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REZENSION P ALTE DUNKLE DINGE

PULP HORROR MIT WURFELN

ALTE DUNKLE DINGE

ABENTEUERSPIEL IN KNIFFEL-MANIER

Eine Kniffel-bzw. Wirfelpoker-Variante mit
Horror-Thema in ein Brettspiel verpackt,
kann das funktionieren? Kurz gesagt, ja
kann es, aber nur, wenn man sich kein stra-
tegisches Highlight erwartet, sondern ein
Wiirfelgllicksspiel mit ein paar Auftragskar-
ten mit diversen geforderten Wiirfelkombi-
nationen und etlichen Markern mit unter-
schiedlicher Bedeutung, das in einer guten
Stunde gespielt ist.

Bereits zur Spiel 2014 ist mir die Original-
Version ,Ancient Terrible Things” von Ple-
asant Company Games in die Hande gefal-
len und ich war von Anfang an begeistert.
Feuerland Spiele diirfte das genauso ge-
sehen haben und hat ein Jahr darauf eine
neue Line ihres Spieleprogramms kreiert,
die ,Blue Label”-Spiele mit weniger An-
spruch und eine deutschsprachige Lizenz-
ausgabe davon als ,Alte Dunkle Dinge”
herausgebracht, wodurch gliicklicherweise
auch der deutschsprachige Markt auf die-
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ses meines Erachtens nach tolle Wiirfelspiel
aufmerksam wurde.

Die Spieler sind Forscher (so wie der Spa-
nier Vicente Yanez Pinzdén, der als erster
Europder den Amazonas erkundet hat), die
einem geheimnisvollen Fluss im Dschungel
die letzten Geheimnisse entlocken wollen.
Dazu werden je nach Spielerzahl und ge-
wiinschter Spielzeit eine unterschiedliche
Anzahl Begegnungskarten (mit diversen
Wirfelkombinationen und je nach Schwie-
rigkeit entsprechend vielen Siegpunkten)
und,Dunkle Dinge“-Marker bereitgelegt.

Sechs Orte werden in der Flussbootphase,
sofern sie leer sind, komplett mit den Be-
gegnungskarten vom Stapel mit aufstei-
gendem Schwierigkeitsgrad bestiickt. Alle
Orte haben fiir den Spieler, der sie besucht,
bestimmte Vorteile, wie z.B. zusatzliche Fo-
kus-, Schicksals-, Schatz- oder Mut-Marker,
aber auch Karten- bzw. Marker-Tauschaktio-

nen oder man wird neuer Startspieler. Auch
auf die soeben gelegten Karten werden wie
jeweils darauf abgebildet jeweils ein oder
zwei Marker gelegt.

In der Erkundungsphase besuchen die
Spieler die Orte, auf denen noch Karten
liegen, nehmen den oder die Marker und
machen entweder eine sogenannte Ver-
zweiflungstat, indem sie die geforderte
Anzahl Mut-Marker abgeben und somit die
Begegnung ohne zu wiirfeln automatisch
bestehen oder sie versuchen, die geforder-
te Wirfelkombination zu schaffen, wobei
wir beim Kern des Spiels waren, der Begeg-
nungsphase. Die beim Kniffel vorgegebe-
nen bekannten fixen Kombinationen wer-
den namlich sehr interessant variiert. So be-
deutet z.B. ein abgebildeter 4er Wiirfel, dass
mindesten ein Wiirfel ein Vierer oder hoher
sein muss. Ein Mehrling (2er, 3er, 4er, usw.)
zB. mit drei abgebildeten Zweier-Wirfeln
bedeutet, dass mindestens drei Wiirfel den
gleichen Wert Zwei oder hoher haben mis-
sen. Das Ganze gilt es nicht zu verwechseln
mit z.B. geforderten 4+4+4, was schlicht
und einfach heif3t, mindestens drei Wirfel
mussen den Wert 4 oder hoher haben, aber
sie mussen nicht denselben Wert haben,
4+4+5 ware also erfolgreich. Ein dhnliches
System gilt fiir die geforderten StraBen mit
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unterschiedlicher Anzahl Wiirfel (drei bis
funf) und Mindestwerten (kleinster Wert
der Stra3e).

Man hat dazu Ubrigens immer funf gri-
ne Basiswiirfel zur Verfiigung und darf bis
zu zweimal neu werfen. Wer allerdings

Gert Stockl

Nette Kniffel-Variante mit neuen Wiirfelkombinationen,
thematisch in ein Horrorspiel verpackt

beim Neuwerfen nicht alle, sondern nur
eine bestimmte Anzahl Wiirfel neu werfen
mochte, muss pro Wiirfel einen griinen Fo-
kusmarker abgeben, was sich deshalb auch
Jfokussiert” wirfeln nennt; nur das Werfen
aller griinen Wiirfel auf einmal kostet nichts.
Da damit die schwierigen Kombinationen
(z.B. 5+5+5+5+5) auf den hohen Begeg-
nungskarten (mit bis zu 10 Siegpunkten)
nur sehr schwer (bis gar nicht) zu schaffen
sind, gibt es natirlich noch ein paar an-
dersfarbige Spezialwiirfel, die man in der
Handelspostenphase am Ende des Zuges
gegen Schatzmarker kaufen kann und auch
durch blaue sogenannte Handlungskarten
manipulieren kann. So muss man fir die
gelben ,Gllicks"-Wiirfel beim ,fokussiert”
Wiirfeln keine Fokusmarker abgeben. Die
roten Panikwiirfel werden einmalig zusatz-
lich zu den flnf griinen Basiswirfeln ge-
worfen, diirfen aber niemals neu gewtirfelt
werden. Und die blauen Handlungswiirfel
kann man durch Abgabe jeweils eines blau-
en Handlungsmarkers um 1 erhéhen. Eben-
so stehen jedem Spieler jede Runde drei
Handlungskarten zur Verfigung, die man
ebenfalls gegen Abgabe von Handlungs-
markern fur diverse vorteilhafte Aktionen
einsetzen kann.

Alle fiir die Begegnung nicht verwendeten
Wiirfel kénnen noch entsprechend mehre-
rer unterschiedlicher Szenarien-Karten (eine
davon wird zu Spielbeginn ausgewahlt) ge-
gen bestimmte Marker getauscht werden,
was ebenfalls sehr wichtig ist, um z.B.zu den
begehrten griinen Fokusmarkern oder den
gelben Schatzmarkern zu kommen. Denn
auch in diesem Spiel gilt ,Geld regiert die
Welt", denn mit den Schatzmarkern kdnnen
bis zu vier Ausriistungskarten pro Zug, die
einem dauerhaft oder einmalig sehr gute
Dienste leisten, gekauft werden. Von diver-
sen Wiirfelmanipulationen Uber zusétzliche
Wiirfel (rot, gelb, blau) bis hin zu sogar zu-
satzlichen Siegpunkten ist praktisch alles
dabei, was das Forscherherz begehrt.

Eine wichtige Phase fehlt noch, die Erwe-
ckungsphase, die immer dann zum Tragen
kommt, wenn ein Spieler an der geforder-
ten Wirfelkombination scheitert. Dazu
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muss ein ,Dunkles Ding“-Marker mit dem
niedrigsten Wert (0 bis 3 Minuspunkte)
von der Reiseleiste genommen werden,
auBerdem kommt die Begegnungskarte
auf den Gerlichte-Ablagestapel. Wobei wir
auch gleich bei einer der zwei Spielende-
Bedingungen waren: Entweder wurde
die letzte ,Dunkles Ding“-Marke vom Plan
genommen oder es liegen zu Beginn der
Flussbootphase, in der neue Karten auf die
Orte gelegt werden missten, keine Begeg-
nungskarten mehr auf.

Grafisch und thematisch ein wahrer Le-
ckerbissen fiir all jene, denen es nichts aus-
macht, dass es sich im Kern doch nurum ein
Wiirfelspiel handelt, das im Horror-Genre
angesiedelt ist. Aber eines, das verdammt
viel Spa8 macht, mit nicht zu langer Spiel-
dauer, schnell erklérbaren Regeln, die auch
gleich verstanden werden. Die neue deut-
sche Ausgabe unterscheidet sich im Re-
gelwerk marginal vom englischen Original,
das durfte aber auf die redaktionelle Bear-
beitung zurlick zu fihren sein. Alles in allem
eine empfehlenswerte Wiirfelspielvariante,
die ich zumindest allen Wiirfelspiel-Liebha-
bern uneingeschrankt empfehlen kann. M
Gert Stockl
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40 Jahre fiir WIN
Dagmar de Cassan, Chefredakteur
Unsere Dezember-Ausgabe erscheint fast
zur richtigen Zeit, die Janner-Ausgabe wird
endlich wieder im Janner erscheinen. Nach
einer langen Periode des Kampfes um die
Normalitat hat es geklappt.
Wenn Sie auch mit uns spielen mdchten,
sollten Sie zu unseren Spieleabenden am
Dienstag oder Donnerstag in unser Spiele-
lokal Go7 kommen, wir freuen uns, tolle neue
Spiele auszuprobieren!
Eine kleine Anderung hat sich in der letzten
Ausgabe angekiindigt, mit dieser Ausgabe
ist es fix: Die drei Bereiche unseres WIN ha-
ben eine neue Uberschrift.
REZENSION: Unsere detaillierten Berichte zu
Spielen, die jeder spielen sollte.
BESPRECHUNG: Jene Spiele, die Sie bei Ihrer
Auswahl berticksichtigen sollten.
VORSTELLUNG: Spiele, Goodies, Gimmicks,
kurz, Interessantes en passant als Erganzung
Ihrer Sammlung.
Bitte empfehlen Sie unser Journal an lhre
Familie, Bekannten, Freunde und Arbeitskol-
legen, damit uns alle, die gerne Brett- und
Kartenspiele spielen und immer tber die ak-
tuellen Spiele informiert werden méchten,
kennenlernen.
Wir bieten eine ausgewogene Auswahl aus
den tausenden jahrlich erscheinenden Spie-
le, Sie sollen genauso viel Spal3 haben bei Le-
sen wir wir beim Erstellen.
Wir, Dagmar und Ferdinand de Cassan, wer-
den auch 2017 im 41. Jahr weiter unsere
Freude am WIN haben und laden Sie herz-
lichst ein, diese Freude auch weiterhin zu
teilen. Das Lesen ist derzeit fur alle unsere
Besucher kostenlos, bitte beachten Sie aber
unser © copyright, alle Ausgaben finden Sie
unter http://www.spielejournal.at
Siehe auch http:// www.spielehandbuch.at
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REZENSION » COSTARICA

EXPEDITION IM REGENWALD

COSTA RICA

GESUCHT: EXOTISCHE TIERE

Jeder Spieler ist als Entdecker Mitglied einer
Expedition auf der Suche nach exotischen
Tieren im Regenwald Mittelamerikas, in
Costa Rica.

Der Regenwald liegt als Mischung von
Landschaftspldttchen fiir Wald, Gebirge/
Hochland und Kiiste/Sumpf aus, die Ausla-
ge zu einem Sechseck mit 5 Plattchen Kan-
tenldnge zu Beginn erfolgt zuféllig. Je nach
Terrain-Art finden sich auf der Riickseite der
Gebirge/Hochland-Plattchen Braunriicken-
tukans (haufig) und Jaguare (selten), auf
den Kuste/Sumpf-Plattchen Basilisk (hau-
fig) und Rotaugenlaubfrosch (selten) und
schlieflich auf den Wald-Pldttchen Kapuzi-
neraffen (hdufig) und Nashornkafer(selten),
wobei hdufige Tiere doppelt so oft ver-
treten sind wie seltene. Manche der Platt-
chen sind auf der Tierseite noch mit einem
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Gefahrensymbol - Moskito im roten Drei-
eck - gekennzeichnet. Jeder Spieler nimmt
die sechs Entdecker seiner Farbe und stellt
je einen Entdecker an die sechs Ecken des
Sechsecks.

Der Startspieler wird Expeditionsleiter und
bekommt die Figur. Er sucht sich eine Expe-
ditionsgruppe aus, in der noch ein Entde-
cker seiner Farbe vertreten ist und wahlt ein
der Gruppe benachbartes Plattchen - zu Be-
ginn ist nur ein einziges moglich - und setzt
die Expeditionsleiter-Figur darauf. Dann
wird das Plattchen aufgedeckt und die Figur
auf das offene Plattchen gesetzt. Das Platt-
chen zeigt ein oder zwei Tiere und eventuell
ein Gefahrensymbol. Nun entscheidet der
Expeditionsleiter - er hat immer den Erstzu-
griff auf Plattchen - ob er das Plattchen neh-
men mochte oder passt. Passt der Expedi-

tionsleiter, haben reihum im Uhrzeigersinn
die anderen Spieler mit Entdecker in der
Gruppe die Gelegenheit, das Plattchen zu
nehmen oder zu passen. Passen alle ande-
ren Spieler, ist der Expeditionsleiter wieder
an der Reihe, wahlt ein dem aufgedeckten
Plattchen benachbartes Plattchen, deckt
auf, entscheidet sich fir Nehmen - nun aller
bisher aufgedeckten Plattchen - oder Pas-
sen.

Erscheint beim Aufdecken ein Gefahren-
plattchen, passiert akut gar nichts. Taucht
allerdings beim weiteren Aufdecken ein
zweites Gefahrenplattchen auf, endet der
Zug sofort und der Expeditionsleiter muss
alle aufgedeckten Plattchen einschlieBlich
Gefahrenplattchen nehmen.

Wer sich fiir Nehmen entscheidet oder neh-
men muss - Expeditionsleiter oder anderer
Spieler - nimmt alle offenen Plattchen zu
sich. Musste man aufgrund eines zweiten
Gefahrenplattchens nehmen, gehen beide
Gefahrenplattchen aus dem Spiel und man
bekommt nur die Ubrigen, in der Runde
aufgedeckten Pldttchen. Nach dem Neh-
men von Plattchen entfernt man seinen
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Entdecker aus der Expeditionsgruppe, er
kann mit dieser Gruppe nicht mehr auf Ent-
deckung gehen. Wer genommen hat oder
wegen Gefahrenplattchen nehmen musste,
schiebt dann die Expeditionsgruppe - ohne
seinen eigenen Forscher - an die Stelle des

Dagmar de Cassan

Ein Familienspiel par excellence - spannend, nicht zu
schwer, und eine ausgewogene Mischung von Gliick und
Taktik und der Mdglichkeit, auch mal ein bisschen gemein
zu sein!

zuletzt aufgedeckten Pléttchens, von hier
aus startet dann die nachste Suche dieser
Gruppe. Die Figur des Expeditionsleiters
wird an den im Uhrzeigersinn néchsten
Spieler weitergegeben.

Wird eine Gruppe vom Rest der Auslage
abgeschnitten, werden alle Forscher ent-
fernt. Als letzter Entdecker einer Gruppe
kann man allein solange aufdecken bis man
freiwillig aufhort oder ein zweites Gefahren-
plattchen erscheint, das ist natdrlich eine
sehr gute Gelegenheit zu punkten.

Spatestens jetzt muss man sich fragen,
wann punkte ich? Womit? Die Frage ist
essentiell, denn man hat genau sechs Mal
und nur sechs Mal im Spiel die Mdglichkeit,
Plattchen zu nehmen! Gewertet wird bei
Spielende, entweder wenn alle Entdecker
weggenommen sind oder wenn alle Platt-
chen entfernt wurden. Man wertet einer-
seits jede Tierart, die man bei sich liegen
hat, nach Anzahl der Tiere die man besitzt,
von 1 Punkt fiir 1 Tier bis 28 Punkte fiir 7
oder mehr gleiche Tiere. Und andererseits
gibt es noch 20 Bonuspunkte fiir jedes Set
aus je einem der sechs Tiere, welches man
aus seinen gesammelten Tieren bilden
kann. Gefahrensymbole auf Tierplattchen
haben bei der Wertung keine Bedeutung.

Natdirlich ist hier viel Gliick im Spiel, aber
doch auch einiges an Taktik - nehme ich
sofort, wenn der Nashornkafer auftaucht,
damit ich ihn sicher im Set habe, oder hoffe
ich, dass ihn noch keiner nehmen will, weil
die anderen ihren Entdecker nicht fiir ein
Plattchen aus dem Spiel nehmen wollen?
Mist, der Kafer ist weg, aber dafiir bleibt
mein Entdecker in der Gruppe! Jetzt sind
wir nur mehr zweil Mal schauen, vielleicht
schaffe ich es, allein Ubrigzubleiben und
habe dann freie Hand in meiner Ecke des
Regenwalds!

Da gilt es also einiges zu bedenken und
vor allem gut im Auge zu behalten, was die
anderen sammeln, je besser man sich das
merkt, desto mehr kann man taktieren - und
nicht vergessen, es kdnnen immer nur jene
Uiber passen oder nehmen entscheiden, die
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noch einen Entdecker in der Gruppe haben.
Ein simples Aufhoren-oder-Weitermachen
Spiel, das durch unerwartete Spieltiefe
Uiberrascht; man kann versuchen Expediti-
onsmitglieder zu eliminieren, indem man
die Gruppe isoliert, kann durch Terrain-
wahl entscheiden wohin die Gruppe geht,
so nach dem Motto, ich habe genug Wald,
also ab an die Kiste! Und vor allem muss
man sich sehr genau Uberlegen, ob man
kurzfristig punktetrachtig nimmt und damit
womaoglich einem Spieler die Position des
einzigen Gruppenmitglieds tiberlasst.

Ein spannendes, rundherum gelungenes
Familienspiel, bei dem man ab und zu
gern den letzten Entdecker fir den noch
fehlenden zweiten Jaguar und die damit
gewonnenen 22 Punkte mehr opfert, in der
Hoffnung, dass der Néchste gleich zwei Ge-
fahrenplattchen aufdeckt und leer ausgeht.
Eine besondere Erwdhnung ist noch die
Grafik wert, Klemens Franz hat das Thema
wieder einmal wunderbar eingefangen,
besonders nett finde ich den Hinweis mit
den Filmnegativ-Streifen auf den Fotos und
dem Forscher mit Kamera am Cover dafir,
dass Tiere aufspuren nicht Tiere fangen be-
deuten muss! Einer meiner Favoriten unter
den Familienspielen des Jahrgangs! ¥
Dagmar de Cassan

INFORMATION

Autor: M. Dunstan, B. J. Gilbert
Grafiker: Klemens Franz
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Figur setzen, Tierkartchen sammeln -
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Kommentar:

Hiibsches Thema * Simpler Aufhéren/
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Vergleichbar:

Alle Sammelspiele mit Abradumen des Spiel-
plans, zum Beispiel Packeis am Pol

Andere Ausgaben:
Mayfair Games (en)
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Meine Einstufung

GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

Jede Spielbeschreibung enthélt auch eine Wertung, die hel-
fen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen Geschmack
am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des Spieles steht
fur die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthélt auBBerdem Icons zu
Alter und Spielerzahl. Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt
Farbcodes fiir die 10 Vorlieben in einem Spiel.

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kdnnen
begleitend mitspielen.

Familien:

Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche
Gewinnchancen und Spal3.

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen
gleichberechtigt miteinander.

Experten:

Spiele mit komplexeren Regeln und hoheren Einstiegs-
schwellen. Speziell fur Vielspieler.

Firr die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt:
Kinder, die gerne spielen, konnen ihrem Alter voraus sein!
Anzumerken ist, dass wir mit der Zielgruppe ,Familien”
nicht den klassischen Begriff ,Familienspiele” meinen.
Ebenso verlaufen die Grenzen der Zielgruppen flieBend,
daher ist keine exakte Trennung méglich. Die Wahl der
richtigen Spiele richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern
und lhrem Spielspaf!

Zusétzlich werden Spiele, die sich gut fiir 1 Spieler, 2 Spie-
ler oder viele Spieler eignen, mit dem entsprechenden
Icon gekennzeichnet.

VORLIEBEN

Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an,
daher st nicht jedes Spiel fir jeden Spieler geeignet. Wir
haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer
sich Spieler fiir Spiele entscheiden. Nur wenn sich die
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel
Spald machen. Bei Lernspielen wird der hervorgehobene
Bereich gefordert.

Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden
Vorlieben, die Anzahl bedeutet:

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlassigbar oder nicht
vorhanden

Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht
entscheidend

Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und
wichtig fiir das Spiel

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

W zufall:

Beeinflussung des Spieles durch Wiirfeln, Karten oder jede
Artvon Zufallgenerator

W Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tber viele
Zuge

B Kreativitat:

Worte, Bilder und andere kreative Schopfungen muss der
Spieler selbst beitragen

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis
Ged@chtnis:

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

B Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren

B interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefiihl
B Aktion:
Korperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung

WEITERE ANGABEN

Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe
des Spiels

Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die
Regeln fiir das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft
kann man im Internet noch weitere Ubersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachab-
héngigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-
kenntnisse oder Ubersetzung gespielt werden kann. &
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REZENSION » DYNASTIES

ALTERNATIVE POLITIK

DYNASTIES

HEIRATE & HERRSCHE

Bellum gerant alii, tu felix Austria nube. Krie-
ge mogen andere flihren, du glickliches
Osterreich heirate. Diesen Wahlspruch der
Habsburger, angeblich vom Ungarkénig
Matthias Corvinus, basierend auf einer An-
fangszeile vom rémischen Dichter Ovid,
hat sich Matthias Cramer wohl zu Herzen
genommen und auf jede kriegerische Aus-
einandersetzung in seinem Spiel verzichtet.
Dennoch ist durch Verwendung eines spe-
ziellen Spielelements eine Menge Interakti-
on gegeben.

Vorerst zum Autor: Matthias Cramer trat
2010 erstmals mit ,Glen More” beim Alea
Verlag in Erscheinung und hat seitdem un-
ter anderen bei Kosmos, Pegasus, Lookout
Games und Queens veroffentlicht und mit
Helvetia, Rokoko, Lancaster oder Pi mal
Pflaumen - um nur einige zu nennen - be-
achtliche Spiele auf den Markt gebracht.
Zwei Nominierungen zum Kennerspiel des
Jahres bestatigen seinen Erfolg. Schon bei
Helvetia war die Heirat ein wesentliches
Spielelement. Bei Dynasties im Hans im
Gliick-Verlag wird es sogar zum titelgeben-
den Grundthema.

Was erwartet uns?

Der relativ groRe Spielplan (60 x 60) - illust-
riert von Claus Stephan - wird von der obli-
gatorischen Zahlleiste umrandet und zeigt
auf der linken Halfte 4 Lander, namlich Bri-
tannien, Frankreich, Spanien und das Heili-
ge Rémische Reich. Letzteres ist mit sechs
Stadten vertreten, wahrend Frankreich nur
vier Stadte aufweist, der Rest funf. Wir be-
finden uns im Zeitalter der Renaissance. Die
einzelnen Stadte weisen Boni auf — sowohl

offen als auch durch verdeckte Plattchen,
die vor Spielbeginn variabel vergeben wer-
den. Hier kauft man also die Katze im Sack.
Bei den anderen kann man Siegpunkte, zu-
féllig ermittelte Waren oder den Status einer
Krone ergattern. Letztere bringen erst bei
Spielende Punkte. Neben jedem Land gibt
es einen Platz fur Landerwertungskarten,
wo bei Spielbeginn mit verschieden ho-
hen punktetrachtigen Tafeln platziert wer-
den. Auch hier werden je nach Anordnung
wechselnde Strategien erforderlich sein.
Auf der rechten Seite des Plans sind ver-
schiedene Mdoglichkeiten aufgezeigt, die
den Spielverlauf beeinflussen kénnen. So
gibt es eine Leiste die beim Passen den
Startspieler fur den ndchsten Durchgang
und gleichzeitig die Rangfolge ermittelt
nach der eine von 7 diversen Boni gewahlt
werden darf. Genaueres schildere ich beim
Spielablauf.

AuBBerdem gibt es acht Personlichkeiten,
deren Unterstlitzung verschieden teuer
erkauft werden kann. Vor jedem der drei
Durchgédnge werden diese erneut gemischt
und aufgelegt, sodass sich immer eine neue
Preissituation darstellt.

SchlieBlich sind drei Schiffe eingezeichnet
mit Platz flr jeweils 5 Waren. Diese werden
zu Beginn jeden Durchgangs mit willkirlich
aus einem Beutel gezogenen Waren be-
stuickt. Dieser beinhaltet 72 Waren aufgeteilt
auf 5 Farben. Sie sind neben den 34 Aktions-
karten das wesentliche Steuerelement des
Spiels. Jede Farbe ist der Abwicklung einer
bestimmten von 5 Aktionen zugeordnet.

Die Farben sind schwarz, weil3, gelb, blau
und rosa und haben folgenden Verwen-
dungszweck. Mit Schwarz platziert man ei-
nen Flrsten in einer Stadt der vier Lander.
Die Farbe weil3 ist den Firstinnen vorbehal-
ten. In den Stadten ist mal der mannliche
Part teurer, namlich bis zu drei Waren, in
anderen sind die Kosten fiir die weiblichen
Regentinnen hoher. Der Preis ist im Feld
wo man seine Figur hinstellt ersichtlich.
Gelb bendtigt man um Sonderaktionen zu
nutzen, genauso wie blau fiir die Unterstit-
zung von Personlichkeiten erforderlich ist.
Rosa hat zwei Funktionen. Entweder dient
es als Zahlungsmittel bei der Startspieler-
festsetzung oder als Joker im Verhaltnis 2:1
fir andere Farben.

Kommen wir zum Spielablauf.

Jeder Spieler erhélt 18 Figuren seiner Farbe,
sowie eine Ware pro Farbe als Startkapital,
aullerdem noch zwei griine Wertungskar-
ten. Auf diesen sind immer 2 Stadte ver-
schiedener Lander vermerkt die diejenigen
die bei Spielende in diesen vertreten sind
Punkte versprechen. Weitere Wertungskar-
ten, die verschiedene Mehrheiten in Lan-
dern, an Personen oder Waren belohnen,
kénnen im Verlauf des Spiels erworben wer-
den. Je nach Spieleranzahl gibt es auch eine
bestimmte Menge von Aktionskarten pro
Teilnehmer. Mit diesen zeigt man beim Aus-
spielen an welche seiner 5 Mdglichkeiten er
in dieser Runde wahrnehmen mochte.

Einen von 5 Schritten gilt es zu erwdgen,
wenn man an der Reihe ist. Einer davon ist
Waren zu beschaffen. Dazu setzt man seine
Figur auf eines der 3 mit Waren beladenen
Schiffe. Ist das Schiff noch frei muss man
sich auf dem groBeren dort vorgesehenen
Platz positionieren. Steht dort allerdings be-
reits jemand oder sogar eine eigene Figur
kommt es sofort zum Handel. Die flinf Wa-
ren werden in zwei Gruppen aufgeteilt - 2:3
oder 1:4 - und zwar vom Zweiten der dort
Platzierten, wahrend der Erstplatzierte die
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Auswahl hat. Ist man sein eigener Partner,
weil zwei eigene Figuren am Schiff stehen,
nimmt man sich einfach zwei Waren. Dieses
Tortenteilprinzip — Einer teilt und der andere
nimmt dafiir als Erster - ist ein wesentliches
Spielelement von Dynasties und fordert die
Interaktion. Das Teilen will sorgsam bedacht
sein. Mit dem Handel kann man die ge-
wiinschte Warenkombination erhalten, darf
aber nicht vergessen, dass es der Partner

Rudolf Ammer

Mit dem Prinzip der Tortenteilung als Spielelement sorgt
Matthias Cramer fiir jede Menge Interaktion und schafft es
aulSerdem, durch eine Unzahl von Maglichkeiten jedes Spiel
variabel zu gestalten.

womdglich ebenfalls auf die gleichen Wa-
ren abgesehen hat. Das ewige Dilemma des
Teilers besteht in der Uberlegung, wie teile
ich, damit ich sicher die Waren bekomme
die ich gerne hatte.

Kommen wir zur 2. Aktionsmdglichkeit
dem Einsetzen von First oder Firstin, also
der Grundidee des Spiels. Kann man es sich
leisten sich in dem gewdiinschten Land und
in einer der Stadte davon zu etablieren. Hat
man genug schwarze oder weil3e erforderli-
che Waren passiert Folgendes. Ist man allein
bzw. als erster in der geplanten Stadt nutzt
man den entsprechenden Bonus. Das heif3t
man nimmt sich je nach Stadt das Bonus-
plattchen oder eine Ware blind aus dem
Beutel bzw. die zwei Siegpunkte. Befindet
sich allerdings am Ort seiner Wiinsche be-
reits ein Partner findet dort zusatzlich sofort
eine Vermahlung statt. 3 Wiirfel symbolisie-
ren die zu vergebende Mitgift. Auch hier
findet das Prinzip der Tortenteilung statt.
Der kleinere bzw. billigere Partner wiirfelt
und teilt, der andere sucht aus. Die Mitgift
ist dem Wiirfelgllick ausgesetzt - Bis zu 6
Siegpunkte, extra Waren, ein Landeswap-
pen (flir Mehrheitenfindung), eine Han-
delserlaubnis aber auch unter Umstanden
ein Kind sind moglich. Dies kann bei einem
verheirateten Paar platziert werden und
hilft genau wie die Wappen die Mehrheit im
Land aus zu bauen oder zu sichern.

Die dritte Auswahlmdglichkeit wére eine
der Personlichkeiten und ihre Vorteile zu
nutzen. Die Kosten betragen ein bis zwei
blaue Waren, wobei ein Angebot sogar kos-
tenlos ist. Eine Variante, die viele Boni im
Programm hat. Von einer quasi kostenlosen
Blitzheirat oder zusatzlichen Waren durch
,Plinderung” der 3 Boote bis zum Erwerb
einer zusatzlichen Wertungskarte, die man
aus 3 auswahlen darf und manches mehr.

Die vierte Option ware zu passen oder aus-

zusetzen. Letzteres ist nicht uninteressant.
Dazu muss man eine Aktionskarte abwer-
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fen ohne sie zu nutzen, erhélt aber dafir
eine Ware aus dem Beutel. Man bleibt in die-
sem Durchgangim Rennen und steigtin der
nachsten Runde wieder ein. Beim Passen
platziert man seine Figur auf der entspre-
chenden Leiste entweder je nach Kosten
(rosa Waren) weiter vorne oder kostenlos
hinten. Nachdem alle gepasst haben gibt
es je nach Platzierung ebenfalls bestimmte
Boni. Die freie Auswahl ergibt sich durch die
Reihung. Man kann eine zusétzliche Stadtin
einem Land unterbringen, ein Land fiir die
Schlusswertung aufwerten, sich eine zusatz-
liche Aktionskarte fir die nachste Runde si-
chern oder eine kostenlose Braut oder einen
Brautigam erstehen. 7 Auswahlkriterien gibt
es die bei dem Spiel vielleicht durchaus eine
Wendung herbeifiihren kénnen.

Die Wahl der Sonderaktion ist die fiinfte
Option. Dazu wéren noch die Aktionskarten
zu erldutern. Jede Aktionskarte hat in der
oberen Halfte 3 Méglichkeiten zu Auswahl.
Wappen mit Schwert bedeutet das Einset-
zen eines Firsten, die Rose, die einer Firs-
tin. Das Segelschiff steht fiir Handel und das
blaue Symbol fiir das Nutzen einer Person-
lichkeit. In der unteren Halfte der Aktions-
karte sind Sonderaktionen aufgefiihrt, die
mit ein bis drei gelben Waren bezahlt wer-
den missen. Das sind zum Beispiel das Ein-
setzen von Figuren in einer vorgegebenen
Stadt, wobei anstelle der normalen Kosten
die gelben Warensteine bezahlt werden. Es
gibt aber auch doppelte Handelsaktionen
oder Besetzen der Startspielerposition ohne
Kosten usw.

Ist ein Durchgang abgeschlossen - das heif3t
alle haben gepasst — gibt es eine Durch-
gangswertung. Einzel stehende also ledige
Mitglieder der Furstenfamilie bekommen
Punkte je nachdem ob sie auf groBem oder
kleinem Feld stehen. Dann kénnen gegebe-
nenfalls Wertungskarten gespielt werden,
wobei zu beachten ist, dass man maximal
2 Karten in den nachsten Durchgang mit-
nehmen darf. Nach dem zweiten Durch-
gang werden ,ledige” Figuren zwar héher
bewertet, diese werden aber anschlieBend
ins ,Kloster” abgeschoben, das heift vom
Spielplan entfernt. Das kann allerdings
durch Abgabe eines rosa Warensteins pro
Figur verhindert werden. Nach dem 3.
Durchgang und dem Ende des Spiels tritt
die Landerwertung in Kraft und die Kron-
stadte werden berlicksichtigt. Mit dem Aus-
spielen eventueller restlicher Wertungskar-
ten endet das Spiel.

Dynasties ist sicherlich im Vielspielerbereich
angesiedelt, aber ich kann mir vorstellen,
dass auch erprobte Familien damit ihre
Freude haben kdnnen. Material und An-
leitung sind perfekt wie nicht anders beim

DYNASTIES « REZENSION

herausgebendem Verlag Hans im Gliick
zu erwarten. Die Mischung aus Interakti-
on — dem Zocken beim Teilen — und dem
Erfordernis von Taktik und Strategie, der
Vielgestalt der Moglichkeiten durch unzah-
lige Boni, vermischt mit einem Gliicksfaktor
(beim Wirfeln und der Ausstattung der
Boote) macht es fiir mich zu einem Spitzen-
spiel seiner Gattung.

Zum Verlag: Das Mdrchen Hans im Gliick hat
mit dem gleichnamigen Verlag von Bernd
Brunnhofer nur den Start gemeinsam. Hans
erhielt bei den Gebrlidern Grimm nach 7
Jahren Arbeit einen Goldklumpen als Lohn.
Auch BB erhielt nach 7 Jahren 1991 seinen
ersten ,goldenen” Spielpreis fiir ,Drunter
und Driber”. Wahrens Hans im Marchen
aber sein Gold verlor hat der HiG Verlag in
den folgenden Jahren mit u.a. El Grande,
Dominion, Russian Railroads und vor allem
dem 3 millionenfach verkauften Carcasson-
ne und vielen anderen - an die 15 - wenn
ich richtig gezahlt habe, Goldklumpen wie
Deutscher Spielpreis und Spiel des Jahres
an Land gezogen. Auch das vorliegende
Dynasties glanzt in meinen Augen verdach-
tig golden. 4

Rudolf Ammer
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REZENSION » FLICK "EM UP!

HIGH NOON IN LAWLESS!

FLICK’EM UP!

SHERIFF GEGEN COOPER GANG!

Essen 2015 - irgendwo am ,hinteren” Ende
von Halle 3 - Menschentrauben, Lachen,
Ohs, Ahs, oder auch deftige Missfallensaus-
driicke und zwei Freunde vom Spielekreis,
die mir mit leuchtenden Augen von einem
Spiel erzéhlen, das ich unbedingt versu-
chen soll mitzubringen.

Gesagt, getan - ich wandere am nachsten
Tag vor Publikumseinlass an den Stand und
werfe meinen ersten Blick auf Flick'em Up!
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Eine grof3e Flache mit Seitenbegrenzungen,
ein paar Gebaude auf Standfiien, Kakteen,
einige Figuren und ich denke Aha, und?
Nun, hier wird Wild West gespielt, Sheriff
gegen die Cooper Gang, thematisch eigent-
lich nichts Neues, der Reiz und die Uberra-
schung liegen darin, wie gespielt wird: Die
Grundregel lasst sich in drei Worten zusam-
menfassen: Es wird geschnippt!

Das ist natlrlich nur der Anfang, oder die

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS

Basis fiir den Spal3, das eigentliche Vergni-
gen kommt dann aus den Details.

Doch zuerst sei noch angemerkt, dass es
mit dem Mitbringen der Pretzel-Ausgabe
mit Holzmaterial dann doch nicht geklappt
hat, aber heuer habe ich in Essen die neue
Z-Man Ausgabe bekommen, nicht ganz so
aufwandig, etwas kleiner und mit Spielma-
terial aus Bakelit anstatt aus Holz, aber mit
genau so viel Spa8 und den gleichen Ele-
menten.

Zuallererst entscheiden sich die Spieler
fur eines von zwei Teams - entweder den
Sheriff und seine Mannen oder Ol Cooper
und seine Bande. Als ndchstes sucht man
sich dann ein Szenario aus und findet eine

werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 38 und 39 erklart



groBe, glatte, ebene Spielfliche. Dabei ist
wichtig, dass die Fldche von allen Seiten gut
zuganglich ist.

Bevor wir uns um die Detailregeln der Sze-
narios kiimmern, hier einmal die Grundre-
geln des Spiels:

Eine Runde im Spiel entspricht einer Stunde
auf der Rathaus-Uhr und in dieser Stunde
hat jeder Spieler einen Zug. Die Teams spie-
len abwechselnd, also Spieler A1, Spieler B1,
Spieler A2, Spieler B2, usw. Wer eine Figur

Dagmar de Cassan

Rollenspiel mit Action! Schénes Fréulein durch Schnippen
retten! Ich liebe es und muss jetzt nur noch besser treffen
lernen!

seines Teams, hier Cowboy genannt, spielen
will, hat zwei Aktionen und wahlt aus den
Optionen Bewegen, SchieBen oder Auf-
nehmen/Ablegen/Austauschen in einem
Gebédude.

Bewegen und Schielen erfolgen durch
Schnippen, dabei wird nur mit einem Fin-
ger geschnippt, oder wenn man will ge-
schoben, dies ergibt eine kontrolliertere
Bewegung als das Schnippen mit Daumen
und Finger. Fur die Bewegung des Cowboys
ersetzt man den Cowboy durch die Bewe-
gungsscheibe und schnippt diese - beriihrt
sie kein Objekt, keine Figur und keinen
Ablageblock (= Standfuf3) eines Gebaudes,
ist die Bewegung erfolgreich und die Be-
wegungsscheibe wird durch den Cowboy
ersetzt, er kann dabei in beliebige Richtung
ausgerichtet werden. Im Fall einer Beriih-
rung oder wenn die Scheibe vom Tisch fallt,
ist die Bewegung schiefgegangen und der
Cowboy wird wieder an seinen urspriingli-
chen Platz gestellt.

Um ein Gebdude zu betreten oder zu ver-
lassen, muss die Figur ohne Berlihrung
aus entsprechender Richtung zwischen
die Ablageblocke eines Gebdudes ge-
schnippt werden, diese diirfen allerdings
beriihrt werden. Zum Betreten muss die
Bewegungsscheibe zumindest teilweise
die Tirlinie Uberschreiten, zum Verlassen
muss die Scheibe vollkommen aufBerhalb
der Turmarkierung liegen. Wichtig! Objekte,
die den Eingangsbereich blockieren, diirfen
verschoben werden.

In einem Gebdaude kann ein Cowboy eine
Aktion nutzen um einen Chip fiir Waffe, Dy-
namit, Dokument usw. aufzunehmen oder
abzugeben; genommene Chips kommen
auf die Cowboytafel, dort ist Platz fir zwei
solche Chips, die Tafel hat auch eine Markie-
rung fir einen Colt als Grundausstattung
und dort liegen auch die Lebenspunkte des
Cowboys.

www.spielejournal.at
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SchieBen funktioniert dhnlich wie Bewegen,
die Kugelscheibe wird neben den Cowboy
gelegt und in Richtung gegnerischen Cow-
boy geschnippt. Fallt dieser um, verliert er
einen Lebenspunkt und bleibt liegen, er
kann nicht mehr getroffen werden, bis er
wieder aufgestellt wird. Fallt er nicht um,
war es ein Fehlschuss, Cowboys in Gebau-
den konnen nur in einem Duell getroffen
werden. Verliert ein Cowboy den letzten Le-
benspunkt, geht er aus dem Spiel, Objekte
in seinem Besitz kommen auf das Bestatter-
gebdude, sein Hut wird auf die Cowboytafel
gelegt.

Apropos Hut, dieser funktioniert als eine Art
Rundenanzeiger, je nach Startzeit tragen
die Cowboys die Hiite mit roter oder blau-
er Seite nach oben, in einer Stunde werden
alle Cowboys gespielt und danach die Hiite
auf die andere Seite gedreht, so weill man
immer, welcher Cowboy noch nicht an der
Reihe war.

Das Spiel endet um 12 Uhr, Mittag oder Mit-
ternacht oder nach Eintreten einer Szenario-
Siegbedingung.

Womit wir bei den Szenarios waren; jedes
der zehn Szenarien - sie reichen von Duell,
Transport eines verletzten Zeugen vom
Rathaus zum Sheriff iber Bankraub bis zu
einem Fraulein in Not - erzdhlt die Hinter-
grundgeschichte, nennt die Teamziels und
liefert eine Karte der Stadt mit Angaben,
welches Spielmaterial wie aufgestellt wird.
Dazu werden die Anzahl Lebenspunkte der
Cowboys oder neutralen Figuren angege-
ben und die Startzeit auf der Rathausuhr.
Am wichtigsten sind natirlich die Anga-
ben fiir die Spielende/Siegbedingung und
Sonderregeln fiir das Szenario, das kann ein
Verbot zum Betreten der Gebaude sein oder
dass die Banditen in der ersten Runde nicht
schieBen durfen, usw. usw.

Gibt es in einem Szenario ein Duell, gelten
die Sonderregeln fiir Duelle:

Ein spezieller Bereich muss fuir Ausfiihrung
der Duelle reserviert werden. Sind zwei
Cowboys gleichzeitig im selben Gebau-
de, gibt es ein Duell - die beiden Cowboys
werden im Duellbereich an die gegeniiber-
liegenden Enden gestellt. Wer als Zweiter
das Gebdude betreten hat, schief3t zuerst.
Schief3t er daneben, nédhert sich der Gegner
um die Breite der Bewegungsscheibe und
schief3t, usw., bis einer der Cowboys getrof-
fen ist. Er verliert einen Lebenspunkt und
wird, falls er Uberlebt, ins Gebaude gesetzt
und vom Gegner hinausgeschossen, sprich
ohne Hut durch die Tir geschnippt und
dann umgeworfen.

Wrumm! Der Kaktus fallt um! Schadenfro-
hes Geldchter der Sheriff-Truppe! Warum

hab’ ich mich nur selbst Gberschétzt und
geglaubt, ich kann am Kaktus vorbei durch
die Tur treffen und damit in den Saloon ge-
hen? Man sollte sich merken, dass hier auch
Kakteen bewegliche Objekte sind. Aber was
soll's? Ich habe ja noch eine Aktion und jetzt
wird der Kaktus weggeschoben!

Action Spal3 pur! Selten bei einem Spiel so
viel gelacht und auch gedrgert, weil das
angepeilte und das dann getroffene Ziel
doch ziemlich weit auseinanderlagen. Wa-
rum schieBen die im anderen Team so viel
besser?

Nicht nur der Spal3 ist bei diesem Spiel be-
merkenswert, sondern auch die Ausstat-
tung, das Bakelit rutscht leicht, Heuballen,
Fasser, Zaune und Kakteen sind etwas ab-
strahiert, aber trotzdem ,real’, der Zeiger
der Rathausuhr wird mit Gewindeschraube
befestigt und die Grafik ist einfach super.
Hier regiert liebevolle Aufmerksamkeit fur
Details!

Wer Western mag und Action mag, sollte
sich Flick ‘em Up! in dieser Version unbe-
dingt besorgen, sie steht der Holzversion in
nichts nach, braucht weniger Platz und ist
auch preisgtinstiger. 4

Dagmar de Cassan
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REZENSION » RUSH & BASH

BOMBEN UND SPEZIALEFFEKTE

RUSH & BASH

EIN SEHR GEFAHRLICHES AUTORENNEN

Es ist immer ein Vergntigen, eine Rezension
Uber ein italienisches Spiel zu schreiben,
aber mir eines auszusuchen, das sehr ein-
fach sein soll, schien nicht verniinftig; aus
meinen sonstigen Rezensionen im WIN ist
klar, dass ich komplexe Spiele mit aufmerk-
samer Planung der Ziige mag. Zum Gliick
habe ich mich geirrt, denn nach einem Dut-
zend Partien RUSH & BASH war klar - das
Spiel macht wirklich viel Spaf3!

Ich habe es zum ersten Mal bei einer Ver-
anstaltung von Red Glove getestet, in ei-
nem herrlichen Schloss in der Toskana am
Tyrrhenischen Meer; mein Freund Angelo

und ich haben uns alle Spiele im Schloss
angeschaut und wurden eingeladen, ein
Rennen mit anderen Spielern zu starten; wir
haben akzeptiert und die Welt von Rush &
Bash neugierig betreten. Das Spiel ist deut-
lich vom Video Spiel ,Mario Kart” inspiriert,
die Spieler probieren tatsachlich jeden nur
moglichen Trick um die Gegner zu blockie-
ren, von Bomben bis Raketen. Aber wie
beim Videospiel benétigt man keine manu-
elle Geschicklichkeit und man muss etwas
denken bevor man seine Karten spielt.

Die Schachtel enthalt zwolf geomorphe,
doppelseitig mit Streckenabschnitten be-
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druckte Streckentafeln (172x172 mm) aus
schwerem Karton, fiir insgesamt 24 Ab-
schnitte; man kann den Kurs beliebig zu-
sammenstellen, mit nur sechs Stlicken fir
ein Rennen Uber 25 bis 30 Minuten oder
mit so vielen Karten wie man will. Dazu
kommen sechs Spielertafeln (135x185 mm),
sechs farbige Plastikautos, sechs Marker mit
farbigem Helm samt PlastikftiBen, zwei Kar-
tendecks und noch so einiges mehr, siehe
spater.

(Bild 1 - picture 1)

SAMSTAG VORMITTAG:
TRAINING AM KURS UND POLE POSITI-
ON

Sobald der Kurs ausliegt, nimmt sich jeder
Spieler ein Auto und dazu die Spielertafel
und den Helm dieser Farbe; der Helm steht
im Plastikfu. Die Startpositionen sind auf
den Spuren der Start/Ziel-Tafel aufgedruckt
- sie muss flr jedes Rennen verwendet wer-
den - und der jlingste Spieler setzt sein Auto
in die Pole Position, die anderen setzen sich
dahinter. Jede Startposition gibt dem Spie-
ler drei Karten: Die Spieler in Position 1 und
2 nehmen drei griine Spring Karten, Spieler
in Position 3 und 3 nehmen 2 Sprint und
eine rote Rush Karte und Spieler in Position
5 und 6 nehmen 1 Spring und 2 Rush Kar-
ten.

(Bild 2 - picture 2)

Jede Karte weist eine Zahl auf (1-2-3 fir
Spring, 3-4-5 fiir Rush) und dazu ein Sym-
bol (Lenken, Bombe, Reparatur, Rakete und
Stern) - damit ist klar, dass rote Rush Karten
starker sind als griine Karten, aber nur von
Spielern in hinteren Positionen verwen-
det werden kénnen; mit diesem einfachen
System balanciert sich das Spiel von selbst
aus - wer vorne liegt, kann nur Speed Karten
nehmen, liegt man zuriick, bekommt man
die starkeren roten Karten.

(Bild 3 - picture 3)

Der Kurs hat drei Spuren, wird aber manch-
mal auf zwei Spuren reduziert oder teilt sich
in zwei kleinere Aste, die sich nach einigen
Feldern wieder treffen. Jede Tafel hat auch
eine rote Linie quer Uber die Spuren, eine
,Checkpoint Linie, man nutzt sie fiir einen
Neustart nach einem Ausrutscher eines Au-
tos oder wenn eine Rakete abgefeuert wird.
Die meisten Tafeln haben auch Felder mit
Icon fiir Hindernisse; hier kann man, auf-
grund eines Wiirfelresultats, kleine Karton-
felsen setzen. Kann ein Auto nicht die Spur
wechseln und kracht in den Felsen, nimmt
es einen Schaden und das Hindernis ist ent-
fernt.

www.spielejournal.at



(Bild 4 - picture 4)

Das Spiel enthalt auch zwei doppelseitige
Tafeln; zu Beginn wahlt man die Tafel, die so
viele Felder hat wie Autos teilnehmen und
setzt dort die farbigen Helme entsprechend
der Startposition ein; jedes Feld der Tafel hat
auch eine griine oder rote Markierung, und
nach jeder Runde des Rennens bekommen

Pietro Cremona
Ein schnelles, kompetitives und sehr gelungenes Renn-Spiel

die Spieler entsprechend der Helmposition
eine grline Karte in den vorderen Positio-
nen und eine Rote in den hinteren.

Jeder Pilot muss sich seine Spielertafel vor
dem Start genau anschauen, denn jedes
Auto verfligt Uber andere Spezialaktionen;
zu Beginn setzt man einen Sternmarker auf
das Feld Null, denn man kann sie zu Beginn
noch nicht nutzen, doch im Rennverlauf
kann der Marker die Positionen 1,2 oder 3
erreichen und jede bringt einen anderen
Bonus. Wird der Bonus genutzt, geht der
Marker zurlick auf Null und beginnt von
vorne.

(Bild 5- picture 5)

Oben auf der Spielertafel gibt es drei Fel-
der: Ein Herz-Marker wird auf das Feld ganz
rechts gesetzt und bewegt sich um ein Feld
nach links, wenn das Auto beschadigt wird.
Nach dem dritten Schaden rutscht das Auto
aus der Strecke, ist aber nicht eliminiert,
und beginnt das Rennen vollig repariert
im ndchsten Zug vom néchstgelegenen
Checkpoint; das Herz wird wieder in das
ganz rechte Feld gelegt.

Ok, die Autos stehen am Start, die Piloten
sind ungeduldig und wollen loslegen und
der Starter istim Anmarsch.

DIE ROTEN LICHTER LEUCHTEN:
MINUS 3-4-1...GOOO0OO0O0O0 !!!

Reihum spielt jeder Spieler eine Karte aus
und nutzt sofort den Effekt des Symbols
und zieht dann das Auto um so viele Felder
wie die Karte angibt: Geradeaus auf dersel-
ben Spur, auBer eine ,Lenken” Karte wird
gespielt.

Schauen wir uns die Effekte der einzelnen
Symbole an:

- LENKEN: Das Auto kann auf ein benach-
bartes Feld einer anderen Spur bewegt
werden und zieht dann die angegebene
Anzahl Felder.

- STERN: Man schiebt den Sternmarker auf
seiner Tafel ein Feld héher und zieht dann

www.spielejournal.at
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REZENSION » RUSH & BASH

Bild 6 - picture 6

das Auto um die angegebene Anzahl Fel-
der.

- BOMBE: Man setzt einen Bombenmarker
in das Nachbarfeld des Autos und zieht das
Auto um die angegebene Anzahl Felder
weiter. Muss ein nachkommendes Auto das
Feld mit der Bombe befahren, explodiert sie
und alle Autos auf dem Feld und in Nach-
barfeldern nehmen einen Schaden.

- RAKETE: Man schief3t eine Rakete nach
vorne und sie fliegt auf derselben Spur
bis zu drei Checkpoints vorwarts; trifft sie
dabei auf ein Auto, explodiert sie und das
Auto nimmt einen Schaden; trifft sie einen
Felsen, wird dieser eliminiert; trifft sie eine
Bombe, explodieren beide und bescha-
digen alle benachbarten Autos. Nach Ab-
schieBen der Rakete zieht das eigene Auto
die angegebene Anzahl Felder vorwarts.

- REPARATUR: Man reduziert den Schaden
am eigenen Auto um eins. Dann bewegt
sich das Auto wie gewohnt vorwarts.

(Bild 6 - picture 6)

Man bewegt seine Autos und versucht,
Felsen, Bomben und Raken auszuweichen,
versucht aber auch die anderen Autos zu
rammen; wenn man ein Auto von hinten
anstoBt, bewegt sich dieses ein Feld vor-
warts und nimmt einen Schaden, dabei
stoBt es eventuell an ein anderes Auto,
usw. Nimmt ein Auto den dritten Schaden,
rutscht es von der Strecke, geht zurtick hin-
ter die nachste rote Linie und zieht von dort
im nachsten Zug weiter, dabei werden alle
Schéden repariert.

Ublicherweise versuchen Spieler im ersten
Teil des Rennens absichtlich langsam zu
bleiben und sich von anderen (iberholen
zu lassen, da Autos in Filhrung mehr durch
Raketen von hinten oder Felsen von vorne
gefahrdet sind. Es ist ratsam zu versuchen,
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immer mindestens eine,Lenken” Karte zum
Spurwechsel parat zu haben.

Haben sich alle Autos bewegt, endet die
Runde; die neue Reihenfolge wird gepruft
und die Helme entsprechend umgesetzt;
jeder Spieler nimmt eine rote oder griine
entsprechend der neuen Helm-Position
und eine neue Runde beginnt.

Nach einigen Runden kann man Ublicher-
weise den Stern weiterziechen und ist damit
stark genug, um eine der Spezialfahigkei-
ten seines Autos im passenden Moment
Zu nutzen, jedes Auto hat drei davon. ,Finn
Fiatodidrago” (Auto Rot) kann mit der
Top-Fahigkeit 2 Felder ziehen und Gberall
Bomben legen; ,BaronSkully (Auto Grau)
fahrt acht Felder und nimmt eine Karte von
jedem Spieler, den er tberholt; ,Lady Luce-
buona” (Auto Gelb) zieht 10 Felder ohne
Riicksicht auf Felsen, Bomben oder andere
Autos; usw.

Nutzt man eine Spezialféhigkeit, setzt man
den Stern auf Null zurlick und kann ihn in
weiteren Runden wieder hochbewegen; es
gibt kein Limit fiir das Nutzen der Fahigkei-
ten, aber die Fahigkeiten der Stufen 1 und 2
sind naturlich weniger méchtig.

Der erste Spieler, der die Ziellinie Giberquert,
gewinnt.

Das ist das Standard-Spiel, doch die Regeln
bieten Vorschlédge fiir Varianten und Zusat-
ze: Man kann “Boost” Marker auslegen - sie
geben jedem Auto, das das Feld passiert,
einen weiteren Zug; “Bots” sind Zusatzau-
tos, die sich halbautomatisch bewegen und
das Rennen komplizierter machen sollen;
der Vulkan ist eine Sonder-Strecken-Tafel
mit roten Lava-Felder die ein Auto bescha-
digen, wenn es darauf stehen bleibt. Man

kann auch den Geysir nutzen, oder den
Dschungel, oder die Briicke, jede Tafel hat
spezielle Effekte. Damit ist jedes Rennen
anders als alle anderen, wenn man die Opti-
onen korrekt benutzt.

Dieses Spiel macht einfach Spaf3! Deine Auf-
gabe ist offensichtlich nicht zu gewinnen,
sondern sicherzustellen, dass die anderen
nicht gewinnen! Und natirlich kann man
von anderen nichts Gutes erwarten. Beson-
ders Kinder haben Spaf} daran, Papa oder
Mama eine Rakete zu schicken oder Freun-
de zu bombardieren.

Die Grafiken sind besonders hiibsch, da sie
wie aus einem Cartoon ausschauen und
sie laden zum Spielen ein - wer kann schon
einem Rennen mit Drachen als Navigator
widerstehen? Auch Vielspieler greifen ofter
zu Rush & Bash als man glauben wiirde, zur
Revanche fiir das letzte Rennen, wo zum
Hauptziel der anderen wurden.

INFORMATION
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Basis der Spezialkrdfte des eigenen Autos,
daher muss man die Taktik entsprechend
anpassen. Nicht vergessen, das Auto hinter
einem Felsen zu verstecken, wenn man vor-
ne liegt oder ein Feld hinter eine Rote Linie
zu ziehen, wenn méglich, so dass man beim
Ausrutschen nur ein Feld zurlick muss; Man
sollte versuchen die griinen Karten auf den
hinteren Positionen zuerst zu nutzen um
die stérkeren roten Karten zu bekommen,
oder eine Rakete zu niitzen um einen Fel-
sen zu zerstéren, dem man nicht mit,Len-
ken” ausweichen kann, und wenn es gar
nichts besseres zu tun gibt, sollte man die
Starke erhohen. Man darf nie vergessen,
dass das ein Kartenspiel ist, in dem man
selten die perfekten Karten hat; also Geduld
haben und weniger wichtige Karten nutzen
bis die richtigen kommen und sich das Blatt
wendet.

RUSH & BASH « REZENSION

(Bild 7 - picture 7)

WINTER IS NOW:
DIE ERSTE ERWEITERUNG

Das Grundspiel war so erfolgreich, dass Red
Glove schnell eine erste Erweiterung her-
ausgebracht hat, mit neuen Elementen fir
das Rennen.

Es gibt zwei neue Autos (Orange und Braun)
fiir ein Spiel fir nun bis zu acht Personen, da
zu kommen zwei doppelseitige Strecken-
karten mit vereisten Spuren. 55 neue griine
und rote Karten kdnnen zu den Original-
decks gemischt werden, es gibt darauf auch
neue Aktionen:

- EISKANONE: Man kann auf den Feldern
hinter sich eine Eisplatte kreieren - spezielle
Marker flr die Spuren so wie die Felsen im
Grundspiel, Autos rutschen aus, wenn sie so

ein Feld passieren.

- AUFRUSTEN: Man wird fiir eine komplette
Runde ,unverwundbar” und man erzeugt
einen zusatzlichen Schaden, wenn man ein
Auto schubst, abschief3t oder sprengt.

Die Erweiterung bringt auch eine Anzahl
+Magischer Nitro” Marker, jeder mit einem
anderen Effekt: Beschadigen eines benach-
barten Autos, Sprint Karte ziehen und ent-
sprechend vorwartsbewegen, einer Rakete
ausweichen, Bombe explodiert vor der Be-
riihrung usw.; man kann maximal zwei Nitro
Marker haben.

Eine sehr nette Zugabe fiir ein Spiel das
schon vorher wunderbar funktioniert hat
und es kénnen noch 2 Spieler mehr mitfah-
ren. Absolut empfehlenswert! 4

Pietro Cremona

picture 7

UNA GLACIALE AVVENTURA PER TUTTI GLI INTREPIDI PILOTI
da 2 a 8 giocatori - da 7 anni in su
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PAPAGEIEN VERGLEICHEN

Bunte Papageien haben unter-
schiedliche Farben fir die Kor-
perteile Schwanz, Flugel, Brust
mit Kopf und Schnabel.

Die Spieler haben Zahlenkarten
auf der Hand, die 48 Papagei-
enkarten werden gleichmaBig
an alle verteilt, jeder stapelt sie
verdeckt vor sich. Zwei Spieler
decken auf Kommando ihre
oberste Karte auf und legen
sie an die Zielkarte an. Dann

zdhlen alle fiir sich die Anzahl
farbgleicher Papageienteile
und legen die entsprechende
Zahlenkarte schnellstmog-
lich verdeckt auf die Zielkarte.
Achtung! Man zahlt die Anzahl
farbgleicher  Korperteil-Arten,

nicht die Summe der Korper-
teile. Zwei Papageien, beide mit
roten Schndbeln und gelbem
Schwanz, ergeben die Summe
ZWEI! Dann wird ausgewertet,

AYA

LANDSCHAFTEN FUR DIE GOTTIN

Aya, Gottin des Wassers - in ihrer
Welt erkunden wir Landschaften
und Tiere. Im Spiel sind je drei
Landschaftsteile mit Feldern,
Wisten, Wald, Gebirge und Po-
larregion und ein Startteil, dazu
jeweils funf Tierfotos pro Land-
schaft und 15 Landschaftsfotos.
156 Dominosteine zeigen je 30
Mal die einzelnen Landschafts-
arten, dazu kommen sechs Wun-
derbare Garten. Auf 40 Domino-

steinen findet sich ein Symbol
fur einen Fotoapparat.

In der Setzphase von 2x10 Mi-
nuten ziehen alle gleichzeitig
einen Dominostein und stellen
ihn dann reihum aufrecht ir-
gendwo in die Spielfliche oder
auf ein ausliegendes passendes
Landschaftssteil oder in die ei-
gene Reserve, in der Landschaft
mussen die Steine so aufgestellt
werden, dass die Laufrichtung
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die unterste Karte am Zielstapel
mit der richtigen Zahl gewinnt
die Runde. Bei zwei Spielern
kommt der Gewinner eine der
ausliegenden Karten, bei drei
und vier Spielern nehmen der
Schnellste und Zweitschnellste
je eine Karte. Der oder die Sieger
der Runde decken als nachstes
eine oder zwei Karten auf und
wieder zdhlen alle, usw.

Bei jlingeren Mitspielern nutzen
die beiden Jiingsten die einsei-
tig bedruckten Zahlenkarten!
In der Variante Weiter Flug fir
Spieler ab 6 Jahren legt man die
Papageien nicht auf die Zielkar-
te, sondern l3sst sie offen am
eigenen Stapel liegen.

In einer Variante fiir Spieler ab 4
Jahren vergleicht jeder einzeln
seine Karte mit einer Karte in
der Mitte, legt die Zahl aus, und
dann darf der Spieler mit hochs-
ten Zahl der Runde eine Karte
auflegen, es gewinnt, wer zuerst
keine Karten mehr hat.

Ein typisches Adlung-Spiel,
schnell, hiibsch, mit einfachen
Regeln und gut verpackten
Lerninhalten, hier Zdhlen und
Unterschiede erkennen. ¥

des Flusses beibehalten wird. Fir
Steine mit Fotoapparat gelten
Sonderregeln, man kann das zur
Landschaft gehorige Foto neh-
men oder ein passendes Tier-
Foto auf den Dominosteinen
platzieren, wunderbare Garten
sind Joker und erlauben das Plat-
zieren von bis zu drei Tierfotos.
In der Dominophase wird die
Kette stehender Dominos mit
Landschaftskartchen zwischen
und Tierbild-Markern auf den
Dominos gestartet, alle Dominos
fallen. Neustartmarker erlauben
erneuten Start der Kette bei
Abbruch oder Liicken. Danach
punkten alle giiltigen Tierbilder
und Landschaften nach genauen
Kriterien fiir Position in Relation
zu einander und zur Dominoket-
te. Die erzielten Punkte sind ein
Resultat in einer Rangwertung
und sollen beim ndchsten Spiel
gemeinsam verbessert werden.
Ein absoluter Hingucker mit Be-
darf fiir gute Augen und schnel-
les Vorausdenken; die Spielidee
ist grandios und neu, aber nicht
jedermanns Sache. Ausprobie-
ren lohnt sich! M
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CAPITAL LUX / CARCASSONNE AMAZONAS <« BESPRECHUNG

CAPITAL LUX

WERTVOLLE BURGER IN DIE HAUPTSTADT!

Stadtausbau mit Birgern - in sei-
nem Zug spielt man entweder
Karten vor sich in seine Heimat-
stadt fiir Punkte bei Spielende
oder in die Hauptstadt in der
Mitte, fiir die Aktion der Karten-
farbe: Gelehrter (griin) - Man
zieht die oberste Karte vom
Deck auf die Hand. Kaufmann
(gelb) - Man nimmt ein Gold-
stiick. Agent (blau) - Man zieht
die oberste Karte vom Modifika-

tionsdeck und legt sie Gber eine
der Capital-Karten. Kleriker (rosa)
- Man legt die niedrigste gelbe,
blaue oder griine Karte aus der
Hauptstadt in die Heimatstadt.

Hat jemand am Ende seines
Zuges keine Karten, haben alle
anderen noch einen Zug; dann
legt man verbliebene Karten in
die Heimatstadt; Modifikations-
karten in der Hauptstadt werden
aufgedeckt und verandern Farb-

>

CARCASSONNE AMAZONAS

DEN DSCHUNGEL ERSCHLIESSEN

Forschungsfahrt entlang des
Amazonas! Die Plattchen zei-
gen Nebenflisse, Dorfer und
Dschungel sowie Symbole fir
Tiere, Frichte und Boote. 15
Amazonasplattchen mit Kaima-
nen und Piranhas haben Sonder-
funktionen.

Die Starttafel liegt nahe einer
Tischkante, dahinter soll Platz
fur zwei Reihen Plattchen sein,
nach vorne ca. 1 m. Man hat vier

Meeples und zwei Camps und
ein Boot an der Amazonasquelle.
Der aktive Spieler zieht ein Platt-
chen und legt es passend an,
nur in Reihen bis zur vordersten
Kante des Amazonas. Anlegen
eines Amazonasplattchens eroff-
net eine weitere Reihe. Auf das
neu gelegte Plattchen setzt man
entweder Meeple oder Camp
oder bewegt das Boot am Ama-
zonas um ein Feld weiter. Setzt

www.spielejournal.at

summen. Hat jemand in einer
Farbe einen hoheren Gesamt-
wert in der Heimatstadt als die
Hauptstadt, wirft man alle Kar-
ten der Farbe ab oder bezahlt die
Differenz in Gold. Wer danach in
einer Farbe die héchste Summe
hat, bekommt die hochste Karte
der Farbe aus der Hauptstadt als
Bonus. Fir die nachste Runde
werden die Modifikationskarten
neu gemischt, Karten aus Haupt-
stadt und Heimatstadten ohne
eventuelle Bonuskarten werden
fur die neue Runde gemischt.
Nach drei Runden gewinnt man
mit den meisten Punkten aus
Karten in der Heimatstadt, Bo-
nuskarten und ungenitztem
Gold.

Einfache Regeln fir ein sehr ge-
lungenes kleines Spiel mit jeder
Menge Entscheidungen - hohe
Karte in die Stadt, damit meine
Werte darunterbleiben? Sicher,
gibt ein Gold! Vielleicht noch den
Modifikator dazu, aber da kann
ich dann die 4 in blau nicht fir
mich nutzen! Und mein Nachbar
hat doch von mir die rosa 6 be-
kommen - nimmt er blau aus der
Hauptstadt? &

man den Meeple auf einen Fluss
mit Bootssymbol, zieht man das
Boot um einen Schritt pro Boots-
symbol im Fluss vorwarts. Dann
wird das Plattchen, wenn nétig,
gewertet: Komplette Nebenflis-
se und Dorfer wie StraBen und
Stadte des Grundspiels, Friichte
auf Fluss oder Dorf bringen je
einen Punkt. Verldngert man
den Amazonas, manchmal mit
zusatzlichem Doppelplattchen,
wird er danach gewertet: Erst-
und zweitplatziertes Boot liefern
Punkte fiir Piranhas bzw. Kaima-
ne auf dem gelegten Plattchen.
Boote, die nicht punkten konn-
ten, werden danach ein Feld
bewegt. Nach dem letzten Platt-
chen werden nun wie gewohnt
unfertige Flisse und Dorfer
gewertet, Camps bringen einen
Punkt pro Tierim Dschungel und
die Boote punkten fiir die Platze
Eins bis Drei am Amazonas.

Egal mit welchem Thema, Car-
cassonne ist immer gut, span-
nend und immer wieder neu,
diesmal eben im stidamerikani-
schen Dschungel und mit Boots-
wertung und optisch ausgespro-
chen attraktiv! M
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CODE MASTER

WEG-PROGRAMME FUR DEN AVATAR!

Ein Avatar muss in exotischen
Welten Kristalle sammeln. Zehn
Plane haben je sechs Level, man
spielt immer einen Level auf ei-
ner Karte, das heiflt Karte 1 ent-
halt die Level 1,11,21,31,41 und
51. Entsprechend der Vorgabe
platziert man den Avatar, das
Portal als Ausgang zum néachs-
ten Level sowie die Kristalle und
eventuell Trolle als Hindernisse
auf den angegebenen Platzen,

& )8t

der Avatar soll alle vorhandenen
Kristalle einsammeln und das
Portal erreichen. Auf der dazu-
gehorigen Programmkarte setzt
man die vorgegebenen Aktions-
marker ein und zeigt durch die
Farbe der Marker an, ob der Ava-
tar geht, gleitet oder springt, das
heif3t den farblich entsprechen-
den Weg auf der Karte nutzt.

Der Avatar kann aber immer
nur einen Kristall aufnehmen,

CODENAMES PICTURES

AGENTEN HINTER BILDERN

Zum Spiel des Jahres 2016 gibt
es nun die Bilder-Variante, die
Treffpunkte der Agenten sind
statt Stichworten mit Bildern co-
diert. Die beiden Geheimdienst-
chefs sitzen nebeneinander und
haben vor sich eine Codekarte,
die die Standorte der Agenten
Team Rot und Team Blau, die
Standorte Unbeteiligter und
den des Attentdters zeigt. Die
Bildkarten liegen im Raster 5x4

o
o
=

(.J.

in vorgegebener Ausrichtung
aus. Das Team, das beginnt,
bekommt zu den Karten des
Teams noch die Karte Doppel-
agent, es muss einen Standort
mebhr finden.

Die Geheimdienstchefs geben
ihrem Team abwechselnd Hin-
weise aus einem Wort und einer
Zahl - das Wort ist der Hinweis,
die Zahl gibt an, zu wie vielen
Bildern der Hinweis passt. Das
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BESPRECHUNG » CODE MASTER / CODENAMES PICTURES

das heif3t, er muss zu Stellen mit
mehreren Kristallen so oft wie
notig zurlickkehren um einen
weiteren Kristall aufzunehmen.
Es gibt Schleifen in den Wegen,
die man dafiir niitzen kann.

Der Level gilt nur als geldst, wenn
man mit allen Kristallen mit
dem letzten Programmschritt
auf dem Portal landet. Mit dem
Intermediate Level kommen
Bedingungsmarker ins  Spiel,
diese muss man an die korrekten
Standorte setzen und dann muss
man eine ja/nein-Entscheidung
treffen, welchen Befehl auf der
Programmkarte man als nachs-
tes umsetzt. Fr Nein folgt man
den Pfeilen vom roten X, fiir Ja
den Pfeilen vom griinen Haken
aus. Die Entscheidungen betref-
fen Anzahl gesammelter Kristal-
le, Vorhandensein des orangen
Trolls oder des lila Trolls.

Logik vom Feinsten, wie immer
sind die ersten Leveln einfach
und damit gleich als Einfiihrung
bzw. Ubungslevel zu verwen-
den, gegen Ende wird es dann
ganz schon knifflig! Denkspald
purl M

Team wahlt nun durch Beriih-
ren eines Bildes einen Standort
aus; ist es der Standort eines
eigenen Agenten, wird er mit
einer Agentenkarte der eigenen
Farbe abgedeckt und das Team
kann weiterraten. Berlihrt das
Team ein Bild fur einen neutra-
len Agenten oder einen Agen-
ten des gegnerischen Teams,
endet der Zug sofort, das Bild
wird entsprechend abgedeckt.
Wer jedoch den Attentdter be-
rihrt, verliert das Spiel fiir sich
und sein Team sofort. Varianten
fur Stichwortgeben und Spie-
lende sind angegeben.

Der Reiz des Spiels liegt nicht
nur im Finden der Gemein-
samkeiten an sich, sondern im
Verstehen der Hinweise - Saite/
Seite wurde gesagt, ist das Buch
gemeint, das Cello oder beides?
Buchstabieren kann verlangt
werden, wobei die Regel noch
Raffinessen wie 0 als Zahl des
Hinweises erlaubt - aber egal,
welche Zahl genannt wird, das
Team muss mindestens ein-
mal raten. Eine tolle Variante zu
Codenamens, die sich sogar da-
mit kombinieren lasst!
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DARK TALES / DAS ALLERBESTE BAUMHAUS <« BESPRECHUNG

DARKTALES

CINDERELLA

Marchen im Land der Dark Tales
haben nicht immer ein Happy
End. Man nutzt 54 Karten - Spiel-
karten und Szenerie-Karten A
und B - und 20 Gegenstande -
Goldmiinzen, Schwerter, Riistun-
gen und Zauberstabe. Mit belie-
bigen Hintergrund-Karten A und
B legt man die Geschichte fest. In
seinem Zug zieht man eine Karte,
spielt optional einen Gegenstand
und wickelt die Effekte anhand
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gultiger Karte A ab und spielt da-
nach eine Karte. Man wertet die
Icons der Karte fiir Siegpunkte,
Ablageort und Auswirkungen
aus. Erhaltene Gegenstande legt
man vor sich aus. Wechselwir-
kungen zwischen Karten und
Gegenstanden sind der Schlissel
zum Spiel, die Wirkung der Ge-
genstdnde andert sich mit der
Hintergrundgeschichte.  Kann

DAS ALLERBESTE BAUMHAUS

RAUME IM GLEICHGEWICHT

Alle wetteifern um den Bau des
schonsten Baumhauses. In drei
Wochen = drei Runden wird ge-
baut und am Ende jeder Woche
werden die Rdume gewertet.
Das Baumhaus muss immer im
Gleichgewicht sein!

Man beginnt sein Baumhaus mit
einem Startbaum samt Gleich-
gewichtsmarker in der mittleren
Position. Dann bekommt man
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sechs Karten, schaut sie an und

wahlt geheim eine Karte; alle
decken gleichzeitig auf und le-
gen sie ans Baumhaus an: Dabei
muss ein Raum von zwei Rau-
men darunter getragen werden,
die duBeren Rdume nur von ei-
nem Raum. Die erste Karte einer
Farbe kann man beliebig bauen,
weitere Karten der Farbe miissen
einen Raum der Farbe beriihren.
Einschlielich des Startbaums

darf das Haus nicht hoher als

oA

Karte B um und gewinnt mit den
meisten Siegpunkten.

Diese zweite Erweiterung zu
Dark Tales beschaftigt sich nun
mit dem Marchen von Aschen-
puttel und prasentiert die Dark
Tales Version. Man legt eine Tag-
und eine Nacht-Karte des Grund-
spiels aus und mischt die Karten
der Erweiterung mit denen des
Grundspiels. Von den Hinter-
grundkarten des Grundspiels +
neue Karten A4 und B4 nimmt
man zuféllig zwei und dazu die
Hintergrundkarten A- und B-Cin-
derella fiir die Wertung fiir ,Ball
im Palast” Die Cinderella Kart-
chen werden getrennt gestapelt.
Neue Symbole sind ,Cinderella
Kértchen” fir Krtchen nehmen
oder umdrehen und ,Musikno-
ten” fur Punkte. ,Ball im Palast”
bringt eine Wertung von Kart-
chen, Tanzpaaren und einzelnen
Tanzkarten und wird durch drei
abgelegte Karten ausgeldst.
Wieder ein Marchen als Fantasy-
Abenteuer, die Abwandlung
des bekannten Themas und die
Karten/Gegenstand-Wechsel-
wirkung machen auch diesmal
Spal3! M

sechs Ebenen werden. Immer
wenn man einen neuen Raum
legt, links oder rechts von einer
imaginaren vertikalen Mittellinie,
muss der Gleichgewichtsmarker
entsprechend verschoben wer-
den; kann man ihn nicht weiter
nach rechts oder links verschie-
ben, kann der gewiinschte Raum
nicht gebaut werden. Wird eine
Karte genau Uber dem Start-
baum gelegt, wird der Marker
nicht verschoben. Sind die Kar-
ten gelegt, geben alle die rest-
lichen Karten an den Nachbarn
weiter; nach funf Karten wird
gewertet. Man wahlt eine Bonus-
karte und legt sie auf eine Farb-
Wertungskarte - Farben ohne
Bonuskarte bringen 1 Punkt pro
Raum, Farben mit Bonus 2 Punk-
te pro Raum im Baumhaus. Nach
drei Runden wertet man noch
Mehrheiten in Farben fiir Boni.
Ein hiibsches Familienspiel, The-
ma und Mechanismus passen
gut zusammen, der Balance-
marker ist ein nettes Detail, und
wenn man sich eine Farbe ver-
bauen muss, ist das auch nicht
tragisch. Nette Unterhaltung fir
zwischendurch! 4
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DAS VERRUCKTE LABYRINTH

JUBILAUMSEDITION

Im Klassiker der Schiebespiele
werden Wege durch Einschieben
von Wege-Stlicken verdndert.
Die 30 Jahre Jubildumsausgabe
bringt zwei Spielmdglichkeiten
- klassisch oder Das Leuchtende
Labyrinth. Fur diese Variante be-
kommen die Spieler Tagschatze
und offen ausliegende Nacht-
schatze, Minzen liegen aus.
Jeder Spieler sucht einen Weg
zu den ihm auf seinen Kértchen

vorgegebenen  Gegenstdnden
der Tagschatze. Man schaut sich
geheim die oberste Schatzkarte
seines Stapels an, er muss nun
gefunden werden. Der aktive
Spieler schiebt einen Teil ins La-
byrinth ein, er darf davor beliebig
gedreht werden. Dadurch félltam
anderen Ende wieder ein Teil her-
aus, und das Labyrinth verandert
sich. Danach darf man seine Figur
so weit ziehen wie man mdchte

DODELIDO

ZWEI GLEICHE SIND NICHT DASSELBE

Man legt Handkarten ab und
ruft dazu den durch Art und
Anzahl der sichtbaren Tiere fest-
gelegten Begriff -Tier, Farbe, Nix
oder Dodelido - mit Beachtung
der Regeln fiir Schildkréte und
Krokodil; nicht tierisch schwer,
aber tierisch lustig!

Im Spiel sind fiinf Tiere - Fla-
mingo, Pinguin, Schildkrote,

Kamel und Zebra - je 20 x und
noch funf Krokodile. Die Karten

werden gleichmaBig verteilt
und man hat sie als verdeckten
Stapel auf der Hand. Der aktive
Spieler legt die oberste Karte
auf einen von drei Stapel, die im
Uhrzeigersinn bedient werden,
und macht schnell seine An-
sage: Bei Ubereinstimmung in
einem Merkmal - Art oder Farbe
- und einer Mehrheit, ruft man
das entsprechende Merkmal.

Stimmen beide Merkmale Gber-
A [
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oder kann. Erreicht man ein Mo-
tiv, legt man das Kértchen ab.
Wéhrend dieses Sammelns von
Tagschatzen ladt sich das Spielm-
aterial auf.

Hat jemand seinen letzten Tag-
schatz gefunden, wird das Licht
ausgeschaltet und man spielt mit
dem nun leuchtenden Material
weiter, jeder versucht schnells-
tens einen Weg zu seinen Nacht-
schatzen zu finden. Wer als erster
alle seine Nachtschétze gefunden
hat und die Figur zurtlick auf das
Startfeld gezogen hat, beendet
das Spiel und nimmt eine ver-
deckte Minze. Ein Tagschatz
zahlt 1 Punkt, ein Nachtschatz 2
Punkte und man gewinnt mit den
meisten Punkten aus Schatzen +
Spielende-Miinze.

Natirlich kann man auch eine
Standardversion spielen und den
Teil mit Nachtschdtzen weglas-
sen.

Auch nach 30 Jahren kann das
vertraute Verrlickte Labyrinth
noch Uberraschen, das Spiel im
Dunkeln ist eine entzlickende
Variante, die hoffentlich auch ein-
mal als unlimitierte Nicht-Jubild-
ums-Ausgabe erscheint. M

ein, ruft man das, das haufiger
vorkommt, gibt es bei beidem
einen Gleichstand, also z.B. drei
gelbe Flamingos, ruft man ,Do-
delido!”, Gibt es gar keine Uber-
einstimmung oder legt man die
erste Karte der Runde, ruft man
,Nix!” Flr jede sichtbare Schild-
kréte beginnt die Ansage mit
,Oh* bei zwei blauen Schildkré-
ten also,Oh, Oh, Dodelido".

Das Krokodil ist ein Fall fir sich,
es muss schnellstens vertrie-
ben werden - also schlagen alle
auf die Karte, der Langsamste
bekommt alle ausliegenden
Karten und eine neue Rund be-
ginnt. Wer einen Fehler macht
oder mit der Ansage langer als
drei Sekunden zdgert, nimmt
alle Karten. Wer keine Karten
mehr hat, gewinnt.

Jacques Zeimet und tierisches
Spielvergniigen, im wortlichen
und Ubertragenen Sinn, sind
schon Synonyme, auch hier ist
es wieder hektisch, lustig und
ganz schon herausfordernd,
den Uberblick zu behalten und
nicht auf das Oh bei den Schild-
kréten zu vergessen! Super Fa-
milienspaf! &
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ETOILE

MANCALA IN STERNFORM

Auf einem Brett sind 32 Vertie-
fungen sternférmig angeordnet,
vier Vertiefungen in jeder der
acht Reihen. Spielt man zu zweit,
bekommt man 11 Murmeln ei-
ner Farbe und beginnt mit vier
Murmeln auf den innersten Fel-
dern jeder Reihe, dabei wech-
seln die Spielerfarben einander
ab. Zu dritt bekommt jeder Spie-
ler 8 Murmeln und zwei Spieler
beginnen mit drei Kugeln, der

Ba

Startspieler mit zwei Kugeln, die
Anordnung ist vorgegeben.

In seinem Zug nimmt man eine
Murmel aus seinem Vorrat und
legt sie in eine Reihe mit min-
destens einer anderen Murmel,
egal welcher Farbe. Dann nimmt
man alle Murmeln dieser Reihe
und verteilt sie im oder gegen
den Uhrzeigersinn, beginnend
mit der benachbarten Reihe,
immer eine Kugel pro Reihe. Die

FIRSTTO FIND

GEOCACHING AM SPIELTISCH

Eine Landschaft am Spielbrett
offeriert ein geheimes Versteck.
Die Spieler sind als Geocacher
allein oder im Team und in drei
Schwierigkeitsstufen auf der Su-
che nach dem Cache. 49 Land-
schaftskdrtchen werden ver-
deckt gemischt und im Raster
7x7 ausgelegt, vier davon offen
als Start-Kreuzungen. In seinem
Zug kann man sich bewegen
und/oder ein Landschaftskart-

chen aufdecken. Fiir die Bewe-
gung gelten detaillierte Regeln
fur Bewegung auf Wegen oder
im Geldnde. Zwei der Kartchen
tragen Buchstaben, N und E,
und Pfeile, die Reihe bzw. Spal-
te festlegen. Ist eines gefunden,
sucht man in dieser Reihe/Spal-
te nach dem Cache - man wiir-
felt einen Wiirfel und hat es bei
einer 5 oder 6 gefunden. Finden
des zweiten Buchstabens 6ffnet

www.spielejournal.at
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Reihenfolge der Murmeln beim
Ablegen ist beliebig, Reihen
mit vier Murmeln werden Uber-
sprungen. Die zweite Option fir
einen Zug ist, eine Reihe mit vier
Murmeln zu nehmen und diese
zu verteilen, in diesem Fall legt
man keine eigene Murmel ab.
Beim Ablegen einer Murmel in
eine Reihe kommt diese immer
in das erste freie Feld der Reihe,
vom Zentrum, aus betrachtet.
Hat man nach dem Umverteilen
vier Murmeln der eigenen Farbe
in einer der acht Reihen liegen
oder vier Murmeln eigener Farbe
als Kreisbogen in einem der vier
Kreise, das heil3t, benachbart auf
gleicher Hohe in vier Reihen, hat
man gewonnen. Wenn nicht, ist
der nachste Spieler an der Reihe.
Ein bekanntes Spielprinzip wur-
de mit Etoile sehr gelungen
abgewandelt; der sehr einfache
Grundmechanismus liefert eini-
ges an Spieltiefe und Taktik und
erfordert Vorstellungsvermdgen
zu den Ergebnissen der Umver-
teilung. Abstrakt, spannend und
wunderschon! Ein tolles Famili-
enspiel wenn auch abstrakt. &

eine neue Reihe/Spalte fur die
Suche; erzielt man dabei wie-
der keine 5 oder 6, sucht man
am gesamten Plan, wirft nach
jedem aufgedeckten Plattchen
einen Wiirfel und hat das Cache
mit einer 6 gefunden. Im Multi-
Cache Modus liegt das erste
Cache im Kreuzungspunkt der
Buchstaben; dort wiirfelt man
mit zwei Wiirfeln die neuen Ko-
ordinaten fir das zweite Cache
aus, das man dann mit 1 findet,
waurfelt fir das nachste Cache,
findet es mit 1 oder 2, usw.,,
es gibt maximal 7 Caches. Im
Mystery Cache Modus wird der
Plan abgerdaumt, wenn N und E
gefunden sind, einschlieflich ei-
nes der beiden Buchstaben, und
verdeckt neu ausgelegt, wer
dann den zweiten Buchstaben
findet, bekommt einen Punkt;
es wird neu ausgelegt usw.; wer
zwei Punkte hat, gewinnt.

Auf jeden Fall ein ungewdhnli-
ches Thema, der hohe Glicks-
faktor spiegelt das Thema gut
wider, der Grundmechanismus
ist einfach, allen in allem ein net-
tes Familienspiel. 4
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FLICK’EM UP!

RED ROCK TOMAHAWK

Shoot-Out in Wild West! Man
wahlt eine Spielfliche und ein
Szenario und bildet zwei Teams.
Eine Runde = eine Stunde auf
der Rathaus-Uhr mit einem Zug
pro Spieler. Szenarien legen die
Detailbedingungen und verwen-
detes Material fest, es spielt im-
mer Team 1, Team 2, Team 1 usw.
Spielt man einen Cowboy, hat
man zwei Aktionen aus Bewe-
gen, Schie3en oder Nehmen/Ab-

‘.J.
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geben/Tauschen. Bewegen und
SchiefRen erfolgt durch Schnip-
pen, nach genauen Detailregeln
fiir Betreten und Verlassen von
Gebduden und Schielen mit ein
oder zwei Waffen. In Gebduden
kann man auch Gegenstande er-
werben, abgeben oder tauschen.
Das Spiel endet um 12 Uhr oder
durch Eintreten einer Szenario-
Siegbedingung.

Die Erweiterung Red Tomahawk

FLIPPI FLATTER

FLEDERMAUS FUTTERN, EDELSTEINE SAMMELN

Flippi Flatter ist eine kleine, sehr
hungrige, aber auch sehr lau-
nische Fledermaus. Sie will ge-
futtert werden, aber man weil3
nicht genau wie oft. Fiittert man
sie Ofter als ihr lieb ist, springt sie
auf und flattert sofort mit den
Fligeln.

Flippi Flatter steht in der Mitte,
der Spielplan liegt aus. Die Spie-
ler bekommen eine Figur und
den dazugehérigen Sack mit far-

big umrandeten Vertiefungen.

Die Spielfiguren beginnen in
den Schatzkammern, Flippi wird
eingeschaltet. Der aktive Spie-
ler wiirfelt und zieht seine Figur
durch offene Durchgdnge ent-
sprechend viele Rdume weiter.
Erreicht man ein Speisezimmer,
egal welcher Farbe, muss man
Flippi flttern. Man entscheidet
sich, ob man sie 1x, 2x oder 3x
futtern will und driickt Flippi's
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bringt einen neuen Clan - Native
Americans - und Konflikte zwi-
schen Cooper Clan und Native
Americans, bewaffnet mit Pfeil
und Bogen und Tomahawk, doch
die Cooper Gang hat eine Gatling
Gun! Es gibt neues Material - Wal-
der, Tipi, Totem und Berg, dazu
Box, Figuren und Kopfschmuck
fir die funf Native Americans
sowie die neuen Waffen. Neben
den fiinf Szenarien mit Gewinn-
vorgaben fur Native Americans
und Cooper Gang gibt es drei
Ubungsfelder, auf denen man
Cowboys und Kakteen fiir ein
bzw. zwei Punkte umwerfen
muss; Pfeil und Bogen funkti-
onieren durch Aufstecken des
Bogens auf die Figur und Schnip-
pen des Pfeils, der Tomahawk
wird aufgestellt und geschnippt
und die Gatling Gun ist ein U-
Stuick, im dem ,Kugeln” aufge-
reiht sind, die man wegschnippt.
Spielspa pur im Action-Table-
top, mit super Spielmaterial und
tollen Szenarien, ein Kompliment
gebiihrt den Designern fiir die
Schnippfunktion der Waffen!
Da sind ruhige Hand und gutes
Auge gefragt. M

Zunge entsprechend oft hinun-
ter.

Ist Flippi zufrieden und bleibt ru-
hig, wird man fiir jede Fltterung
mit einem Edelstein in der Far-
be des Zimmers belohnt. Einen
Uiberzdhligen Stein, den man im
Sackplan nicht einsetzen kann,
behdlt man trotzdem. Ist Flippi
aber unzufrieden und flattert
mit den Fliigeln, muss man ei-
nen Edelstein abgeben und sie
beruhigen, das heif3t die Flgel
wieder einklappen und fixieren.
Betritt man die Schatzkammer,
darf man sich einen Edelstein
seiner Wahl aus der Truhe neh-
men. Der Raum mit Dieb er-
laubt, einen Stein nach Wahl bei
einem Mitspieler zu klauen oder
aus der Schatztruhe zu nehmen.
Vom Raum mit dem magischen
Wirbel fliegt man in einen ande-
ren Raum nach Wahl und fihrt
dessen Aktion aus. Wer zuerst
zwei Edelsteine jeder Farbe sam-
melt, gewinnt. Mit einfacher Va-
riante flr Jiingere.

Nach Aktion mit Biber, Pinguin
oder Krake nun Aktion mit Fle-
dermaus, hiibsch, einfach und
fur Kinder faszinierend. M
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FOREST FIRE

ZUSAMMENARBEIT ZUR RETTUNG DER DORFER

Als Feuerwehrmann im Kampf
gegen Waldbrénde muss man
Dorfer retten! Man zieht eine
Feuerwehrmann-Karte und hat
ein Deck Aktionskarten. Die Star-
tauslage fiir das gewahlte Sze-
nario liegt aus, das Ereignisdeck
wird vorbereitet, die restlichen
Terrainteile sind im Beutel. Jeder
setzt seinen Feuerwehrmann
in ein Dorf. Terrainteile werden
gezogen und gelegt, je nach

Art des Terrains kdnnen Feuer-
wehrménner es betreten, kann
dort Feuer brennen oder gibt
es Wasser. Man hat sieben Akti-
onen pro Runde, Optionen sind
Bewegen auf Terrain oder leeres
Feld mit Ziehen und Legen eines
Terrainteils, Schlauch legen, Tank
fillen, Feuer I6schen, Bestandteil
weitergeben oder Spezialaktio-
nen. Mdgliche Spezialaktionen
sind Regengebet, Barriere ge-

GAMSH ALPIN

GEHEIMSIGNALE IM TEAM

Zweier-Teams spielen um Kar-
tenquartette aus je drei Tagkar-
ten und einer Nachtkarte; eine
Variante nutzt Fohnkarten mit
Sonderfunktion.

Jedes Team vereinbart vor Spiel-
beginn ein beliebiges Geheim-
zeichen, die anderen Spieler
muissen es wahrnehmen kon-
nen, falsche Geheimzeichen im
Spielverlauf sind erlaubt. Man hat
vier Karten und vier Karten liegen

amTisch. Alle tauschen gleichzei-
tig und schnellstmdglich eine
Karte aus der Hand gegen eine
vom Tisch. Wer ein Quartett hat,
gibt das geheime Signal - be-
merkt es der Partner, kiindigt
er es mit Gdmsh an, flr einen
Punkt. Hat er auch ein Quartett,
ruft er Doppel-Gdmsh flr zwei
Punkte. Bemerkt ein Gegner das
Geheimzeichen schneller, ruft
er Gegen-Gdmsh, kiindigt damit
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gen Feuer, sie blockiert weder
Schlauch noch Feuerwehrman-
ner; Uberzeit, man hat zwei
Aktionen mehr; Brunnen, Hub-
schrauber fiir beliebige Bewe-
gung; Schlauchmodifikation fir
weiterreichendes Loschen. Nach
jedem Spielerzug werden zwei
Ereigniskarten gezogen und
ausgefiihrt - Brand, ein Feuer er-
scheint; Wind aus vorgegebener
Richtung, Feuer breitet sich ein
Feld weiter aus; Sturm aus vorge-
gebener Richtung, Feuer breitet
sich zwei Felder weiter aus. Re-
genzeit fir Spielende.

Wird die Regenzeit aufgedeckt
und kein Dorf brennt, haben alle
gemeinsam gewonnen. Brennt
ein Dorf und die Karte ,Dorf L6-
schen” ist verbraucht oder gibt
es keinen roten Feuerwiirfel
mebhr, haben alle verloren. Sechs
Szenarien bieten verschiedenen
Schwierigkeitsgrad.
Kooperation und Planung miis-
sen clever s genutzt werden, um
dem Feuer bis zum Auftauchen
der Regenzeitkarte Paroli zu
bieten. Sechs Szenarien und das
modulare Brett bieten hohen
Wiederspielwert. M

das Quartett des Gegners an
und kassiert einen Punkt. Mit
Ausgegdmsht! nennt man das
Zeichen eines Teams, ohne dass
es gegeben wurde und kassiert
drei Punkte. Natirlich mussen
nach Rufen die entsprechen-
den Handkarten gezeigt wer-
den und Tisch- und Handkarten
werden ersetzt. Wer falsch ruft,
schenkt allen anderen Teams ei-
nen Punkt. Fohnkarten wirken
am Tisch: Wachsamer Wildhtiter
- man kann keine Nachtkarten
tauschen; Schlauer Bauer - Bei
Abklatschen mit Gamsh oder
Doppel-Gdmsh macht er aus ei-
nem Trio Karten beim Mitspieler
ein Quartett; Flotte Vesper - kein
Kartentausch, die restlichen Kar-
ten werden abgeklatscht und
vier neue ausgelegt. Wilder Stier -
wird er abgeklatscht, werden die
Tischkarten ersetzt. Hat ein Team
neun Punkte, endet das Spiel
und das Team mit den meisten
Punkten gewinnt.

Chaotisch, witzig, schnell - trotz-
dem muss man gut aufpassen
und nicht auf Bluffs mit falschen
Geheimzeichen hereinfallen! Su-
per Familienspaf! 4
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GARDEN GNOMES:

VIOLENT VENDETTA

Die Gartenzwerge leben in ei-
nem Park, der Winter naht und
die Clans missen Vorrdte sam-
meln und andere Aufgaben er-
ledigen, dazu brauchen sie die
Kontrolle Gber Territorien im Park
und bekampfen einander. Jeder
Spieler bekommt einen Clan zu-
geteilt, sie unterscheiden sich in
Anzahl der Zwerge im Clan, Wir-
felanzahl zum Eliminieren und
Nachschub. Jeder Clan bekommt

fuinf Clanaufgaben und drei neu-
trale Aufgaben und wahlt davon
drei Aufgaben aus. Eine Spielrun-
de besteht aus Verstarkung mit
Einsetzen von Zwergen im Hei-
matgebiet, Bewegung der Zwer-
ge durch leere oder mit eigenen
Zwergen besetzte Territorien,
Kampf in Territorien mit Zwer-
gen aus mehr als einem Clan und
der Beutephase. Kaimpfe werden
mit Wiirfeln ausgetragen, bis ein

GIPF

DAS ERSTE SPIEL IM GIPF PROJECT

Das erste und namensgebende
Spiel des Gipf projects, einer Se-
rie abstrakter Spiele.

Man setzt im Basisspiel drei von
15 Steinen nach Vorgabe in ein
Brett aus 37 Punkten und dann
abwechselnd einen Stein aus
dem Vorrat auf einen Ausgangs-
punkt und schiebt ihn ein Feld
weit ins Brett. Kann man das
nicht, so hat man verloren. Das

B

ist beinahe alles. Liegt auf die-
sem Punkt bereits ein Stein, egal
welcher Farbe, wird er in Schie-
berichtung  weitergeschoben,
weitere angrenzenden Steine in
dieser Richtung werden mitge-
schoben. Das war alles, das bei-
nahe kommt jetzt: Vier Steine in
einer Reihe nimmt man in seinen
Vorrat, alle liickenlos angrenzen-
den Steine gehen mit, fremde
Steine sind damit aus dem Spiel.
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Clan tibrigbleibt. Dann bekommt
jeder Clan genau eine Ressource
fur jedes Territorium, egal wie
viele seiner Zwerge dort stehen.
Am Ende einer solchen Runde
wird gepriift ob jemand alle
Aufgaben abgeschlossen hat.
Fiir jede Aufgabe muss man die
darauf abgebildeten Spielsteine
sammeln, und zwar fiir jede Auf-
gabe getrennt, man kann einen
Stein nicht fir zwei Aufgaben
verwenden. Alle Aufgaben ms-
sen gleichzeitig abgeschlossen
sein. Ist niemand mit seinen Auf-
gaben fertig, beginnt eine neue
Runde.

Im Basisspiel gewinnt, wer als Ers-
ter alle seine Aufgaben erledigt
hat. Im Fortgeschrittenen Spiel
gewinnt man mit den meisten
Punkten aus abgeschlossenen
Aufgaben, Zwergenspielsteinen
und Nahrungsspielsteinen.

Ein Spiel mit Standard-Mecha-
nismen und Deja vu Feeling, es
erinnert an Risiko, vor allem we-
gen der Wirfelkdmpfe um die
Territorien und der Aufgaben,
vom Schwierigkeitsgrad her ein
Familienspiel, thematisch nicht
unbedingt.

Man gewinnt, wenn der Gegner
keine Steine mehr im Vorrat hat.
Im Standardspiel stellt jeder
Spieler dreimal zwei Steine Uiber-
einander, diese Tiirme = Gipfstei-
ne beginnen an den sechs Ecken
des Spielfeldrandes. Sind sie Teil
einer eigenen Viererkette sind,
kann, aber muss man sie nicht, in
die Reserve nehmen, dabei wer-
den sie zu zwei gewohnlichen
Steinen, was in gro3er Not von
Vorteil sein kann. Hat man alle
drei eingebiifit hat, auch durch
Gefangennahme, hat man auch
verloren. In der Turniervariante
legt man die Anzahl seiner Gipf-
steine selbst fest, sie werden zu
Beginn eingesetzt, nach einem
einfachen Stein dirfen keine
Gipfsteine mehr gesetzt werden.
Ein Spiel mit viel Tiefe und Viel-
falt. Man kann auch mit gerin-
ger Steineanzahl gewinnen,
wenn man den Gegner daran
hindern kann, Uber die Vierer-
ketten Nachschub zu holen. Ein
schones, gelungenes Spiel mit
einfachsten Regeln und sehr
hohem Spielwert, fir Anfanger
und Spezialisten gleichermal3en
geeignet. ¥
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HALT MAL KURZ

DAS KANGURU SPIEL

Ein Kartenspiel von Sanger und
Satiriker Marc-Uwe Kling, auf Ba-
sis seiner Kanguru-Trilogie - Man
muss seine Mitspieler moglichst
geschickt drgern. Jeder hat
Stresskarten, markiert mit Wit-
zig oder Nicht Witzig und dazu
mit Kénguruh, Pinguin oder
Kleinktinstler markiert. Wer dran
ist, legt eine Karte ab, die in
Symbol oder Kategorie zur vor-
her abgelegten Karte am Stapel

passt, und fiihrt dann die Aktion
aus. Witzig-Aktionen sind: Halt
mal kurz - man gibt einem ande-
ren Spieler die Halfte seiner Kar-
ten; Vollversammlung - alle be-
raten und stimmen ab, wer wem
eine Karte geben soll; Schnick-
Schnack-Schnuck und Grup-
pen-Schnick-Schnack-Schnuck
- man spielt gegen einen oder
alle anderen und bekommt
von dem oder den Gewinnern

e B

IAA! CTHULHU! FHTAGN!

MACHT ERWURFELN

Als Kult will man durch Anru-
fung des GroBen Cthulhu mit
Wirfeln Macht gewinnen. Je-
der Spieler bekommt sechs
Wiirfel, ein oder zwei Wirfel fur
zwei oder drei Spieler werden
in die Tischmitte gelegt. Spielt
man mit vier bis sechs Spielern,
braucht man ein zweites Spiel-
set und legt dementsprechend
drei oder vier Wiirfel in die Mitte.
Fir jeden Spieler liegt auch ein

B

Dopplerstein in der Tischmitte.

Der aktive Spieler = Kult wiirfelt
alle seine nicht ausliegenden
Wirfel und legt mindestens
einen Wirfel aus; kann er das
nicht, gibt er einen Wiirfel ab.
Man beginnt die Anrufung im-
mer nur mit Auslegen eines
IAAl Symbols und einem Ruf
JAA" Danach darf man belie-
big viele Tentakel hinzufligen,
mit dem Ruf ,Cthulhu” Ein Al-

www.spielejournal.at

eine Karte; Ach Mein, Dein -
man tauscht Karten mit jeman-
dem; Der Kommunismus - man
mischt alle Handkarten und ver-
teilt sie neu, dies 16st die Polizei
auf. Not-do-do-Liste - man legt
sie ab oder spielt sie als Reaktion
auf eine Karte, um diese zu ver-
hindern. Nicht-Witzig-Aktionen
sind NaZi - wer das Symbol am
NachZieh-Stapel sieht, schlagt
drauf, der letzte zieht eine Kar-
te; Polizei - ein Spieler muss die
Handkarten hinlegen und offen
spielen. Kapitalismus - wer die
meisten Karten hat, zieht zwei.
Wer als Erster keine Karten mehr
hat, gewinnt, allerdings muss
man immer die Aktion der Karte
ausfiihren, auch wenn diese die
letzte aus der Hand war.
Stein-Schere-Papier auf Akti-
onskartenbasis, und mit der
Razupaltuff-Karte kommt auch
noch ein Mechanismus ahnlich
Schwarzer Peter ins Spiel, man
kann die Karte nicht ablegen,
nur weitergeben. Wer satiri-
sches Karten herumgeben mag,
wird Spaf3 haben. ¥

teres Zeichen und der Ruf ,Fh-
tagn” schlieen eine Anrufung
ab, wenn mindestens ein I1AA
und ein Tentakel ausliegen. Will
man ein Alteres Zeichen nicht
nutzen, ruft man ,Ph’'nglui” und
nimmt einen Wiirfel; hat man
nur Altere Zeichen gewiirfelt,
kann man ,Ph'glui fhtagn” fir
zwei Wiirfel rufen. Freie Wirfel
fur Wirfel nehmen sind vorran-
gig alle Wiirfel in der Mitte und
dann ungenutzte Wiirfel der
Spieler. Sind alle Anrufungen
beendet, punkten korrekte be-
endete positiv, andere negativ;
und zwar Anzahl Tentakel mul-
tipliziert mit Anzahl I1AA, gege-
benenfalls verdoppelt. Das Spiel
endet mit 150 Machtpunkten,
wer sie positiv erreicht, gewinnt,
mit negativer Punktezahl ver-
liert man; in jedem Fall gewinnt
oder verliert man zusammen
mit allen anderen Kulten, die
diesen Wert erzielt haben.
Witziges Wiirfelzocken mit Ge-
rauschkulisse, Fans schrager
Spiele und Fans von H. P. Love-
craft werden damit gleicherma-
Ben Spal haben. ¥
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ICECOOL

PINGUINE SCHNIPPEN, FISCHE FANGEN

Die kleinen Pinguine schwan-
zen die letzten Schulstunden
des Tages und gehen lieber auf
Fischfang. Die finf Raume wer-
den nach Vorgabe ausgelegt
und mit Fischen fixiert. Dann
bekommt jeder Spiele einen
Pinguin, eine Pinguin-Karte, ei-
nen Pinguinausweis und drei
Fische in der Farbe seiner Wahl,
Fischkarten werden verdeckt
gestapelt. In jeder Runde ist ein

Spieler der Fanger in der Rolle
des Hausmeisters, er will die
Pinguine der Laufer, das sind
die drei anderen Spieler, fan-
gen; die Laufer versuchen, die
Fische ihrer Farbe zu sammeln.
Zu Beginn einer Runde steckt
jeder Laufer seine Fische Uber
die markierten Turen. Dann ha-
ben alle reihum einen Zug, zu-
erst alle Laufer, dann der Fanger,
jeder schnippt seinen eigenen

JOLLY & ROGER

PIRATENKAMPF UM BEUTE UND THRON

Der Konig der Piraten ist abge-
taucht und die Piratenfirsten
suchen einen Nachfolger. Jolly
und Roger haben die Trinkpro-
be bestanden und kampfen um
denThron.

Vier Schiffe liegen aus und jeder
Spieler hat eine Schatztruhen-
karte und vier Kapitdne. Der
aktive Spieler ist Aufteiler, der
andere Auswahler. Der Auftei-
ler zieht fiinf Karten vom Stapel

B8a

der Piratenkarten und teilt sie in
zwei Sets, der Auswahler sucht
sich eines aus, der Aufteiler
nimmt das andere. Der Auswah-
ler beginnt und spielt alle Karten
seines Sets, danach der Aufteiler.
Bei jeder Karte entscheidet man
sich, ob man damit die Crew
verstarkt oder ein Schiff entert.
Zur Crew-Verstarkung legt man
die Karte auf seiner Seite an ein
Schiff derselben Farbe an, an ein
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Pinguin. Bewegt sich ein Laufer-
Pinguin vollstandig durch eine
Tir mit seinem Fisch, nimmt er
ihn und die oberste Fischkarte
fiir Siegpunkte; fir Ubersprin-
gen der Tir bekommt man den
Fisch nicht! Beriihrt der Fanger-
Pinguin einen Laufer-Pinguin
oder umgekehrt, erhdlt der
Fanger den Ausweis des Laufers.
Wer zwei ler Fischkarten vor-
zeigen kann, ist sofort noch ein-
mal am Zug, die Karten bleiben
offen liegen. Hat ein Laufer alle
seine Fische gesammelt oder
der Fanger alle Ausweise der
Laufer, bekommt jeder fir je-
den Ausweis, den er nun besitzt,
eine Fischkarte, und eine neue
Runde wird vorbereitet. War je-
der einmal Fanger, gewinnt man
mit den meisten Siegpunkten
auf seinen Fischkarten.

Nicht nur Ice Cool, sondern su-
per cool! Ein toller Familienspal3,
mit etwas Geschick kann man
tolle Manéver mit den Pingui-
nen schnippen, der Spaf3 an der
Action macht die Punkte beina-
he zur Nebensache! ¥

andersfarbiges Schiff legt man
eine Karte umgedreht als Papa-
geiimWert 1 an.

Hat man nach Crew-Verstar-
kung die Mehrheit am Schiff,
setzt man einen Kapitdn oder
ersetzt den gegnerischen. Bei
Gleichstand wird kein Kapitan
gesetzt. Hat man auf einem
Schiff schon einen Kapitan,
kann man es mit einem Piraten
gleicher Farbe entern und legt
die dazu genutzte Karte unter
die Schatztruhe. Hat man nach
8 Runden einen Kapitdn auf ei-
nem Schiff, bekommt man die-
ses und gewinnt mit der hdchs-
ten Summe Gold auf Schatztru-
hen und Schiffen. Im Profispiel
kommen Sonderkarten dazu
- Skelett ist ein Crew-Joker mit
Starke 3, kann aber nicht entern.
Krake entfernt die oberste geg-
nerische Crew-Karte von einem
Schiff. Tortuga verwandelt alle
Papageien in Piraten.

Schnell erklart, schnell gespielt
und taktisch genug fiir Vielspie-
ler, das Herz des Spiels ist das
Aufteilen der Karten - was bie-
te ich an, was wird der Gegner
nehmen? ¥
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KAMOZZA

SCHIFFE BELADEN, NICHT UBERLADEN!

Man ist Exporteur, belddt Schif-
fe mit Waren und bringt sie fiir
Profit ins Ausland, doch es liegt
immer nur je ein Schiff in je-
dem der beiden Hafen. Jeder
Spieler hat sieben Frachtkarten
und zwei Auswahlkarten fir
die Héfen; die Zahlen auf den
Warenkarten reprasentieren das
Gewicht der Fracht und gleich-
zeitig Siegpunkte. Die Schiffe
8-23 werden neben Hafen A ge-

stapelt und Schiffe 30-45 neben
Hafen B, die Ziffer entspricht
der Ladekapazitdt der Schif-
fe. Je ein Schiff pro Hafen wird
aufgedeckt, dann wahlen die
Spieler verdeckt eine oder zwei
Frachtkarten, dann versucht
jeder die Absicht des anderen
zu erraten und wahlt verdeckt
eine Hafen-Auswahlkarte, die
dann gleichzeitig aufgedeckt
wird. Dann werden - beginnend

KINGDOMINO

EIN KONIGREICH AUS DOMINOS

Man baut ein Konigreich rund
um sein Schloss. Jeder Stein hat
wie ein Dominostein zwei Felder
mit je einer von sechs Landschaf-
ten und manchmal noch einem
Gebdude mit ein bis drei Kronen.
Man beginnt mit einem Start-
stein, Gro3e ein Feld, mit 3D-
Schloss, und einer Holzfigur als
Konig in der Farbe des Schlosses.
Dann werden vier Dominostei-
ne zuféllig gezogen und mit der
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Zahlenseite nach oben, aufstei-
gend sortiert, ausgelegt —,oben”
bezeichnet die niedrigste Zahl
- und dann umgedreht. Ein
Spieler lasst zufallig einen Konig
nach dem anderen aus der Hand
fallen. Dessen Besitzer wahlt
einen der Steine und setzt den
Konig darauf. Eine zweite Reihe
von vier Steinen wird genauso
vorbereitet.

Dann nimmt man - beginnend

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite.
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mit dem von den wenigsten
Spielern gewahlten Hafen - die
Schiffe beladen. Alle decken
gleichzeitig ihre Frachtkarten
auf und es wird gepriift ob das
Schiff das Gesamtgewicht laden
kann. Wenn ja, legt es ab und
die Frachtgewichte werden zu
Siegpunkten. Wenn nicht, sinkt
das Schiff mit der gesamten
Fracht, die Frachtkarten werden
wieder verdeckt. Man muss jede
Runde eine Frachtkarte spielen
kdnnen, wenn nicht, scheidet
man aus. Waren alle einmal
Startspieler, gewinnt man mit
den meisten Siegpunkten. In
einer Variante spielt man je eine
Karte in finf Runden, gleiche
Waren heben einander auf.

Knifflig, knifflig - ein Schiff mit
Kapazitat zwischen 30 und 45
und jeder hat eine Ware mit 20,
die er mdglichst nicht versenkt
haben mochte, da braucht es
vor allem Kartengedachtnis,
damit die Auswahl von Runde
zu Runde einfacher wird, und
Gliick bei der Auswahl in den
ersten Runden. Nettes Dilemma
und nettes Familienspiel. M

,oben”in derReihe - seinen Stein
und legt ihn in sein Konigreich
und setzt den Konig auf einen
freien Stein der zweiten Reihe.
Sind alle Steine genommen und
Konige gesetzt, wird eine neue
Reihe ausgelegt. Stein 1 muss an
den Startstein gelegt werden, ab
Stein 2 muss ein neuer Stein an
den Startstein oder mit tiberein-
stimmender Landschaft an an-
grenzend an mindestens einen
schon vorhandenen Stein gelegt
werden. Die gesamte Auslage
darf nicht groRer als 5x5 Felder
(1) sein, die Ausrichtung der Stei-
ne ist beliebig. Sind alle Steine
verbraucht, punktet man Felder
jedes Landschaftsgebiets x Kro-
nen darin; Gebiete ohne Kronen
sind wertlos. Varianten bringen
Zusatzpunkte fiir Verbauen aller
zwolf Steine oder fiir das Schloss
im Zentrum des Konigreichs.

Die Raffinesse von Kingdomino
liegt im Selektionsmechanismus
fir die Steine, wadhle ich den
obersten, wahle ich ndchstes Mal
als Erster! Ein simples Spiel mit
enormer Spieltiefe! Perfekt!
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LADY RICHMOND

EIN ERZOCKTES ERBE

Lady Richmond ist unerwartet
ohne Testament verstorben und
der Familienclan streitet um das
Erbe aus Kunstwerken, Antiqui-
taten, Trodel und Ramsch, das
nun versteigert wird.

Jeder Spieler wahlt einen Cha-
rakter und nimmt sich seine
drei Mogelplattchen sowie 10
Miinzen. Objekt- und Auktiona-
torkarten werden gemischt und
verdeckt gestapelt, sieben Kar-

ten werden am Plan ausgelegt.
Der aktive Spieler deckt eine
der Karten auf und alle kdnnen
entscheiden, ob sie eine Verstei-
gerung beginnen mdchten. Wer
das will und den Auktionsstein
schnappt, sagt sein Startgebot
an, alle offen liegenden Karten
am Plan sind im Angebot! Alle
kénnen reihum erhéhen oder
passen, das hochste Gebot be-
kommt alle Karten. Wird ein

MACROSCOPE

BILDER RATEN

Bildkarten liegen im Macro-
scope, die Gucklocher sind ab-
gedeckt, jeder Spieler hat zwei
gelbe Kristalle. Die Spieler sind
reihum am Zug. Der aktive Spie-
ler wirfelt und entfernt Deckel
mit passender Nummer, wenn
er mochte. Danach hat man als
erster die Chance, das Bild zu
erraten. Will der aktive Spieler
nicht raten, dirfen die Mitspie-
ler raten, bei mehreren Rate-

willigen entscheidet der aktive
Spieler, wer raten darf. In die of-
fenen Gucklocher schauen darf
jeder Ubrigens jederzeit. Will
niemand raten, gibt man das
Macroscope weiter und nimmt
sich zwei Kristalle.

Wer raten will, legt so viele Kris-
talle aus dem Vorrat bereit, wie
noch Deckel am Macroscope
liegen und gibt einen Tipp ab.
Hat jemand eine andere Mei-
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blauer Auktionator aufgedeckt,
wird keine Versteigerung ge-
startet, sondern die Anweisung
der Karte befolgt - Pause, Abrau-
men offener Karten, Abrdumen
aller Karten oder Erhéhen bzw.
Reduzieren des Vermodgens al-
ler Spieler auf 10. Wird der rote
Auktionator aufgedeckt, kon-
nen alle Karten am Plan erstei-
gert werden, wenn jemand eine
Versteigerung beginnt und sich
den Auktionsstein schnappt. Be-
vor man bietet oder passt, kann
man ein Mogelplattchen einset-
zen um verdeckte Karten anzu-
schauen, ersteigerte Karten mit
Karten vom Plan zu tauschen
oder sich eine Miinze von einem
anderen Spieler nehmen. Sind
alle Karten versteigert, gewinnt
man mit der héchsten Summe
an Punkten auf ersteigerten
Karten.

Versteigerung im Familienkreis,
einfach und mit dem gewissen
Pfiff aus den Auktionatorkarten
und Mogelplattchen, die durch-
aus ein wenig Taktik ermdgli-
chen; alles in allem eine gelun-
gene Fortsetzung der neuen
Reihe Familienspiele. 4

nung, darf er auch raten, wol-
len mehrere raten, entscheidet
der aktive Spieler, wer zuerst
rat. Jeder darf nur einmal raten
und darf nicht das gleiche raten
wie ein Mitspieler zuvor. Haben
alle einen Tipp abgegeben, wer-
den die Gucklocher abgedeckt
und die Karte wird herausge-
zogen. Wer richtig geraten hat,
bekommt die bereitgelegten
Kristalle; wer falsch geraten hat,
verliert die gleiche Menge Kris-
talle bzw. so viele wie er besitzt,
wenn er nicht genug hat. Sind
alle Locher offen, ohne dass
geraten wurde, tauschen alle
Spieler ihre Deckel fiir Kristalle
ein, legen die Deckel auf die
Gucklocher und entfernen das
oberste Bild. Nach elf Runden
gewinnt man mit den meisten
Punkten. In einer Variante be-
zahlen Ratewillige zwei Kristalle
an den aktiven Spieler, wenn sie
raten wollen.

Macroscope punktet vor allem
durch die tolle Ausstattung und
die attraktiven, nicht immer
einfachen Bilder, die Strafe fiir
falsch Raten ist hoch! 4
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MINO & TAURI

SUCHE IM LABYRINTH

Mino und Tauri sind kleine fre-
che Aliens vom Planeten Kreton,
die gerne Kornkreise zeichnen.
Dabei stiirzt ihr Raumschiff im
Maisfeld ab und sie verlieren
zwolf Gegenstande, die sie fin-
den miissen um nach Hause flie-
gen zu kénnen.

Jeweils sechs der Gegenstdnde
sind auf beiden Seiten des senk-
recht stehenden Plans zu finden,
die vier Plane haben verschiede-

B

ne Schwierigkeitsstufen. Mino
und Tauri haften magnetisch
aneinander, bewegt man einen
der beiden, wird der andere
auf der Gegenseite des Plans
automatisch mitbewegt. Der
aktive Spieler darf seine Figur
nur entlang der Wege auf sei-
ner Seite des Labyrinths ziehen,
dadurch kann aber die Figur auf
der Gegenseite durch Pflanzen
gezogen werden und so auch

MISSION IMPRACTICAL

WAS PASST ZU WELCHER AUFGABE?

Man ist in geheimer Mission
unterwegs und darf nicht dari-
ber sprechen, man kann seinen
Freunden nur Uber die fiir die
Mission gewdhlte Ausriistung
Hinweise geben. Aufgaben-
karten liefern Missionen, von
,Bild an die Wand héngen”
oder Vertreter abwimmeln”
bis ,Fliege lebend fangen” Vier
solcher Aufgaben werden an
eine Nummernleiste angelegt;

Gegenstandskarten liefern Fla-
schengeist, Metalldetektor oder
Schaukelstuhl. 16 Gegenstands-
karten werden im Raster vier mal
vier ausgelegt, unter jede Spalte
kommt ein Zahlchip. Jeder Spie-
ler hat auch einen Zahlchip und
einen Satz Ratekarten. Der akti-
ve Spieler legt seine Ratekarten
verdeckt aus, die Mitspieler wah-
len eine davon und bestimmen
damit die Aufgabe; der aktive
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einen flr sie iber Wege nicht
erreichbaren Teil des Labyrinths
betreten. Man deckt eine Karte
fur einen Gegenstand auf, der
gefunden werden muss; je nach
gewahlter Spielvariante miissen
die beiden auf der Gegenstands-
karte farbig markierten Spieler
den Gegenstand finden oder die
fur die Runde laut Regel aktiven
Spieler; jeweils ein Spieler ist fur
die Bewegung einer Figur zu-
standig, die Spieler diirfen sich
Uber die Bewegungen abspre-
chen. Nach Ablauf der Sanduhr
punktet man fir gefundene
Gegenstande. Im kooperativen
Spiel werden nach drei Runden
die Punkte notiert und der Er-
folg gilt fiir alle Spieler, im Wett-
bewerbsspiel gewinnt, wer in
sechs Runden mit wechselnden
Partnern die meisten Gegen-
stande gefunden hat.
Fantastischer Magnetspal3 fir
Kinder, aber auch ein super Fa-
milienspiel, das gemeinsame
Planen der optimalen Routen in
der Laufzeit der Sanduhr macht
einfach Spaf3, die Plane in anstei-
gender Schwierigkeit bieten viel
Abwechslung! ¥

Spieler schaut sie an und legt sie
dann beiseite. Dann wahlt er aus
den 16 Gegenstdnden einen in
jeder Spalte, markiert mit dem
Zahlchip der Spalte. Nun Uber-
legen die anderen, welche der
ausliegenden Aufgaben zu den
Gegenstanden passt. Jeder gibt
mittels Ratekarte verdeckt einen
Tipp ab und alle erklaren dann
reihum, wie die Gegenstdnde
fur die von ihnen getippte Mis-
sion verwendet werden konnen;
zuletzt erklart der aktive Spieler
seinen Plan zu seiner Mission.
Richtiges Raten der Mission
bringt je einen Chip fiir aktiven
Spieler und Rater. Wenn man
mochte, kann der aktive Spieler
noch einen Zusatzpunkt fir die
seiner Meinung nach beste Er-
kldrung vergeben, egal ob die
Mission richtig erraten wurde
oder nicht.

Eine ausgesprochen witzige und
gelungene Spielidee, Kreativitat
und Fantasie sind keine Grenzen
gesetzt, und man braucht sie
auch, denn wie bringt man mit
Salatschleuder, Bleistift, Spiegel
und Kleingeld Kinder zu Bett? ¥
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MONOPOLY BANKING ULTRA

OSTERREICH AUSGABE

Monopoly noch digitaler und
runderneuert, es gibt einige gra-
vierende Regeldnderungen. Zu-
erst allerdings checkt man wie
gewohnt mit der Bankkarte im
Ultra-Banker ein und erhdlt das
Startkapital. Der aktive Spieler
wiirfelt und bewegt seine Figur;
auf dem Zielfeld fuhrt man sei-
ne Aktion aus — hat man einen
Pasch gewdirfelt, wiirfelt man
nun nochmal und flihrt diesen

Zug aus! Aber mit dreimal Pasch
landet man im Gefangnis.

Erreicht man ein Straenfeld,
das noch niemandem gehort,
muss man es kaufen oder ver-
steigern lassen. Auf einem Stra-
Benfeld, das man besitzt, darf
man sofort ein Haus bauen,
man stellt es auf Feld 1; sooft ein
anderer Spieler das Feld betritt,
kassiert man von ihm Miete und
die Miete steigt um eine Stufe.

MONSTARS

GRUSELSHOW EINZIGARTIGER MONSTER

Gruseliges Gewusel hinter der
Biihne! Anlass ist die alljahrliche
MonStar-Show mit den Auftrit-
ten einzigartiger Monster, die ih-
ren personlichen Stil prasentie-
ren und Favoriten der Jury wer-
den wollen. 45 Monster treten
an, welche von lhnen werden
zu den ersten Zehn gehoren, die
die Jury zu Favoriten erklart?

Die 45 Monster sind auf Karten
abgebildet, ein Monster pro Kar-

te, die Karten werden gestapelt.
Jeder Spieler hat ein Set Karten
aus 6 farbigen Korpern und
dazu 36 durchsichtige Karten fiir
Augen, Mund, Arme, Beine, Hor-
ner und Accessoires und nimmt
sie — sortiert nach Korperteilen
- auf die Hand oder - wenn man
so viele Karten nicht halten kann
- legt sie sortiert auf dem Tisch
aus. Eine Monsterkarte wird auf-
gedeckt: Alle spielen gleichzei-

A X,
R V)

m WiN AUSGABE 501 / DEZEMBER 2016

BESPRECHUNG » MONOPOLY BANKING ULTRA / MONSTARS

Auf einem Ereignisfeld zieht
man eine Karte, liest sie vor,
checkt sie im Banker und fiihrt
die Anweisungen aus - man
kann dadurch Geld gewinnen
oder verlieren, Mieten konnen
steigen oder fallen. Auf einem
Springerfeld darf man 100 M
zahlen und auf eine beliebige
StralRe springen und diese kau-
fen oder die Miete erh&hen,
wenn man sie besitzt. Kann der
erste Spieler nicht mehr zahlen,
auch nicht nach Verkauf all sei-
ner Liegenschaften, endet das
Spiel und es gewinnt der Spieler
mit dem grof3ten Vermdgen aus
Bargeld und Wert der StraBen
zum Kaufpreis. Das Spiel ist edel
in Schwarz gehalten, die Spiel-
figuren - Hubschrauber, Auto,
Schiff und Flugzeug - sind nur
aus Plastik und die Grundstiicke
sind in dieser Ausgabe wieder
oOsterreichische  StraBen und
Platze.

Monopoly wie man es kennt,
und doch anders genug, um
wieder interessant zu sein, vor
allem die veranderlichen Mieten
und die Sprungmaoglichkeit sind
gelungene neue Details.

tig und bauen schnellstens das
Monster mit ihren Karten nach,
das fertige Monster besteht im-
mer aus sechs Karten - der Kor-
perkarte und den nétigen funf
Karten flr Augen, Mund, Beine
und Arme oder Accessoire, da-
bei muss die Sternmarkierung
immer rechts unten liegen. st
man fertig, ruft man ,MonStar”.
Hat man das Monster korrekt
nachgebaut, bekommt man die
Monsterkarte; hat man einen
Fehler gemacht, kommt die Kar-
te verdeckt unter den Stapel der
Monsterkarten. Es gewinnt, wer
als Erster zehn Monsterkarten
gesammelt hat.

In einer Variante wird die aktuel-
le Monster-Karte nach ca. zehn
Sekunden Zeit zum Einprégen
wieder umgedreht und man
muss das Monster aus dem Ge-
dachtnis nachbauen.
Korperteile kombinieren ist ein
bekanntes  Spielprinzip, von
MixMax bis Vaca Loca, diesmal
ist der Mechanismus durch die
durchsichtigen Karten beson-
ders attraktiv und liefert Mons-
terspal fiir Kinder und Familien.
4}
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OCEANOS

EXPEDITION UNTER WASSER

Man erforscht die Tiefen des
Ozeans in drei Runden aus funf
Durchgangen, sammelt Tierar-
ten und Schatze, entdeckt Ko-
rallenriffe und baut sein U-Boot
aus.

Die Spieler sind reihum Kapitdn
der Expedition fiir den Durch-
gang; er gibt jedem Spieler
Karten gleich der Anzahl seiner
Periskope am U-Boot plus eins.
Jeder wahlt verdeckt eine Karte

(8¢

und gibt den Rest an den Kapi-
tdn zuriick. Dann decken alle
gleichzeitig auf und legen die
Karte vor sich aus, von links nach
rechts in die Reihe der Runde.
Danach erganzt der Kapitdn,
wenn nétig, die erhaltenen
Karten auf die ihm laut seinen
Periskopen zustehende Anzahl,
wahlt eine Karte, legt sie aus
und wirft den Rest ab. Mdgliche
Zusatzaktionen wahrend eines

OCRACOKE

GOLD AND GLORY

Die Marine platzt in eine Party
von Pirat Blackbeard, der sein
Schiff Queen Anne’s Revenge
verteidigen muss! Rote Piraten-
karten haben negative Werte,
blaue Marinekarten positive
und neutrale Charaktere - Krake,
Mermaid und Ghost mit Spezial-
eigenschaften - Wert Null. Drei
zuféllige Charakterkarten lie-
gen verdeckt als Inseln aus, vier
weitere verdeckt als Deck der
” ~7
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Queen Anne's Revenge, links
und rechts davon je eine dop-
pelseitige Aktionskarte. Jeder
Spieler bekommt eine Charak-
terkarte.

Man spielt vier Runden und hat
eine Aktion pro Runde; dazu
nutzt man eine der auslegen-
den Aktionen und dreht danach
die Aktionskarte um: Combat -
man schaut sich zwei Karten des
Queen Anne Decks an; Swap -

OCEANOS / OCRACOKE « BESPRECHUNG

solchen Durchgangs sind: Ei-
nen seiner Treibstoffmarker fir
Auslegen einer weiteren Karte
abgeben, oder einen Taucher
fiir Schatze bei Spielende legen
oder das U-Boot durch Nutzen
von auf ausliegenden Karten ab-
gebildeten Kristallen aufwerten.
Nach funf solchen Durchgan-
gen kann man mit noch unge-
nutzten Kristallen das U-Boot
nochmals aufwerten, nimmt
Treibstoffmarker zurlick und
wertet dann die Runde fiir Tiere
und Propellerstufe des U-Boots
und verliert Punkte, wenn man
die meisten Krakenaugen auf
seinen Karten hat. Bei Spielende
wertet man sein groéftes Koral-
lenriff, das sind Korallen auf be-
nachbarten Karten, und die mit
den Tauchern eingesammelten
Schatze.

Karten draften fir die Familie,
mit wunderschonem Material,
nettem Thema und unkompli-
zierten Regeln! Ein attraktives
Familienspiel mit genug Ent-
scheidungen zum Sammeln und
U-Boot aufwerten und genau
der richtigen Menge Zufall fur
ein gelungenes Spielerlebnis! 4

Man vertauscht eine Karte vom
Deck mit seiner Handkarte und
schaut sich eine Karte vom Deck
an; Spying - Man schaut sich die
Handkarten aller Spieler an und
gibt sie zuriick; Big Waves - Man
ersetzt Karten: Deckkarte durch
Handkarte, Inselkarte durch ent-
fernte Deckkarte, ersetzte Insel-
karte auf die Hand. Glaubt man
den Wert des Decks zu kennen,
kann man in Runde 2 bis 4 statt
der Aktion Report ankiindigen:
alle stellen auf ihrem Wett-Rad
die Gesamtsumme des Decks
ein - positiv oder negativ, also
blau oder rot, und den Wert;
korrekte Farbe fiir positiv oder
negativ und korrekter Wert brin-
gen je ein Gold; fir den Wert 0
gibt es drei Gold, Handkarte in
Resultatfarbe oder Ansagen von
Report mit korrekter Wette fir
Farbe und Summe bringt je ein
Gold. Hat danach niemand flinf
Gold, wird ein weiteres Spiel aus
vier Runden gespielt.

Ein attraktives Microgame fir
die Familie mit wenigen, einfa-
chen Regeln, die Option Report
bringt Taktik ins Spiel. &
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PAUL UND DER MOND

LEITERBAU MIT FUNKELFEEN

Der Mond ist Pauls bester
Freund, und eines Tages muss
Paul dem Mond helfen. Der
Mond hat seinen Zauberstab fal-
len lassen, genau in Pauls Garten,
und kann ohne ihn nicht zum
Vollmond werden. Also muss
Paul mit den Funkelfeen eine
Leiter zum Mond bauen, um ihm
seinen Zauberstab zuriickzuge-
ben, bevor er hinter einer Wolke
verschwindet.

Der Spielplan aus Sternenweg
und Gartenteil wird aufgebaut,
der Mond ist véllig sichtbar. Finf
Sternenplattchen werden mit
der Feenhutseite auf den Teich
gelegt. Nach einer kurzen Zeit
zum Merken der Feenhiite wer-
den die Sternenplattchen umge-
dreht. Der aktive Spieler wiirfelt
und zieht Paul so viele Schritte
rund um den Gartenteich weiter;
nun muss das Sternenplattchen

POCKET INVADERS

WURFELKRIEG ZWISCHEN STERNEN

Krieg im All im Retro-Design,
man spielt zu zweit oder zu viert
als Angehoriger einer von zwei
Zivilisationen.

Zu Spielbeginn entscheidet
man sich fir eine Anfangsfor-
mation und richtet die Schiffe
auf den Gegner aus, angezeigt
durch die griinen Punkte am
Wiirfel, die zum Gegner weisen
mdussen.

Der aktive Spieler bewegt sein

B

Schiff oder greift ein feindli-
ches Schiff an oder setzt ein
erobertes Schiff aufs Brett. Die
Pixel-Punkte eines Schiffs geben
die Bewegungsmaoglichkeit an,
orthogonal oder diagonal, und
immer nur einen Schritt auf ein
benachbartes Feld. Erreicht das
gelbe Forscherschiff den feind-
lichen Planeten, wird gewdirfelt
und das neue Schiff am selben

Feld wieder eingesetzt. Zieht
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mit dem auf dem Feld abgebil-
deten Hut gefunden werden
ein Sternenplattchen wird
aufgedeckt. Hat man den Hut
der gesuchten Farbe gefunden,
nimmt man eine Funkelfee mit
einem solchen Hut und héngt
sie an den Sternenweg. Gibt es
keine passende Fee mehr, darf
man irgendeine andere Fee neh-
men. Hat man einen Hut in einer
falschen Farbe aufgedeckt, wird
die Wolke ein Stiick Uber den
Mond geschoben. Sind alle Weg-
felder zum Mond mit Funkelfeen
besetzt, bevor die Wolke den
Mond véllig abdeckt, gewinnen
alle Spieler gemeinsam. In zwei
Varianten werden zwei oder alle
Sterne vertauscht, wenn Paul
ein Feld mit Baumstamm oder
Holzsteg betritt. Im GroBen Ster-
nenrennen bekommt man einen
Holzstern, wenn man eine Fun-
kelfee an den Weg héangt, und
gewinnt bei Spielende mit den
meisten Sternen.
Ein Haba-Spiel wie man sie kennt
und liebt - tolles Material, entzii-
ckendes Thema, einfache Regeln
und als Draufgabe noch eine Ge-
schichte zum Vorlesen! ¥

man mit korrekter Ausrichtung
des eigenen Schiffs und mit er-
laubter Zugrichtung zu einem
gegnerischen Schiff, ist es er-
obert und wird neu gewiirfelt.
Eroberte Schiffe gehen in den
Vorrat des Eroberers und kon-
nen im weiteren Spielverlauf
als dessen Schiffe eingesetzt
werden, auch auf dem feindli-
chen Planeten, nur das gelbe
Forscherschiff muss auf3erhalb
des feindlichen Planeten einge-
setzt werden. Jeder Schiffstyp
kann jeden Schiffstyp erobern,
erobert man das feindliche Mut-
terschiff, hat man sofort gewon-
nen. Alternativ dazu gewinnt
man, wenn man das eigene
Mutterschiff auf eines der Fel-
der am gegnerischen Planeten
zieht. Im Spiel zu viert nimmt
man den Plan der Erweiterung
dazu, Teams ziehen abwech-
selnd - A1, B1, A2, B2; wechselt
ein Schiff auf die Planseite des
anderen Teammitglieds, gehort
es nun diesem Spieler.

Klein, fein und schnell - ein net-
tes Spiel fiir zwischendurch im
hochaktuellen Retro-8bit-Pixel-
Look. ¥
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QWIXX DAS DUELL

WURFELKONFRONTATION FUR ZWEI

Fiir Qwixx Das Duell gelten die
Grundregeln aus Qwixx - man
wirfelt und markiert Felder auf
dem Wertungsblatt, von links
nach rechts, in diesem Fall setzt
man aber eigene Spielsteine auf
die Felder in den vier Farbreihen
einer gemeinsamen Wertungs-
tafel.

Wieder kann man immer nur von
links nach rechts fortlaufend, in
Bezug auf die eigenen Steinem,

Ba

einsetzen und darf beliebig viele
Lticken lassen. Es darf immer nur
ein Stein in einem Zahlenfeld lie-
gen, Steine auf Feldern kénnen
nicht geschlagen werden, mit
einer Ausnahme: Der insgesamt
am weitesten rechts liegende
Stein kann von einem gegneri-
schen Stein verdrangt werden.
AuBerdem darf der Besitzer des
insgesamt am weitesten rechts
liegenden Steins einen zweiten

SAIL AWAY!

REICHTUMER DER KARIBIK!

Als Handler sammelt man Roh-
stoffe auf Inseln der Karibik und
lasst voll beladene Schiffe aus-
laufen.

Inseln liegen aus, jeder Spieler
wahlt drei von sechs Schiffs-
karten, drei weitere werden als
Schiffsanlagestelle  ausgelegt.
Drei zufdllig aufgedeckte Pira-
tenaktionskarten liefern Akti-
onsoptionen. Ein allgemeiner
Rohstoff wird zufallig bestimmt

und alle Spieler ziehen einen
Rohstoff als geheimes Ziel.

Pro Runde platziert man ein
oder zwei Kisten auf Rohstofffel-
der auf Inseln oder Piratenkisten
auf Rohstofffelder, fremde Kisten
oder auf eine Piratenaktion. Pira-
tenaktionen liefern einmalige
oder permanente Fahigkeiten.
Wer eine Kiste auf den letzten
freien Platz auf einer Insel stellt,
beansprucht die Insel und setzt

www.spielejournal.at

und danach weitere daraufset-
zen, ab zwei Steinen kann ein
solcher Stapel nicht geschlagen,
sondern nur mehr Gberholt wer-
den.

Der aktive Spieler wiirfelt, ad-
diert die beiden wei3en Wiirfel
und kann einen Stein entspre-
chend setzen. Dann kann er,
muss aber nicht, eine Kombinati-
on aus einem der wei3en Wiirfel
und einem Farbwiirfel besetzen.
Tut man beides nicht, setzt man
einen Stein in, Fehlwurf”. Mit finf
Steinen in einer Reihe kann man
diese abschlieBen und sperren.
Beim vierten Fehlwurf oder bei
Abschluss zweier Reihen oder
wenn jemand seinen letzten
Stein setzt, addiert man die Wer-
te seiner Reihen - es zahlen maxi-
mal 12 eigene Steine pro Reihe -
minus fUnf Punkte pro Fehlwurf.
Nun, Qwixx ist gut, und Qwixx
Das Duell ist gut, aber eben an-
ders - durch das Sichern und
Schlagen kénnen sind manch-
mal Zlge vorgegeben, aber
genau das macht Spal3 und ist
spannend - schaffe ich es, die
notige Zahl zu wiirfeln, damit ich
meinen Stein sichern kann? M

einen Marker. Inhaber von Kis-
ten unter Piratenkisten zahlen
an deren Besitzer fiir Entfernung
oder nehmen ihre Kiste zurlick.
Dann verlegen alle Inhaber von
Kisten auf der Insel ihre Kisten
auf ihre Schiffe als Rohstoffe
oder kassieren eine Miinze pro
Kiste. Wer die Insel beanspruch-
te, erhalt Miinzen; die Insel wird
entfernt und durch eine neue
ersetzt.

Volle Schiffe stechen in See, wer-
den abgerdumt und abgelegt,
sie bringen eine einmalige Son-
deraktion und man nimmt eines
der ausliegenden Schiffe als Er-
satz. Hat jemand flinf Schiffe los-
geschickt, wertet man am Ende
einer letzten Runde Schiffskar-
ten, Minzen und Boni fiir Mehr-
heiten auf seinen Schiffen fir
den allgemeinen Startrohstoff
und fiir Rohstoffe des geheimen
Anfangstyps.

Ein an sich einfaches Worker-
Placement Spiel, der Pfiff kommt
aus dem Nutzen der Piratenkis-
ten und Piratenaktionen. Ge-
nau die richtige Menge Zufall
kommt Uber die Inseln und die
Schiffskarten ins Spiel.
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SCHEISS DRAUF!

TOILETTENBESUCH EINMAL ANDERS

Wie geht man richtig zur To-
ilette? Ja, genau, hinsetzen,
Geschaft verrichten, sauber-
machen, Hande waschen - will
man aber schnellstens alle Kar-
ten loswerden, kann schon mal
was schiefgehen.

Im schnellen Kartenablege-
spiel werden die 48 Karten mit
einschlagigen lllustrationen -
eine Toilette, ein Haufen, eine
Rolle Klopapier und Hande mit

Wasser - gleichmédfig verteilt
und verdeckt gestapelt. Dann
decken alle immer die jeweils
oberste Karte ihres Stapels auf
und spielen sie passend in die
Mitte — als erstes eine Toilette,
dann ein Haufen, dann Klopa-
pier und dann Hande waschen,
darauf wieder eine Toilette, usw.,
und nennen die Bezeichnung
der Karte. Wer seine letzte Kar-
te spielt, oder glaubt, dass nie-

SIEGE

KAMPF UM DEN KONIG

Jeder Spieler hat den gleichen
Satz Karten — Assassin, Gatekee-
per, Courtier, King, Chancellor,
Knight und Gong Farmer. Die
Verwendung des Gong Farmers
ist optional und man sollte laut
Spielregel die ersten Partien
ohne diese Karte spielen. Der
Gong Farmer hat weder Fahig-
keit noch Wert, sein Einsatz hat
rein taktischen Nutzen.

Man legt seine Karten in belie-

B

biger Reihenfolge verdeckt aus,
schon hier kommen Bluff und
Taktik ins Spiel. Man darf sie
im Spielverlauf anschauen, die
Reihenfolge aber nur aufgrund
eines Karteneffekts verandern.

Pro Runde muss jeder Spieler
in seinem Zug eine Aktion ma-
chen, verliert man den Konig,
scheidet man aus und entfernt
alle Karten aus dem Spiel. Ak-
tionen sind Belagerung begin-
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mand mehr eine Karte spielen
kann, driickt das Furzkissen. Wer
nun noch die meisten Karten
hat, bekommt einen Haufen auf
den Kopf gesetzt; wer nach fiinf
Runden die meisten Haufen hat,
verliert und alle anderen gewin-
nen gemeinsam.

Nun, Zicke Zacke Hihnerkacke
hat das Thema Ausscheidungen
salonfahig gemacht, und Kackel
Dackel hat es weiterentwickelt,
und nun kommt Scheif3 drauf!
Allerdings erwartet man sich
dank der umgangssprachlichen
Bedeutung des Spruchs etwas
anderes als ein Ablegespiel
zum Thema korrekte Toiletten-
Benutzung. Aber genau das ist
es, ein sicher fiir Kinder grund-
satzlich wichtiges Thema, das
mit diesem Spiel ganz sicherlich
sehr griffig demonstriert wird
und damit den korrekten Ablauf
sicher im Gedachtnis verankert.
Kindern macht es sicher Spaf3,
vor allem da es keinerlei Kon-
sequenzen fiir eine falsch ab-
gelegte Karte gibt. Zum Gliick
wurde hier die neue Drucktech-
nik fur Duft im Spiel noch nicht
verwendet! 4

nen, Angreifen mit ,Karte in Be-
lagerung” = belagernde Karte
oder ,Karte unter Belagerung”
= belagerte Karte, Opfern einer
Karte um deren Fahigkeit zu
aktivieren der Fahigkeit oder
Riickzug. Eine Karte die selbst
belagert wird, kann keine Bela-
gerung beginnen. Riickzug ist
eine Muss-Aktion, wenn man
eine belagernde Karte ohne
Gegenlber ausliegen hat. Fir
einen Angriff deckt man eine
belagernde oder belagerte
Karte auf; der Gegner deckt die
verteidigende Karte nicht auf,
sondern vergleicht fir sich den
Kampfwert der beiden Karten.
Ist der Kampfwert der verteidi-
genden Karte gleich oder gro-
Ber dem der angreifenden Kar-
te, bleibt sie verdeckt liegen und
die angreifende Karte geht aus
dem Spiel. Ist ihr Wert kleiner,
gehen beide aus dem Spiel.

Ein Spiel in der Liga von Love
Letter, schnell, mit Gberraschen-
den Resultaten, Taktik und BIuff,
mit genau der richtigen Menge
Gliick und Raten, und das alles
mit maximal sieben Karten. M
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SKY HEIST

BEUTE MACHEN IN DER ZEPPELIN BANK

In einem Steampunk Universum
soll man gemeinsam mit frag-
wirdigen Partnern eine Zeppe-
lin-Bank ausrauben, muss sich
aber vor dem Sheriff und Schuss-
wechseln hiiten! Man bekommt
sechs Karten, danach werden
die Sheriff-Karten in den Stapel
eingemischt. In seinem Zug legt
man entweder eine Karte in den
Beutestapel oder spielt eine Er-
eigniskarte oder beginnt einen

Schusswechsel und zieht nach.
Ereigniskarten sind Auswechsel-
karte - man tauscht zwei Karten
mit einem Spieler; Indianer - er
zwingt einen Gegner, eine Karte
aus dem Revolver abzugeben;
und Helfer - er erlaubt eine Kar-
te mehr auf der Hand, ansonsten
gilt ein Kartenlimit von sechs Kar-
ten, Karten im Revolver gehéren
dazu.

Seinen Revolver darf man Ubri-

SUPER-VAMPIRE

KNOBLAUCHJAGD VOR SONNENAUFGANG

Knoblauchalarm in der Gruft.
Bosewicht Dr. Knofi hat Knob-
lauch verstreut und nun missen
die Vampire schnellstens den
Knoblauch vor Sonnenaufgang
beseitigen, sie verfiittern ihn an
ihre Haustiere, die Knobe, in den
Turmen.

Die Gruft mit den Tirmen wird
aufgebaut, man wahlt eine von
vier moglichen Seiten von zwei
Gruft Spielplanen. Ein Spieler

pro Runde ist Super-Vampir, die
anderen sind Sonnenspieler. Der
Super-Vampir versucht, mog-
lichst viele Knoblauchknollen
einzusammeln und vor Sonnen-
aufgang zu seinem Startfeld am
Turm zu bringen. Der

SuperVampir  wirfelt  und
schiebt seine Vampirscheibe
schnellstmoglich Gber die Ste-
ge des Plans zum gewdirfelten
Knoblauch; ist das Symbol abge-
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gens jederzeit im Spiel nachla-
den, dazu legt man jeweils eine
Karte mit Revolversymbol ver-
deckt ab und kann auch Karten
fur Fehlschuss oder einen Joker
laden.

Fiir einen Schusswechsel - ausge-
I6st durch einen Spieler jederzeit
nach dem zweiten oder dritten
Sheriff oder das Erscheinen des
letzten Sheriffs - legt man die
Hand auf den Beutestapel, der
Langsamste bekommt nichts.
Dann wird geschossen - es ge-
winnt die Runde, wer die meisten
Karten mit gleichem Wert im Re-
volver hat und nimmt die Halfte
Karten als 1 Siegpunkt pro Karte,
der zweite davon die Halfte etc.
Der Joker kopiert eine beliebige
Karte im Revolver, der Fehlschuss
hebt eine Karte mit hdchstem
Wert auf. Nach sechs Runden
gewinnt man mit den meisten
Punkten.

Ein witziges schnelles Spiel mit
einer gelungenen Mischung
aus Reaktion und Karteneinsatz,
auch die Beuteverteilung ist nett
geldst! Immer schén auf Handbe-
wegungen beim Gegner achten,
er kdnnte schieflen wollen! 4

deckt, bekommt man dafiir eine
Knolle fiir seine Vampirscheibe.
Danach kann man sich entschei-
den, ob man nochmals sammeln
will und wieder fir ein Knob-
lauchsymbol wiirfelt oder lieber
zurlick zum Startfeld geht. Denn
wahrend man Knoblauch sam-
melt, wiirfeln die anderen Spieler
nacheinander ihre Sonnenwiir-
fel; sobald ein Sonnensymbol
erscheint, legt der erste seinen
Wiirfel in den Sonnen-Spielplan
und der nachste Sonnenspieler
wiurfelt; sind alle sechs Wiuirfel
im Sonnenplan, ist die Sonne
aufgegangen und der Zug des
Super-Vampirs beendet. Steht er
vor Sonnenaufgang auf seinem
Startfeld, darf er die gesammel-
ten Knollen an seinen Knobe
verfiittern und eventuell weiter
Knoblauch sammeln gehen. Ist
die letzte Knolle eingeworfen,
gewinnt man mit den meisten.

Ein witziger Mix aus Geschick
und Wiirfelgliick, man muss gut
aufpassen, dass der Vampir nicht
vom Steg fallt, denn man darfihn
januran der Seite beriihren! Eine
spannende Herausforderung mit
Dilemma suchen oder sichern.
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T.I.M.E STORIES

HINTER DER MASKE

Brettspiel, Rollenspiel und Er-
zdhlspiel - In ferner Zukunft
sorgt die T..LM.E. Agency (Tachy-
on Insertion in Major Events) da-
fur, dass beabsichtigte oder un-
beabsichtigte Stérungen keine
Auswirkung auf die Welt-Haupt-
zeitachse haben. Als Zeitagen-
ten der TIM.E. Agency reisen
wir in andere Zeiten und versu-
chen dort, in einem Wirtskorper
unsere Mission zu erftllen, dem

Spieler stehen samtliche Eigen-
schaften und Ausriistungen des
Wirts zur Verfiigung. Sollte der
Wirt sterben oder die fur die
Mission vorgesehene Zeit er-
folglos verstreichen, wird man
automatisch zuriickgeholt und
kann es nochmals probieren.

Ein erstes Szenario ist im Grund-
spiel enthalten, die anderen
sind jeweils als Kartensatze in
getrennten Packungen verfiig-

TAKE IT EASY!

THE DAFFODIL EDITION

Erstmals erschienen 1983, ist
das Spiel bis heute eines der
gelungensten Multiplayer-
Solitar-Spiele und eine faszinie-
rende Mischung aus Zufall und
Taktik. Man hat einen Satz von
27 Sechseck-Plattchen mit drei
Linien in drei von neun Farben,
jede Farbe steht fiir eine der
Zahlen von 1 bis 9. Ein Spieler
deckt ein Pldttchen auf, die an-
deren suchen dieses Plattchen

in ihrem Satz und jeder legt
es auf ein Feld seiner Wahl am
eigenen Plan. Spielziel ist, ge-
genliberliegende Seiten des
Bretts mit einfarbigen Linien zu
verbinden. Sind alle Plattchen
gelegt, wertet man fiir jede Linie
Anzahl der Plattchen x Farbwert.
In einer Variante muss man je-
des neue Plattchen benachbart
zu einem schon vorhandenen
Pldttchen legen. In weiteren
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bar. Diese Decks miissen exakt
nach Vorgabe gehandhabt wer-
den, denn meist geht es um ein
Mysterium, also ist alles wichtig,
was man liest, sieht und hort.
Eine Mission beginnt in der Ba-
sis, ein Durchlauf verfugt Gber x
ZE; Ort auslegen/erkunden und
Ortwechsel alternieren, bis die
Zeit abgelaufen ist, Grundme-
chanismus ist Karten erreichen,
lesen und auswerten.

Hinter der Maske ist das dritte
Szenario — Es geht zuriick in alte
Agypten um ein Verbrechen
aufzuklaren, in diesem Szenario
steht erstmals der Soforttransfer
zur Verfigung. Wir finden uns
am Tag an dem Howard Carter
die Grabkammer des Tutanch-
amun offnete, aber ..... diesmal
fehlt die Totenmaske. Den Rest
mussen Sie selbst herausfinden!
Eine tolle Spielidee, faszinierend
umgesetzt, allerdings von den
gleichen Spielern nur bis zur
einzig moglichen Lésung spiel-
bar, mit geringem Gluicksfaktor
und ziemlichen Anforderungen
an Gedéachtnis und freie Wieder-
gabe.

Varianten nutzt man die Son-
nen- und Mondsymbole auf
den Plattchen: Man muss ein
Symbol an ein Plattchen mit
gleichem Symbol anlegen oder
kann auch durchgehende Li-
nien von Sonnen- und Mond-
symbolen werten, diese Linien
mussen nicht durchgehend
dieselbe Farbe haben! Gelingt
beides, wertet man die Farb-
punkte und die Symbolpunkte.
Die Spielerpléne sind doppel-
seitig, die Rlckseite wird fiir die
Daffodil Variante verwendet; in
ihr nutzt man vier Wild Cards,
deren zwei oder drei Linien fir
mehrere Zahlen stehen und es
gibt Sonderregeln fiir das Legen
der Kartchen unter Berlicksichti-
gung der am Plan abgebildeten
Narzissensymbole, man lasst sie
frei und belegt sie entweder mit
den drei letzten Kartchen oder
mit drei im Spielverlauf zur Seite
gelegten Kartchen.

Ein simples, aber kein einfaches
Spiel, und man muss selbst den-
ken, wer beim Nachbarn abkup-
fert, erreicht bestenfalls dessen
Resultat. 4
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TEMPEL DES SCHRECKENS

GOLDSCHATZ DEDUZIEREN!

In der Bearbeitung von Time-
Bomb soll in vier Runden der
Goldschatz im Tempel aus den
Schatzkammern geholt werden,
aber Tempelwdchterinnen mi-
schen sich unter die Abenteu-
rer und wollen das verhindern,
entweder durch Zeitverschwen-
dung oder Feuerfallen, in die
sie Abenteurer locken. Man be-
kommt geheim entweder die
Rolle eines Abenteurers oder ei-
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ner Wachterin zugelost und fuinf
Kammerkarten zugeteilt.

Jeder schaut sich seine Karten
an, mischt sie und legt sie ver-
deckt vor sich aus. Alle sagen
an, wer sie angeblich sind und
was angeblich in ihren Schatz-
kammern liegt. Diskussion zu
diesen Aussagen ist erwiinscht!
Der Startspieler als Schlissel-
spieler wahlt eine Karte eines
Spielers und deckt sie auf - ist

TERRA ONTOUR

MOGLICHST KORREKT SCHATZEN

Terra als Kompaktausgabe — Im
Spiel sind 75 Terrakarten in zwei
Schwierigkeitsstufen, die obere
Halfte einer Karte stellt drei Auf-
gaben zu einem Thema, Aufga-
be 1 zum Gebiet fur das Thema,
Aufgaben 2 und 3 zu Mal3en, die
man maoglichst genau schatzen
soll, entweder Jahr oder Lange/
Distanz oder Anzahl. Dazu gibt
es noch ein Foto zur lllustration,
mit mehr oder weniger konkre-

ten Hinweisen.

Die untere Halfte der Karte - sie
steckt wahrend der Setzphase
fur die jeweilige Aufgabe im
Kartenhalter — zeigt die L&sun-
gen und dazu weitere Informa-
tionen.

Ein Spieler ist Schatzmeister,
sein rechter Nachbar Heraus-
forderer und nennt das Thema
der vordersten Karte in der Box,
die anderen Spieler diirfen das

www.spielejournal.at

damit nicht das Spielende er-
reicht, wird sie abgelegt und er
wird neuer Schliisselspieler. Hier
sollten die vorher gefiihrten Dis-
kussionen greifen, man will er-
reichen, dass eigene goldtrach-
tige Karten aufgedeckt werden
— auler nattirlich man ist Wach-
terin, Fehlinformationen und
Tauschung sind erlaubt. Sind so
viele Karten aufgedeckt wie es
Mitspieler gibt, endet die Run-
de, alle aufgedeckten Karten lie-
gen nach Gold, leeren Kammern
und Feuerfallen getrennt sor-
tiert aus. Die nicht aufgedeckten
Karten werden eingesammelt,
gemischt und neu verteilt, usw.
Wird die letzte Goldkammer
gefunden, gewinnen die Aben-
teurer; die Wachterinnen ge-
winnen, wenn alle Feuerfallen
aufgedeckt sind oder nach vier
Runden nicht alles Gold gefun-
den wurde.

Witzig, schnell und ein Spiel fir
diskutierfreudige, raffiniert for-
mulierende Rater und Bluffer!
Regeln und Spielfluss sind ein-
fach, aber man muss sich wirk-
lich ins Spiel versenken, damit
es richtig Spall macht. 4

Thema sehen, aber die Karte
darf nicht aus der Box heraus-
gezogen werden. Dann wahlt
der Herausforderer eine der Auf-
gaben. Der Schatzmeister ent-
scheidet, ob er antwortet oder
die Frage an den Herausforderer
zuriickgibt. Wer die Aufgabe
|6sen muss, setzt dann seinen
Stein in ein Gebiet der Karte
oder auf einen Wert einer der
Maf3-Skalen. Die Mitspieler wet-
ten dann auf die Richtigkeit der
Antwort. Ist die Antwort richtig,
punkten Schatzmeister und alle,
die Ja gewettet haben. Wenn
nicht, wird einer der Nein-Tipper
neuer Schatzmeister und setzt
seinerseits einen Stein usw. Man
kann darauf wetten, dass nie-
mand die richtige Antwort weil3.
Die Karten sind auch als Erwei-
terung fiir Terra zu verwenden.
So wie Terra ist auch Terra on
Tour eine Herausforderung, fiir
die gutes Einschdtzen meist
genugt, denn wer weil3 schon,
wann der Zuckerhut zum ers-
ten Mal bestiegen wurde! Ver-
gnuglicher Schatz-Wettstreit fur
Familien mit Freude an Geogra-
phie und Natur! 4
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Autor: Yusuke Sato
Grafiker: Irene Bressel
Preis: ca. 8 Euro

Verlag: Schmidt Spiele 2016
www.schmidtspiele.de

Bluff, Diskussion, Deduktion -
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de

Regeln: de en fr jp
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Version von TimeBomb,
New Board Game Party *
Aktive, intensive Beteili-
gung aller Spieler nétig *
Hoher Wiederspielreiz

Vergleichbar:
Deduktionsspiele mit Diskussion

Andere Ausgaben:

Don't Mess with Cthulhu, Indie
Boards & Cards (en); TimeBomb, lello,
New Board Games (fr, jp)

DES

S/ HRECKENS

2]

INFORMATION

2.6 JIL 10+ J{ 50+

Autor: Friedemann Friese
Grafiker: Sabine Kondirolli
Preis: ca. 22 Euro

Verlag: Huch! & friends 2016
www.hutter-trade.com

Wissen, schatzen
Zielgruppe: Fur Familien
Version: de

Regeln: de

Textim Spiel: ja

Kommentar:
Kompakt-Variante von
Terra * Auch als Erweite-
rung fiir Terra verwendbar
* Gute Fragenauswahl

* Gutes Schatzen meist
ausreichend

Vergleichbar:
Terra, Fauna

Andere Ausgaben:
Derzeit keine




BESPRECHUNG » THE PERFUMER / WIKIPEDIA

THE PERFUMER

RIECHEN UND GEWINNEN!

Als  Parfimeur-Lehrling lernt
man Aromen zu unterscheiden,
erfiillt Kundenbestellungen und
versucht, die geheimen Rezepte
zu entschlisseln. Das Spiel ver-
wendet tatsachliche Difte auf
Duftkarten, die man leicht an-
kratzt, um den Duft freizusetzen.
Die Lehrlings-Variante dauert
ca. 60 min und man spielt nur
eine Runde, die Parfiimeur-Va-

und ca. 90 min.
Alle Spieler wéhlen einen Helfer,
dann spielt man reihum jeweils
einen Zug mit den Schritten
Riickgabe aller Duft-Hilfsmittel,
Nutzen von fiinf Aktionspunk-
ten fur funf Aktionen, Nehmen
einer Duftkarte am entspre-
chenden Ort, und dann noch
Nehmen eines Duftstreifens.
Dann kann man - wahrend der
Zlige der anderen Spieler -

WIKIPEDIA

ENZYKLOPADISCHES WISSEN?

Es geht um Fragen mit Wikipe-
dia Topics, 300 Quizkarten sind
im Spiel, sie werden gemischt
und auf mehrere verdeckte Sta-
pel verteilt.

Der aktive Spieler ist Vorleser fiir
eine Karte mit insgesamt drei
Spielen, danach zieht der linke
Nachbar eine Karte als aktiver
Spieler usw. Der aktive Spieler
kann nur in Spiel 3 punkten.
Spiel 1 - Quiz: Der Vorleser dreht

die Sanduhr um und liest dann
beide Fragen hintereinander
vor, alle anderen Spieler sch-
reiben ihre Antworten auf ihre
Spielertafel, man kann sich auch
die Fragen nochmals vorlesen
lassen, wahrend die Sanduhr
lduft. Nach Ablauf der Sanduhr
werden die Antworten vorgele-
sen und jeder nimmt sich einen
Chip fiir jede richtige Antwort.

Spiel 2 - Schdtz mal!: In diesem
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den Duft der Karte bestimmen.
Aktionsoptionen sind Marker
bewegen, eine Zutat nehmen —
man kann maximal fUnf haben,
Kundenbestellung erfiillen, Ge-
schaft 6ffnen, Duft kombinieren
und abfillen oder Forschungs-
marker nehmen.

Kern des Spiels ist das korrekte
Identifizieren der Difte; dabei
helfen die Difte selbst, Be-
schreibungen anderer Spieler
zu den ,Offentlichen” Diften
und auch die Karten mit Name
und Bild der Pflanze. Wird die
letzte Bestellung aufgedeckt
und gelegt, haben alle noch ei-
nen Zug und dann werden die
Spieler-Rezepte gepriift und ge-
wertet, aber man kann nur ge-
winnen, wenn man die Aktion
Duft kombinieren und Abftllen
ausgefiihrt hat.

Die Standardmechanismen Zie-
hen, Sammeln und Aufgaben
erflllen werden durch die Duft-
komponente spannend und
interessant; obwohl die Aromen
im Mittelpunkt stehen, ldsst sich
das Spiel auch ohne Nutzen der
Diifte spielen, ist dann aber ein
eher durchschnittliches Spiel. ¥

Spiel wird nur nach Zahlen ge-
fragt, seien es Jahreszahlen,
Mengen, Strecken, etc. Der Vor-
leser liest die Frage vor und zahlt
fr sich bis 10, wahrend alle an-
deren eine Zahl notieren, die
natlirlich moglichst nahe der
korrekten Zahl sein sollte. Wer es
schafft, die richtige Zahl zu no-
tieren oder der gesuchten Zahl
am ndchsten kommt, nimmt
sich einen Chip.

In Spiel 3 - Wer weils mehr? -
wird die Vorgabe vorgelesen,
die Sanduhr umgedreht und
alle notieren bis zu fiinf Ant-
worten. Dann liest der Vorleser
seine Antworten vor: Jede Ant-
wort eines anderen Spielers, die
mit einer Antwort des Vorlesers
Ubereinstimmt, bringt dem
Spieler einen Chip. Der Vorleser
bekommt einen Chip fiir jede
seiner Antworten, die mindes-
tens ein anderer Spieler notiert
hat.

Sind alle Chips verteilt, gewinnt
man mit den meisten.

Eine nette Variante der Stan-
dard-Quiz-Mechanismen, inter-
essant vor allem durch die Quel-
le und Art der Fragen. 4

INFORMATION

EJ | DAUER:J

Autor: Chu-Lan Kao
Grafiker: Alexandra Petruk
Preis: ca. 48 Euro

Verlag: Big Fun Games 2016
www.bigfungames.tw

Ziehen, sammeln, Duft
erkennen

Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en

Regeln: en

Text im Spiel: nein - i
Kommentar: -
Duft-Nutzung macht den -l
Reiz des Spiels aus * Regeln

nicht optimal formuliert/

Ubersetzt * Auch ohne

Diifte spielbar, dann aber

eher Durchschnitt

Vergleichbar:
Smellory, La route des epices

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION
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Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 27 Euro
Verlag: Spin Master 2016
www.spinmaster.com

Quiz

Zielgruppe: Fir Familien
Version: de

Regeln:de enit

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Drei Fragen pro Karte,

alle werden genutzt * Ein
Vorleser pro Karte * Punkte
fur Vorleser nur in Spiel #3
der Karte moglich

Vergleichbar:
Alle Arten von Quizspielen

Andere Ausgaben:
Editrice Giochi (it), Cardinal (en)
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WORD SLAM

VORGABEN FUR WORTERKLARUNG

Worte werden Uber andere
Worte aus einem vorgegebe-
nen Vorrat definiert. Man spielt
in Teams mit Erklar-Karten fir
Subjekte, Verben, Adjektive
und diverse andere Wortarten.
Man zieht eine Rate-Karte - Ein-
steiger, Einfach, Erfahren oder
Experte, einer der Begriffe ist
immer ein Name fur Buch, Film
oder reale oder fiktive Person —
und beide Erklarer schauen sich

O
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die Karte an. Glaubt ein Erklarer,
dass der Begriff fiir sein Team zu
schwer ist oder dem Team un-
bekannt ist, wahlt er einen an-
deren Begriff von der Ratekarte.
Dann suchen beide schnellst-
maoglich in ihren Erklar-Karten
Worte, mit denen sich der Be-
griff vermitteln l3sst, und setzen
die Karten auf den Kartenhalter,
Gerdusche und Gesten sind
verboten. Man darf jederzeit

ZAUBEREI HOCH DREI

LEUCHTWESEN FINDEN

Zauberschiller miuissen vom
verbotenerweise besuchten
Mitternachtsmarkt zurtick in die
Schule, bevor Wachtergeist Willi
sie erwischt! Lumies, freundli-
che Leuchtwesen, helfen den
Spielern zurtick in die Schule.

Je nach Schwierigkeitsgrad lie-
gen unterschiedlich viele Zau-
bertranke und Wirfelzauber
bereit. Der aktive Spieler wiirfelt
drei Wurfel und sucht die ent-

sprechenden  Leucht-Lumies.
Man deckt ein Baumplattchen
auf — hat man einen der gesuch-
ten Lumies gefunden, darf man
weitersuchen, bis man alle ge-
wirfelten Lumies gefunden hat
oder einen falschen Lumie auf-
deckt. Die anderen Spieler diir-
fen Tipps zur Suche geben. Auf-
decken eines falschen Lumies
beendet den Zug! Fir jedes
korrekt gefundene Lumie zieht

www.spielejournal.at

Karten auf dem Kartenhalter
umsortieren, wegnehmen oder
hinzufiigen; allerdings darf man
nicht Teile einer Karte abde-
cken, um Wortteile zu erzeugen.
Die ratenden Teammitglieder
dirfen natirlich zuhéren und
darauf achten, was das gegne-
rische Team rat, vielleicht gibt
das ja einen Hinweis. Das Team
mit der Sanduhr darf jederzeit
entscheiden, sie zu nutzen und
sie umdrehen. Nun haben beide
Teams nur mehr die Laufzeit der
Sanduhr Zeit, richtig zu raten.
Wer das Wort errdt, bekommt
die Karte. Fir die nachste Runde
wahlt jedes Team einen neuen
Erklarer und das andere Team
bekommt die Sanduhr fir die
Runde. Nach einer vorbereite-
ten Anzahl Karten gewinnt man
mit den meisten.

Word Slam ist eine Herausfor-
derung, attraktiv aber knifflig!
Wer am schnellsten den Stapel
durchsuchen und sich gesehe-
ne Worte gut merken kann, wird
schneller passende Kombinati-
onen finden! Jetzt missen nur
noch die anderen wissen, was
ich meine! ¥

man nun seine Zauberschiiler-
Figur einen Schritt weiter Rich-
tung Schule. Danach muss man
Wachtergeist Willi noch einen
Schritt weiterziehen. Wer ein
Sondersymbol wiirfelt, darf fir
das Zaubertrank-Symbol einen
beliebigen Zauberschiiler ein
Feld vorwarts ziehen, das kostet
keinen Zaubertrank! Fir einen
gewdrfelten Geist muss man
Willi am Ende des Zuges einen
Schritt vorwarts ziehen. Die be-
reitgelegten Zaubertranke und
Wiirfelzauber kénnen jederzeit
genutzt werden. Am Ende der
Runde bewegt sich Willi noch
um so viele Felder wie sein mo-
mentanes Feld Pfeile zeigt. Die
Treppe zur Schule muss man
ohne Tipps bewadltigen, darf
aber Zaubertranke und Wiirfel-
zauber nutzen. Erreichen alle
Zauberschiiler die Schule ohne
von Willi erreicht oder Gberholt
zu werden, gewinnen alle ge-
meinsam!

Einfach nett! Ein hiibscher Mix
aus Memo, Planung und Ko-
operation mit einem attraktiven
Thema und sehr schonem Ma-
terial und 3D-Spielplan! M
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Autor: Inka und Markus Brand
Grafiker: Fiore GmbH

Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Kosmos 2016
www.kosmos.de

Worterklarung
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: ja

Kommentar:
Kombinatorisches Denken
nétig * Schnelles Merken
von Worten hilfreich *
Expertenstufe ist extrem
schwierig

Vergleichbar:
Erstes Spiel mit vorgegebenen
Erklarworten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION
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Autor: Lukas Zach, Michael Palm
Grafiker: Anne Patzke

Preis: ca. 25 Euro

Verlag: Pegasus Spiele 2016
www.pegasus.de

Merken, Figur bewegen
Zielgruppe: Fiir Kinder
Version: de

Regeln: de en

Textim Spiel: nein

Kommentar:

Nettes Standardthema *
Sehr schéne Ausstattung
mit 3D-Plan * Guter Mix an
Mechanismen

Vergleichbar:
Laufspiele mit Merkme-
chanismus

Andere Ausgaben:
Wizardry to the Power of Three,
Pegasus
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VORSTELLUNG » SPIELE IM UBERBLICK

BLACK STORIES SCIENCE FICTION EDITION

Verlag: moses. Verlag
Autor: Elke Vogel

Der Geschichtenerzahler hei3t Gebieter, er liest die Geschichte
auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler kénnen
beliebig Fragen stellen, mussen diese allerdings so formulieren,
dass der Gebieter mit ja oder nein antworten kann. Der Gebie-
ter kann auf falsche Annahmen hinweisen oder von Irrwegen
ablenken. Die Antwort auf der Riickseite der Karte ist die einzig
richtige Losung. Diese Ausgabe erzéhlt 50 rabenschwarze
Geschichten zu UFO-Landungen, Raumfahrern auf fremden
Planeten, AuBerirdischen und Aliens, Reisen in andere Universen
und Maschinen, die die Macht Gibernehmen, ein Querschnitt aus
SciFi Filmen und Serien. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Detektiv- und Erzahlspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

CACAO CHOCOLATL NEUE LAGERPLATZE
Verlag: Abacussspiele
Autor: Phil Walker-Harding

Ein weiteres Modul zur Kombination mit Cacao und der Erweite-
rung Cacao Chocolatl. Es gelten die Grundregeln fiir Cacao und
das Spiel mit dem Modul Hiitten - bei Zugende baut man Hiitte
fiir Gold, am Ende sind die Baukosten = Gold, eventuell gibt es
einen Bonus. Die Neuen Lagerplatze zéhlen als Hiitten, werden
zusammen mit den Hiitten vorbereitet; sie kosten 6 Gold um sie
zu bauen und man verfiigt damit bis Spielende tber drei zusatz-
liche Lagerpldtze und kann insgesamt 8 Cacaofriichte lagern.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Erweiterung fir Cacao Chocolatl fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

CELESTIA A LITTLE HELP

Verlag: Blam! Editions / Blackrock Games
Autor: Aaron Weissblum

Die erste Erweiterung fiir Celestia bringt 13 Ausriistungskarten
LA Little Help”, 8 Karten,Upgraded Equipment” und 4 Karten,,Po-
wer”, Alle Karten werden mit denen des Grundspiels gemischt,
man wahlt zuféllig eine Figur und erhélt dessen Charakter mit
Spezialeigenschaft, die man einmal im Spielverlauf verwenden
kann. Karten A Little Help” spielt man wenn das Fluggerat abzu-
stlirzen droht, aber nur, wenn man nicht Kapitan ist; jede dieser
Karten auf der Hand bei Spielende bringt zwei Punkte Abzug.
Die Karten ,Upgraded Equipment” erlauben es, zwei gleiche
Ereignisse = Wurfel mit demselben Symbol mit nur einer Karte
zu bewaltigen. Version: multi * Regeln: en fr * Text im Spiel: nein

Erweiterung fiir Celestia fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

DEUTSCHER SPIELEPREIS 2016 GOODIE BOX
Verlag: Frosted Games
Autor: diverse

Mit dieser Box greift Frosted Games die Idee seines Adventska-
lenders auf und wendet sie auf einen der wichtigen Spielepreise
im deutschsprachigen Raum an. Die Goodie Box enthalt vier
Erweiterungen zu vier der Top 10 Spiele: Isle of Skye Nachbar-
schafts-Schriftrollen, Mombasa Frisierte Biicher, Codenames
Autoren & Spiele und T..M.E.Stories Notbaken.

Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Sammlung von Erweiterungen fiir 4 Spiele

ISTANBUL KARAWANENFUHRER
Verlag: Pegasus Spiele
Autor: Riidiger Dorn
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Das Kamel ist eine neue Figur im Spiel, der Besitzer des Kamels
ist dann der Karawanenfiihrer. Zu Beginn steht das Kamel auf
der Karawanserei, noch ohne Besitzer. Wer als Erster die Aktion
der Karawanserei ausfiihrt, nimmt am Ende des Zugs das Kamel
und behlt es, bis ein anderer Spieler die Aktion der Karawanse-
rei ausfiihrt. Ist man Karawanenfiihrer und fiihrt die Aktion der
Karawanserei aus, bekommt man den Bonus des Karawanenfiih-
rers — Man wirft nach nehmen der Bonuskarten keine Karte ab.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein
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Mini-Erweiterung zu Istanbul fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

JENGA GOLD
Verlag: Hasbro

Von Holzkl6tzen zu Goldbarren - In dieser Variante von Jenga
stellen die Blcke Goldbarren dar, die man aus dem Turm
entfernen und oben wieder auflegen muss. Aber diesmal muss
man vor dem Wiederauflegen unter den Block schauen und sich
merken, ob es ein echter Goldbarren oder Katzengold ist. Einen
echten Goldbarren darf man behalten, den aus Katzengold
legt man auf den Turm. Féllt der Turm, suchen alle gleichzeitig
nach den restlichen echten Barren und am Ende des Goldrushs
gewinnt, wer am meisten echte Goldbarren sammeln konnte.
Wer aber Katzengold erwischt hat, scheidet aus.

Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Geschicklichkeitsspiel fur 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

STEAM PARK ROBOTS

Verlag: Horrible Games
Autor: Lorenzo Silva

TICHU BOOSTER
Verlag: Abacusspiele / Fata Morgana
Autor: Urs Hostettler

Die Erweiterung bringt Plastik-Figuren statt Holz-Figuren und zwei
neue Arten Besucher, sogenannte ,wilde” Besucher - V..R. und
Stingy, Stingy Visitors gibt es auch in der Erweiterung Play Dirty.
Die neuen Besucher gehen in den Vorrat, aber beim Spielaufbau
nicht in den Beutel. Gibt man ein Personensymbol aus, kann man
einen reguldren und einen V.L.R. Besucher in den Beutel geben und
zieht dann zwei Besucher. Stingy gehen in den Beutel, wenn im
Vorrat eine Farbe aus ist. Zieht man einen wilden Besucher, kann
man ihn tiberall einsetzen, sie bleiben bis Spielende. V..R. liefern 3
Danari und 1 Schmutz, Stingy nur 2 Danari aber keinen Schmutz.
Version: multi * Regeln: cz de en es fr it jp pl * Text im Spiel: nein

Erweiterung zu Steam Parks fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Spielziel im Kartenablegespiel ist, mit Kartenkombinationen 1000
Punkte zu erreichen. Der aktive Spieler kann passen oder eine
héherwertige Kombination mit gleich viel Karten wie die bereits
gelegte ausspielen; kommt die Reihe zum Ausspielen zuriick zu
dem Spieler, der die aktuell hochstwertige Kombination gelegt
hat, gewinnt er den Stich. Spielt man mit Booster, werden zu Be-
ginn der Runde vier Boosterkarten ausgelegt; wird Tichu geboten,
kommen die Booster ins Spiel: Jeder wahlt reihum eine Karte und
kann sie jederzeit im Spiel einsetzen, auch in spateren Runden;
vier neue werden ausgelegt. Ein verwendeter Booster am Ende
der Runde abgeworfen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Erweiterung zu Tichu fiir 4 Spieler ab 10 Jahren

VILLANNEX 2ND EDITION

Verlag: Kogekoge Do / Japon Brand
Autor: Takahiro Amioka
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Dorfer werden zusammengelegt und die Birgermeister wollen
beweisen, dass ihr Dorf das Beste ist. Den Wert eines Dorfs bestim-
men Rohstoffe plus Boni aus Berufskarten; Baukarten @ndern Roh-
stoffwerte. Man wahlt vier von sechs Dorf-Karten (Bau oder Beruf)
und zeigt sie; dann wahlt man davon zwei Karten, wéhlt Felder zur
Produktion und legt Produktionskarten darunter. Nun wertet man
nach Rohstoffen und Kartenwirkungen aus und gewinnt mit den
meisten Punkten. Man kann auch zwei Runden spielen, es gibt
optionale Regeln, z.B. fiir Karten draften oder Solitérspiel. Zweite
Auflage mit Erweiterungen Militarmacht, Wirtschaftsmacht und
Spezialprodukte. Version: multi * Regeln: en jp * Text im Spiel: nein

Kartenlegespiel fuir 1-4 Spieler ab 6 Jahren
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