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UNSERTEST » DEUKALION

VON ATHEN ZUM STYX

DEUKALION

Die spannenden Fahrten der griechischen Helden

Deukalion - die Assoziation Griechenland
kommt bei diesem Namen sofort, allerdings
habe ich zuerst an alles Mégliche gedacht,
von einem mathematischen Begriff bis zu
einem Tempel. Richtig ware Held und Kénig
gewesen, Deukalion war Konig von Thessa-
lien, baute den ersten Zeus-Tempel in Athen
und soll der Sage nach eine dhnliche Rolle
gespielt haben wie Noah. In diesem Spiel
aber beschrénkt er sich auf seine Rolle des
Helden, zusammen mit Deukalion segeln
die Helden Perseus, Herkules und Achilles
zwischen den Inseln der antiken Aegeis und
erfiillen Auftrage der Gotter, bekdmpfen die
Seeschlange Hydra und erleben Konfronta-
tionen mit den Mitspielern, von denen jeder
einen dieser Helden verkorpert.

Diese Aufgaben finden sich in Form von
Karten im Spiel, diese Karten nennen immer
zwei Aufgaben und die bei Erfillung féllige
Belohnung, ein Auftrag wird jedem Spieler
zu Beginn verdeckt zugeteilt, zwei Auftra-
ge liegen immer offen aus und stehen den
Spielern zur Verfliigung. Neben dem Platz
fur diese Karten finden sich auf dem sehr at-
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traktiven Plan noch die Unterwelt, Inseln mit
Markierungen fiir Schatze, mdogliche Sied-
lungen und den Angriffswerten fiir Schatze
und Siedlungen.

Aufféllig ist noch der mit ,Kylix” markierte
Mittelteil, er ist fir den Wiirfelbecher, die Ky-
lix vorgesehen.

Als Helden beginnen wir unsere Abenteuer
mit einer Ablage in Schiffsform fiir unsere
10 Kdmpfer, dem so genannten Schiffs-
Plan, einem Schiff und auch ein wenig Ar-
beit, denn wir bekleben erst einmal unsere
Kampfer mit einem kleinen Kreuzchen. Wer
sich bei diesen Kémpfern tibrigens an Carcas-
sonne erinnert flhlt, hat absolut Recht, die
Herrschaften stammen aus Carcassonne und
durften mit spezieller Erlaubnis von Hans im
Gluck fir Deukalion verwendet werden. Ful3-
note am Rande dazu, in den USA gibt es fiir
sie bereits einen eigenen Namen, dort hei-
3en sie Meeples.

Ausgerustet mit Schiff, Mannern, drei Akti-
onskarten und einer Auftragskarte kdnnen
wir uns ins Geschehen stiirzen, das da ware
wiirfeln, Schiff bewegen, Schétze bezahlen

und nehmen oder kdmpfen und letztendlich
Auftrage erfiillen, alles ausgehend von einem
der flinf Positionen rund um Athen.

Klingt einfach und sehr bekannt? In den
Grundziigen ja, aber im Detail sind die Me-
chanismen faszinierend und neu und sehr
gut kombiniert. Fangen wir gleich einmal

Dagmar de Cassan

Thema und Mechanismen passen wunderbar zusammen,
der durchsichtige Kylix in der Mitte des Plans symbolisiert
die Hand der Gotter im Geschehen auf den Meeren.

beim Wiirfeln an - Der Spieler am Zug wirft
die fiinf Wiirfel, die alle nur Werte von 1 bis 3
tragen, nicht einfach auf den Tisch und auch
nicht mithilfe der Kylix auf denTisch, sondern
er schiittelt die Kylix, bis alle finf Wurfel ih-
ren Platz gefunden haben, einer in der Mitte
und vier sternférmig um den Mittelwirfel.
Er nennt den Wert des Mittelwiirfels und hat
nun erst einmal Pause vom Heldentum, denn
jetzt sind die Mitspieler dran - jeder von ih-
nen darf nun segeln, das heil3t sein Schiff um
maximal so viele Felder vorwarts bewegen
wie der Mittelwirfel Punkte zeigt, und da-
nach auch noch Siedlungen griinden oder
erobern, Auftrage erfiillen, Stadte oder ande-
re Schiffe angreifen, all dies gehort zur Aktion
Segeln. Ein Spieler darf auf diese Aktion Se-
geln komplett verzichten und stattdessen 2
Kampfer aus der Unterwelt zuriickholen.
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PIE KYLIX

Jeder Wirfel sollte in
eine der 5 Vertiefungen
fallen. Falls nicht, bewegt
die Kylix sanft, bis alle
Wiirfel in einer Vertiefung
liegen.

Deer mittlere Wiirfel zeigt
die maximale Zugweite
tiir die Schiffe der
Mitspieler. e 4 ubrigen
Wiirfel betreffen die 4
Aktionen, die der aktive
Spieler durchfithren
kann; SEGELN, HYDRA

k]

HYDRA

Der Wiirfel zeigt an, um wie
viele Felder der aktive Spieler
die Hydra ziehen darf.

0-4.
8- =
8= =

Die Hydra darf horizontal
und vertikal auf alle
Wasserfelder gezogen werden
{nicht diagonal). Ausnahme:
Sie darf die Ankerfelder

und die Styx-Felder nicht
betreten. Der Szpieler muss
die maximale Zugweite der
Hydra nicht ausnutzen (mehr
Infos auf 5. 15).
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 KARTE

. = Alle nicht-aktiven Spieler ziehen
Die gewtirfelte Zahl bedeutet eine Aktionskarte.
Folgendes: a = Ni d erhilt eine Aktionskart
Mehr Infos 2u den Aktionskarten ﬂ — Deraktive Spieler zieht eine

~ Aktionskarte.

aufS. 12

ziehen, AKTIONSKARTE
zichen und KAMPFER
zuriickholen,

Nach den Ziigen der
Mitspieler stellt der
aktive Spieler die Kylix
ing Zentrum und fihrt
folgende Aktionen in
beliebiger Reihenfolge
durch:

a

Noch ein Hinweis: Fiir alle Spieler gilt, sie kdn-
nen, egal ob im aktiven oder nicht-aktiven
Teil eines Zuges, jederzeit beliebig viele Ak-
tionskarten spielen, auch sofort nach dem
sie sie bekommen haben. Pegasus, Gunst
des Hades und Goldenes Vlies sind perma-
nente Karten, alle anderen werden nach dem
Nutzen abgelegt. Diese Karten sind tibrigens
sehr gut gestaltet, die Wirkung jeder Karte
wird auf der Karte genau erklart.

Damit sind wir zurlick beim Spieler am Zug,
er hat sich inzwischen Uberlegt, wie er die
Kylix auf den Plan stellt und damit den Ak-
tionen Hydra, Karten, Kampfer und Segeln
welche Werte zuordnet. Dann fiihrt er die
Aktionen entsprechend und in beliebiger
Reihenfolge aus:

Fir die Wirfelwerte neben der Hydra-Mar-
kierung zieht er die Hydra entsprechend
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KAMPFER

Der Wiirfel gibt an, wie viele
Kimpfer der aktive Spieler
hichstens aus der Unterwelt
zuriickholen darf.

8-
8-
B-aan

SECELN
Der Wiirfel zeigt an, wie viele Felder der aktive
Spieler maximal segeln darf:

Das Schiff kann horizontal oder vertikal segeln, aber
nicht diagonal (mehr Infos auf S, 10). Der Spicler
muss die maximale Zugweite nicht ausnutzen.
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weiter, waagrecht oder senkrecht auf alle
Wasserfelder, nicht auf Ankerfelder und nicht
die Styxfelder, und der Spieler muss nicht alle
maoglichen Schritte nutzen.

Karten ist eine Aktion, die bei der Zuord-
nung der Kylix sehr oft die entscheidende
Rolle spielt, denn fiir eine 1 bekommen alle
anderen Spieler auler dem aktiven Spieler
eine Aktions-Karte, bei einer 2 bekommt nie-
mand eine Karte und bei einer 3 bekommt
der aktive Spieler eine Karte. Der Wiirfelwert
neben dem Symbol Kampfer gibt an, wie
viele Kdmpfer der aktive Spieler aus der Un-
terwelt zuriick auf seine Schiffs-Plan stellen
darf. Und Segeln letztendlich bedeutet nun
Bewegung fiir das Schiff des aktiven Spielers
mit all den Aktionen, die vorher die anderen
Spieler abwickeln durften.

Das Schiff kann maximal die Anzahl der
angezeigten Felder ziehen, wieder waag-
recht oder senkrecht und nicht zwingend
die maximale Zugweite. Trifft ein Schiff auf
ein anderes Schiff, greift es dieses an, solche
Angriffe kdnnen auch durch Auftragskarten
gefordert werden, z.B. ,besiege Herkules".
Anker-Felder dagegen sind ein sicherer
Hafen und haben Platz fiir mehrere Schiffe,
das Feld mit der Hydra darf nur zum Zweck
eines Angriffs auf die Hydra zur Erfillung
eines Auftrags betreten werden. Styx-Felder
haben eine spezielle Funktion, wer sein Schiff
dorthin zieht, darf alle seine Kdmpfer aus der
Unterwelt holen, die auf dem Schiffs-Plan
Platz haben. Wer die Mehrheit an Kdmpfern

A

in der Unterwelt hat, wenn er auf dem Styx-
Feld ankommt, um seine Kampfer zurlickzu-
holen, bekommt 2 Siegpunkte.

Wir bewegen unser Schiff natiirlich mit Hin-
tergedanken, wir wollen entweder Schatze
holen, die Hydra besiegen, Siedlungen griin-
den oder angreifen oder auch einen Mitspie-
ler angreifen, entweder um einen Auftrag zu
erfilllen oder ihm einen Schatz abzunehmen.
Man zieht entsprechend auf das Feld mit
einem Schiff, mit der Hydra oder neben einer
Stadt oder Siedlung und kampft. Wie? Man
wirfelt! Nein, nicht mit den Wuirfeln, sondern
man nimmt alle Kdmpfer vom Schiffs-Plan
und wirft sie auf den Tisch. Alle jene die flach
zu liegen kommen und das Kreuz zeigen, hat
es erwischt und sie wandern in die Unter-
welt, alle jene, die flach liegen und kein Kreuz
zeigen, sind einen Punkt wert, und alle jene
die irgendwie schief oder in Seitenlage oder
stehend gelandet sind, sind 2 Punkt wert.
Man summiert die Summe seiner Punkte und
vergleicht sie je nach Anlass des Kampfes mit
dem Wert neben dem Schatz oder der Sied-
lung oder dem vom Gegner erzielten Wert,
die Uberlebenden Kampfer gehen zuriick auf
den Schiffs-Plan. Wer mehr Punkte hat als der
Gegner, gewinnt, bei Unentschieden der Ver-
teidiger, der Gewinner bekommt vom Ver-
lierer einen Schatz von dessen Schiffs-Plan
oder zieht verdeckt eine Karte aus der Hand
und muss das Schiff des Verlierers um drei
Wasserfelder versetzen.

Galt der Angriff einer Siedlung und die er-

Heft 382 / Juni 2008 « WiN



AUS DER SZENE » DEUKALION

zZielten Punkte sind hoher als der geforderte
Wert, darf man eine Siedlung griinden und
1 oder 2 Kdmpfer einsetzen, diese Kdmpfer
sind Siegpunkte flir den Spieler. War die Stadt
vorher im Besitz eines anderen Spielers, ge-
hen dessen Kampfer in die Unterwelt.

Hat man eine Stadt erfolgreich angegriffen,
darf man sich einen Schatz nehmen und auf
dem Schiffs-Plan deponieren — jeder Schatz
dort reduziert die mogliche Maximalzahl
Kémpfer, die man auf dem Schiff platzieren
kann.

Wer die Hydra angreift, muss 5 oder mehr
Punkte erreichen, damitist der Auftrag erfiillt
und die Hydra wird um drei Felder versetzt,
wer verliert, wird vom rechten Mitspieler um
3 Felder versetzt. Wird die Hydra zu einem
anderen Schiff bewegt, wehrt sich der An-
gegriffene mit allen Kdmpfern vom Schiffs-
Plan, fiir 5 oder mehr Punkte bekommt er
eine Siegpunktkarte oder eine Auftragskarte
,Besiege die Hydra’, wenn sie ausliegt.
Schétze vom Schiffs-Plan kann man in Athen
abliefern und damit entsprechende Auf-
tragskarten erfillen. Erfiillte Auftragskarten
werden immer abgelegt, die verdeckte aus
der Hand wird nicht ersetzt, die offenen wer-
den entsprechend vom Stapel erganzt. Man
kann auch Schétze ohne Auftrag nach Athen
bringen, dies bringt eine Siegpunktkarte. Hat
man mit erfiillten Auftragen, gegriindeten
Siedlungen, Siegen gegen die Hydra, Mehr-
heiten in der Unterwelt und Schéatzen ohne
Auftrag nach Athen je nach Spieleranzahl
16 Siegpunkte bei zwei, 14 bei drei oder 12
Siegpunkte bei vier Spielern gesammelt, hat
man sofort gewonnen.

Und nicht nur das Spiel, sondern viel Spal3
beim Spielen. Gangige Komponenten wie
Figur bewegen, Konfrontationen abwickeln,
Auftrdge erfiillen, wurden sehr gelungen in
den Kontext der griechischen Heldensagen
gesetzt, die Kylix als Analogie fiir das Ein-
greifen der Gotter ist ein genialer Einfall und
funktioniert auch sehr gut, obwohl oder ge-
rade weil sich die Wiirfelwerte in so engem
Rahmen bewegen - was will ich dringender
— drei Felder weit ziehen, weil ich einen Auf-
trag erfillen will und dafiir in Kauf nehmen,
dass die anderen Aktionskarten kriegen und
ich nicht, oder doch lieber den Angriff ver-
schieben, um hoffentlich eine niitzliche Karte
zu kriegen?

Das Wiirfeln der Kdmpfer macht Spaf3 und
funktioniert gut, Deukalion ist letztendlich
trotz der Wiirfel auch ein Spiel um Ressour-
cenmanagement, lieber einen Schatz ohne
Auftrag abliefern und dann direkt zum Styx
um die Manner zurlickzuholen als einen
aussichtslosen Kampf mit Hydra oder Hel-
denkollegen riskieren. Besonders
lobend erwdhnen muss man
auch die Grafik, mir gefallt
die Schachtel ausgespro-
chen gut, auch Plan und
Karten sind gut gelungen.
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Die Spielregel erscheint auf den ersten Blick
verwirrend, enthalt aber alle Informationen,
und wie ich beim Schreiben dieser Rezension
selber bemerkt habe, ist es nicht so einfach,
die verschachtelten Abldufe ohne Wieder-
holungen in eine sinnvolle Reihenfolge zu
bekommen.
Ein gelungener Ausflug in die Welt der grie-
chischen Heldensagen, ich hoffe ich habe
allen Lust gemacht, Deukalion zu begleiten
zu Hydra und Styx.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at

Von Griechen, Wikingern und Piraten...

Anfang 2005 hatte Arno die Idee einen Wiir-
felbecher zu gestalten bei dem es sowohl auf
den Wiirfelwert, als auch auf die Anordnung
der Wiirfel ankommt. Ein abstraktes Reakti-
onsspiel entstand, bei dem es darum ging,
die gewtirfelte Farbanordnung auf auslie-
genden Karten zu finden. Das Spiel stellte
sich recht bald als ziemlich langweilig und
wenig innovativ heraus und wurde schleu-
nigst verworfen.

Der Wiirfelbecher selbst sorgte aber fiir
groB3e Begeisterung. Wilfried hatte zu dieser
Zeit bereits ein paar Ideen zu einem Piraten-
spiel gesammelt und Arnos Wiirfelbecher
schien da wunderbar zum Ermitteln der
Spieleraktionen hineinzupassen. Also mach-
ten sich die beiden Autoren ans Werk, einen
spielbaren Prototypen herzustellen. Ein vari-
abler Spielplan mit einigen Inseln entstand
und jeder Spieler erhielt ein Schiffstableau,
auf dem der Wiirfelbecher im eigenen Zug
platziert werden konnte, um die Wiirfelwerte
gewissen Aktionen zuzuordnen. Die Wiirfel
des Wirfelbechers zu dieser Zeit waren ganz
normale 6-Seiter und die Aktionen waren se-
geln, feuern nach links und rechts, sowie der
Rumpfschutz, um sich vor anderen Spielern
zu schiitzen. Die einzelnen Aktionen konnten
Uberdies noch mit Zusatzplattchen aufgeri-
stet werden, sodass man weiter segeln oder
starker feuern konnte. Der mittlere Wiirfel
war zu diesem Zeitpunkt fiir Sonderaktionen
gedacht. Diese Schiffstableaus stellten sich
aber bereits nach kurzer Zeit als zu kompli-
ziert heraus, also wurde das Konzept des
Wirfelbechers komplett verandert.

Nicht mehr einfache 6-Seiter fiillten nun den
Becher, sondern Wiirfel mit Segel- und Ka-
nonensymbolen. Der aktive Spieler konnte
nun mit dem Wirfelbecher die gewirfelten
Symbole den Himmelsrichtungen zuordnen.
Man konnte also in einige Richtungen segeln
oder angreifen — jedoch nicht beides in eine
Richtung, da entweder ein Segel- oder ein
Kanonensymbol in jede Richtung zeigten.
Zu dieser Zeit hatten die Spieler nur die Auf-
gabe, Schatze zu erobern um diese ins Pira-
tennest zu bringen. Die Bewegungs- und An-
griffsmdglichkeiten spielten sich allerdings
ein wenig seltsam. Beispielsweise konnte ein
Waurf dazu fiihren, gar nicht segeln und dafir
in alle Richtungen feuern zu kénnen. Wenn
ich aber nun mutterseelenallein auf offener
See herumstehe und aus allen Rohren auf
nichts feuern kann, was bringt mir das dann
aulBer Frust? Das Himmelsrichtungskonzept
wurde also verworfen...
Nun erschienen plétzlich ein Haufen Pira-
tenspiele auf dem Markt, daher wurden aus
den Piraten kurzerhand Wikinger! Kano-
nen weichten also Kriegern und auch der
variable Spielplan erschien eigentlich als
recht unnétig und wurde durch einen fixen
Spielplan ersetzt. Anstatt des Piratennests
war nun die mittelalterliche Stadt Haithabu
Ausgangspunkt der spannenden Fahrten der
Wikinger!
Beziiglich des Wurfelbechers hief3 es,back
to the roots” — der Becher wurde wieder mit
normalen 6-Seitern gefiillt und diese konn-
te man dann gewissen Aktionen zuweisen.
Diesmal waren die Aktionen aber nicht mehr
auf einem Schiffstableau fiir jeden Spieler,
sondern in der Mitte des Spielfelds einge-
zeichnet. Da man nun nicht mehr mit dem
Wirfelbecher bei sich selbst eigenbrotle-
risch herumhantierte, sondern unmittelbar
am Spielfeld, fhlten sich auch die Mitspie-
ler eingebundener. Dies steigerte sich umso
mebhr, als der mittlere Wiirfel tatsachlich den
Mitspielern zugeordnet wurde. Der ,passive
Spielzug” war geboren! Da die Werte der
normalen 6-Seiter jedoch zu hoch waren,
wurden sie durch Wiirfel mit den Werten 1
bis 3 ersetzt.
Auch wenn das bisherige Schiffstableau ad
acta gelegt war, erhielt jeder Spieler einen
vereinfachten Schiffsplan mit 10 Ladeplat-
zen. Auf diesen wurden dann 10 Krieger
platziert — die berlihmten Figiirchen aus dem
Spiel Carcassonne! Die Kampfstarke wurde
jedoch noch Uber ein Symbol fiir den Wiir-
felbecher bestimmt und Walhalla wurde dem
Spiel hinzugefiigt, um die gefallenen Krie-
ger aufzunehmen. Bei einem White Castle
Autorenstammtisch wurde dann jedoch die
innovative ldee des Wirfelns der Krieger
geboren, die den Spielspal3 noch ge-
horig in die Hohe trieb.
Auch die Moglichkeiten der Spieler,
um zu Siegpunkten zu gelangen,
wurden erweitert. Auftragskarten
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mit vielseitigen Aufgaben wurden ins Spiel
gebracht, Siedlungen konnten gegriindet
werden und ein Sieg Uiber das Seeungeheu-
er Jormungand brachte ebenso Siegpunkte,
wie eine Mehrheit gefallener Krieger in Wal-
halla. Auch Aktionskarten wurden dem Spiel
hinzugefiigt, um den Spielern noch umfas-
sendere Zugmaglichkeiten zu bieten.

Der Wiirfelbecher wurde nach den Schick-
salsg6ttinen der Wikinger, den Nornen, be-
nannt und stellte sich rein mechanisch als
eine groRe Herausforderung dar. Auch wenn
es sich blo3 um einen Prototypen handelte,
der nicht in den Verkauf kam, sondern nur
von Verlagsredakteuren gespielt werden
wirde, so mussten die Spielmechanismen
reibungslos funktionieren. Die Konstruktion
des Wiirfelbechers umfasste PET-Flaschen
als Basis, Marmeladeglaserdeckel mit einem
wachsartigen Inlay bis zu verformten Blu-
mensteckschwdammen, um die Vertiefungen
fuir die Wiirfel zu schaffen. Nach vielen Mihen
war ein einigermafen gut funktionierender
Prototyp des Wiirfelbechers fertig!

Ebenso wurden am gesamten Spiel Gber
viele Wochen und Testpartien hinweg viele
kleine Anderungen gemacht, um die Regeln
und Spielmechanismen optimal auszubalan-
cieren. Schlussendlich waren wirim Oktober
2006 mit dem Spiel ,Erik der Rote” zufrieden
- gerade rechtzeitig fiir die bevorstehende
Messe in Essen!

Ronald Hofstdtter von der Spieleagentur
White Castle tibernahm die Arbeit, das Spiel
denVerlagen vorzustellen. Im Laufe des Friih-
jahrs 2007 kristallisierte sich, Erik der Rote" als
einer der Favoriten bei Hasbro/Parker fiir das
3.Spiel der Serie, Autorenspiele” heraus. Das
endgliltige ja“ folgte dann im Sommer, doch
aufgrund zahlreicher Wikingerspiele, musste
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das Thema véllig Uberarbeitet werden.
Also wurden aus den Wikingern die alten
griechischen Helden, aus Thor wurde Zeus,
aus den ,Nornen” wurde die ,Kylix" und
aus ,Erik der Rote” wurde ,Deukalion”! Der
Herbst 2007 bedeutete dann wieder einiges
an Entwicklungsarbeit, da noch einige kleine
Nacharbeiten beziiglich der Balance notwen-
dig erschienen. Auf der Messe in Essen wur-
de uns von Hasbro/Parker dann bereits ein
Prototyp Ubergeben, sodass wir uns bereits
ein Bild von den zu erwartenden Grafiken
machen konnten. Kurz vor Weihnachten
waren dann sédmtliche Entwicklungsarbeiten
erledigt und wir konnten es kaum erwarten,
das fertige Spiel einmal zu sehen, nachdem
wir die finalen Grafiken bereits per Mail zuge-
sendet bekamen. Diesbezliglich mussten wir
uns jedoch bis zur Toy Fair in Nirnberg und
somit bis Februar 2008 gedulden. Unsere Er-
wartungen wurden in Niirnberg aber mehr
als Ubertroffen und wir somit freuten wir uns
ab dieser Zeit darauf, endlich selbst Exem-
plare unseres Spiels zu Hause zu haben. Ein
paar Wochen spater wurde uns diese Freude
dann erfillt und wir konnten den Lohn un-
serer Arbeit in den Handen halten!
Aber ein Spiel wie,Deukalion” zu erschaffen,
bedarf nicht nur der eigenen Fahigkeiten als
Autor und viel geduldiges Testen, sondern
auch der Inputs und Hilfe vieler anderer be-
gabter Personen. Bedanken méchten wir uns
daher bei Ronald Hofstétter von White Castle
und unseren Autorenkollegen, sowie auch
beim Spielekreis Wien fiir all die zahlreichen
Testpartien und das konstruktive Feedback,
das uns beim Balancing des Spiels sehr wei-
ter geholfen hat!
Beim Zeus, die Arbeit hat sich gelohnt!
Arno Steinwender & Wilfried Lepuschitz

Autor: Arno Steinwender
und Wilfried Lepuschitz
Vertrieb: Hasbro

Preis: ca. 35,00 Euro
Verlag: Parker 2008
www.hasbro.at

BEWERTUNG

Positions- und Sammelspiel

Familie und Freunde
Wiirfel einsetzen, Schatze sammeln

Strategie [ I Jeolelelee)
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikation @@@®OOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Neue attraktive Mechanismen

Hiibsches Material

Sehr ansprechende Grafik

Vergleichbar

Kylix-Mechanismus neu, ansonsten andere
Positions- und Sammelspiele, Figuren
werfen dhnlich wie in Schweinerei
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Wilfried Lepuschitz (links) und Arno Steinwendér (reﬁhts)



