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REZENSION » AUTOMANIA

AUTOS PRODUZIEREN UND VERKAUFEN

AUTOMANIA

WAS WOLLEN DIE KUNDEN DER ZUKUNFT?

Automania ist ein taktisches Aufbauspiel
vom norwegischen Autorenduo Ken-
neth Minde und Kristian Amundsen @st-
by, erschienen beim norwegischen Ver-
lag Aporta Games. Die Spieler tiberneh-
men Automobilkonzerne die versuchen
moglichstimagetrachtige Autos mit gro-
Ber Gewinnspanne zu produzieren und
zu verkaufen. Die Automobilindustrie ist
zwar in einer der gro3ten Umbruchpha-
sen ihrer Geschichte. Allerdings werden
in Automania weder E-Mobilitat, auto-
nomes Fahren noch Diesel-Skandal the-
matisiert. Ganz klassisch, da Autos noch
von Verbrennungsmotoren angetrieben
und von Menschen gelenkt werden,
versuchen wir leistungsstarke, umwelt-
freundliche, fahrdynamische und siche-
re Autos mit viel Platz fiir Gepéack zu bau-
en. Da aber ein Auto nicht alle Merkmale
auf Topniveau erfillen kann mussen wir
beobachten was die Kunden in Europa
und Amerika wiinschen, denn nur diese
Markte werden in Automania bedient.

Das Spiel lauft Gber vier Runden die im
Wesentlichen gleich ablaufen. Zu Be-
ginn jeder Runde wird zuféllig ein 4x4
grof3es Tableau aus quadratischen Platt-
chen ausgelegt. Jedes Plattchen zeigt
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entweder eine Maschine fir eine Pro-
duktionsstralRe, was den Spielern erlaubt
bessere Autos zu bauen, ein Verschone-
rungsfeature, was ebenfalls den Wert
von Autos erhoht, Gehilfen, die ab sofort
auf verschiede Art helfen kénnen, ein-
malige Boni wie Geld oder Siegpunkte.

Oberhalb und links des ausgelegten Tab-
leaus befinden sich insgesamt neun Ak-
tionsfelder, eines je Spalte, eines je Zeile
und ein weiteres links oben im Eck.
Jeder Spieler hat eine gewisse Anzahl
Arbeiter vor sich stehen, diese lasst sich
im Laufe des Spiels durch Gebhilfen stei-
gern. In einer festgelegten Reihenfolge
werden die Spieler nacheinander je eine
Aktion durchfiihren, was so lange rund-
um geht bis alle gepasst haben, soweit
so Worker Placement.

Wer eine Aktion durchfiihren will wahlt
eines der neun Aktionsfelder. Ist das
Feld noch leer, stellt man genau einen
Arbeiter darauf. Ist das Feld belegt, muss
man einen mehr daraufstellen als aktuell
dort steht. Der verdrangte Spieler erhalt
seine Arbeiter zurlick. Allerdings kann
man sich nicht selbst verdrangen. Da-
nach wahlt man eines der Plattchen der

Spalte oder Zeile die dem Aktionsfeld
entspricht und platziert es auf dem eige-
nen Tableau. Liegt kein Plattchen mehr
in der entsprechenden Spalte oder Zeile,
kann man die Aktion nicht wahlen. Eine
Ausnahme ist das Eckfeld links oben, wer
das wahlt darf und muss kein Plattchen
nehmen.

Markus Wawra

Ich mag ja Spiele in denen ich mehrdimensionale
Entscheidungen treffen muss. Mit jeder Aktion muss ich
kurzfristige, langfristige Effekte, sowie meine Mitspieler
und meine verfiigbaren Ressourcen in Form von Arbeitern
und Geld bewerten. Hoch interaktiv, sehr taktisch und auch
strategisch wie Automania es ist, kommt es bei mir gerne
auf den Tisch.

Danach fiihrt man die Aktion auf dem
Aktionsfeld aus. Auf sieben der neun Fel-
der produziert man damit ein Auto, die
anderen beiden erlauben das Nehmen
eines Auftrags, der zum Ende des Spiels
Punkte bringt so man es schafft ihn bis
dorthin zu erfullen.

Beim Auto produzieren muss man zu-
nachst darauf achten welche Autoklas-
se man produziert. Es gibt drei Klassen:
Kleinwagen, SUV und Sportwagen. Je-
der Spieler hat ein eigenes Tableau mit
je einer Produktionsstral3e firr jede Auto-
klasse. Jene fur Kleinwagen ist nur zwei
Stationen lang, dafir kostet ein Kleinwa-
gen nur ein Geld um ihn zu produzieren,
ein SUV hat drei Stationen und kostet
zwei Geld, ein Sportwagen hat vier Sta-
tionen, kostet dafuir aber drei Geld. Auf

www.spielejournal.at



jeder Station kann maximal eine Maschi-
ne stehen, die eines der funf Merkmale
Leistung, Umweltfreundlichkeit, Fahrdy-
namik, Gepackraum oder Sicherheit stei-
gert. Nun muss man sich entscheiden ob
man das Auto nach Europa oder nach
Amerika verkauft. Je nach Verkaufsmarkt
sind die Merkmale unterschiedlich viel
wert. Man addiert den Wert Stationen
fur das Auto, addiert noch etwaige Boni
durch Gebhilfen, Verschénerungen und
erhalt so den Wert seinen Autos. Dieser
kann noch durch den Einsatz von Arbei-
tern weiter gesteigert werden. Je hoher
nun der Wert des Autos desto héher der
Erlés, je nach gewdhltem Markt Geld
und/oder Siegpunkte die am Ende der
Runde verteilt werden.

Dieses Auto produzieren ist auch der
Kern des Spiels und durchaus interak-
tiv. Denn fir jeden Autowert ist nur ein
Slot verfugbar. Verkauft ein Mitspieler
vor mir ein Auto mit meinem Wert, muss
ich meines billiger verkaufen. Auch beim
Wahlen der Aktionsfelder und dem da-
mit verbundenen Nehmen der Plattchen
wird es schnell eng, denn die Auswahl ist
stark begrenzt. Bei jeder Aktionswahl
sind die Spieler somit aufgefordert eine
mehrdimensionale Entscheidung zu
treffen und zwischen kurzfristigem Er-
folg und langfristigen Boni wahlen. Und
das ab der ersten Runde und der ersten
Aktion. Langeweile kommt somit nicht
auf, es sei denn die Spieler nehmen
sich zu viel Zeit zum Uberlegen, es geht
schnell zur Sache ohne dass dabei strate-
gisches Denken zu kurz kommt.

Zusammenfassend wiirde ich sagen,
dass Automania ein schones, gelunge-
nes Spiel ist. Es gldnzt mit einem inter-
essanten Mechanismus, der zwar zwei-
felsfrei in den mittlerweile breiten Range
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der Worker Placements einzuordnen,
aber doch erfrischend anders ist. Die
grafische Gestaltung ist zwar etwas kind-
lich geraten und tauscht so etwas Uber
den Tiefgang hinweg, ist aber durchaus
gelungen und jedenfalls bersichtlich.
Auch die Spielregel ist gut gestaltet und
lasst keine Fragen offen, betreffend der
Ubersichtlichkeit gibt es aber sicher bes-
sere M

Markus Wawra
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Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite.

Meine Zeilen fiir WIN

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Die Janner Nummer wird wieder im Janner
erscheinen, haben wir im Dezember ange-
kiindigt, nun, das ist uns aus familidren Griin-
den nicht ganz gelungen - wir sind weiter
bemdiht, halbwegs in der Zeit zu bleiben -
danke fir Ihr Verstandnis.

Wenn Sie diese Nummer lesen, liegt die
Nurnberger Spielwarenmesse auch schon
wieder hinter uns, wie immer hat sie spekta-
kuldre Neuheiten gebracht, und auch neue
Rekorde an Ausstellern, Besuchern und Neu-
heiten.

Die ersten Neuheiten 2017 sind auch schon
angekommen, manche gibt es auch bald bei
unseren Spieleabenden, also wenn Sie mit
uns spielen mochten, sollten Sie zu unseren
Spieleabenden am Dienstag oder Donners-
tag in unser Spielelokal Go7 kommen, wir
freuen uns, tolle neue Spiele auszuprobieren!
Bitte empfehlen Sie unser Journal an lhre
Familie, Bekannten, Freunde und Arbeits-
kollegen weiter, damit uns alle, die gerne
Brett- und Kartenspiele spielen und immer
Uber die aktuellen Spiele informiert werden
mochten, kennenlernen.

Wir bieten eine ausgewogene Auswahl aus
den tausenden jahrlich erscheinenden Spie-
len, Sie sollen genauso viel Spal3 haben beim
Lesen wie wir beim Erstellen.

Wir, Dagmar und Ferdinand de Cassan, wer-
den auch 2017 im 41. Jahr weiter unsere
Freude an Spielen und am WIN haben und
werden uns weiter bemiihen, Ihnen diese
Freude in unseren Spieleberichten zu ver-
mitteln. Das Lesen ist derzeit fiir 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

AUSGABE 502 / JANNER 2017 WiN



REZENSION » CAMEL UP CARDS

EINLAUFWETTEN, FUCHS UND PALME

CAMEL UP CARDS

KAMELRENNEN IN DER WUSTE

Ich finde es schon erstaunlich, dass heute be-
liebte Spiele sofort als“Karten”Version geklont
werden, Camel Up ist keine Ausnahme. Ich
warte jetzt nur noch auf die “Wiirfel” Version
und bis dahin schauen wir uns das Kartenspiel
an, hauptsachlich flr konzipiert fiir Familien
oder Gelegenheitsspieler. Spielexperten wer-
den vermutlich ablehnen es auszuprobieren,
aber es sollte greifbar sein, wenn am Ende des
Abends noch Zeit bleibt oder falls jemand zu
spat kommt: Es it wirklich ein einfaches Spiel,
aber kein simples, und die Wahl der Karten fiir
die Runde ist interessant.

Camel Up Cards enthalt 110 Karten, flinf Kame-
le aus Holz (in Groe und Farbe gleich denen
des Grundspiels) und dazu noch einen roten
Wiistenfuchs (Fennek) und eine Palme (griin),
dazu spater mehr. Das Material ist von guter
Qualitat, aber ich empfehle Kartenhdillen um
die Karten zu schonen, denn die Karten wer-
den sehr beansprucht

Zu Beginn missen die Spieler die Vorberei-
tungskarte firr die aktuelle Spieleranzahl fir
die Lange der Strecken und die Anzahl der zu
gebenden Karten konsultieren. Dann werden
die Startpositionen der Kamele bestimmt:
Flinf Rennkarten werden aufgedeckt und die
Kamele der entsprechenden Farben ein oder
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zwei Felder pro Karte vorwarts geschoben.
Neben der Rennstrecke werden die 35 Wett-
karten, sieben pro Farbe, ausgelegt, es gibt
vier Arten:

- 20 Karten fiir den Etappensieger; Spieler mit
diesen Karten bekommen 5-3-2 Pfund, redu-
ziert auf 1 Pfund, wenn das Kamel als Zweites
durchs Ziel geht; fir Platz Drei bis Fiinf bezahlt
man 1 Pfund an die Bank.

- 5 Karten fir Platz 3; der Spieler bekommt 2
Pfund, wenn das Kamel als Drittes ankommt,
1 Pfund fiir Platz Zwei oder Vier, und bezahlt 1
Pfund fiir Platz Eins oder Funf.

- 5 Karten fir den Gesamtsieger: Wer dafir
richtig gewettet hat, bekommt 7 Pfund; und 3
Pfund fiir Platz Zwei, fiir alle anderen Platzie-
rungen bezahlt man 1 Pfund.

- 5 Karten fiir den Verlierer des Rennens: Wer
auf das Kamel auf Platz 5 gewettet hat, be-
kommt 7 Pfund, und 3 Pfund fir Platz 4; fiir alle
anderen Platzierungen bezahlt man 1 Pfund.
Dann bekommt noch jeder Spieler drei Pfund
und Rennkarten laut Vorbereitungskarte (funf
Karten bei sechs Spielern und 12 Karten bei
zwei Spielern). Jedes Kamel hat sechs Renn-
karten seiner Farbe - fiinf davon mit +1 fir
einen Schritt vorwarts und nur eine mit +2 fur
zwei Schritte, Fuchs und Palme werden in der

Nahe der Strecke platziert, auf ihren jeweili-
gen Karten.

Das Rennen kann beginnen.

Entsprechend den Anweisungen der Vorbe-
reitungskarte und der Spieleranzahl muss
jeder

(a) Zwei bis fUnf Karten abwerfen

(b) Ein bis sechs Karten als Renn-Deck ausle-
gen

(c) Eine Karte vor sich fiir alle sichtbar auslegen
und zum Renn-Deck hinzufiigen

(d) Die letzte Karte auf der Hand behalten

Das Renn-Deck sollte nun zehn bis zwolf Kar-
ten flir die aktuelle Runde enthalten.

Reihum wahlt nun jeder Spieler eine der fol-
genden Aktionen:

- Fuchs oder Palme auf ein leeres Feld auf der
Rennstrecke setzen; betritt ein Kamel das Feld
mit Fuchs, geht es ein Feld zuriick; betritt es
das Feld mit der Palme, geht es ein Feld vor-
warts.

- Oberste Karte des Renn-Decks aufdecken
und das Kamel 1 oder 2 Schritte ziehen

- Seine Handkarte spielen und das entspre-
chende Kamel bewegen

Pietro Cremona

Ein Spiel fiir die ganze Familie, aber auch interessant fiir
geiibte Spieler

Erreicht ein Kamel ein Feld mit anderen Kame-
len, wird es obenauf gesetzt. Bewegt sich ein
Kamel, das andere Kamele trdgt, gehen diese
mit und bleiben auf dem bewegten Kamel.
Hat ein Kamel andere Kamele auf und unter
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sich, bleiben die Kamele unter ihm stehen, die
Uber ihm gehen mit - das ist der gleiche Me-
chanismus wie im Originalspiel.

Bevor man seinen Zug beendet, hat man noch
die Option, eine der vorhandenen Wettkarten
zu nehmen.

Ist die letzte Karte des Renn-Decks gespielt,
endet die Etappe und der Etappensieger wird
bestimmt, ebenso zweiter und dritter Platz.
Dann werden die Wetten ausbezahlt: Finf
Pfund an den Spieler mit Wettkarte ,5* drei

und zwei Pfund fiir die weiteren Spieler; ein
Pfund fiir Platz Zwei, zwei oder ein Pfund fir
Platz Drei. Danach geht das Rennen mit der
ndchsten Etappe weiter: Die Kamele bleiben
auf ihren Positionen und die Spieler wieder-
holen den Ablauf aus Etappe Eins.

Das Rennen endet, wenn ein Kamel oder ein
Kamelturm das Zielfeld berquert. In einem
Turm gewinnt das oberste Kamel! Die Bank
bezahlt alle Wetten fiir Sieg und Letzten Platz
aus und der Spieler mit dem meisten Geld ge-
winnt.

Camel Up Cards ist ein interessantes Spiel fiir
die Familie, oder flir Gelegenheitsspieler, aber
auch mit Kindern, falls sie das Wettsystem ver-
stehen konnen, eventuell mit ein bisschen Hil-
fe von Erwachsenen im ersten Spiel. Ich habe
auch mit Finf- und Sechsjéhrigen gespielt,
allerdings ohne den Wettmechanismus, und
sie hatten Spal3 am Stapeln der Kamele zum
Turm und haben das Spiel sehr gemocht.

Fiir erfahrene Spieler und Vielspieler sollte Ca-
mel Up Cards in die Kategorie ,Absacker” ein-
sortiert werden, als Ende eines Spielabends
oder ,Appetitanreger” vor einem komplexen
Spiel. Die Kartenauswahl am Beginn jeder
Etappe ist jedenfalls interessant genug um ein
bisschen Strategie ins Spiel zu bringen.

Fir jedes Kamel gibt es, wie erwdhlt, sechs
Karten einer Farbe, also kann man auf ein
Kamel wetten oder ein anderes behindern,
wenn man fast die Halfte der Karten abwirft
und eine geheime Karte auf der Hand behalt.
Aber nicht vergessen - Gliick kann sehr ent-
scheidend sein, wenn man mit Karten spielt!
In nahezu allen unseren Partien mit getib-
ten Spielern war es nach zwei Runden Kklar,
welches das Verlierer-Kamel sein wiirde, da
ein oder zwei meist vier bis funf Felder zu-
riicklagen. Die Spieler tendierten dann dazu,
die Karten dieser Kamele in den folgenden
Etappen abzuwerfen und sich auf die ,guten”
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Kamele zu konzentrieren. Natlrlich hatte der
Startspieler der dritten Etappe einen grof3en
Vorteil, da er die Verliererkarte mit einer guten
Chance auf den Gewinn der Wette nehmen
konnte. Aber der Startspieler einer Etappe ist
immer der Spieler mit dem wenigsten Geld,
also korrigiert sich das System selbst. Und
Uberraschungen gibt es auf: Ist ein Kamel zu
weit hinten, werten alle Streckenkarten zwi-
schen ihm und dem Kamel vor ihm umge-
dreht und werden zu einem Feld! Damit kann
aus einem Abstand von vier einer von zwei
werden und ein Kamel an letzter Stelle kann
mit guten Karten auf einen Turm springen und
damit im Rennen flhren.
Es ist nicht so einfach, den Sieger des Rennens
nach zwei Etappen vorauszuahnen und sehr
oft wird die letzte Etappe mit einem Turm aus
zwei oder drei Kamelen gespielt. In dieser Si-
tuation kann die geheime Karte auf der Hand
entscheidend sein. Zum Beispiel: Drei Kamele
stehen in einem Turm 2zwei bis drei Felder vor
dem Ziel. Ich decke eine Karte auf und bewege
die beiden obersten Kamele 1 Feld. Im néchs-
ten Zug spiele ich meine geheime Karte und
setze das dritte Kamel zuoberst auf den Turm,
direkt vor dem Ziel: Egal fir welches Kamel
im Turm eine Karte gespielt wird, das oberste
gewinnt!
Ein einfaches Spiel firr alle! 4

Pietro Cremona
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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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BOHNEN ZU GOLD MACHEN

BOHNANZA 20 JAHRE

ICH GLAUB, WIR FEIERN!

Bohnen als Goldmine! Bohnanza! 20 Jahre
Bohnanza! Das Grundprinzip des Dauer-
brenners ist schnell beschrieben: Man hat
Bohnenkarten auf der Hand, bekommt
auf verschiedenste Art Bohnen dazu, baut
Bohnen an, tauscht und handelt mit Boh-
nen und erntet Bohnen fiir Gold. Der Reiz
des Spiels steckt in den Details, diese seien
- fur absolute Neulinge auf den Bohnen-
feldern - kurz erklart:

Im Spiel sind verschiedene Bohnensorten
in unterschiedlicher Stlickzahl, die Ge-
samtzahl der jeweiligen Sorte ist auf jeder
Karte der Sorte vermerkt. Jede Bohnen-
sorte hat ein sogenanntes Bohnometer,
das ist die Anzahl Bohnen die man fiir die
angegebenen Mengen Gold ernten muss,
je seltener eine Bohne, desto mehr Gold
bringt sie.

Man hat - je nach Spieleranzahl - zwei
oder drei Bohnenfelder ausliegen und
bekommt vom gut gemischten Bohnen-
stapel funf Bohnenkarten auf die Hand.
Achtung! Die Karten werden einzeln auf-
genommen und ihre Reihenfolge auf der
Hand darf nie verandert werden! Neu hin-
zukommende Karten werden immer nach
hinten gesteckt!

Der aktive Spieler MUSS die erste, vor-
derste Karte aus der Hand anbauen, das
hei3t auf ein freies Feld oder ein Feld der
gleichen Sorte legen. Hat man kein Feld
frei, kann man ein drittes Feld kaufen oder
muss ein Feld abernten. Danach DARF
man eine zweite Bohne aus der Hand an-
bauen. Dann deckt man zwei Karten vom
Stapel auf: Passen sie zu den eigenen Fel-
dern, baut man sie an; wenn nicht, kann
man mit diesen Karten handeln oder sie
verschenken! Es darf immer nur der akti-

ve Spieler mit anderen Spielern handeln,
nicht-aktive Spieler kénnen nicht unter-
einander handeln! Mit im Handel erhal-
tenen Bohnen darf man nicht weiterhan-
deln! Handkarten kann man einbeziehen
und - nur fiir diesen Fall - Handkarten von
jeder Position in der Kartenhand neh-
men; Verschenkt man Karten, muss der
Beschenkte zustimmen! Dann bauen alle
ihre erhandelten oder Ubrig gebliebenen
Bohnen an. Wieder muss man, wenn no-
tig, vor dem Anbauen ein Feld abernten,
fuir den Ertrag an Gold entsprechend dem
Bohnometer der Sorte, und dreht entspre-
chend viele geerntete Bohnenkarte auf
die Goldtaler-Seite, der Rest wird abge-
worfen. Danach zieht man drei Karten auf
die Hand, einzeln und ganz nach hinten.
Ist der Zugstapel dreimal durchgespielt,
erntet jeder noch alle seine Bohnenfelder
ab, bekommt dafiir Taler entsprechend
dem jeweiligen Bohnometer und danach
gewinnt der Spieler mit dem meisten
Geld.

Dagmar de Cassan
20 Jahre und noch immer eines meiner Lieblingsspiele!

In der Jubildumsausgabe gibt es eine
neue Bohnensorte Springbohne. Zu Spiel-
beginn entscheiden die Spieler, ob sie
mit der alten Sorte Gartenbohne spielen
wollen oder diese zur Seite legen und
stattdessen mit der Sorte Springbohne
spielen. Die Springbohne hat ein von den
anderen Sorten verschiedenes Bohnome-
ter. Wer ein Feld Springbohnen aberntet
- mindestens zwei Bohnen! - wirft alle ge-
ernteten Karten ab und zieht um eine Kar-
te mehr vom Nachziehstapel als Spieler
mitspielen. Von diesen Karten sucht man
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sich eine aus und baut sie sofort an oder
wirft sie ab. Die restlichen Karten gehen
an den rechten Spieler, der sich eine Karte
aussucht, sie anbaut oder abwirft und die
Karten weitergibt. Das geht reihum wei-
ter, bis die letzte Karte beim dem Spieler
ankommt, der die Springbohnen geerntet
hat. Er legt die Karte als Taler auf seinen
Talerstapel.

Ein kleines feines Juwel unter den Kar-
tenspielen, und mittlerweile ein Klassiker,
den man in einem Atemzug mit Catan
oder Carcassonne nennen kann, mit ei-
ner unnachahmlich gut gelungenen
Mischung aus Gliick beim Ziehen der
Karten, Verhandlungsgeschick und Taktik
beim Anbauen und Abernten: Wer dazu
noch ein wenig Kartengedachtnis mit-
bringt und weil3, wie oft die Augenbohne
schon im Ablagestapel gelandet ist, kann
moglicherweise einen lukrativen Deal
herausschlagen, vor allem beim dritten
Durchmarsch durch den Nachziehstapel!
Und mit etwas Gliick kann man mit einer
Springbohnenernte richtig gut Gold ma-
chen, wenn man die richtige Karte zieht
um sein zweites Bohnenfeld abzuernten!

o}

Dagmar de Cassan
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ZEITREISE IM EILTEMPO

NATIONS DAS WURFELSPIEL

RESSOURCEN VERMEHREN DURCH WURFEL SAMMELN

Wer bereits das Brettspiel Nations kennt, wird
sich wahrscheinlich schnell in Nations Das
Wiirfelspiel zurecht finden. Auch hier findet
man die Spielkomponenten des ,groRen Bru-
ders” wieder, nur in einer sehr vereinfachten
Form. Die Spieler reisen auch hier durch un-
sere Zeitgeschichte und bauen sich ihr Impe-
rium auf. Man darf sich allerdings nicht zu viel
Zeit daflir lassen, denn eine Partie Nations Das
Wiirfelspiel ist sehr schnell voriiber. Und wenn
dann auch noch das entsprechende Wiirfel-
gllick ausbleibt, bleiben einige der gesteckten
Ziele auf der Strecke.

Der Verlauf der Geschichte teilt sich in Nations
Das Wiirfelspiel in vier Zeitalter. Diese laufen
immer gleich ab. Die Spieler haben eine be-
stimmte Anzahl Wiirfel - weil3, gelb, blau oder
rot - und wiirfeln diese zu Beginn jedes Zeital-
ters. Das Wiirfelergebnis gibt vor, welche M6g-
lichkeiten sich dem Spieler in diesem Zeitalter
bieten. Anschlieend nutzen die Spieler ihre
Wiirfel um ihr Imperium auszubauen, oder
heben sie auf, um Siegpunkte zu sammeln
oder der Hungersnot bzw. dem Krieg zu ent-
gehen. Bei seiner Reise durch die Zeit werden
dem Spieler neue, farbige Wiirfel begegnen,
die sich in den Wiirfelseiten von seinen wei-

Ben Startwirfeln unterscheiden, und um nicht
komplett vom Wiirfelgllick abhéngig zu sein,
werden die Spieler zusétzlich Marker sammeln
konnen, die entweder einem zusatzlichen
Wiirfel mit bestimmtem Ergebnis entsprechen
oder es dem Spieler erlauben, Wiirfel noch-
mals zu wiirfeln.

Jeder Spieler beginnt mit seinem Spielertab-
leau, auf dem es Platze fiir die Ablage von
Plattchen gibt, die sogenannten Fortschritts-
plattchen, die der Spieler im Lauf des Spieles
erwerben kann, und mit denen er sein Imperi-
um ausbauen kann. Fiinf dieser Platze sind fiir
Fortschrittsplattchen Bauwerke reserviert, die
dem Spieler immer einen oder zwei Wirfel in
bestimmter Farbe bringen. Am Spielertableau
selbst sind bei diesen Platzen bereits Fortschrit-
te aufgedruckt, von denen jeder dem Spieler
genau einen weilen Wiirfel bringt. Der Spie-
ler startet daher mit fiinf weien Wiirfeln. Im
Gegensatz zu den spater folgenden farbigen
Wiirfeln haben weil3e Wiirfel alle Ressourcen
des Spiels als Ergebnis. So kénnen die Spieler
damit ein Gold, eine Nahrung, eine Stdrke, ein
Buch oder einen Stein erwiirfeln.

Jeder Spieler erhalt noch zusatzlich zwei Mar-
ker, einen Marker mit einem Gold und einen

mit der Aktion Wurfwiederholung, dann kann
es schon losgehen!

Zu Beginn jedes Zeitalters werden die Fort-
schrittsplattchen dieses Zeitalters ausgelegt,
und zwar auf dem zentralen Fortschrittsplan.
Dort finden je nach Spieleranzahl drei oder
vier Fortschrittsplattchen in drei Reihen Platz.
Von den insgesamt 15 Fortschrittsplattchen
pro Zeitalter kommen daher neun oder zwolf
ins Spiel. Ahnlich wie bei Nations hat jede
Reihe unterschiedliche Kosten von einem bis
drei Gold oder Stérke. Mit welcher ,Wahrung”
zu bezahlen ist, entscheidet das dort liegende
Fortschrittsplattchen. Am Fortschrittsplan wer-
den immer nur Fortschrittsplattchen des aktu-
ellen Zeitalters abgelegt, sollten aus einem vo-
rigen noch welche liegen, werden diese vorher
entfernt.

Bernhard Czermak

Auch wenn die Spielkomponenten an das Brettspiel ange-
glichen sind, so sind die beiden Spiele nicht vergleichbar.
Hierbei handelt es sich um ein taktisches Gliicksspiel.

Die Fortschrittspldttchen gibt es in unter-
schiedlichen  Typen. Fortschrittsplattchen
Bauwerke miissen nach Erwerb am Spielertab-
leau abgelegt werden und decken damit ein
bereits dort abgelegtes Fortschrittsplattchen
Bauwerk oder den vorgedruckten Fortschritt
ab. Diese Fortschrittsplattchen liefern immer
Wiirfel an den Spieler. Allerdings handelt es
sich eher um einen Austausch: der Spieler
erhdlt die Wiirfel des neuen Fortschrittsplatt-
chens in seinen Vorrat, die Wiirfel des abge-
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deckten Fortschrittsplattchens muss er aber
wieder abgeben.

Fortschrittsplattchen Wunder in Bau haben
ebenfalls einen Ablageplatz am Spielertab-
leau, dieser ist auf ein Plattchen beschrankt.
Wunder mussen nach Erwerb erst gebaut wer-
den, damit sie ihren Beitrag zum Ausbau des
eigenen Imperiums bringen, d.h. Marker bzw.
am Ende Siegpunkte. Fiir den Bau ist Stein in
einer Menge erforderlich, die am Wunder ab-
zulesen ist. Diese notigen Steine missen im
Ganzen bezahlt werden. Wunder bringen dem
Spieler entweder Marker, Siegpunkte oder
beides. Ist ein Wunder fertig gebaut, legt der
Spieler es aulerhalb des Spielertableaus bei
sich ab, so dass der Bauplatz am Spielertableau
wieder frei flir ein neues Fortschrittsplattchen
Wunder ist. Ein weiteres Fortschrittsplattchen,
Berater, ist ebenfalls auf einen einzelnen Abla-
geplatz am Spielertableau begrenzt. Ahnlich
zu Wundern bringen auch diese Siegpunkte
und Marker. So wie bei den Bauwerken miis-
sen auch hier Marker des Beraters, der durch
einen neuen ersetzt wird, wieder zuriickgege-
ben werden.

Die Fortschrittsplattchen, die ein Spieler in un-
begrenzter Zahl besitzen kann, sind die Kolo-
nien. Sie liefern dem Spieler ebenfalls Marker
und Siegpunkte und werden neben dem Spie-
lertableau abgelegt.

Nach dem Auslegen der neuen Fortschritts-
plattchen des aktuellen Zeitalters wiirfeln die
Spieler alle Wiirfel, die sie derzeit besitzen. Ne-
ben weillen Wiirfeln gibt es auch gelbe, rote
und blaue. Farbige Wiirfel sind jeweils auf eine
Ressource spezialisiert, so kann ein gelber Wiir-
fel bis zu drei Gold bzw. zwei Nahrung bringen,
ein roter bis zu drei Starke und blaue Wiirfel
sind gut flr Biicher und Steine. Nachteil dieser
Spezialisierung ist, dass farbige Wiirfel nicht
mehr alle Ressourcen liefern kdnnen. So kann
der Spieler zB. mit einem gelben Wiirfel nur
Gold oder Nahrung sammeln.

In den nun anschlieBenden Runden setzen
die Spieler ihre Wiirfel und Marker ein, solange
bis alle Spieler gepasst haben. In diesen Run-
den nutzen die Spieler ihre Marker und Wiirfel
mit den Ergebnissen Gold, Starke oder Stein;
Nahrung und Biicher werden erst in der nach-
folgenden Phase gebraucht. Der Spieler am
Zug fiihrt eine Aktion durch oder er passt. Eine
Aktion kann Kauf eines Fortschrittsplattchens
sein oder Verwendung eines Markers Wurf-
wiederholung, um noch nicht genutzte Wiir-
fel nochmals zu wiirfeln, dabei entscheidet er
welche. Die so genutzten Wiirfel und Marker
legt der Spieler auf seinem Spielertableau im
Verbraucht-Bereich ab. Diese Wiirfel und Mar-
ker stehen in diesem Zeitalter nicht mehr zur
Verfligung.

Erhélt ein Spieler durch ein Fortschrittsplatt-
chen Marker oder Wiirfel, so erhdlt er diese
sofort und kann sie in seinem néchsten Zug
bereits nutzen. Deckt er durch den Erwerb ein
Fortschrittsplattchen Bauwerk ab bzw. ersetzt
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er einen Berater, dann darf er die abzugeben-
den Wiirfel oder Marker auch aus seinem Ver-
braucht-Bereich nehmen.

Im Gegensatz zu Gold, Nahrung, Bilichern und
Steinen, flr die es nur eine Art von Verwen-
dung gibt, gibt es im Spiel fiir Starke verschie-
dene Einsatzmoglichkeiten. Hier muss sich
der Spieler taktisch entscheiden, ob er in der
Aktionsphase mit Starke Fortschrittsplattchen
erwerben mochte oder seine Starke fiir die
Spielerreihenfolge und den Krieg behalten
mdchte.

Sobald ein Spieler passt, spielt er im aktuellen
Zeitalter nicht mehr mit. Haben alle Spieler ge-
passt, werden Blicher ausgewertet, die Zugrei-
henfolge bestimmt und die Spieler miissen
Hungersnot und Krieg bewaltigen. Auch hier-
fur werden noch nicht verbrauchte Wiirfel und
Marker benétigt.

Blicher stellen das Wissen dar, das ein Spieler
im Lauf des Spiels sammelt. Sie werden am
zweiten zentralen Plan, dem Wertungsplan,
auf der Kulturleiste markiert. Hier spielt die
Position der Spielermarker zueinander eine
Rolle. Jeder Spieler entscheidet, wie viele sei-
ner Wiirfel und Marker mit Biichern er einsetzt
und féhrt auf dieser Leiste entsprechend viele
Positionen vor. Dies passiert in umgekehrter
Zugreihenfolge. Danach erhdlt jeder Spieler
die Anzahl an Siegpunkten, die den hinter ihm
auf der Kulturleiste liegenden Spielermarkern
entspricht. Die Siegpunkte werden auf der
Siegpunktleiste vermerkt, die sich ebenfalls auf
dem Wertungsplan befindet.

Nun missen sich die Spieler Hungersnot und
Krieg stellen. Allerdings kann hier nichts ver-
loren werden, sondern nur gewonnen. Pro
Zeitalter gibt es drei Ereignisplattchen, von
denen jeweils eines im Spiel ist. Dieses wird
zu Beginn des Zeitalters aufgedeckt und gibt
die notwendigen Ressourcen an, die fiir die
Abwehr von Hungersnot und Krieg erforder-
lich sind. Hat ein Spieler noch unverbrauchte
Wiirfel oder Marker mit Nahrung, die gegen
die Hungersnot ausreichen, erhilt er die dort
angegebenen Siegpunkte. Analog gehen die
Spieler mit dem Krieg vor. Hier missen noch
unverbrauchte Wiirfel und Marker mit Stérke
vorhanden sein, um sie jetzt einsetzen zu kon-
nen. Entspricht die verfligbare Menge der ge-
forderten, dann diirfen wieder Siegpunkte auf
der Siegpunkteleiste gefahren werden.

Vor dem Krieg wird noch die Spielerreihen-
folge des nachsten Zeitalters bestimmt. Der
Spieler mit der hochsten Anzahl an Stérke
auf unbenutzten Wiirfeln und Markern ist
Startspieler der nachsten Runde, der mit den
zweitmeisten ist zweiter usw. Die fir die Be-
stimmung gezahlte Starke wird aber hier nicht
ausgegeben, sondern kann anschlieBend im
Krieg weiter verwendet werden.

Nach dem vierten Zeitalter endet das Spiel.
Nun zahlen die Spieler die Siegpunkte auf der
Siegpunktleiste mit den auf den Fortschritts-
plattchen gesammelten Siegpunkten fiir die

Bestimmung des Siegers zusammen.

Nations Das Wiirfelspiel ist ein kurzweiliges
Spiel mit hohem Gliicksfaktor. Ein wenig lasst
sich das Wiirfelgliick durch das Sammeln von
Markern beeinflussen, dennoch ist ein brauch-
bares Wiirfelergebnis entscheidend. Nicht
unwesentlich dabei sind die Marker Wurfwie-
derholung, mit diesen lasst sich doch das eine
oder andere Wiirfelergebnis zum Besseren
wenden. Auch wenn der Gliicksfaktor hoch
ist, ist dabei positiv zu vermerken, dass, egal
wie das Wiirfelergebnis auch ausfallt, man
fast immer seine Wiirfel und Marker sinnvoll
einsetzen kann. Dies héngt aber auch von den
Mitspielern ab: da kann schon mal das letzte
Fortschrittsplattchen weggeschnappt werden,
das man mit seinem Gold noch erhalten hdtte.
Hier ist die Spielerreihenfolge von hoher Be-
deutung.

Etwas aufgesetzt erscheint die Kulturleiste mit
dem Sammeln von Biichern. Darauf hatte man
auch verzichten kdnnen.

Das Spiel ist sehr taktisch, fiir strategische
Uberlegungen reicht die Zeit nicht aus, denn
die vier Zeitalter sind sehr schnell durchge-
spielt, so dass das Spiel durchaus mit dem Ver-
langen endet, noch weiterspielen zu wollen,
um das bereits Aufgebaute noch weiter sinn-
voll nutzen zu kénnen. Dies schafft aber wie-
derum Anreiz, das Spiel bald wieder auf den
Spieltisch zu bringen. ¥

Bernhard Czermak
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LUKE, ICH BIN DEIN BRETTSPIEL

STAR WARS: REBELLION

FIRST ORDER FOR BOARDING DEATH STAR

So, so, alt gewordener Padawan, fiir ein Duell
mit Deinem Meister bereit Du Dich fihlst?
Dann die Spielschachtel 6ffnen Du darfst —
ja, diese hier, fast so gro3 wie ein eckiger To-
desstern. Was Du sagst? Sehr viel Luft in der
Schachtel sein? Falsch Du liegst — 70 Prozent
Dunkle Energie darin sich befinden - genau
gleich wie auch sonst im Universum das
ist. Offenbar noch viel lernen Du musst, auf
Dagobah besuchen Du mich sollst. Auf den
beiden Spielplanen der Planet rechts unten
das ist. Zu grof3 fiir Deinen Tisch die Spielpla-
ne sind? Dann einen gréBeren Tisch kaufen
Du musst. Fur die 150 Spielfiguren, fiir viele
Marker und Karten Du ndmlich auch noch
Platz brauchen wirst.

Und endlich haben wir es nach Dagobah
geschafft, ab hier darf es grammatikalisch
korrekt weitergehen.,Star Wars Rebellion” ist
die spielerische Umsetzung der ersten, rund
vierzig Jahre alten Film-Trilogie, welche aber
auch schon damals mit ,Episoden IV bis VI”
bezeichnet gewesen ist. Wem das alles gar
nichts sagt, der braucht wohl auch nicht wei-
terzulesen, wer aber zumindest etwas Sym-
pathie fiir diese Geschichte aufzubringen
vermag (bzw. friiher einmal vermochte), der
sollte sich durchaus die (lange) Zeit fiir einen
spielerischen Versuch nehmen, denn ,Star
Wars Rebellion” hat auch dem bereits alles-
kennenden Vielspieler etwas zu bieten. Der

Kern-Mechanismus kann namlich als eine Art
von ,multifunktionales Worker-Placement”
bezeichnet werden, das bislang noch ganz-
lich neu und unverbraucht zu sein scheint.

Beide Mitspieler starten mit je vier ,Arbei-
tern”, deren Anzahl sich in den Folgerunden
auf acht verdoppelt. Hier werden die Arbei-
ter aber naturlich ,Anfiihrer” genannt, deren
Funktionsweise ist jedenfalls vergleichbar:
Jeder Anfiihrer bietet zundchst einmal eine
Aktion pro Runde. Die Einsetzfelder befinden
sich aber nicht (nur) auf dem Spielplan, son-
dern werden durch die jeweiligen Handkar-
ten gesteuert. Genannt werden diese ,Missi-
onskarten” und sind in ihrer Wirkung mit (fiir
den Ausspielenden stets positiven) Ereignis-
sen verbunden. Damit aber eine derartige
Missionskarte ausgespielt werden darf, muss
ihr erst einmal ein Anfiihrer zugewiesen wer-
den; ich lege also eine gewlinschte Karte
verdeckt vor mir ab und stelle einen passen-
den Anfiihrer darauf. Jeder Anfiihrer weist
namlich mehr oder weniger unterschied-
liche Eigenschaften auf (dargestellt durch
vier verschiedene Symbole in unterschied-
licher Kombination und Anzahl) und jede
Missionskarte erfordert fiir deren Gelingen
ein bestimmtes dieser Symbole (samt einer
Anzahl von eins bis drei). Hat mein Anfiihrer
zu wenig dieser Symbole, kann ich ihm noch
einen zweiten zur Verstarkung zugesellen;

das empfiehlt sich auch dann, wenn ich eine
hohere Wahrscheinlichkeit haben mdchte,
dass diese Mission spater auch erfillt wer-
den wird. Das Ereignis einer Missionskarte
tritt haufig namlich noch nicht automatisch
sein, selbst wenn ihre Voraussetzung durch
meinen (oder meine beiden) Anfiihrer erfiillt
sein sollten. Vielmehr hat der Kontrahent oft
noch die M6glichkeit dagegen zu intervenie-
ren, sofern ihm dafiir bislang unbeschaftigte
Anfihrer zur Verfligung stehen (wenn er also
nicht etwa bereits alle seine Anfiihrer eige-
nen Missionskarten zugewiesen hat).

Ein Beispiel konnte so aussehen: Der Rebel-
lenspieler mochte mit einem seiner Anfiihrer
eine Sabotageaktion auf einem Planeten
des Imperiums versuchen. Nachdem die
entsprechende Missionskarte aufgedeckt
ist und der Rebellenspieler den Anfiihrer auf
diesen Planeten gestellt hat, kann der impe-
riale Spieler entscheiden, ob er dagegen et-
was unternehmen will. Sofern er das méchte
(und noch kann), schickt er selber einen sei-
ner Anflhrer auf diesen Planeten; ob die Mis-
sion letztlich gelingt oder nicht, entscheiden
dann die Wirfel (je mehr passende Symbole,
desto mehr diirfen geworfen werden). Aber
selbst wenn die Mission des Rebellenspielers
fehlschlagen sollte, hat auch der imperiale
Spieler fir einen seiner Anfiihrer im Grunde
eine Aktion verloren, denn er hat mit diesem
ja nur verhindert, dass die Aktion des Rebel-
lenspielers gelingt, aber keine eigene Mis-
sion vornehmen kénnen! So heif3t es jede
Runde fiir beide Kontrahenten abzuwagen,
ob lieber eigene Missionen versucht oder die
Missionen des Gegners verhindert werden
wollen.
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Verschérft wird dieses stete Entscheidungs-
Dilemma noch aufgrund des Umstandes,
dass Anfiihrer auch fiir das Bewegen der ei-
genen Truppen auf dem Spielplan bzw. fir
das Erobern und Verteidigen von Planeten
benotigt werden. Ein Anfiihrer, der eine Mis-
sion verhindern soll, kann also nicht nur kei-
ne eigene Mission erfiillen, er kann in dieser
Runde auch keine militarische Angriffs-Ak-
tion mehr auf dem Spielplan durchfiihren.
Grundsatzlich sind beide Mitspieler von die-
ser Qual der Wahl betroffen; Spielziel des Re-
bellenspielers ist aber,bloB” sein Uberleben
Uber eine ausreichend lange Zeit zu sichern,
wohingegen der imperiale Spieler nicht nur
den geheimen Stiitzpunkt der Rebellen
(auf einem von rund 30 Planeten) finden
und aufdecken, sondern diesen auch noch
vernichten muss; der Zwang zur Initiative
liegt somit mehr auf Seiten des imperialen
Spielers.

Und gemeinerweise verhindert ein eigener
Anfihrer auf einem Planeten auch noch,
dass sich eigene Truppen von dort wegbe-
wegen konnten. Interveniert der imperiale
Spieler im obigen Beispiel also gegen die
Sabotageaktion des Rebellenspielers, sind
seine auf diesem Planeten sich befindli-
chen Truppen fiir diese Runde blockiert.
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Ein weiterer, spielerisch schon bewirkter
Effekt von Anfiihrern auf einem Planeten ist
auBerdem, dass fir eine nachfolgende auf
demselben Planeten versuchte Mission fir
alle sich bereits dort befindlichen Anfiihrer
gewdrfelt werden darf; je mehr eigene An-
fuhrer auf einem Planeten, desto chancen-
reicher also der Erfolg einer eigenen Missi-
on. Weiters konnen mehrere Anflhrer auf
demselben Planeten auch bei einem spater
dort noch abzuwickelnden Gefecht niitzlich
sein (deswegen die Genre-Beschreibung als
~multifunktionales Worker-Placement”).

Damit sich der Rebellenspieler in seinem
Geheimversteck aber nicht gar zu wohlig
fuhlen kann, muss er sich nicht nur mit ei-
ner dramatischen, bereits zu Spielbeginn
vorhandenen und sich jede Runde verstar-
kenden militdrischen Ubermacht des im-
perialen Spielers abfinden. Eine Mission auf
einem Planeten des Imperiums kann vom
imperialen Spieler auch mit dem Versuch
der Gefangennahme des gar zu tollkiihnen
Anfiihrers des Rebellenspielers beantwor-
tet werden. Und schnell kann es gehen, auf
einmal stehen dem Rebellenspieler in der
Folgerunde ein bis zwei Anfiihrer bzw. Ak-
tionen weniger zur Verfligung und er muss
seinerseits versuchen, den/die gefangenen

Anfiihrer wieder frei zu bekommen (was
natirlich weitere Aktionen kostet). AuRer-
dem sollte der Rebellenspieler auch noch
wiederholt ,kleinere” sonstige Auftrdge er-
fullen, mit denen die verbleibende Runden-
anzahl und somit auch die zeitlichen Mog-
lichkeiten des Imperiums reduziert werden.
Und die meisten dieser Auftrage haben es
durchaus in sich, erscheinen zunachst oft
sogar unmdoglich oder kdnnen nur dann
gelingen, wenn der imperiale Spieler nicht
aufpasst bzw. zu riskant spielt. Ohne gele-
gentliches Einlassen auf ein Risiko wird das
eigene Spielziel aber wohl auch nicht erfiillt
werden kdnnen - und das gilt furr beide Sei-
ten gleichermal3en und macht einen Gutteil
der Spannung aus.

Aber es gibt ja nicht nur die Anfiihrer, auch
die wirklich sehr toll und detailliert gestal-
teten Plastikspielfiguren mochten lobend
erwdhnt werden: Hier tummeln sich u.a.
Bodentruppen, AT-ST, AT-AT, Luftgleiter,
X-Flugler, Y-Fligler, TIE-Jager, (Super-)Ster-
nenzerstdrer, zwei Todessterne und sogar
ein Todesstern im Bau! Wie zu erwarten,
werden deren Kdmpfe — von denen sich
im gesamten Spielverlauf gar nicht so vie-
le ereignen, wie man zundchst vermuten
wiirde — grundsatzlich ebenfalls Gber Wiir-
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fel abgewickelt. Doch gibt es auch hier eine
interessante und spielerisch elegant gelos-
te Idee: Kleine” Einheiten kdnnen namlich
grundsatzlich nur bei ,kleinen” Einheiten
einen Schaden verursachen, etwa kann ein
X-Flugler nur einen TIE-Jager treffen, nicht
aber einen Sternenzerstérer. Mit einer Chan-
ce von 1:6 pro Wiirfel gelingen aber auch
,Gluckstreffer’, mit welcher diese Regel ig-
noriert werden darf; wobei das natirlich
auch in die andere Richtung gehen kann,
sodass ein X-Fliigler zufallig auch durch das
Abfeuern der grof3en Laserkanone des Ster-
nenzerstorers vernichtet werden kann.

Harald Schatzl

Go, Dame, Miihle, Schach: Der ewige Kampfzwischen
Schwarz und Weil8 - ,Star Wars: Rebellion” setzt diese Tra-
dition asymmetrisch, weit regel- und gliickslastiger sowie
zeitintensiver fort, dafiir jedoch nicht auf abstrakte Weise,
sondern mit einer extrem atmosphdirischen Umsetzung.
Nach dem ersten Offnen der Spielschachtel fiihlt man sich
tatsdchlich wieder wie ein elfjhriger Bub, der mit grof3en
Augen im Gartenbau-Kino sitzt und dem es beim optischen
Mitfliegen” mit einem Luftgleiter aus dem Sitz hebt. Das
Konzept ist aber nicht bloB fiir nerdige ,Fanboys” geeignet,
sondern das Spiel kann auch fiir jene Vielspieler, die
gewillt sind sich auf diese Parameter einzulassen, ein sehr
intensives und erfiillendes Erlebnis sein.

Und wenn wir schon beim Zerstéren sind:
Wie funktioniert denn der beriihmt-be-
riichtigte Todesstern? Bereits zu Spielbe-
ginn hat das Imperium einen davon zur
Verfliigung, doch taugt dieser vorerst nur
zum Abfeuern von Laserwaffen gegen die
groBeren Raumschiffe der Rebellen (wieder
abgesehen von ,Gllckstreffern” gegen die
kleinen Jager-Raumschiffe). Erst Uber das
Nachziehen bestimmter Karten ist der ,Su-
perlaser einsatzbereit” und das Imperium
kann damit dann einen ganzen Planeten
samt dessen ,Inhalt” platt machen; dies
auch im wahrsten Sinne des Wortes, im
Spielmaterial gibt es dafiir némlich eine be-
eindruckende Platte mit einem Durchmes-
ser von acht Zentimetern, die danach auf
das entsprechende Feld auf dem Spielbrett
gelegt wird — hier wéchst kein Gras mehr!
Das kann das Imperium aber nur maximal
drei Mal pro Partie machen, auBerdem
kann der Rebellenspieler fiir jeden zerstor-
ten Planeten einen Siegpunkt erhalten (das
ist zwar unlogisch, funktioniert spielerisch
aber sehr gut). Fir das Zerstoren eines To-
dessternes bendtigt der Rebellenspieler
wiederum eine (von zwei) bestimmten ei-
genen Karten; nach jeder Runde einer Welt-
raumschlacht, an der ein Todesstern betei-
ligt ist und welche die dortige Flotte der
Rebellen Uberlebt, gibt es fiir diesen eine
sogar fast 50%ige Chance auf eine wirklich
dramatische, Abriistung”

Die Spielanleitung erfreut zundchst mit
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STAR WARS: REBELLION <« REZENSION

relativ kurzen ,nur” zehn Seiten bebilder-
tem Text; dazu gibt es aber auch noch
ein Referenzhandbuch, das zwar bloB als
Nachschlagewerk gedacht ist, ohne dessen
(zumindest zweimaliges) Studium vor dem
ersten Duell aber eher kein regelkonformes
Spielen méglich sein wird. Dort finden sich
auf 13 eher engbedruckten A4-Seiten zahl-
reiche Eintrédge zu nahezu allen relevanten
Themen und wird dort auch alles auf im
Wesentlichen gut verstandliche (manchmal
aber etwas ungeschickte) Weise erklart. Lei-
der wird mit wiederholten Erlduterungen
unter den unterschiedlichen Uberschrif-
ten zu sparsam umgegangen, sodass man
manches nicht dort (wieder-)findet, wo
man es eigentlich vermuten wiirde. Im In-
ternet wird noch eine zweiseitige FAQ (aus
Mai 2016) zur Verfiigung gestellt, die in der
deutschen Ausgabe Uberhaupt nicht be-
rticksichtigt ist. Immerhin wirken die Texte
der verschiedenen Karten sehr gut ver-
standlich formuliert, obgleich diese jeden-
falls genau gelesen und verstanden werden
wollen.

Das in der Anleitung ebenfalls angebotene
Teamspiel (2 gegen 2) ist zum einen mit
weiterem Regelbedarf verbunden - fiir die
Aufteilung der Kompetenzen innerhalb ei-
nes Teams — und zum anderen wohl nur fir
jene gedacht, die auch sonst gerne koope-
rative Spiele spielen; andernfalls wiirde ich
furr diese Variante keinen Bedarf sehen.

Nach dem Spiel brummt einem zwar erst
einmal etwas der Kopf und man hat ein
Geflihl wie nach einem gar zu Uppigen
Festmahl. Eher unbefriedigend erscheint
jedenfalls der Umstand, dass der Rebellen-
spieler auch dann gewinnen kann, wenn
das Imperium nahezu das ganze Univer-
sum unter seine Kontrolle gebracht hat,
ein bis zwei Todessterne nur darauf warten,
aus den noch nicht besetzten Planeten
Weltraummdll zu machen, auch noch die
beiden ,Oberbdsewichte” weiterhin eifrig
ihren Dienst versehen, und der Held der Re-
bellion vielleicht sogar die Seite gewechselt
hat. Blof3 das ausreichend lange Ausharren
eines ,kleinen gallischen Dorfes” soll jetzt
die alles entscheidende Wende bringen
kdnnen?

Und mdglicherweise wird durch das stun-
denlange Hin- und Her bloR der Umstand
verschleiert, dass es letztlich eigentlich nur
auf einen (un-)gliicklichen Wurfelwurf des
Rebellenspielers ankommt (und zwar bei
dessen Versuch, den Todesstern zu zersto-
ren). Insgesamt geht es aber ohnehin we-
niger um Gewinnen und Verlieren als um
das gemeinsame Einflussnehmen auf eine
spannende Geschichte. Das Konzept schafft
es deswegen auch, die Fantasie anzuregen
und es wird wohl bald wieder Zeit und Gele-

genheit gesucht werden, die mit einem Mit-
spieler und ,Star Wars: Rebellion” verbracht
werden kdnnte. Denn obwohl das jeweilige
Spielziel und die jeweilige Ausgangslage
bei jeder Partie im Wesentlichen stets gleich
sind, gibt es doch erstaunlich viel Varianz
innerhalb dieses Erzéhlbogens: Die Star-
taufstellung kann anders sein, die Abfolge
und Auswahl der Missions- und Zielkarten
unterscheiden sich, ebenso die Reihenfolge
und Auswahlmaoglichkeiten der Anflhrer
(welche in weiteren Partien zusatzlich noch
mit einmalig nutzbaren ,Aktionskarten” ins
Spiel kommen kénnen); nicht zuletzt ent-
scheidet die Spielweise des Gegners, wie
man selbst darauf am besten zu reagieren
glaubt.

Im Ergebnis mag es einem nach dem Spie-
len dhnlich wie beim (Wieder-)Sehen der
Filme ergehen:

Es ist faszinierend, sagt die Nostalgie.

Es ist unplausibel, sagt die Logik.

Es ist wahnsinnig geil, sagt das innere Kind.
Es ist volliger Blodsinn, sagt die Vernunft.

Es ist ja nur eine Geschichte, sagt die Tole-
ranz.

Esist was esiist ... sagt die Macht.

[Fried(e) dem Universum!] M
Harald Schatz
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REZENSION » A DOG’S LIFE / ALTE DUNKLE DINGE

A DOG’'S LIFE

STREUNER IN DEN STRASSEN

Jeder Spieler ist ein streunender
Hund - Labrador, Pudel, Boxer,
Windhund, Schaferhund oder
Foxterrier - und mochte als ers-
ter drei Knochen verbuddeln.
Die Knochen gibt es in Miillei-
mern, an den Hintertliren von
Restaurants oder als Belohnung.
Knochen sammeln allein reicht
aber nicht, man muss auch hun-
degerecht Territorium markie-
ren und um die Beute raufen.

Der aktive Spieler erledigt drei
Phasen in seinem Zug: 1. Fut-
ter - man bewegt den Hunger
Marker einen Schritt nach links,
erreicht er Null, geht der Hund
ins Tierheim. 2. Hunde-Aktionen
- die Karte jedes Hundes nennt
seine Aktionspunkte, jede Akti-
on kostet einen Punkt, genauso
wie jeder Schritt, den der Hund
macht. Bewegung und Aktio-
nen kénnen beliebig kombiniert

ALTE DUNKLE DINGE

EIN NEUES KAPITEL

Diese Erweiterung erfillt eine
Doppelfunktion, man kann sie
als Erweiterung fir das Grund-
spiel Alte Dunkle Dinge nutzen,
oder als kompakte Reiseausga-
be des Grundspiels. Zuerst zur
Reiseausgabe - die Erweiterung
enthalt die sechs Schicksalshaf-
ten Orte des Grundspiels, das
Flussboot, den Handelsposten
und die Reiseleiste im Karten-
format, und die Schachtel dient

als Wiirfelbox.

Nutzt man Das verschollene Ka-
pitel - interessanterweise wird
in der Regel der Ubersetzte eng-
lische Titel fur die Erweiterung
benutzt und nicht Ein Neues
Kapitel - als Erweiterung, gibt es
dafiir neues Material:

Funf Besessenheiten, individuell
auf den Charakter ausgerichtet,
man kann als Variante mit der
jeweiligen Spieler-Besessenheit

HII )
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werden; Aktionsoptionen sind:
Miilleimer durchwihlen, Kno-
chen oder Zeitung fallen lassen,
Knochen oder Zeitung aufhe-
ben, Knochen einbuddeln, Bet-
teln, aus einem Brunnen trinken,
Territorium durch pinkeln an
eine Laterne markieren, Zeitung
abliefern, Zeitung holen, einen
anderen Hund angreifen oder
markierte Felder beschnuppern.
3. Hundefdnger - man wir-
felt und bewegt das Auto des
Hundeféngers  entsprechend
weiter. Endet diese Bewegung
des Autos auf einem Feld mit
einem Hund, geht dieser sofort
ins Tierheim und verliert dabei
Knochen oder Zeitungen, die
er tragt. Stoppt der Fanger in ei-
nem Feld benachbart zu einem
Hund, entscheidet eine Aktions-
karte, ob der Hund entkommt
und auf dem Feld stehenbleibt,
oder ins Tierheim geht. Aus dem
Tierheim ausbrechen kann man
nur mit einer Aktionskarte, man
deckt pro Zug eine auf.

Ein witziges, attraktives Fami-
lienspiel, das Hundeleben ist
akkurat portratiert und macht
Spal! &M

beginnen. Dazu kommen drei
neue Begegnungsarten: Fir
eine Offenbarung nimmt man
einen neuen Offenbarungs-
wiurfel dazu, er wird nur zum
Bezwingen der Begegnung ge-
nutzt. Scheitern man gegen die
Begegnung Warnung, gibt es
keine Dunkles Ding Marke, sie
wird nur von der Reiseleiste ent-
fernt. Die Begegnungskarten
Ereignis ersetzen die Ortsaktion
des Schicksalshafen Ortes. An
neuer Terminologie kommen
dazu: Handel vorschlagen, er
darf vorher nicht abgesprochen
werden; Begegnungen reser-
vieren, dies erfolgt Uber die Be-
sessenheiten,  Altwarenstapel
ist der Ablagestapel flr Ausris-
tungskarten und Stapel sind die
gesammelten Marken je nach
Art. Dazu kommen noch Errun-
genschaftskarten, Ausriistungs-
karten, Handlungskarten und
Charaktertableau und -scheibe
fur einen flnften Spieler.

Eine kompakte Erweiterung, die
Idee als Reiseversion ist nett und
es gibt Regeln fiir eine Solopar-
tie und man kann auch zu fiinft
spielen. Was will man mehr? 4
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AROUND THE WORLD IN 80 DAYS / BARRACUDA « REZENSION

AROUND THE WORLD IN 80 DAYS

GELD AUSGEBEN, GERUCHTE ENTKRAFTEN

Hase & Igel war 1979 das erste
Spiel des Jahres in Deutschland
und ist mittlerweile ein Klassiker
unter den Rennspielen. In dieser
Neuauflage wurde das Thema
gedndert, als Phileas Fogg hat
man seine Wette abgeschlossen
und will als Erster in nach Lon-
don zurlickkehren. Allerdings ist
zum Zeitpunkt der Abreise ein
Bankraub passiert und die Rei-
senden geraten in Verdacht, da-

her missen sie bei ihrer Ankunft
alle Gertichte losgeworden sein
und weniger als 10 Pfund besit-
zen.

Jeder beginnt das Rennen mit
drei Gertichten und 80 Pfund. In
seinem Zug kann man vorwarts
oder riickwarts ziehen. Zieht
man vorwarts, geht man auf ein
freies Feld - au3er einem Layover
Feld - und bezahlt Reisekosten
laut Journal, exponentiell anstei-

BARRACUDA

PACHT, PARTNER UND BARS

Man verhandelt um Bars und
Geld, niemand hat alle Informa-
tionen, man kennt nur die Pacht-
kosten.

Zu Beginn werden zwei Bars
zuféllig aus dem Spiel entfernt,
die restlichen Bars werden
GESCHLOSSEN gemischt und
ausgelegt; jeder bekommt flinf
Spielfiguren und 50.000 Euro
sowie sieben Scheine Falschgeld
im Wert 0; Geld bleibt im ge-

samten Spielverlauf geheim. Fiir
jede Runde wird die Zugreihen-
folge zuféllig ausgelost.

In Runde 1 zieht man eine ge-
schlossene Bar und setzt eine
Figur als Pachter ein. In weiteren
Runden bezahlt man in Phase |
des Zugs Pacht fiir alle Bars mit
eigener Figur in der Pachter-Po-
sition, mit Rabatt Zwei fiir Drei
- die billigste Pacht wird nicht
bezahlt - oder Drei fiir Vier - die

www.spielejournal.at

gend, man addiert die Zahl der
Felder, bezahlt also 10 Pounds
fir 4 Felder (14+2+3+4) und der
Effekt des Zielfelds wird ausge-
flhrt: Passepartout-Felder brin-
gen ein oder zwei Karten fiir ein
Sofort-Ereignis oder eine Person
fuir spateren Nutzen; auf Wettfel-
dern gibt es Geld, wenn man vor
Verlassen des Felds die Position
im Rennen gleich der Feldnum-
mer ist; auf Pfundfeldern kann
man stehenbleiben und 10
Pfund abgeben. Ein Polizeifeld
kann man nur betreten, wenn
man eine Geriichtekarte besitzt,
und kann im néchsten Zug dort
die Gerlichtekarte abgeben.
Zieht man riickwarts, geht man
zum nachstgelegenen Layover
Feld und bekommt 10 Pfund pro
Uiberquertem Feld.

Ein wunderbares Spiel mit pfiffi-
gem Mechanismus, der absolut
zufallsfrei ist! Der Themenwech-
sel hat das tolle Spielerlebnis
eher intensiviert und die Story
schllssiger gemacht, ein Muss
fur alle, die Hase & Igel noch
nicht kennen und ein erfreuli-
ches Wiederspielen fiir alle an-
deren! 4

teuerste Pacht entfallt. Danach
hat man in Phase Il eine Aktion:
* Bar er6ffnen wie in Runde 1 *
Partner einsetzen; fur Partner-
schaft in einer fremden Bar gibt
man dem Besitzer verdeckt
Geld; nimmt er nicht an, zahlt
er das Gebot plus gleich viel ei-
genes Geld offen an die Bank *
Ubernahme einer Bar, man bie-
tet mindestens den Pachtpreis;
wird das Gebot nicht akzeptiert,
erhdlt man die gleiche Summe
vom Besitzer * Bar versteigern,
akzeptiert man kein Gebot,
muss man sie schlieBen * Last
Order; Geld bieten fiir Anderung
der Zugreihenfolge. Hat man
funf Figuren als Pachter oder
Partner platziert und eine Runde
im Spiel gehalten, gewinnt man
sofort. Oder jemand ist pleite
und es gewinnt, wer die meisten
Figuren platziert hat.

Nichts fiir schwache Nerven,
Barracuda-Benehmen ist not-
wendig, um den Kampf um die
Bars zu gewinnen, Pokerface,
Bluff mit Falschgeld und nicht
gehaltene Versprechen 4 la Dip-
lomacy sind das Herz des Spiels.
|
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BESPRECHUNG » BAVARIAN HOLIDAY / BROOM SERVICE

BAVARIAN HOLIDAY

DICING FOR BEER AND PRETZELS

Im Spiel sind Wurfel fiir Biersor-
ten - Alt, Pilsner und WeiRbier
- und je ein Marker pro Sorte,
dazu noch zwei Marker fiir ein
Really Big Beer und ein Blumen-
Marker. Der Wertungsblock hat
Markierungen fiir die drei Bier-
sorten, flir verschittetes Bier, fiir
Bretzeln, Blumen und Really Big
Beers.

Der aktive Spieler entscheidet
sich flir zwei oder drei Wiirfel in

beliebiger Farb- Kombination
und muss fir drei Wirfel zwei
Bier auskreuzen konnen, fir
zwei Wiirfel eines. Kann man die
benotigte Menge nicht auskreu-
zen, hat man Bier verschittet.

Man kreuzt Bier in der passen-
den Reihe aus, an der Stelle des
Wiirfelergebnisses, also fiir eine
5 eines schwarzen Wiirfels das
finfte Glas in der Reihe flr Alt.
Wirft man einen Pasch, kann

BROOM SERVICE

DAS KARTENSPIEL

Nach Wie verhext! und Broom
Service als Brettspiel nun Broom
Service Das Kartenspiel! Das The-
ma ist dasselbe - Zaubertranke
werden gebraut und ,geliefert".
In vier Durchgédngen spielt man
je drei bis neun Runden. Pro
Runde wahlt man aus seinen
Handkarten drei verschiedene
Hexen und legt den Rest bei-
seite. Dann wahlt der Startspie-
ler davon eine Hexenkarte und

spielt sie feige oder mutig aus;
reihum missen dann die Spieler,
falls sie diese Hexe auf der Hand
haben, sie ebenfalls ausspielen
und sich fir feige oder mutig
entscheiden; entscheidet sich je-
mand fiir mutig, wird eine zuvor
mutig ausgespielte Hexe umge-
dreht, sie ist fir die Runde aus
dem Spiel. Wer als Letzter mutig
spielen konnte, oder wer zuerst
feige spielte, wenn alle feige ge-
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man Bier und eventuell Ver-
schiittetes Bier ankreuzen oder
ein Bretzel essen und ankreu-
zen. Hat man alle Bretzel geges-
sen, ist man aus dem Spiel. Rollt
man einen Pasch mit drei Wiir-
feln, kann man Bier ankreuzen,
Bretzel essen oder den dritten
Wiirfel fur ein Trio neu wirfeln
und bei Erfolg einen der Big
Beer Marker nehmen. Anstatt zu
wirfeln kann man die Blumen
nehmen, damit ist man aus dem
Spiel. Hat jemand das letzte ver-
figbare Glas einer Sorte auf sei-
nem Blatt angekreuzt, nimmt er
den Marker der Sorte und diese
Sorte ist fir alle anderen Spieler
nicht mehr verfligbar, die Wiirfel
gehen aus dem Spiel. Nach zwei
kompletten Sorten wertet man
ausgekreuzte Biere, die langste
ausgekreuzte Reihe, benach-
barte Biere in Spalten, Bretzel,
Blumen und Grof3e Biere.
Genau das richtige Spiel, wenn
man es nicht zum Oktoberfest
geschafft hat! Nett, schnell, mit
minimaler Taktik, ideal flr zwi-
schendurch oder Einsteiger. M

spielt haben, beginnt eine neue
Runde, wadhlt eine Hexe usw.
Sind alle drei Hexen gespielt,
werden offene Hexen ausgelegt,
verdeckte und Restkarten plus
drei Karten vom Stapel auf die
Hand genommen und ein neuer
Durchgang beginnt.

Am Ende eines Durchgangs
kann man mit erfolgreich abge-
legten Hexen offen ausliegende
Auftrage erfiillen und als Sieg-
punkte nehmen. Ein Auftrag
kann von mehreren Spielern
erfullt werden, entfernt aber
dadurch einen anderen Auf-
trag aus der Auslage. Nach vier
Durchgangen gewinnt man mit
den meisten Siegpunkten aus
Trankfarben, Mut-Tranken auf
mutig gespielten Karten und
Aufgabenkarten.

Nun, das ist sicher die schlanks-
te und am schnellsten gespielte
der drei Versionen zum Thema,
trotzdem blieb das zentrale
Element, das Risiko/Sicherheits-
Dilemma von feige oder mutig
voll erhalten! Ein super Famili-
enspiel, bei dem man mutig sein
muss, wenn man gewinnen will!

4]
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Broom Service, Wie verhext!

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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CIRCUIT MAZE

STROMKREISE UND LEUCHTENDE LAMPCHEN

Elektrizitdt und Stromflisse als
Rétselaufgabe. Grundlage ist ein
5x5 Felder groB3es Spielfeld oder
Raster, in das man die verschie-
denen Bestandsteile einsetzt: Ein
Startstiick mit Batterien und ein
Zielstiick mit Kontakten in drei
Richtungen, es werden nicht
immer alle drei Anschlussmog-
lichkeiten fiir die Losung einer
Aufgabe gebraucht. Start- und
Zielstlick sind Gber Draht ver-

bunden. Es gibt noch Lampen-
stiicke in drei Farben und Ver-
bindungsstiicke mit verschie-
denen Ausrichtungen sowie ein
Blockadesttick. 60 Aufgabenkar-
ten in vier Schwierigkeitsgraden
geben Anordnungen vor: Positi-
on von Start- und Zielstlick und
Lampen- oder Verbindungsstu-
cken; in einem extra Aufgaben-
feld ist dargestellt, welche der
Lampen leuchten missen und

CRAZY KARTS

FORMEL VERRUCKT!

Ein verrlicktes Rennen - man
spielt in Zweier-Teams, ein Spie-
ler kontrolliert Bremsen und
Lenkung, der andere Geschwin-
digkeit und Kanone, doch Ab-
sprechen ist verboten!

Der Kurs wird aus dem Startab-
schnitt und zwei weiteren be-
liebigen Abschnitten ausgelegt
und mit Hindernissen besttickt,
wahlweise Felsen oder andere.
Jedes Team wahlt eine Fraktion

e
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und enthélt das entsprechende
Material samt einer Kontrolltafel
pro Spieler. Das Rennen besteht
aus Qualifying und Rennen,
nach dem Qualifying tauschen
die Spieler die Kontrolltafeln.

Eine Runde ist in die Phasen
Planen und Auswertung geteilt;
Planen wird von allen gleichzei-
tig erledigt, hinter ihren Schir-
men ziehen sie Karten entspre-
chend der aktuellen Geschwin-

www.spielejournal.at

welche dunkel bleiben missen,
und in einem Materialfeld sind
die Lampenstiicke und Verbin-
dungsstilicke abgebildet, die -
zuséatzlich zu den in Stiicken in
der vorgegebenen Anordnung -
verwendet werden missen, um
die Aufgabe zu l6sen, also den
durchgehenden Metallstreifen
herzustellen. Die Aufgabe ist
geldst, wenn die im Aufgaben-
feld angegebenen Lampen auf-
leuchten.

Das Regelbuch illustriert und
erklart die verschiedenen Arten
von Stromkreislaufen, Serien-
schaltung,  Parallelschaltung,
Kombinationen davon, usw. Die
Lésungen fiir die Aufgaben fin-
den sich diesmal auf den Riick-
seiten der jeweiligen Aufgabe.
Die Basis des Spiels ist wie allen
Spielen der Serie ein Logratsel,
hier aber kommt noch Informa-
tion Uber Stromkreisldufe dazu,
es ist also auch irgendwie ein
Lernspiel zum Thema. Die Aus-
stattung ist stabil und solide,
die Regeln klar und verstand-
lich, jetzt missen nur noch die
Ldampchen leuchten! 4

digkeit und legen sie auf der
Kontrolltafel aus, je mehr Karten
fuir eine Aktion, desto effizienter
ist sie. In Reihenfolge der Initia-
tive werden dann die Aktionen
ausgefiihrt: Spezialfahigkeit der
Fraktion - Aufwerten mit Power
Up Markern- Aufbessern (nurim
Fortgeschrittenen-Spiel) - Brem-
sen - Beschleunigen - Lenken
und Bewegung - Schief3en - La-
den mit Power Up Markern er-
halten - Reparatur. Trifft man bei
Bewegung auf ein Hindernis,
wird es entfernt und der Effekt
angewendet. Aufprall auf eine
Mauer oder ein anderes Auto
versursacht Schaden, Schaden
reduziert die Maximalgeschwin-
digkeit.

Flr eine Parte mit ungerader
Spielerzahl gibt es fiir den Ein-
zelspieler die Lone Wolf Fraktion
mit speziellen Markern fur Auf-
besserung und Fehlfunktion.
Urkomisch, chaotisch, verriickt,
unkontrollierbar und ein Riesen-
spaB - Finger weg flir Tuftler, das
Spiel ist dann am besten, wenn
alles schiefgeht, zumindest aus
der Sicht eines ordentlich ge-
fahrenen Rennens! ¥

INFORMATION
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Autor: D. Yakos, H. Wei-Hwa
Grafiker: nicht genannt

Preis: ca. 33 Euro

Verlag: Thinkfun / HCM Kinzel 2016
www.hcm-kincel.eu

Logik, Elektrizitat
Zielgruppe: Fuir Familien
Version: multi
Regeln:deenesfrnl
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Logikratsel und Lernspiel *
Gute, informative Regeln *
Hochwertiges Material

Vergleichbar:
Grundsatzlich alle Logik-
spiele zu Positionen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: Charles-Amir Perret
Grafiker: Anastasia Meylus
Preis: ca. 40 Euro

Verlag: Portal Games 2016
www.portalgames.pl

Rennen, Teamspiel
Zielgruppe: Fir Familien
Version: en

Regeln:en pl

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Tolles Material * Nichts fiir

Strategen, Taktiker und -l.
Harmonie schatzende

Paare * Spielspal3 bis zum

Abwinken, an der Ziellinie

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgaben:
Portal Games (pl)
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DEFENSE THREE KINGDOMS

STRATEGISCHE VERTEIDIGUNG

Als Stratege der Shu vertei-
digt man sein Land gegen Wei
und Wu. Karten im Spiel sind
Feindkarten und verschiedene
Verblindeten-Karten - Charak-
ter-, Formations- Kriegslist- und
Standortkarten. Auf einer Staats-
machtkarte wird die aktuelle
Staatsmacht markiert.

Standortkarten  liegen  aus,
Feindkarten sind gestapelt, der
Staatsmacht-Marker steht auf

& ]38

20. Die Verblindeten Liu Bei,
Guan Yu und Zhang Fei sowie
zwei vom Verbiindeten-Stapel
genommene Karten hat man zu
Beginn auf der Hand.

In einer Runde spielt man flinf
Phasen: 1. Feind - drei Feinde
einzeln nacheinander ziehen

und oberhalb eines Standor-
tes auslegen; 2. Einsatz — Man
spielt Charaktere oder Formatio-
nen aus der Hand auf beliebige

DICEY GOBLINS

WURFELN UM DRACHENEIER

Als Goblins versuchen die Spie-
ler ihr Gllck im Wirfeln um die
wertvollen Dracheneier - wie
viele kann man stehlen, bevor
der Drache wach wird? In ma-
ximal sechs Runden werden
mehrere Durchgdnge gespielt.
Zu Beginn einer Runde wird ein
Wiirfel mit der Seite mit den
den wenigsten Eiern ins Dra-
chennest am Plan gelegt. Dann
werden zu Beginn eines Durch-

gangs zwei Wirfel in das ,Explo-
re” Feld gelegt. Nun wahlen alle
Spieler geheim,Run” oder,Raid”
- weglaufen oder pliindern - und
decken gleichzeitig auf.

Alle, die Run wahlten, bekom-
men - je nach Verfligbarkeit
- gleich viele Dracheneier auf
Wiirfeln aus dem Nest oder je
eine Miinze. Fir die Wahl Raid
werden die Wiurfel in ,Explo-
re” gewdrfelt - Eiersymbole
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Standorte, auch Kriegslisten fir
die Runde. Will man Handkarten
tauschen, wirft man Karten ab,
reduziert die Staatsmacht um 1
und zieht Karten nach. 3. Bewe-
gung von Charakteren zu Stand-
orten um jeweils einen Standort
nach links oder rechts; 4. Kampf
an allen Standorten mit Fein-
den durch Stérke-Vergleich von
Feind- und Verblindeten-Karten
am Standort; von Feinden ver-
ursachter Schaden reduziert die
Staatsmacht. 5. Ende der Runde
mit Handkarten abwerfen/zie-
hen.

Gibt es danach noch Feindkar-
ten, beginnt eine neue Runde,
wenn nicht, hat man gewonnen.
Féllt aber im Spiel die Staats-
macht auf 0, hat man verloren.
Zu zweit spielt einer Verbiinde-
te, der andere die Feinde und
beginnt mit fiinf Karten vom
Feindstapel.

Mehr Taktik als Strategie, und die
Taktik ist sehr vom Kartengliick
abhdngig, wie die Stirke der
Gegner verteilt ist - trotzdem ein
interessantes Solo-Spiel, zu zweit
sind die beiden Spieler sehr un-
terschiedlich involviert. M

als Resultat kommen ins Nest,
Schédelsymbole auf ,Doom”
und FuBsymbole auf ,Explore”
Wurde das Spielende nicht aus-
geldst, beginnt ein neuer Durch-
gang fir alle Spieler, die nicht
Run gewdhlt hatten.

Sind alle weggelaufen oder es
gibt keine Wiirfel mehr zu wiir-
feln oder es wurden drei Schadel
gewdirfelt, endet die Runde und
alle bekommen Miinzen laut Ei-
ersymbolen auf ihren Wiirfeln,
fuir den roten Wiirfel nimmt man
die Miinzen vom Spieler mit den
meisten Miinzen. Wer Raid wahlt
und und damit den dritten Scha-
del verursacht, bekommt nichts.
Hat jemand 18 Miinzen oder
nach sechs Runden gewinnt
man mit den meisten Miinzen.
Viel Spielspal3 und genau das
richtige Mal3 Zocken und Taktik
n einer gelungenen Variante
eines bekannten Mechanismus
mit einem zusatzlichen Twist -
alle bekommen gleich viel fir
Run und alle mit Raid erhohen
die Beutemenge, riskieren aber
null Beute im Fall des dritten
Schédels. Ein gelungenes Fami-
lienspiel! ¥

INFORMATION
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Autor: Yoshiyuki Arai

Grafiker: hidepp

Preis: ca. 12 Euro

Verlag: Kakinotane Firm / Japon Brand 2016
www.japonbrand.com

Karten, Konflikt -l.

Zielgruppe: Mit Freunden -
Version: en

Regeln:en defrjp

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Gut als Solospiel * Taktik
erheblich vom Kartengliick
beeinflusst * Daher immer
anderer Spielverlauf *
Feindspieler zu zweit eher
Statist

Vergleichbar:
Asymmetrische Verteidigungsspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: Steve Ellis, Tyler Tinsley
Grafiker: J. Davis, A. Osburn
Preis: ca. 20 Euro

Verlag: Renegade Game Studio 2016
www.renegadegames.com

Wiirfel, weitermachen/
aufhoren

Zielgruppe: Fiir Familien
Version: en

Regeln: en

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Einfacher Mechanismus * -
Gelungene Beutevertei-

lung * Gute Mischung aus
Zocken und Taktik * Hoher
Wiederspielreiz * Regeln

nicht optimal strukturiert
Vergleichbar:

Alle Wiirfelspiele mit Risiko/Stopp
Mechanismus

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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DUNGEON ROLL

ZURUCK IN DEN DUNGEON

Abenteuer in der Welt von Dun-
geon Roll. Je weiter man in den
Dungeon vordringt, desto ge-
fahrlicher wird er, aber auch
umso wertvoller wird die Beute.
Man ist reihum aktiver Spieler, bis
man die Schétze gesichert hat
oder geflohen ist.

Man hat eine Heldentafel samt
Gefdhrtenplattchen der Helden-
stufe, Beute wird entsprechend
der Spieleranzahl verdeckt aus-

Tl

gelegt. Als aktiver Spieler kann
man Ruhm suchen und eine
Karte aufdecken oder Schédtze
sichern.

Deckt man eine Karte auf, muss
man sie erledigen - Verlieskarten
bringen Monster und Schétze
fur die aktuelle Dungeon-Ebene
des Helden; Monster - Kobolde,
Schleimwesen oder Skelette -
muss man passenden Geféhrten
besiegen oder fliehen. Schéatze

FISCHE VERSENKEN!

AUS DEM GLAS DURCHS FENSTER!

Die kleinen Fische wollen raus
aus dem Goldfischglas, sei es
durch das offene Fenster, das
Waschbecken oder die Toilet-
te! 60 doppelseitig bedruckte
Karten haben ein Loch, auf der
blauen Ruickseite einer Karte
fehlt dadurch immer einer von
funf Fischen, den sechsten Platz
hat immer eine kleine gelbe
Ente. Auf der anderen Seite der
Karte, der Vorderseite, sitzt das

Loch immer in einem der drei
Fluchtwege, Fenster, Toilette
oder Waschmuschel, und dazu
sind gibt es einen Fisch, eine
Krabbe mit Fisch oder den Hai,
Seestern und Ente sind immer
nur Dekoration. Jeder bekommt
funf Karten und eine Karte vom
Stapel - er liegt blaue Seite nach
oben - wird aufgedeckt.

Um einen Fisch in seinem ge-
wiinschten Fluchtweg zu ver-
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konnen Beute fiir den Geldbeutel
oder Kisten sein, Kisten werden
von Gefahrten flir 1x Beute ge-
offnet. Genutzte Gefahrten sind
erschopft, fiir besiegte Monster
dreht man sie auf die Erfahrungs-
seite. Der dritte aufgedeckte Dra-
chen muss mit drei Gefdhrten
fiir 2x Beute besiegt werden. Mit
Klaukarten kann man 1x Beute
von einem Mitspieler nehmen.
Muss man fliehen, lasst man
Beute und Erfahrung zuriick und
ist fir die Runde aus dem Spiel.
Sichert man Schatze, verschiebt
man Beute und Erfahrung ent-
sprechend, bessert den Helden
auf und gewinnt Zugang zu tie-
feren Dungeon-Ebenen. Sind alle
geflohen oder haben gesichert,
beginnt ein neues Abenteuer.
Ist die letzte Beute genommen,
gewinnt man mit den meisten
Siegpunkten aus Erfahrungs-
plattchen und Beute.

Dungeon Roll ist ein witziges
Abenteuerspiel, durchaus auch
fiir Familien mit etwas Spieler-
fahrung empfehlenswert, essen-
tiell ist der optimale Einsatz der
Gefdhrten, manchmal kann sich
Risiko durchaus lohnen. M

senken, muss man zwei Karten
deckungsgleich so Ubereinan-
derlegen - untere Karte it blau-
er Rickseite nach oben, obere
Karte mit Vorderseite nach oben
- dass durch das Loch ein Fisch
zu sehen ist, man darf die Kar-
ten dazu beliebig drehen. Die
oberste Karte am Ablagestapel
gibt mit ihrer Vorderseite vor,
welche Kombination man er-
zielen muss: Springt ein Fisch
aus dem Goldfischglas, muss
dieser Fisch im Loch zu sehen
sein; halt die Krabbe einen Fisch,
muss man die vorherige Kom-
bination noch einmal bilden.
Taucht der Hai auf, miissen zwei
Locher Ubereinanderliegen.
Wer die richtige Kombination
am schnellsten bildet, legt die
Karten ab und zieht nach; ist der
Stapel verbraucht, gewinnt man
mit den meisten Karten.

Eine witzige Idee und eine nette
Story flir eine Trainingseinheit
fir Beobachten und schnelles
Reagieren, so ganz nebenbei
auch fir raumliches Denken,
entziickend gezeichnet und
edel in einer Schubkassette ver-
packt. M

INFOR
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Autor: Ken Gruhl, Quentin Weir
Grafiker: Scott Nicely, Team
Preis: ca. 13 Euro

Verlag: Pegasus Spiele 2016
www.pegasus.de
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Fantasy, Abenteuer, Karten -l.
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de

Regeln:de en

Text im Spiel: ja
Kommentar:
Standard-Thema * Gelun-
gene Optik * Gefdhrten-
Mechanismus sehr attraktiv
* Auch gut fiir spielerfahre-
ne Familien

Vergleichbar:

Dungeon Roll fir Thema und Optik,
andere Dungeon-Abenteuer mit
schrittweisem Aufdecken des
Dungeons

Andere Ausgaben:
Tasty Minstrel Games (en)
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Autor: M. N. Andersen
Grafiker: M. Suska, V. Maas
Preis: ca. 10 Euro

Verlag: moses. Verlag 2016
www.moses-verlag.de

Karten ablegen
Zielgruppe: Fir Familien
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein

DAUER: J

Kommentar:

Liebevolle Zeichnungen *

Edle Ausstattung * Einfache
Regel * Trainiert Reagieren,
Beobachten und raumli-

ches Denken '

Vergleichbar:
Reaktionsspiele mit Kartenkombi-
nationen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

AUSGABE 502 / JANNER 2017 Win




FLORIS

BLUMEN FUR DIE GRAFIN

Die Gréfin ladt zum Blumenball;
als Ballgast bindet man mdg-
lichst groe Straufe fiir fir Sym-
pathiepunkte.

45 Blumenkarten zeigen ein bis
drei Blumen in fiinf Sorten, ge-
mischt oder sortenrein.

Ein Markt wird aus flnf Karten
in der Anordnung einer Wiirfel-
Fiinf ausgelegt, der Rest ist Nach-
ziehstapel.

Der aktive Spieler nimmt eine

oder zwei Karten vom Markt, ent-
weder die eine Karte in der Mitte
oder zwei benachbarte Auf3en-
karten. Alternativ kann man auch
eine oder zwei beliebige Karten
aus der Auslage eines und nur
eines Spielers nehmen. Danach
legt man Karten, die man nicht
auf der Hand haben mochte,
als personliche Auslage auf den
Tisch. Karten auf der Hand kann
man nie wieder auf den Tisch le-

FOR CROWN & KINGDOM

UNTERSTUTZUNG AUS DEN REGIONEN

Die Firsten des Landes kdamp-
fen um die Nachfolge des Ko-
nigs und benétigen die Zustim-
mung des Volkes, reprasentiert
durch Unterstlitzungsmarker in
den Regionen.

Sechs Gebietsteile liegen im
Kreis aus, nach Wahl mit einem
oder zwei Gebieten pro Seg-
ment. Man hat funf Charaktere
und Unterstlitzungsmarker
in Relation zur Spieleranzahl.

Reihum setzten die Spieler ei-
nen ihrer Charaktere in irgend-
eine Region, bis alle Charaktere
platziert sind; in einer Region
kdnnen mehrere Charaktere,
auch desselben Spielers, liegen.
Dann kann man als aktiver Spie-
ler eine Bestechung gegen Geld
kaufen, deren Wirkung nur bis
Ende des Zugs anhalt - Zugwei-
te minus 1 - Bewegung gegen
den Uhrzeigersinn - Charakter
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gen, aber Karten aus der Auslage
jederzeit auf die Hand nehmen.
Kann man mit allen Handkarten
einen StrauB binden, zeigt man
ihn legt ihn als Stapel ab oder
behalt ihn und sammelt weiter
fir einen groBeren Straufl. Oder
man bindet mit einem Teil der
Handkarten einen Straufl und
legt die anderen Karten auf den
personlichen Millhaufen. Ein
Straul muss mindestens finf
Blumen enthalten, entweder nur
Blumen einer Sorte oder gleich
viele Blumen jeder verwende-
ten Sorte oder mindestens drei
Sorten in verschiedener, anstei-
gender Menge. Kann der Markt
nicht mehr aufgefiillt werden,
bringt jede Blume in einem
StrauB einen Punkt, ab 9 Blumen
im Strauf3 gibt es Zusatzpunkte.
Blumen auf Karten am Ml und
auf Karten in der Hand bringen je
einen Minuspunkt.

Hibsch, einfach, nett fiir zwi-
schendurch - und doch braucht
man etwas Taktik und sollte sei-
ne Mitspieler beobachten, was
sie sich vom Markt nehmen, um
ihnen nicht allzu verlockendes in
die eigene Auslage zu legen. 4

vor Bewegung nutzen - Mehr-
heiten bei Nutzung des Herzogs
ignorieren - Gefangenen Cha-
rakter in Region mit eigenem
Charakter einsetzen. Danach
muss man einen Charakter um
so viele Regionen bewegen wie
zu Zugbeginn Charaktere in der
Region sind und dann dessen
Fahigkeit nutzen: Herzog - plus
ein Unterstlitzungsmarker,
wenn man dort die Mehrheit
an Charakteren hat; Kaufmann
- Minzen gleich Anzahl eige-
ner Charaktere in der Region;
Dieb - bis zu zwei Milinzen von
jedem Spieler mit Charakter in
der Region; Ritter - wirft opti-
onal gegnerische Charaktere
aus der Region; Gelehrter - 16st
die auf der Region vermerkte
Aktion aus. Hat jemand einen
Unterstltzungsmarker in jeder
Region, endet das Spiel sofort
und dieser Spieler gewinnt.

Ein schlankes elegantes Spiel,
nur scheinbar einfach, vor allem
mit den Bestechungen und im
Spiel zu zweit wird es zur takti-
schen Herausforderung, ist aber
leicht zu erkldren und erlaubt
schnellen Einstieg. M

INFORMATION
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Autor: Andrea Boennen
Grafiker: Isabel Zettwitz
Preis: ca. 10 Euro

Verlag: Qango Verlag 2016
www.gango.de

Karten, Set sammeln
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: de

Regeln:de en

Text im Spiel: nein
Kommentar: -
Einfacher Mechanismus

mit etwas Taktik * Gutes -.
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Vergleichbar:
Alle Set-Sammelspiele mit Karten

Andere Ausgaben:
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Autor: Dave Mansell

Grafiker: Kelly McClellan
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Verlag: Rio Grande Games 2016
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Gebietskontrolle
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en

Regeln: en

Text im Spiel: nein
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Schnell zu erklaren *
Schneller Einstieg * Wenig
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FRUIT MIX

FRUCHE MERKEN UND ABLEGEN

Im Spiel sind 48 verschiedene
Karten, die sich in drei Kriterien
unterscheiden: Frucht - es gibt
12 Friichte, Teller - es gibt vier
Formen, und Tischdecke - es
gibt vier Farben.

Alle 48 Karten werden gemischt
und flnf werden offen ausge-
legt, danach bekommt man je
nach Spieleranzahl zwischen
8 und 21 verdeckte Karten, die
man stapelt; restliche Karten ge-

hen aus dem Spiel. Nun haben
alle 15 Sekunden Zeit, sich die
offenen Karten einzupréagen,
danach werden sie umgedreht.
Der aktive Spieler deckt seine
oberste Karte auf, legt sie ne-
ben eine Karte in der Tischmitte
und deckt auch diese auf: Sind
beide Karten in allen Kriterien
verschieden, geht die Karte vom
Tisch aus dem Spiel und wird
durch die Karte des Spielers er-

M

FUCHS ALARM!

HUHNERDIEB VERLIERT HOSE!

Mit Einbruch der Dunkelheit
schleicht der Fuchs um den
Hihnerstall und versucht, schla-
fende Hiihner zu stehlen und in
seine Hosentaschen zu stecken.
Zum Gluck fur die Hihner ist er
zu gierig und irgendwann wird
die Hose zu schwer und rutscht.
Der Fuchs will schlafende Hiih-
ner stehlen, ist aber so tollpat-
schig, dass er irgendwann die
Hose verliert.

Der Fuchs wird vorbereitet,
die Hose sitzt auf den Huften
und die Hihner liegen gehauft
in der Tischmitte neben dem
Fuchs, jeder Spieler bekommt
einen Hihnerstall. Der aktive
Spieler wirfelt und steckt die
gewirfelte Anzahl Hilhner dem
Fuchs in die Hosentaschen, da-
bei darf sich der Spieler die Ta-
sche oder Taschen aussuchen.
Sind die Hihner in den Taschen,
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setzt. Ist aber eines oder mehre-
re der Kriterien gleich, legt man
seine Karte in die Mitte und die
Karte aus der Mitte legt man
unter seinen Stapel. Glaubt je-
mand, dass seine Karte mit allen
Tischkarten irgendeine Gemein-
samkeit hat, sagt man dies. Der
rechte Nachbar deckt dann eine
derTischkarten auf - gibt es eine
Gemeinsamkeit, geht die Tisch-
karte aus dem Spiel und die ei-
gene Karte kommt in die Mitte.
Wenn nicht, nimmt man die
Tischkarte unter seinen Stapel
und legt seine Karte stattdes-
sen auf den Tisch. Liegen fiinf
offene Karten am Tisch, beginnt
eine neue Runde, das heif3t sie
werden nach ca. 15 Sekunden
umgedreht.

Hat jemand keine Karten, ge-
winnt eram Ende der Runde, bei
Gleichstand gewinnen alle ge-
meinsam am Ende der Runde.
Klingt einfach, ist aber ganz
schon knifflig - der Teller war
zwar rechteckig, aber die Tisch-
decke leider griin, wieder keine
Karte losgeworden! Merkspal
pur! 4

driickt der aktive Spieler einmal
auf den Kopf des Fuchses, es
muss ein deutliches Klicken zu
horen sein. Passiert nichts, wird
der ndchste Spieler zum aktiven
Spieler.

Wenn aber die Hose hinunter-
rutscht, miissen die Spieler so
schnell wie méglich die Hiihner
retten. Alle sammelt - nur mit
einer Hand - Huhn fir Huhn
einzeln ein und legen sie auf
die Hihner-Stallkarte. Kann
niemand seinen Stall in dieser
Runde fiillen, wird einfach wei-
tergespielt. Wer als Erster in sei-
nem Huhnerstall funf Hihner
in Sicherheit gebracht hat, ruft
,Fuchs-Alarm” und gewinnt.

Ein bekanntes Spielprinzip - ein
Zufallsgenerator 16st ein Ereig-
nis mit Folgen aus - ist hier als
gelungener Action-Spall umge-
setzt worden. Der Fuchs ist sta-
bil, die Hiihner kullern gut, aber
Fuchs und Hihner erfordern vor
der allerersten Partie einiges an
Zusammenbau-Arbeit mit Er-
wachsenenhilfe. Das Warten auf
das Rutschen der Hose ist sogar
fiir Erwachsene spannend und
wird dann mit Jubel begri3t. ¥
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FURY OF DRACULA

JAGER UND VERFOLGTE

Ein Spieler als Dracula gegen
bis zu vier Spieler als Jager, sie
versuchen Dracula zu finden
und auszuschalten, wahrend er
sich durch ganz Europa bewegt
und neue Vampire erschafft. Die
Jager sollten sich zu Beginn auf
der Suche nach Dracula in ei-
nem moglichst groflen Gebiet
bewegen und dabei Gegenstan-
de, Ereignisse Fahrscheinmarker
sammeln, um genligend Mittel

gegen Dracula in der Hand zu
haben, wenn sie sein Versteck
finden.

Eine Runde des Spiels besteht
aus einer Jagerphase aus Tag
und Nacht, gefolgt von einer
Dracula Phase. Jeder Jager fihrt
eine Tagaktion durch, danach
jeder eine Nachtaktion, in Folge
der Aktivierungszahl - Bewegen,
Ausristen, Tauschen, Spezial,
Fahrschein reservieren, Erholen

GANG UP!

VERBRECHEN FUR STATUS

Man will der groRte Gangster-
boss werden, rekrutiert legen-
ddre Gangster und begeht Ver-
brechen, allein oder mit einem
Komplizen. Gelungene Coups
erhdhen den Status. Einfluss
oder Gangster-Aktionen verursa-
chen Status-Verlust bei den Geg-
nern. Wer zuerst 20 Statuspunkte
hat, gewinnt.

Man nutzt drei Arten von Kar-
ten - Crime/Verbrechen und

Ressourcen-Karten  Influence/
Einfluss und Gangster. Zu Beginn
wird ein Verbrecher pro Spie-
ler, mit Status 5 oder kleiner, ins
Gefangnis gelegt, dann werden
Gangster und Influence Karten
zum verdeckten Ressourcensta-
pel gemischt, ebenso alle Crime
Cards. Die Spieler beginnen mit
sechs Ressourcenkarten und
Status 5. Um eine Karte zu spie-
len, muss der Status des Spielers
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oder Durchsuchen. Die Jager
durfen Uber alles offen kom-
munizieren, das hei3t, Dracula
ist informiert, in einer Tausch-
aktion wird hingegen geheim
kommuniziert. In seiner Phase
bewegt sich Dracula Gber Meer
oder Strallen, nicht Uber Ei-
senbahnen, mittels verdeckter
Standortkarten auf seiner Spur,
ein neuer Standort muss an den
vorherigen angrenzen. Danach
legt er noch eine Begegnungs-
karte, sie behindern die Jager
mit Fallen oder Erschaffen neu-
er Vampire. Dracula gewinnt,
wenn er Feld 13 der Einfluss-
Leiste erreicht, Einfluss kommt
aus gereiften Begegnungskar-
ten, der Kampfkarte ,Reil3zah-
ne” und Besiegen eines Jagers.
Die Jager gewinnen, wenn Dra-
cula 15 Schaden erlitten hat.
Abenteuervergniigen pur, aller-
dings braucht es konzentriertes
Spiel und optimales Nutzen der
Ressourcen fiir die Jager! Die
neue Auflage wurde gestrafft
und neu gestaltet, die Regeln
kdnnten besser sein, aber sich
einzuarbeiten wird mit einem
tollen Spielerlebnis belohnt. ¥

gleich oder hoher sein als der
Status-Wert der Karte.

Der aktive Spieler zieht eine Kar-
te, legt beliebige viele Gangster
mit passendem Status ins Haupt-
quartier und kann einen Gangs-
ter aus der Hand mit einem mit
niedrigerem Status aus dem
Gefdngnis tauschen. Dann kann
man noch eine Karte ziehen und
den Zug beenden oder ein Ver-
brechen spielen und dement-
sprechend Gangster bereitstel-
len, aus dem Hauptquartier oder
von einem als Verbiindeten ein-
geladenen Mitspieler oder tber
Ausspielen von Einflusskarten.
Dann konnen alle Einfluss oder
Gangster Aktionen spielen um
das Resultat zu verandern. Sind
danach gentligend Gangster fir
das Verbrechen vorhanden, ge-
winnen aktiver Spieler und Kom-
plize entsprechend an Status;
wenn nicht, verlieren sie Status.
Nett und attraktiv, mit Kartenil-
lustrationen im Comic-Stil, die
Mechanismen sind Standard,
die Verbrechen witzig - Autos
werden entfiihrt, Sparschweine
geplundert oder Zeppeline an-
gestochen. M
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GOOAAAAAL!

FUSSBALL MIT WURFELN

Man spielt zwei Halbzeiten mit
drei Wirfen. Jeder Spieler hat
ein Team aus neun Wirfeln.
Symbole auf den Wiirfeln ste-
hen zum Beispiel fiir Angriff,
Verteidigung, Abseits, Freistol3,
Joker, Gelbe Karte, Rote Karte,
Fans oder Fehlschuss, in unter-
schiedlichen ~ Kombinationen

auf den Wiirfeln. Junior, Trainer
und Collector Sets - verfligbar
fur 26 verschiedene Lander-

Teams - haben unterschiedliche
Wiirfel. Jedes nicht durch ein
gegnerisches  Verteidigungs-
symbol neutralisierte Angriffs-
symbol ist am Ende der Halbzeit
einen Punkt wert. Abseits annul-
liert ein gegnerisches Angriffs-
symbol der aktuellen Runde.
Freistof - man kann den Wirfel
neu wiirfeln, nur mit manchen
Teams. Joker - nur in manchen
Teams - zur wahlweisen Ver-

HOAX

MOGE DER BESTE LUGNER GEWINNEN!

Das Erbe von Milliondr Vargas
muss verteilt werden, jeder der
potentiellen Erben will die an-
deren als Betrliger entlarven
und selbst als einziger Erbe
Ubrigbleiben. Identitaten sind
geheim und man muss gleich-
zeitig vorgeben, jemand an-
deres zu sein, ohne die eigene
Identitdt zu enthillen und dabei
versuchen, die wahre Identitat
der anderen herauszufinden.

Man beginnt mit einer gehei-
men Charakterkarte und einem
Ressourcenmarker nach Wahl.

Als aktiver Spieler hat man drei
Aktionen in beliebiger Reihen-
folge: 1. Behaupten —Muss-Ak-
tion; man nennt einen Charak-
ter und nutzt dessen Fahigkeit.
Wird man dabei der Liige be-
zichtigt, diskutieren alle Spieler
und stimmen dann ab; glaubt
die Mehrheit, dass man gelogen
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wendung als Angriffs- oder Ver-
teidigungssymbol. Gelbe Karte:
Wird auf der Wertungskarte
vermerkt, wird zur Roten Karte,
wenn das Symbol zweimal auf-
taucht. Rote Karte - Anspruch
auf Elfmeter am Ende der Halb-
zeit oder der Gegner muss einen
Wiirfel aus dem Spiel nehmen.
Fur einen Elfmeter wiirfeln bei-
de Spieler, wer zuerst den XL
Ball aus vier korrekt liegenden
Teilsymbolen zusammensetzt,
punktet. Von drei Fans in einem
Wurf kann man einen als 1x Ver-
teidigung nutzen, bei vier Fans
einen flr 1x Angriff. Fehlschuss
- nur in manchen Teams - hat
keinerlei Wirkung.

Im Spiel mit drei oder mehr
Spielern greift man nach rechts
an und verteidigt nach links, in
der zweiten Halbzeit in umge-
kehrter Richtung. In einem Spiel
mit gerader Spieleranzahl kann
man auch in Teams spielen.
Gelungener  Wiirfelspa3 ~ fir
FuBballfans, schnell zu spielen,
Uberall zu spielen und mit Ac-
cessoires wie Spielfeldmatte
und Wertungsscheibe aufzu-
peppen. M

hat, muss man seinen Charak-
ter zeigen und hat entweder
gewonnen, weil man nicht
gelogen hat, oder deckt den
genannten Charakter auf sei-
ner Ubersichtskarte mit einem
Betrligermarker ab und darf nie
mehr behaupten, der genannte
Charakter zu sein. 2. Ermitteln
- beliebig oft, gegen Abgabe
je eines Ressourcenmarkers,
man sieht vier Verdachtskar-
ten des ausgewahlten Spielers,
darunter seine wahre Identitéat;
3. Beschuldigen - einmal pro
Zug! Man gibt jemandem die
Verdachtskarte der vermuteten
Identitdt; entspricht die Ver-
dachtskarte der Charakterkarte
dies Spielers, sagt dieser ,Ja"
ohne den Charakter zu nennen
und ist eliminiert; sagt er,Nein”,
ist man als Beschuldiger selbst
eliminiert.

Witzig, kommunikativ, an-
spruchsvoll, da man weder No-
tizen machen noch Information
zu gesehenen Karten weiterge-
ben darf; Hoax wird mit jedem
Spiel interessanter, gelibte Spie-
ler kdnnen noch mit Immunita-
ten spielen. ¥
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JET SET JUMBO JETS

HOTELS UND CHARTERFLUGE

In Jet Set erwirbt man Rechte fiir
Flugstrecken und setzt darauf
Flugzeuge ein.

In Phase 1 eines Zuges werden
Flug-Karten aufgefiillt, zusatz-
liche Karten kosten Geld. In
Phase 2 hat man eine von fiinf
Aktionen: Flugzeug auf freie
Strecken setzen, diese markie-
ren und bezahlen - Flugzeuge
auf eigene Strecken oder frem-
de Strecken setzen und bezah-

len - Flugkarte nehmen und pro
Streckenabschnitt ein eigenes
Flugzeug von der Strecke ent-
fernen - Einkommen aus den
Flugkarten kassieren. Sind zwei
Ferienkarten aufgedeckt, nutzt
man nur ausliegende Karten
oder Final Cards aus der Hand.
Stadte der Final Flight Card mus-
sen in Reihenfolge besucht wer-
den, wer sie gespielt hat, hat nur
mebhr eine Aktion: ein Flugzeug

KILL DOKTOR LUCKY

DELUXE JUBILAUMSAUSGABE

Alle Gaste in Doktor Luckys Land-
haus wollen Doktor Lucky téten
um zu gewinnen! Man beginnt
im Empfangsraum mit 5 oder
6 Handkarten, Doktor Lucky in
der Galerie, je nach Spieleran-
zahl nutzt man verschieden vie-
le Rdume. Spielziige bestehen
aus den Phasen Bewegung und
Aktion. Bewegung bedeutet ei-
nen Schritt in den benachbarten
Raum, Flure und Treppen sind

Qe
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keine Raume und man kann Be-
wegungskarten fir zusétzliche
Schritte spielen. In der Aktions-
phase - hier sind Sichtlinien ent-
scheidend - hat man zwei Optio-
nen: Man kann eine Karte ziehen,
wenn man auler Sicht aller ande-
ren einschlieBlich Doktor Lucky
ist. Wird dadurch der Kartensta-
pel leer, geht das Licht aus und
Sichtlinien sind unbedeutend,
man wird nur mehr von Spielern
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pro Runde fiir 2 Siegpunkte auf
die Final Flight Card setzen. Sind
alle Final Flight Card gespielt
oder man setzt das flinfte Flug-
zeug auf seine Final Flight Card,
punktet man fiir alle Flugkarten,
die Final Flight Card und die dor-
tigen Flugzeuge.

Die Erweiterung Jumbo Jets
bringt vier Module: 1. Jumbo
Jets in Strecken vertreiben an-
dere Flugzeuge und sperren sie
fur andere Flugzeuge. 2. Charter
Flight — ein zusatzlicher Plan und
die Aktionsmdglichkeit Char-
terflug; man muss alle Strecken
Start-Ziel dafiir besitzen. 3. Ho-
tels — Man beginnt mit zwei Ho-
tels, kann als Aktion im Zug ein
Hotel bauen und bekommt bei
Erwerb einer Flugkarte Geld fiir
ein Hotel in einer Stadt auf der
Karte. 4. City Bonus - Der erste
Spieler mit einem Flug in oder
aus einer Stadt bekommt einen
Bonus. Die Erweiterung enthalt
auch noch neue Flight Cards.
Mehr Taktik und mehr Mdg-
lichkeiten fiir Streckennetz und
Flotte, wieder mit allen anderen
Erweiterungen kombinierbar. &

im gleichen Zimmer gesehen.
Oder man kann versuchen, Dok-
tor Lucky zu t6ten, wenn man mit
ihm allein in einem Zimmer ist
und aulBer Sicht aller anderen.
Fir einen Mordversuch spielt
man Waffen und Motive zusatz-
lich zur Grundstarke des Charak-
ters, andere Spieler kdnnen dage-
gen Karten mit Gliickssymbolen
spielen, mehr Gliick als Starke
verhindert den Mord. Nach je-
dem Spielerzug bewegt sich
Doktor Lucky in Ziffernreihenfol-
ge der Rdume. Betritt er ein Zim-
mer mit einem Spieler, ist dieser
an der Reihe!

Diese Ausgabe bietet noch ei-
nen alternativen Spielplan, einen
Spielstein flr ein Haustier und
ein Mini-Spiel namens Flucht aus
Luckys Herrrenhaus, zu spielen
nach dem Hauptspiel, mit Doktor
Luckys Geist.

Seit 1999 ein Dauerbrenner,
satirisch wie von James Ernest
gewohnt, witzig und mit netten
Details wie den Haustieren oder
Boni fiir Waffeneinsatz am rich-
tigen Ort - gelungener Spal3 fiir
Gelegenheitsspieler und auch
erfahrene Spieler. ¥
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KLAPPE!

NUR REDEN IST SCHONER!

Gefragt sind schlagfertige Ant-
worten auf wichtige Fragen des
Lebens! Spielziel ist einfach, so
wenig Klappe!-Karten wie mog-
lich zu bekommen.

Jeder Spieler bekommt eine der
50 Antwortkarten mit vier Ant-
worten und eine Klappe!-Karte,
die Aussagekarten mit je zwei
Aussagen werden verdeckt ge-
stapelt. Die Klappe-Karte legt
man vor sich aus und deckt sie

..‘.

mit irgendeiner anderen Karte
biindig ab.

Der Spielleiter der laufenden
Runde macht eine Aussage von
einer Karte gegeniiber seinem
linken Nachbarn. Dieser antwor-
tet schnellstmdglich und mit
passender Intonation mit einer
der Antworten auf seiner Karte.
Dies wiederholt der Spielleiter
fur jeden weiteren Mitspieler,
immer mit einer anderen Aus-
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KULLERHEXE

WUTZELS ALS HEXENHELFER

Die schusselige Kullerhexe ver-
liert dauernd irgendetwas und
muss nun schnell alles wieder-
finden bevor der Zauberwald
alles fiir immer verschluckt. Zum
Glick gibt es die Wutzel, die der
Hexe beim Finden helfen und
daflir mit Beeren belohnt wer-
den.

Der Waldboden mit Baumen
wird vorbereitet und die Kuller-
hexe wird auf einen der acht am

Waldboden abgebildeten Ge-
genstdande gesetzt, ihr Hut wird
ihr locker aufgesetzt. Spielziel
ist, in wechselnden Zweierteams
moglichst viele Gegenstande da-
durch einzusammeln, dass man
die Kullerhexe dorthin lenkt.
Zusammen mit seinem linken
Nachbarn als Team deckt man
eine Zielkarte auf und legt sie
aus; dann lenkt man die Kuller-
hexe gemeinsam zu diesem Ziel,
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sage und zieht die dazu nétigen
Karten. Am Ende der Runde sagt
der Spielleiter zu dem Spieler,
der die seiner Meinung nach
schlechteste oder unpassendste
Antwort gegeben hat, lautstark
.Klappe!” und dieser Spieler
schiebt die Abdeckkarte seiner
Klappel-Karte um eine Zeile
nach unten. Danach wird der
néachste Spieler im Uhrzeiger-
sinn neuer Spielleiter der ndchs-
ten Runde.

Die Spieler diirfen Gbrigens jede
Antwort auf ihrer Karte nur ein-
mal geben, danach wird eine
neue Antwortkarte gezogen.
Muss jemand die unterste Zeile
auf seiner Klappe!-Karte freile-
gen, ist das Spiel beendet und es
gewinnt, wer die wenigsten Zei-
len freilegen musste und somit
die wenigsten Klappel-Zurufe
kassiert hat.

Das Prinzip eines Kinderspiels,
umgesetzt flr Erwachsene - die
Auswahl ist fast genauso zufallig
und das Ergebnis meist genauso
witzig wie das Urteil willkirlich,
trotzdem macht es Spal3 und es
gibt viel Geldchter tiber die ent-
stehenden Kombinationen. M

sie muss darauf stehen bleiben
- das Lenken passiert durch Nie-
derdriicken eines oder mehrerer
Stecker in den Spielplanecken,
die Hexe kullert in die Richtung,
in die der Plan abgesenkt wurde.
Hat die Hexe den gesuchten Ge-
genstand erreicht, legt man die
Karte zur Seite. Ist die Sanduhr
nicht abgelaufen, darf man das
néchste Ziel aufdecken und die
Hexe dorthin lenken. Steckt die
Hexe in einer Pfiitze oder Wut-
zelhohle fest oder verliert ihren
Hut, endet der Zug sofort.

Ist die Zeit abgelaufen oder der
Zug musste beendet werden,
bekommt jedes Teammitglied
eine Beere fiir jede erledigte Ziel-
karte und legt sie in die eigene
Wautzelhohle. Danach setzt man
einen Stern auf einen Baum.
Ist der letzte Stern verbraucht,
gewinnt man mit den meisten
Beeren.

Ein toller Zutatenmix, ein biss-
chen Stress, ein bisschen Koope-
ration, ein bisschen Geschick-
lichkeit beim Hexe lenken und
ganz viel Spal3 beim Hexenkul-
lern. Achtung, weg vom hohen
Baum, sonst fliegt der Hut! 4
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LUMINA

SUCHE NACH DEN FUNKELWESEN

Auf der fernen Insel Lumina le-
ben die scheuen Funkelwesen,
die sich an allen moglichen Or-
ten verstecken; die Spieler ma-
chen sich auf den Weg, sie zu
suchen und zu finden. Der Plan
zeigt Orte und Wege zu den Or-
ten. Ortskartchen fir die Orte
werden verdeckt ausgelegt, die
Funkelwesen werden offen ge-
mischt und danach werden vier
umgedreht und auf die dazuge-

hoérigen Orte gelegt, die Figuren
der Spieler beginnen an einem
beliebigen Ort ohne Funkelring.
Der aktive Spieler dreht ein Orts-
kartchen um - kann er diesen
Ort mit seiner Figur direkt errei-
chen und ist der Ort frei, zieht
er hin und kann solange Orts-
kartchen aufdecken und an den
Ort ziehen, bis er einen Ort auf-
deckt, der besetzt ist oder den
er nicht direkt erreichen kann.

MAKE,N'BREAK ARCHITECT

ZOLLSTOCKE ALS BAUMATERIAL

Das Grundprinzip der Make ,n’
Break Spiele bleibt gleich - man
formt Gebilde laut Vorlage. Dies-
mal nutzt nicht ein Spieler vor-
handene Bauklotze, um mog-
lichst viele Vorgaben im Zeitrah-
men nachzubauen, sondern
jeder Spieler hat einen Zollstock
und alle arbeiten gleichzeitig an
derselben Aufgabe.

Der Zollstock hat zehn Ab-
schnitte in zehn Farben, die

Baukarten sind auf einer Seite
grin fir einfache Aufgaben
und gelb auf der anderen Seite
fur schwierigere Aufgaben und
werden nach Wahl gestapelt.
Jeder Spieler beginnt mit dem
komplett aufgefalteten Zoll-
stock und die oberste Baukarte
wird aufgedeckt. Alle versuchen
gleichzeitig, die vorgegebene
Form nachzubilden: Ist die Form
einfarbig abgebildet, muss man
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Damit endet der Zug und alle
Ortskartchen werden wieder
umgedreht. Erreicht man einen
Ort mit Funkelwesen, nimmt
man dieses und dreht ein neues
um und legt es auf den dazuge-
hoérigen Ort; der Zug des Spie-
lers ist ebenfalls beendet. Wer
finf Funkelwesen gefunden
hat, gewinnt.

In einer Variante flir gelbte
Spieler werden die Ortskart-
chen an die Spieler verteilt, der
aktive Spieler deckt irgendeines
auf - erreicht er den Ort, legt
er das Kartchen offen vor sich;
endet sein Zug, bleibt das Kart-
chen liegen, wo es war und alle
offenen Kartchen werden dort
umgedreht, wo sie liegen. Man
muss sich also merken, welcher
Ort aktuell wo liegt!

Eine nette Story mit hibschen
Material. Sehr gelungen ist der
Mechanismus des Ortskarten
Merkens in Kombination mit
dem Finden bzw. Planen op-
timaler Wege, gelibte Merker
werden Spall an der Variante
mit wechselnden Positionen der
Ortskarten haben. ¥

nur die Form bilden. Ist die
Aufgabe bunt, missen die in
der Aufgabe vorkommenden
Farben an genau dieser Stelle
im Gebilde vorkommen, die
restlichen Farben sind beliebig.
Nicht gebrauchte Teile des Zoll-
stocks muss man wegfalten, das
Gebilde muss exakt der Abbil-
dung entsprechen. Wer fertig
ist, ruft ,Erster” und dreht die
Sanduhr um, alle anderen Spie-
ler haben nun die Laufzeit der
Sanduhr Zeit, um ebenfalls fer-
tig zu werden. Alle Spieler, die
rechtzeitig das Gebilde korrekt
formen, bekommen die auf der
Karte angegebenen Punkte als
Chips, der ,Erste” bekommt bei
richtigem Gebilde noch einen
Bonuspunkt. Wer 12 Punkte hat,
gewinnt!

Falten statt bauen! Eine krea-
tive und witzige Idee, die sehr
gut funktioniert, vielleicht ist es
sogar einen Tick schwieriger als
bauen, da man nicht einfach
den Block nehmen kann, den
man braucht, sondern nicht
gebrauchte Abschnitte korrekt
wegfalten muss! Hier macht
raumliches Denken Spaf3! 4
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MARRYING MR. DARCY

SCHONHEIT UND GUTER RUF

Als eine der jungen Damen aus
Jane Austens Stolz und Vorur-
teil will man sich den Verehrern
bestmoglich prasentieren. Man
gehtaus, verbessert seinen Cha-
rakter und verhélt sich wenn
nétig gerissen; man kann einen
Antrag ablehnen, riskiert aber
eine Alte Jungfer zu werden.

Man spielt die Abschnitte Um-
werben und Antrag. Im Ab-
schnitt Umwerben zieht man

s b
MARRYING
Me. DARCY

FEe ERIGE & FEIFUSICE
Eo e e

eine Ereigniskarte, fuhrt sie aus
und wirft eventuell eine Charak-
terkarte ab. Ereignisse variieren,
meist zieht und spielt man Cha-
rakterkarten. Schonheit, Esprit,
Freundlichkeit und Ruf brin-
gen der Heldin Punkte fir die
Schlusswertung und beeinflus-
sen, wer einen Antrag machen
kann/wird. Gerissenheit bringt
keine Punkte fiir die Schlusswer-
tung, bestimmt aber die Zugrei-

MIT LIST UND TUCKE

HEILIGE, SCHARFRICHTER UND HEXE

Intrigen bei Hof, jeder versucht
seine Personen in Stellung zu
bringen und damit Einfluss-
plattchen zu erwerben, deren
Wert erst am Ende feststeht!

Im Spiel sind 20 Charaktere im
Rang 1-20, zehn Charaktere
haben helle Riickseiten, zehn
dunkle. In vier Kapiteln werden
je vier Runden gespielt. Pro Ka-
pitel erhdlt man zwei helle Kar-
ten und gibt eine davon nach

www.spielejournal.at

links weiter, dann bekommt
man zwei dunkle Karten und
gibt eine nach rechts weiter.
Pro Runde spielt man eine Karte
aus und stapelt gespielte Karten
offen vor sich. In der allerersten
Runde ist der &lteste Spieler
Startspieler, danach der Spieler
mit dem hdochsten offen aus-
liegenden Rang einer Karte, in
Runde Vier wird er so fiir Runde
Eins des nachsten Kapitels be-

henfolge im Abschnitt Antrag.

Sind alle Ereigniskarten gespielt,
ist man in absteigender Reihen-
folge der Gerissenheit am Zug.
Als erstes wird gepriift, ob man
die Anspriiche verfligbarer Ver-
ehrer erfillt, Mr. Darcy zum Bei-
spiel fordert einen Esprit-Wert
von 5. Dann entscheidet man
sich fiir Ladies Choice - man
setzt auf einen Verehrer und hat
+1 fur den Wurf - und wiirfelt
dann fir den niedrigstwertigen
verfiigbaren Verehrer; bei ei-
nem Resultat 4-6 macht er einen
Antrag. Nimmt man ihn nicht
an, wirfelt man fir den néchs-
ten Verehrer. Macht niemand ei-
nen Antrag, wird man eine Alte
Jungfer. Man gewinnt mit der
hochsten Gesamtsumme aus
Charakter- und Heiratspunkten.
Strategische Partnerwahl - ver-
sucht man den Einen zu be-
kommen oder versucht man
sich moglichst universell zu pra-
sentieren, damit viele Verehrer
interessiert sind? Auf jeden Fall
eine witzige Interpretation des
Romans! Und man kann auch
als Alte Jungfer gewinnen! 4

stimmt. Die Anweisungen einer
Karte werden meist sofort aus-
geflihrt und die Karte ist danach
wirkungslos, nur Kénig, Kénigin
und Scharfrichter sind so lange
aktiv, bis sie abgedeckt werden;
auf ,Du darfst”-Anweisungen
darf man verzichten. Beseitigt
ein Charakter einen anderen,
gehtimmer dieser mit allen von
ihm abgedeckten Karten fir
das Kapitel aus dem Spiel, eine
erfolgreiche Beseitigung bringt
ein Plattchen fir einen Punkt.
Nach vier Runden bringen nicht
beseitigte Charaktere Einfluss-
plattchen, der Startspieler der
nachsten Runde bedient sich
zuerst. Nach vier Kapiteln ist
jedes Einflussplattchen so viele
Punkte wert, wie davon noch im
Vorrat liegen.

Ein raffiniertes, spannendes
Spiel mit einer attraktiven Mi-
schung aus Kartengliick, Karten
merken und Taktik, man muss
die beste Balance zwischen Ein-
fluss gewinnen und Charaktere
beseitigen finden; wie schoén,
wenn man in Runde Vier den
Scharfrichter spielen kann! M

INFOR ION
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BESPRECHUNG » MUCKINOS / NAOVA

MUCKINOS

DURCH DEN WICHTELWALD

Muckinos sind kleine Wichtel,
die im magischen Wald leben
und viel und lang schlafen, da-
her werden sie auch grantig,
wenn man sie stort.

36 Waldkartchen zeigen auf der
Vorderseite die verschiedensten
Tiere und Pflanzen - Reh, Vogel,
Eichhornchen, Frosch, Pilz ..
und auf der Rickseite Wald. Sie
werden Riickseite nach oben
im Raster 6x6 ausgelegt. Jeder

nimmt sich eine Figur und das
Startplattchen, legt es vor eine
der Seiten des Rasters und stellt
seine Figur darauf.

Als aktiver Spieler dreht man
eines der sechs Waldkartchen
in der Reihe vor seiner Figur um
und dann ein beliebiges zweites
Kartchen irgendwo im Raster.
Sind die Motive der aufgedeck-
ten Kartchen verschieden, bleibt
man stehen und dreht beide

NAOVA

HELDEN GEGEN HELDEN

Helden im Kampf gegen andere
Helden! Manche sind,,untote Hel-
den’, alle haben Basis-Stérke und
die meisten eine spezielle Fahig-
keit fur eine bestimmte Phase des
Kampfes, mit entsprechenden
Angaben auf der Heldenkarte.

Alle Helden werden gemischt
und jeder Spieler bekommt ver-
deckt sechs Helden ausgeteilt,
der Rest ist Nachziehstapel. Die
Kampfe bestehen aus maximal

drei Phasen und am Ende jeder
Phase wird geprift, ob der Kampf
gewonnen wurde. Fir die Phasen
I, 'und IIl spielt man einen, zwei
oder drei Helden verdeckt aus.
Dann decken alle auf und sum-
mieren fiir die Helden der Phase
die Gesamtstarke aus Basis-Starke
und Modifikationen aus den spe-
ziellen Fahigkeiten fiir die Phase,
diese missen genutzt werden,
wenn sie zur Phase passen. Wird
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Kartchen wieder um. Sind aber
die Motive auf beiden Kartchen
gleich, stellt man seine Figur auf
das erste aufgedeckte Kartchen
- man hat also einen Schritt wei-
ter hinein in den Wald gemacht.
Das zweite Kartchen dreht man
wieder um und hat noch einen
Zug. Deckt man ein Muckinos-
Kartchen auf - es gibt drei davon
im Spiel - muss man seine Figur
eine Reihe zurlicksetzen und
alle offenen Kartchen wieder
umdrehen. Offene Kartchen, auf
denen eine Figur steht, bleiben
offen. Es darf immer nur eine Fi-
gur auf einem Kéartchen stehen.
Wer als Erster seine Figur auf
ein Waldkartchen in der letzten
Reihe des Rasters, gegeniber
seinem Startplattchen, zieht,
gewinnt.

Einfach und einfach nett! Der
Mechanismus ist einfach - Kin-
der kénnen nach Erkldrung al-
leine spielen - und das Thema
passt, die Zeichnungen sind
witzig, vor allem die grinsenden
Pilze, und Ganze kommt auch
noch in der handlichen Mini-
Schachtel. Was will man mehr?
|

ein Held mit Spezialfahigkeit fir
Phase Il zum Beispiel in Phase |
gespielt, kommt seine Spezialfa-
higkeit nicht zum Tragen.

Gibt es einen eindeutigen Sieger
mit groBter Starke, ist der Kampf
beendet, egal in welcher Phase,
und der Sieger nimmt alle Helden
als Siegpunkte, ansonsten spie-
len alle am Gleichstand Beteilig-
ten weiter, die anderen scheiden
aus. Gibt es in Phase Ill keinen
eindeutigen  Sieger, bleiben
die beteiligten Helden fiir den
nachsten Kampf liegen. Dann
ziehen alle auf sechs Karten fir
den néchsten Kampf nach. Kann
man nicht komplett nachziehen,
ist jeder Held im Siegpunktstapel
einen Punkt wert, Naova bringt
10 Zusatzpunkte.

Cool und witzig mit Superzeich-
nungen und Uberraschenden
Wirkungen der Fahigkeiten,
manchmal kommt ein Held so-
gar spater wieder in den Kampf
zurlick! Ein super gelungener Me-
chanismus mit tollen Kombinati-
onsmaglichkeiten fiir die Helden!
Spielen wir noch einmal? &

INFORMATION

20 | s+ L35+ ]

Autor: Manfred Ludwig
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 11 Euro
Verlag: Piatnik 2016
www.piatnik.com

Memo, Figur bewegen
Zielgruppe: Fr Kinder
Version: multi
Regeln:czde enfrhuit
pl sk

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Nettes Thema * Hiibsche
Zeichnungen * Sehr

einfacher Mechanismus *
Handliche Verpackung
Vergleichbar:

Memao-Spiele mit Bewegung fiir
gefundene Paare

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION

mJ | DAUER:J

Autor: Jeremie Kletzkine
Grafiker: Loren Fetterman
Preis: ca. 8 Euro

Verlag: Amigo Spiele 2016
www.amigo-spiele.de

Kartenstarke, Konflikt - l
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: ja
Kommentar:

Super Mechanismus *
Uberraschende Kombi-
nationsmaoglichkeiten *
Einfache Grundregeln *
Hoher Wiederspielreiz

Vergleichbar:
Kartenspiele mit Starkevergleich

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

www.spielejournal.at



RAPTOR

FORSCHER GEGEN VELOCIRAPTOR

Duell von Forschern und Raptor
Mutter um die Raptorbabys: Die
Forscher wollen drei der finf
Babys fangen oder die Mutter
neutralisieren, die Mutter will
die Babys verstecken/vom Plan
bringen oder alle Forscher fres-
sen.

Die Anfangsstellung von vier der
zehn Forscherfiguren, Raptor
Mutter und fiinf Babys sowie der
3D-Felsen ist vorgegeben. Jeder

B

Spieler hat einen Satz Aktions-
karten im Wert 0 bis 9 - die 9 hat
keinen Karten-Effekt - und hat
immer drei auf der Hand. Man
wahlt eine der drei Karten, beide
decken auf; dann wird der Effekt
der niedrigeren Karte ausge-
fuhrt, der andere Spieler erhalt
die Differenz der Kartenwerte als
Aktionspunkte fir nicht auf den
Karten vertretene Spezialaktio-
nen, der Karteneffekt wird nicht

RAUF!EN

KAMPF UM DIE SPITZE

Auf dem Spielbrett sind 21 wa-
bendhnliche Felder in Form ei-
ner Pyramide angeordnet, sechs
Felder in der untersten Reihe.
Jeder Spieler hat insgesamt
zehn Spielfiguren und versucht,
das oberste Feld zu erreichen.
Fur jede Figur, die im obersten
Feld eintrifft, bekommt man ei-
nen Punkt; wer zuerst drei Punk-
te erzielt gewinnt.

In seinem Spielzug kann man

immer entweder eine eigene
Spielfigur einsetzen oder eine
eigene Figur auf die ndchstho-
here Ebene ziehen. Auf einem
Feld kénnen hochstens drei
Figuren stehen, sie missen die
gleiche Farbe haben und man
kann nur eine Figur pro Zug
einsetzen. Man kann nur eine
Ebene hoher ziehen, wenn alle
Felder der aktuellen hdéchsten
Reihe besetzt sind, in Reihen
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genutzt! Kann man danach nicht
auf drei Karten nachziehen, wird
der Ablagestapel gemischt.
Effekte der Forscher-Karten sind
Baby betduben, Forscher einset-
zen, Bewegung und Feuer, je-
weils zweimal in verschiedener
Starke. Aktionspunkte werden
fiir Bewegen, Erholen, Baby be-
tduben, betdubtes Baby fangen
oder auf die Mutter schieRen ge-
nutzt. Effekte der Raptor-Karten
sind Baby zur Mutter bewegen,
Verstecken, Forscher erschre-
cken und Erholung, ebenfalls
jeweils zweimal in verschiede-
ner Starke. Aktionspunkte nutzt
man fiir Baby bewegen, Mutter
bewegen, Mutter frisst einen
Forscher, Mutter weckt ein be-
tdubtes Baby, Mutter |6scht ein
komplettes Feuer.

Ein groBartiges Spiel zu zweit,
durch die eingeschrankte Aus-
wahl aus nur drei Karten muss
man sich den Einsatz genau
Uiberlegen und immer beden-
ken, dass gespielte Karten sicht-
bar bleiben! Karteneffekte sind
gut aufeinander abgestimmt
und das Thema mit dem Materi-
al stimmig umgesetzt! ¥

darunter kann man beliebig
ziehen. Dazu zieht man alle Fi-
guren aus einem Feld in ein be-
nachbartes Feld der nachstho-
heren Ebene. Ist dieses Feld leer,
bezahlt man mit einer Figur, das
heil3t nimmt sie zurlick in den
Vorrat. Zieht man aber in ein
Feld mit ein oder zwei eigenen
Figuren, ist der Zug gratis, alle
Figuren bleiben auf dem Brett.
Drei Figuren auf einem Feld
kdnnen nicht geschlagen wer-
den; gegnerische Figuren kann
man schlagen; dazu zieht man
mit x+1 eigenen Figuren auf ein
Feld mit x gegnerischen Figuren
und nimmt die gegnerischen
und ebenso viele eigene Figu-
ren vom Brett. Von Reihe Finf
zieht man auch eine Figur gratis
ins Ziel, man kann aber natrlich
auch mit zwei oder drei Figuren
gleichzeitig ins Zielfeld ziehen,
jede bringt einen Punkt.
Wunderbar abstrakt! Man rauft
sich rauf, kimpft um jede Ebene
und genie3t die Herausforde-
rung! Und nur nicht dem Geg-
ner zu viele Moglichkeiten ge-
ben! Immer auf Dreiergruppen
achten! ™
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BESPRECHUNG » RHODES / SCHMUGGLER

RHODES

INSELWIRTSCHAFT UND HAFEN

Auf Rhodos bebauen die Spieler
als Bauern ihr Land, bringen Pro-
dukte vom Land in den Hafen,
erfillen Auftrdge und bauen
ihren Bauernhof zu einem Land-
gut aus; daftir und fir Gold und
Geld bei Spielende gibt es Sieg-
punkte. Nach der Vorbereitung
des Spiels folgen Runden aus
vier Phasen: In der Aktionsphase
hat man reihum je eine Aktion
und danach wieder reihum eine

zweite; man setzt einen Aktions-
marker auf die gewlinschte Ak-
tion uns fihrt sie sofort aus. Da-
nach werden Schiffe und Gold
erganzt, Aktionsmarker und Pro-
duktionskarten zurtickgenom-
men und die Spielreihenfolge
fur die ndchste Runde bestimmt.
Aktionen sind: Produktion - man
legt Produktionskarten auf Pro-
duktionsfelder, nimmt entspre-
chend Guter und verteilt sie

SCHMUGGLER

TALENTWETTBEWERB FUR BANDENMITGLIEDER

Kartoffel-Charly sucht per Wett-
bewerb neue Bandenmitglieder.
Jeder Spieler hat drei Schmuggel-
guter, sauer, sl und Stinkbom-
be, hinter seiner Sichtblende und
Knete seiner Blendenfarbe. Roll-
bahn, Ubungszaun, Waage und
Spielplan werden nach Vorgabe
vorbereitet und jeder nimmt sich
noch ein Schmuggelgut, das vor
die Sichtblende kommt.

Jede Runde besteht aus Ge-

schicklichkeitstest,  Platzierung
und Kontrolle. Durch Wiirfeln
wird ein Zaunloch bestimmt;
dann formen alle eine Knete-
kugel und verstecken darin
ein Schmuggelgut. Die Kugel
sollte durch das Zaunloch pas-
sen. Hande bleiben hinter den
Sichtblenden und fiir eine rote
Zahl als Wiurfelergebnis wird
zuerst geformt und dann das
Loch bestimmt! Rollt die Kugel
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dann auf entsprechende Land-
wirtschaftskarten der Spieler.
Bauernhof - nur flr den aktiven
Spieler, man markiert Siegpunk-
te, erhdlt Geld, nutzt Funktionen
der Entwicklungskarte und féhrt
ein eigenes volles Schiff in den
Hafen, Guter auf Schiffen im letz-
ten Feld gehen an die Besitzer.
Hafen - Guter kaufen oder Auf-
trag ausfiihren, man kann auf
eine Aktion verzichten. Markt
- Verkauf von Landgut-Waren
fur Geld. Tempel - Kauf von Sieg-
punkten fiir Geld. Rathaus - Kauf
von Entwicklungskarten fir die
Bauernhofaktion oder Landwirt-
schaftskarten fiir die Produktion.
Kann keine Auftragskarte nach-
gelegt werden, gewinnt man
am Ende der Aktionsphase der
Runde mit den meisten Sieg-
punkten plus Siegpunkte aus
Gold und Geldbesitz.

Management knappster Res-
sourcen und Worker Placement
in exzellenter Mischung span-
nender Mechanismen; Timing
ist essentiell, und auch, ein Auge
auf die Aktionen der anderen zu
haben! Rundherum gelungen!

o

auf der Bahn in héchstens zwei
Versuchen durch das Loch, geht
sie in die Bar und dann je nach
Gro3e zum Boss oder in die Rum-
pelkammer. Spieler beim Boss
kontrollieren dann Spieler ihrer
Wahl in der Rumpelkammer und
tippen auf den Inhalt der Kugel;
wer richtig tippt, bekommt fiir
,StiBes” oder ,Saures” Schmug-
gelgut aus dem Vorrat oder eine
Stinkbombe fiir spateren Ein-
satz. Rat der Kontrolleur falsch,
bekommen Kontrollierte je nach
Kugelinhalt Schmuggelgut aus
dem Vorrat oder vom Kontrol-
leur. Danach bekommen noch
Nicht-Kontrollierte Schmuggel-
plattchen aus Vorrat oder von
einem Mitspieler. Wer 7x StifRes
oder 7x Saures oder je fiinf davon
besitzt, gewinnt.

Ein eindeutig zweigeteiltes Spiel
mit dem meisten Spaf3 im ersten
Teil - Kugeln nach Augenmaf for-
men und hoffen, dass sie durch
den Zaun rollen macht eindeutig
mehr Spal3 als das doch recht
willklirliche Raten wer den was
geschmuggelt haben konnte.
Alles in allem ein nettes Familien-
spiel!
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SHABONO

GESCHICKLICHKEIT IM RUNDDORF

Der Schamane (bt mit den Kin-
dern des Stammes Auffassungs-
gabe und Schnelligkeit und nutzt
dazu Miinzen mit Tierzeichnun-
gen, die die Spieler schnellst-
mdoglich nach Vorgabe sammeln.
In Runde | von Shabono sam-
melt man Miinzen eines Tiers,
in Runde Il Miinzen von zwei
verschiedenen Tieren. Im Spiel
sind Grteltier, Ibis, Baumsteiger-
frosch, Blattheuschrecke, Was-

SHAPY

70

serschwein und Tukan, er ist ein
Joker fiir jedes andere Tier.

In Runde | zieht jeder Spieler ein
Tier aus dem Stapel mit einem
Wasserfall, der Schamane zuletzt,
fur ihn bestimmt die Karte die
Blutenfarbe, ein Wurf der,,Miinze
der schnellen Hand” bestimmt,
ob mit der linken oder rechten
Hand gesammelt wird, Zeitmiin-
zen liegen gut gemischt, Kolibri
nach oben, aus.

HERZEN, STERNE, DREIECKE ...

Im Spiel sind 41 bunte Holz-
scheiben und drei Wirfel. Die
Wiirfel sind identisch und jeder
zeigt Kreis, Quadrat, Dreieck,
Herz, Blume und Stern. Die
Scheiben haben verschiedene
Farben und zeigen ein bis drei
dieser Formen in unterschied-
licher Mischung und GroRe. Es
gibt mehrere Spielvarianten fir
dieses Material:

Variante | - Die Spieler legen fest,

..J.

wie viele Plattchen man sam-
meln muss, um zu gewinnen.
Dann werden die Plattchen,
bunte Seite nach oben, auf der
Unterlage ausgebreitet. Der ak-
tive Spieler wiirfelt alle drei Wiir-
fel und alle Spieler suchen das
zum Wirfelergebnis passende
Plattchen mit allen gewdirfelten
Formen. Wer es am schnellsten
findet, nimmt es zu sich. Varian-
te [l mit Hilfe eines begleitenden

www.spielejournal.at

SHABONO / SHAPY « BESPRECHUNG

Mit dem Ruf,Shabono” des Scha-
manen beginnen alle zu sam-
meln - die Spieler suchen und
sammeln ihr Tier einzeln mit der
korrekten Hand und stapeln ge-
fundene Tiere in ihrem Sammel-
ring. Der Schamane sucht gleich-
zeitig unter seinen Zeitmiinzen
die Blume seiner Bliitenfarbe,
nicht passende Miinzen dreht er
wieder um. Hat er alle vier Blu-
men gefunden, ruft er wieder
,Shabono” und die Suche endet
fr alle. Nun gibt es fir einseitige
Miinzen einen Punkt, fiir doppel-
seitige zwei, Tukane wertet man
meistbringend.

Waren alle einmal Schamane,
sammelt man in Runde Il zwei
Tiere und der Schamane dreht
drei verschiedene Bliiten um. Va-
rianten mit Miinzen fiir spezielle
Tiere.

So wie schon Moeraki-Kemu ist
auch Shabono ein ausgespro-
chen schénes Spiel hinsichtlich
Grafik und Material, der Me-
chanismus ist gelungen variiert
und die Sondermiinzen Spinne,
Ameisenbar, Fledermaus und
Faultierhdnger bringen Taktik ins
hektische Sammeln. ¥

Erwachsenen oder eines Kinds
im Schulalter; wieder werden
die Plattchen ausgebreitet und
man wirfelt alle drei Wiirfel,
nimmt aber das gesuchte Platt-
chen nicht zu sich, sondern
zeigt nur darauf und bekommt
vom Spielleiter einen Punkt
gutgeschrieben. In Variante |l
werden die Plattchen gleich-
maBig an alle Spieler verteilt,
ein eventueller Rest geht aus
dem Spiel. Wer die gewdirfelte
Formenkombination bei sich
findet, legt das Plattchen in die
Mitte - es gewinnt, wer zuerst
keine Plattchen mehr hat.

Die Neuauflage des Spiels im
Rahmen der Serie Beleduc
Selection ist in eine attraktive
Dose gepackt, damit auch gut
mitzunehmen. Shapy ist eine at-
traktive Ubung fiir Muster- und
Formenerkennung und Farber-
kennung sowie Reaktion und
Beobachten - man kann auch
die Wirfel reduzieren und nur
mit den Plattchen mit ein und
zwei Symbolen spielen. Nutzt
man drei Wiirfel, sind quasi 20
der 41 Plattchen nur Fullmate-
rial. 4
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SILHOUETTE

DAS KARTENSPIEL

Wie im Grundspiel sollen zwei
Silhouetten zu einem zusam-
mengesetzten Hauptwort kom-
biniert werden. Diesmal finden
sich die Silhouetten auf Karten,
immer zweimal. Fiir 3-8 Spieler
werden 10 - 6 Karten ausgeteilt,
der Rest wird gestapelt und eine
Karte davon wird aufgedeckt.

Alle Spieler versuchen nun,
schnell ein Wort aus der Silhou-
ette auf der aufgedeckten Karte

..J.
i

und aus der Silhouette einer
Karte auf ihrer Hand zu finden.
Dabei sind der Fantasie keine
Grenzen gesetzt, eine Lampe
kann auch flr Schein stehen
und mit der Karte Augen zu
Augenschein kombiniert wer-
den, die Askulapnatter kann fiir
Arzt stehen, die Bilder kdnnen
auch in Eigenschaftsworte um-
gewandelt werden, die Jetons
konnten fiir Spielen stehen oder

<
>

A Go
Ty =
Lampensh™”

B
.

SPEEDY WORDS

SCHNELLE ASSOZIATIONEN

60 runde Karten haben eine
Buchstabenseite und eine Ka-
tegorieseite, wobei die Katego-
rienseite ein Piktogramm zeigt,
die Buchstabenseite ist gedrit-
telt und zeigt drei verschiedene
Buchstaben. Die Karten werden
gemischt und Kategorieseite
nach oben gestapelt - Katego-
rien sind Tiere, Stadt, Land, Ge-
genstand, Pflanze/Baum, Essen,
Beriihmte Person, Beruf, Buben-

oder Madchenname und Film/
TV Serien.

Der Startspieler dreht die obers-
te Karte um und beginnt damit
den Ablagestapel. Alle rufen
schnellstmoglich ein Wort, das
zur Kategorie passt und mit
farblich zur Kategorie passen-
den Buchstaben beginnt. Es gilt
der erste gerufene Begriff. Ist er
korrekt, passt also zu Kategorie
und Buchstabe, bekommt, der-
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als Miinzen gedeutet werden,
und es gehtauch Gesprochenes,
wie zum Beispiel Hai + Light als
Highlight, denn wir schreiben ja
nicht! Aber nattrlich gilt auch
so offensichtliches wie Regen
+ Schirm = Regenschirm. Man
sollte nur schnell sein, denn wer
als erstes eine glltige und wenn
nétig erklarbare Kombination
nennt, legt seine Karte auf die
Karte am Tisch, diese Silhouet-
te muss nun um nachsten Wort
verwendet werden.

Wenn nicht mehr als zwei oder
drei Spieler teilnehmen, be-
kommt jeder acht Karten und
eine Karte wird aufgedeckt. Die
Spieler sind reihum am Zug;
kénnen sie ein Wort bilden, le-
gen sie die Handkarte ab; wenn
nicht, ziehen sie eine Karte.

In beiden Varianten gewinnt,
wer als Erster alle Karten able-
gen kann.

Eine handliche Variante des
,groflen” Bruders Silhouette,
flott zu spielen und ideal fir
groBe Gruppen, aber auch gut
zu zweit oder zu dritt! Begriffe
kombinieren macht schlicht
und einfach Spaf3! ¥

jenige der gerufen hat, die Karte
und deckt eine neue auf. Wer ei-
nen falschen Begriff oder einen
schon genannten Begriff nennt,
gibt eine gewonnene Karte zu-
riick, sie kommt mit der aufge-
deckten Karte unter den Stapel.
Fur A, O, U darf man auch Worte
mit A, O, U nennen. Ist nur mehr
eine Karte Ubrig, gewinnt man
mit den meisten Karten.

An sich ein Standardmechanis-
mus fiir Assoziationsspiele, aber
der Unterschied liegt hier in den
Piktogrammen fiir die Kategori-
en, damit ist das Spiel tatsach-
lich sprachunabhdngig. Manche
der Piktogramme bieten sich
auch fiir Variationen in den Ka-
tegorien an, statt Stadte kdnnte
man Wahrzeichen spielen oder
statt Gegenstéanden nur Mobel
oder statt Filmen und Serien
einfach Schauspieler oder statt
Buben- und Madchennamen
Worte die mit einem weiblichen
oder mannlichen Artikel ge-
koppelt sind. Fir Abwechslung
ist also gesorgt, die Kategorien
decken fast alles ab und dank
der handlichen Dose kann man
Uberall spielen. ¥
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STADT LAND ANDERS

KLEINE SCHULE? POLITIK MIT DREI VOKALEN?

Eine Variante zu Begriffe suchen
in der Tradition von Stadt Land
Fluss und anderen Wortfinde-
spielen zu Kategorien. In dieser
Variante nutzt man Kategorie-
karten in vier Schwierigkeitsgra-
den - markiert durch Sterne auf
der Ruickseite - und 30 doppel-
seitige Vorgabe-Karten mit gri-
nen Vorgaben fiir Buchstaben
und blauen Vorgaben fiir kreati-
ve Lsungen.

e
o0

Man legt flinf Kategorien im ge-
wiinschten Schwierigkeitsgrad
aus - die Stufe Vier gibt es nur
einmal als besondere Heraus-
forderung, man muss ein Hom-
onym, also ein Wort mit zwei Be-
deutungen finden - und notiert
sie als Spalteniiberschriften auf
seinem Zettel. Dann entschei-
det man sich fir eine Art von
Vorgabe - Buchstabe oder krea-
tiv - oder eine bunte Mischung

STAR WARS CLUEDO

BESPIN ODER TATOOINE?

Cluedo im Star Wars Universum,
der Morder ist bekannt, denn
Darth Vader will einen Planeten
zerstoren - aber welchen? Wo
sind die Plane des Todessterns
versteckt? Mit welchem Raum-
schiff werden die Rebellen flie-
hen?

Zu Beginn wird wie immer zufal-
lig eine Karte aus jeder Kategorie
- Planet, Raum und Raumschiff
- gezogen und als Aufgabe bei-

seitegelegt. Die restlichen Karten
werden gleichmaBig verteilt, ein
eventueller Rest als offene Hin-
weise ausgelegt.

Dann bewegt man sich wie ge-
wohnt mit Wirfelwurf entlang
der Korridore und versucht einen
Raum zu betreten. Kann man das
nicht, zieht man eine Korridorkar-
te und fiihrt sie aus - sie bringt
Freie Bahn, Stormtrooper voraus,
Festnahme oder Komlink, diese

www.spielejournal.at

und legt die Karten gestapelt
bereit.

Fir jede Runde zieht man eine
beliebige Vorgabe aus dem
Stapel und liest sie vor, alle no-
tieren sie auf ihrem Zettel und
notieren danach einen passen-
den Begriff pro Kategorie: Es gilt
Einzahl und Mehrzahl, kreative
Lésungen mit Begriindung sind
gliltig. Losungen diirfen im ge-
samten Spiel nicht ein zweites
Mal verwendet werden, auch
nicht von einem anderen Spie-
ler. Lsungen missen auch fir
dhnliche Kategorien verschie-
den sein. Wer einen Begriff fr
alle Kategorien gefunden hat
oder keine mehr findet, ruft
LAus”. Alle lesen reihum vor und
bekommen 1 Punkt pro auch
von anderen notiertem Begriff
und 2 Punkte fir allein notierte.
Lucken die andere nicht gefiillt
haben, man selbst aber schon,
bringen einen Punkt. Nach fiinf
Runden gewinnt man mit den
meisten Punkten.

Standard und doch witzig und
komplett anders! Viel Spal3 beim
Suchen nach einem schiichter-
nen Haushaltsgerat! &

Karte kann man fiir spater aufhe-
en.

Konnte man einen Raum betre-
ten, stellt man eine Frage nach ei-
nem Planeten, einem Raum und
einem Raumschiff. Beginnend
mit seinem linken Nachbarn,
muss nun jeder Spieler reihum -
falls er eine der gefragten Karten
besitzt - diese zeigen, aber nur
dem aktiven Spieler und nie mehr
als eine Karte, auch wenn er meh-
rere besitzen sollte. Bekommt
man eine Karte gezeigt, markiert
man sie und der Zug endet. Wer
alle Antworten kennt, geht in die
Dockbucht und Uberpriift seine
Antworten. Sind sie richtig, zeigt
er sie und hat gewonnen, an-
sonsten darf er nur mehr passiv
mitspielen und eine Karte zeigen,
wenn danach gefragt wird.
Cluedo wie man es kennt und
liebt, die Anderungen sind op-
tisch spektakuldr und spieltech-
nisch nett, zum Beispiel die Auf-
zlige oder die Korridorkarten,
verandern das Spiel aber kaum.
Eine optisch sensationelle Vari-
ante des Klassikers, der vor allem
Star Wars Fans begeistern wird. 4

o
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STEAM PARK PLAY DIRTY

DIREKTOREN UND SPIONAGE

Eine modulare Erweiterung zu
Steam Park, man kann die Modu-
le getrennt und einzeln nutzen,
alle gleichzeitig oder in beliebi-
ger Kombination untereinander,
immer in Kombination mit dem
Grundspiel.

Fiinf-Spieler-Modul - Material fir
einen fiinften Spieler, zu funft
spielt man nur mehr fiinf anstatt
sechs Runden.

Fahrten-Modul - Erweiterungen in

drei GroRen fiir die Fahrten = At-
traktionen; diese Erweiterungen
konnen nicht gebaut werden, son-
dern nur als Erweiterung fiir eine
schon gebaute Fahrt. Besucher
konnen darauf eingesetzt werden,
am Ende der Einkommensphase
werden andersfarbige entfernt.
Die Goldene Erweiterung kostet
Geld, wenn darauf nur gleichfar-
bige Besucher stehen, die Rostige
Erweiterung bringt dafiir Geld.

TALISMAN DIE MAGISCHE SUCHE

ERWEITERUNG: DER KATAKLYSMUS

In den Landen von Talisman kam
und ging das Ende der Welt und
hinterliel einen neuen Spielplan
mit Gefahren und Schétzen,
kombinierbar mit allen Erweite-
rungen und Eckspielplanen. Das
Spielziel ist das des Grundspiels,
man muss die Krone der Herr-
schaft im Zentrum erreichen und
die anderen Charaktere mittels
Herrschaftszauber aus dem Spiel
drdngen. Man kann auch nur ei-

nige Elemente aus Kataklysmus
verwenden, zum Beispiel Charak-
tere oder Bogen fiir Alternatives
Ende.

Finf Charaktere stammen so-
wohl aus der Zeit vor der Katas-
trophe als auch der Zeit danach.
Der Schwarze Ritter, friiher in
der Mittleren Region zuhause,
bewegt sich nun tber das ganze
Brett und verlangt bei Begegnun-
gen Gold oder Leben; die Mutan-
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Stingy Visitors - Joker-Besucher,
man kann sie Gberall einsetzten,
sie haben aber wenig Geld und
bringen keinen Abfall, fir Bonus-
karten haben sie ihre eigene Far-
be.

Park-Direktoren - neue Strategien,
zu Spielbeginn wird einer der Di-
rektoren zufallig ausgelegt, jeder
hat unterschiedliche Eigenschaf-
ten.

Im Modul Neue Stéinde finden sich
Brunnen, Spiegelkabinett, Bro,
Schielstand und Miillverbren-
nung.

Das Modul Spionage-Wiirfel bringt
indirekte Interaktion zwischen
Spielern, jeder Spieler bekommt
zusétzlich zwei Danari und einen
Spionagewiirfel; er wird wie ge-
wohnt gewdirfelt, wird von Stéan-
den nicht beeinflusst, zéhlt nicht
fir Bonuskarten und nutzt man
ihn zur Spionage, bezahlt man die
Kosten, die sich fiir jede identische
Aktion am Schwein des Nachbarn
um Eins reduzieren.

Cool, cooler - Play Dirt! Das schon
witzige und thematisch interes-
sante Grundspiel wird attraktiv
und gelungen aufgewertet. M

tin hat hat sich durch Magische
Energie der Apokalypse verdn-
dert, Starke und andere Eigen-
schaften wechseln. Der Schrott-
sammler ist nach der Apokalypse
geboren, dauernd unterwegs
und versteckt gesammelte Schat-
ze; der Arkane Jlngling wurde
wahrend des Ausbruchs Magi-
scher Energie geboren und nutzt
sie zum Gebrauch Magischer Ge-
genstande und Spriiche. Der Bar-
bar kann keine Magie nutzen und
ist vor ihr geschitzt.

Neu sind ein Deck fiir Bewohner
und ein Deck fiir Uberreste, beide
Arten gibt es auf Feldern, sie zéh-
len nicht zu den Abenteuerkar-
ten und nicht zur Anzahl Karten
auf einem Feld. Dazu kommen
Gelandekarten, die als Effekt auf
Planfelder gelegt werden und de-
ren Wirkung verandern.

Ein  wunderbares und beein-
druckendes Finale fiir Talisman,
ein Muss fir alle Fans, mit vielen
Ergdnzungen fir jeden Aspekt
des Spiels bei gleichbleibenden
Grundregeln und damit Material
fir jede Menge Partien - trotz-
dem schade, dass das Abenteuer
damit endet. M
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TATSU

DAS SPIEL DER DRACHENHERRSCHER

Drachen duellieren sich in einer
Arena aus einem inneren und ei-
nem duBeren Ring aus je 24 Fel-
dern, gegentiberliegende Felder
im Innen- und AuBenring sind
als Segment eingerahmt. Jeder
Spieler verfligt Uber Drachen-
steine einer Hintergrundfarbe -
vier griine Rankendrachen, drei
blaue Wasserdrachen und zwei
rote Feuerdrachen.

Man wiurfelt und zieht Steine

B

entsprechend im Innenring,
die schwarzen Steine ziehen im
Uhrzeigersinn, die wei3en Stei-
ne gegen den Uhrzeigersinn, ein
Zug pro Resultat, auch mit dem
gleichen Stein. Ist das Zielfeld
im Innenring besetzt, wechselt
der Drache auf den Aulenring
des Segments, auf einem vollig
besetzten Segment kann ein
Zug nicht beendet werden, sol-
che Segmente werden aber bei

TATU-TATA,

DIE FEUERWEHR IST DA!

Feuerwehreinsatz mit  funf
Feuerwehrleuten, doch leider
haben zwei verschlafen und
versaumen den Einsatz! Jeder
Spieler hat ein Feuerwehrauto
mit Blaulicht - eine Karte mit
Loch fiir einen Stein - und dazu
Karten fir einen Hydranten,
eine Station und ein Feuer. Zehn
Spatziinderkarten werden in
vier Stapeln mit 4-3-2-1 Karten
ausgelegt.

In vier Runden spielen alle
gleichzeitig und jede der vier
Runden besteht aus der Auf-
bauphase und der Einsatzpha-
se. In der Aufbauphase wird die
oberste Einsatzkarte aufgedeckt
und alle legen ihr Feuer, lhre
Station und - je nach Variante -
einen oder zwei Hydranten in
der auf der Einsatzkarte ange-
gebenen Anordnung aus. Die
aktive Spatziinderkarte zeigt

www.spielejournal.at

der Zugweite mitgezahlt. Ein
Rankendrache blockiert einen
gegnerischen Drachen, wenn er
in einem Segment auf ihn trifft.
Der Wasserdrache wirft einen
gegnerischen Drachen aus ei-
nem Segment. Der Feuerdrache
vernichtet einen gegnerischen
Drachen in einem Segment. Mit
1, 2 oder 3 oder von farbigen
Ecksegmenten kann man Steine
von der Matte in die Arena brin-
gen. Zieht ein eigener Stein auf
ein Segment mit eigenem Stein
im Innenkreis, ist dieser ebenfalls
blockiert. Eine Blockade durch
einen gegnerischen Drachen
wird mit dem niedrigeren Resul-
tat eines Wurfs aufgehoben, das
zweite Resultat verféllt. Eigene
Steine werden nur durch Weg-
bewegen des &duBeren Steins
befreit. Man gewinnt, wenn der
Gegner keinen Stein in Arena
oder Matte hat oder auch, wenn
man alle gegnerischen Drachen
einer Art vernichtet.
Wunderschén und sehr gut-ein-
fache Regeln fiir ein intensives
Spielerlebnis, die Wiirfel bringen
zusétzliche Spannung! M

die beiden Feuerwehrleute, die
verschlafen haben und nicht
mitfahren konnen. Jeder legt
seine drei anderen Feuerwehr-
leute auf sein Auto und féhrt los,
Startpunkt ist die Station. Die
Autokarte darf nur mit einem
Finger auf dem Blaulichtstein
bewegt werden. Verliert man
unterwegs ein Mannschafts-
mitglied, halt man an, legt ihn
wieder auf das Auto und fahrt
weiter. Wer mit der gesamten
Mannschaft als erster korrekt
neben Brand und Hydrant zum
Stehen kommt, schlagt auf
die Spatziinderkarte und ruft
»Brand geldscht”. Er gewinnt die
Spatziinderkarte. Ist ein Stapel
Spatziinderkarten  vergeben,
wird eine neue Einsatzkarte auf-
gedeckt und Hydrant, Station
und Feuer werden neu ange-
ordnet. Sind alle Spatziinderkar-
ten vergeben, gewinnt man mit
den meisten.

Hier ist Geschicklichkeit gefragt
und auch gezielter Einsatz der
Bewegung, zu schnell und die
Crew rutscht vom Auto! Spiel-
spald pur und gutes Training fir
Hand-Auge-Koordination! M4

INFORMATION
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Autor: John Yianni

Grafiker: John Yianni

Preis: ca. 25 Euro

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

Abstrakt, Steine setzen -l.
Zielgruppe: Mit Freunden -
Version: multi

Regeln:de en fr

Text im Spiel: nein
Kommentar:
Hochwertiges, attraktives
Spielmaterial * Einfache
Regeln * Leichter Spielein-
stieg * Viel Taktik, auch
durch Wiirfelergebnisse

Vergleichbar:
Abstrakte 2-Personen-Spiele

Andere Ausgaben:
GenFourTwo (en)
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Autor: Reinhard Staupe
Grafiker: Peter Pfeiffer
Preis: ca. 7 Euro
Verlag: Haba 2016
www.haba.de

Geschicklichkeit
Zielgruppe: Fiir Kinder
Version: multi

Regeln: de en esfrit nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Hiibsches Material * Viel
Spielspall mit geringem
Materialaufwand * Varian-

ten angegeben '
Vergleichbar:

Geschicklichkeitsspiele mit
Start-Ziel-Bewegung von Spielfiguren

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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BESPRECHUNG » TOTEM / URBANIE

TOTEM

FOLGE DEN SYMBOLEN

Vier Symbole auf farbigem Hin-
tergrund - rot, griin, gelb und
blau - sind auf vier Symbolkart-
chen und - in bunt gemischter
Anordnung - auf 94 der 10x10
Felder des Spielplans abgebil-
det; dazu kommen noch 6 spe-
zielle Felder in schwarz.

Im Spiel zu viert hat jeder Spie-
ler zwei Totems, im Spiel zu dritt
spielen zwei Spieler mit je drei

te Spieler mit vier Totems seiner
Farbe, und im Spiel zu zweit ver-
flgt jeder Spieler Uber vier To-
tems. Die Totems beginnen das
Spiel in den entsprechend farbig
umrandeten Feldern einer der
Randreihen.

Die vier Symbolkartchen wer-
den gemischt und eines davon
als aktuell verbotenes Symbol
aufgedeckt. Danach sind die
Spieler reihum am Zug. Der ak-

URBANIE

STADTBAU UBER JAHRHUNDERTE

Uber sechs Epochen der Ge-
schichte baut man Stadte vom
Mittelalter zur Neuzeit, am
Ende jeder Epoche wertet man
Vermdogen, Prestige und Zufrie-
denheit. Fur ein Spiel spielt man
entweder mit der Mitteleuropa-
Seite oder der Britische-Inseln-
Seite der Karten. Pro Epoche sta-
pelt man eine Monument-Karte
und zwei Geschichte-Karten,
jeder Spieler beginnt mit vier

Vermdgens-Markern und drei
Starter-Gebdude-Karten.  Die
restlichen Gebaude-Karten wer-
den laut Vorgabe in vier Stapeln
offen ausgelegt.

In seinem Zug nutzt man eine
von vier Aktionen oder been-
det die Epoche, man kann nicht
passen. Aktionen sind: 1. Stadt-
Wachstums-Karte kaufen, wenn
verfligbar, und auslegen, im
nachsten Zug muss man ein Ge-

WiN AUSGABE 502 / JANNER 2017

tive Spieler zieht eines seiner
Totems in beliebiger Richtung
geradeaus bis auf das Feld vor
einem anderen Totem oder vor
ein Feld mit dem aktuell verbo-
tenen Symbol. Man darf nie auf
das Feld mit dem aktuell verbo-
tenen Symbol ziehen! Erreicht
man so ein schwarzes Feld oder
beendet den Zug friiher auf ei-
nem schwarzen Feld, kann man
das Symbol wechseln, das heil3t
ein neues Symbol als verbotenes
Symbol aufdecken. Dies kann
nur am Ende der Bewegung auf
ein schwarzes Feld passieren, ein
schon auf einem solchen Feld
stehendes Totem kann dafir
nicht genutzt werden. Erreicht
ein Totem die gegeniiberliegen-
de Grundlinie, bleibt es stehen
und wird nicht mehr bewegt.
Wer zuerst alle seine Totems auf
die gegeniiberliegende Grundli-
nie bringt, gewinnt.

Bunt, Taktik ist notig, Gegner blo-
ckieren manchmal auch, die ver-
botenen Felder sind ein netter
Mechanismus fiir die Zugweite;
insgesamt ein gelungener Ein-
stieg in abstrakte Setzspiele. M

baude kaufen und mit der Stadt-
Wachstums-Karte bezahlen. 2.
Gebadude-Karte von einem der
vier Stapel kaufen und sofort
regelgerecht auslegen, entwe-
der als Ersatz (iber ein Gebaude
oder als neue Entwicklung, die
Stadt wachst um ein Gebaude.
3. Historische Karte aktivieren,
wenn verfugbar, in die eigene
Stadt legen und sofort oder
bei Epochenende abwickeln. 4.
Monument-Karte der aktuellen
oder einer friiheren Epoche be-
anspruchen, wenn die Gebdude
der Stadt gentigend Ressourcen
produzieren. Endet die Epoche,
entfernt man deren restliche
Gebaudekarten und nimmt
Siegpunktmarker fiir Punkte
in der Stadt. Am Ende addiert
man die Siegpunkte getrennt
nach Vermdégen, Prestige und
Zufriedenheit und zdhlt zum
kleinsten dieser Ergebnisse sei-
ne Siegpunkte flir Monumente,
Anfilihrer und Spielende auslo-
sen dazu. Die hochste Gesamt-
summe gewinnt.

Ein gelungenes kleines Stadte-
bauspiel, gut geeignet fiir Fami-
lien als Einstieg ins Genre. M

INFORMATION
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Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 25 Euro

Verlag: Tactic Games 2016
www.tactic.net

Abstrakt, Figuren setzen -l
Zielgruppe: Furr Familien
Version: multi

Regeln: dk ee en fifrhunl
no plru se

Text im Spiel: nein
Kommentar:

Symbole als Deko, Farben
wiirden gentigen * Taktik
moglich * Guter Einstieg in
abstrakte Spiele
Vergleichbar:

Alle Setzspiel mit Erreichen der
gegeniiberliegenden Grundlinie

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION
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Autor: Petr Chval

Grafiker: M. Turek, N. Valentiny
Preis: ca. 20 Euro

Verlag: Eigenverlag Petr Chval 2016
www.facebook.com/urbanie2016

Stadtebau, Karten, Ge-
schichte

Zielgruppe: Fiir Familien
Version: multi

Regeln: czen

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Material in zwei Sprachen
*Ungewdhnliche, sehr
attraktive Grafik * Einfache
Grundregeln * Guter
Einstieg ins Genre Stadtent-
wicklungsspiele

Vergleichbar:
Stadtbauspiele mit Kartenauslage
und Kartenwechselwirkungen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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WORKSHOP TONTTU / ZAUBERTRANK DER VIER ELEMENTE <« BESPRECHUNG

WORKSHOP TONTTU

SCHNELLE ELFEN - FERTIGE GESCHENKE!

Als EIf erzeugt man Geschenke
und muss schnell reagieren, um
zu punkten. Von 78 Materialkar-
ten sind 33 Karten fir glitzernde,
bewegliche und geformte Din-
ge sowie 45 Karten flr Zucker
& Schokolade, Bdume & Steine,
Zahnrader & Schrauben, Stoff &
Faden und Spitze & Perlen. Fiir
21 Geschenke - je 7 fiir Osten,
Westen und Suiden - gibt es je
zwei Karten, mit Wunschseite als

Ruickseite und Geschenkseite als
Vorderseite.

Alle wahlen gleichzeitig eine Ma-
terialkarte aus der Hand und le-
gen sie auf die Werkbank. In der
Variante ,Bedenken” zeigt man
dann auf eine Material- oder Ge-
schenkkarte der Auslage - fiir die
Geschenkkarte legt man die be-
nétigten Materialkarten ab und
nimmt die Geschenkkarte; eine
Materialkarte nimmt man ver-

ZAUBERTRANK DER VIER ELEMENTE

ZUERST ZUTATEN, DANN UTENSILIEN

80 Motivscheiben mit Zutaten,
Kuichenutensilien und Zauberu-
tensilien auf rot, blau, griin oder
weild flir Feuer, Wasser, Erde oder
Luft liegen mit 11 schwarzen
Portalen laut Vorgabe, mit vier
Spielfiguren auf den Startfel-
dern, aus.

Man zieht eine Figur - sie gehort
allen Spielern - gerade und nicht
Uber Licken auf eine Scheibe
benachbart zu einer Scheibe der

www.spielejournal.at

Figurfarbe und nimmt dann alle
benachbarten Scheiben der Fi-
gurfarbe wie folgt: Im ersten Zug
maximal eine Scheibe - nur leere
Scheiben - immer nur Scheiben
aus einer Gruppe (Zutaten fir ei-
nen Punkt, Kiichenutensilien fiir
zwei Punkte oder Zauberuten-
silien flir drei Punkte) - Zutaten
immer, hoherwertige Utensilien
nur nach Sammeln von ein, zwei
oder drei Zutaten. Kann man

deckt auf seine Werkbank; eine
eventuell vorhandene verdeck-
te Karte dort wird aufgedeckt.
Wollen zwei Spieler die gleiche
Karte, bekommt sie keiner.

in der Variante ,Reaktion” spielt
man eine Materialkarte und
legt sofort die dazu genitzte
Hand auf eine Material- oder
Geschenkkarte in der Ausla-
ge. Wahlt man Geschenkkarte,
kann man das Geschenk wie im
Modus ,Bedenken” herstellen,
bei mehreren Anwartern stellt
es derjenige her, der die meis-
ten Karten dafiir ansagt. Legte
man die Hand auf eine Materi-
alkarte, nimmt man sie wie im
Modus,Bedenken”; im Fall meh-
rerer Hinde bekommt sie der
schnellste Spieler. Solange alle
mehr als eine Materialkarte auf
der Hand haben, werden Karten
gedraftet, man gibt eine Karte
bzw. drei Karten Richtungsan-
zeiger nach links oder rechts
weiter. Hat jeder nur mehr eine
von finf urspringlichen Kar-
ten, endet die Runde. Sind alle
Geschenke hergestellt, punktet
man fir Geschenke pro Him-
melsrichtung

nicht ziehen, darf man auf eines
der 11 Portale springen, sofern
daneben eine Scheibe der Figur-
farbe liegt.

Fur Sets aus vier Zutaten, Ku-
chenutensilien oder Zauberu-
tensilien in vier Farben gibt es
Kraftsteine im Wert 4, 6 oder 8.
Sets mit allen Scheiben eines
Motivs bringen einen entspre-
chenden Kraftstein. Trennt man
durch Nehmen einer Scheibe
oder Wegspringen eine Gruppe
aus nur farbigen Scheiben ohne
Spielfigur ab, kann man alle die-
se Scheiben nehmen. Einmal im
Spiel kann man einen anderen
Spieler mittels Hypnosekarte
zwingen, eine bestimmte Figur
zu ziehen. Sind alle Scheiben
genommen, wertet man gesam-
melte Scheiben und Kraftsteine.
Varianten mit Elementscheiben
und Auftragskarten.

Ein Alleskdnner unter abstrakten
Spielen, es kann je nach Spieler-
fahrung ohne viel Nachdenken
gespielt werden oder aber mit
viel Taktik im Hinblick auf eige-
ne Sets und darauf was andere
sammeln! Rundherum gelun-
gen und auch noch schon! 4

INFORMATION
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Autor: S. Amioka, T. Amioka
Grafiker: Chie Suoh

Preis: ca. 15 Euro

Verlag: KogeKogeDo / Japon Brand 2016
www.japonbrand.com

Set sammeln
Zielgruppe: Fuir Familien
Version: multi
Regeln:deenfrjp

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Nettes Thema * Kartentext

nur Deko * Zwei Spielmodi -.
* Einfache Regeln

Vergleichbar: '
Set-Sammelspiele mit
Reaktionsmechanismus

Andere Ausgaben:
KogeKogeDo (jp)

INFORMATION

24 10+ 50+ ]

Autor: R. Puttin, S. Mihlhauser
Grafiker: B. Konig, C. Tisch
Preis: ca. 29 Euro

Verlag: Steffen Spiele 2016
www.steffen-spiele.de

Set sammeln
Zielgruppe: Fir Familien
Version: multi

Regeln: de en

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Sehr attraktive Ausstattung

* Gute Regel mit vielen Bei- -l.
spielen * An sich einfacher
Mechanismus * Taktik mit

viel Spieltiefe moglich *

Interessant fiir Vielspieler
Vergleichbar:

Isola und andere mit Verkleinern der
Spielflache bzw. Zugmdglichkeiten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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VORSTELLUNG » SPIELE IM UBERBLICK

AGRICOLA FAMILY EDITION
Verlag: Mayfair Games
Autor: Uwe Rosenberg

RGRED0LA gh

Ein kleiner Bauernhof mit Bauer und Bauerin in zwei Raumen wird
ausgebaut. Zur Vorbereitung einer Runde fiillt man Felder am
Plan auf. In der Phase Arbeitszeit setzt man eine Person auf ein
freies Aktionsfeld ein - fiir Baustoffe, Familienplanung/Hausbau,
Direktversorgung, Ackerbau, Viehzucht und Anschaffungen.
Aktionen ohne Person sind Anschaffung nutzen und Brei essen.
In der Heimkehrzeit nimmt man Personen zuriick und ein neues
Aktionsfeld wird verfiigbar. In der Erntezeit nach Runde 4,7,9, 11,
13 und 14 erntet man, erndhrt Personen und vermehrt Tiere. Nach
14 Runden wertet man Personen, Getreide, Tiere, Anschaffungen
und Bauernhofausbau. Version: en * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Worker Placement Spiel fir 1-4 Spieler ab 8 Jahren

CACAO GOLDENER TEMPEL
Verlag: Abacussspiele
Autor: Phil Walker-Harding
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Ein weiteres Modul zur Kombination mit Cacao. Es gelten die
Grundregeln fiir Cacao mit folgenden Anderungen: Goldener
Tempel ersetzt ein Urwaldplattchen Tempel und wird mit diesen
zusammengemischt und gestapelt. Bei Spielende wird der
Goldene Tempel mit den anderen Tempeln gewertet, der 1. Platz
im Goldenen Tempel bringt 8 Gold, der zweite Platz ein Gold,
ansonsten gelten die Wertungsregeln fiir Tempel.

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

Erweiterung fir Cacao fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

KING OF NEW YORK POWER UP!

Verlag: lello

Auch Monster entwickeln sich. Diese Erweiterung enthélt Entwick-
lungskarten fiir die Monster aus King of New York und auch Ent-
wicklungskarten fiir die Monster aus King of Tokyo und ein Mega
Shark Monster Brett. Man hat acht Entwicklungskarten fiir ein
Monster, zieht zwei und wahlt eine davon als Anfangsentwicklung.
Immer wenn ein Monster mindestens drei griine Herzen wiirfelt,
zieht man als Bonus zwei Entwicklungskarten und nimmt eine auf
die Hand. Manche Evolutionen kdnnen sogar im Zug des Gegners
gespielt werden, es gibt zeitlich begrenzte, die nach Nutzung ab-
geworfen werden, und auch permanente. In einer Variante draftet
man die Entwicklungen. Version: en * Regeln: en fr it * Text im Spiel: ja

Erweiterung zu King of ... flir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

ANDROID NETRUNNER MUMBAD-ZYKLUS
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Richard Garfield, Lukas Litzsinger

Runner gegen Corporation, beide mit eigenen Decks und Zielen.
Die Corporation hat drei Clicks fiir Aktionen um Serverschutz zu
installieren oder den Runner aufzusptren. Der Runner hat vier
Clicks, z.B. fur einen Run - einen Hackerangriff auf die Corp Server
mit unterschiedlichen Zielen; schafft er es, in einen Rechner der
Corp einzudringen, kann er Wertvolles finden oder zerstoren, was
die Corp entwickelt. Wer sieben Punkte erzielt, gewinnt.

Mumbad ist der fiinfte Datensatz-Zyklus mit den Datensatzen Kala
Ghoda, Das Geschéft geht Vor, Demokratie und Dogma, Die Insel
Salsette, Der befreite Geist und Firchte die Massen mit insgesamt
119 neuen Karten. Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Datensatz-Zyklus zu Android Netrunner fiir 2 Spieler ab 14 Jahren

ERRATE DIE BERUFE

Verlag: Ravensburger Spieleverlag
Autor: Gunter Baars
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Berufekarten zeigen verschiedene Berufe, dazu kommen Bewe-
gungskarten und Gegenstandsplattchen. Man spielt mit 6 Berufen
samt passenden Gegenstanden und Bewegungskarten. Der aktive
Spieler zieht eine Bewegungskarte und macht eine oder mehrere
Bewegungen, die anderen raten den Beruf und nehmen schnell
ein passendes Gegenstandsplattchen. Haben alle genommen, wird
verglichen, der Pantomime geht einen Schritt am Plan fiir jedes
richtige Gegenstandsplattchen, die Rater fiir jeden Pfeil auf ihrem
richtigen Plattchen. Regeln fiir ein Spiel zu zweit und Profi-Varianten

mit mehr Berufen oder Wahl zwischen Pantomime und Erkléren.
Serie Spielend Neues lernen Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

w
e

Lernspiel fiir 2-4 Spieler von 5-10 Jahren

MONOPOLY JUNIOR YO-KAI WATCH
Verlag: Hasbro

Erstes Kennenlernen von Geldbetrdgen und der Zahlenlehre —
auf einem Spielbrett in Form eines Jibanyan bewegen sich die
Spieler mittels ihrer Lieblingsfiguren aus Yo-kai Watch — Jibany-
an, Komajiro, Komasan und Whisper - und sammeln Medaillen,
mit denen sie die leeren Felder ihres Yo-kai Watch Spielbretts
fiillen. 24 Ereigniskarten beleben das Geschehen und bringen
Abwechslung ins Medaillenkaufen, Taschengeld einheimsen
und Miete kassieren. Im Spiel ist auch eine exklusive Sammel-
Medaille enthalten, die in die App eingescannt werden kann.
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Monopoly-Variante fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

BRETTSPIEL OSTERNEST

Verlag: Frosted Games

Sammlung von acht Erweiterungen, analog zum Adventkalen-
der:

Antarctica Penguin Expansion, Colt Express Rock, Dream Islands
Package Trip, Haus der Sonne Lava Tiles, My Village Vagrants,
Imperial Settlers Council, Snowdonia Wagons und T.L.M.E. Stories
Beacon . Dazu kommt ein Microgame WELCHES SPIEL/WHICH
GAME von Jiirgen Karla und Oliver Grimm zum Festlegen des
néchsten Spiels und zwar das Set A.

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

Sammlung von Erweiterungen

JUSTICE LEAGUE HERO DICE FLASH

Verlag: Heidelberger Spielverlag B m

Autor: Andreas Schmidt

Mit anderen Helden der Justice League kdmpft man gegen Schur-
ken allein oder im Team je einem Set pro Spieler. Helden, Stadte
und Schurken werden vorbereitet und alle spielen gleichzeitig.
Ein Zug besteht aus Angriff und Abhandlung, man kann jederzeit
Heldenkarten spielen. Fir einen Angriff auf eine Schurkenkarte
wird gewtirfelt, Schurken- und Heldenfahigkeiten werden auf den
Wurf angewendet und Schadensmarker verteilt. Ein Schurke mit
Schaden hoher als sein Bedrohungswert ist besiegt. Nach einer
letzten Runde wird die Stadt fur Schurken und Teams gewertet.
Jedes Heldenset kommt mit individuellen Kréften wie Wiirfel,
Karten und Fahigkeiten. Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Wiairfelspiel fiir 1-4 Spieler ab 10 Jahren

WILLI WACKEL
Verlag: Goliath Toys

Der tanzende VielfiiBler, die griine Wackelraupe ist wieder da, unter
neuem Namen als Willi Wackel! In dieser Neuauflage wackelt Willi
nach dem Einschalten mit all seinen griinen Armchen mit den Ver-
tiefungen am Ende. Die Spieler haben Kugeln ihrer Farbe im Fach
am Ful des Spielgerats und nehmen mit einer Hand immer je eine
Kugel auf und versuchen, sie in einem der Arme abzulegen. Fallt
eine Kugel hinunter, nimmt man sie auf und spielt weiter. Manch-
mal dreht sich Willi zufallsgesteuert um, dann muss man warten bis
er sich zuriickdreht, damit man weiterspielen kann. Wer als Erster
alle seine Kugeln ablegen konnte, gewinnt. Neuauflage von Rappel
Zappel Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Action- und Balancespiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren



TOY AWARD 2017 / IMPRESSUM « LETZTE SEITE

Gewinner Baby&Infant (0-3 Jahre)
Tegu BEANS & TUMTUM Magnetic Wooden Block Set

Gewinner PreSchool (3-6 Jahre)
Mighty Mountain Mine

Gewinner SchoolKids (6-10 Jahre)
LEGO BOOST

Gewinner Teenager&Adults (ab 10 Jahre)
Revell Control X-treme Raver VR Racer

Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller: Verein ,Osterreichisches Spiele Museum’,
vertreten durch Obfrau Dipl. Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Osterreich, Telefon 02216-7000,
mail-to: office@spielen.at, Internet: www.spielejournal.at - www.gamesjournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Die Spiele zur Erstellung der Rezensionen stellt
das Osterr. Spiele Museum fiir die Dauer der Arbeit kostenlos zur Verfiigung. Niemand erhalt Sach-,Service-, Geldleistungen von den Verlagen.
(Alle nicht namentlich gekennzeichneten Rezensionen zu den Spielen sind von Dagmar de Cassan)
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