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IN DIESER AUSGABE WERDEN SECHZIG SPIELE VORGESTELLT



REZENSION » LOZENZO IL MAGNIFICO

FLORENTINER FAMILIEN

LORENZO IL MAGNIFICO

RIVALITAT UM MACHT UND EINFLUSS

Die Medici waren - in Politik und Wirt-
schaft — eine der einflussreichsten Fami-
lien in Italien und Europa zwischen 1434
und 1737. Giovanni di Medici legte den
Grundstein fir das Familienvermogen, er
war Banker und spater auch Banker des
Papstes. Er starb durch Gift und sein Sohn
Cosimo erbte die Bank und alles andere
— wie zu dieser Zeit Ublich, erbte nur der
alteste Sohn, der jingere Bruder Giovan-
nis erbte nichts — und begann eine lange
politische Kampagne gegen die Aristokra-
tie unter der Fiihrung der Familie Albizzi.
1434 errang er die Flihrung der Signoria,
einer Art demokratischen Parlament, das
die Florentiner Wirtschaft und Politik be-
stimmte, und wo die meisten Mitglieder
Gefolgsleute der Medici waren. Er unter-
hielt sehr gute Beziehungen zum Papst
und zu allen Staaten der Toskana und lud
Architekten und Artisten nach Florenz
ein — sie bauten Denkmaler und Kirchen
und anderes, das heute noch steht, allen
voran die sehr bekannte ,Cupola del Bru-
nelleschi” auf dem Dom von Florenz. Co-
simos Sohn Piero war krank und regierte
die Stadt nur finf Jahre lang, er tibergab
die Macht bald an seinen éltesten Sohn
Lorenzo, der zu dieser Zeit erst 20 Jahre alt
war. Unter Lorenzo war Florenz am Gip-
felpunkt seiner Macht, er sorgte auch fir
Frieden in ganz Italien durch Besuche in
anderen Reichen, Diplomatie und Heirat.
Er férderte auch die Kiinste und seine Ara
ist bekannt als Italienische Renaissance,
«Rinascimento Italiano». All dies brachte
ihm den Beinamen 2Il Magnifico” — Der
Prachtige — ein.

Das Spiel LORENZO IL MAGNIFICO fihrt
uns als einen der Regenten von Florenz in
diese Zeit zurtick. Wir schicken Familien-
mitglieder um Ressourcen in die Stadt, die
man dann zur Finanzierung von Gebdu-
den nutzt, oder zum Bestechen anderer
Personlichkeiten oder Erledigen spezieller
Missionen. Das Spielt nutzt einen gelun-
genen Mix bekannter Mechanismen: Wor-
ker Placement, Kartenkombinationen und
Ressourcenmanagement.

Pietro Cremona
Ein gut funktionierendes Spiel mit historischem
Thema, guten Regeln und schoner Ausstattung,
absolut empfehlenswert.

EIN BLICK AUF FLORENZVOM PIAZZA-
LE MICHELANGELO
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Die Spieleschachte enthdlt einen Plan
mit einer schematischen Darstellung von
Florenz, vier kleinere Plane fir die Spie-
ler, funf Kartendecks, Plattchen und eine
Handvoll Holzteile. Alles is von guter Qua-
litat, aber ich hatte ein kleines Problem
mit den Holzressourcen, sie sind klein und
rund tendieren dazu, einem aus der Hand
zu rutschen.

Jeder der vier Tirme am Plan wird mit vier
Entwicklungskarten besttickt: Turm 1 mit
grunen fir Territorien, Turm 2 mit blauen
fur Personlichkeiten, Turm 3 mit gelben fur
Gebdude und Turm 4 mit rosa Karten fir
Missionen.

Es gibt 24 Karten jeder Farbe, geteilt in je
acht Karten fir drei Zeitalter; sie sind das
Herzstlick des Spiels, das nur sechs Run-
den dauert, oder 6x4 Karten.
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Jede Karte zeigt eine Zeichnung fiir ein
Gebdude, eine Person, einen Ort etc. des
jeweiligen Zeitalters und drei Charakteris-
tika:

- Kosten (Geld, Ressourcen oder Militar-
punkte) auf der linken Seite, griine Karten
sind kostenlos

- einen sofortigen Vorteil in der Mitte

- einen zukiinftigen Vorteil, unten auf der Kar-
te, fur Erhalt unter bestimmten Bedingungen
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Jeder Spieler hat einen personlichen Plan
zur Ablage der am Brett erhaltenen Res-
sourcen, vier Familienmitglieder (3 farbige
und 1 neutralen Holzzylinder), 2x Holz,
2x Stein, 3 Helfer (rosa Holz Meeple) und
Miinzen in Relation zur anfanglichen Zu-
greihenfolge. Jedes farbige Familienmit-
glied wird mit einer der drei Wirfelfarben
markiert, das neutrale mit, 0"
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Beachten Sie, dass jeder Spieler bis zu
sechs Karten einer Farbe besitzen kann;
gelbe und griine Karten gehen auf das
personliche Brett, die anderen werden da-
nebengelegt.

Lorenzo il Magnifico kann mit Grund- oder
Fortgeschrittenen-Regeln gespielt wer-
den:Der Unterschied sind Bonusplattchen
- links vom Personenplan, im Grundspiel
sind sie fir alle gleich, im Fortgeschritte-
nen-Spiel verschieden — und Anfiihrerkar-
ten. Ich schlage vor, ab der zweiten Partie
nur mit den Fortgeschrittenen-Regeln zu
spielen, daher beschéftigt sich meine Re-
zension auch nur damit: Die Schwierigkeit
steigt nur wenig, aber die Anfiihrer erlau-
ben eine definierte Anfangsstrategie.

ZEIT, DIE STADT ZU BETRETEN

Zu Spielbeginn erhélt jeder Spieler vier
Anfihrerkarten. Man behélt eine und gibt
die anderen weiter, bis jeder wieder vier
Karten hat. Jede Karte hat, wie erwdhnt,
drei Charakteristika:

- Name und Bild des Anfiihrers auf dem
Balkon des Palastes

- Kosten fiir die Aktivierung — Icons Uber
dem Balkon

- Ein Vorteil, der einmalig oder dauerhaft
sein kann.

Die Spielreihenfolge fiir Runde 1 wird zu-
fallig gespielt, und alle setzen ihre Marker
dementsprechend auf den Plan; in den
weiteren Runden kann sich das durch das
Entsenden der Familienmitglieder in den
Rat andern. Der Startspieler wirft drei Wiir-
fel — weil3, schwarz und orange — und setzt
sie auf ihre Felder am Plan. Die Familien-
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mitglieder sind entsprechend markiert
und werden mit den Augenzahlen ihrer
Wirfel bewegt.
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Der Plan ist in sechs verschiedene Berei-
che geteilt:

Ganz oben sind die vier Tlirme, die zu Be-
ginn jeder Runde mit vier Karten bestiickt
werden. Um eine Karte zu nehmen, setzt
man ein Familienmitglied (FM) dorthin,
dessen Wert des gleichfarbigen Wiirfels
gleich oder hoher als die Zahl auf dem
Plan ist. Fir das Erdgeschof} reicht eine
,1% der erste Stock erfordert eine ,3* der
zweite eine, 5" und der dritte eine, 7" Eine
Sieben? Aber das Hochstwert am Wirfel
ist Sechs! Richtig! Daher braucht man et-
was Hilfe von seinen Helfern. Man wirft
einen oder mehrere Helfer ab, um einen
oder mehrere Punkte zum Wiurfel zu ad-
dieren. Bedenken Sie, das neutrale Fami-
lienmitglied hat zu Beginn Wert 0, daher
braucht man mindestens einen Helfer,um
es mit Wert 1 zu nutzen. Ein Familienmit-
glied im zweiten und dritten Stock gibt -
zur gewabhlten Karte - auch einige gratis
Ressourcen, die fiir die gewahlte Aktion
nutzlich sein kénnen.

Achtung! Steht schon ein Familienmit-
glied im Turm, zahlt man drei Miinzen
Steuer, um eine weitere Karte nehmen zu
kénnen. Zu Beginn ist Geld knapp, daher
ist es schwierig, mehr als ein oder zwei
Familienmitglieder in jeden Turm zu schi-
cken, doch Florenz hat noch andere Orte,
die man besuchen kann.

Unterhalb der Tiirme, die eigentlich nicht
wirklich charakteristisch fir Florenz sind,
aber nutzlich fiir das Spiel, gibt es den
+Palazzo del Consiglio della Signoria“. Alle
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jene, die die Fernsehserie Medici gesehen
haben, werden ihn erkennen. Ein FM, das
man dorthin schickt, bringt immer eine
Minze und ein Privileg aus den Optionen
Ressourcen, Helfer, Miinzen, Militarpunk-
te oder “Glauben” Punkte. Der erste Be-
sucher der Signoria wird Startspieler der
nachsten Runde, und so weiter. Startspie-
ler sein bedeutet freie Wahl der nachsten
Karte und des nachsten Turms, und ist
manchmal wichtig, wenn man eine be-
stimmte Karte fiir eine glinstige Kombina-
tion braucht.

Unmittelbar unter der Signoria findet sich
der Dom von Florenz: Santa Maria del Fi-
ore. Er beherbergt die Spezialleiste zur
Kirchenunterstiitzung (wieder weifl3, wer
die Serie gesehen hat, was das wirklich
bedeutet). Am Ende der zweiten, vierten
und sechsten Runde kommt der Papst-
Gesandte nach Florenz und priift, ob die
Spieler gute Christen waren, und vor al-
lem, ob sie die nétigen ,Decimen” bezahlt
haben, eine Art damalige Kirchensteuer.
Wenn nicht, erhdlt man papstliche Ex-
kommunikation. Im Spiel bedeutet das,
das man am ende der zweiten Runde min-
destens drei ,Glaubenspunkte” braucht,
vier nach Runde Vier und funf nach Run-
de Sechs; diese Punkte sammelt man mit
Karten oder im Palazzo del Consiglio della
Signoria. Fur ausreichend Glauben erhalt
man Siegpunkte, doch der Marker geht
zurlick auf Null und man muss von vorne
beginnen; wenn nicht, gibt es Strafe fir
den Rest des Spiels.

Rechts unten am Plan finden wir den
Markt; vier Felder bieten einen speziellen
Bonus aus wahlweise funf Minzen, flnf
Helfern, drei Militarpunkten + 2 Miinzen,
oder zwei Privilegien von der Signoria. Je-
des Feld kann nur von einem FM genutzt
werden, also — wer zuerst kommt, mahlt
zuerst!

Unten links am Plan finden sich zwei rei-
hen Felder mit dhnlichem Zweck: Setzt
man ein FM auf ein Feld der oberen Reihe,
als Bauaktion, erhalt man die Ressourcen
seiner gelben Karten. Die andere Reihe
als Regionsaktion gibt die Ressourcen der
griinen Karten.

Dann ist da noch die Leiste flr militérische
Starke ganz rechts am Plan. Der Haupt-
zweck dieser Leiste ist, den Spielern die
Auslage der griinen Karten 3-4-5-6 auf
dem Plan zu ermdglichen. Man braucht
einen Militdrwert von drei fir die dritte
Karte und 18 firr die sechste und erhélt da-
fir SP am Spielende. Man kann auch mit
Militdrpunkten flr manche rosa Karten
bezahlen, also kommt man nicht darum
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Meine Zeilen fﬁr WIN

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Die SPIEL 17 ist gespielt - Wieder hat sie alle
Rekorde gebrochen, mehr Aussteller, mehr
Besucher, mehr Hallen und naturlich mehr
Spiele - einen ersten Ausschnitt tiber das Pro-
gramm bietet diese Ausgabe von WIN.

Fir uns war Essen ein groRartiger Erfolg,
unser Museumsspiel Tybor der Baumeister
von Alexander Pfister und Dennis Rappel war
Freitag zu Mittag ausverkauft und wir konn-
ten die Stafette an Lookout Spiele tiberge-
ben, die dann ihre Ausgabe angeboten hat.
Danke fiir die gute Zusammenarbeit!

Leider muss ich zum Thema SPIEL auch mit-
teilen, dass es unsere Sondernummer heuer
nicht mehr geben wird, das Angebot ist zu
grof3 und der Ungenauigkeitsfaktor durch
die zahllosen Kickstarter-Projekte ebenso;
dazu kommt noch, dass ich die Herausgeber-
arbeit alleine nicht zeitnah genug hinbekom-
me. Aber ich bin sicher, dass Sie in unserem
Spielehandbuch Spiel fiir Spiel einen sehr gu-
ten Gesamteindruck vom Neuheitenangebot
der heurigen SPIEL bekommen.

Aktuelle Ausgaben von WIN finden Sie unter
http://www.spielejournal.at

und unser Spielhandbuch Spiel fir Spiel
unter

http:// www.spielehandbuch.at



herum, im Spielverlauf Militdarpunkte zu
sammeln.

Jede Zone darf nur von einem FM pro
Farbe betreten werden, aber man darf ein
farbiges und ein neutrales FM der Familie
benutzen.

DAS SCHWERE LEBEN MACHTIGER
FAMILIEN IN FLORENZ

In Spielreihenfolge setzt man je ein Fami-
lienmitglied in den gewiinschten Bereich
und fiihrt die Aktion durch. Sind alle Figu-
ren verbraucht, beginnt die ndchste Run-
de. Am Ende der sechsten Runde, nach
Bezahlung der “Decimen” an den Papst,
gibt es noch Punkte zusatzlich zu den
schon auf der ,Kramerleiste” vermerkten,
man gewinnt mit den meisten insgesamt:
1-4-10-20 Siegpunkte fiir 3-4-5-6 griine
Karten am personlichen Plan; 1-3-6-10-
15-21 SP fiir 1 bis sechs blaue Karten; wei-
ters die Siegpunkte auf den rosa Karten
und 5-2 Siepunkte fiir Platz 1 und Platz 2
auf der Militarleiste.

Lorenzo il Magnifico is ein sehr attrakti-
ves Spiel und jeder hat es gemocht, auch
wenn Regeln und Mechanismen nichts
wirklich Neues bieten. Ich denke, fiir ein
gutes Spiel muss man nicht unbedingt
innovative Ideen haben, solange das Spiel
den Spielern Spal3 macht und sie es im-
mer wieder spielen wollen, so wie dieses.

Meine einzige wirkliche Kritik gilt den
“Entwicklungskarten” - sie sind immer
gleich, und wenn man eine Karte nicht
in der ersten Verteilung findet, kann man
sicher sein, dass sie in der nachsten er-
scheint. Ich glaube, ein paar karten jeder
Farbe mehr wéren interessanter, da man
nie sicher sein kann, eine bestimmte zu
bekommen. Es gibt bereits mehr Anfiih-
rerkarten als n6tig und es gibt auch sie-
ben Exkommunikationskartchen (7 jeder
Art), obwohl man nur drei pro Spiel nitzt.
Vielleicht erleben wir bald eine Erweite-
rung, die neue Karten ins Spiel bringt,
wenn das Spiel erfolgreich ist.

Um eine Partie Lorenzo Il Magnifico zu ge-
winnen, muss man seine Entwicklungs-
karten optimieren, nach Festlegen der
Strategie, vermutlich auf Basis der beim
Spielaufbau erhaltenen Anfihrer. Es ist

REZENSION » LOZENZO IL MAGNIFICO

unmdglich, alle mdoglichen Strategien
gleichzeitig zu verfolgen.

Sammelt man zum Beispiel griine Karten,
muss man die Militarleiste im Auge behal-
ten, den zum Legen der letzten vier Kar-
ten braucht man eine Anzahl Militéarpunk-
te. Das gleiche gilt fur die rosa Karten - 6
von 24 kann man nur mit Militdrpunkten
erwerben, drei weiter haben Militar als Al-
ternative zu Ressourcen.

Folgt man dem gelben Weg, weil} man,
dass 23 aus 24 Karten einen Sofort-Bonus
an 1 bis 10 SP geben, aber nur drei bieten
direkte SP mit der Bauaktion, sieben wei-
tere produzieren 1 bis 7 Extrapunkte ge-
gen Geld oder Ressourcen. Man muss die
richtigen Karten fir die bestmoglichen
Kombinationen wéhlen - zB. eine Karte
generiert Geld, das man dann fiir SP von
einer anderen Karte ausgibt, usw. man
sollte vermeiden, Karten zu erwerben, die
nicht in die eigene Strategie passen.

Setzt man auf Personen, weild man, dass
man aufs Ende setzten muss und flnf
oder sechs Karten fiir 15-21 SP braucht;
aber man braucht auch eine Anzahl an-
derer Karten, die konstanten Geldfluss
garantieren, nicht nur um die blauen zu
bezahlen - Personen kosten viel Geld, je-
der 2 bis 7 Mlinzen - sondern auch um die
drei Miinzen Steuer zu bezahlen, wenn
man nicht als Erster den Turm wahlt.

Ein Vorschlag ist, zu versuchen, dem Papst
jedes mal die “Decimen” zu bezahlen. Die
Exkommunikationen sind nicht schlimm
und man kann eventuell die Bezahlung
vermeiden, aber manche sind einfach
argerlich: Reduktion der Wiirfelwerte, Re-
duktion beim Erhalt von Geld und/oder
Ressourcen, Verlust von Siegpunkten, etc.
Daher muss man ein paar Karten erwer-
ben, sie “Glaubenspunkte” geben; zwei
griine Karten geben sofort einen Punkt
und drei als “Regionsaktion” Bonus geben
dreij; finf blaue Karten verfiigen tiber 1 bis
4 Sofortpunkte, vier gelbe ein bis drei und
zwei von ihnen ein bis zwei extra Punkte
Uber die Bauaktion; zehn rosa Karten ha-
ben ein bis vier Sofort-Glaubenspunkte.
Und, natdrlich, gibt es immer die Punkte
der Signoria. Holen sie sich die Punkte so-
bald sie kdnnen, ohne auf die ,geraden”
Runden zu warten, in denen sie ihnen
jemand anderer wegschnappen kdnnte.

Zum Schluss noch ein paar Klarstellungen
direkt von Virginio Gigli, einem der Auto-
ren des Spiels, der freundlicherweise unse-
re Fragen zum ersten Test beantwortet hat.
(1) — Einige Karten geben einen perma-
nenten Bonus von zwei Wiirfelpunkten
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fur einen Farbwirfel beim Kartenkauf.
Damit hat zum Beispiel das “neutral” FM
einen Wert “2” und man muss daher kei-
nen Helfer einsetzen, um es aufzuwerten.

(2) - Die Exkommunikationsmarker die
zum Abwerfen einer Ressource zwingen,
gelten auch fiir die “Bau-" oder “Regions-"
Aktionen. Beachten Sie, dass der Marker
eine Ressource verlangt und man kann
zwischen Holz und Stein frei wahlen.

(3) — Wenn Sie Spezialboni niitzen (z.B.
Santa Rita, die die Ressourcen verdop-
pelt), gilt die Exkommunikationsstrafe
des vorherigen Punkts erst NACH der Ver-
dopplung.

(4) — Der Exkommunikationsmarker der
Stufe 3, mit dem einen Siegpunkt pro fiinf
Siegpunkte verliert, wird nur auf die Punk-
te auf der “Kramerleiste” und NICHT auf
die End-Boni der Karten angewandt.

Mein Fazit: Lorenzo il Magnifico ist ein
gutes Spiel fir Durchschnitts- und auch
erfahrene Spieler und ich empfehle is
warmstens. M

Pietro Cremona

INFORMATION

Autor: V. Gigli, F. Brasini, S. Luciani
Grafiker: Klemens Franz

Preis: ca. 46 Euro

Verlag: Cranio Creations 2016
www.craniocreations.it
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VOM FISCHERDORF ZUM HANDELSZENTRUM

YOKOHAMA

INDUSTRIELLE REVOLUTION IN JAPAN

Die Internationalisierung der Brettspiel-
welt ist in den letzten Jahren ziligig vo-
rangeschritten. Zahlreiche Spiele von
Verlagen und Autoren aus Amerika und
Asien sind mittlerweile auch in Europa
angekommen. Allerdings ist mir person-
lich noch kein hochklassiges, komplexes
Expertenspiel aus Asien unterkommen.
Diese Liicke wurde nun 2016 mit der Ver-
offentlichung von Yokohama endlich ge-
fullt. Urspriinglich vom japanischen Autor
Hisashi Hayashi beim japanischen Verlag
OKAZUbrand verdffentlicht, mit guter
deutscher und englischer Spielregel, aber
nur japanischem und englischem Karten-
text, ist mittlerweile (2017) neben anderen
internationalen Versionen auch eine deut-
sche Version von dlp games erhéltlich.

Es sei angemerkt, dass mir flr diese Re-
zension nur die Erstauflage zur Verfligung
stand und folglich eventuelle Anderungen
und Verbesserungen der neueren Aufla-
gen nicht bertcksichtigt sind.

Die Spieler Gbernehmen die Rolle eines
japanischen Handlers. Runde fiir Runde
zieht die Handlerfigur durch Yokohama
um Ruhm zu erlangen. Wer am meisten
Ruhm angesammelt hat gewinnt das
Spiel, wer hatte es gedacht

Die Stadt Yokohama besteht in diesem
Spiel aus einigen rechteckigen Gebiets-
brettchen, die vor dem Spiel zufillig zu-
sammengesetzt werden. Weiters miissen
noch zahlreiche kleine Karton- und Holz-
plattchen und Karten sortiert, aufgedeckt
und bereitgelegt werden.

Wenn man Yokohama zum ersten Mal
spielt und auf das fertig aufgebaute Spiel
schaut, ist man erstmal erschlagen. Vor ei-
nem liegt ein kunterbunter, mit Symbolen
Uberfrachteter Haufen, der optisch nicht

Markus Wawra
Beim ersten Spiel noch mit dem Erfassen der vielen
Maglichkeiten und der iiberladenen Grafik beschdf-
tigt, lernte ich Yokohama schnell zu schiitzen. Ich
mag den Aspekt, dass ich mein Spiel iiber mehrere
Runden aufbauen muss und vorausplanen sollte.
Selbst die vielen Symbole sind bald nur noch logisch
und nicht mehr iiberfordernd. Die vollen Punkte
gebe ich trotzdem nicht, weil der Funke, wie schon
beim dhnlichen, aber deutlich einfacheren Istanbul,
zu mir nicht iibergesprungen ist. Was ich aber nicht
rational erkldren kann, denn mechanisch ist Yokoha-
ma ein tadelloses und gelungenes Spiel.

sehr hiibsch ist. ABER, kaum ist man mit
der Spielregel durch und hat sich einen
Uberblick verschafft, ergibt plétzlich alles
Sinn. An dieser Stelle sei die llickenlose Re-
gel gelobt, wenngleich die Ubersichtlich-
keit nicht mit modernen Regeln groBRerer
Verlage mithalten kann.

Die zahlreichen Symbole sind tatséchlich
logisch und erlauben das Spiel fast ohne
Regelheft zu spielen, was in Anbetracht
der Komplexitat und der vielen verschie-
denen Details nicht so selbstverstandlich
ist. Nur auf eine Wertungsubersicht fir das
Spielende wurde vergessen.

Das Spiel lauft reihum. Bis eine der Spie-
lendbedingungen erfiillt ist machen die
Spieler nacheinander ihre Zige. Jeder
Spieler hat einen Prasidenten, einige As-
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS
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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 kénnen
begleitend mitspielen.

Familien:

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

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 Ihrem Spielspaf3!

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
Art von Zufallgenerator

W Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
W Strategie:

Vorausschauen, langfistige Planung, Planung tiber viele
Zuge

B Kreativitit:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedéchtnis
B Gedichtnis:

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

W Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren

B interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

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

WEITERE ANGABEN

Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe
des Spiels

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

sistenten, Handelshduser und Geschifte,
sowie diverse Ressourcen.

In einem Spielzug werden zundchst Assis-
tenten in Yokohama eingesetzt. Man kann
bis zu zwei auf ein Gebiet setzen oder bis
zu drei auf verschiedene Gebiete verteilen.

Dann zieht der Prasident durch die Stadt.
Man darf nur angrenzende Gebiete betre-
ten auf denen eigene Assistenten stehen.
Steht ein fremder Prédsident auf dem Ge-
biet muss man ihm 1 Yen bezahlen. Man
darf beliebig weit ziehen, allerdings darf
auf dem Endgebiet kein fremder Prasident
stehen. Im Endgebiet darf dann die Aktion
des Gebiets durchgefiihrt werden.

Diese Aktionen sind sehr unterschiedlich
und bringen Ressourcen, neue Auftrage,
Technologien, Assistenten, Geschifte,
Geld, erlauben das Spenden an die Kirche
oder diverse andere Dinge.

Ihnen allen ist gemein, dass sich die Starke
der Aktion stets nach dem Einfluss richtet.
Der Einfluss ist die Summe aller eigenen
Assistenten, Handelshauser, Geschéfte
und des Prasidenten die sich in diesem
Gebiet befinden. Erreicht man 4 oder 5
Einfluss, wobei 5 stets das Maximum ist,
darf man im Gebiet ein neues Handels-
haus oder Geschdft errichten, was aber
rares Geld kostet. Nach der Aktion kehren
alle eigenen Assistenten im Gebiet zuriick
in den eigenen Vorrat.

Aus diesem Mechanismus der Aktions-
starke ergeben sich interessante Uber-
legungen. Gerade zu Beginn des Spiels
sollte man gut Uberlegen wo man seine
Assistenten einsetzt. Denn starke 4 oder
5 erreicht man nicht sofort. Diese miissen
Uber mehrere Ziige und diverse schwache
Zwischenaktionen vorbereitet werden.
Und dann sind da noch die lieben Mitspie-
ler die natdrlich just dann im Weg stehen
oder das Aktionsfeld blockieren, wenn
man es wenigsten brauchen kann. Es ist
also stets gut einen Plan B in der Hinter-
hand zu haben und die Mitspieler zu be-
obachten.

Yokohama erinnert in vielerlei Hinsicht an
Istanbul, das mit ahnlichen Zugregeln und
Spielplan vor einigen Jahren sehr erfolg-
reich war. Allerdings ist Yokohama durch
seinen deutlich komplexeren Aktionsme-
chanismus und unterschiedlicheren Akti-
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onsfeldern sehr viel aufwandiger und viel-
seitiger. Eben ein Expertenspiel, wahrend
Istanbul sich auch an weniger versiertes
Publikum richtet. M4

Markus Wawra
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CAPTAIN SONAR <« REZENSION

WE ALL DIE IN A JOLLY SUBMARINE

CAPTAIN SONAR

SCHIFFE VERSENKEN FUR STRESSRESISTENTE SCHWERMATROSEN &

Friiher haben wir ja nichts gehabt: ,DKT",
+Mensch &rgere Dich nicht’, Risiko” — das
war’s im Wesentlichen auch schon. Und
fir die noch Brettspieldrmeren unter uns
gab es sogar nur Schiffe versenken auf ka-
riertem Papier. Wenn sich dabei wenigstens
die Schiffe bewegt hatten! Und wenn das
auch sonst dynamischer gewesen wadrel!
Und wenn man das mit mehr Mitspielern
hatte spielen kdnnen!!! Und fiir die Atmo-
sphare wdre es super, wenn man dabei das
Gefiihl haben konnte, dass alle im selben
Boot sitzen!!!l Und welch Wunder: Jahrzehn-
te spater werden alle diese Wiinsche erfiillt!
Endlich sitzen sich also die vierkdpfigen Be-
satzungen zweier U-Boote gegeniiber, am
Spieltisch getrennt durch einen langen und
hohen Sichtschirm, belauern und umschlei-
chen sich, und wollen sich auch sonst das
Leben wechselseitig mit Wasserminen, Tor-
pedos, Suchdrohnen und Sonaren schwer-
machen.

In jeder der beiden Mann- bzw. Frauschaf-
ten sind vier sehr unterschiedliche Funk-
tionen zu besetzen bzw. auszuliben: Der
Kapitdn gibt den Kurs vor; mit einem (ab-
wischbaren) Filzstift macht er - ausgehend
von der frei gewahlten Startposition des U-
Bootes — waagrechte oder senkrechte Lini-
en auf seinem Tableau (einer Seekarte), auf
dem zu Spielbeginn bereits mehr oder we-
niger Inseln (auf weniger oder mehr Meer)
abgebildet sind. Zusatzlich muss er diesen
Kurs (bzw. den nachsten Bewegungsschritt)
laut und deutlich ansagen, damit nicht nur
die eigenen Mitspieler die aktuelle Fahrt-

www.spielejournal.at

richtung mitbekommen, sondern auch der
gegnerische Funker; dieser darf namlich
(und muss) mithéren, um den Kurs der Ge-
genseite auf dem eigenen Tableau einzutra-
gen bzw. zu verfolgen. Da die gegnerische
Startposition diesem vorerst natirlich nicht
bekannt ist, steht dem Funker dafiir eine
transparente Folie zu Verfigung, damit er
diese Uber der eigenen Seekarte beliebig
verschieben kann. Je langer die Fahrt an-
dauert, desto besser lassen sich die aktuell
maoglichen End-Positionen schon deswegen
einschranken, als ein U-Boot weder in bzw.
durch Inseln fahren noch den eigenen bis-
herigen Kurs kreuzen darf (also dhnlich dem
,Worms“-Handyspiel).

Aufgrund dieser und weiterer Informatio-
nen (nach Aktivierung von Suchdrohnen
und Sonaren) erhellt sich nach und nach
die vermutete aktuelle Position des Feindes:
Zeit einen Torpedo loszuschicken, sofern wir
uns selbst in Zielreichweite befinden! Um
die ,Freischaltung” der diversen Such- und
Waffenfunktionen hat sich der Erste Offizier
zu kiimmern; dessen Rang-Titel verschleiert
aber etwas den Umstand, dass es sich da-
bei um eine eher monotone und sogar ein
wenig stupide Aufgabe handelt: Nach jeder
Bewegung des eigenen U-Bootes ist einfach
ein Feld anzukreuzen; etwa kann nach drei
,Schritten” und somit nach drei Kreuzen ein
Torpedo zum Abschuss bereitgemacht wer-
den. Analog gilt das auch fiir das Legen von
Minen sowie den Einsatz von Suchdrohnen
bzw. Sonaren (aufgrund derer der Gegen-
seite bestimmte Informationen Uber den

eigenen Standort preisgegeben werden
mussen). Man kann sich das vielleicht so
vorstellen, dass die Bewegungsenergie um-
gewandelt wird, um damit interne mechani-
sche Vorgdnge zu speisen.

Harald Schatzl
Captain Sonar” ist ein dulSerst spannendes, kom-
munikatives, sehr taktisch-/deduktives Positions-,
Kampf- und Rollenspiel, das auch als (spezielles)
Partyspiel Verwendung finden kann. Wenig- bzw.
Gelegenheitsspieler kdnnen mittels des Rundenmo-
dus bzw. iiber die weniger fordernden Rollen (des
Ersten Offiziers bzw. des Maschinisten) an das Spiel
herangefiihrt werden; ansonsten bedarf es aber
bei allen Mitspielern strenger Regelkenntnis (und
-treue), damit tatscchlich ein tolles gemeinsames
Spielerlebnis entstehen kann.

Grundsétzlich ist es somit also gut, wenn
sich das eigene U-Boot viel bewegt, weil da-
durch mehr bzw. wiederholt Funktionen ak-
tiviert werden kdnnen. Andererseits liefert
das zum einen der Gegenseite - Uber de-
ren Funker — wertvolle Informationen; zum
anderen bleibt das eigene Schiff durch viel
Bewegung aber gerade nicht fit, sondern
wird dadurch sogar stets leicht beschadigt
- offenbar ,bumpert” das Schiff bei seiner
Fahrt wiederholt mit Korallen oder zu gro-
Ben Fischen zusammen. Zunachst hat das
zwar noch keine allzu dramatischen Auswir-
kungen; lasst man das aber zu lange unbe-
riicksichtigt, sind nicht nur diverse Funktio-
nen nicht mehr einsatzbereit, sondern kann
es letztlich doch einmal das Aquivalent zu
einem externen Treffer setzen. Hierbei ist
die Funktion des Maschinisten wesentlich:
Dieser hat auf seinem Tableau - dhnlich dem
Ersten Offizier - fiir jeden Bewegungsschritt
etwas anzukreuzen, blof3 dass der Maschi-
nist dabei noch weniger Entscheidungs-
maoglichkeiten als der Erste Offizier hat. Da-
fir kommt dem Maschinisten eine starker
kommunikative Aufgabe zu: Er sollte dem
Kapitan Tipps fiir eine sichere Fahrt zuste-
cken! Durch geschicktes Mandvrieren lassen
sich ndmlich einige dieser kleineren Defek-
te von selbst reparieren (was nicht wirklich
logisch bzw. nachvollziehbar erscheint,
spielmechanisch aber gut funktioniert):
Etwa ist nach einer beliebigen Kombinati-
on von Bewegungsschritten ein Mal nach
Osten und drei Mal nach Norden einer von
vier Abschnitten des U-Bootes wieder heil.
Naturlich sollten diese Hinweise an den Ka-
pitdn maoglichst geheim erfolgen, denn der
gegnerische Funker wird wohl versuchen,
auch diese Informationen bei seiner Stand-
ortsuche zu berticksichtigen.

Gleichzeitig muss der Kapitan aber auch Rat
vom eigenen Funker einholen, wo es denn
sinnvoller Weise langgehen sollte. Zusatzlich
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braucht der Kapitan noch Infos vom Ersten
Offizier, welche Waffen- und/oder Such-
funktionen aktuell gerade verfiigbar sind;
dafir ist oft noch eine weitere Riicksprache
beim Maschinisten erforderlich. Und das al-
les in stressiger Echtzeit: Das bedeutet, die
beiden U-Boote machen ihre jeweiligen Be-
wegungen grundsatzlich unabhangig von-
einander. Denkt die eine Besatzung also zu
lange Uber ihren nachsten Zug nach, steht
das andere U-Boot vielleicht schon - flott,
flott — vor der Luke und winkt mit dem fi-
nalen Torpedo-Abschiedsgru8! BloB bei
der Nutzung (bzw. Abhandlung) des tech-
nischen Equipments wird dieser schnelle
Spielfluss jeweils mit einem ,Stopp” unter-
brochen.

Geht es einmal gar nicht mehr weiter, weil
der Kapitan auf seinem Plan schon fast al-
les ,angemalt” hat oder sich die diversen
kleineren Defekte des U-Bootes bereits
gefahrlich aufsummiert haben, besteht die
Maoglichkeit des Auftauchens: Hier darf der
Kapitdn zum einen tabula rasa machen (also
den bisherigen Kurs I6schen), zum ande-
ren wird dabei auch das U-Boot repariert
- spielerisch umgesetzt durch ein wieder
hektisches, aber sehr witziges, abwechseln-
des gemeinsames Linienzeichnen auf dem
Tableau des Maschinisten. Hierbei gibt es
aber kein ,Stopp*, sodass ein Auftauchen zu
nahe beim gegnerischen U-Boot das Ergeb-
nis ,Reparatur gelungen, Besatzung leider
tot” bedeuten kann, sofern die Gegenseite
bereits eine Vorahnung hat, wo sich der auf-
getauchte Kontrahent denn befinden kdnn-
te. Zusatzlich muss der Kapitén sogar noch
einen (weiteren) konkreten Hinweis auf die
eigene aktuelle Auftauchposition geben.

REZENSION » CAPTAIN SONAR
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Die durch diese Spielweise bewirkte Hek-
tik kann leider auch diverse (spater nicht
mehr aufklarbare) Spielfehler verursachen,
die das Konzept natirlich beeintréchtigen
bzw. sogar zerstdren - hier braucht es wirk-
lich Disziplin und Konzentration bei allen
Beteiligten! Und wenn Ublicher Weise die
Verbindung von Brettspiel und Elektronik
weniger gut gelungen ausféllt, wiirde sich
hier eine Umsetzung fiir acht Tablets - zur
,Fremdkontrolle” durch ein elektronisches
JUber-Wir* - durchaus anbieten. Jeden-
falls gibt es am Ende - ausgeldst nach vier
Schadenspunkten, verursacht durch Torpe-
dos, Minen oder auch durch riskantes bzw.
schlechtes Navigieren — hdufig extreme,
euphorische Freude auf der einen und trau-
rige Niedergeschlagenheit auf der anderen
Seite. Es braucht aber nicht unbedingt acht
Mitspieler, ideal spielt sich ,Captain Sonar”
meiner Ansicht nach zu sechst (im Echtzeit-
modus), weil dann die eher ,faden” Funkti-
onen der beiden Ersten Offiziere entweder
vom Kapitdn oder vom Maschinisten mit-
tbernommen werden; dafiir geht es zu acht
noch kommunikativer und spaBig-lauter
zu. Zu viert verwaltet jeder am besten zwei
Rollen, was zwar machbar ist, aber wohl nur
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im Rundenmodus: Dabei werden die einzel-
nen Ziige namlich abwechselnd und ohne
Zeitdruck abgewickelt; hier ahnelt das Spiel-
gefiihl dann einer Art von ,Geheimschach”
(bzw. von ,Stratego”).

Bei Partien mit Neueinsteigern ist es aber
doch nachteilig, dass die Regeln nicht blof3
stets wieder neu erklart, sondern auch ver-
standen werden miissen —denn auch schon
ein Fehler des Neulings kann die ganze Par-
tie kaputt machen! Somit misste mit Neu-
lingen vorsorglich zundchst einmal zumin-
dest ein Spiel im Rundenmodus gespielt
werden, bevor alle endlich ,the real thing”
spielen kdnnen — und das kdnnte wiederum
die Veteranen etwas langweilen. Neben den
zwei grundsétzlich unterschiedlichen Spiel-
weisen gibt es Varianz auch aufgrund von
funf verschiedenen Spielplédnen bzw. See-
karten. Auflerdem sind bereits Pldne bzw.
Karten fir ,New York’, ,Chicago” und ,Fox-
trott” erhaltlich; und eine erste Erweiterung
ist bei Matagot angekiindigt. Flr nur zwei
bis vier Spieler soll demnéchst auch noch
ein eigenstandiges, offenbar vereinfachtes
Spiel unter dem Namen “Sonar” erscheinen.
4}

Harald Schatzl
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10 MINUTEN RAUB / ARLER ERDE « BESPRECHUNG

10 MINUTEN RAUB

DER TURM DES ZAUBERERS

Zauberer Alazar sammelt magi-
sche Gegenstande und sperrt sie
in seinem Turm ein, um sie vor
falschen Handen zu schitzen.
Derzeit ist Alazar unterwegs um
Valeria vor Styrn zu retten und
Diebe nutzen die Gelegenheit,
seine Schatze aus dem Turm
stehlen und sie wetteifern, wer
den Turm zuerst verlassen und
wer die grof3te Beute ansammeln
wird.

Geschichten aut Yaleria

Der Turm wird aus Hellen und
Dunklen Karten ausgelegt, die
Spieler erhalten eine verdeckt
Helle Karte als erste Beute, die
Marker der Diebe beginnen auf
dem Balkon des Turms.

Die Diebe gehen von Raum zu
Raum nach unten und sam-
meln Gegenstandskarten; man
beginnt im Turm, nimmt eine
Karte im Stockwerk des eigenen
Markers oder darunter und stellt

Pr. Jekwlls Semtuck
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ARLER ERDE

TEE & HANDEL

In Arle baut man Flachs oder
Getreide an, zlichtet Tiere, sticht
Torf, baut Deiche und gewinnt
neues Land. Man bewirtschaftet
Walder, betreibt einen Fuhrpark
oder Handwerk oder Gasthaus. In
neun Halbjahren - abwechselnd
Sommer und Winter - baut man
sein Dorf aus. In der geruhsamen
Zeit bringt man Arbeiter in Positi-
on, setzt sie in der Arbeitszeit ein
und wertet dann seinen Besitz-
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stand aus. Jedes Halbjahr bietet
15 verschiedene Aktionsfelder,
dieses kann nur von einem Ar-
beiter besetzt werden. Die Akti-
on wird, wenn nétig bezahlt und
sofort durchgefiihrt. Fuhrwerke
fahren einmal im Halbjahr, Watt
muss durch Deichbau in Land
umgewandelt werden.

Tee in Tee & Handel ist neuer
Rohstoff, kommt von den neu-
en griinen Gebduden oder dem

den Marker in die Liicke; Gegen-
stande haben spezielle Eigen-
schaften oder kénnen verflucht
sein - Effekte werden sofort aus-
gefiihrt.

Man kann seinen Marker im Turm
seitlich oder abwarts bewegen,
aber niemals aufwarts. Statt eine
Beutekarte zu nehmen, kann
man den Turm verlassen und den
Marker auf die Briicke setzen.
Stehen alle auf der Briicke, wer-
den Wertungskartchen fiir Mehr-
heiten bei Gegenstdnde-Arten,
Werten 3, 4 und 5 sowie Fliichen
vergeben und man gewinnt mit
dem meisten Prestige auf Karten
und Wertungskartchen. In der
Meisterdiebe-Variante wird der
Turm anders aufgebaut und man
draftet die erste Beutekarte.

Als erstes Spiel der Reihe Leicht-
kraft mit einfacheren Spielen
mixt 10 Minuten Raub sehr gelun-
gen einen Renn-Mechanismus
mit Sammeln und dem Dilem-
ma, in dieser Ebene noch was
mitnehmen oder schnell nach
unten, um dort eine Karte zu
gewinnen und in Kauf nehmen,
einige weiter oben zu verpassen!
Einfach und trotzdem taktisch! ¥

Bau eines Handelsschiffs und
Eintauschen von Nahrung gegen
Tee. Tee kann zu Ostfriesentee
aufgewertet und fiir Verstarkung
von Aktionen genutzt werden.
Die neue Handwerksaktion Sch-
lootziehen baut Entwésserungs-
graben und ist auch auch Uber
Gebaude verfligbar. Entwasserte
Felder kdnnen verschieden ge-
nutzt werden. Mit den Aktionen
Segelmacher und Bootsbauer
legt man Kutter und Handels-
schiffe im Hafen ab. Nicht voll-
standig zum Waren Aufwerten
genutzte Kutter gehen auf Fisch-
fang, auf ungenutzten Feldern
auf Handelsschiffen  betreibt
man Handel. Die Erweiterung
ermoglicht, Arler Erde zu dritt zu
spielen, sie enthalt einen kom-
pletten Satz Material fiir den drit-
ten Spieler.

Mit der Erweiterung kommen
neue Strategien und Uber die
Gebédude auch Abwechslung ins
Spiel, nicht nur der Tee, sondern
auch die Schloote - durch das
Umdrehen von Sumpf-Feldern -
liefern neue Méglichkeiten! Eine
absolut empfehlenswerte Erwei-
terung! ¥
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BESPRECHUNG P AUSGESPIELT! / BOOO!

AUSGESPIELT!

DER MESSE-KRIMI

Ein Kriminalfall im Rahmen ei-
ner Spielemesse - Ahnlichkeiten
zur Spiel in Essen sind nicht zu-
fallig, sondern clever eingebaut.
Die Spieler sind Verdachtige
und Ermittler zugleich, verkor-
pern eine vorgegebene Rolle
und versuchen einander mit Hil-
fe mehrerer Hinweisrunden zu
Uberfihren. Wie gewohnt, wird
den Mitspielern - man braucht
mindestens  sieben,

optimal

Q.Jo
$e-

sind acht Spieler - ihre Rolle mit
Charakterprofilen vorher Uber-
mittelt oder vor Spielbeginn
zugeteilt, Internet-Zugang ist
hilfreich, aber nicht zwingend
notwendig.

Manche Charaktere durfen 1u-
gen, manche mussen die Wahr-
heit sagen, kdnnen aber durch-
aus ausweichend antworten
und derTater weil3, dass er es ge-
tan hat. Hat man die Antwort auf

BOOO!

VIELE BESUCHER ERSCHRECKEN!

In Blackrock Castle mussen die
Geisterlehrlinge im Lehrlings-
wettbewerb mdoglichst viele
Besucher erschrecken, um den
begehrten Titel ,Ghost Master”
zu erringen. Um einen Besucher
zu erschrecken, muss man den
Geist zu ihm ziehen. Das Schloss
wird aus neun Planteilen im
Rahmen ausgelegt, sie zeigen
Raume, Korridore und Wande in
sechs Farben. Der Geist beginnt

in einem der vier Rdume des
mittleren Planteils und zwei Fall-
tiiren und zwei Ubergénge wer-
den laut Vorgabe ausgelegt. In
weiteren Spielen kann man das
Verhiltnis Falltiiren/Ubergénge,
aber nicht deren Positionen ver-
andern oder fir ein besonders
schweres Spiel Anzahl und Po-
sitionen von Falltiiren und Uber-
gdngen reduzieren und andern.
Der Startspieler wahlt eine Rou-
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eine Frage nichtin seinen Unter-
lagen, muss man improvisieren,
sollte aber andere Charaktere
nicht miteinbeziehen. Nach
einer Einfihrungsrunde mit Er-
kldrung dieser Vorgangsweisen
und einer Vorstellungsrunde al-
ler Charaktere mit Namen, Alter
und Grund des Messebesuchs
folgen vier Hinweisrunden, an
deren Beginn die Spieler jeweils
Karten als Hinweise bekom-
men, mit denen sie Mitspieler
konfrontieren kénnen. Runde
Il dieser Hinweisrunden ist der
Untersuchung des Tatorts ge-
widmet. Auf die Hinweisrunden
folgen schriftliche Anschuldi-
gungen, jeder notiert Tater und
Motiv, danach wird aufgeldst.
Wer richtig lag, gewinnt; hat das
niemand geschafft, gewinnt der
Tater.

Jede Menge Interaktion, Den-
ken, sich herausreden, Belas-
tendes moglichst lange zuriick-
halten und sich trotzdem an die
vorgegebenen Abldufe halten
und Hinweise exakt einbringen!
Wer das beachtet, hat herausfor-
dernde Unterhaltung und Spiel-
spal pur in groer Runde! 4

ten-Nummer fiir das Spiel und
zieht ein Besucher-Kartchen, es
zeigt je eine Kombination aus
Wappen und Portrait flir jede
der vier Routennummern; der
Schnittpunkt von Portrait und
Wappen der gewdhlten Route
bestimmt den Standort des Be-
suchers. Dann suchen alle fur
sich nach einem Weg vom Geist
zum Besucher, er geht durch
Korridore, Raume und Wande ei-
ner beliebigen, aber immer der-
selben Farbe - in Ubergéngen
kann man aber die Wandfarbe
andern und man kann auch
Falltliren nutzen. Wer als Erster
einen Weg findet, zeigt ihn und
bekommt den Besucher und
den Wandmarker der genutzten
Farbe, auch von einem anderen
Spieler. Wer vier Wandmarker
oder fiinf Besucher hat, gewinnt.
Der kleine Geist aus Booo! ist
verwandt mit Robotern und
Meepiles, die sich auch schon die
kirzesten Wege gesucht haben,
allerdings sucht er sich seine
Wege auf eigenstandige Art und
sehr gelungen, Ubergénge und
Falltiiren erleichtern die Aufga-
be. 4
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BUBBLEE POP LEVEL UP!

NOCH MEHR BUBBLEES IM HIMMEL!

Bubblees leben im Himmel tiber
Planeten, jeder Spieler hat einen
Planeten fiir bis zu 20 Bubblees.
Pro Runde fallen zwei benach-
barte Bubblees nach Wahl auf
den Planeten. Kann ein Spieler
dadurch drei oder mehr Bub-
blees gleicher Farbe horizontal
oder vertikal anordnen, werden
sie vom Brett in die Wertungszo-
ne verlegt und sind dort je einen
Punkt wert. Das Wegnehmen

Ba

|6st eine Spezialfahigkeit in Rela-
tion zur Bubblees-Farbe aus - z.B.
Bubblees vertauschen oder zum
gegnerischen Planeten schicken.
Bubblees lber weggenomme-
nen Bubblees rutschen nach.
Kann der Himmel nicht mehr
aufgefiillt werden, gewinnt man
mit den meisten Punkten.

Die Erweiterung Level up! bringt
zwei neue Farben, orange und
weil3, die neue Spezialfahigkei-

\
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BUMPI

MACH DEN WURFEL FLACH!

Gesucht: Der passende Bum-
pi-Wiirfel! Was ist ein Bumpi-
Wirfel? Nun, kein Wiurfel im
eigentlichen Sinn, sondern ein
Kubus, dem eine Seite fehlt; die
finf vorhandenen Seiten sind
mit Tieren und/oder Farben
bedruckt, in wechselnder An-
ordnung, das Mittelfeld der - im
flachen Zustand - immer kreuz-
formigen Anordnung ist immer
das sogenannte Bumpi-Feld,

ein rot-weilRer Klecks. Durch ein
Gummiband im Inneren werden
die Seiten zusammengehalten,
sodass der Kubus aufrecht steht.
Acht dieser Bumpi-Wiirfel stehen
bereit, die 54 Aufgabenkarten
werden gemischt und verdeckt
gestapelt. Die oberste Aufgaben-
karte wird umgedreht und alle
suchen den der Vorgabe der Kar-
te entsprechenden Wiirfel. Dazu
drickt man auf das rot-wei3e
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ten mitbringen - Ein oranges
Bubblee kann ein Bubblee vom
Gegner stehlen und in den Beu-
tel zurlicklegen, entweder aus
seiner Wertungszone oder aus
seinem Spielbereich, das Bub-
blee muss frei und nicht abge-
deckt sein. Ein weiBes Bubblee
erlaubt, ein schwarzes Bubblee
aus dem Vorrat zu nehmen und
unter eine gegnerische, noch
nicht voll befiillte Reihe zu legen.
Sind jedoch alle Reihen gefiillt,
schiebt diese Aktion die gegneri-
sche Reihe in die Eliminierungs-
zone zwischen Himmel und Pla-
net des Gegners und eliminiert
ihn. Man wahlt fur ein Spiel finf
Farben aus und bereitet das Spiel
nach den Regeln des Grund-
spiels vor.

Die Erweiterung enthdlt auch
finf neue Solo-Level, fiir einen
davon braucht man alle sieben
Farben.

Die neuen Farben erweitern die
Taktik der Spezialfahigkeiten um
eine eher aggressive Komponen-
te, wie im Grundspiel kann man
auch die neuen Farben ohne ihre
Spezialfahigkeit spielen. ¥

Bumpi-Feld des Wiirfels und legt
damit alle fiinf Seiten flach auf
den Tisch: Hat man den richtigen
Wiirfel gefunden, meldet man
dies und bekommt - nach Kon-
trolle - die Aufgabenkarte; nicht
passende Wiirfel ldsst man wie-
der los, sie springen in aufrechte
Position zuriick, und man driickt
den néchsten Wiirfel nach unten.
Wer aber einen falschen Bumpi-
Wiirfel meldet, muss eine Aufga-
benkarte abgeben, falls er schon
eine hat. Die Aufgabenstellun-
gen auf den Karten verlangen
entweder ein Tier auf farbigem
Hintergrund oder zwei Tiere in
vorgegebener Anordnung oder
zwei Tiere in beliebiger Anord-
nung oder Anordnungen von
vier Farben. Wer als Erster flinf
Karten gesammelt hat, gewinnt.

Ein absolut anderes Suchspiel.
Die Mechanik der Wiirfel ist geni-
alund funktioniert gut, das Flach-
driicken macht die Anordnung
gut sichtbar und der Spielspal3 ist
grof3, am Anfang wird meist mal
nur begeistert gedriickt und wie-
der losgelassen, um die Wiirfel
springen zu sehen!
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CACAO DIAMANTE

EDELSTEINE, IMPERATOR UND ARBEITER

Im Worker Placement und Lege-
Spiel CACAO hat man elf Arbei-
ter-Plattchen mit null bis drei
Arbeitern an den Kanten und
legt sie an Dschungelplattchen
an. Diese liefern pro Arbeiter
an der gemeinsamen Kante Ca-
caofrliichte oder man verkauft
Cacaofriichte oder bewegt den
Wassertrager auf der Punkteleis-
te. Tempel bringen bei Spie-
lende Gold als Siegpunkte fiir

Mehrheiten bei angrenzenden
Arbeitern,  Sonnenkultstatten
liefern Sonnensteine zum Uber-
bauen von Arbeiterplattchen
oder flir Gold am Ende. Sind alle
Arbeiter gelegt, gewinnt man
mit dem meisten Gold.

CACAO DIAMANTE liefert vier
weitere Module, die einzeln
oder in beliebiger Kombination
mit Cacao und Cacao Chocol-
atl verwendet werden kénnen.

CAFE FATAL

LECKERBISSEN PER WURFELWURF

Gamble Light Dinner in Mat-
hildes Café - der beste Wiirfler
speist auf Kosten des Hauses.
Karten als Tische werden in fir
die jeweilige Spieleranzahl vor-
gegebener Auslage angeordnet,
Wirfelwerte darauf sind vorerst
ohne Bedeutung. Die Happchen
- 30 Kase, 20 Pizza und 10 Torten
- werden im Beutel verstaut und
gut gemischt. Jeder Spieler hat
sechs Wiirfel einer Farbe.

Zu Beginn einer Runde kommt
auf jeden Tisch ein Happchen
aus dem Beutel, ein zweites auf
zwei mittels Wirfeln bestimmte
Tische. Als aktiver Spieler wiir-
felt man alle verfigbaren Wiirfel
und legt alle mit gewdhlter Au-
genzahl regelgerecht auf einen
passenden Tisch - auf einen
Tisch, den man schon mit die-
ser Augenzahl belegt hat, oder
auf einen dazu benachbarten,

-m
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EDELSTEINMINEN: Die Tempel
des Grundspiels werden durch
die Edelsteinminen ersetzt, die
Maskenkartchen liegen aus. Auf
gelegte Edelsteinminen kom-
men Edelsteine aus der Lore,
aktivierte Arbeiter auf Nachbar-
feldern bringen einen je einen
Edelstein, ein Set aus vier Farben
muss gegen eine Maske - bringt
Gold am Ende - getauscht wer-
den. BAUM DES LEBENS ersetzt
Goldgruben, Nachbarpléttchen
mit aktivierten Arbeitern brin-
gen je ein Gold, ohne Arbeiter
drei Gold. DIE GUNST DES IM-
PERATORS: Ein neu gelegtes Ar-
beiterpldttchen in der Spalte mit
Imperator bringt ein Gold, der
Imperator wird auf das Plattchen
gesetzt. DIE NEUEN ARBEITER
- Diese Pldttchen zeigen eine
andere Verteilung der Arbeiter,
man kann beliebige Kombinati-
onen oder auch insgesamt mehr
Plattchen verwenden.
Entsprechend ihren klingenden
Namen bringen die neuen Mo-
dule beeindruckende Ertrage
und Vorteile, interessant sind die
drei Gold fiir keine benachbar-
ten Arbeiter! 4

aber nur eine andere als schon
auf anderen Tischen ausgelegte
Augenzahlen. Es dirfen Wir-
fel mehrerer Spieler auf einem
Tisch liegen und die Augenzahl
darf dabei verschieden sein.
Hat man am Rundenende die
meisten Wurfel auf einem Tisch,
bekommt man alle Happchen;
bei Gleichstand entscheidet die
hoéhere Augenzahl, bei Gleich-
stand in beidem bleiben die
Héappchen liegen. Hat jemand
40 Punkte oder die Happchen
reichen nicht fiir eine neue Run-
de, endet das Spiel. Gesammelte
Héappchen ein, zwei oder finf
Punkte wert, komplette Kase-
rader 10 Punkte, Pizzen 20 und
Torten 50 Punkte wert und man
gewinnt mit den meisten Punk-
ten. Bei Gleichstand gewinnt der
Spieler mit den meisten Einzelh-
dppchen.

Nett, einfach und irgendwie ver-
traut; der Wiirfelwahl-Mechanis-
mus ist aus etlichen Spielen be-
kannt, die Taktik kommt aus der
unterschiedlichen  Haufigkeit
und Wertigkeit der Happchen
und vollstandigen Torten, Pizzen
oder Kaserader. 4
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CHILL & CHILI

PFLANZEN UND BEWASSERN

Als Bauer soll man auf den Fel-
dern seines Hofs mdglichst er-
tragreich Gemiise anbauen, das
Siegpunkte bringt, vor allem
wenn es gut bewadssert wird.
Man beginnt mit flinf Gemise-
karten und vier Wasser/Geld-
Chips als Geld. Zwei Reihen a
je vier Karten liegen offen am
Markttableau, die Zubehdrkar-
ten sind getrennt nach Sorte
gestapelt.

Der aktive Spieler kann fir 1
Minze eine Reihe Gemiise am
Markt austauschen. Danach
schiebt er einen Wasserchip vom
Teichtableau - die Anzahl Chips
dort variiert mit der Spielerzahl
- in den Teich und muss dann
eine von drei Optionen wahlen:
1. Karte kaufen - Gemiise oder
Zubehor. Eine Zubehorkarte be-
zahlt man durch Einwerfen der
nodtigen Geldchips in den Brun-

CITADELS

KAISER, ALCHEMISTIN, ERPRESSERIN & CO.

Eine Bearbeitung von Ohne
Furcht und Adel - Die Grundregel
bleibt gleich: Man wahlt geheim
einen Charakter der Runde, wird
in Reihenfolge aufgerufen, ent-
hillt seinen Charakter, nimmt
Gold oder Bauwerk, nutzt die
Charaktereigenschaft und baut
ein Gebdude fiir Gold. Am Ende
der Runde, in der jemand sieben
Gebdude gebaut hat, punktet
man flr Gold und Silber auf Ge-
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bauden, einen vollstandigen
Satz Gebaude und Bau aller Ge-
baudearten sowie fir einzigarti-
ge Gebaude.

Die Anderungen im Vergleich zu
Ohne Furcht und Adel kommen
aus den Karten. Anstelle der im-
mer gleichen neun Charaktere
dort, kann man sich in Citadels
fir jede Partie ein individuelles
Set zusammenstellen, es muss
nur immer je eine Karte mit den

www.spielejournal.at
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nen und man kann jedes Zube-
hér nur einmal besitzen. Fiir eine
Gemusekarte nimmt man die
oberste Karte des Nachziehsta-
pels gratis oder eine Gemiise-
karte vom Markt zum aktuellen
Preis laut Position am Preisstrei-
fen. 2. Gemuse durch Auslegen
der nétigen Anzahl Karten als
Beet pflanzen oder Zubehor fiir
Dauervorteile wie Wasser, Geld
oder Karte erhalten auslegen. 3.
Chips aus dem Teich nehmen,
entweder als Geld oder als Was-
ser. Als Wasser legt man sie auf
die Sonnensymbole der Bee-
te; komplett bewdsserte Beete
bringen bei Spielende doppelte
Punkte. Wird der letzte Chip in
den Teich geschoben, punktet
man fir seine Beete je nach Be-
wasserungsstatus, einen Punkt
fir jede Handkarte und einen
Punkt fiir je drei verbliebene
Mdinzen.

Ein hibsches Familienspiel, bei
dem man eher auf das Generie-
ren von Punkten fir sich achten
soll, manchmal ist Wasser neh-
men und Bewadssern lukrativer
als dem anderen eine dritte To-
mate wegzukaufen. ¥

Nummern 1-8-/9 enthalten sein.
Die Regel macht auch Vorschla-
ge fir Decks mit ,Thema’, zum
Beispiel Krumme Wiirdentrage,
Bosartige Adelige oder Gerissene
Agenten. Das Aufrufen der Cha-
raktere erfolgt nicht mehr vom
Konig, sondern vom Inhaber des
Krone-Steins, in Reihenfolge der
Nummern, beginnend bei der
Eins. Zu den 54 Basisgebauden
gibt es nun insgesamt 36 ein-
zigartige Gebdude, aus denen
man ebenfalls nach Belieben 14
Gebdude mit unterschiedlichen
Baukosten fiir eine Partie wahlt.
V6llig neu sind 15 Aktionskarten,
die in den Gebaudestapel einge-
mischt werden; man kann sie in
seinem Zug jederzeit oder laut
Kartentext spielen.

Schon Ohne Furcht und Adel
war ein kleines Juwel, spannend,
fies und interaktiv; als Citadels
wurde das Juwel geschliffen,
poliert und neu gefasst, ein
Spieleschatz, den man sich nicht
entgehen lassen sollte - die sich
andernden  Kartenwechselwir-
kungen und Effekte liefern He-
rausforderung, Spannung und
Spielspal3! M
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CITY OF SPIES: DOUBLE AGENT

AGENTEN IN HAFEN UND HOTEL

Spielziel ist das beste Spiona-
genetzwerk - alle Spieler be-
ginnen mit den gleichen sechs
Spionen und schicken sie an
Schauplatze, um erfahrene-

re Spione zu rekrutieren. Man
legt jeweils eine Charaktertafel
mit Stein auf den Schauplatz-
teil; sind alle Steine platziert,
handelt man Schauplatzteile in
numerischer Reihenfolge unter
Beriicksichtigung der Charak-

terfahigkeiten und der Sonder-
regeln fiir einen Schauplatz ab,
der stdrkste Spieler gewinnt die
Belohnungstafel. Wer danach
mehr als sechs Charaktere hat,
reduziert auf sechs. Nach vier
Runden addiert man Punkte aus
Charaktertafeln auf der Hand,
erfillten Missionstafeln und An-
zahl abgelegter Tafeln.

Die Erweiterung Double Agent
offeriert neue Mdoglichkeiten:

OTTT-BrIES s

CLAIM

ZWEI ANWARTER AUF DEN THRON

Funf Fraktionen des Reichs ent-
scheiden die Nachfolge des
Konigs. 52 Karten fur funf Frak-
tionen teilen sich in 14 Kobolde,
Wert 0-9 plus 5x 0, 10 Zwerge,
10 Untote und 10 Doppelgan-
ger, jeweils Werte 0-9 und noch
8 Ritter von 2-9.

Jeder Spieler beginnt mit 13
Karten vom verdeckten Stapel
und rekrutiert in Phase | Anhdn-
ger mit je einer Karte pro Runde

B

- die oberste Karte vom Stapel
wird aufgedeckt, der Startspie-
ler in Runde 1 und dann der je-
weils Fiihrende spielt eine Karte,
danach spielt der Gegner eine
Karte. Die vom Flhrenden aus-
gespielte Karte muss nicht der
Fraktion der aufgedeckten Kar-
te entsprechen; fir die danach
vom Gegner gespielte Karte gilt
Farbzwang, er muss die gleiche
Fraktion spielen, die der Fiihren-

Ll
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Das Material fur ein Spiel zu
funft; flr ein solches Spiel wer-
den acht Schauplatzteile im Ras-
ter 4x2 und funf Missionstafeln
ausgelegt und jeder bekommt
drei Spielsteine. Mit dem Hotel
Avenida Palace und dem Alcan-
tara Hafen kommen zwei neue
Schauplatze mit speziellen Re-
geln dazu. Sieben neue Charak-
tere, zwei davon mit neuer Nati-
onalitat, verfligen tber die neue
Fahigkeit Doppelagent. Wer
diese Fahigkeit aktiviert, setzt
den Spielstein des Charakters
zu einem vom Gegner besetz-
ten Charakter und kontrolliert
nun beide Charaktere, ein kon-
trollierter Charakter kann seine
Doppelganger Fahigkeit nicht
nutzen. Agenten mit weilem
Spielstein neben sich kdénnen
nicht Ubernommen werden.
Die zwei neuen Missionskarten
verlangen die meisten Dop-
pelagentensymbole bzw. die
wenigsten abgelegten Charak-
terkarten.

Gut gemacht, funktioniert gut,
eine raffinierte Ergdnzung zum
Grundspiel City of Spies / Stadt
der Spione. ¥

de gespielt hat. Wer die hohere
Karte spielte, gewinnt und be-
kommt die aufgedeckte Karte
als Anhanger. Der Verlierer zieht
eine verdeckte Karte vom Stapel
als Anhanger. Bei Gleichstand
gewinnt immer der Fiihrende,
er gewinnt auch, wenn der Geg-
ner eine andere Fraktion spielen
muss. Allerdings werden die
Sonderfahigkeiten der gespiel-
ten Karten angewandt.

Nach 13 solchen Runden ist der
Stapel leer und jeder Spieler hat
13 Karten vor sich liegen. Nun
sammelt man in Phase Il Anhan-
ger, es wird in jeder Runde um
beide Karten gespielt - der Ge-
winner - so wie in Phase | ermit-
telt - bekommt beide gespielte
Karten. Nach 13 Runden ge-
winnt man mit Unterstiitzung,
das heilt Kartenmehrheit bei
drei Fraktionen.

Claim ist ein typischer Scott Al-
mes - klein, fein, elegant und
scheinbar einfach - ein Stich-
spiel fiir Zwei, eher eine Raritat,
in denen man nicht jeden Stich
gewinnen will, da man ja schon
versucht fur die Phase Il vorzu-
planen. ¥
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CONCORDIA

AEGYPTUS ET CRETA

Concordia handelt von Ruhm,
Ehre und Reichtum in Rom. Als
Kolonist geht man auf dem mo-
dularen Plan in die Provinz im
Reich oder in Italien zur Produk-
tion von Ziegel, Nahrung, Tuch,
Wein und Werkzeug. Alle begin-
nen mit einem identischen Kar-
tensatz und erwerben weitere
Karten, die man fiir Aktionen und
Siegpunkte nutzt. Mit dem Tribun
nimmt man die Karten wieder

auf, dies fiihrt zu einer Zwischen-
wertung. Wer das letzte Haus
baut oder die letzte Personen-
karte kauft, bekommt Concordia.
Es folgt ein Zug pro Spieler und
dann die Wertung Uber Gotthei-
ten auf Personenkarten in Rela-
tion zu Gebauden, Warensorten,
Kolonisten etc,; Concordia ist 7
Punkte wert.

Die Erweiterung Concordia Ae-
gyptus et Creta enthalt zwei neue

DAS ROTKAPPCHEN-DUELL

SUCHE NACH DEN PICKNICKKORBEN

Im Rotkdppchen-Wald sind drei
Picknickkorbe firr jeden Spieler
versteckt, sie missen fiir Grof3-
mutter gefunden werden. Auf
der Riickseite der Baume gibt
es einiges zu entdecken - 2x den
Bosen Wolf, 4x einen Jager, 6x
einen Picknickkorb, 8x einen lee-
ren Baum und 10x einen Weg-
weiser. Jeder der beiden Spieler
hat ein Set von 15 Baumen und
beide stellen die Bdume ab-

Ba

wechselnd in die Tischmitte, Bild
zu sich, méglichst zwischen die
Bdume des Gegenspielers, und
versuchen dabei, sich zu merken
wo die eigenen leeren Baume
stehen. Jeder Spieler sieht also
die Abbildungen seiner eigenen
Bdume und die leeren eigenen
Bdume sowie die leeren Ruick-
seiten der gegnerischen Baume.
Dann dreht der aktive Spieler in
seinem Zug jeweils einen Baum
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Pléne zur Verwendung mit dem
Grundspiel.

Im Szenario Aegyptus ist Mem-
phis die Startstadt; die Stadtplatt-
chen B werden aussortiert, Bonus
Nahrung kommt nach Kush, PRA-
EFEKT gibt zusdtzliche Nahrung
bei Produktion in Nilprovinzen
und fir Spieler mit Weihrauch-
handel furr Produktion in Provinz
mit Hafenstadt am Roten Meer.
ARCHITEKT  erlaubt mehrere
Seekolonisten pro Seeweg, Nil-
abschnitte sind Seewege, Seeko-
lonisten ins Rote Meer erfordern
KOLONIST.  Sonderfeld Weih-
rauchhandel fiir Seekolonisten.
Im Szenario Creta ist Knossos die
Startstadt; die Stadtplattchen C
werden aussortiert. PRAEFEKT
- Gavdos ist Provinz mit 1 Stadt
und variabler Bonusware flir Pro-
duktion und Geldbonus +2.

Die Kartenablage ist doppelsei-
tig, die Riickseite hat eine Varian-
te mit gednderten Zusatzkosten,
auch mit anderen Planen zu kom-
binieren.

Wieder eine gelungene und inter-
essante Herausforderung zur Ver-
wendung mit dem Grundspiel, je
mehr Spieler desto groRer! M

um, dessen leere Seite zu ihm
schaut: Findet man einen Weg-
weiser, hat dies keine Wirkung.
Hat man einen Wolf erwischt,
muss man einen seiner sichtba-
ren Picknickkorbe aus dem Wald
an den Mitspieler abgeben, er
muss nun einen weniger finden.
Findet man einen Picknickkorb,
darf man ihn nehmen und der
Jager erlaubt, sofort noch einen
Baum umzudrehen. Aber Ach-
tung! Man darf nur Picknickkor-
be nehmen, wenn man ihn hin-
ter einem leeren Baum findet,
Korbe die man sieht, sind tabu!
Wer als Erster drei Picknickkorbe
gefunden hat, bekommt einen
GroBBmutter-Taler und ein neuer
Wald wird fiir eine neue Runde
aufgestellt. Wer zwei Taler, hat
gewinnt das Spiel.

Ein hibsches Such- und Merk-
spiel, einfach und doch heraus-
fordernd, da es ja die doppelsei-
tig leeren Baume gibt, die man
sich unbedingt beim Aufstellen
merken muss! Das Marchenthe-
ma wurde nett abgewandelt
und der Wolf ist recht harmlos,
er frisst” nur einen Picknickkorb.
|
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DIE ARENAVON TASH-KALAR

WEBSTUHL DER ZEIT

Magierduell in der Arena, in
Teams oder jeder fir sich. Drei
Parteien verfligen Uber indivi-
duelle Decks zu beschwoérender
Kreaturen. Man setzt Steine,
genannt Helfer, eigener Farbe
ein; entstehen dabei Muster, be-
schwort man die entsprechende
Kreatur mit der Karte und nutzt
den Effekt der Kreatur. Dann
wirft man die Karte ab, die Kre-
atur versteinert und kann als Teil

B

eines neuen Musters genutzt
werden oder durch Effekte an-
derer Karten wiederbelebt und
im Kampf eingesetzt werden. Im
Standard-Spiel erfillt man Auf-
gaben fiir Punkte, im Getimmel-
Modus vernichtet man Gegner
und beschwort Legendare Kre-
aturen aus dem separaten Deck.
Webstuhl der Zeit ist ein neues
Spielerdeck, so wie jedes an-
dere aus dem Grundspiel zu

DIE MUMIEN DES PHARAO

TIERE AUFDECKEN, MUMIEN VERSENKEN

Der Pharaoist zurlick, wenn auch
nicht in alter Frische, sondern als
Mumie! Er und seine Mumien-
kollegen haben ein Problem, die
Haustiere sind ausgebiixt und
die Mumien irren durch das Tal
der Pyramiden um sie zu suchen
und einzufangen und in die
Grabkammer zuriickzukehren.

Schiebetafeln in der Spielflache
zeigen Tiere und Geheimgange,
auf diesen Tafeln verteilt man

Riss- und Sockelpldttchen mit
Lochern; danach werden freie
Pldtze - bis auf einen - mit Pyra-
miden aufgefillt. Vier Mumien
beginnen in den Lochern der
Sockelplattchen.

Man deckt eine Suchkarte auf
und verschiebt eine Pyrami-
de oder ein Rissplattchen oder
ein Sockelplattchen, mit oder
ohne Mumie, auf das freie Feld:
Erscheint im nun freigelegten
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verwenden. Zeitweber sind die
Wesen dieser Erweiterung, viele
von ihnen verfiigen Uber einen
Warpeffekt zur Veranderung
der Zeit. Diese Effekte reisen in
der Zeit zuriick und passieren
daher vor dem Beschworen der
Kreatur. Wird ein Warpeffekt ins
Spiel gebracht, wird die Karte
zum offenbarten Wesen, weitere
Warpeffekte sind nicht maoglich,
solange das offenbarte Wesen
nicht beschworen ist. Ein offen-
bartes Wesen reduziert den ak-
tuellen Punktestand um 2! Warp
Effekte zdhlen nicht als Aktion
und konnen vor, zwischen und
nach anderen Aktionen gespielt
werden; man braucht kein Mus-
ter und die Figur kommt nicht
auf den Plan. Die Karte wird auf
den Zugstapel gelegt, zahlt zum
Handlimit und kann zum Be-
schworen wie eine Karte aus der
Hand genutzt werden.

Die Effekte dieses neuen Decks
sind spektakuldrund anfangs ge-
wohnungsbedurftig, fir Kamp-
fer in der Arena von Tash-Kalar
wohl genauso unverzichtbar wie
die anderen Erweiterungen. &

Feld nur Sandstein oder ein
Loch, darf man nochmals schie-
ben; fur einen Geheimgang ver-
schiebt man eine ganze Reihe;
ein falsches Tier beendet den
Zug. Hat man das gesuchte Tier
aufgedeckt, bekommt man die
Karte und der linke Nachbar
fuhrt die Aktion auf der Rick-
seite der ndchsten Suchkarte
aus - Schiebetafel einschieben,
Sockelplattchen mit Mumien
auffiillen oder beides. Eine beim
Schieben ins Loch gefallene Mu-
mie bringt ein Pharaosiegel. Sind
alle Karten genommen, gewinnt
man mit den meisten Punkten
aus Suchkarten, Pharao-Siegeln
und Bonuspunkten aus Sets mit
je einem Siegel pro Farbe. In der
Solo-Variante geht die Suchkarte
aus dem Spiel, wenn man ein fal-
sches Tier aufdeckt.

Bekannt, vertraut und doch neu
- die doppelte Aufgabe, Tiere
zu finden und dabei mdoglichst
Mumien zu versenken, bringt
ein neues Spielgefiihl und die
Schiebetafeln als  Zufallsele-
ment machen dem Geddchtnis
manchmal einen Strich durch
die Rechnung. 4
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DOMINION BASISSPIEL / DRAGON PETS <« BESPRECHUNG

DOMINION BASISSPIEL

2. EDITION

Als Monarch will man sein Reich
ausbauen und erweitert dafir
sein Kartendeck aus Aktions-,
Schatz-, Sieg-, Fluch-, Reaktions-
und Angriffskarten, es reprasen-
tiert Ressourcen, Siegpunkte
und Aktionen. Alle starten mit
demselben Satz Handkarten, 7x
Kupfer und 3x Besitz. Fiir 26 Ko-
nigreichkarten gibt es furr 25 Kar-
ten je einen Satz aus jeweils zehn
Karten und fur die Punktekarte

Garten zwolf Karten. Fir ein
Spiel wahlt man zehn Sétze aus,
weiters liegen noch drei Stapel
Geldkarten - Kupfer, Silber, Gold
- und Punktekarten - Anwesen,
Herzogtum, Provinz - aus, dazu
Fluchkarten je nach Spieleran-
zahl sowie eine Miillkarte.

Man zieht finf Karten von sei-
nem Deck und kann in seinem
Zug eine Aktion spielen, und
eine Karte kaufen, wirft genutz-

DRAGON PETS

WETTBEWERB DER DRACHENZUCHTER

Wer sagt, dass Drachen ziichten
einfach ist? Man beginnt mit
zwei Drachen auf der Hand. 4x4
Drachen liegen als Wald aus, der
Zugstapel enthdlt Drachenkar-
ten und Eierkarten.

Der Startspieler wirfelt alle finf
Wiirfel und setzt vier davon auf
auf farbgleiche Spielermarker
seiner Seite. Der weie Wiirfel
wird nicht gesetzt. Dann hat
jeder reihum einen Zug aus

mehreren Aktionen nach Wahl,
in vorgegebener Reihenfolge.
Optionale Aktionen zum Preis
einer Mlinze pro Aktion sind:
Drache mit Sucher fangen, alle
Spieler nehmen die Drachen-
karte unter ihren Suchern und
den Sucher; Eier bringen sofort
zwei Minzen. Hat man schon
alle Drachensucher im Wald,
muss man diese Aktion wahlen
- Wald auffillen - neu wirfeln;

www.spielejournal.at

te und verbliebene Karten ab
und zieht fiinf neue Karten vom
Deck. Gespielte Aktionen kon-
nen weitere Aktionen und Kéufe
bringen. Sind drei Satze Konig-
reichkarten oder die Provinzen
aufgebraucht, gewinnt man mit
den meisten Siegpunkten im
gesamten Deck einschlieBlich
Hand und Abwurfstapel.

Die Neuauflage erhielt ein neues
Design, die Geldkarten haben
nun Grafik, die Kénigreichkarten
werden Uberarbeitet es gibt sie-
ben neue Karten im Spiel - Top-
ferei, Bandit, Vorbotin, Handlerin,
Wilddiebin, Torwdchterin und
Vasall. Fir Mill gibt es nun eine
Matte anstelle der Miillkarte.
Wie immer enthélt die Regel Vor-
schldge fir die Zusammenstel-
lung der zehn Decks, nicht nur
fur die Karten des Grundspiels,
sondern auch fiir Kombinatio-
nen mit den jeweiligen Erweite-
rungen.

Nach wie vor DAS Deckbauspiel,
mit zahlreichen Erweiterungen;
wer nur die neuen Karten haben
mochte, kann sie im Upgrade
Pack erwerben. M

all diese Aktionen kosten eine
Minze. Als letzte Aktion im Zug
muss man einen Sucher setzen,
dazu wahlt man einen Wiirfel
und setzt den Sucher auf das da-
durch bestimmte Feld; mit dem
weillen Wurfel kann man einen
Wirfelwert modifizieren. Setzt
man seinen Sucher zu einem
anderen Sucher, geht dieser
aus dem Wald und man bezahlt
dem Besitzer eine Miinze. Ge-
nutzte Wiirfel werden beiseite-
gelegt und sind nur verfiigbar,
wenn jemand die Aktion neu
wiurfeln wahlt. Hat man einen
mannlichen und einen weibli-
chen Drachen derselben Art, be-
kommt man den hoéheren Wert
der beiden in Goldmiinzen. Ist
der Zugstapel leer, endet das
Spiel sofort, alle nehmen Dra-
chen unter ihren Suchern aus
dem Wald, bilden Paare und er-
halten Miinzen fir Eier. Ein Paar
jeder Farbe bringt einen Bonus,
einzelne Drachen kosten Strafe.
Ein hibsches Spiel mit hib-
schem Thema und familien-
tauglicher Taktik, die optionalen
Aktionen sind ntzlich, oft not-
wendig und ihren Preis wert.
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EDGE OF HUMANITY

KAMPF UMS UBERLEBEN

Nach einem apokalyptischen
Konflikt steht die Menschheit am
Rande des Untergangs; Uberle-
bende versuchen, eine neue Zivi-
lisation aufzubauen.

Man sammelt Vorrdte um damit
fur die Gruppe, genannt Kolonie,
Gebaude zu bauen und weitere
Uiberlebende in die eigene Ko-
lonie zu locken, beides fiir Uber-
lebenspunkte. Die Runden des
Spiels bestehen aus fiinf Phasen:

Ereignis - Ziehen und Abwickeln
einer Ereigniskarte; Aktion - Jeder
Spieler hat eine Aktion und zieht
nach; Aktionen sind Aktionskar-
te spielen, Gebdaude bauen oder
Karten abwerfen; Handel - Auk-
tion neuer Kartenstapel; Rekru-
tieren - man kann einen neuen
Uberlebenden aus seiner Kar-
tenhand rekrutieren; Aufraumen
- man zieht neue Handelsstapel.
Durch Ereignisse und Aktionen

FABELSAFT

DIE LIMETTEN-ERWEITERUNG

Waldfriichte fir fabelhafte Saf-
te in einem Fabel-Spiel, einem
Spiel mit sich im Spielverlauf —
aber nicht dauerhaft - dndern-
den Aktionen.

Ortskarten bzw. Orte - je vier mit
den Zahlen 1 bis 58 und acht fiir
59 - sind Herz und Motor des
Spiels. Der Ortsname erinnert an
seine Aktion, der Kartentext be-
schreibt die Aktion im Detail, der
Preis flir den Ort als Fabelsaft ist

als Icons fiir Friichte angegeben.
Wir ziehen unsere Figur zu ei-
nem Ort und nutzen dessen
Aktion um Friichte zu sammeln;
mit Frichten kann man eine
Ortskarte nun als Saft kaufen
und gewinnt je nach Spieleran-
zahl mit 3, 4 oder 5 Séften. Orts-
karten sind nach Nummern ge-
stapelt und liefern Aktionen mit
ansteigender Komplexitdt und
weiterem Material. Nach jedem
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kann ein Spieler Lebenspunk-
te verlieren; sinken sie auf Null,
bleibt er bis zur Aufraumphase
der laufenden Runde inaktiv und
beginnt die nachste Runde wie-
der mit sieben Lebenspunkten.
Fiir die ersten drei Partien sind
vorkonstruierte Szenarien-Decks
enthalten, mit individuellem
Ereignis-Deck sowie Karten fiir
Uberlebende, Aktionen und
Gebdude und ortsspezifischen
Begegnungen. Das Spiel endet
mit dem Ende der Runde, in der
ein Spieler mindestens elf Uber-
lebenspunkte erzielt hat. Hat
das - in den ersten drei Partien
mit den vorkonstruierten Szena-
rien Decks - nach neun Runden
niemand geschafft, endet das
Spiel und man gewinnt mit den
meisten  Uberlebenspunkten.
Das Spiel enthalt Regeln und Zu-
satzdecks zum Kreieren eigener
Szenarien.

Eine interessante Variante sowohl
fir den Deckbau-Mechanismus
als auch das sehr gut umgesetzte
Thema, die Ereigniskarten ent-
sprechen dem Thema, kdnnen
aber Planungen grausam zersto-
ren.

Spiel nimmt man verwendete
Ortskarten heraus und spielt mit
den néchsten weiter. Fiir neue
Mitspieler lasst sich das Spiel
jederzeit wieder von Anfang an
spielen.

Da ein Spiel um Sifte ohne
griine Friichte nicht vollstandig
ware, kommen in dieser Erweite-
rung 20 neue Orte ins Spiel, dazu
spannende  Zockerplattchen,
der mysteridse Tarnmantel und
nattrlich 15 Fruchtkarten mit
griinen Limetten. Fur eine Partie
verwendet man Karten aus dem
Grundspiel und die Karten der
Erweiterung, man spielt mit ak-
tuell 24 ausliegenden Orten und
es gelten die Regeln des Grund-
spiels und die Regeln der neuen
Orte. Ort #10L bringt den Tarn-
mantel ins Spiel, wer ihn besitzt,
kann sich zu Mitspielern oder
dem Dieb stellen ohne Friichte
abgeben zu missen.

Griin wie Limetten, aber nicht
sauer, sondern eine super Er-
ganzung zum Grundspiel, die
neuen Aktionen machen Spal,
vor allem der Tarnmantel ist ge-
lungen! ¥
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FIEBER / FLICK 'EM UP! DEAD OF WINTER « BESPRECHUNG

FIEBER

KAMPF UM DEN THERMOMETERSTAND

Der Patient hat Fieber, das ge-
senkt werden muss, doch die
Arzte sind eher mit Konkurrenz-
kampf beschaftigt als mit dem
Patienten. Im Spiel sind Karten
mit roten, blauen und weilen
Ruckseiten. Jeder Spieler be-
ginnt mit je einer Karte jeder
Riickseite. Grundsatzlich spielt
man in seinem Zug eine Karte
und zieht eine Karte nach. Rote
Karten erhohen die Tempera-

tur, blaue senken sie und weil3e
Karten beeinflussen den Spiel-
verlauf: Sie kdnnen die Tempe-
ratur erhdhen oder senken, der
aktuelle Stand - nie Gber 41° und
nie unter 35° - wird mittels Mar-
ker auf der Temperaturskala an-
gezeigt. Weille Karten kdnnen
auch die Farbe der nachsten
gespielten Karte festlegen oder
den nachsten aktiven Spieler
bestimmen. Wer keine passen-

FLICK'EM UP! DEAD OF WINTER

ZOMBIES STATT COWBOYS

Flick 'em Up! ist ein Geschick-
lichkeitsspiel um Shootouts, im
Grundspiel angesiedelt in Wild-
west. Die Variante Dead of Win-
ter versetzt uns in ein Zombie-
verseuchtes Odland, in dem wir
ums Uberleben kdmpfen. Durch
Schnippen! Das Spiel offeriert
10 Szenarien mi einem Aben-
teuer in einer neuen Stadt, die
Szenarien 1 bis 5 sind fir indi-
viduelle Spieler gedacht, in den
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Szenarios 6 bis 10 spielt man in
Teams. Es gibt 10 Uberlebende
als Figur mit Rucksack und ei-
nem Tableau, das den Rucksack
darstellt und auf dem man sein
Inventar, Lebenspunkte und sei-
ne Standardwaffe ablegt.

Die Spielfliche und Gruppen
von Uberlebenden werden laut
gewahltem Szenario vorberei-
tet bzw. gewdhlt. Man spielt in
Runden, jede Runde reprasen-

de Karte spielen kann, muss
eine ,Nachtschicht” einlegen
und eine Karte ablegen, spielt
also mit einer Karte weniger
weiter. NatUrlich versucht man -
da man ja die Kartenriickseiten
der anderen Spieler sieht - so
zu spielen, dass der Nachste
moglichst nicht spielen kann
und eine Karte verliert. Wer sei-
ne letzte Karte verliert, scheidet
aus, der Letzte im Spiel gewinnt.
In einer Variante zieht man im
Fall einer Nachtschicht eine Kar-
te nach, spielt also mit gleich
viel Karten weiter, scheidet aller-
dings schon aus, wenn man die
dritte Karte ablegen muss.

Ein schnelles raffiniertes Karten-
spiel mit witzigen lllustrationen
- warum fallt mir Doktor Bibber
ein? - und mit einigen takti-
schen Mdoglichkeiten, trotzdem
schnell gespielt, da bei maximal
drei Karten nicht viel zu tberle-
gen ist, die Anforderungen der
weil3en Karten kdnnen ziemlich
fiese Auswirkungen haben, vor
allem die Farbanforderungen
sind biestig. ¥

tiert einen Halbtag, entweder
Tag oder Nacht, und besteht aus
mehreren Spielzligen. Pro Zug
der Runde wird ein verfligbarer
Uberlebender aktiviert, er kann
sich bewegen, schiefen und
in einem Gebdude aufnehmen
/ ablegen / austauschen, alles
durch Schnippen. Je nach lau-
tester Aktion des Uberlebenden
folgt eine Zombie-Aktion: Dazu
werden Zombies positioniert
bzw. fiir den Zombieansturm
auf den Zombieturm gesetzt,
von wo sie herausrollen und
Uberlebende umwerfen kén-
nen, die dadurch 1 Lebenspunkt
verlieren. Die Uberlebenden
gewinnen, wenn sie das Szena-
rio-Ziel erfillen, und verlieren,
wenn eine gewisse Anzahl von
ihnen tot ist oder nicht genug
Zombies zum Auffiillen vorhan-
den sind. Erreicht der Runden-
marker den Schadel, bestimmt
das Szenario, wer gewinnt.
Action Spal3 pur, auch fir jlinge-
re Spieler; das Thema ist grandi-
0s umgesetzt und das Material
einfach hinreiend - alle mog-
lichen Aktionen passieren tat-
sachlich und in 3D!' M
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BESPRECHUNG » GENIES / HALF-PINT HEROES

GENIES

SPIEL UM DIE KLUGSTEN KOPFE

Man will Genies an seine Aka-
demie locken und dafir in drei
Wertungen die meisten Punkte
machen.

Geniekarten und Aktionskarten
fir die drei Spielphasen werden
jeweils getrennt gemischt und
die resultierenden sechs Stapel
verdeckt platziert. Je zwei Run-
den bilden eine Spielphase. In
jeder Runde bekommt man Res-
sourcenchips und vor jeder der

drei Phasen bekommt man neue
Aktionskarten, jeweils in Abhan-
gigkeit von der Spieleranzahl.

Pro Runde werden finf Genie-
karten der Phase aufgedeckt und
an den Positionen A-E des Plans
platziert. Alle notieren geheim
auf ihrem Gebotsblatt ein Ge-
bot an Ressourcenchips fir jede
Position und man erhalt fiir das
Hochstgebot fiir eine Position
die entsprechende Karte, nur der

HALF-PINT HEROES

KNEIPENKEILEREI MIT KARTEN

Krawall liegt in der Luft im Half-
Pint Pub, wir keilen uns um Sti-
che! Karten in funf Farben mit
Werten von 1-13 zeigen Wert
und Farbe, dazu einen Wert flr
die Anzahl Karten in der Ausla-
ge und die Handkarten jedes
Spielers; sie werden verdeckt
gestapelt. Fiir eine Runde wird
in Phase 1 - Karten geben - eine
Karte vom Stapel aufgedeckt
und alle erhalten die angege-

[ ¥
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bene Anzahl Handkarten, wenn
notig, wird die Auslage auf die
auf der Karte angegebene An-
zahl Karten erganzt.

In Phase 2 - Ansage machen
- bietet man mit einer seiner
Ansagekarten verdeckt auf die
Anzahl Stiche, die man machen
wird. Danach wird aufgedeckt
und jeder platziert seinen Wett-
chip in Phase 3 - Gegnerwette
- bei einem Spieler von dem
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Gewinner der Karte bezahlt sein
Gebot. Hat man fiir ein Gebot
nicht mehr genug Geld, um es zu
bezahlen, bekommt das jeweils
nachste Gebot in absteigender
Reihenfolge den Zuschlag. Bei
Gleichstand oder wenn fiir eine
Position kein Gebot abgeben
wird, bleiben die Genies liegen
und es stehen in der nachsten
Runde mehrere Genies pro Po-
sition zur Verfligung. Bei mehre-
ren Patts werden die betroffenen
Karten nach links, beginnend bei
A, verschoben. Aktionskarten
auBBer jene fiir Kompetenz mus-
sen immer bis Ende der Runde
gespielt oder abgeworfen wer-
den. Nach Runde Zwei, Vier und
Sechs werden die Disziplinen
ausgewertet, man punktet fur
Kompetenzsterne seiner Genie-
karten laut Tabelle und Boni aus
gespielten Aktionskarten.

Ein nettes Versteigerungs- und
Set-Sammelspiel, bei dem Geld
in der Auktion nicht unbedingt
der entscheidende Faktor ist,
sondern eher die Auswahl der
Genies nach ihren Kompetenz-
Sternen und verfligbaren Akti-
onskarten auf der Hand. M

er glaubt, dass er seine Ansa-
ge nicht erfiillen wird. In Phase
4 - Karten ausspielen - spielen
alle reihum mindestens eine
Karte oder eine der mdglichen
Kartenkombinationen aus, fir
Kombinationen kénnen Karten
der Auslage mit einbezogen
werden. Wer keine Karten mehr
hat, passt. Die hochste Kombi-
nation der Runde macht den
Stich, der Gewinner nimmt die
ausgespielten Karten, aber nicht
die aus der Auslage genutzten
Karten!

Wer drei Stiche in Folge macht,
hat eine Keilerei veranstaltet
und punktet alleine. Ansonsten
punktet man fiir gewonnene
Stiche, gewonnene Gegnerwet-
ten, exaktes Erfiillen der eige-
nen Ansage und Folgen von er-
fullten Ansagen, sechs hinterei-
nander sind sofortiger Gewinn!
Grundsatzlich bekannt, doch
das Nutzen der Auslage fiir alle
macht das Spiel doppelt span-
nend - reichen meine Paar aus
Drei und Acht aus Hand und
Auslage oder hat jemand zwei
Dreien auf der Hand und schlagt
mich mit einem Drilling? M
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IRON DRAGON / KLICK, KLICK, BANG! « BESPRECHUNG

IRON DRAGON

ZUGE, SCHIFFE UND EINE MAGISCHE BRUCKE

Der grundlegende Mechanis-
mus fir alle Spiele der Empire
Builder Serie ist immer der glei-
che: Ausgehend von 50 oder
60 Mio. Startkapital baut man
Strecken in Ebene, Bergen oder
Gebirge, transportiert mit dem
eigenen Zug Glter von Stadt zu
Stadt und baut fiir neue Auftra-
ge neue Strecken. Der Zug kann
auf drei Ladungen oder groRere
Reichweite pro Runde aufge-

stockt werden. Strecken bezahlt
man beim Bau, Befahren eige-
ner Strecken ist gratis. Ereignis-
karten konnen Streckenteile
vernichten. Man gewinnt mit
250 Mio. und Anschluss aller
GroBstadte bis auf eine ans ei-
gene Netz.

In Iron Dragon mit Fantasy-Set-
ting kommen der Untergrund
mit Bier als einziger Ware so-
wie weitere Geldndearten wie

KLICK, KLICK, BANG!

WURFELN UM GELD ODER LEBEN

Russisches Roulette einmal an-
ders - mit Wiirfel! Der Sechssei-
ter fungiert als Kugel und zeigt
einmal eine Patrone und flinf-
mal leere Flachen. Geld im Spiel
wird auf zwei verschiedene Ar-
ten genutzt - Gebots-Bulletbugs
als Kapital zum Bieten und Klick-
Bulletbugs als Gewinn.

Jeder Spieler bekommt 12
Scheine als Gebots-Bulletbucks
von der Bank, Geld darf im Spiel

niemals gewechselt werden;
Gebots-Bulletbucks werden
geheim verwaltet und sind am
Ende wertlos, die gewonnenen
Klick-Bulletbucks mussen offen
verwaltet werden.

Mindestens sechs Runden be-
stehen aus einer Gebotsphase
und einer Russisch-Roulette-
Phase. In der Gebotsphase muss
jeder noch lebende Spieler min-
destens einen Schein als Gebot

www.spielejournal.at

Dschungel, Wiiste etc. dazu.
Sogenannte Vorarbeiterkarten
liefern - gegen Bezahlung aus-
tauschbare - Arbeiter wie Elf,
Zwerg, Troll etc. - fur billigeren
Bau im entsprechenden Gelan-
de. In Hafen kann man auf kos-
tenpflichtige, fur eine Strecke
nutzbare Schiffe umsteigen. Die
Fantasy-Geographie ist im ers-
ten Moment gewdhnungsbe-
dirftig, aber trotzdem schnell
verstandlich, die magische Brii-
cke zwischen zwei Grof3stadten
ist eine weitere Spezialregel fir
Iron Dragon.

Im Grunde ein Mehrspieler-So-
litérspiel; man baut fir sich, die
Benutzung fremder Strecken
ist immer mdglich und leistbar.
Das Spiel ist absolut eigenstan-
dig, die Fantasy-Erganzungen
lassen sich nicht auf die anderen
Karten Ubertragen. Jede Partie
lduft anders, manchmal wird
bei Streckenbau und Warenlie-
ferung kooperiert, manchmal
baut jeder allein fiir sich endlose
Strecken, und beides funktio-
niert. ¥

abgeben, eventuell miissen
Klick-Bulletbucks in Gebots-Bul-
letbucks umgewandelt werden,
kann man das nicht, scheidet
man aus. Wer das Hochstgebot
macht, bestimmt den aktiven
Spieler, auch sich selbst. Der
aktive Spieler verschlief3t die Re-
volvertrommel = Wiirfelbecher
mit der Verschlussscheibe, legt
am anderen Ende einen Klick-
marker als Abzug an, schittelt
und offnet dann die Trommel:
Leere Seite -> er bekommt das
gesamte Gebot, markiert mit
dem Klickmarker. Kugel -> Er
sagt Bang! und ist samt Vermo-
gen aus dem Spiel, der Klick-
marker geht in den Vorrat. Ist
nur mehr ein Spieler Ubrig oder
kein Klickmarker mehr da, mul-
tipliziert man Klick-Bulletbugs
mit Klickmarkern; die Hochst-
summe gewinnt, auch wenn
man tot ist.

Ein neuer und wieder typischer
Henning Poehl unter dem Label
Schwarze Serie: Mehr oder we-
niger morbides Thema, witzig
und attraktiv umgesetzt, mit
etwas Taktik und mehr Wiirfel-
gluck, ein netter Pausenfiller! &1
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BESPRECHUNG P KNISTER / KURZER PROZESS

KNISTER

... ZUNDET SOFORT!

Zwei Wiurfel bestimmen das
Geschehen. Jeder Spieler be-
kommt ein Ergebnisblatt mit
einem 5x5-Raster blauer Felder,
die beiden Diagonalen sind in
etwas dunklerem Blau markiert.
Auf diesem Zettel versucht man,
Zahlen so einzutragen, dass sich
in Reihen, Spalten und Diagona-
len moglichst lukrative Kombi-
nationen ergeben. Das Blatt gibt
auch die Kombinationen an, mit

[N

denen man punkten kann, und
auch, wie viele Punkte die ein-
zelnen Kombinationen bringen.
Der aktive Spieler wiirfelt zwei
Wiirfel, nennt die Summe der
beiden Resultate und alle Spie-
ler tragen diese Zahl in ein be-
liebiges Feld ihres Rasters ein.
Alle weiteren Runden verlaufen
in exakt derselben Weise. Nach
25 Runden ist das Raster ge-
fullt und man berechnet sein

KURZER PROZESS

DER TATER IST IMMER DER ANDERE!

Schurken wollen ihre Untaten
in Gestalt von Karten fiir Verbre-
chen, Zeugen und Schwarzer
Peter anderen Ganoven, sprich
den Mitspielern, in die Schuhe
schieben.

Zu Beginn werden schon fiir alle
drei Spielrunden die Knastperio-
den zuféllig genommen - immer
um eine weniger als es Spieler
gibt - und der GréBe nach aus-
gelegt. Alle Karten werden ge-

mischt und gleichmaBig verteilt,
im Spiel zu dritt geht danach der
Satz von 15 Karten fiir den ima-
gindren vierten Spieler aus dem
Spiel.

Der aktive Spieler legt eine Hand-
karte offen vor einen beliebigen
Spieler, auch sich selbst! Jeder
Spieler muss eine andere Farbe
bekommen, und im weiteren
Spielverlauf  immer dieselbe
Farbe, Zeugen-Karten sind Farb-

WiN AUSGABE 510/511 / SEPT/OKT 2017

Ergebnis, wobei die Punkte der
Diagonalen verdoppelt werden:
Zwei gleiche Zahlen bringen ei-
nen Punkt, drei gleiche Zahlen
drei Punkte, vier gleiche Zahlen
sechs Punkte und funf gleiche
Zahlen zehn Punkte. Zwei mal
zwei gleiche Zahlen bringen
drei Punkte, ein Drilling und
anderer Zwilling, also ein Full
House, ist acht Punkte wert. Eine
StraRe aus finf Zahlen mit der
Sieben liefert acht Punkte, ohne
Sieben 12 Punkte. Die fiir eine
Punktekombination  notigen
Zahlen missen nicht nebenei-
nander oder in richtiger Reihen-
folge stehen. Reihen, Spalten
oder Diagonalen ohne Kombi-
nation liefern keine Punkte.

Im Solo-Spiel versucht man das
bestmdgliche Resultat, mehr
als 50 punkte sind gut, 80+ sind
super und mehr als 100 spekta-
kular!

Ein einfaches und trotzdem
spannendes Wiirfelvergniigen,
bei dem man ganzallein fiir sein
Ergebnis verantwortlich ist, den
Nachbarn imitieren bringt nur
Gleichstand! M

joker und durfen auch als erste
Karte vor einen Spieler gelegt
werden. Einen Schwarzen Peter
muss man vor sich selbst spie-
len, alle miissen nun ihre Karten
zum jeweils linken Nachbarn
weiterschieben. Wer fiinf oder
mehr Punkte vor sich liegen hat
oder keine Karte spielen kann,
ist Uberfiihrt und nimmt alle
ausliegenden Karten. Man kann
auch freiwillig entscheiden, alle
Karten zu nehmen. Ware man ak-
tiver Spieler und hat keine Karte
mehr auf der Hand, zéhlt jeder
die gesammelten Karten und
alle Spieler erhalten Knastzeiten
in absteigender Lange entspre-
chend ihrem Kartenbesitz in
absteigender Anzahl. Nach drei
Runden gewinnt man mit der in
Summe kiirzesten Knastzeit.
Karten ablegen - duBerst raffi-
niert getarnt als Krimi-Karten-
spiel - Farbkarten als Verbrechen,
raffiniert ausgespielt und damit
einem Mitspieler unterschoben
und wenn man zum richtigen
Zeitpunkt einen Schwarzen Pe-
ter spielen kann, kénnte man
ohne Knast davonkommen! Aber
wehe der Nachbar spielt ihn!
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LANZELOTH / MANYMALS ZOO EDITION « BESPRECHUNG

LANZELOTH

RITTER UND RUSTUNGEN

GroRes Ritterturnier! Jeder will
bestausgeriistet  teilnehmen,
Turniere und damit Pokale ge-
winnen.

Zu Beginn zieht man eine Pfer-
dekarte und legt sie offen aus.
Rustungskarten werden ver-
deckt ausgelegt; jeder nimmt
je eine Karte fiir Helm, Brust-
schutz, Lanze, Schild und Stiefel
fir seinen vorldufigen, verdeck-
ten Turnierritter. Nun beginnt

das Turnier: Man zieht in seinem
Zug eine Karte und kann die-
se Karte gegen das gleiche Teil
seines Ritters verdeckt tauschen
und das alte Teil offen able-
gen. Oder man wirft die Karte
offen ab und fiihrt die Aktion
der Karte durch; man darf auch
Karten ohne Aktion abwerfen.
Aktionsoptionen der Karten
sind: Eigene oder fremde Rs-
tungskarte anschauen - eigene

MANYMALS ZOO EDITION

TIERPARK HELLABRUNN

Manimals / Manymals ist ein
Spiel um Eigenschaften von
Tieren. Karten zeigen auf der
Vorderseite ein Tier, auf der Riick-
seite Symbole fiir Eigenschaften
und Lebensraume, eines davon
grof3 mit Lupe. Ca. 40 Karten wer-
denTier nach oben ausgebreitet.
Eine Karte wird als Suchkarte
umgedreht, das grole Symbol
auf der Ruckseite bestimmt die
gesuchte Eigenschaft. Man sucht

www.spielejournal.at

mit einer Hand, passende Karten
sammelt man in der anderen
Hand, genommene Karten be-
halt man! Nimmt niemand mehr
Karten, prift man gesammelte
Karten - das grof3e Symbol muss
in den kleinen Symbolen auf der
Riickseite der genommenen Kar-
ten vorhanden sein. Eine falsche
Karte legt man zusammen mit
einer richtigen weg! Wer danach
die meisten bzw. zweitmeisten

oder fremde Rustungskarten of-
fenlegen - eigene Ristungskar-
te gegen das gleiche Teil eines
anderen Spielers tauschen, mit
oder ohne vorher anschauen
- Pferdekarte tauschen. Ab der
zweiten Runde kann man auch
eine Karte vom Abwurfstapel
statt vom Nachziehstapel zie-
hen, muss man sie gegen das
gleiche Rustungsteil seines Rit-
ters tauschen und verdeckt an-
legen. Das ersetzte Rustungsteil
wird offen abgeworfen. Glaubt
man, den besten Ritter zu ha-
ben, legt man seine Pferdekarte
an den Ritter, er ist ab sofort vor
den Aktionen anderer Spieler
geschiitzt. Diese haben noch
je einen Zug, kdnnen sich aber
nicht schiitzen. Danach addie-
ren alle die Werte ihrer Ris-
tungsteile, flihren den Effekt der
Pferdekarte aus und der Spieler
mit dem hochsten Gesamtwert
bekommt Pokale gleich der
Punktedifferenz zum zweitbes-
ten Ritter.

Ein schnelles Familienspiel par
excellence, mit dem ewigen Di-
lemma Aktion nutzen oder Rit-
ter aufbessern. ¥

Karten hat, bekommt zwei bzw.
eine davon als Siegpunkte. Alle
anderen Karten werden Tier
nach oben zuriickgelegt, drei
neue vom Stapel kommen dazu.
Nach 7 Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Siegkar-
ten.

Es gibt weitere Ausgaben mit
diesem Mechanismus, zu Le-
bensrdumen wie Europa oder
fir verschiedenste Tiergarten
wie Leipzig oder die Stuttgarter
Wilhelma.

Die Regeln enthalten auch Va-
rianten - mit jlingeren Kindern
agieren die Spieler nicht gleich-
zeitig, sondern nehmen reihum
je eine Karte. In der Familienvari-
ante geben die Erwachsenen vor
der Wertung drei Korrekte Kar-
ten zurlick. In der Buchstaben-
Variante wird der fett gedruckte
Buchstabe in den Tiernamen ge-
sucht. Auch eine Handicap-Vari-
ante fur Spieler mit unterschied-
licher Spielstarke ist angegeben.
Viel Information und viel Spiel-
spall mit fir alle interessantem
Thema in minimalistischer Ver-
packung, mit tollen Grafiken und
einfachen Regeln. ¥
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MEMO DICE

BILDER UNTER BECHERN

Sechsseitige Wirfel fiir ein Me-
mospiel, sie zeigen allerdings
keine Wiirfelaugen, sondern un-
terschiedliche Bildmotiven - die
neun Wiirfel tragen insgesamt
54 Motive auf rotem, blauem
oder schwarzem Hintergrund.
Zehn Becher haben vier Farben
- es gibt drei rote, drei blaue, drei
schwarze und einen goldenen
Becher. Die Spieler setzen ihre
Figuren auf das Startfeld der

Zahlleiste.

Reihum wiirfelt der aktive Spie-
ler einen der neun Motivwiirfel
- mit insgesamt 54 verschiede-
nen Bildern - und deckt ihn mit
einem farblich passenden Be-
cher ab, die Becher werden in ei-
ner Reihe von links nach rechts
angeordnet. Gibt es keinen Be-
cher der passenden Farbe mehr
oder wurde der letzte Wurfel
gewdirfelt, nutzt man den gol-

18
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MINUTE REALMS

STADT ALS KOMPAKTES REICH

Man hat Geld und nutzt es fir
den Ausbau seines Reiches - be-
eindruckende Gebaude oder im-
ponierende Festungen gegen In-
vasoren - als Konig ist es nichtim-
mer leicht, die richtige Entschei-
dung fiir das Reich zu treffen und
damit vielleicht Uber Sieg oder
Niederlage zu entscheiden.

Man beginnt mit Startkapital, das
so wie die Anzahl Invasoren und
Anzahl verwendeter Gebaude-

karten der Spieleranzahl ange-
passt wird.

In acht Runden erhélt man eine
offene Karte, zwei weitere Karten
liegen offen aus. Reihum wahlt
dann jeder Spieler eine Karte
und baut sie in sein Reich, man
kann die Karte aus der Auslage
oder von einem anderen Spie-
ler nehmen. In beiden Féllen
ersetzt man die genommene
Karte durch die eigene Karte und
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denen Becher und die Runde ist
beendet. Wer den goldenen Be-
cher benutzt hat, beginnt damit,
die Wirfel wieder aufzudecken.
Er nennt das Motiv unter dem
ersten Becher ganz links in der
Reihe, deckt den Wiirfel auf und
kontrolliert das Motiv. Hat er es
sich korrekt gemerkt, bekommt
er den Becher und darf das Mo-
tiv unter dem nachsten Becher
nennen. Bei einem Fehler gibt
man den Becher dem néchsten
Spieler, der dann mit dem Mo-
tiv unter dem nachsten Becher
weitermacht. Sind alle Becher
vergeben, rlckt man fur die
farbigen Becher je einen Schritt
und fir den goldenen Becher
zwei Schritte vor. Wer Feld 20
Uiberschreitet bzw. am weites-
ten vorne liegt, gewinnt.

Ein einfaches, witziges und
spannendes Spiel, bei dem sich
die Motive gut unterscheiden
lassen, die Strafe fir ein nicht
gemerktes Motiv ist recht heftig,
immerhin ein Schritt ist gleich
ein Punkt fir den Nachbarn! Wer
schnell in Gedanken Merksatze
bilden kann, ist im Vorteil! M

wickelt dann die Handelsaktio-
nen der genommenen Karte ab
- Miinze nehmen, Miinze zahlen
oder obersten Invasionsmarker
platzieren. Danach legt man die
Karte als Gebdude - gegen Be-
zahlung der auf der Karte ange-
gebenen Miinzen - oder verdeckt
als Bastion und nimmt zwei Miin-
zen. Manche Karten kdnnen nur
als Gebdude verwendet werden.
Nach Runde Vier und Acht grei-
fen die Invasoren alle Reiche an,
die Invasoren-Marker auf den
Feldern fiir die entsprechenden
Runden werden aufgedeckt und
addiert; hat man mehr Wappen
in seinem Reich, passiert nichts;
hat man nicht genug Wappen,
verliert man ein Gebdude - keine
Bastion - das Gebaude wird aber
zur Bastion! Fiir den Angriff nach
Runde Acht deckt man weitere
Invasoren auf, addiert alle und
nach Auswerten des Angriffs ad-
diert man die Siegpunkte seiner
Gebaude.

Kompakt und nicht wirklich neu,
aber interessant; dass Gebdude
zu Bastionen gegen den ndchs-
ten Angriff werden, ist ein nettes
Detail! M
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MONOPOLY GAMER

KAMPFE UM DIE MEISTEN PUNKTE

Der Reiz von Monopoly ist un-
gebrochen und die mdglichen
Themen sind beinahe unendlich;
diese neue Variante themati-
siert Nintendo Konsolenspiele
und Super Mario und bringt
auch neue Mechanismen ins
Spiel. Neue Variante und neue
Mechanismen mit Super Mario.
Man wahlt seine Lieblingsfigur
und zieht sie mit Wirfelwurf
rund ums Brett, dabei bringt

der Power-Up-Wirfel Boosts.
Grundstticke kauft oder verstei-
gert man wie gewohnt, und be-
zahlt auf fremden Grundstiicken
Miete. Bei Mario bekommt man
Miinzen, bei Peach Miete von
der Bank fir eigene Grundstu-
cke, bei Yoshi Miinzen vom Plan
und von Donkey Kong Miinzen
von anderen Spielern. Auf dem
Steinblock legt man zwei Min-
zen ab und auf dem Minzfeld

OH, MY GOODS!

FLUCHT NACH CANYON BROOK

Die Geschichte von Longsdale
geht in dieser zweiten Erweite-
rung zu Oh my Goods! weiter!
Man bendtigt dazu alle Karten
des Grundspiels und alle Gebadu-
dekarten sowie die Personen-
karten Nr. 58 bis 60 aus der Er-
weiterung Longsdale in Aufruhr.

Will man die Geschichte weiter-
spielen, beginnt man mit Kapitel
VI, ansonsten mit ,All Inclusive”.
Fur jedes der Kapitel wird zu

Beginn der Ereigniskartenstapel
anhand der Tabelle in den Re-
geln vorbereitet. Grundsétzlich
gelten die Regeln der ersten
Erweiterung und die Regeln
der zweiten Auflage von Oh my
Goods!

Zusétzlich zu diesen Regeln
gibt es Regelergénzungen fir
die Gehilfen: Ein neu angeheu-
erter Gehilfe muss nicht sofort
zugewiesen werden; einen sol-

a AT e i
! frirmmildy A |
ey ]

iy o e -
i, b o s i, e

www.spielejournal.at

bekommt man Minzen laut
Wirfelwurf. Von einem Rohrfeld
zieht man zum néchsten und
sammelt gegebenenfalls unter-
wegs Minzen. Auf Superstern-
feldern aktiviert man die Spezial-
krafte seiner Figur. Wer tber Start
geht, 16st einen Boss-Kampf aus
- die oberste Boss-Karte wird auf-
gedeckt; mochte man kampfen
und kann bezahlen, kimpft man
und gewinnt, wenn man gleich
oder héher wiirfelt als nétig, und
bekommt den Bonus. Verliert
man oder passt man, kann der
Nachste kampfen. Ist der letzte
Boss-Kampf erledigt, gewinnt
man mit den meisten Punkten.
Im Party-Modus spielt jeder mit
drei Figuren; weitere Figuren
sind in Monopoly Gamer Power
Packs verfuigbar.

Eine gelungene Variante, in der
mit dem Power-Up-Wiirfel zu-
satzliche Taktik ins Spiel kommt,
da man die Reihenfolge, in der
man Zahlen- und Power-Up-
Resultate abwickelt, frei wéhlen
kann. Das Thema wurde gelun-
gen umgesetzt und die Power
Pack Figuren sind ein zusétzli-
cher Anreiz fir Sammler. M

chen nicht sofort zugewiesenen
Gehilfen kann man allerdings
dann nur am Ende einer Runde
- nach dem Produzieren - an ein
Gebaude legen; die Moglichkeit
einen neuen Gehilfen anzuheu-
ern, ist davon nicht betroffen.
Angeheuerte und nicht zuge-
wiesene Gehilfen zdhlen bei
Spielende mit. Mindestens ein
Gebdude muss immer frei von
Gebhilfen sein, damit man in Pha-
se Il einen Arbeiter an diesem
Gebaude platzieren kann. Ab
Kapitel XI und im Pseudo-Kapitel
LAll Inclusive” sind Gehilfen des
Grundspiels aus dem Spiel.

Fiir das Solospiel gilt: Zu Spielbe-
ginn werden zwei Gehilfen aus-
gelegt. Gehilfen aus der Flucht
nach Canyon Brook Erweiterung,
die noch nicht Uber eine Ereig-
niskarte eingefiihrt  wurden,
dirfen NICHT Gber die Karte 13
vorzeitig ins Spiel gebracht wer-
den.

Flucht nach Canyon Brook st eine
stimmige Fortsetzung der Story,
und ist auch mit Royal Goods,
der Ausgabe von Oh my Goods!
im Osterreichischen Spiele Mu-
seum, kompatibel. ¥
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OKIYA

GEISHA GEGEN GEISHA

Machtkampf zweier Okiyas -
Geisha Hauser - um die Gunst
des Kaisers, mit acht roten und
acht schwarzen Geishas sowie
16 Kartchen fir den Kaiserli-
chen Garten, bestehend aus
vier Satzen a vier Kartchen mit
derselben Pflanze - Ahorn, Kir-
schen Kiefer und Iris - und den
Charakteristika Sonne, Fahne,
Vogel und Regen. Die Gartenk-
artchen werden gemischt und

Ba

zuféllig im Raster 4x4 ausgelegt,
man hat einen Satz Geishas ei-
ner Farbe. Der Startspieler wahlt
ein Randkdrtchen im Raster,
nimmt es weg, legt es offen zur
Seite und ersetzt es durch eine
seine Geishas. Das soeben ge-
nommene Kartchen bestimmt
ab nun jeweils die Regeln fiir
das zu nehmende Kartchen
des Gegners: Er kann nur ein
Kartchen nehmen, das entwe-

PERFECT HOTEL

LAGE UND QUALITAT

Das perfekte Hotel ist gefragt,
dazu braucht es ausfiihrliche
Marktforschung und den opti-
malen Zeitpunkt flir den Bau.

In seinem Zug kann man Markt-
forschung betreiben oder bau-
en. Fir Marktforschung zieht
man zwei Handkarten vom Bau-
kartenstapel - er enthalt Baukar-
ten und Touristenkarten, die wie
Baukarten behandelt werden
- und legt eine Karte unter dem

entsprechenden Anhénger in
der Auslage aus. Wer bauen
will, bildet ein Set aus mindes-
tens zwei gleichen Karten, mit
Karten aus der Hand und/oder
Karten aus der Auslage. Nutzt
man Karten aus der Auslage,
nimmt man alle Karten unter
einem Anhéanger. Ein gebilde-
tes Set legt man in die eigene
Auslage, immer getrennt und
oberhalb des zuletzt gebildeten
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der die gleiche Pflanze oder die
gleiche Charakteristik zeigt, un-
abhéngig von der Position des
Kartchens im Raster. Man ge-
winnt mit einer Reihe von vier
eigenen Geishas im Garten, die
Reihe kann horizontal, vertikal
oder diagonal angeordnet sein.
Eine weitere Siegbedingung
ware ein Quadrat aus den vier
Geishas, irgendwo im Raster.
Die letzte Moglichkeit, das Spiel
zu gewinnen ist Blockieren des
Gegners, er kann kein Gartenk-
artchen mehr regelgerecht neh-
men.

Will man mehrere Partien spie-
len, kann man entweder um 3
gewonnene Spiele spielen oder
Punkte fir den Gewinner fir
verbliebene  Garten-Kartchen
im Raster spielen, es gewinnt,
wer zuerst 10 Punkte erreicht.
Eine neue Ausgabe des 2013
bei Jactalea erschienen Spiels,
die Motive erinnern an das ja-
panische Kartenspiel Hanafu-
da! Okiya offeriert eine optisch
wunderschone Variante des X-
in-einer-Reihe Prinzips, die Me-
chanismen sind bekannt, aber
gelungen variiert.

Sets. Touristenkarten werden
wie Baukarten unter die Anhan-
ger gelegt, aber nur eine pro
Anhanger; sie sind Joker fiir ein
Set, bringen aber Punkteabzug;
ein Stockwerk muss aber min-
destens eine Baukarte enthal-
ten. Jeder Spieler darf jeden Typ
Baukarten nur einmal benutzen,
kann aber die gleiche Art Karten
an das oberste Stockwerk an-
bauen, und zwar direkt dartber,
das gilt dann als ein Stockwerk.
Wird die letzte Baukarte gezo-
gen und in die Auslage gelegt,
wird gewertet: Wer die meis-
ten Karten einer Art verbaut
hat, bekommt die Punkte auf
diesen Karten, bei Gleichstand
alle Beteiligten einen Punkt pro
Karte. Jede Touristenkarte in der
eigenen Auslage oder auf der
Hand bringt drei Punkte Abzug.
Wer die Bedingung einer Beloh-
nungskarte erfiillt, bekommt
die entsprechenden Bonus-
Punkte.

Ein nettes Set-Sammelspiel mit
attraktiver Grafik und eher ein-
fachen Set-Vorgaben, durchaus
auch als Familienspiel geeignet.

INFORMATION

> J{ s J{ 204]

Autor: Bruno Cathala
Grafiker: C. Bouquet, J. Wiese
Preis: ca. 10 Euro

Verlag: Pegasus Spiele 2017
www.pegasus.de

Legen, Reihenbildung
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: de

Regeln: de en es frit nl pt ru
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Neuauflage, Erstauflage
Jactalea * Grundmecha-
nismus Reihenbildung *
Wunderschone Grafik *
Einfache Grundregel

Vergleichbar:
Reihenbildung mit Auswahl-
Vorgaben

Andere Ausgaben:
Blue Orange (en, es ft, it, nl, pt),
Lifestyle (ru)

INFORMATION

DAUER:
J 14+ | J

Autor: Hiroshi Kawamura
Grafiker: Hiroshi Kawamura
Preis: ca. 16 Euro

Verlag: Jugame Studio/ Japon Brand 2017
www.japonbrand.com

Set sammeln

Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln:enjp defr

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Eher einfache Regeln *
Attraktive, abstrakte Grafik
* Gute, ausfiihrliche Regeln
* Auch gut fiir Familien

Vergleichbar:
Set-Sammelspiele mit
Vorgaben

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

0 -
':r '
H

EFEC T
OTEL

www.spielejournal.at



PYRAMID OF THE SUN / QUACK QUACK « BESPRECHUNG

PYRAMID OF THE SUN

PYRAMIDENBAU IN TEOTIHUACAN

Die Pyramide von Teotihuacan
wird von den Spielern gemein-
sam gebaut. Dazu nutzt man
Karten, 10 Pyramiden-Basis-
Karten, 48 Standard Segment
Karten und 30 Rand-Segment
Karten und Pyramiden-Spitzen.
Jeder Spieler hat eine Karte mit
seiner Farbe und einen passen-
den Marker, doppelseitige Wer-
tungskarten liegen aus, mit ih-
nen markiert man 10er-Schritte

in seinen Punkten.

Je nach gewlinschter Lénge des
Spiels legt man die Basis aus
den zwei Randkarten plus da-
zwischen 6, 7 oder 8 Basiskarten
aus, Rand - und Standard Seg-
mente werden getrennt gesta-
pelt. Jeder beginnt das Spiel mit
vier Standardsegmenten.

Der aktive Spieler hat eine Akti-
on und kann entweder Karten
ziehen - zwei Karten von einem

QUACK QUACK

ENTENEIER SAMMELN

Die Entchen mochten Eier sam-
meln und ins eigene Nest brin-
gen, Enten und Erpel sprich die
anderen Spieler wollen das ver-
hindern.

Der Teich mit Seerosenblatt in
der Mitte wird ausgelegt und
20 bunte Eier in vier Farben - rot,
blau, griin und lila - werden in
den Lochern des Teichs verteilt.
Jeder Spieler setzt ein farbiges
Stirn- bzw. Kopfband in einer

der vier Eierfarben auf, am Ende
des Angelbands sitzt ein Ent-
chen. Nun versuchen die Spie-
ler, mit dem Entchen mdoglichst
schnell moglichst viele Eier aus
dem Teich zu holen. Hat man
mit dem Entchen ein Ei aufge-
nommen, bewegt man das
Entchen Uber das eigene Nest
und darf dann das Ei mit der
Hand vom Magneten nehmen
und ins Nest legen. Fallt ein Ei

www.spielejournal.at

oder beiden Decks und danach
Handkarten auf flinf Karten re-
duzieren - oder Karten spielen
- eine gespielte Karte legt man
Uber zwei Karten der unteren
Pyramidenreihe, Eckelemente
nur an den Enden, Pyramiden-
spitze nur zuoberst, Standard-
segmente Uberall. Nach jeder
gelegten Karte punktet man
den niedrigeren Wert aus ent-
weder Wert der gespielten Kar-
te oder Reihe, auf die die Karte
gelegt wird; fir Rand-Segmente
punktet man doppelt und fir
die Pyramidenspitze dreifach.
Gleiche Symbole auf Karten be-
nachbart zur soeben gelegten
Karte bringen entweder eine
Karte vom Stapel oder Punkte
fur die Anzahl gleicher Symbole,
das der soeben gelegten Karte
zahlt nicht mit. Wird die Pyrami-
de abgeschlossen, egal ob mit
Spitze oder Standard-Segment,
gewinnt man mit den meisten
Punkten, bei Gleichstand mit
den meisten Handkarten.
Bekannte Mechanismen, kom-
biniert fiir ein nettes Familien-
spiel mit einfachen Regeln fir
zwischendurch. M

aus dem Teich, bleibt es auBler-
halb liegen. Im Grundspiel darf
jeder Spieler jedes beliebige Ei
nehmen, die Farbe der Eier hat
keinerlei Bedeutung. Sind alle
Eier aus dem Teich genommen
und alle haben eventuell auf ih-
ren Entchen noch vorhandene
Eier abgenommen und ins Nest
gelegt, gewinnt man mit den
meisten Eiern in seinem Nest.

In einer Variante kommen die
Farben ins Spiel - jeder Spieler
versucht, schnellstmdglich alle
Eier in der Farbe seines Kopf-
bands aus dem Teich zu holen.
Es ist dabei vollig egal, in wel-
chem Nest er sie ablegt, wichtig
ist nur, dass man als Erster keine
Eier mehr im Teich hat. Wer das
schafft, ruft,Quack Quack” und
gewinnt.

Das gute alte Angelspiel, aber
sehr gut und sehr gelungen
variiert, das Steuern der Angel
mit dem Kopf gibt dem Ganzen
ein vollig anderes Spielgefiihl
und macht viel SpaR, die Eier
haften gut. Ein winziges Man-
ko- rot und lila der Eier sind bei
Kunstlicht nicht optimal zu un-
terscheiden. M
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RHINO HERO SUPER BATTLE

HELDEN BAUEN WOLKENKRATZER

Rhino Hero baut mit seinen
Superhelden Freunden Giraffe
Boy, Big. E und Batguin einen
Wolkenkratzer. Drei Spielplane
liegen aus, jeder Spieler hat drei
Zwischenbdden, weitere liegen
aus bzw. sind gestapelt, so wie
hohe und niedrige Wénde. Der
aktive Spieler baut einen seiner
Zwischenbdden mit der Art und
Anzahl der darauf angezeigten
Wande ein - auf einem Plan nur

auf den gelben Baupunkten,
spater beliebig auf anderen
Zwischenbdden, der neue Zwi-
schenboden muss waagrecht
aufliegen und kann beliebig
ausgerichtet sein. Spielfiguren
mussen zugdnglich bleiben.
Stlrzt nichts nein, hangt man
als nachstes, wenn ein Symbol
auf dem gelegten Boden dies
verlangt, einen Spider Monkey
mit Schwanz oder Hand an den

SANTORINI

BAUEN MIT HILFE DER GOTTER

Abstraktes Setzspiel mit attrakti-
vem Material und Thema - Bau-
en auf Santorin. Das Spiel ist fiir
zwei Spieler ausgelegt, bietet
aber auch Regeln fiir ein Spiel zu
dritt und viert. Zu zweit dirigiert
man in der Basisvariante zwei
Arbeiter und ist abwechselnd
am Zug. Die Spielziige verlaufen
immer gleich: Man setzt einen
Arbeiter oder versetzt einen Ar-
beiter auf ein benachbartes Feld

Ba

derselben Ebene oder auf ein
Feld einer Ebene hoher oder auf
ein Feld um beliebig viele Ebene
tiefer. Danach setzt man einen
Gebdudeteil benachbart zum
soeben bewegten Arbeiter. Als
Ebene Vier muss man eine Kup-
pel setzen, damit ist dieses Feld
gesperrt. Erreicht man mit einer
Figur die Ebene Drei, gewinnt
man.

Hat man die Basisvariante ge-
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Zwischenboden hangen. Stirzt
wieder nichts ein, wirfelt man
und zieht seinen Helden so vie-
le Stockwerke nach oben oder
unten; steht am Ziel ein Super-
Held, folgt eine Super-Battle mit
Wiirfeln - beide Helden wiirfeln
ihren Angriffs- oder Verteidi-
gungswiirfel; wer hoher wiirfelt,
bleibt stehen, der andere Held
geht nach unten, eventuell da-
durch weitere Battles werden
ausgewdirfelt. Steht man danach
am weitesten oben im Wolken-
kratzer, bekommt man die Him-
melsstirmer-Medaille. Als letzte
Aktion im Zug zieht man einen
Zwischenboden nach. Stiirzt der
Wolkenkratzer ein oder sind alle
Boden verbaut, gewinnt der Be-
sitzer der Himmelsstiirmer-Me-
daille. Verursacht der Medaillen-
Besitzer den Einsturz, gewinnen
alle anderen Spieler gemeinsam!
Ein super Stapelspiel, bei dem
Super Hero Geschick und Wiir-
felgliick notig sind! Auch die
Boden kénnen fiese Vorgaben
geben, wie eine hohe und eine
niedrige Wand, da muss man
dann schon Gebautes clever
nutzen. 4

meistert, kann man Gétterkar-
ten ins Spiel nehmen, einfache
Karten fiir die ersten Partien und
dann schwierigere fiir die weite-
ren Partien. Ein Spieler wahlt so
viele Gotter aus wie es Mitspie-
ler gibt, passend zur Spielerzahl,
und dann wahlen alle anderen
reihum zuerst einen Gott aus.
Die Gotter der griechischen
Mythologie geben Spezialfahig-
keiten, z.B. zweimal bauen oder
zweimal bewegen oder ein Ar-
beiter in der untersten Ebene
kann bis zu dreimal bauen.

In der - nicht in dieser Ausgabe
verfligbaren - Variante Goldenes
Vlies mit Bock-Figur und wei-
teren Gotterkarten haben die
Spieler keine gottlichen Kréfte.
Fur ein Spiel wird ein Gott ge-
wahlt und ausgelegt. Wer eine
Figur neben dem Bock stehen
hat, verfligt fir die gesamte
Runde Uber die Fahigkeit dieses
Gottes.

Fazit - abstrakt und wunder-
schon - die Gotter variieren den
bekannten Grundmechanismus
gelungen und abwechslungs-
reich, manchmal aber auch un-
ausgewogen. ¥
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Grafiker: D. Forest, L. Cossette
Preis: ca. 35 Euro

Verlag: Spin Master 2017
www.spinmastergames.com

Setzen, bauen
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: multi

Regeln: de en fritnl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Wunderschones Material
* Einfache Grundregel *
Ohne Zufall

Vergleichbar:

Alle Spiele mit Figuren auf
verschiedenen Ebenen, von
Torres bis Plateau X

Andere Ausgaben:
Spin Master (en), Roxley (en)
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SPECTRANGLE

FARBE AN FARBE FUR PUNKTE

Ein Klassiker ist zurlick, nach
neun Jahren erlebt das erstmals
1992 erschienene Spectrang-
le ein weiteres und verdientes
Comeback bei Jumbo.

Im Spiel sind 36 Dreieckssteine,
jeder dieser Steine ist wieder in
drei Dreiecke unterteilt, jedes
hat eine eigene Farbe, es sind
alle Varianten von drei gleiche
Farben bis drei verschiedene
Farben von insgesamt flinf Far-

ben moglich. Jeder Stein hat
einen Zahlenwert von 1 bis 6.
Das vollig weiBe Dreieck ist ein
Joker. Man beginnt mit vier
Dreiecken und einem Zahlstein
fir die Punkteleiste, im Spiel
mit zwei Teams bekommt jedes
Teammitglied einen Zahlstein
von einem Paar gleicher Farbe.
Der aktive Spieler legt ein Drei-
eck so, dass es mit Farbuber-
einstimmung mindestens von

TA-KE

DUELL DER SHOGUN

Als Shogun holt man Personen
fur deren Fahigkeiten an seinen
Hof, um fiir sich selbst den Ein-
fluss im Land zu vergré3ern und
Macht zu gewinnen.

Je sieben Personenchips in
funf Farben werden im Beutel
gemischt. Die Spieler ziehen
abwechselnd Chips und sta-
peln sie im Audienzsaal in der
Brettmitte, in flinf Stapeln aus je
sieben Steinen, vom Feld Samu-

3%

rai bis Feld Ninja wird dabei ein
Stapel komplettiert, bevor der
nachste begonnen wird und es
durfen nie drei oder mehr glei-
che Chips Ubereinanderliegen!

Die Spieler sind abwechselnd
am Zug, ein Zug besteht aus vier
Schritten: 1. Eigenschaften einer
oder mehrerer eigener Perso-
nenim untersten Feld der Spalte
im Innenhof nutzen, der jeweili-
ge Chip wird danach auf das

www.spielejournal.at
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einer Kante an ein schon liegen-
des Dreieck grenzt. Ein gelegtes
Dreieck kann nicht mehr be-
wegt werden. Wer kann, muss
legen, wer gelegt legt, zieht ein
Dreieck nach. Man darf auch
ein Dreieck aus dem eigenen
Vorrat gegen eines aus dem all-
gemeinen Vorrat tauschen. Die
Zahl auf dem soeben gelegten
Dreieck wird mit der Anzahl der
Ubereinstimmenden  Kanten
multipliziert, bei Ablegen des
Dreiecks auf ein Bonusfeld auch
noch mit dem Wert des Bonus-
felds. Sind alle Dreiecke gelegt
oder niemand kann mehr legen,
zieht man den Wert verbliebe-
ner Dreiecke von seinem Punk-
testand ab und gewinnt mit den
meisten Punkten.

Ein raffiniert einfaches Lege-
spiel, bei dem man im Teamspiel
fur den Partner Punkte vorberei-
ten kann, da man ja seine Steine
sieht, das Spiel zu dritt hinge-
gen ist wenig planbar, das Spiel
zu zweit noch am ehesten. Ge-
meinsam ist allen Spielerzahlen
der hohe Wiederspielreiz, das
schnell erklarte Spiel macht im-
mer Spal3!

mittlere Feld verschoben - erst
ab Zug Zwei und nur einmal pro
Person mdoglich - Samurai neu
verteilen, Geisterstein verset-
zen, freien Personenchip verset-
zen, Personenchip des Gegners
nutzen. 2. Frei liegenden Perso-
nenchip vom Stapel nehmen
und den Stapel mit Geisterstein
markieren. 3. Den Personenchip
auf das unterste Feld der Spal-
te im eigenen Innenhof legen.
4. Einfluss-Wertung fir beide
Spieler fiir jene Personengrup-
pe, die durch Wegnehmen des
Personensteins aufgedeckt wur-
de: Anzahl solcher Personen im
Audienzsaal, egal ob mit oder
ohne Geisterstein, multipliziert
mit dem personlichen Einfluss
aus solchen Personen und Sa-
murai im Innenhof, je nach Posi-
tion in der Spalte.

Ein hochst attraktives und sehr
gutes Spiel mit Lernkurve - das
Nutzen der Personeneigen-
schaften ist limitiert und muss
daher mdglichst effizient erfol-
gen, auch um den Startspieler-
vorteil durch die ungerade An-
zahl Steine aufzuwiegen. ¥

INFORMATION
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Autor: Alain John Fraser-Dacker & Team
Grafiker: nicht genannt

Preis: ca. 22 Euro

Verlag: Jumbo Diset 2017
www.jumbo.eu

Steine passend legen
Zielgruppe: Fir Familien
Version: multi

Regeln: de en frnl

Text im Spiel: nein
Kommentar:

Neuauflage * Einfache
Grundregeln * Viel Spieltie-
fe und viel Spielspal

Vergleichbar:
Triominos und andere
Legespiele mit Dreiecken

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION

|2 J{1o0: {504

Autor: Arve D. Fuihler
Grafiker: S. Kondirolli, . GmbH
Preis: ca. 22 Euro

Verlag: Huch! 2017
www.hutter-trade.com

Steine setzen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi

Regeln:de en es frit nl
Text im Spiel: nein
Kommentar:

Hochst attraktive
Ausstattung * Einfache
Grundregeln * Limitierte
Nutzung jeder Personen-
Eigenschaft

Vergleichbar:

Abstrakte Set-Sammelspiele mit
Nutzen der Set-Teile fiir Eigenschaf-
ten und Punkte

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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TIP TAP

FORMEN SUCHEN UND SICHERN

45 eigenwillige Formen in ver-
schiedenen Farben werden auf
dem Tisch beliebig verteilt, die
dazugehorigen Rahmen fiir die
Formen werden in Spielvarian-
ten gebraucht. 45 Aufgaben-
karten zeigen zwei oder drei
Formen, auf der einen Seite in
bunt auf schwarz und auf der an-
deren Seite schwarz auf grau, die
Karten werden graue Seite nach
oben gestapelt.

Die oberste Aufgabenkarte wird
umgedreht; alle haben die Han-
de unter dem Tisch und suchen
die Formen auf der aktuellen Kar-
te in der Auslage. Wer eine der
gesuchten Formen findet, legt
einen Zeigefinger darauf und si-
chert sie so fir sich, kein anderer
Spieler darf seinen Finger mehr
darauflegen; der schnellste ge-
setzte Finger gilt! Man darf auch
zwei Formen mit je einem Zeige-

TRAMWAYS

MOGLICHST STRESSFREIER TRANSPORT

Tramways ist in der Welt von
Small City, Town Center und
CliniC angesiedelt. Man leitet
ein Team von Ingenieuren zum
Bau eines Schienennetzes. Mit
diesem Schienennetz transpor-
tiert man Passagiere, muss diese
Transporte allerdings gezielt und
gut Uberlegt durchfiihren, damit
man madoglichst stressfrei mog-
lichst viel Geld verdient, das am
Ende in Gliick umgewandelt wird.

In sechs Runden wickelt man je-
weils die Phasen Auktion, Aktio-
nen und Administration ab. In der
Auktionsphase kann man entwe-
der passen und den niedrigsten
freien Platzin der neuen Startord-
nung besetzen oder ein Angebot
aus Geld bzw. Geld-Aktion von
Karten machen, das man sofort
bezahlt. Der Gewinner der Aukti-
on hat Platz 1 der Spielreihenfol-
ge, Stresslevel +1 und alle wahlen

m WiN AUSGABE 510/511 / SEPT/OKT 2017

finger sichern und auch Formen
bei einem Spieler sichern. Al-
lerdings darf man einen einmal
gesetzten Finger nicht von der
Form nehmen, auch wenn man
bemerkt, dass man eine falsche
Form gesichert hat. Sind alle Zei-
gefinger benutzt oder alle For-
men gefunden, bekommt jeder
die korrekt gesicherte Form oder
Formen und legt sie vor sich aus.
Eine neue Runde beginnt. Wer
acht oder mehr Formen vor sich
hat, gewinnt. In Varianten spielt
man mit der schwarzen Seite der
Formen oder legt die Rahmen
der Formen aus und muss nun
zu den Formen auf den Karten
die passenden Rahmen finden;
auch hier kann man wahlweise
mit der bunten oder der schwar-
zen Seite der Rahmen spielen.

Kein wirklich neuer Grund-Me-
chanismus, allerdings liefern die
bizarren Formen und die ge-
schickt gewdhlten Farbspiele ein
ganz neues Sucherlebnis, und
das Sichern mit den Fingern ist
ein witziges, gelungenes Detail.
Alles in allem viel Spal3 mit einfa-
chenRegeln. M

eine Aktionskarte.

In der Aktionsphase macht man
in Runde | eine Aktion oder
nimmt 2$, in Runde Il zwei Ak-
tionen oder nur eine + 2$ oder
nimmt nur 2$; man muss immer
alle Aktionen einer Karte ausfiih-
ren. Aktionen sind Schienen le-
gen oder Netz ausbauen, Gebau-
de bauen oder erweitern oder
Passagier befordern. All das ver-
ursacht Stress, zu viel Stress kostet
Punkte. In der Verwaltungsphase
- simultan fir alle Spieler - kann
man mit verbliebenen Karten aus
der Aktionsphase noch Aktionen
ausfiihren - Einkommen, zusatzli-
cher Schienenarbeiter, Stresslevel
reduzieren, Fahrgast hinzufiigen
oder Karten ablegen und auch
deren Konsequenzen ausfiihren.
Ein Spiel Zum Denken, Planen
und Kombinieren - Karten kon-
nen Konsequenzen haben, Ba-
lance der Aktionen gegen den
Stresslevel ist essentiell, und
Stress lauert sogar im Ablegen
von Karten. Ein unglaublich gutes
Spiel fir Vielspieler, die eine Her-
ausforderung mégen. M

MJ DAUER:J

Autor: Michael Schacht
Grafiker: Vohwinkel, Hoffmann
Preis: ca. 21 Euro

Verlag: Queen Games 2017
www.queen-games.com

Formen suchen, Reaktion
Zielgruppe: Fur Familien
Version: multi

Regeln: de en

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Eigenwillige Form- und
Farbgebung * Abwechs- -
lung durch Doppelnutzung
farbig oder schwarz *
Fingersicherung ist gelun- '
genes Detail

Vergleichbar:
Alle Formensuchspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: Alban Viard

Grafiker: S. Sampo, P. Laane
Preis: ca. 50 Euro

Verlag: LudiCreations / AVStudio 2016
www. ludicreations.com

Streckenbau - . .
Zielgruppe: Fiir Experten -I.
Version: multi
Regeln: de en fr
Textim Spiel: nein

Kommentar:

Hoch interessanter, gefin-
kelter Auktionsmechanis-
mus *Variabler Planaufbau
mdglich * Konsequenzen
einer Karte werden vor der
Aktion abgewickelt

Vergleichbar:
Alle Streckenbauspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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UBONGO JUNIOR 3-D

LEGEN UND TURM BAUEN

Ubongo Junior 3-D nutzt das
Prinzip von Ubongo - Flachen
passend flllen - allerdings nicht
mit Plattchen, sondern mit Bau-
steinen!

Im Spiel sind acht Arten Bau-
steine, jeweils zwei Arten in den
Farben rot, blau, gelb und griin.
Jeder Spieler nimmt sich ein Set
mit je einem Stein pro Art. Die
Spieler wahlen eine von vier
Schwierigkeitsstufen - Anfanger,

Kenner, Experte und Meister -
und bekommen entsprechend
Legetafeln je nach Spieleran-
zahl, die mit der nicht genutzten
Seite nach oben gestapelt wer-
den. Fir eine Runde dreht der
Startspieler die Sanduhr um und
jeder Spieler zieht eine Legetafel
von seinem Stapel und versucht,
mit moglichst wenig Steinen die
helle Flache seiner Tafel lticken-
los und ohne Uberschreiten der

URBINO

RAFFAELOS STADT AM BRETT

Gemeinsam bauen die Spieler
eine Stadt, jeder mit dem Ziel, in
den Stadtvierteln die Mehrheit
zu besitzen. Im Spiel sind zwei
Architekten und 27 Gebaude -
18 Hauser, 6 Palaste und 3 Tiir-
me - pro Spieler. Der Spieler der
dunklen Gebdude = Schwarz
setzt seinen Architekten auf ein
beliebiges Feld des zu Beginn
leeren Plans, danach setzt Weil3
den zweiten Architekten und

3%

Schwarz bestimmt, wer mit dem
Setzen der Gebaude beginnt.

Der aktive Spieler versetzt ei-
nen der beiden Architekten
und muss dann ein Gebaude
errichten oder aussetzen. Der
Standort des Gebdudes ergibt
sich aus der Position der Archi-
tekten - alle Schnittpunkte aller
Blickrichtungen ohne Hindernis
- sowie aus Stadtvierteln und
Nachbargebauden. Stadtviertel

www.spielejournal.at

Begrenzung zu belegen. Ist dies
gelungen, baut man aus den
restlichen Steinen einen mog-
lichst hohen Turm. Dabei diirfen
die Bauteile Uber die Grundfla-
che hinausragen und missen
auch nicht exakt tibereinander-
sitzen, Hauptsache der Turm ist
stabil und hoch. Ist die Sanduhr
abgelaufen, stoppen alle Spieler
das Legen und Bauen und be-
stimmen mit Hilfe der Giraffen-
Messlatte die Hohe ihres Turms
und kontrollieren gegenseitig
die Belegung der Flache. Nur
wer korrekt gelegt hat, zieht
Edelsteine je nach Hohe seines
Turms aus dem Beutel. Nach
sechs Runden gewinnt man mit
den meisten Edelsteinen.

Die  Familien-Ausgabe  von
Ubongo 3-D wurde hier héchst
attraktiv in ein Kinderspiel um-
gesetzt, die entscheidenden Ele-
mente von Flachen fillen, Zeit-
begrenzung und Edelsteinen
als Belohnung sind nach wie
vor vorhanden und liefern tollen
Spielspal mit Training fiir Ge-
schicklichkeit und 3D-Denken.
Auch als Ergdnzung fiir Ubongo
3-D zu verwenden.

sind orthogonal zusammen-
hangende Gebdude; Gebaude
eines Spielers miissen darin or-
thogonal verbunden sein. Ein
Turm darf nie orthogonal neben
einem Turm stehen, ein Palast
nicht neben einem Palast. Miis-
sen beide Spieler passen, weil
sie nach dem Versetzen eines
Architekten nicht regelgerecht
bauen koénnen, werden nur
Stadtviertel mit Gebduden bei-
der Farben gewertet, es punk-
tet, wer darin die Mehrheit an
Gebaudewerten gesetzt hat, ein
Turm zdhlt 3 Punkte, ein Palast
2 Punkte und ein Haus einen
Punkt. In der Expertenversion
kann man drei gleiche benach-
barte Gebaude als Stadtmauer,
Herzogspalast oder Kathedrale
werten, eines pro Viertel.

Dieter Stein und Gerhards sind
ein unschlagbares Team, ihre
Kreationen sind immer wunder-
schon, haben tauschend ein-
fache Regeln und jede Menge
taktische Raffinesse und Spiel-
tiefe - so auch Urbino, benannt
nach dem Geburtsort von Maler
Raffaello Santi und Baumeister
Donato Bramante 4

INFORMATION
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Autor: Grzegorz Rejchtman
Grafiker: Kara, Resch, Sensit
Preis: ca. 33 Euro

Verlag: Kosmos 2017
www.kosmos.de

Flachen fillen, Bauen
Zielgruppe: Fir Kinder
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Umsetzung von Ubongo
3-D *Training fiir raumli-
ches Denken und Geschick-
lichkeit * Gelungene
Kinder-Variante * Auch als
Erweiterung fiir Ubongo
3-D nutzbar

Vergleichbar:
Ubongo, Ubongo 3-D

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: Dieter Stein

Grafiker: nicht genannt

Preis: ca. 50 Euro

Verlag: Gerhards Spiel & Design 2017
www.spiel-und-design.eu

Abstrakt, Stadtbau -..
Zielgruppe: Mit Freunden

Version: multi

Regeln: de en fr

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Edle, wunderschone
Ausfiihrung * Einfache
Setzregeln * Viel Taktik und
Spieltiefe

Vergleichbar:
Alle abstrakten Setzspiele
zu zweit

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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WHOOSH

BOUNTY HUNTERS

Dorfbewohner werden Op-
fer seltsamer, faszinierender
Monster. Da die Armeen des
Konigs Invasoren bekampfen,
beauftragt er Kopfgeldjager, die
Monster mit Kombinationen aus
Waffen und Zauberspriichen
zu fangen. Drei der 36 Monster
liegen aus, jedes Monster zeigt
Symbole der zum Fangen no-
tigen Waffen und Zauberspri-
che. Waffen- und Spruchkarten

®e
g

q
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werden grob einen Stapel pro
Mitspieler geteilt und verdeckt
gestapelt.

Jeder Spieler legt in seinem Zug
jeweils eine Karte seines Sta-
pels - nebeneinander, nie tber-
lappend, alle Karten am Tisch
mussen immer sichtbar sein -
aus. Liegen die fiir ein Monster
notigen Symbole auf dem Tisch,
egal von wem sie ausgelegt
wurden, legt man seine Hand

ZAUBERLEHRLING GESUCHT

TELEPORT, FEENSTAUB UND FLIEGENPILZ

Zauberlehrlinge zaubern und
sammeln Miinzen und Erfahrung
in vier Magiearten fir Ruhm und
Erwerb eines Zauberdiploms.
Man beginnt das Spiel mit Zau-
berlehrling, Wertungsstein und
Spielertableau mit Startamulett.
Waldelfe und Reisender Bergko-
bold beginnen auf ihren Start-
feldern, Zauberaufgaben liegen
auf den Dorffeldern, Siegel im
Schloss und Zauberdiplome im

Schlosshof.

Man hat reihum einen Zug aus
Bewegung in beliebiger Richtung
und Aktion, beides optional. Ein
Schritt allein bringt Feen-Staub,
weitere Schritte bis maximal finf
kosten Feenstaub, Pilze nimmt
man mit. Vogeltaxi, Teleport oder
Teleport mit dem Reisenden
Bergkobold bieten Bewegungs-
alternativen gegen Miinzen, die
nicht zum Funf-Schritte Limit

m WiN AUSGABE 510/511 / SEPT/OKT 2017
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auf das entsprechende Monster,
immer dieselbe Hand, mit der
man die Karten aufdeckt! Der
schnellste Spieler, also derjenige
mit der Hand zuunterst im Han-
destapel, fangt das Monster - er
nimmt es zu sich - und legt ein
Monster vom Stapel nach. Je-
der nimmt seine ausliegenden
Waffen- und Spriiche-Karten
auf und legt sie unter seinen
Stapel. Will man ein Monster
fangen und hat einen Fehler ge-
macht, nimmt man es verdeckt
als Strafpunkt zu sich, und legt
wieder nach. Versuchen mehre-
re Spieler gleichzeitig, verschie-
dene Monster zu fangen, ist nur
der Erste erfolgreich. Im Zwei-
felsfall kommt zum Zug, wer das
Monster mit der hoheren Num-
mer gefangen hat. Ist einer der
drei Monsterstapel leer, gewinnt
man mit den meisten Punkten
aus seinen Monstern minus ei-
nem Punkt pro Strafmonster.
Witzige Monster und einfache
Regeln mit bekannten Mecha-
nismen - mit jedem gefangenen
Monster muss man sich wieder
neue Symbole auf dem Tisch
merken! M

zéhlen. Mogliche Aktionen sind
1. Feenstaub kaufen, der Stand-
ort der Waldelfe bestimmt den
Preis, es gilt ein Limit von 100 Fe-
enstaub und man kann nur den
vom Pilz genannten Maximal-
wert kaufen. 2. Zauberaufgabe
durch Abgeben von Feen-Staub
erfillen und danach Ruhm und
Miinzen gewinnen, dann Zau-
beraufgabe durch Karte ersetzen
und Fliegenpilze platzieren sowie
3. Zauberdiplom erwerben, dafiir
muss man die auf dem Diplom
angegebenen \Voraussetzungen
erflillen, das heif3t die abgebilde-
ten Dinge besitzen. Dabei erwor-
bene Konigliche Siegel bringen
Boni. Amulette erhéhen Ruhm
und Miinzwert, Fliegenpilze ha-
ben Sonderfunktionen. Erscheint
der Konigliche Inspektor in den
Aufgaben, gewinnt man mit dem
meisten Ruhm.

Ein interessanter und manch-
mal frustrierender Mix aus Res-
sourcenmanagement, Strategie
und Zufall, der manchmal jede
Strategie zunichtemachen kann.
Hochstes Lob gebdiihrt der Aus-
stattung und der Spielregel und
dem Teleport-Mechanismus. M

INFORMATION
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Autor: Theo K. Mavraganis
Grafiker:T. Larek, K. Kokkinis
Preis: ca. 18 Euro

Verlag: Artipia Games 2017
www.artipiagames.com

Sammeln, Reaktion
Zielgruppe: Fur Familien
Version: en

Regeln: en

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Witzige Monster * Einfache
Regeln * Bekannte
Mechanismen * [deal fiir
zwischendurch

Vergleichbar:
Reaktions- und Sammel-
spiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: Nick Hayes
Grafiker: Djib, David Tucker
Preis: ca. 33 Euro

Verlag: Mattel 2017
www.mattel.com

Bewegung, Ereignisse, -
Ressourcen nutzen -
Zielgruppe: Fiir Familien

Version: de

Regeln: de en

Textim Spiel: ja

Kommentar:

Tolle Ausstattung * -
Hochfunktioneller Schach-
teleinsatz * Gelungener
Teleport-Mechanismus

* Zufall kann das Spiel

extrem kippen lassen

Vergleichbar:
Lauf/Sammelspiele mit Ereignissen

Andere Ausgaben:
Mattel (en)
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SPIELE IM UBERBLICK < VORSTELLUNG

BENJAMIN BLUMCHEN LEITERSPIEL
Verlag: Schmidt Spiele
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Benjamin spielt einen Klassiker - Wettlauf in Neustadter Zoo,

es laufen Benjamin, Otto, Stella, Tierpfleger Karl, Zoodirektor
Tierlieb und Karla Kolumna - wer dran ist, wiirfelt und zieht seine
Figur zum néchsten Feld dieser Farbe. Auf weif8 umrandeten
Farbfeldern beginnen oder enden Leitern; endet der Zug auf
einem solchen Feld geht man in Pfeilrichtung nach oben oder
unten. Wer zuerst das Ziel an Benjamins Haus mit exaktem
Farbwurf, erreicht, gewinnt. Wirfelt man eine Farbe, die es vor
einem nicht mehr gibt, muss man auf das nachste Feld der Farbe
zurtickgehen.

Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

BLACK STORIES SUPERHEROES EDITION
Verlag: moses. Verlag
Autoren: Corinna Harder, Jens Schumacher

Der Geschichtenerzahler hei3t Gebieter, er liest die Geschichte
auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler kdnnen
beliebig Fragen stellen, mussen diese allerdings so formulieren,
dass der Gebieter mit ja oder nein antworten kann. Der Gebie-
ter kann auf falsche Annahmen hinweisen oder von Irrwegen
ablenken. Die Antwort auf der Riickseite der Karte ist die einzig
richtige Losung. Diese Ausgabe erzéhlt 50 rabenschwarze
Geschichten zu Superhelden und Superversagern - rachstichtige
Superfrauen, Betrunkene Uberflieger oder aufgedeckte Gehei-
midentitdten - Weltenretter aus neuem Blickwinkel.

Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja
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CATAN SEEFAHRER DIE ERWEITERUNG
Verlag: Kosmos
Autor: Klaus Teuber

20 Jahre Jubildumsedition - Neuauflage der Erweiterung zu
Catan, nur mit dem Grundspiel verwendbar; diese Jubilaums-
ausgabe enthalt zusatzlich noch,Die Legende der Seerduber”
mit vier zusammenhangenden Szenarien, die eine Geschichte
erzahlen. Auf See werden die Stralen zu Schifffahrtslinien bzw.
Schiffen, und fiir den Bau von Schiffen kommen als Rohstoffe
Holz und Wolle zum Einsatz. Fiir die einzelnen Szenarien gelten
unterschiedliche Siegbedingungen, und es gibt unterschiedli-
chen Materialbedarf. In der Legende kommen unter anderem
Freundeskarten dazu.

Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Freche Farm
Verlag: Haba
Autor: Tim Rogasch

Abendliche Unordnung auf der Farm, die Tiere miissen in den
Stall. Jeder hat ein Tier jeder Art vor sich liegen, der aktive Spieler
wiirfelt. Hat er das Tier offen vor sich liegen, dreht er es um und
bringt es so in den Stall. Wiirfelt man ein Tier, das man schon

im Stall hat und hat sich gemerkt, welcher Mitspieler dieses Tier
auch schon im Stall hat, kann man es wieder freilassen und bei
ihm aufdecken. Dies darf man auch tun, wenn das eigene Tier
noch nicht verdeckt ist. Wiirfelt man den Stall, kann man ein
eigenes Tier in den Stall bringen oder irgendein Tier bei einem
Mitspieler freilassen. Wer alle Tiere gleichzeitig im Stall hat,
gewinnt. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

MEMO + DOMINO TRAKTOREN
Verlag: Piatnik

Zwei Klassiker in einer kleinen, handlichen Schachtel - Memo und
Domino, beide mit dem Thema Traktoren. 36 Memo-Kartchen
zeigen Traktoren, gespielt wird nach den bekannten Standard-
Regeln: Man darf so lange je zwei Kartchen aufdecken wie man
Paare findet und die Paare nehmen. Sind alle Paare gefunden,
gewinnt man mit den meisten. Fiir Domino gibt es 45 Kartchen
mit verschiedenen Kombinationen von Traktoren, jeder Spieler
hat sieben Kértchen auf der Hand und legt immer eines passend
an ein Ende der Reihe. Kann man nicht anlegen, zieht man ein
Kartchen. Es gewinnt, wer zuerst alle Kartchen abgelegt hat.
Version: multi * Regeln: cz de en fr hr hu it ro sk sl sr * Text im Spiel: nein

MONOPOLY OSTERREICH-AUSGABE
Verlag: Hasbro
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Standard-Edition des Spieleklassikers in der Osterreich-Ausgabe
mit Osterreich-Bezug bei Stadten, StraBen und Sonderfeldern.
Monopoly ist der Vorldufer aller Spiele um Grundstticke, Geld
und Immobilien, Renten und Mieten. Wer sein Ausgangskapital
am geschicktesten verwaltet und auch ein bisschen Wiirfelgliick
hat, wird am Ende als Sieger hervorgehen. Dabei hilft, oft genug
Uber Start zu gehen und nicht allzu lange im Gefangnis zu sitzen.
Man kauft Grundstticke, baut Hauser und Hotels und kassiert
Mieten. Wer bankrott ist, scheidet aus. Neuauflage mit neuen
Spielfiguren - Auto, Dinosaurier, Ente, Hund, Hut, Katze, Pinguin
und Schiff. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

PIZZA DIAVOLO

Verlag: Huch!
Autor: Inon Kohn

Doppelseitige durchsichtige Karten als Pizzastticke zeigen die
verschiedensten Zutaten - Champignons, Paprika, Peperoni,
Oliven oder nur Kése. 54 Aufgaben in vier verschiedenen
Schwierigkeitskarten geben Pizzabestellungen vor, mit Angabe
der zu verwendenden Karte und der Seite, die man nutzen
muss, das heift, die nach oben zeigen muss. Die Karten muissen
in richtiger Reihenfolge und Orientierung gelegt werden, um
eine komplette runde Pizza aus 8 Stlicken mit den geforderten
Zutaten zu ergeben, z.B. 1x nur Kése, 3x Oliven und 3x Champig-
nons, die oberste sichtbare Zutat gilt. Lésungen sind enthalten.
Serie logicus. Version: multi * Regeln: de en fr it nl pl * Text im Spiel: nein
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STRATEGO ORIGINAL

Verlag: Jumbo Diset

Jeder Spieler hat 40 Steine unterschiedlicher Starke und Wirkung
- je 1x Fahne, Feldmarschall, General und Spionin, 2x Oberst,

3x Major, je 4x Hauptmann, Leutnant und Unteroffizier, 5x
Mineur, 8x Aufkldrer und 6x Bombe. Die Aufstellung nach Wahl
des Spielers in den ersten vier Reihen vor ihm entscheidet tiber
Einsatzmdglichkeiten und Auswirkungen. Der Gegner sieht nur
die neutrale Ruickseite. Standardzug ist ein Feld gerade in jede
Richtung, kein Springen und nicht auf besetzte Felder. Geldnde-
unterschiede beeinflussen die Bewegungen der Figuren. Wer die
gegnerische Fahne erobert, gewinnt. Neu gestaltete Neuauflage
des Klassikers. Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

(B

WAS IST DAS?
Verlag: Noris Spiele

Karten zeigen vier Halbkreise in gelb, rot, griin und blau; jeder
enthélt ein anders Bild. Zu Spielbeginn entscheiden sich die
Spieler fiir eine Farbe. Die Karten werden verdeckt gestapelt. Der
aktive Spieler zieht die oberste Karte und schaut sie an - die an-
deren Spieler stellen reihum eine Frage fiir eine ja/nein-Antwort.
Fir eine ja-Antwort kann man nochmals fragen. Statt zu fragen,
kann man versuchen, das Bild zu erraten. Gelingt es, bekommt
man die Karte und gewinnt mit drei Karten. Im Spiel zu zweit
zéhlt der Rater die Fragen mit den Fingern mit; rat man mit
weniger als zehn Fragen richtig, bekommt man die Karte und
gewinnt mit vier Karten. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein
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