberein,

, darf der Frosch zu diesem Seerosenblatt hipfen. Stimmt die Farbe jedoch nicht
mit der Froschfarbe Uberein, muss der Spieler seinen Frosch wieder zuriick auf das
vorige Blatt setzten und der néchste Spieler ist am Zug (ist auf den Seerosen ein
Frosch, eine Fliege oder ein Storch abgebildet, dann wird eine Sonderaktionen
ausgefihrt).

Die Spieler versuchen nun mit ihren Froschen auf das Seerosenblatt zu hipfen,
auf dem die Fliege sitzt. Schaffen sie es, dann erhalten sie einen Fliegenchip. Der-
jenige Spieler, der zuerst vier Fliegenchips hat, gewinnt das Spiel.

"Clicker, der kleine Verlag Riedels, produziert noch ganz unter den Bedingungen
eines Eigenverlags. Das gibt seinen Spielen den ganz besonderen Charme, fast
einen liebevoll gefertigten Prototypen auf dem Spieltisch zu haben. Meine Test-
gruppen waren jedenfalls ganz begeistert von den Froschen, und alle wollten die
fast echt wirkende Fliege so schnell wie moglich einfangen.” Spielbox Heft 6/2006
von Wieland Herold

"Die Idee, dass Frosche Fliegen am See fangen, ist bei Kinderspielen nicht neu.
Das Ganze aber mit einer Memory-Variante zu kombinieren, das hat etwas...
"Fliegen naschen" eignet sich fur Kinder, die das Kindergarten-Alter verlassen ha-
ben. Die Spielregel hatte man besser formulieren kénnen... .

Das Material aber, in einem braunen, quadratischen Karton préasentiert, lasst weni-
ge Wiuinsche dbrig."_WochenendJournal der Rhein Main Presse, 14. April 2007
(Gert Stephan-Kaselow)

Neuauflage nur 99 Spiele



Zahl der Spieler: 2 -4
Alter: ab 5 Jahre

... Und nach dem Regen folgt immer die Sonne.

Und die Schafe sollen wieder nach dem schlech-

ten Wetter auf der Weide grasen.

Nur ab und zu ist der sprichwortliche Wurm im
Gras drin. Die Schafe sind nicht nur hinter dem saftigen Gras hinterher, nein ein Hund
gibt ab und zu mal die Richtung an. Leider aber auch dann, wenn man gerade das
beste Fleckchen Gras gefunden hat.
Das Spielfeld wird entsprechend der Spielanleitung, die kurz und verstandlich ge-
schrieben ist, vorbereitet. Die dunklen Grasplattchen werden zu je zwei Plattchen auf
den dunklen Feldern abgelegt. Die hellgriinen Grasplattchen werden gemischt und
ebenfalls verdeckt auf den hellen Flachen abgelegt. Die Schafe und der Sonnenstein
werden auf die Ausgangsposition gesetzt.
Wenn die Sonne gewdrfelt wird, wandert diese immer um ein Feld um den Spielplan.
Kommt diese dann wieder auf das Startfeld, wird das Spiel beendet und der Spieler
mit den meisten Grasplattchen hat das Spiel gewonnen. Die Schafe werden mittels
Wirfel bewegt und auch der Wiirfel entscheidet, wann die Schafe fressen kénnen.
Dann kénnen namlich die Grasplattchen von dem entsprechenden Spieler an sich
genommen werden. Sollte aber ein Wirmchen erscheinen, bleibt das Plattchen lie-
gen. Wird der Hund gewdrfelt, wird dieser dann auf das Spiel gestellt. Steht ein Schaf
neben dem Hund, muss dieses um ein Feld weg bewegt werden. Beziiglich des Hun-
des werden zwei Spielvarianten angeboten. Einmal kann der Hund in der einfachen
Variante immer dort abgesetzt werden, wofir sich der Spieler entscheidet.
In der anderen muss der Hund von hier aus um bis zu drei Felder bewegt werden. So
kann man auch als Spieler den Hund taktisch fir sich einsetzen, um seine Spielfigur
auf der anderen Seite des Spielfeldes zu setzen.

~Schafe scheuchen* ist ein spannendes, actionreiche
vier Kinder ab 5 Jahren. Es trainiert die Auge—Hand
das Zahlen. Die Zusatzspielregel fir die alteren Ki
taktische Spielzuge.

Die Spielanleitung wurde sehr verstandlich geschrieben, so dass die Eltern den Kin-
dern das Spiel sehr flott erklaren kénnen. Das Spielmaterial ist sehr schon gestaltet.
Beide Autoren haben bereits schon einige Spieltitel veréffentlicht. Barbara Schyns
letztes Kinderspiel wurde 2006 auf die Empfehlungsliste der Jury Spiel des Jahres
gesetzt. Und Stephan Riedel hat ebenfalls sehr erfolgreich in seinem eigenen kleinen
Verlag (Clicker-Spiele) verschiedene Spiele vertffentlicht. (www.ratgeberspiel.de
2010)

s Wiirfelspiel fiir zwei bis
-Koordination und fordert
nder (ab 7 Jahre) erlaubt erste

O,
)__QL@, le,Q i

wittm Chickae-solla (&

Zahl der Spieler: 1-5
Alter: ab (5) 8 Jahre

Der kleine Verlag Clicker Spiele hat mit
i seinem Spiel eine wirklich tolle Idee auf-

“habe. gegriffen und hat zwei Spielprinzipien zu-

2 sammengefihrt.
Auf der einen Seite steht das Puzzle und auf der anderen das Spiel. Blue besteht
aus jeweils funf fast identischen Puzzlen. Aber jedes der Puzzle unterscheidet
sich durch einige Kleinigkeiten. Beispielsweise sind die Motive farblich anders
gestaltet oder bei dem einen oder anderen Motiv fehlt eine Kleinigkeit.

Blue kann einzeln oder in der Gruppe gespielt werden. Aber gerade mit drei bis
finf Personen macht das Spiel richtig Spali3.

Die Puzzle werden verdeckt auf den Spieltisch gelegt. Jeder Spieler bekommt ein
Startteil. Dieses ist mit einem Buchstaben auf dem Spielfeld gekennzeichnet. Nun
geht es ans puzzeln. Jeder versucht sein Motiv fertigzustellen. Aber alle Teile
passen zusammen, auch wenn es die Teile vom Gegenspieler sind. Allein hier
gibt es die ersten Aufregungen. Aber dafir kommt nach der Fertigstellung des
Puzzles die zweite Spielrunde. "Du hast mein Teil!"

Wer als erstes sein Puzzle fertiggestellt hat, bekommt die entsprechenden Punkte
gutgeschrieben. Die weiteren Platze bekommen entsprechend weniger Punkte. In
der zweiten Runde geht es darum, durch optimales Tauschen der Puzzleteile ein
farblich korrektes Puzzle zusammenzubekommen. Fir jedes getauschte Teil wer-
den Punkte wieder abgezogen. Aber auch andere Spielvarianten sind mdglich.
Die Fehlteile werden einfach als Punkte so abgezogen.

Sie werden mit Ihren Kindern viel Spal3 haben. Die lustigen Unterwassertiere sind
wunderschon gestaltet. Allein durch das Mischen der Puzzleteile werden immer
neue Spielvarianten entstehen, so dass das Spiel nie langweilig wird.

Blue ist damit wirklich ein kleines Familienspiel u nd bringt neue Ideen ins
Spiel. Blue kénnen wir wirklich empfehlen und wiinsc hen dem kleinen Ver-
lag noch weitere innovative Ideen  (W. Just, www.ratgeberspiel.de).

NEU: BLUE in der Dose (1 Puzzle pro Dose)
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Zahl der Spieler: 1
Alter: ab 10 Jahre

Old Town ist wieder da!

Der kleine Verlag Clicker Spiele hat mit sei nem Spiel
eine wirklich tolle Idee aufgegriffen und hat zwei
Spielprinzipien zusammengefihrt.

Es heildt jetzt Old Town Solo und ist, wie der Name schon vermuten lasst, ein
Spiel fir eine Person. Der Spieler betatigt sich al s einsamer Hobby-Archdologe
und rekonstruiert eine verfallene Geisterstadt.

Wieder dreht sich alles um die alten Gebaude zwischen Main Street und Dalton Road,
Bisonweide und Bahngleisen. Jeweils 16 Gebaude mussen je Szenario ihrem richtigen
Lageplatz durch Kombination und Ausschluss auf dem Stadtplan zugeordnet werden.
Das Solospiel prasentiert sich in Form von 60 Spielkarten. Die Spielanleitung hélt 14
unterschiedliche Szenarien in drei verschiedenen Schwierigkeitsgraden bereit und
beschreibt, welche Karten fiir die jeweilige Lésungssuche bendtigt werden. Die erfor-
derlichen Karten werden heraus gesucht und das Spiel beginnt.

Auf einer Karte wird jeweils die mogliche Lage eines Gebaudes beschrieben. Jedoch
nicht eindeutig, sondern jeweils vier oder acht mdégliche Platze sind genannt. Durch
Kombination lassen sich aber meistens sehr schnell welche ausschlief3en.

Neben ,festen" Gebaudekarten, wie ,Der Saloon lag im Zentrum der Stadt“ oder ,Die
Kirche lag in Sichtweite des Friedhofs* gibt es auch in Old Town Solo wieder Karten,
die in unterschiedlichen Szenarien, jeweils andere Gebaude verkérpern. ,Der Drugsto-
re lag direkt neben meinem Gebéude* oder ,Mein Gebaude lag sudlich der Bahnlinie*
sind hier nur zwei Beispiele. Die Bedeutung von ,mein Gebaude" wird jeweils in der
Spielanleitung fir das aktuelle Spiel genannt. So kann das in dem einen Spiel die
Bank und in einem anderen die Schmiede sein. Schwieriger wird es schon, wenn meh-
rere mogliche Gebaude zur Auswahl stehen. Richtig knifflig sind jedoch die Spiele, in
denen ,mein Geb&aude" nicht bekannt ist.

Auf der Rickseite der Spielanleitung findet man neben den Lésungen zu den 14 Rat-
seln auch eine Kopiervorlage fir Spielplan und Gebaudesymbole, die man, wie in der
Brettspielvariante Old Town, zur Lésungsfindung verwenden kann. Zettel und Stift
erfullen jedoch den gleichen Zweck, um die gewonnenen Erkenntnisse bzgl. einer
maoglichen Lage der Gebdude festzuhalten. Nach und nach arbeitet man sich durch
den Kartenstapel des gewahlten Szenarios und vervollstandigt den Stadtplan, wobei
durch Kombination und Ausschluss sich allmahlich eindeutige Lageplatze der Geb&u-
de abzeichnen.

Old Town Solo ist ein gelungenes Tlftelspiel und wi e sein Brettspielvorganger
Old Town ein echter Leckerbissen unter den Kombinations- und Deduktionsspie-
len. Old Town Solo lasst sich aufgrund des handlich en Formats auch gut auf
Reisen und zwischendurch spielen.  Anita Borchers www.reich-der-spiele.de
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Zahl der Spieler: 1
Alter: ab 10 Jahre

Der Untergang der spanischen Flotte
Im Jahre 1715 stach eine spanische Schiffsflotte von
Havanna aus in See. An Bord: groRe Schatze und
Reichtimer, vor allem Gold und Silber. Doch die Flotte
. sollte nicht weit kommen.
Ein méachtiger Hurrikan fegte Uber die Schiffe hinweg und versenkte den grof3ten
Teil der Flotte. Lediglich ein einziges Schiff hielt dem Ungliick vom 31. Juli 1715
vor der Kiste Floridas stand. Nicht nur die wertvollen Waren gingen bei diesem
Inferno unter; auch zahlreiche Menschenleben wurden vom tddlichen Wirbelsturm
ausgeldscht.
"Fleet 1715" greift diese Katastrophe auf und beschéftigt sich mit den gesunkenen
Schiffen besagter Flotte.

Bis zu funf Spieler befassen sich mit Fakten verschiedener Untergangsszenarien
und versuchen dabei herauszufinden, welches Schiff wo versank, welche Ladung
es hatte, von welchem Schiffstyp es war und wie tief das Wrack abgesunken ist.
Alles eine Sache der Logik, doch diese zu durchschauen, ist in diesem deduktiven
Kartenspiel teilweise sehr schwierig. Oder anders gesagt: Dieses nett aufgemach-
te Spiel ist eine echte Herausforderung."Fleet 1715" ist trotz des vergleichsweise
sehr geringen Umfangs ein sehr schénes deduktives Kartenspiel, und dazu eines
mit einer enormen Spieltiefe....

Fazit: Deduktive Kartenspiele gibt es heuer wie Sand am Meer — ein vergleich-
bares oder gar besser durchdachtes als "Fleet 1715" zu finden, ist hingegen
schwer .

Wenn ein Ungliick wie der Untergang der spanischen Schiffsflotte einen positiven
Nebeneffekt hat, dann in diesem Fall. Und wenn ich jetzt noch weitere Phrasen
dreschen musste, um aufzuzeigen, wie gut das Spiel gefallt, kbnnte ich dies auch
noch tun, aber das ist wohl nicht mehr nétig. Durch und durch begeistert zu sein,
sollte als Empfehlung schlieBlich ausreichen!* Bjorn Backes [10.02.2007]
http://www.buchwurm.info
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Zahl der Spieler: 1-4
Alter: ab 9 Jahre

Die Spieler versuchen herauszufinden, an welchem Ort
Schinderhannes welches Delikt verubt hat. Dazu gehen
sie verschiedenen Hinweisen Uber die Infokarten nach.
Die Hinweismarker werden auf die mdglichen Orte gelegt
und helfen bei der Recherche.

Uber das Ausschlussprinzip kénnen nach und nach Hin-
weismarker wieder entfernt werden, bis ein Delikt zu ei-
nem Ort genau bestimmt ist.

Die Spieler werden belohnt, je mehr Informationen sie liefern. www.spiele-check.de
14.02.2010 (ms)

"Schinderhannes ist ein hervorragendes Spiel, bei dem durch das Ausschlussprinzip
nach und nach die sogenannten Delikte des Schinderhannes den jeweiligen Ort-
schaften auf dem Spielbrett zugeordnet werden missen...Allerdings ist auch
"Schinderhannes" kein Spiel fir Jedermann. Hier helfen auch die schonste Grafik
und die besten Erklarungen nicht, denn wer kein Zugang zu Logik-Spielen hat, dem
wird auch dieses Spiel nichts sagen... Wer aber bereit ist, sich in die Regeln eines
ungewohnlichen Spiels einzuarbeiten und keine Angst vor logischen Zusammen-
hangen hat wird sicherlich von Schinderhannes begeistert sein.” Superfred 07.12.2009

"Schon Old Town war spannend, aber Schinderhannes ist es durch den Bezug auf
reale Ereignisse noch viel mehr, grafisch toll umgesetzt und auch als Solospiel wun-
derbar geeignet! Denkspall vom feinsten!" WIN Heft 403, Dez. 2009,
www.spielejournal.at

.Derzeit wohl eines der besten Deduktionsspiele auf dem Markt. Das Thema ist
auch sehr gelungen und vor allem unverbraucht.” alguenter.mkraemer 08.04.2010

.Man merkt, dass der Autor viel Herzblut in das Spiel gelegt hat. Das fangt an beim
sehr ausfuhrlich recherchierten Hintergrundthema, geht tber die ansprechende
Aufmachung bis hin zum optimierten Spielablauf. Somit ist "Schinderhannes" ein
kurzweiliges Spiel mit angenehmer Spieldauer, das durchaus fiir jede Spielgruppe
geeignet ist. Und das Alles zu einem - gerade fiir eine Eigenproduktion - sehr fairen
Preis." www.spiele-check.de 14.Februar 2010 (ms)

“...Schinderhannes” ist aber ein sehr stimmiges und thematisch schon verpacktes
Logikspiel, was seine Starken vor allem zu zweit gut ausspielen kann. “Schin-
derhannes” eignet sich gut als Familienspiel und besonders Freunde von Logikrét-
seln a la Sudoku sollten sich es auf jeden Fall einmal anschauen." Denis, 28.03.2010
in Spiele Akademie
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Zahl der Spieler: 2
Alter: ab 10 Jahre

Gesamteindruck

... Durch die angepassten Regeln und die Auftrage wird

"Schinderhannes" fur zwei Spieler noch taktischer und

spannender. Dabei kénnen die neuen Regeln auch ohne

Weiteres nur mit dem Grundspiel, also ohne die Auftrage,

gespielt werden.
Mit den Auftragen wird es wesentlich kniffliger die entsprechenden Delikte am
richtigen Ort zu definieren. Dabei darf man sich nicht zu sehr auf die Auftrage
konzentrieren, sonst lbersieht man schnell andere wichtige Informationen, welche
ebenfalls viele Punkte bringen kénnen. Durch das Dilemma Informationskarten zu
den beiden Delikten des Mitspielers nicht mehr spielen zu dirfen und sich auf seine
Auftrage zu konzentrieren, kommt ein ganz anderes, noch besseres Spielgefiihl auf,
als beim Grundspiel. AuRerdem durfen die Spieler nun bis zu drei Infokarten spielen.
Dadurch ist eine viel bessere Planung mdglich und mit einem geschickten Zug
kénnen manchmal mehrere Delikte gezielt definiert werden. Nun ist auch das
Passen attraktiver, um (wieder) an mehr Karten zu kommen.

Fazit

"Julchen" ist eine Bereicherung fir "Schinderhannes" - und das nicht nur als
Geliebte, sondern auch fir zwei Spieler. Die Auftragskarten machen das Spiel zu
Zweit noch taktischer und spannender. Die angepassten Regeln, vor allem die neue
Aufteilung der Nachziehstapel, sind sinnvoll und gelungen.

www.spiele-check.de 21. Dezember 2011 - (ms)




Zahl der Spieler: 1

Zahl der Spieler: 1
Alter: ab 10 Jahre

Alter: ab 10 Jahre

Wir schreiben das Jahr 1802. Wie jedes Jahr findet auch heute wieder der beriihmte
Johannes Biickler, auch als Schinderhannes bekannt, Ostfriesenlauf statt. Finde heraus, wer dieses Jahr das
steht 1802 in Mainz vor Gericht. Rennen gewinnt. o .

Deine Aufgabe ist nun herauszufinden, wo der beriihmte Die Figuren werden mit Hilfe der Aktionskarten bewegt.
Réauber seine vielen Straftaten begangen hat. Mit Hilfe von Die Anweisungen auf diesen Karten beziehen sich
vagen Zeugenaussagen und den Polizeiakten versuchst immer auf die Positionen der Laufer (z.B. "der 1. vier
Du die Rétsel zu lésen, sodass am Ende jeder Ortschaft Felder vor"). Lose alle 16 unterschiedlich schweren
ein Delikt zugeordnet ist. Ratsel.

Lose alle 12 Ratsel in den Schwierigkeitsgraden leicht bis

schwer.

Zahl der Spieler: 2-5
Alter: ab 6 Jahre

Bulldog ist ein Merkspiel fir Kinder und Erwachsene

Die Spieler sind leidenschaftliche Traktor-Sammler. Auf der

Suche nach Ersatzteilen durchstdbern sie so manche

Scheune.

Haben sie ein paar wichtige Teile wie Rader, Sitz oder

Auspuff gefunden, werden diese sogleich eingebaut.
Derjenige Spieler, der am Ende die meisten Originalteile fir seinen Traktor eingebaut
hat, gewinnt das Spiel.

Wer an der Reihe ist, deckt ein Kartchen nach dem anderen auf.
- er darf solange Kartchen aufdecken, solange er Kartchen vom gleichen Fahr-
zeug (gleiche Farbe des Fahrzeugs) aufdeckt.
sobald er zwei Kartchen von einem Fahrzeug hat, darf er aufhdren und dann al-
le aufgedeckten Kartchen an sich nehmen und behalten. Solange er seinen Zug
noch nicht verloren hat kann es jedoch auch weitere Kartchen aufdecken.
deckt er jedoch eine Karte von einem andersfarbigen Fahrzeug auf, ist sein Zug
sofort zu Ende und er muss alle bereits aufgedeckten Karten wieder umdrehen
und geht diesmal leer aus.
deckt der Spieler den ,schwarzen Peter” auf, ist sein Zug sofort zu Ende. Er darf aber
von einem Mitspieler eine Karte klauen (Kéartchen von einem fertigen Fahrzeug dirfen
nicht genommen werden). Der ,schwarzer Peter" wird aus dem Spiel genommen-




Joueurs: 1-4
Age: 9+

Le principe : un brigand célébre a commis différents
crime (extorsion, vol d'un ane, ...) a différents endroits. I
faut retrouver ou a été commis quoi. Chacun tire et joue
des cartes avec des indications telles que : il y a eu un
vol d'ane sur I'un de ces 4 villages (X,Y,Z,W) ou au vil-
lage X on a commis un de ces 4 crimes (extorsion, vol
d'un ane, ..). Chaque carte jouée qui fait progresser
I'enquéte, rapporte. C'est I'élimination d'hypothéses qui
fait les points. Simple dans les régles, mécanismes maitrisables mais devant
s'adapter aux autres, présentation "rétro" sympathique.

Une réelle bonne surprise, mieux que que Tobago. | Opinion : 4/5

Les débuts semblent diffi ciles : devant un plateau vide, les joueurs peuvent se
sentir désarconnés. Cette impression s’efface rapidement, a mesure que les
premiers indices apparaissent, que les raisonnements logiques se succedent,
que les faits apportent des preuves pour résoudre les crimes un a un.Le systeme
de pioche permet aux joueurs d’orienter leurs recherches, ou au contraire de les
retarder, en attendant qu’un adversaire fasse le premier pas. Cette ouverture
puis restriction du champ des possibles doit rendre extrémement prudent et ob-
servateur, faute de quoi on ne peut ressentir qu'une grande impuissance lorsque
les indices créent des réactions en chaine dont on ne bénéfi cie pas.

Cette nécessité de jouer en fonction des indices présents et des cartes adverses
rend le jeu & quatre trop analytique ou trop déséquilibré. A deux joueurs, la confi
guration optimale, le contréle des informations s’effectue sans torture mentale.
Les indices peuvent se contredire (puisqu’il faut réduire les zones suspectes)
mais il est impossible d’aboutir a la conclusion qu’'un crime n’'a pas eu lieu. Les
confi gurations changent donc a chaque partie, selon l'ordre de jeu des cartes.
Chaque crime pouvant avoir lieu dans chaque village les possibilités se comptent
en milliards, ce qui garantit un renouvellement mathématiquement assuré. Pro-
duit par un minuscule éditeur, Clicker Spiele, et basé sur une histoire vraie,
Schinderhannes risque d’étre diffi cile a trouver dans nos contrées. Il serait pour-
tant regrettable de passer a coté de ce jeu épuré, abouti, mobilisant d'intenses
réfl exions dans un temps trés court.

Number of players: 1-4
Age: ab 9 Jahre

The players take the roles of locals who are sitting over a
map of the region trying to pinpoint the 16 crimes Schin-
derhannes committed to the 16 villages on the map.
They achieve this by exchanging hearsay stories and
rumors (Manuel Pasi 2010-03-07 in BGG).

Including English rules!

Some reviews on Boardgamegeek (www.boardgamegeek.com):
- Excellent 2-player game (less adapted with more players where kingmaking and

luck is more present)!

- A superb refinement of the Old Town system. | do not really enjoy deduction

games, but | really liked my play of this.

- Deduction game based on the designers earlier game of Old Town. Sort of a board

game version of a logic problem.

- If you like OId Town, | expect you will like this game. It is a bit more refined than

Old Town and much more beautiful of a game. However, questions still arose in our
game that | wasn't able to find out during the game...

- A rather unigue gaming experience. It feels more like solving a logical puzzle than

playing a game. The graphic is great and it is themed very well. Will play this more.

- Every turn is a little logic puzzle. A friend commented that it's board gaming Su-

doku, which | agree with. | don't think there's much long tern strategy in this game,
but the mechanisms are so unique that it's simply refreshing to play this one.

- A very interesting deduction game which offers something new for a genre that has

been done time and again. I'm worried that the flow of the game might follow a
scripted path where some players will place token on the board while others "har-
vest" with the proper cards. Will play again for sure.

- As you probably can tell, I like this game quite a bit. It is original, the theme is very

well integrated and the gameplay is quick and exciting. Compared to Tobago,
which awed me with its components then let me down with its fiddliness and an un-
satisfying close-but-no-cigars feel, this feels much more streamlined; the decisions
way more meaningful (Manuel Pasi 2010-03-07 in BGG).



