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REZENSION P CLANS OF CALEDONIA

FREUNDLICHE NACHBARN, EHRGEIZIGE KONKURRENTEN

CLANS OF CALEDONIA

GELD VERDIENEN, PRODUZIEREN, EXPORTIEREN AUF SCHOTTISCH E

Karma Games hat auf der Spiel 17 in Essen
ein neues Spiel herausgebracht, das in den
Internet-Foren sehr unterschiedliche Mei-
nungen hervorgerufen hat. Die einen zdh-
len es zu den besten Neuerscheinungen,
die anderen sehen es im Vergleich zu Terra
Mystica oder Gaia Project als zu einfach. Ein
Grund mehr, das Spiel einem Test zu unter-
ziehen um sich ein eigenes Urteil zu bilden.

Clans of Caledonia lasst sich ab 1 Spieler und
bis maximal 4 Spielern spielen. Da man ex-
akt 5 Runden spielt, ist die Spieldauer gut
abschatzbar, laut Verlagsangabe ca. 30 Mi-
nuten pro Spieler. In diesen fiinf Runden,
die alle gleich ablaufen, fiihren die Spieler
nach einer kurzen Vorbereitungsphase ihre
Aktionen in der Aktionsphase durch, pro
Zug eine Aktion, so lange bis alle Spieler
gepasst haben. Danach folgt eine Produk-
tionsphase, in der die Spieler Waren und
Geld (Pfund) erhalten. Die Runde schlie3t
dann mit einer Wertungsphase ab. Die
Spielerreihenfolge der nachsten Runde er-
gibt sich aus der Reihenfolge des Passens
der einzelnen Spieler. Das friihe Passen hat
insgesamt zwei Vorteile, da nicht nur die
Spielerreihenfolge, sondern auch das Star-
teinkommen fiir die ndchste Runde daraus
abgeleitet wird.

Trotz der relativ kleinen Spieleschachtel
steht den Spielern viel Spielmaterial in gu-
ter Qualitdt zur Verfligung. Das Belegen
des eigenen Spieletableaus wahrend der
Spielvorbereitung kann schon ein bisschen
Zeit in Anspruch nehmen. Da finden sich
unter anderem Arbeiter, Rinder und Scha-
fe oder Backereien und Késereien. Sie alle
dienen allein dem Zweck, den eigenen Clan
am Spielplan zu expandieren und zu mehr
Einkommen bzw. Produktion von Waren zu
kommen, die hauptsachlich zum Export von
Gutern genutzt werden. Wie bei derartigen
Spielen Ublich, hat der Spieler den meisten
Erfolg, der zur richtigen Zeit die richtigen
Waren zur Verfiigung hat.

Das Hauptgeschehen des Spiels findet am
zentralen Spielplan statt. Dieser besteht aus
vier rechteckigen Einzelteilen, die sich re-
gelkonformin 16 verschiedenen Anordnun-
gen aufbauen lassen und als Ganzes eine
schottische Landschaft darstellen. Sie ist in
Sechseckfelder unterteilt, mit den typisch
schottischen Geldndearten: viel Grasland,
ein paar Gebirge, ein paar Walder und nattir-
lich duirfen auch die Flusse und Seen - die
Lochs - nicht fehlen!

Diese Sechseckfelder werden im Laufe des
Spiels von den Clans (Spielern) besiedelt,
wobei die Geldndeart den Clans vorgibt,

womit sie sich auf diesem Feld ausbreiten
dirfen. Schlieflich kann man schwer ei-
nen Acker ins Gebirge bauen oder Rinder
und Schafe im Wald halten. Hat ein Clan ein
Sechseckfeld besetzt, so kann dieses nicht
weiter besiedelt werden, weder durch den
eigenen Clan noch durch andere. Es gibt
hier keine Konflikte zwischen Clans auszu-
kampfen — wer zuerst kommt, mahlt zuerst!
Diese Besiedelung bleibt in der Regel bis
zum Ende des Spiels aufrecht, nur bei Rin-
dern und Schafen kann es fiir den Spieler
notwendig werden, diese wieder zurtickzu-
nehmen.

Zum bereits variabel auslegbaren Spielplan
kommen noch variable Hafen hinzu. Vier
von neun Hafenplattchen werden zufallig
gewahlt und an den Spielplanecken ange-
legt. Spieler kdnnen diese erreichen, um de-
ren Bonus einmalig im Spiel zu nutzen.

Die Spieler reprasentieren also schottische
Clans und bauen sich am Spielplan unter-
schiedliche Produktionsstatten auf. Nach
der Spielvorbereitung hat jeder Spieler zwei
Arbeiter am Spielplan verteilt. Auch diese
dienen der Produktion. Arbeiter sind entwe-
der Holzfaller im Wald oder Bergarbeiter im
Gebirge. Sie bringen dem Spieler in der Ein-
kommensphase einen fixen Geldbetrag, die
Hohe ist abhdngig von Gebirge oder Wald
und vorhandener verbesserter Ausrlistung.
Auch bei den Arbeitern gilt, so wie fiir alle
anderen Produktionsmaoglichkeiten: es gibt
pro Spielerimmer nur vier von jeder Art, z.B.
hat jeder Spieler nur vier Bergarbeiter und
vier Holzféller. Arbeiter sind im Grasland
nicht einsetzbar, hier bieten sich fiir den
Clan die Moglichkeiten zur Schafzucht, zur
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Rinderzucht oder zum Ackerbau, mit diesen
werden Basis-Rohstoffe produziert: Wolle,
Milch oder Getreide. Nachteil dieser Stoffe
ist allerdings, dass sie nur billig verkauft und
teilweise nicht exportiert werden kdnnen.
Daher sollte der Clan sich auch noch Kase-
reien, Backereien und/oder Destillerien auf
den Grasland-Feldern bauen, damit sie die
Basis-Rohstoffe in ihrem Besitz zu hoch-
wertigeren Waren verarbeiten kénnen, die
dann eben teurer verkauft bzw. exportiert
werden konnen.

Jede dieser Anschaffungen hat natirlich
ihren Preis, der sich aus dem fixen Preis
der Anschaffung laut Angabe auf dem
Spielertableau zusammensetzt und dem
LGrundstlckspreis” auf dem Spielplan,
denn jedes Sechseck-Feld hat seinen eige-
nen Preis, der bei Besiedelung zu zahlen
ist. Sind die Kosten bezahlt und hat das
gewidhlte Sechseckfeld die richtige Gelan-
deart, sei es auch nur teilweise, darf der
Spieler benachbart zu seinen bestehenden,
besetzten Sechseckfeldern bauen. Leider
wird diese Nachbarschaftsregel bereits von
Flissen und auf jeden Fall auch von Seen-
feldern unterbrochen. Damit kénnen billige
Felder plotzlich in unerreichbaren Weiten
liegen. Gllcklicherweise kann jeder Clan
sich in der Kunst der Schifffahrt ausbilden.
Je nach Stufe auf der Schifffahrtsskala am
eigenen Spielertableau gelten dann Sechs-
eckfelder jenseits des Flusses oder bei Uber-
querung einer oder mehrerer Loch-Felder
als benachbart und kénnen besiedelt wer-
den.

Nachbarschaft spielt bei dieser Aktion auch
noch eine weitere Rolle. Bebaut ein Clan
namlich ein Sechseckfeld neben dem eines
anderen Clans, darf er im Zuge der Bebau-
ung auch gleich beim Nachbarn glinstig
einkaufen, vorausgesetzt er hat genug Geld
dafiir. SchlieBlich will man es sich ja mit sei-
nen Nachbarn gut stellen! Und ein wenig
Nachbarschaftshilfe schadet niemandem.

Die Expansion des Clans im schottischen
Hochland hat zur Folge, dass sich seine Pro-
duktivitat steigert. In der Produktionsphase
liefert jeder Acker zwei Getreide, jedes Rind
eine Milch, jedes Schaf eine Wolle. Besitzt
der Clan Késereien, kann er in dieser Pha-
se pro Kaserei eine Milch aus der aktuellen
oder friiheren Runden in einen Kase um-
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wandeln. Genauso verhdlt es sich bei der
Weiterverarbeitung von Getreide in Brot
Uiber die Backereien oder in Whisky tiber die
Destillerien.

Diese hoherwertigen Waren lassen sich nun
in Geld umwandeln oder zur Erfiillung von
Exportauftragen nutzen.

Fur den Handel mit Waren steht ein Marktta-
bleau zur Verfligung. Um es zu nutzen muss
der Spieler seine Handler einsetzen. Jeder
Spieler besitzt zu Beginn zwei Handler und
kann sich noch bis zu finf weitere von sei-
nem Spielertableau als Aktion kaufen. Jeder
Handler darf genau eine Ware kaufen oder
verkaufen. Grundsatzlich lassen sich alle
produzierten Waren zu ihrem individuellen
Preis kaufen und verkaufen. Wie tiblich sinkt
der Kaufpreis nach dem Verkauf von Waren
und umgekehrt. Pro Aktion diirfen mehre-
re Handler eingesetzt werden, aber nur bei
einer Warensorte, und eine Warensorte darf
von einem Spieler innerhalb einer Runde
nicht gekauft und verkauft werden. Der
Markt wird oft genutzt, um noch notwen-
diges Geld zu erhalten oder eigene Waren
zu verkaufen um in einem néchsten Zug
Waren zu kaufen, die man nicht besitzt, die
man aber z.B. fir Exportauftrage benétigt.

Exportauftrage sind die bei weitem wichti-
gere Aktion um seine produzierten Waren
zu verauBBern. Zwischen fiinf und sechs Ex-
portauftrdge liegen pro Runde am Export-
tableau offen aus. Diese kdnnen von den
Spielern als Aktion zu sich genommen wer-
den. Allerdings darf jeder Spieler immer nur
einen offenen Auftrag besitzen. Erst wenn
er diesen erflllt hat, darf er einen neuen
erwerben. Fiir die Ubernahme eines Expor-
tauftrags missen Kosten bezahlt werden,
die pro Runde um funf Pfund steigen. In-
teressantes Detail: in der ersten Runde sind
dies keine Kosten, sondern man erhalt finf
Pfund beim Nehmen eines Exportauftrags.
Exportauftrage sind immer zweigeteilt:
links sind die bendtigten Waren zur Erfil-
lung und rechts der Gewinn des Export-
auftrags. Der Gewinn ist entweder ein so-
fortiger Bonus oder es sind Siegpunkte am
Ende, d.h. normalerweise eine Kombination
aus beidem. Zu ersterem zéhlt zum Beispiel
Geld, eine Expansion ohne Bezahlung der
Kosten des Sechseckfeldes oder eine Tech-
nologie aufwerten, d.h. alle Bergarbeiter
oder Holzféller glinstiger mit Ausriistung
versehen, oder einen Handler gratis vom
Spielertableau nehmen oder gratis seine
Schifffahrt verbessern.

Die Siegpunkte am Ende erhdlt man auf
Basis der Gliter am erfiillten Exportauftrag.
Ist es eine bestimmte Anzahl an Hopfen so
zahlt jeder einen Siegpunkt am Spielende.
Ist eine bestimmte Menge von den Import-
glitern Baumwolle, Tabak oder Zuckerrohr
am Exportauftrag abgebildet, so wird diese
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Meine Zeilen fiir WIN

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

2017 war ein sehr schwieriges Jahr, wir
mussten uns von Ferdinand de Cassan
verabschieden, von meinem Mann, von
unserem Vorreiter und Vordenker ftr
alle unsere Aktivitaten - aber es ist uns
gelungen, seine und unser alle Aktivita-
ten fortzusetzen und ich mochte mich
an dieser Stelle nochmals bei allen be-
danken, die mir mit Wort und Tat ge-
holfen haben! Alleine hitte ich es nicht
geschafft.

Ich freue mich auf 2018 und die gemein-
samen Aktivitaten zu Spielen mit allen
Freunden in der Spieleszene!

In diesem Sinne wiinsche ich ein Frohes
Fest und ein gutes, erfolgreiches Neues
Jahr mit vielen Ideen fiir Spiele, vielen
guten Spielen und vielen schénen Be-
gegnungen am Spieletisch.

Aktuelle Ausgaben von WIN finden Sie
unter

http://www.spielejournal.at

und unser Spielhandbuch Spiel fiir Spiel
unter

http:// www.spielehandbuch.at



Menge auf einer eigenen Leiste je Import-
gut abgefahren. Dasjenige Importgut, das
am Spielende durch das Erfiillen von Expor-
tauftrdgen am wenigsten importiert wurde,
also auf der Zahlleiste am weitesten hinten
liegt, ist je Gut flinf Siegpunkte wert, die an-
deren beiden nach ihrer Position vier oder
drei Siegpunkte. Um einen Exportauftrag
zu erfiillen muss man die darauf abgebil-
dete Kombination aus Fleisch, Wolle oder
aufgewerteten Waren abgeben. Fleisch ab-
zugeben heif3t allerdings, ein Sechseckfeld
zu rdumen! Je nach Fleischsorte ein Schaf
oder ein Rind auf einem Grasland-Feld.

Neben diesen am Spielende gewerteten
Siegpunkten werden Siegpunkte auch
wahrend des Spiels erworben: Dies erfolgt
in der Wertungsphase am Rundenende.
Funf von neun Wertungsplattchen werden
zu Spielbeginn offen ausgelegt, am Ende
jeder Runde wird eines gewertet. Der Erhalt
von Siegpunkten ist dabei immer mit einer
Bedingung verknlipft, so, zum Beispiel, er-
halt man zwei Siegpunkte flr jeden einge-
setzten Arbeiter am Spielplan.

Noch eine andere Moglichkeit fiir Sieg-
punkte wahrend des Spiels sind die Clan-
plattchen. Zu Beginn werden Clanplattchen
abhéngig von der Spieleranzahl aufgelegt
und in umgekehrter Spielerreihenfolge
wahlt sich jeder Spieler einen Clan aus, den
er im weiteren Spiel reprasentiert. Jeder
Clan hat seine eigene Fahigkeit, die teilwei-
se sogar die Spielstrategie vorgibt. So gibt
es zum Beispiel einen Clan, der bei jeder
Whisky-Produktion drei Geld liefert, ein
anderer kann Milch verkaufen. Wieder ein
anderer hat eine weitere Kiste, d.h. Platz fir
einen zweiten unerfiillten Exportauftrag.
Interessant ist auch der Clan, der neben
Bergarbeitern und Holzféllern auch Fischer
zu seinem Clan zdhlt, diese kénnen auf
Loch-Feldern eingesetzt werden und kon-
nen sich am Loch fortbewegen.

Am Ende der fiinften Runde folgt noch eine
Schlusswertung, in der noch zu den wéh-
rend des Spiels erhaltenen Siegpunkten
Siegpunkte fiir Waren und Geld sowie fir
Hopfen und Importguiter auf seinen erfiill-
ten Exportauftragen hinzugezahlt werden.
Danach kommt es noch zu Mehrheiten-
Siegpunkten flir die meisten bzw. zweit-
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meisten erfilllten Exportauftrdge, 12 und
6 Punkte, und die meisten benachbarten
Siedlungen. Als eine Siedlung werden hier
alle eigenen besiedelten benachbarten
Sechseckfelder, ohne Fluss oder Loch da-
zwischen, verstanden. Nun zahlt man alle
eigenen Siedlungen die untereinander mit-
tels erreichtem Schifffahrts-Level erreicht
werden konnen. Wer hier die meisten hat,
bekommt 18 Punkte, gefolgt von 12 und 6
Punkten. Dies ist insofern eine interessante
Punkteberechnung, da hier nicht die An-
zahl der besiedelten Felder entscheidend
ist!

Bernhard Czermak
Clans of Caledonia ist ein Wirtschaftsspiel, das
schnell zu spielen ist und durch seinen variablen
Aufbau viele unterschiedliche Szenarien bietet. Die
Zugplanung macht durch das Vorhandensein vieler
Maglichkeiten Spaf, ist aber nicht so komplex, dass
sie zu einer Tiiftelei wird. Meines Erachtens hdtte das
Spiel ein wenig mehr Interaktion vertragen.

Clans of Caledonia ist ein anspruchsvolles
Wirtschaftsspiel mit Uberschaubarem Re-
gelwerk und hat auch den Vorteil, dass die
Spieldauer nicht ibermdBig lang ist. Die
Mechanismen sind geradlinig und nicht
allzu komplex verzahnt. Deshalb eignet es
sich auch als Spiel fiir kiirzere Spieleabende:
Man findet schnell wieder hinein und spielt
auch nicht zu lange.

Spieltechnisch darf man keine neuen Me-
chanismen erwarten, allerdings ist es schon
ungewdhnlich, wenn man fiir das Nehmen
von Exportauftragen Geld bekommt oder
man bei Aufbauspielen gezwungen ist, fur
teures Geld erworbene Produktionsstdtten
wieder abbauen zu mussen, um einen Ex-
portauftrag erfiillen zu kdnnen.

Das Spiel ist auch kein extremes Mangel-
spiel, man hat immer relativ viel Geld zur
Verfligung, um einiges von seinen Pldnen
umzusetzen, aber natirlich nie genug, um
alles zu realisieren. Hier ist ein gutes Ver-
haltnis zwischen Mangel und Verfligbarkeit
gelungen.

Etwas zwiespaltig sehe ich die Clanplatt-
chen. Sie bieten zwar einerseits jedem Spie-
ler seinen individuellen Vorteil fiirs Spiel
und sorgen damit fiir Abwechslung, aller-
dings zwingen sie den Spieler auch in eine
Spielstrategie hinein. Gegen die Fahigkei-
ten des Clans zu spielen, wird wahrschein-
lich nicht zum Sieg flhren. Vielleicht auch
deshalb wird als optionale Regel die M6g-
lichkeit angeboten, ohne Clanplattchen zu
spielen. Weiters wird die Strategie dhnlich
wie in Terra Mystica durch die Rundenwer-
tung beeinflusst, durch die bestimmte Ak-
tionen in den einzelnen Runden bevorteilt
werden.
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Clans of Caledonia kénnte man auch als
LSolospiel” bezeichnen. Die Interaktion
zwischen den Spielern ist eher gering, be-
sonders bei drei Spielern kommt man sich
am Spielplan eher selten in die Quere, wohl
deshalb, weil der Spielplan gleich groB3 ist
wie bei vier Spielern. Lediglich die Konkur-
renz am Exporttableau muss beachtet wer-
den. Daher spielt sich Clans of Caledonia
am besten zu viert.

Am Schluss noch ein Wort zum Glicksfak-
tor: Grundsatzlich ist Clans of Caledonia gut
planbar. Die einzige Unwagbarkeit ist das
Exporttableau. Pro Runde stehen ja nur we-
nige Exportauftrdge zur Verfligung. Wenn
da nichts der eigenen Produktion entspre-
chendes dabei ist, kann man nur auf das
Gliick der ndchsten Runde hoffen, das aller-
dings mit einer Verteuerung dieser Aktion
gleichbedeutend ist. Auf keinen Fall sollte
man einen nur schwer erfiillbaren Auftrag
zu sich nehmen, da dieser ja erfillt werden
muss und nicht abgeworfen werden darf.
Es gibt auch keinen Mechanismus zum
Auftragswechsel am Rundenende. Sollte in
einer Runde kein Auftrag genommen wor-
den sein, bleiben alle Auftréage am Exportta-
bleau fiir die ndchste Runde liegen. M

Bernhard Czermak
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TIERISCHE HANDLER WOLLEN IHREN MULL LOSWERDEN

DALE OF MERCHANTS

UND DALE OF MERCHANTS 2

DECKBAUSPIEL UND DECKABBAUSPIEL

In der Stadt Dale treffen sich jedes Jahr die
aufstrebenden Handler der Tierwelt um sich
an einem Wettbewerb zu beteiligen, dessen
Gewinner in die ruhmreiche Handlergilde
aufgenommen wird. In Dale of Merchants
schliipfen die Spieler in die Rollen dieser
Teilnehmer und versuchen als Erste die ge-
fragten acht Stapel mit wertvollen Handels-
gltern auszulegen.

Diese Rezension beschreibt sowohl das
2015 erschienene Dale of Merchants als
auch das 2016 erschienene Dale of Mer-
chants 2. Beide Spiele sind eigenstdndig
spielbar, kdnnen aber auch beliebig zusam-
mengemischt werden. Sie laufen gleich ab
und unterscheiden sich nur in den Karten-
decks. Beide Spiele wurden vom finnischen
Autor und Grafiker Sami Laakso entwickelt
und bei seinem Verlag Snowdale Design
veroffentlicht.

In der Spielvorbereitung missen zunéchst
Spieleranzahl+1 Tiere ausgewdhlt wer-
den. Jedes Tier hat einen Stapel an Karten.
Diese Karten eines Tieres sind thematisch
verwandt. So erlauben die Papageikarten
neue Karten zu ziehen und die Chamale-
onkarten kopieren andere Karten. In jedem
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Stapel sind Karten mit den Werten 1 bis 5.
Jeder Spieler bekommt eine Einserkarte je-
des ausgewahlten Tieres fiir sein Startdeck.
Die ubrigen Tierkarten werden zu einem
gemeinsamen Nachziehstapel zusammen-
gemischt. Von diesem Nachziehstapel wer-
den fiinf Karten aufgedeckt, sie bilden den
Markt. Wird im Laufe des Spiels eine Karte
aus dem Markt genommen, wird eine neue
aufgedeckt. Ist der Nachziehstapel aufge-
braucht, wird der Ablagestapel gemischt
und bildet den neuen Nachziehstapel. Die
Spieler ergdnzen noch ihr Startdeck mit
Miillkarten bis sie zehn Karten haben. Die-
se werden auch gemischt und bilden den
personlichen Nachziehstapel. Fiinf Karten
werden auf die Hand gezogen.

Das Spiel geht reihum bis jemand die Sieg-
bedingung erfiillt hat.

Wer am Zug ist hat die Wahl zwischen vier
Aktionsmdoglichkeiten:
1. Eine Karte kaufen

Die funf im Markt ausliegenden Karten
konnen gekauft werden. Ihr Preis wird
mit Karten von der Hand bezahlt. Alle
Karten haben einen Wert, Miillkarten
haben Wert 1. Genutzte Karten kom-

GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

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

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene 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 flieend,
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
Artvon 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
Gedachtnis:

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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men auf den personlichen Ablagesta-

pel.

2. Technik nutzen

Alle Tierkarten haben Techniken die in

Textform auf ihnen aufgedruckt sind.

Techniken von Karten auf der Hand

kdnnen genutzt werden. Die Karte

wird dazu ausgespielt und nach ihrer

Abhandlung auf den personlichen Ab-

lagestapel gelegt. Die meisten Technik-

karten erlauben es nach ihrer Aktivie-
rung eine weitere Aktion auszufiihren.
3. Stapelauslegen

Ziel des Spiels ist es acht Stapel auszu-

legen. Als Aktion kann ein Stapel aus-

gelegt werden. Dazu missen folgende

Bedingungen erfiillt werden:

a. Der erste Stapel muss einen Wert
von 1 haben, der zweite 2, der drit-
te 3, usw. bis zum Achten der einen
Wert von 8 braucht.

b. In einen Stapel kdnnen nur Tierkar-
ten gelegt werden, die alle von der
Hand kommen miissen.

c. Ineinen Stapel kdnnen beliebig vie-
le Karten gelegt werden, aber nur
von einer Tierart.

Karten die in einen Stapel gelegt wur-

den bleiben bis zum Spielende dort

liegen.
4. Karten ablegen
Beliebig viele Karten aus der Hand auf

Markus Wawra
Deckbau mit all den schonen klassischen Elementen
und dazu noch einem erfrischend neuen Mecha-
nismus - Deckabbau! Wer eine Abwechslung vom
klassischen Deckbau sucht, sollte sich Dale of
Merchants anschauen.

den eigenen Ablagestapel legen.
Ist eine Aktion durchgefiihrt, oder mehrere
falls Techniken dies erlauben, ist der Zug zu
Ende und die Hand wird auf finf Karten er-
ganzt.

REZENSION » DALE OF MERCHANTS

In einer typischen Partie werden zu Beginn
nur Karten gekauft und Kartentechniken
genutzt. Letztere bringen, wie fiir solche
Spiele Giblich, viel Abwechslung ins Spiel, in-
dem sie auf verschiedene Weisen das Spiel
manipulieren. Einige Tierkarten erlauben
auch das Deck zu optimieren indem sie bei-
spielsweise Millkarten entsorgen.

Friher oder spater andert sich das Spiel
aber radikal, denn dann geht es nur noch
darum am schnellsten die Stapel ablegen
zu konnen. Es entwickelt sich dann ein
Wettlauf bei dem das Ziehen der richtigen
Karten zum richtigen Zeitpunkt entschei-
dend ist. Wobei auch hier natrlich Techni-
ken der Karten nutzen kdnnen.

Hier liegt auch der entscheidende Unter-
schied zu anderen klassischen Deckbau-
spielen, wie beispielsweise Dominion. Bei
Dale of Merchants wird das Deck zundchst
auf- dann aber wieder abgebaut. Nicht sel-
ten beendet man eine Partie mit weniger
als funf Karten in Hand, Nachzieh- und Ab-
legestapel zusammen. Daraus ergibt sich
eine spannende Dynamik die es wohltuend
von anderen Deckbauspielen abhebt.

Spielmaterial und Spielregel sind sehr gut
gemacht, schon gestaltet und lassen auch
fast keine Fragen offen. Bei der einen oder
anderen Karte kommt man dann doch ins
Gribeln, wie die denn genau gemeint ist.
Mit Logik findet man dann aber doch im-
mer eine sinnvolle Auslegung. Eine ausfiihr-
lichere Erklarung in der Spielregel ware bei
manchen aber sicher nicht verkehrt gewe-
sen. Die Karten werden auch nur durch Text
erkldrt, womit ein gutes Sprachverstandnis
notwendig ist. Sami Laakso folgt also nicht
dem Trend des universalen Kartenspiels
mit Symbolsprache. Ein Versuch in diese
Richtung ware vermutlich auch klaglich ge-
scheitert.
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Dale of Merchants und Dale of Merchants 2
kommen in kompakten kleinen Schachteln,
ohne viel Luft und lassen sich daher auch
deutlich komfortabler transportieren als
beispielsweise Dominion.

Zum Ausprobieren reicht problemlos eine
der beiden Varianten. Welche ist egal, sie
sind quasi gleichwertig. Nur wer es oft spielt
wird sich die zweite zulegen wollen, um
mehr Abwechslung durch neue Tiere und
somit neuen Techniken ins Spiel zu bringen.

Dale of Merchants ist zweifelsohne ein Deck-
bauspiel. Da drangt sich ein Vergleich mit
Dominion auf. Ich war, wie so viele, anfangs
von Dominion begeistert. Mir ist aber nach
zahllosen Partien die Lust etwas abhanden-
gekommen, da es sich doch immer wieder
dhnlich spielt. Dale of Merchants bietet flr
mich etwas erfrischend Neues. All die scho-
nen, klassischen Elemente von Deckbau-
spielen sind vorhanden. Durch den zusatz-
lichen Mechanismus des Abbauens gegen
Ende hat es aber das gewisse Etwas, das mir
zumindest eine Zeit lang die Lust am Genre
zuriickbringt. Fir mich also eine klare Emp-
fehlung fur alle Freunde von Deckbauspie-
len, die wie ich auch eine Abwechslung von
bekannten Klassikern suchen. ¥

Markus Wawra
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DAS FUNDAMENT DER EWIGKEIT <4 REZENSION

KEN FOLLETT’S KINGSBRIDGE TRILOGIE

DAS FUNDAMENT DER EWIGKEIT

TEIL Ill

Als ich erfahren habe, dass Ken Follett ei-
nen weiteren Teil zu seiner Geschichte
rund um die Kathedrale von Kingsbridge
schreiben wird, war ich sehr gespannt.
Beide Romane ,Die Saulen der Erde” und
.Die Tore der Welt” waren sehr spannend
und fesselnd. Auch die dazu entstandenen
Spiele gehoren zu meinen absoluten Lieb-
lingsspielen.

Daher hoffte ich darauf, dass Kosmos auch
diesen Roman wieder in Form eines Spieles
umsetzen wiirde.

Der Verlag Kosmos hat mich nicht ent-
tduscht. Wie bei den beiden ersten Roma-
nen ist wieder Michael Rieneck als Spie-
leautor fiir das groBRe Spiel verantwortlich.
Diesmal im Gegensatz zu den beiden ersten
Spielen jedoch alleine, ohne Co-Autor.
Vorweg meine Erwartungen an den Roman
und an das Spiel wurden mehr als erfiillt.
Leider ist das bei vielen Spielern nicht der
Fall gewesen, warum dies meiner Meinung
nach so ist, erldutere ich spater.

Das Buch ist wieder sehr spannend und das
Spiel bietet interessante Mechanismen und
eine gelungene Umsetzung des Romans.
Wie im Roman geht es im Spiel um die
Religionskonflikte der Katholiken und Pro-
testanten im Jahre 1558 in England, Frank-
reich, Spanien und den Niederlanden.

Die Spieler versuchen diese Konflikte fiir
eigene Vorteile zu nutzen und bemdihen
sich die eigene Religion in diesen Landern
zu fordern, da ihnen dies Siegpunkte bringt.

Die Schachtel enthélt vielfaltiges Material:
52 Personenkarten, 4 Ubersichtskarten, 16
Ereigniskarten, 4,Loch Leven“-Karten und 4
Religionskarten.

Je 4 gelbe, 4 blaue, 4 griine und 4 rote Han-
delshduser, 4 Siegpunktscheiben in gelb,
blau, griin und rot. 30 Religionssteine (10
in violett, 10 graue und 10 naturfarbene),
16 Schutzpldttchen, je 14 Buchwarenplatt-
chen, 14 Erzwarenpldttchen, 14 Tuchwa-
renpldttchen und 14 Weinwarenplattchen,
28 Vorteilsplattchen, sowie 4 Wiirfelsets
bestehend aus je 1 schwarzen, 1 weif3en,
1 blauen, 1 braunen, 1 orangenen und 1
violetten Wiirfel plus 4 Abdeckkreuze, 2 Fa-
ckeln, 1 Spielplan, 1 Spielanleitung, 1 Start-
spielerplattchen und eine Leseprobe aus
dem Roman.

Der Spielplan zeigt in einer etwas eigen-
willigen Anordnung die Lander England,
Frankreich, Spanien und die Niederlande.
In den Landerbereichen gibt es 4 Felder fir
Religionssteine.

Am Rand des Spielplans verlauft die Sieg-
punktleiste und in der rechten unteren Ecke
des Spielplans befindet sich die Aktionsleiste.
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Vor Spielbeginn werden die Religionsstei-
ne nach Farbe den getrennt bereitgelegt.
Jeder Spieler nimmt sich 1 Wirfelset und 1
Ubersichtskarte, die 4 Handelshauser seiner
gewahlten Farbe, 1 Siegpunktscheibe, 1 Ak-
tionsscheibe und 1 Religionskarte.

Nun werden die 4,Loch Leven“-Karten wer-
den verdeckt gemischt und 1 an jeden Spie-
ler zufallig verteilt und jeder Spieler erhalt
die darauf abgebildete Ware. Weiters er-
halten die Spieler noch 1 Schutzplattchen.
Jetzt legt er noch seine Religionskarte so ab,
dass eine Religionszugehorigkeit sichtbar
ist.

Die Siegpunktscheiben legen alle Spieler
auf das Feld 2 der Siegpunktleiste.

Die Personenkarten und Ereigniskarten
werden entsprechend ihrer Farbe als ein
Stapel verdeckt gemischt und neben den
Spielplan gelegt. Die oberste Personenkar-
te jedes der vier Stapel wird aufgedeckt und
ein Religionsstein laut Kartenanzeige dar-
aufgelegt. Wird anstelle einer Personenkar-
te eine Ereigniskarte aufgedeckt, wird diese
weggelegt und sofort eine weitere Karte
dieses Stapels aufgedeckt.

Die Schutzplattchen werden in 2 Stapeln
auf die Kathedrale von Kingsbridge gelegt.
Auch die Vorteilsplattchen werden verdeckt
gemischt und in 2 verdeckten Stapeln auf
den Spielplan gelegt.

Die Fackeln werden bleiben neben dem
Spielplan stehen.

Nun wirfelt noch jeder Spieler seinen
schwarzen Wiirfel und legt diesen dann
auf seine Religionskarte. Der schwarze
Wiirfel legt fest wie viele Runden er sei-
ner derzeitig glltigen Religion angehort.
Startspieler soll der Spieler werden, der zu-
letzt eine Kirche besucht hat, er bekommt
das Startspielerpldttchen.

Das Spiel wird in Runden gespielt und jede
Runde teilt sich in zwei Halbjahre.

Im ersten Halbjahr dreht der aktive Spieler
alle seine bereits genutzten Wiirfel um den
Wert 1 nach unten, so wird zum Beispiel aus
einer 4 eine 3. In der ersten Runde passiert
dies nur mit dem schwarzen Wiirfel.

Der Startspieler wiirfelt nun als Erster alle
seine freien Wirfel. Zu Spielbeginn sind
dies alle Wirfel aufler schwarz, im Laufe des
Spiels hat er jedoch meistens immer weni-
ger Wiirfel.

Einen der anderen Wurfel nutzt er um eine
der 4 offenen Personenkarten zu nehmen,
dazu legt er einen Wiirfel der entsprechen-
den Farbe auf die Karte. Das Wurfergebnis
gibt an wie viele Runden im die Karte zur
Verfligung steht. Die Wiirfelfarben stehen
fur folgende Lénder: Weil3 - England, Oran-
ge — Niederlande, Braun — Spanien und Blau
- Frankreich.

Nachdem man eine Personenkarte gewahlt
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hat, legt man zuerst den Religionsstein von
der Personenkarte auf das erste Religions-
steinfeld des entsprechenden Landes. Da-
nach stellt er eines seiner Handelshaduser
auf das der Augenzahl seines Wiirfels ent-
sprechende Feld des Landes und nimmt
dann endlich die Personenkarte, legt sie vor
sich ab und setzt den zum Erwerb genutz-
ten Wiirfel darauf. Nun fihrt er noch die Ak-
tion aus die auf seiner neuen Personenkarte
abgebildet ist.

Wie gesagt, zu Beginn jeder Runde dreht
man alle Wirfel um 1 nach unten, wenn
dabei das Wurfergebnis 0 erreicht, legt man
die Personenkarte zuriick in die Schachtel
und der Wiirfel steht einem sofort wieder
zur Verfiigung. Sollte der schwarze Wiir-
fel 0 erreichen, wiirfelt man neu und kann
entscheiden, ob man die Religion wechseln
will.

Immer wenn ein vierter Religionsstein
durch Erwerben einer Personenkarte in ein
Land gestellt wird kommt es zu einem Re-
ligionskonflikt. Dabei erhalten nur Spieler
Siegpunkte die der Mehrheit der dortigen
Religion angehdren, angezeigt durch die
Religionssteine, und die lber ein Handels-
haus in diesem Land verfiigen. Sie erhalten
so viele Siegpunkte wie das Feld zeigt auf
dem ihr Handelshaus steht. Alle Spieler, die
einer Minderheitenreligion angehoéren und
ein Handelshaus im Land haben, verlieren
dieses Handelshaus, es geht zuriick in ihren
personlichen Vorrat.

Wenn alle Spieler ihren Spielzug im 1. Halb-

REZENSION » DAS FUNDAMENT DER EWIGKEIT

jahr ausgefiihrt haben, beginnt der Start-
spieler das 2. Halbjahr. Nun kann ein Spieler
einen seiner noch nicht auf einer Personen-
karte liegenden Wiirfel firr eine Aktion der
Aktionsleiste nutzen. Dadurch kann man
Waren erhalten oder verkaufen, Schutz-
plattchen oder Vorteilsplattchen erhalten,
die sie jederzeit einsetzen kdnnen, sowie
einige andere Optionen.

Maria Schranz
Die instabile Lage in der damaligen Zeit wird sehr
stimmig im Spiel umgesetzt und wird meinem Emp-
finden nach auch durch den Spielverlauf in dem man
mehr gegen Mitspieler agieren sollte als ansonsten
iiblich, sehr gut eingefangen.

In unseren Testspielen zeigte sich, dass esin
den meisten Spielen wichtiger ist, Aktionen
auszufiihren, die andere Spieler schadigt,
als direkt auf eigene Siegpunkte zu spielen.
Wenn man direkt immer nur versucht den
optimalen Spielzug fiir sich zu finden, so
wird sich bald der Verdacht bzw. das Ge-
fuhl einschleichen, das man gespielt wird.
Wenn man jedoch eher gezielt versucht,
den Gegnern zu schaden und dabei zwar
weniger Siegpunkte macht, aber dies ge-
plant durchfihrt, wird man merken, dass in
dem Spiel sehr wohl ein geplantes Vorge-
hen moglich ist. Es ist zugegebenermal3en
sehr ungewdhnlich nicht direkt den besten
Spielzug fiir méglichst viele Siegpunkte zu
wahlen.

Weiters ist es sehr wichtig, wirklich gut ab-
zuwdgen, wann man welchen Wiirfel mit
welchem Ergebnis fiir den Erwerb einer
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Personenkarte verwendet. Sehr, sehr weni-
ge Personenkarten sind es wert, dass einem
der Wirfel langere Zeit nicht zur Verfligung
steht. Wie so oft in seinen Spielen ist es
Michael Rieneck wieder gelungen einen
eigenwilligen und interessanten Mechanis-
mus in diesem Spiel einzusetzen. Zur opti-
schen Gestaltung kann man nur sagen Mi-
chael Menzel hat wie immer hervorragende
Arbeit geleistet.

AbschlieBend sei angemerkt, dass allen je-
nen, die direkt auf Sieg spielen wollen und
dazu in jedem Spielzug mdglichst viele
Siegpunkte generieren wollen, dieses Spiel
weniger gefallen wird; allen jedoch die sich
darauf einlassen, eher gegen Mitspieler zu
spielen und diese zu schadigen, sollte das
Spiel gut gefallen.

Mein Fazit: Entgegen vieler Meinungen
halte ich ,Das Fundament der Ewigkeit” fiir
ein sehr gutes Spiel. Es hat meiner Meinung
nach nicht den Spielwitz und die Spieltiefe,
um mit dem Vorganger ,Die Tore der Welt”
zu konkurrieren, aber an die,Die Saulen der
Erde” reicht es fast heran und stellt somit
eine gelungene Fortsetzung der Roman-
und Spieletrilogie dar. M

Maria Schranz
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RHEIN RIVER TRADE « REZENSION

EIN FLUSS QUER DURCH EUROPA

RHEIN RIVER TRADE

HANDEL UND TRANSPORT ENTLANG DES RHEINS

Nach Railroad Revolution ist dies das zwei-
te binnen 12 Monaten verdffentlichte Spiel
von Marco Canetta und Stefania Niccolini
(Ehepaar im Alltag; und auch Autoren von
Africa Park, The Doge Ship und Zhanguo).
Thema von Rhein River Trade ist der Guter-
transport entlang des grof3en Flusses; sehr
lange Kahne befahren die Kandle entlang
des Rheins, aber auch StraBen und Schie-
nen sind hier sehr beschéftigt, von Basel
in der Schweiz, quer durch Frankreich und
Deutschland bis zur Ankunft in den Nieder-
landen und an der Nordsee.
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Die quadratische Spieleschachtel enthalt ei-
nen langen schmalen Plan, mit dem Rhein

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 38 und 39 erklart
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in der Mitte, und mit Stra3en, Schienen und
Luftwegen die in Basel beginnen und elf
andere Stadte berlhren; die meisten da-
von in Deutschland, aber auch Stral3burg
(F), Rotterdam (NL) und London (UK) sind
dabei. Jede Stadt verfugt tiber verschiede-
ne Transporteinrichtungen, daher zeigt der
Plan spezielle Icons zur Identifikation in je-
der Stadt. Ein weiler Pfad verbindet die vier
Flughéfen: Basel, Frankfurt, Dusseldorf and
London.
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Die Schachtel enthalt auch 14 Tafeln fiir die
Fahrzeuge (Kdhne, Ziige und Flugzeuge),

ein Kartendeck mit zu erfiillenden Auftra-
gen (Vertrdgen), eine Anzahl von Papp-
markern zum Reservieren von Fahrzeugen,
zwei Lastwagen-Kartchen pro Spieler, ein
paar Holzscheiben als Zeitmarker und eine
Handvoll bunter Wiirfel als Container fiir die
Waren (siehe Bild 2).

Die Spieler wahlen Vertrdge, um Waren in
Basel zu laden und in diversen Stadten ab-
zuliefern. Dazu missen sie passende Fahr-
zeuge zu einem guten Preis mieten, um die
Container zu laden und zeitgerecht an die
ausgewahlten Ziele zu transportieren.

Jeder Spieler hat eine eigene Tafel, zwei
Lastwagen Kéartchen und 15 Container-
wiirfel seiner Farbe, dazu eine Scheibe zum
Markieren von Geld am Plan; man beginnt
mit 20 “Miinzen’.

Neben dem Plan liegen neun Fahrzeug-Ta-
feln in drei Farben - weil3, rot und schwarz,
je eine fiir Flugzeuge, Kdhne und Ziige: Die
Anzahl und Farbe pro Sorte hangt von der
Spieleranzahl ab. Jede Tafel hat Platz fiir die
Reservierungsmarker - weil3e auf die weil3e
Tafel, etc.

Es gibt auch zwei Spezialkartchen fiir zwei
Spezialleisten am Plan, um die 1-10 Runden
des Spiels und die 6 Phasen jeder Runde
zu markieren. Ein Spiel kann mindestens 7
Runden mit Spielern bis zu maximal 12 Run-
den mit zwei oder drei Spielern dauern.

Am Ende des Spiels gewinnt der Spie-
ler mit dem meisten Geld. Geld verdient
man durch billigstmdgliches Mieten der
Fahrzeuge und verkaufen der Waren zum
hochstmdglichen Preis, immer in Bezug zur
Lieferzeit.

Zu Beginn jeder Runde werden zwei Auftra-
ge pro Spieler ausgelegt (siehe Bild 3).

Sie zeigen eine Zahl fur die Zielstadt der Lie-
ferung, drei mogliche Verkaufskombinatio-
nen als Option, dazu die maximale Lieferzeit
fur die Waren in die Stadt und die Geldstra-
fe, die flir zu spate Lieferung zu bezahlen ist.
Jeder Spieler (vom drmsten zum reichsten)
wahlt einen Auftrag und legt ihn offen aus;
dann wird eine Anzahl Zeitmarker auf die
Karte gelegt, je nach Lieferzeit fiir den Ver-
trag - z.B. drei Marker fiir Lieferung binnen
drei Runden.

Nun missen die Spieler die Waren auf die
verfiigbaren Fahrzeuge laden; jede Tafel
zeigt die Stadte, die ein Fahrzeug erreichen
kann - eine Zahlenleiste steht oben auf der
Tafel - und die spezielle Ladekapazitat als
nummerierte Felder, sie variiert Minimum
von sechs Containern fiir das wei3e Flug-
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zeug zum Maximum von 14 Containern fiir
den schwarzen Schleppkahn (siehe Bild 4).

Rechts auf der Tafel stehen die Werte fiir die
“Initiative” des Fahrzeugs, von 2 bis 9, mit ih-
nen wird festgelegt, wer beginnt; dazu die
Mietkosten fiir das Fahrzeug von 1 bis 12
Miinzen; die Reichweite von 2 bis 9 Feldern
und die Anzahl mdglicher Lieferungen, ein
oder zwei, fiir jede Fahrt.

WEISSE Fahrzeuge sind teurer als alle ande-
ren, aber die schnellsten und die ersten, die
sich in einer Runde bewegen, haben aber
die geringste Ladekapazitdt. Das weil3e
Flugzeug, zum Beispiel, hat Initiative “1", be-
wegt sich als erstes, kostet 12 Miinzen, hat
Geschwindigkeit 9 und kann bis zu sechs
Container laden - also Werte 1/12/9/6; der
Zug hat die Werte 4/6/4/9 und der Kahn
7/5/4/10. Die roten Fahrzeuge haben die
beste Balance zwischen Geschwindig-
keit und Kosten - Flugzeug 2/10/7/7, Zug
5/4/3/10 und Kahn 8/3/3/12), wahrend die
schwarzen Fahrzeuge die billigsten und
dafiir langsam sind - Flugzeug 3/8/5/8, Zug
6/2/2/11 und Kahn9/1/2/14.

In umgekehrter Zugreihenfolge priift man
seine Auftrage und versucht Kosten, Stre-
ckenldnge und notige Zeit zu berechnen;
dann wahlt er ein Fahrzeug und belddt es
mit,, X" Containern fir eine Miinze pro Con-
tainer. Man muss bedenken, dass ein Fahr-
zeug Basel nur verlassen kann, wenn es mit
einer Mindestanzahl Container beladen ist,
siehe Tafel, und mit Containern mehrerer
Spieler beladen sein kann.

Nach dem Beladen kdnnen die Spieler ei-
nen Reservierungsmarker fiir die belade-

REZENSION » RHEIN RIVER TRADE

nen Fahrzeuge nehmen und die Mietkosten
bezahlen; die Marker kommen auf die Stad-
te wo laut Auftrag geliefert wird. Natdirlich
ist es Unsinn, Container auf ein Fahrzeug zu
laden, dass in der gewlinschten Stadt nicht
halten kann - jede Stadt wird von mehreren
Fahrzeugen, aber nicht allen, bedient. Bonn
ist zum Beispiel mit Zug oder Stra3e zu
erreichen, also sollte man Kahn oder Flug-
zeug nicht beladen; London ist nur auf dem
Luftweg erreichbar, fiir Rotterdam funktio-
niert alles auf3er einem Flugzeug, usw.

Fur jedes in Basel abfahrbereite Fahrzeug
wird eine entsprechende Holzminiatur auf
den Plan gestellt. Die Lastwagen haben kei-
ne Marker, da sie “personlich”sind und jeder
Spieler zwei LKW-Kartchen besitzt. Sie mis-
sen nicht reserviert werden und kénnen in
jeder Stadt beladen werden, wo es Contai-
ner des LKW-Besitzers gibt. Man nimmt ein-
fach 1 oder 2 Container aus der Stadt und
setzt sie auf das LKW-Kéartchen.

Nun werden die Fahrzeuge in Initiative-Rei-
henfolge bewegt: Zuerst das weile Flug-
zeug, falls gemietet, mit Initiative “1", dann
das rote, usw. bis zum schwarzen Kahn mit
Initiative ,9% und den LKWs mit Initiative
“10" Jedes Fahrzeug wird um die gesamte
Reichweite bewegt bis es die erste Stadt
mit einem Reservierungsmarker dieser
Art und Farbe erreicht und entladen wird.
Gibt es am Fahrzeug auch Container eines
anderen Spielers und es gibt eine zweite
Reservierung in einer spateren Stadt, dann
bleiben teile der Ladung auf dem Fahrzeug
und es setzt die Fahrt fort, aber nur, wenn
seine Tafel eine zweite Lieferung erlaubt.
Ist ein Fahrzeug komplett entladen, geht es
zuriick in den Vorrat in Basel.
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Die letzte Aktion, die man machen
kann, ist der Verkauf der Container
in der Stadt oder den Stadten wo sie
angeliefert wurden. Man muss nur
die Auftrage zeigen und erhilt die
Summe Geld entsprechend der erle-
digten Kombination. Ublicherweise
hat jeder Auftrag drei verschiedene
Kombinationen an Containern und
Verdienst, bis auf 13 Auftragen mit
nur 2, und jede Stadt auf dem Plan
ist auf einer Anzahl Auftragen ge-
nannt: StraBburg, Mannheim, Bonn
und London drei Mal, Karlsruhe und
Rotterdam vier Mal und der Rest -
Frankfurt, Koblenz, KoIn, Mainz and
Dusseldorf - je flinf Mal.

Je nadher eine Stadt an Basel liegt,
desto geringer ist natirlich der Ver-
dienst: Liefern von vier Containern
nach StraBburg, Stadt #1, kann 10
Minzen bringen, aber 4 Container
nach Koblenz, Stadt #1, bringt schon
14 minzen und nach Rotterdam,
Stadt #11, bis zu 23 Minzen. Es gibt nur
virtuelles Geld im Spiel, man bewegt seine
Scheiben auf der Miinzleiste auf dem Plan.

Am Ende der Runde noch ausliegende
Auftrdge werden abgeworfen und von je-
dem noch zu erfiillenden Auftrag wird ein
Zeitmarker entfernt: Wurde nicht geliefert,
bevor der letzte Zeitmarker entfernt wird,
ist der Vertrag gebrochen und man bezahlt
die Summe Geld, die am Auftrag angezeigt
wird.

Zuletzt mussen die Spieler noch eine Miinze
furr jeden in einer Stadt ausgeladenen und
noch nicht verkauften Container bezahlen,
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aber nicht firr solche auf Fahrzeugen! Dann
beginnt eine neue Runde und die gleichen
Aktionen werden wiederholt.

Nach der letzten Runde muss einiges tber-
prift werden: Die Spieler missen die Ubli-
che Miinze pro geliefertem und nicht ver-
kauften Container bezahlen und auch die
Strafe fur nicht erfiillte Auftrdge. Danach
gewinnt der Spieler in vorderster Position
auf der Mlnzleiste.

Pietro Cremona
Ein sehr gutes Spiel iiber Transport und Logistik fiir
alle Spieler, vorausgesetzt, sie scheuen sich nicht vor
Vorausplanung und ein bisschen Gegner im Auge
behalten.

Rhein River Trade is kein komplexes Spiel
und kann daher auch mit der ganzen Fami-
lie gespielt werden; vermutlich zu Beginn
doch mit der Hilfe eines erfahrenen Spie-
lers um die Verwendung der verschiede-
nen Optionen zu erkldren. Die Spieldauer
ist verniinftig - maximal 90 Minuten - und
nach drei oder vier Partien haben wir 60a-
70 Minuten gebraucht, und es gibt genug
Interaktion - wir haben nie eine ,zu Tode
denken” Situation in diesem Spiel erlebt.

Die Zugreihenfolge ist wichtig, damit man
die passenden Fahrzeuge erwischt: Es kann
passieren, dass man zu spat dranist und alle
notwendigen Fahrzeuge weg sind, also kei-
ne Zlige oder Kdhne mehr da fiir Beliefern
einer Fluss/Bahn Stadt. Es ist auch manch-
mal frustrierend, dass alle verfligbaren Plat-
ze eines Fahrzeugs schon mit Containern
der Gegner beladen sind und man sich eine
andere Moglichkeit suchen muss, meist
mit hoheren Kosten. Daher sollte man im-
mer mindestens einen ,einfachen” Auftrag
zur Hand haben, um Container laden und
transportieren zu kdénnen, auch wenn der
Verdienst gering ist - Cash Flow sollte aktiv
bleiben! Umgekehrt gilt natiirlich dasselbe;
hat man die Gelegenheit und das Geld, vie-
le Container zu verladen, sollte man es tun!
Die Gegner missen nun ihre Transporte
reduzieren oder mehr Geld fiir ein anderes
Fahrzeug ausgeben.

Die zweite Uberlegung sollte der Lieferzeit
gelten: Vor dem Mieten eines Fahrzeugs
sollte man seine Auftrdge intensive ana-
lysieren, wie viele Runden man brauchen
wird um zu liefern. Das bestimmt die Reich-
weite an Feldern pro Zug, die das gewahlte
Fahrzeug haben muss, und auch die Anzahl
Container die man aufladen sollte, um den
Verdienst zu maximieren.

Haben zwei oder mehr Spieler dasselbe

Fahrzeug beladen, wird es eine Art Diplo-
matie-Phase unter ihnen geben: Bezahlt
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einer die Kosten, fahren die anderen gratis.
Manchmal wird der erste Spieler versuchen
zu passen um zu sehen ob die anderen
das Fahrzeug dringend genug brauchen
um die Miete zu bezahlen, vor allem dann,
wenn sie dringend Geld brauchen, weil der
Cash-Flow zu niedrig ist. Erreicht ein Fahr-
zeug eine Stadt mit Reservierungsmarker,
muss es anhalten und ALLE Spieler diirfen
ihre Container entladen; manchmal haben
sie sogar das gleiche Ziel - warum also nicht
den Versuch machen, gratis zu fahren?

Mein Vorschlag ist, zwischen Auftragen
mit kurzer und langer Distanz zu wechseln,
vor allem in den ersten Runden, um einen
konstanten Geldfluss zu bekommen. Man
bekommt schnell Geld fiir die Kurzstrecken-
Lieferung, wahrend die Hauptladung un-
terwegs zum weiter entfernten Ziel ist und
daher besseren Verdienst bringen wird. Alle
Spieler beginnen das Spiel mit 20 Miinzen,
einer sehr guten Anzahl, und es scheint
interessant zu sein, sofort die schnelleren,
aber teureren Fahrzeuge zu mieten, vie-
le Container aufzuladen, usw. Aber bevor
man das tut, soll man sich Gberlegen, dass
man auch Geld fiir die folgenden Runden
braucht. Wenn das gewahlte Fahrzeug
nicht am Ende der aktuellen Runde liefert,
riskiert man niedrigen Cash-Flow und kann
vermutlich in der nachsten Runde nicht
agieren, weil man auf die Ankunft der teu-
ren aber weiten Lieferung warten muss.
Eine solche Null-Runde gibt den Gegnern
einen wichtigen Vorteil.

Gegen Ende des Spiels muss man gut da-
rauf achten, nur Vertrdge zu wahlen, die
man sicher erfiillen kann, denn sonst ver-
schwendet man sein Geld. Klingt wie ein
dummer Vorschlag, ich weil3, aber glauben
Sie mir, in den ersten drei oder vier Spielen
haben manche Spieler in letzter Minute
entdeckt, dass ihre Planungen falsch waren;
sie konnten kein passendes Fahrzeug mie-
ten, weil es keine gab (die anderen Spieler

hatten alle gemietet), oder sie blieben auf
einigen nicht gelieferten Containern auf
den Fahrzeugen sitzen.

Auch wenn Rhein River Trade kein komple-
xes Spiel ist, erfordert es doch Konzentra-
tion und eine gute Vorausplanung seiner
Strategie; ich glaube, es funktioniert auch
flr Gelegenheitsspieler oder jingere Spie-
ler, aber nicht fir Leute, die beim Spielen
nicht nachdenken wollen! 4

Pietro Cremona
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REZENSION » YANGTZE

HANDEL ENTLANG DES FLUSSES

YANGTZE

NIEDERLASSUNGEN UND WAREN

Der Jangtsekiang, auch bekannt als
Jangtse oder eben Yangtze - ist Asiens
langster Fluss und war in alten Zeiten ein
wichtiger Handelsweg. Als Reprdsentant
einer reichen Handelsfamilie im China
der Qing Dynastie investiert man in Wa-
ren oder diverse Niederlassungen oder
verkauft Waren.

Der Spielplan zeigt den Fluss Yangtze, auf
ihm werden Waren ausgelegt. Acht Han-
delshduser mit Zahlen 4-10 geben den
Preis der Waren an, die im Fluss vor den
Handelshdusern legen, weiters gibt es
Platz fiir das Auslegen der Herrscher.
Waren im Spiel sind 25 Luxusglter und
36 Guter des taglichen Bedarfs.

Zur Spielvorbereitung kommen Waren-,
Herrscher- und Niederlassungsplattchen
in den Beutel, aus dem dann Plattchen
um Plattchen gezogen wird. Warenplatt-
chen legt man der Reihe nach offen in
den Yangtze, bis vor jedem Handelshaus
ein Plattchen liegt. Zieht man Herrscher
oder Niederlassungen, werden sie wie-
der in den Beutel gemischt. Die Waren
werden Ubrigens flussabwarts Richtung
Shanghai immer billiger, aber endlos zu-

warten ist auch nicht gut!

Jeder nimmt sich noch einen Sichtschirm,
eine Zahltafel und eine Lochmiinze - sie
beginnt auf Feld 30 der Geldleiste und
zeigt das Vermogen des Spielers an. Ein
Set Sonderkarten legt man offen vor sich
aus und zieht zwei Waren aus dem Beutel
fr hinter den Schirm, Herrscher und Nie-
derlassungen gehen zurlick in den Beutel.

Dann wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der
aktive Spieler hat in seinem Zug zwei Ak-
tionsoptionen: Warenbiindel verkaufen
und Ware kaufen. Will in einer Runde nie-
mand eine Aktion durchfiihren, endet das
Spiel mit einer Schlusswertung.

Als Schritt | seines Zugs darf man also ein
oder sogar mehrere Warenbiindel ver-
kaufen. Ein solches Bilindel besteht aus
Plattchen derselben Kategorie, entweder
Luxus oder Gebrauchsgut, die entweder
die gleiche Ware oder gleiche Farbe oder
das gleiche Symbol zeigen Auch ein Platt-
chen einer Art ist ein Blindel! Was man mit
so einem Biindel verdienen kann, hangt
von der Anzahl der Pléttchen ab, die Prei-
se sind sehr gut auf den Sichtschirmen

und am Spielplan dargestellt! Die ver-
kauften Warenplattchen kommen nicht
zuriick in den Beutel, sondern gehen aus
dem Spiel!

Danach darf man eine Ware aus dem
Yangtze kaufen. Dazu nimmt man das
Plattchen vor den Schirm, tragt die Kos-
ten auf der Geldleiste ab und legt das
Plattchen hinter seinen Schirm. Ein neues
Plattchen wird aus dem Beutel gezogen -
ist es eine Ware wird es, von der offenen
Fluss-Seite aus, zusammen mit den an-
deren Waren vorwadrts geschoben bis die
Llcke gefullt ist.

Zieht man bei diesem Auffiillen eine Nie-
derlassung oder einen Herrscher aus dem
Beutel, wird dieses Plattchen sofort ab-
gehandelt, bevor man einen neuerlichen
Versuch macht, ein Warenplattchen zu
ziehen und die Licke zu fillen.

Eine Niederlassung wird sofort verstei-
gert. Der aktive Spieler gibt das erste
Gebot ab oder passt, dann dirfen alle
reihum erhéhen oder passen, bis nur
mehr ein Spieler {ibrig ist. Er bezahlt den
Betrag und erhélt die Niederlassung; will
niemand bieten, geht die Niederlassung
aus dem Spiel. Niederlassungen bleiben,
fur alle sichtbar, VOR den Sichtschirmen
ihrer Besitzer liegen. Warum soll ich fir
eine Niederlassung bieten? Nun, am Ende
wird sowohl die Anzahl unterschiedlicher
Niederlassungen gewertet als auch die
Mehrheit der einzelnen Arten an Nieder-
lassungen.
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Ein Herrscher wird neben den Plan, be-
nachbart zum nachsten freien Herrscher-
feld am Plan, gelegt. Beginnend mit dem
aktiven Spieler wird die Anweisung des
Plattchens reihum fiir jeden Spieler aus-
gefiihrt. Ist die Anweisung mit einem
Fragezeichen markiert, darf jeder Spieler
entscheiden, ob er sie ausfiihren moéchte.
Anweisungen sind Steuer zahlen, Waren-
bindel verkaufen, Warenplattchen hinter
dem Schirm mit einem aus dem Yangtze
tauschen, Warenpldttchen hinter dem
Schirm dauerhaft aus dem Spiel nehmen,
Liquiditdtskarte zuriickkaufen oder An-
weisung eines schon ausliegenden Herr-
schers befolgen.

Mit der Anweisung zu einer Liquiditats-
karte sind wir bei den Sonderkarten an-
gelangt, jeder Spieler hat ja sechs davon
vor sich ausliegen und darf sie einmal pro
Spiel einsetzen. Sie erlauben ihm, zwei
Waren zu kaufen, eine Ware gratis aus
dem Yangtze zu nehmen oder jederzeit
ein Bindel zu verkaufen um liquid zu
bleiben. Drei der Karten sind Liquiditats-
karten, man gibt sie ab um seinen Geld-
bestand um 10, 15 oder 20 aufzustocken.
Nicht eingesetzte Liquiditatskarten sind
bei Spielende 30 Geld wert. Wer aller-
dings nicht genug Geld hat, um Steuern
laut Herrscheranweisung zu zahlen, muss
eine seiner Liquiditatskarten einsetzen.

Wurde das 12. Herrscherplattchen gezo-
gen und ausgefiihrt, endet das Spiel mit
einer Schlusswertung:

Alle legen ihre Waren hinter den Sicht-
schirmen zu Bindeln zusammen und
verkaufen sie.

Zwei bis vier verschiedene griine oder
braune Niederlassungen bringen 15, 30
oder 50 Geld, Mehrheiten bei einer Art
Niederlassung, unabhéngig von der Far-

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 38 und 39 erklart
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be bringt 30 flr die meisten und 15 fir
die zweitmeisten Niederlassungen.

Dagmar de Cassan

Schon, stimmig und handwerklich super - ein solides
Familienspiel, auch fiir Anfinger.

Dann addiert man noch nicht genutzte
Liquiditatskarten zu seinem Geldbetrag
und gewinnt mit dem meisten Geld.

Yangtze ist ein schon gestaltetes Spiel,
ein gut funktionierendes Spiel, hand-
werklich 100% top, so wie wir es von
Reiner Knizia kennen, und mit einem
sehr stimmig umgesetzten Thema; der
Spielspal} hangt allerdings sehr von den
Mitspielern ab. Wenn sich alle ins Spiel
vertiefen und die durchaus vorhande-
nen taktischen Moglichkeiten ausloten,
ist es ein super Familienspiel. Wenn aber
auch nur einer lustlos agiert oder zu oft
gepasst wird, weil die eine Ware, die man
glaubt haben zu mussen, nicht und nicht

YANGTZE « REZENSION

auftaucht, kann es schnell monoton wer-
den. Trotzdem - ein gutes Spiel, ein soli-
des Familienspiel, bei dem eindeutig die
Niederlassungen spielentscheidend sind,
Waren kaufen und verkaufen ist nur Mit-
tel zum Zweck. M

Dagmar de Cassan
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12 THIEVES

RAUBEREIEN IN BAGDAD

Wachter gegen Diebe um Schit-
zein Palasten. Sechs Palaste wer-
den mit Schatztruhen bestickt,
Wert 4 zuoberst, Wert 7 zuun-
terst, und ein neutraler Wachter
beginnt auf einem der Wachter-
felder. Je nach Spieleranzahl hat
man verschieden viele Wachter
und Palastkarten vom Stapel,
aberimmer 12 Diebe. Zu Beginn
platzieren alle ihre Wachter auf
eines der freien Wachterfelder

an den Paldsten und legen ihre
Diebe auf ihre Spielertableaus.
Dann spielen alle reihum Palast-
karten - damit kann man einen
eigenen Dieb vom Tableau in
einen Palast legen, einen eige-
nen Wachter umsetzen, einen
eigenen Wachter umsetzen und
einen eigenen Dieb mitnehmen
oder einen neutralen Wachter
umsetzen, die gespielten Kar-
ten missen die Farbe des Ur-

112: BRANDGEFAHRLICH

KOOPERATIVES FEUERLOSCHEN

Ein Brand wurde gemeldet und
die Spieler versuchen, die no-
tigen finf Ausrlistungsgegen-
stdnde zusammenzustellen. Ge-
lingt dies, bevor vier Brandherde
auBerKontrolle sind, wurden die
Brande erfolgreich bekampft.
49 Karten laut Vorgabe fiir die
jeweilige Variante liegen im Ras-
ter 7x7 aus. Der aktive Spieler
deckt eine Karte auf; ein Ausris-
tungsteil kommt als erste Karte

e

i
oder passend zu vorhandenen
an eine AuBenecke der Auslage.
Ein Feuer wird offen ausgelegt.
Bei einem Joker entscheiden die
Spieler gemeinsam (iber dessen
Verwendung. Ein Wassereimer
I6scht ein Feuer. Ist eine Karte
aktuell nicht verwendbar, wird
sie verdeckt zurlickgelegt. Ein
komplettierter Ausriistungsge-
genstand wird beiseitegelegt
und ein neuer kann begon-
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sprungs- oder des Zielpalasts
haben. Diese Aktionen kann
man in beliebiger Kombination
und Reihenfolge so oft machen,
wie man dafiir Karten auf der
Hand hat, aber hochstens drei
Aktionen mit Beteiligung eines
Diebs. Am Ende zieht man drei
Karten nach; hat man keine Ak-
tion gemacht, zieht man vier
Karten, optional eine Tanzerin,
sie ist in einem spdteren Zug ein
Joker fiir eine Palastkarte.

Um einen Schatz zu rauben,
braucht man so viele eigene
Diebe im Palast wie die obers-
te Truhe zeigt, man nimmt die
Truhe und alle eigenen Diebe
zuriick. Wer zuerst die nétige
Anzahl Schatztruhen besitzt,
gewinnt. In einer Variante setzt
jeder Spieler zu Beginn eigene
plus zwei neutrale Wéchter.

Ein flottes, gut funktionierendes
Spiel -erfreulicherweise unver-
andert gegeniiber dem Vor-
ganger - bei dem vor allem das
Mitnehmen der Diebe enorme
Méoglichkeiten bietet und bei
dem man nicht vergessen darf,
seine Mitspieler im Auge zu be-
halten. ™

nen werden. Liegen vier Feuer
gleichzeitig aus, haben alle ge-
meinsam verloren.

Die Version BRANDGEFAHRLICH
ist fur 1-8 Spieler ab 9 Jahren
gedacht, ist also die Familien-
variante. In dieser Version ist
ein Spieler der Rauchmelder
und hat sechs Rauchkarten.
Kann eine aufgedeckte Kar-
te nicht genutzt werden, wird
eine Rauchkarte ausgelegt;
liegen alle aus, dreht man eine
Karte auf die Feuerseite, die
restlichen werden fiir erneuten
Einsatz eingesammelt. Kennen
die Spieler die Platze von mehr
Teilen eines Gegenstands als
fir einen Gegenstand offen
ausliegen, kann getauscht wer-
den. Uber Ortskarten kommen
Adressenangaben ins Spiel, die
zusatzlich zu flinf gesammelten
Gegenstanden korrekt genannt
werden missen.

Eine spannende und hochst at-
traktive Memory-Variante, die
in der Version BRANDGEFAHR-
LICH wesentlich taktischer wird.
|
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ANI’ZOOM / AUF SIE MIT GEBRUMM! « BESPRECHUNG

ANI'ZOOM

DISNEY NATURE

Tiere auf Bildern sollen gefun-
den werden, wer als Erster die
geforderte Anzahl Karten findet,
gewinnt.

Sechs Bildtafeln zeigen Tiere in
unregelmaBig geformten Fel-
dern und auf verschiedenstem
Hintergrund. Karten mit diesen
Tieren oder Tierbabys oder De-
tails von Tieren oder Tiersilhou-
etten werden gemischt und
verdeckt gestapelt, eine kleine

Lichtquelle - Taschenlampe oder
dhnliches, wird bereitgelegt. Die
Spieler sind reihum Spielleiter
der Runde.

Der Spielleiter deckt die oberste
Karte des Stapels auf: Zeigt sie
ein Tier, suchen nun alle Spieler
gleichzeitig auf den ausliegen-
den Bildtafeln nach diesem Tier.
Wer zuerst seine Figur auf das
richtige Tier stellt, erhalt die Kar-
te.

AUF SIE MIT GEBRUMM!

HUMMELN UND IHRE LIEBLINGSBLUMEN

Hummeln im Sturzflug auf Blu-
men! Der zur Spieleranzahl pas-
sende Plan wird in die Schachtel
eingelegt und die Hecke einge-
setzt. Jeder Spieler setzt noch
seine  Hummel-Angel zusam-
men und bekommt Aufgaben-
karten seiner Farbe.

Alle Spieler lassen die Hummeln
Uber der Hecke schweben. Wich-
tig! Im ganzen Spielverlauf darf
man die Angel nur mit einer

Hand halten und nur ganz am
Ende festhalten.

Ein Spieler wirft den Wirfel
fur die Blume der Runde in die
Hecke. Alle Spieler versuchen,
schnellstmdglich ihre Hummel
auf einer Blite der gewdirfelten
Farbe landen zu lassen. Wer es
schafft, deckt die oberste Karte
seines Stapels auf und fiihrt die
auf der Karte angegebene Ak-
tion in der ndchsten Runde aus:

www.spielejournal.at

Zeigt die Karte ein Tierkind,
muss auf den Tafeln das erwach-
sene Tier gefunden werden,
wieder bekommt die Karte, wer
zuerst seine Figur auf das richti-
geTier stellt. Auf einer Ani"Zoom
Karte sieht man nur ein Detail
des gesuchten Tiers, das passen-
de Tier muss nur anhand dieses
Details gefunden werden. Ist die
aufgedeckte Karte eine Nacht-
karte, wird sie vom Spielleiter ca.
20 Sekunden lang beleuchtet,
ohne dass er die Karte anschaut,
und dann in den Guckkasten ge-
steckt. Dann schaut der Spiellei-
ter kurz in den Guckkasten und
fordert danach einen Spieler
zum Duell, gibt ihm den Guck-
kasten und schlie8t die Augen.
Nun schaut der Herausgeforder-
te kurz in den Guckkasten, gibt
dann ein Signal und beide Spie-
ler suchen nun das Tier anhand
der Silhouette im Guckkasten.
Eine gelungene Herausforde-
rung mit atemberaubenden
Tierbildern und an sich bekann-
tem Mechanismus, genaues
Schauen und ein wenig Wissen
bei Babys und Details sind ge-
fragt! 1

Angel mit einem Verldngerungs-
stab verldngern oder fir die
aktuelle Runde die Angelhand
wechseln oder nicht sprechen
oder die Karte bis zum Ende der
Runde auf den Oberschenkel le-
gen oder mit der Karte ein Auge
zuhalten oder die Karte unter
den Angelarm klemmen. Kann
ein Spieler die Einschrankung
eine Runde lang spielen, gilt die
Karte als erfiillt und kommt aus
dem Spiel, egal ob der Spieler sei-
ne Hummel landen konnte oder
nicht. Wer aber die Einschran-
kung nicht erfiillen kann, darf in
der Handicap-Runde nicht mit
seiner Hummel landen, die Karte
gehtaber auch in diesem Fall aus
dem Spiel. Wer zuerst alle Karten
als erfiillt weglegen konnte und
dann nochmals auf einer Blume
landen kann, gewinnt. Uber die
Anzahl der Aufgabenkarten oder
deren Giiltigkeitsdauer kann der
Schwierigkeitsgrad variiert wer-
den.

Eine nette Umkehr der Ublichen
Angelspiele, turbulent und nicht
immer ganz einfach, aber gutes
Training fur Hand-Auge-Koordi-
nation. ¥
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BALI

GOTTER, TEMPEL, OPFER UND DAMONEN

Auf Bali stimmen Ernteopfer
die Gotter und Ahnengeister
milde. Die Spieler beginnen mit
einem Steinmetz vor sich und
drei Bauern auf der Hand sowie
einer Opferkarte pro Art. 16 Kar-
ten vom gemischten Stapel an
Bauern, Steinmetzen, Schreinen
und Priester werden als Dorf-
platz im Raster 4x4 ausgelegt.

In Runden aus vier Phasen kann
man in Phase | eine Opferkarte

nehmen und Kosten in Relation
zur Anzahl eigener Bauern die-
ses Typs bezahlen. Dann spielt
man in der Phase Il eine Karte,
Steinmetz und Priester sind kos-
tenlos, 1/2/3 Bauern gleichen
Typs kosten 0/1/2 Steine und
ein Schrein sieben Steine; das
Spielen eines Schreins 16st eine
Opferphase aus: Jeder Spieler
wahlt eine Opferkarte aus sei-
ner Auslage und legt sie offen

BONK

ROLLEN FUR TREFFER!

Stahlkugeln gegen Holzkugel!
Die Stahlkugeln sollen die Rut-
schen so hinunterrollen, dass
sie die Holzkugel treffen und ins
gegnerische Tor beférdern. Man
spielt zu zweit gegeneinander
oder zwei Teams mit je zwei
Spielern treten gegeneinander
an.

Das Bonk-Brett muss auf einer
ebenen Unterlage stehen. Die
vier Rutschen werden in die

Ba

Ecken des Bretts gestellt und
mussen so ausgerichtet sein,
dass sie in die Mitte zeigen. In
jeder Ecke liegen drei Stahlku-
geln und die holzerne Zielkugel
wird auf den Startpunkt gelegt.
Am besten spielt man zu viert in
zwei Teams, ein Spieler an jeder
Rutsche, wobei Teammitglieder
nebeneinander sitzen. Alle spie-
len gleichzeitig und lassen die
Stahlkugeln die Rutschen hin-
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auf den Altar, der aktive Spieler
legt sie verdeckt und danach
noch offen eine Opferkarte aus
dem Vorrat. Danach zieht man
in Phase Ill mit Karten am Dorf-
platz auf drei Handkarten nach,
man nimmt immer die unterste
Karte einer Reihe. Ist eine Reihe
leer, wird vom Stapel eine neue
Reihe ausgelegt. Als Phase IV
folgt eine Wertung, es wird die
beim Karten-Nehmen letzte auf-
gedeckte Karte gewertet: Jeder
Steinmetz liefert einen Stein,
die Mehrheit an Steinmetzen ei-
nen Bonus-Stein, jeder Priester
einen Siegpunkt, die Mehrheit
einen Punkt Bonus. Firr jeden
Schrein erhdlt man wahlweise
einen Stein oder einen Sieg-
punkt, und wieder einen Bonus
fur die Mehrheit. Sind die Karten
verbraucht, punktet man fir ei-
gene Opferkarten laut Wert der
Karten am Altar sowie flr Steine
und Schreine.

So weit so gut und identisch mit
dem Vorlaufer Rapa Nui, noch
immer lebt das Spiel vom Wer-
ten behaltener Opfergaben auf
Basis geopferter Gaben. M

unterrollen, um damit die Holz-
kugel ins gegnerische Tor zu
schieben, jeder Treffer ins geg-
nerische Tor bringt einen Punkt.
Ein Tor gilt als erzielt, wenn die
Kugel die,Nase” im hinteren Be-
reich des Tors berihrt.

Nach jedem Treffer wird die Ziel-
kugel wieder auf den Startpunkt
gesetzt und eine neue Runde
mit einem ,High Five’, also ei-
nem Handfldche-an-Handfl&-
che-Klatschen, jeder jeweils
mit seinen beiden Nachbarn,
begonnen. Stahlkugeln in der
eigenen Ecke oder der Ecke des
Partners kann man wieder auf-
nehmen und erneut rollen und
auch an den Teampartner wei-
tergeben. Hat ein Team gar kei-
ne Kugeln mehr, bekommt es zu
Beginn einer neuen Runde eine
Kugel vom gegnerischen Team.
Das erste Team mit finf Punk-
ten gewinnt. In der Kugelhagel-
Variante punktet ein Team auch,
wenn sich alle Kugeln in der
gegnerischen Halfte befinden.
Hektisch, spannend, lustig und
wesentlich taktischer als man
glaubt, wildes Losballern kostet
nur Kugeln. 4
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BRETTSPIEL ApvenTskALENDER 2017

DIESMAL 25 ERWEITERUNGEN

Jahr Drei fiir die vorweihnachtli-
che Schatzkiste mit einer Erwei-
terung hinter jedem der 24 Tir-
chen, heuer kommt noch eine
25. Erweiterung hinter einem
Geheimtiirchen dazu!

Die Spiele, fir die es Erweiterun-
gen gibt, sind 2017, in Reihen-
folge des Datums: Magic Maze,
Fundamente der Ewigkeit,
Klong!, Alexandria, Gentes, Ra-
jas of the Ganges, Chimera Sta-

tion, GLUX, Flick,em Up!, Iquazu,
51st State, Splendor, Schone
Sch#1?e, The Lost Expedition,
Flamme Rouge, Cacao, Die Ne-
bel von Valskyr, The King's Will,
Riga, Die Ziinfte von London,
Snowdonia, Nomaden, Myste-
rium, Cottage Garden und Die
Burgen von Burgund.

Auch heuer decken die Spiele
ein breites Spektrum ab, von
eher einfachen bis hochkom-

25 ERWEITERUNGEN FUR 25 SPIELE - 25 EXPANSIONS FOR 25 GAMES

CAPTAIN DICE

SCHATZJAGD MIT WURFELN

Piraten gehen mittels Wirfel-
wurf auf Beutezug um Beute
auf Schatzkarten. Jeder Spieler
beginnt mit allen neun Angriffs-
karten und allen sechs Wiirfeln
seiner Farbe.

Von verdeckt gemischten Schatz-
karten werden 6 im Raster 4x4
ausgelegt.

Grundsétzlich besteht eine Run-
de des Spiels aus Wiirfelphase,
Planungsphase, Kampfphase

und Schatzkartenphase mit Prii-
fen auf Spielende; ist dieses nicht
erreicht, beginnt die nachste
Runde.

In der Wiirfelphase - sie beginnt
mit dem Lduten der Glocke zum
vom Startspieler gewahlten Zeit-
punkt - werfen alle gleichzeitig
ihre Wiirfel und legen zwei Wiir-
fel auf eine leere Karte mit dem
gleichen Kartenwert und dirfen
weitere Wiirfel beliebig oft nach-

www.spielejournal.at

plexen, von abstrakt bis intensiv
thematisch, die Erweiterungen
sind ebenso interessant und
vielfaltig. Wie fiir Erweiterungen
Uiblich, sind auch die Erweite-
rungen dieser Ausgabe nicht
ohne die jeweiligen Grundspie-
le verwendbar, vielleicht ein An-
lass, sich das eine oder andere
Grundspiel noch zuzulegen.
Die Spiele sollten verfiigbar und
Uber die tblichen Kandle erhalt-
lich sein.

Fur die Ausgabe 2017 hat He-
rausgeber Matthias Nagy ein
kleineres Format gewahlt, ange-
siedelt zwischen den Formaten
der grof3en Ausgabe 2016 und
der Kompaktausgabe 2016.
Und auch heuer wieder gebiihrt
Matthias Nagy der Dank fir die
Idee und fiir die redaktionelle
Arbeit genauso wie fir die Ar-
beit, all diese Erweiterungen zu
initiieren und zu bekommen.
Auch auB3erhalb der Adventszeit
ist der Kalender ein wunderba-
res Geschenk fiir Sammler und
Vielspieler. Noch ein Hinweis - es
gibt auch wieder die Goodie-
Box zum Deutschen Spielepreis
2017'™A

wirfeln. Sind drei Schatzkarten
waagrecht, senkrecht oder diago-
nal besetzt, kann man durch Lau-
ten die Wiirfelphase beenden.

In der Planungsphase legt man
nun reihum jeweils eine verdeck-
te Angriffskarte zu einer Schatz-
karte mit eigenen Wiirfeln und
nimmt die Wiirfel zurilick. Danach
werden in der Kampfphase die
Angriffskarten in Reihenfolge der
Angriffsgeschwindigkeit fiir ihre
Reichweite ausgewertet. In der
Schatzkartenphase erhalten alle
Spieler die Schatzkarten unter
Ubriggebliebenen Angriffskarten
und Schatzkarten ohne Angriffs-
karte zwischen eigenen Angriffs-
karten. Das Raster wird wird mit
Karten vom Stapel fiir die ndchs-
te Runde aufgefiillt. Liegen nur
mehr acht Schatzkarten in der
Auslage, gewinnt man mit den
meisten Schatzkarten.

Wiirfel als Vorhut fiir die Angriffs-
karten - eine nette Variante des
Dice Placement Prinzips, beson-
ders attraktiv ist die Moglichkeit,
eingeschlossene Karten zu ge-
winnen, hier kommt Taktik ins
Spiel und auch Kartengedéachtnis.
]
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CARCASSONNE FUR 2

KLASSISCHES ZU ZWEIT

Carcassonne ist mittlerweile zum
Klassiker avanciert, diese Ausga-
be fiir Zwei wurde - ideal zum
Mitnehmen - in eine edle Blech-
dose verpackt.

Fiir diese quasi Reiseausgabe
wurden der Plan mit Punkteleis-
te und der Wertungsmeeple
weggelassen, man hat nur sechs
Gefolgsleute. Die Spielregel ist
dieselbe:

Das Startpléattchen mit andersfar-

Ba@

biger Rickseite wird ausgelegt,
die restlichen 47 Landschafts-
kértchen werden verdeckt ge-
mischt und in mehreren Stapeln
ausgelegt.  Danach sind die
beiden Spieler abwechselnd am
Zug; man zieht ein Landschafts-
kartchen von einem der Stapel
und legt es mit mindestens einer
Seite an eines der schon auslie-
genden Kértchen an, alle Land-
schaftsmerkmale an den einan-

CATAN DIE LEGENDE DER SEERAUBER

SZENARIEN FUR SEEFAHRER

Anlasslich des 20-Jahre-Jubila-
ums des Erscheinens von Die
Siedler von Catan Die Seefahrer
erschien eine Neuauflage als
Catan Seefahrer, mit den Szena-
rien Die Legende der Seerciuber
als Bonus-Inhalt. Fur alle, die nur
die Szenarien haben wollen, gibt
es diese Szenarien auch extra als
Catan die Legende der Seerduber.
Die Legende besteht aus vier zu-
sammenhdngenden Szenarien

oder Kapiteln, Die Schiffbriichi-
gen - Der Uberfall - Der Kampf
gegen die Seerduber - Die Ge-
wiirzinseln, die eine Geschichte
erzdhlen, angesiedelt etwa 70
Jahre nach Landung der ersten
Siedler. Als Stammesfiihrer er-
hélt man Auftrdge vom Rat von
Catan, die man fir das Allge-
meinwohl erfiillen soll, gleich-
zeitig soll man die eigenen Inte-
ressen mit dem Erschlieen neu-
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der beriihrenden Seiten der Kart-
chen miussen Ubereinstimmen
- Wiesen, Strallen oder Stadte.
Nach dem Legen des Kartchens
kann man einen seiner Gefolgs-
leute als Wegelagerer, Ritter oder
Monch auf ein entsprechendes
Landschaftselement des neuen
Kértchens setzen - Strale, Stadt
oder Kloster. Zuletzt erledigt man
alle Wertungen, die sich durch
das neue Kértchen ergeben
haben: Wurde durch das neue
Kértchen ein Landschaftstyp
fertiggestellt - eine StraBe fertig
gebaut, eine Stadt komplettiert
oder ein Kloster vollstandig mit
Wiesen umschlossen - erhdlt
man die entsprechenden Punk-
te und nimmt den Gefolgsmann
zurlick. Die Bauern sind in dieser
Ausgabe eine Variante und wer-
den im Standard-Spiel nicht ver-
wendet, auch fiir sie gelten aber
die gewohnten Regeln und die
Wiesen werden am Schluss ge-
wertet. Sind alle Kartchen gelegt,
gewinnt man mit den meisten
Punkten.

Bewahrt, gut, ein wenig schneller
gespielt, aber essentiell Carcas-
sonne wie gewohnt. ¥

er Gebiete durch Straen und
Siedlungen im Auge behalten.
Fur das Erfillen der Ratsauftrage
bekommt man - neu - Freundes-
karten mit Charakteren als Be-
gleiter bis zum Ende, man kann
sie zweimal pro Kapitel nutzen.
Auf See werden die Straf3en zu
Schifffahrtslinien bzw. Schiffen,
und fiir den Bau von Schiffen
kommen als Rohstoffe Holz
und Wolle zum Einsatz. Ein Auf-
trag des Rats kann den Bau von
Schiffslinien zu Inseln verlangen,
erreicht man eine Kreuzung an
der Insel, kann man dort einen
Stlitzpunkt fiir 2 Holz und 1 Wol-
le bauen fiir 1 Siegpunkt bauen,
er kann nicht zu Siedlung oder
Stadt aufgewertet werden. Fir
den R&uber gelten Setzregeln
LFreundlicher Rauber” fiir Spie-
ler mit nur 3 Siegpunkten. Fr
die einzelnen Szenarien gelten
unterschiedliche Siegbedingun-
gen, und es gibt unterschiedli-
chen Materialbedarf.

Catan wie wir es kennen und lie-
ben - solide Regeln, interessante
Neuerungen und spannende
Herausforderungen. ¥
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CHICKWOOD FOREST

BEUTE IM SCHLOSS, ALMOSEN INS DORF

Robin Hahn bestiehlt die rei-
chen Adler, racht die armen
Hilhner und gewinnt Ruhm!

Von den Beutekarten -Attrap-
pen, Schatze, Maid Marihenn,
Schergen und Wohltéter - be-
kommt man drei zuféllig zuge-
teilt, Dorfer und Walder als 3x3
Raster und Schlosserkarten-Sta-
pel je nach Spieleranzahl liegen
aus. Zu Beginn bekommt man
zufdllig ein erstes Schloss, deren

Werte bestimmen die Spielrei-
henfolge.

Der aktive Spieler spielt eine
Karte an ein Schloss, zu Schloss
I und Il nur zwei bzw. drei Kar-
ten, seine aktuelle Schlosskarte
gibt vor, ob er seine drei Karten
in Reihenfolge offen oder ver-
deckt spielen muss. Haben alle
ihre drei Karten gelegt, nimmt
man sich eines der ausliegen-
den Schlésser mit allen Beute-

CIRCO DELFINO

VERSPIELTE KUNSTSTUCKE

Delfine sind fir ihre Verspielt-
heit bekannt, Circo Delfino zeigt
sie als tanzende Jonglierkiinst-
ler. Sie bilden Formationen aus
Delfinen in drei Farben und auf-
steigender Anzahl, die Zahl der
fir eine Formation genutzten
Karten ist nicht von Bedeutung.
Die Delfine gibt es in den Farben
rot, blau, griin, gelb und lila. Eine
Formation besteht aus x Delfi-
nen in Farbe 1, x+1 Delfinen der

Farbe 2 und x+2 Delfinen der
Farbe 3, also zum Beispiel aus 2
gelben, drei roten und vier blau-
en Delfinen. Joker-Delfine sind
bunt und kénnen einen Delfin
jeder Farbe ersetzen. Fir eine
solche Formation mussen alle
auf den verwendeten Karten
abgebildeten Delfine verwen-
det werden!

61 Delfinkarten werden ge-
mischt und verdeckt gestapelt,

www.spielejournal.at

karten, die Schlosskarte kommt
auf die Schlosskarte der vorigen
Runde. Die Beutekarten legt
man offen und sortiert vor sich
ab, addiert Almosen auf erbeu-
teten Wohltéterkarten und legt
sie als ununterbrochene Reihe
von Dorf zu Dorf aus, man muss
nicht alle Almosen geben. Ha-
ben alle ein Schloss ausgeraubt
und Almosen verteilt, beginnt
die nachste Runde mit dem Ver-
teilen neuer Handkarten. Gibt es
dafiir nicht genug Karten, erntet
man Ruhm aus dem Wert ge-
sammelter Schldsser, gegebe-
ner Almosen in Dorfern sowie
aus Beutekarten - Truhenmehr-
heiten nach Abhandeln von At-
trappen, einzelnen Gewandern
und Schmuckstiicken. Maid
Marihenn bringt Zusatzruhm
pro Schatzsorte. Schergen und
weitere Truhen kosten Punkte.
Ein raffiniertes Spiel, das sehr
viel kann, es bietet viel Taktik
und auch verschiedene Stra-
tegien, seien es Almosen oder
Schlosser, bei den Schlossern
auch etwas Risiko!

Macht Spal3 und Lust auf gleich
die nachste Partie! ¥

sie zeigen einen, zwei oder drei
Delfine in verschiedenen Far-
ben, eine Karte liegt offen aus.
Der aktive Spieler zieht eine
Karte vom Stapel und legt sie
offen neben die vorhandene
Karte oder Karten; wer eine For-
mation entdeckt, ruft,ich hab's”
und zeigt die Karten - hat man
recht, bekommt man die Karten;
wenn nicht, gibt man eine Karte
ab. Ist der Stapel leer, gewinnt
man mit den meisten Karten.
In der Variante Superkir kom-
men finf Superkir-Karten ins
Spiel, sie zeigen vier Delfine in
vier Farben, auf jeder Karte fehlt
eine der Farben - man kann nun
auch Mischfarben bilden, zum
Beispiel einen roten und einen
blauen Delfin zu einem lila Del-
fin kombinieren, oder einen gel-
ben und einen blauen Delfin zu
einem griinen Delfin.

Ein forderndes Reaktions- und
Beobachtungsspiel und gutes
Training fir Mengenerfassung;
vor allem die Variante Superkiir
hat es in sich! Circo Delfino eig-
net sich auch gut als Familien-
spiel! &
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CODENAMES DUETT

RATEN MIT PARTNERN

Worter als Codenamen fir
Agenten mit einem Partner er-
raten!

25 Codenamen/Worter  fir
Agenten, zB. Blitz oder Teufel
oder Qualle, liegen im Raster 5x5
aus. Eine Schlisselkarte im Hal-
ter zeigt jedem Spieler griin mar-
kierte Felder - die Codenamen
an diesen Positionen im Raster
soll der Partner erraten. Beide
Spieler geben abwechselnd Hin-

B

weise aus einem Wort und einer
Zahl furr die Anzahl Codenamen,
zu denen der Hinweis passt - so
kénnte man fiir Blitz und Qualle
»2 Schmerz"” sagen. Wortteile der
gesuchten Begriffe dirfen nicht
enthalten sein, aber ,2 Melan-
ge” flr Zucker und Kaffee sind
moglich. Der Partner beriihrt im
Raster die Codenamen, von de-
nen er glaubt, dass der Hinweis
auf sie passt. Bei einem richtigen

CONEX

FARBIGE ECKEN UND STERNE

Handkarten ablegen bringt
Punkte, Aktionskarten und Akti-
onssterne bringen Bonuspunkte.
Conex Karten haben eine einfar-
bige Grundflache und zwei oder
drei Ecken in anderen Farben,
die Aktionskarten haben noch
zusatzlich ein Symbol auf der
farbigen Grundfldche der Karte.
Man beginnt mit fiinf Karten.

In seinem Zug hat man zwei
Optionen: 1. Zwei Karten vom

Nachziehstapel auf die Hand
nehmen. 2. Eine Handkarte
legen, eventuell Aktionen aus-
fuhren und seinen Marker um
die Anzahl erzielter Punkte am
Punktetableau vorwarts ziehen.
Die Ecken auf einer Conex-Karte
kann man auf die farbigen Be-
reiche des Punkte-Tableaus oder
ausliegende Karten legen. Es
gilt: Die gelegte Karte darf nur
das Tableau oder die Karte be-
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Codenamen kann er weiterra-
ten, auch wenn der Hinweisge-
ber nicht unbedingt die beriihr-
te Karte gemeint hat. Beriihren
neutraler Karten im Raster be-
endet den Zug; der Partner kann
auch einen Zeitmarker nehmen
und damit den Zug beenden;
richtig berlihrte Karten wer-
den griin abgedeckt, neutrale
Karten mit einem Zeitmarker.
Beriihren der Karte an der Po-
sition des Killers beendet das
Spiel und beide haben verloren.
Sind alle Zeitmarker verbraucht
und Worte noch nicht erraten,
beginnt der Sudden Death Zug,
beide tippen ohne Hinweise ab-
wechselnd auf Karten; ein Fehler
bedeutet Spielverlust, auch bei
Beriihren einer neutralen Karte.
Gelingt es den Partnern, in neun
Runden 15 Codenamen zu fin-
den, gewinnen sie gemeinsam.
Missionskarten variieren Run-
denanzahl und Anzahl neutraler
Agenten. Auch in Teams spiel-
bar.

Eine gelungene Variante zum
Spiel des Jahres 2016, Missions-
karten und Zeitmarker bringen
ein vollig neues Spielgefiihl. ¥

rihren, auf der man sie ablegt
und die Ecke kann nur auf einem
gleichfarbigen Hintergrund ab-
gelegt werden; andere Conex-
Ecken diirfen nicht beriihrt oder
abgedeckt werden; keine Karte
darf Uber den Spielfeldrand
ragen. Man punktet den Wert
der gelegten Ecke. Eine auf die
+2-Aktionskarte gelegte Karte
bringt zwei Bonuspunkte. Wer
eine Karte mit Wirfelsymbol
legt, punktet fiir die genutzte
Ecke und wirfelt dann - und
kann je nach Resultat einen
Blitz- oder 2x-Stern bekommen
oder ein bis zwei Karten ziehen.
Der Blitz-Stern entfernt eine freie
Karte aus der Auslage und jeder
der anderen Spieler verliert eine
Karte. Der 2x-Stern verdoppelt
die Punkte einer soeben geleg-
ten Karte. Erreicht jemand das
Zielfeld des Punktetableaus, ge-
winnt man am Ende der Runde
mit den meisten Punkten.

Eine optische Herausforderung
far geometrisch/raumliches
Denken und ein Gefihl fir
Raumeinteilung, die Rahmen
der Ecken erleichtern die Platzie-
rung. ™
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COTTAGE GARDEN

BEETE BEPFLANZEN

Man will Beete seines Gartes
komplett bepflanzen. Die Gart-
nerei liegt mit der fir die Spie-
leranzahl passenden Seite aus
und wird mit Blumenplattchen
befiillt, der Rest der Blattchen
wird als Pfad ausgelegt, am
Ende steht die Schubkarre. Man
beginnt mit einem Pflanztisch
mit drei orangen und drei blau-
en Wertungs-Wurfel im Start-
bereich und zwei zufdlligen

Beeten. In der Auffiillphase wird,
wenn notig, die Standortrei-
he des Gartners-Wiirfels in der
Gartnerei aus dem Pfad aufge-
fullt. In der Pflanzphase nimmt
man ein Blumenpldttchen am
Standort des Gértners oder ei-
nen Blumentopf aus dem Vorrat
und legt sie in sein Beet; Felder
mit Blumentopf oder Pflanzglo-
cke kdnnen, aber sollten nicht
Uberbaut werden, und man

VON CINDERELLA ZU ELSA

[DISNEY GUESS THE FILM

Disney Filme- Begleiter der
Kindheit und oft auch fiir Er-
wachsene Quelle schoner Er-
innerungen und spannender
Momente. Disney Guess the Film
verwendet Bilder aus bekann-
ten Filmen fir dieses Ratespiel.
50 doppelseitige Karten zeigen
Bilder aus bekannten Disney-
Filmen, mit Farbrahmen in griin,
blau und rot fiir einfach, mittel
und schwer. Der ,Bildschirm”

‘.J.

wird  vorbereitet. Je nach
Wunsch kann man alle Karten
verwenden oder nur Karten
einer Schwierigkeitsstufe. Die
gewdhlten Karten werden ge-
mischt und in den Rahmen ein-
gelegt. Die Spieler sind reihum
am Zug: Man wiirfelt und 6ffnet
ein Fenster der gewdirfelten Far-
be oder darf sich ein beliebiges
Fenster aussuchen, wenn man
den Stern gewirfelt hat. Im
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dazu auch eine Katze aus dem
eigenen Vorrat legen. Nun geht
der Gartner einen Schritt; er-
reicht er das Ziel, wird sein Wert
um 1 erhoht, erreicht er 6" be-
ginnt die Schlussrunde.

Fertige Beete werden fir sicht-
bare Blumentopfe und Pflanz-
glocken gewertet-man markiert
das Resultat mit je einem seiner
drei Wertungswiirfel; erreicht
einer Wert 20, verfallen Ubrige
Punkte, sie konnen nicht auf an-
dere Wiirfel Ubertragen werden.
Wertungen kdnnen Blumentop-
fe und Katzen bringen, Katzen
sind punktelose Flller um Beete
zu komplettieren. Das gewerte-
te Beet geht in den Vorrat und
man bekommt ein neues. Man
hat 32/26/25 Zige bei 2/3/4
Spielern und eine Schlussrunde,
in der manche nicht komplette
Beete abgegeben werden und
andere komplettiert werden, bis
niemand mehr Beete hat.
Optisch  wunderschon, spiel-
technisch reizvoll, nach einigen
Partien etwas gleichformig; et-
was einfacher als Patchwork und
mit vielen taktischen Moglich-
keiten. M

Fenster sieht man einen Aus-
schnitt einer Filmszene. Glaubt
man, den Film zu erkennen,
nennt man den Titel und kon-
trolliert dann fir sich, ob man
richtig geraten hat; dazu schiebt
man die Karte ein wenig hoch.
Hat man richtig geraten, wird
das Fenster geschlossen und die
Karte allen Spielern gezeigt; der
aktive Spieler bekommt eine
Mickey Mouse Marke fir rich-
tiges Raten. Die Karte kommt
hinter alle anderen und eine
neue Runde beginnt. War der
genannte Filmtitel nicht der
richtige, scheidet man aus der
Runde aus. wenn nicht schei-
det man aus der Runde aus. Wer
zuerst vier Mickey-Marken be-
sitzt, gewinnt. Bei Bedarf kann
auch ein Erwachsener oder ein
lesekundiges Kind als Spielleiter
fungieren, der die Karten kont-
rolliert und austauscht.
Dalmatiner, Arielle, Olaf oder
Lightning McQueen - ein attrak-
tiver Querschnitt durch die Welt
von Disney und eine Herausfor-
derung ans Gedachtnis flr De-
tails und individuelle Merkmale
wie Olafs Karottennase.
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DIVINITY DERBY

WETTRENNEN IM OLYMP

Zeus hat die Gétter des Multiver-
sums zum Essen eingeladen, und
nach einigen Glasern Ambrosia
beginnen die Gotter zu debattie-
ren, und zwar Uber die Fahigkei-
ten ihrer mythischen Kreaturen.

Da kann nur eine Probe aufs Ex-
empel helfen und die Kreaturen
werden zum Wettrennen geru-
fen, ihre Gotter wetten auf sie
und Zeus gibt den Schiedsrichter.
Der Plan wird mit Kreaturenmar-

kern bestlickt; Bewegungskarten
werden verteilt und auf Halter
gesetzt, jeder Spieler sieht und
hat Zugriff auf die Bewegungs-
karten zwischen sich und seinem
beiden Nachbarn.

Zu Beginn jedes Rennens wetten
alle durch Auslegen von Wett-
karten auf Basis der sichtbaren
Karten und der Wetten anderer
Spieler, reihum platziert jeder
Spieler zuerst eine und danach

DR. MICROBE

MIKROBEN UND EIN SUPERVIRUS

Erste Versuche im Labor. Die
grofBe Petrischale in der Tisch-
mitte enthalt alle Mikroben bis
auf den Supervirus, fiir ihn gibt
es eine eigene Variante. Jeder
Spieler hat eine kleine Petrischa-
le und eine Pinzette, die 54 Auf-
tragskarten sind gestapelt.

Der oberste Auftrag wird auf-
gedeckt und alle versuchen
gleichzeitig, mit ihrer Pinzette
Mikroben aus der grof3en Pe-

trischale zu fischen und in die
eigene Schale zu legen. Dabei
gilt: Man muss eine Mikrobe in
jeder der kleinen und den einen
groBBen Bereich seiner Schale
legen, dabei missen Form, Far-
be und Bereich mit der auf der
Karte abgebildeten Konstellati-
on Ubereinstimmen. Sollte die
Aufgabenkarte Bereiche der Pe-
trischale freilassen, muss auch
in diese leeren Bereiche eine
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reihum eine zweite Wette und
legt jeweils den entsprechenden
Kreaturenmarker auf die Wett-
karte. Dann wahlt man je eine
Karte aus beiden Haltern und
bewegt damit die erste Kreatur
um den hoheren Wert, die zwei-
te um dem niedrigeren Wert. Fiir
die erste gespielte Karte kann
man auch deren ,Dirty Trick” Bo-
nus nutzen. Uberquert die erste
Kreatur die Halbzeitlinie, geben
alle eine dritte Wette ab, alle
Wetten miussen verschiedenen
Kreaturen gelten. Sind alle im
Ziel, konnen fiir Zeus gezogene
Karten Kreaturen disqualifizie-
ren. Dann werden die Wetten fir
Siegpunkte ausgewertet, nach
drei Rennen gewinnt man mit
den meisten Siegpunkten. Vari-
anten bringen Gotterkrafte oder
Schicksalsmarker ins Spiel.
Zuerst einmal wunderschon,
und eine gelungene Mischung
aus einfachen Regeln und viel
Spieltiefe dank der Information
aus zwei Kartenhanden fir je-
den Spieler und der Information
aus den Kreaturenchips auf den
Wettkarten. 4

Mikrobe gelegt werden. Dabei
muss sich die Mikrobe im gro-
3en Bereich in Form und Farbe
von den anderen unterschei-
den, die Mikroben in kleinen Be-
reichen muissen nur in der Form
verschieden sein, aber zwei die-
ser Mikroben missen dieselbe
Farbe haben, die dritte eine an-
dere Farbe. Fillt eine Mikrobe
aus der Pinzette auf den Tisch,
muss man sie in die grof3e Scha-
le zuriicklegen! Wer die Aufgabe
als erster richtig erledigt, meldet
,Dr. Microbe” und bekommt
die Karte. Hat man einen Fehler
gemacht, ist man fiir die Runde
aus dem Spiel. Wer flinf Karten
hat gewinnt.

In der Variante Supervirus liegt
dieser zu Beginn in der Petri-
schale eines Spielers, nach Run-
de 1 in der des Gewinners der
Vorrunde. wird mit der Pinzette
an den linken Nachbarn weiter-
gegeben, und wer den Super-
virus hat, darf keine Mikroben
nehmen.

Spielspall mit ein bisschen Lo-
gik, der wunderbar funktioniert
und auch durch die hibsche
Ausstattung besticht! &
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FACECARDS

BILDER-PARCHEN RATEN

Facecards in diesem Spiel sind
Karten mit Gesichtern, Tieren
oder Gegenstanden, es gibt ins-
gesamt 142 solcher Facecards.
Sie alle werden - ohne die
ebenfalls vorhandenen Blanko-
Karten - verdeckt gestapelt, und
jeder Spieler bekommt 7 Karten,
bzw. 6 Karten im Spiel zu sechst
und siebt, und nimmt sich ein
Fotoalbum.

Nun entscheidet sich jeder

e

o
&'
I8

Spieler geheim fiir zwei Karten
in seiner Hand, von denen er
glaubt, dass sie ein moglichst
gut zusammenpassendes Par-
chen bilden. Eine Karte legt
man dann verdeckt vor sich, die
andere verdeckt in die Mitte.
Man wabhlt aus seinen Handkar-
ten ein mdoglichst gut zusam-
menpassendes Parchen und
legt eine der Karten verdeckt
vor sich, die andere verdeckt

FAST FORWARD: FESTUNG

REGELN, ABER KEINE SPIELREGEL!

Fast Forward ist eine Reihe von
Spielen, in denen das neue
Fabel-Konzept verwendet wird:
Spiele mit dem Fabel-Konzept
bestehen aus vorsortierten Kar-
tenstapeln, die nach Vorgabe
des jeweiligen Spiels verwendet
werden und in mehreren nach-
einander gespielten Partien alle
Karten und Spielregeln vorstel-
len. Man kann unterbrechen,
jederzeit weiterspielen oder mit

anderen Spielern von vorne be-
ginnen.

Fir die Spiele der Fast Forward
Reihe entfdllt das Lesen jegli-
cher Spielregeln, man nimmt
den Kartenstapel - Achtung, er
darf auf keinen Fall gemischt
werden - und beginnt das Spiel
mit der ersten Karte des Stapels.
Fast Forward: Festung ist ein Er-
oberungsspiel mit 90 Karten,
man will die atemberaubende
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in die Mitte. Dann werden - fir
bis zu vier Spieler - drei Karten
verdeckt in die Mitte gelegt, fiir
funf bis sieben Spieler nur eine.
Alle Karten in der Mitte werden
nun verdeckt gut gemischt und
dann offen in eine Reihe gelegt.
Danach decken alle ihre Karte
vor sich auf. Wer den Fotoap-
parat hat, tippt als Erster auf die
Karte vor einem Spieler und die
seiner Meinung nach dazuge-
hoérige Karte in der Mitte, darf
aber natirlich nicht auf die ei-
genen Karten tippen. Hat man
richtig getippt, nehmen sich
beide beteiligten Spieler je eine
der Karten fiir ihr Aloum. Nach
einem Tipp pro Spieler werden
alle ausliegenden Karten weg-
gelegt und jeder bekommt zwei
Karten usw. Waren alle gleich oft
Startspieler, gewinnt man mit
den meisten Karten. Richtige
Karten-Parchen verschiedener
Kategorien bringen eine Bonus-
Karte. Mit Varianten.

Nichts wirklich Neues, aber gut
und spannend - kann es stim-
men, dass jemand den Wisch-
mopp zur Hexe kombiniert hat?
4}

Festung am Horizont erobern
- dazu muss man Risiken ein-
gehen - und bei Spielende be-
sitzen. Die Grundregel auf der
Riickseite der Karte Eins besagt:
In deinem Zug ziehst du die
erste Karte des Nachziehstapels
und nimmst sie auf die Hand.
Fordert eine Karte auf, sie sofort
in die Mitte zu legen, ist man
erneut am Zug. Manche Kar-
ten fordern dazu auf, sie sofort
aufzudecken und zu lesen, sie
bringen neue Regeln ins Spiel, z.
B. dass man in seinem Zug nun
wie gewohnt eine Karte ziehen
kann oder aber versuchen kann,
mit Handkarten die Festung zu
erobern. Andere Karten wiede-
rum legen das Spielende fest;
wird es ausgeldst, gewinnt der
Besitzer der Festung. Ist der
Zugstapel leer, mischt man bei-
seitegelegte Karten fiir einen
neuen Zugstapel.

Will man das Spiel nochmals
spielen, sortiert man einfach die
Karten von 1 bis 90 und spielt
los.

Ungewodhnlich, gewdhnungs-
bedirftig und interessant - ein
vollig neues Spielgefiihl! M
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FEUVILLE

STADTEBAU MIT FEE UND KOBOLD!

Im Auftrag des Kénigs wird Feu-
ville erneuert, mit Hilfe von Biir-
germeister, Architektin, Gaukler
und Wirt, aber auch mit Fee und
Kobold. Aber Vorsicht, wenn
Drache Dragomir aufwacht! Er
brennt alles nieder, was nicht
durch Regenwolken geschiitzt
istt Die Startauslage und das
Spielmaterial werden laut An-
gabe vorbereitet, jeder Spieler
beginnt mit seinem Tableau und

seinem Startplattchen.

Ein Spielzug besteht grund-
satzlich aus Wiirfel wirfeln und
platzieren und dann Aktionen
wahlen und ausfiihren. Der ak-
tive Spieler wirfelt und legt die
Wiirfel auf die entsprechenden
Personen. Dann wahlt man fir
die Wirfel die gewlinschte Ak-
tion - entweder die Aktion der
Person oder einen Zauber der
freundlichen Fee oder die Hilfe

FUCHS pu HAST DAS HUHN GESTOHLEN
FUCHSBAU 6FFNEN, DIEB ENTLARVEN

Der mit dem Huhn gefliichte-
te Hdhnerdieb, ein Fuchs, ver-
steckt sich bei seinen Freunden
im Fuchsbau und muss aus dem
Bau geholt werden. Doch wel-
cher Fuchs ist der Dieb?

Der Fuchsbau wird mit je einem
Fuchs pro Offnung bestiickt,
dann wird jede Offnung mit
einer Tur verschlossen. Hahn
Hannes beginnt auf dem Start-
feld der Laufstrecke. Acht Hin-

weiskarten liegen neben der
Schachtel.

Der aktive Spieler versucht,
mit dem Schlissel an der Kette
eine Tur im Fuchsbau zu 6ffnen
- die Tir wird mittels im Schlitz
versenkten Schlisselende her-
ausgehoben. Wahrenddessen
wiirfelt ein Mitspieler und riickt
Hahn Hannes fiir jeden Hahn
um ein Feld vor - Erreicht Han-
nes das Mond-Feld, endet der
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des kauzigen Kobolds. Fir die
Aktion der Person kann man
wieder wahlen - entweder ein
Bauplattchen oder den Konigli-
chen Erlass aus der Spalte dieser
Person nehmen oder die Féhig-
keit der Person ausflihren.
Mauer-, Turm- und Himmels-
plattchen baut man in seine
Stadt, Erlasse wertet man fir
Stadtteile oder Sonderwertun-
gen; alternativ legt man beides
aufs Tableau fir spateren Nut-
zen.

Hat man einen Pasch gewiirfelt,
erwacht der Drache, alle Spieler
sind betroffen. Jeder zahlt die
Spalten seiner Stadt und dann
die Wolken Uber der Stadt - hat
man gleich viele oder mehr Wol-
ken als Spalten, passiert nichts.
Bei weniger Wolken verbren-
nen entsprechend Spalten nach
Wahl des Spielers, die Pldttchen
werden zu Ruinen, auf die nicht
mehr gebaut werden kann.

Ein guter Mix bekannter Elemen-
te, nicht Uberfrachtet, sondern
mit wenigen guten Optionen,
Drache Dragomir zwingt zum
Vorausplanen in diesem emp-
fehlenswerten Familienspiel! &1

Zug. Kann man die Tir vorher
offnen, nimmt man den Fuchs
und die Tir. Zeigt die Ruickseite
der Tur einen Tierfreund, legt
man ihn aus; zeigt die Tir eine
Aufgabe fiir das Handhaben des
Schlissels, muss man diese in
seinem ndchsten Zug erfiillen
bzw. einhalten - Schllsselkette
mit der ,falschen” Hand fiihren,
auf einem Bein stehen, die Kette
am Ring fiihren oder ein Auge
zuhalten. Liegen alle Tierfreun-
de aus, endet das Spiel und die
Tierfreunde geben einen Hin-
weis. Wer einen Tierfreund be-
sitzt, zieht verdeckt eine passen-
de Hinweiskarte. Danach wer-
den die Karten nacheinander
aufgedeckt und die Spieler le-
gen Fuchse, auf die der Hinweis
passt, weg. Wer nach vier Karten
noch einen Fuchs vor sich liegen
hat, hat den Dieb erwischt - auf
ihn treffen alle vier Merkmale
zu - und gewinnt! Hat niemand
mehr einen Fuchs, ist der Dieb
diesmal entwischt.

SR und genau die richtige Mi-
schung aus Geschicklichkeit
und Gliick, spannend bis zum
Schluss! M
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FUMMELEI

DER DAUMEN IST AUS DEM SPIEL

Selten passt ein Titel so perfekt
zu einem Spielmechanismus
wie Fummelei! Denn das ist der
Hauptmechanismus, seine Hand
mit Handicap benutzen! Und das
wird zur Fummelei! Warum?

Nun, man nimmt den Daumen
aus dem Spiel, und eventuell
noch weitere Finger. Dazu nutzt
man das Ohne-Daumen-Band.
Aber bevor die Fummelei be-
ginnt, sammelt man im Haus

noch diverse  Gegenstande
ein, die man fur die Aufgaben
braucht, z.B. zwei Hemden mit
der gleichen Anzahl Knopfe,
zwei Jacken mit ReifBverschluss,
Pappbecher, Schuhe mit Schuh-
bandern, Miinzen etc. Dann ei-
nigen sich die Spieler, wie viele
Finger - ohne Daumen! - man
benutzen darf. Dann zieht der
aktive Spieler eine Karte, liest
die Aufgabe laut vor und wahlt

ILOS

SCHIFFE, PIONIERE UND PIRATEN

Die vergessene Insel l16s wur-
de gefunden, ihr Reichtum an
Gold und seltenen Ressourcen
lockt Handlerflotten an, die die
Insel ausbeuten wollen. Jeder
Spieler hat einen Sichtschirm
und ein Produktionstableau vor
dem Schirm und dazu noch flinf
Schiffe und zehn Pioniere.

Drei Inselteile liegen immer als
Vorrat aus; wird ein Inselteil ge-
nommen, wird sofort ein Insel-

teil vom Stapel nachgelegt. In
der Startphase wahlt jeder reih-
um einen der Inselteile, legt ihn
aus bzw. passend an schon vor-
handene Inselteile an und setzt
ein Schiff ein. Hat jeder Spieler
einen Inselteil gelegt und ein
Schiff gesetzt, endet die Start-
phase und ein Zug hat nun drei
Schritte: 1. Optionale Aktionen
durch Ausspielen von Aktions-
karten, man bezahlt die Kosten
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einen der Mitspieler als Gegner
fur die Runde. Danach legen bei-
de Spieler an beiden Handen ein
Ohne-Daumen-Band an und blo-
ckieren damit ihre Daumen und
dazu Finger laut Vereinbarung.
Danach erfiillen beide Spieler
die Aufgabe innerhalb der an-
gegebenen Zeit - das kann sein:
Ein Gebilde laut Vorgabe kneten
- die beiden Kontrahenten dur-
fen dafiir argumentieren, dass ihr
eigenes Werk besser ist - oder et-
was nach Vorgabe zeichnen oder
einen der vorgegebenen Gegen-
stande laut Anweisung nutzen.
Bei gekneteten Gebilden und
Zeichnungen entscheiden die
Mitspieler, welches der beiden
Werke gewinnt. Der Gewinner
bekommt immer die Karte, wer
zuerst drei Karten hat, gewinnt.
Da glaubt man, man hat so
ziemlich alles gesehen, was im
Kreativ-Genre kneten-zeichnen
mdoglich ist, und schon kommt
was Neues! Und das ist wirklich
neu! Und beinahe genial! Schon
mal versucht, eine MUinze auf der
Kante rotieren zu lassen, ohne
den Daumen zu nutzen? Auspro-
bieren! M

mit Karten oder Ressourcen. Ak-
tionen betreffen Schiffe mit op-
tional Auslegen eines Inselteils,
Plantage fiir Ressourcen am
Produktionstableau, Goldmine,
Gebaude mit Setzen eines Pio-
niers, Ruinen und Markt zur Er-
héhung eines Ressourcenprei-
ses. Man kann nur auf Inseln mit
eigenen Schiffen bauen. 2. Pro-
duktion von Ressourcen gleich
der Anzahl Ressourcen am Pro-
duktionstableau, fir hinter den
Schirm. 3. Karten ziehen, Schiffe
und Forts bringen zusatzliche
Karten. Schiffe auf Piratenver-
stecken bedeuten Verlust der
extra Karte, aber andere Spieler
bezahlen fir Aktionen auf Pira-
teninseln hohere Kosten.

Setzt jemand seinen 10. Pionier,
gewinnt man am Ende der Run-
de mit dem meisten Geld aus
Ressourcen zum Marktpreis.
Einfache Mechanismen fiir ein
attraktives Spiel mit viel Taktik;
besonders interessant ist der
Markt, Preise dort zu erhéhen
kostet eine Ressource, die je-
doch die Geldlieferanten am
Ende sind! M
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BESPRECHUNG P ISLE OF SKYE WANDERER / JOGO!

ISLE OF SKYE WANDERER

NEUE PROTAGONISTEN AUF DER INSEL

Clanchefs rivalisieren um die
Herrschaft; wer sein Clangebiet
optimal aufbaut, wird mit den
meisten  Siegpunkten Konig.
Eine Runde beginnt mit Einkom-
men aus Burg und Whisky. Dann
zieht man drei Pldttchen hinter
den Schirm, markiert eines zum
Abwerfen und ordnet den an-
deren einen Goldbetrag zu, und
deckt dann auf. Nun kann jeder
genau ein Pldttchen eines Mit-

spielers um die ihm zugeordne-
te Summe kaufen oder passen,
nicht verkaufte Plattchen behalt
man. Dann baut man erhalte-
nen Plattchen in sein Gebiet
und wertet sie gemal den Wer-
tungsplattchen der Runde. Nach
sechs Runden werden noch
Schriftrollen im Gebiet gewertet.
In Isle of Skye Wanderer ist man
nun Konig von Skye und muss
regieren, Skye gegen Feinde si-

JOGO!

ALLE KARTEN LOSWERDEN!

Im Spiel sind 114 Karten, 90 mit
Zahlenwerten Zwei bis Sechs,
mit sechs verschiedenen Hin-
tergrundfarben und sechs ver-
schiedenen Symbolen. Dazu
kommen je eine Stoppkarte,
eine  Richtungswechselkarte,
eine Karte +1 und eine JOGO!
Karte pro Farbe. Alle Karten wer-
den gemischt und vier Karten
als Startkarten nebeneinander
ausgelegt, sie beginnen die vier

Ablagestapel; Funktionen even-
tueller Sonderkarten werden in
diesem Moment ignoriert. Jeder
Spieler hat vier Spielerstapel
vor sich liegen, mit 5, 7 oder 9
Karten bei 2, 3, bzw. 4 Spielern,
alle decken die oberste Karte
aller ihrer Stapel auf. Der aktive
Spieler legt eine Karte auf einen
Stapel in der Mitte, wahlwei-
se von einem ihrer Stapel, die
Licke wird vom entsprechen-
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chern, das Gesetz wahren und
die Staatskassa fillen, alles mit
Hilfe des Wanderers und neu-
er Protagonisten. Man hat sein
eigenes Fortschrittstableau fir
Krieger, Herold und Kaufmann,
seinen Wanderer und Bonus-
plattchen, weiters gibt es neu
StraBen sowie Wertungs- und
Landschaftsplattchen. Nach
dem Verbauen neu erworbener
Landschaftsplattchen plant man
die Bewegung seines Wande-
rers durch Auslegen von We-
gemarkern und bewegt ihn in
Spielerreihenfolge. Fortschritte
auf den Leisten Krieger, Handler
bzw. Herold schalten Siegpunkt-
préamien, Sonderpunkte, Zusatz-
einkommen, mehr Schritte und
Bonusplattchen frei, alles bis auf
die sofortigen Siegpunkte frii-
hestens ab der auf die Freischal-
tung folgenden Phase nutzbar.
Der Wanderer bringt einen
deutlich komplexeren Spiel-
verlauf fuir Skye, man muss nun
auch auf ihn achten und nicht
nur auf Wertungsplattchen und
hat mehr Mdglichkeiten fiir ver-
schiedene Strategien. So sollen
Erweiterungen sein! ¥

den Stapel gefiillt, oder aus der
Hand - falls vorhanden. Gespiel-
te Sonderkarten werden ausge-
fuhrt: Eine Stoppkarte schlie3t
den Ablagestapel, erist aus dem
Spiel. Sind alle vier Stapel aus
dem Spiel, beginnt der nachs-
te Spieler mit einer Karte einen
neuen Ablagestapel. Richtungs-
wechsel dreht die Spielrichtung
um, +1 zwingt den nachsten
Spieler zum Ziehen einer Karte
und fir die Jogo-Karte wahlt
derjenige, der sie spielte, fiir den
nachsten Spieler, ob dieser aus-
setzt oder eine Karte aufnimmt
oder ob die Spielrichtung wech-
selt. Wer nicht ablegen kann,
zieht zwei Karten auf die Hand;
fir das Ablegen einer Karte,
die Farbe und Symbol mit der
obersten Karte des gewdhlten
Stapels gemeinsam hat, erhalt
man einen Extrazug. Wer keine
Karten hat, gewinnt.

Eine nette Variante eines all-
seits bekannten Mechanismus;
schnell zu spielen, mit attrakti-
ver, netter Grafik und einfachen
Regeln, &
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KARUBA JUNIOR

SCHATZSUCHE IM DSCHUNGEL

Im Dschungel Karubas sollen
wertvolle Schétze zu finden sein.
Die Abenteurer machen sich auf
die Suche, missen aber dabei
mit Tigern fertig werden und die
Schétze finden, bevor das Pira-
tenschiff die Insel erreicht.

Die drei Abenteurer-Figuren
beginnen am Strand, dort be-
ginnen auch vier Wege in den
Dschungel. Das Piratenschiff

steht am Ende des Meerespfa-

des. 28 Inselpldttchen zeigen
Wege, manche auch Schétze
oder Tiger. Sie werden gut ge-
mischt verdeckt ausgelegt.

Der aktive Spieler deckt ein In-
selplattchen auf: Ein Weg wird
passend an einen der Wege an-
gelegt, das Plattchen darf dafir
beliebig gedreht werden und
es muss nur ein Weg fortgesetzt
werden, andere kdnnen abge-
schnitten werden, es diirfen

LINGO TWIST

VERSTANDLICH SPRECHEN TROTZ GRIMASSEN

Man soll Begriffe zu vorgegebe-
nen Kategorien erraten! Wo ist
das Problem? Nun, es kommen
Vorgaben von Mimik und Gestik
ins Spiel, die man wahrend des
Nennens der Begriffe ausfiihren
muss.

Der Spielplan ist als Gesicht ge-
staltet, der offene Mund zeigt
als Zdhne Symbole fir Kate-
gorien - die Symbole werden
in der Spielregel erklart; eine

Quietsche ist die Nase und eine
verknotete Zunge aus Plastik
fungiert als Drehpfeil.

Der aktive Spieler zieht eine Kar-
te vom verdeckten Stapel, sie
zeigt die zu imitierende Mimik
oder Gestik. Dann nennt man
die geforderten ein oder zwei
Begriffe und flihrt dabei Mimik
oder Gestik aus. Fordert die Ka-
tegorie zwei Begriffe, muss man
beide nennen, bevor die Mit-
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Sackgassen entstehen; ein Tiger
wird an einen Weg angelegt und
versperrt ihn; ein Schatz wird an
einen Weg angelegt und man
zieht einen der drei Abenteu-
rer darauf, wenn der Weg zum
Schatz nicht unterbrochen ist.
Fur ein Piratenschiff zieht man
das Schiff so viele Felder Rich-
tung Strand, wie Schiffssymbole
auf dem Plattchen abgebildet
sind. Danach wird das Schiffs-
plattchen aus dem Spiel ge-
nommen. Sind alle drei Schatz-
plattchen ausgelegt und von
Abenteurern besetzt, haben die
Spieler gemeinsam gewonnen;
gibt es kein offenes Weg-Ende
mehr oder erreicht das Piraten-
schiff den Strand, haben alle ge-
meinsam verloren.

Die Familienversion von Karuba
wurde mit Karuba Junior sehr
gelungen in ein Kinderspiel
transponiert, die Schatzsuche
wurde auf drei Schdtze be-
schréankt. Die Tiger als Blockaden
flir Wege fordern erste taktische
Uberlegung fiir die Anordnung
der Wege und fordern rdumli-
ches Denken durch Drehen der
Plattchen. M

spieler raten dirfen. Mimik oder
Gestik reichen von Nase mit der
Zungenspitze beriihren bis zu
Zunge herausstrecken und mit
beiden Handen festhalten, die
Kategorien von leicht zerbrech-
lichen Dingen bis Spieletitel
oder Elektrogeraten.

Glaubt jemand, die beiden Be-
griffe richtig verstanden zu ha-
ben, schlagt er auf die Nase und
nennt die Antwort oder Ant-
worten. Ist sie richtig, bekommt
man die Karte, im Fall von zwei
Begriffen allerdings nur dann,
wenn man beide Begriffe errét.
Wer falsch rét, ist fir den Rest
der Runde aus dem Spiel, die
anderen durfen weiterraten.
Bei Nicht-Erraten der Begriffe
verliert der Sprecher eine Karte,
allerdings darf ein Begriff bis zu
dreimal wiederholt werden. Wer
als erster finf Mimik-Karten ge-
sammelt hat, gewinnt.

Eine witzige und nicht ganz
leichte Variante der Begriffe-
erraten-Spiele - sagen Sie mal
JFernseher” wahrend Sie ihre
herausgestreckte Zunge schnell
hin- und her bewegen! M
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BESPRECHUNG » LONG LIVE THE QUEEN / LORENZO IL MAGNIFICO

LONG LIVE THE QUEEN

DIESELPUNK EDITION

Axia, die Konigin der Unterwelt
ist tot - die Syndikate The White
Rose und The Black Rose kamp-
fen fur die Prinzessin des Syndi-
kats um Axia’s Nachfolge.

Um den Kampf um die Nachfol-
ge zu gewinnen, muss man ent-
weder drei Prestigemarker jeder
Farbe - fur Gefahrlichkeit, Reich-
tum und Weisheit der Prinzessin
- sammeln oder das Verdecken
der gegnerischen Prinzessin
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verursachen.

Jeder Kontrahent hat die zwolf
Karten seiner Farbe, legt die
Prinzessin offen an Platz 7 der
Zahlenleiste mit den Positionen
2 bis 12. Danach wahlt jeder
Spieler einen Charakter als Meis-
ter - es muss einer mit Prestige-
Icon sein - und legt ihn verdeckt
neben die Nummernleiste; der
Meister bestimmt die Fahigkeit
und Initiative zweier Rekruten.

N

LORENZO IL MAGNIFICO

HOUSES OF RENAISSANCE

Im Florenz der Medici fiihrt man
eine Adelsfamilie und erwirbt
Prestige und Ruhm fiir Sieg-
punkte. In drei Perioden & zwei
Runden sammelt man Ressour-
cen und Entwicklungskarten
oder aktiviert Karteneffekte.
Der Wert der Familienmitglieder
wird bei Rundenbeginn ausge-
wirfelt. Am Ende jeder Periode
prift man die Beziehungen
zur Kirche, nicht genug Beten

wird bestraft. In einer Runde
hat man immer eine Aktion pro
Zug, setzt Familienmitglieder
an Orten ein und fihrt die Ak-
tion in Relation zum Wert der
Person aus, mit Personal kann
man den Wert erhéhen. Mit den
Fortgeschrittenen-Regeln nutzt
man einen persoénlichen Bonus-
Wiirfel und Anfiihrer Karten.

Houses of Renaissance erweitert
Lorenzo il Magnifico um einen
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Die restlichen Karten werden
verdeckt an die Leiste links und
rechts der Prinzessin angelegt.
Der aktive Spieler wirfelt, die
Summe bestimmt die Position
der aktiven Karten. Verdeckte
Karten dort werden aufgedeckt,
sind beide bereits offen, werden
ihre Fahigkeiten aktiviert und
mit ansteigender Initiative aus-
gefiihrt. Ist eine offen und die
andere verdeckt, wird zuerst die
offene aktiviert und dann die
verdeckte umgedreht. Fir Re-
kruten wird der Meister aufge-
deckt und die Rekruten agieren
mit Fahigkeiten und Initiative
des Meisters. Aktivieren kann
Prestigemarker bringen. Wer
aber alle sechs Marker einer Far-
be hat, muss alle zurlickgeben!
Zuletzt kann man zwei Karten
vertauschen oder den Meister
austauschen.

Viel Taktik, viel Risiko, unvoll-
standige Information, viele Op-
tionen, alle Eigenschaften und
Charaktere passen wunderbar
zusammen und wunderbar zum
Thema - was will man mehr von
einem Spiel mit nur 24 Karten?
|

flinften Spieler, mit entspre-
chendem Material fur ihn und
auch insgesamt neuem Mate-
rial und neuen Mechanismen.
Zusatzlich zu den Regeln des
Grundspiels gilt: Man beginnt
mit einem - ersteigerten -Fami-
lienpldttchen mit Spezialfahig-
keit, die Versteigerung legt auch
die Anfangsressourcen fest;
neue Anfiihrer Karten haben die
Fahigkeit Aktion mit Aktions-
feld nur fir den, der die Karte
gespielt hat. Spezialmarker sind
eine neue Ressource, man kann
sie abwerfen und bekommen,
was sie zeigen. Der neue Special
Tower bringt vier Aktionsfelder
um Special Development Cards
zu nehmen, eine Anpass-Leiste
gibt neue Felder flr einen der
Turme. Neue Special Develop-
ment Karten gibt es fiir Territo-
rien, Gebdude, Charaktere und
Risken. Neu sind auch drei Ex-
kommunikationsmarker.

Die Erweiterung vertieft das
Spiel, der flinfte Spieler fiigt sich
nahtlos ein; hat man sie einmal
gespielt, wird man sie vermut-
lich immer dazunehmen. Eine
absolute Kaufempfehlung! 4
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LUCKY LACHS / MY BEST MOMENTS <« BESPRECHUNG

LUCKY LACHS

FAUST BERUHRT FAUST

Ein Etui in Fischform, darin 72
Karten! Ein bisschen Regel und
ein bisschen Information hangt
auBen an der Flosse, ein winzi-
ges Regelheft im Inneren infor-
miert uns:

Es gibt 12 Aktionskarten pro
Person, irgendwas sollte zum
Karten ablegen vorhanden sein,
zum Beispiel ein Tisch, darum
herum sollte viel Platz sei, und
schon kénnen wir im Stehen Lu-

cky Lachs spielen.

Jeder mischt seine Aktionskar-
ten, halt den Stapel verdeckt in
einer Hand und dreht ihn auf
Kommando auf die Bildseite
um. Jede der Karten zeigt eine
von vier moglichen Aktionen:
High 5 - Mit dem Partner ab-
klatschen; Checker Faust - mit
der eigenen Faust gegen die
des Partners stof3en; Tausch
Rausch - mit dem Partner Platz

Der Hit auf
Spieleabeng

jedem

MY BEST MOMENTS

ERLEBEN - ERINNERN -

Erinnerungen sind mit den un-
terschiedlichsten Dingen ver-
knipft - Gerlichen, Téne, Worte,
Bilder oder Farben. My best mo-
ments spielt mit diesen Erinne-
rungen, wir sollen sie teilen und
Bilder sollen die Erinnerungen
auslosen.

32 Themenkarten und 32 Be-
reichskarten werden verdeckt
gemischt und analog zu einem
Memo-Spiel verdeckt ausgebrei-

ERZAHLEN
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tet. Der aktive Spieler deckt eine
Bereichs- und eine Themenkarte
auf - weckt dies eine Erinnerung,
erzahlt er kurz die Geschichte
dazu und gewinnt damit das
Kartenpaar. Féllt ihm nichts ein,
ist die Kombination freigegeben
und alle Spieler kénnen erzéh-
len - wer es zuerst tut, bekommt
das Kartenpaar. Sind alle Paare
vergeben, gewinnt man mit den
meisten Karten.

www.spielejournal.at

tauschen; Lucky Lachs - mehr-
mals leicht auf den Unterarm
des Partners klatschen. Dann ru-
fen alle die Aktion der obersten
Karte; wer fiir seine Aktion einen
zweiten Spieler mit der gleichen
Aktion findet, fihrt sie mit ihm
gemeinsam aus und dann dr-
fen beide ihre Karte abwerfen.
Gibt es niemand mit derselben
Aktion, kommt die Karte zuun-
terst unter den eigenen Stapel.
Haben mehrere Spieler die glei-
che Aktion, fiihren sie immer je
zwei Spieler aus, Uberzahlige
Spieler miissen auf einen Part-
ner warten. Wer zuerst keine
Karten mehr hat gewinnt.

In der Variante ,Stumm wie ein
Fisch” ist nicht Uberraschen-
derweise Sprechen und Rufen
verboten, man meldet seine
oberste Aktion mittels Handzei-
chen - Hand hochhalten, Faust
ausstrecken, Zeigefinger in der
Luft kreisen und mit der Hand
wackeln. Nur wer alle Karten los-
geworden ist, darf,Lucky Lachs”
rufen.

Laut, lustig, hektisch und chao-
tisch, macht einfach Spaf3! Ein
ideales Urlaubsspiel! 4

In einer Variante wird nur eine
Themenkarte gewdhlt, dies
kann durch zufdlliges Aufdecken
passieren oder die Spielrunde
legt gemeinsam ein Thema fest,
Urlaub, Schule oder Geschenke
usw. Diese Themenkarte gilt fir
das gesamte Spiel und es wird
nach jeder Runde eine Bereichs-
karte dazu aufgedeckt, die der
Erzdhler dann auch gewinnt.
Das eigentliche Spielziel ist aber
nicht, mit den meisten Karten
zu gewinnen, sondern das Ent-
stehen einer intensiven, ange-
regten, lebhaften Unterhaltung,
weil durch die erste Erzdhlung
plotzlich bei einem anderen
Mitspieler eine Erinnerung auf-
taucht, die er teilen mochte,
und im Idealfall fiihrt eine Erin-
nerung zur nachsten und eine
Erzdhlung folgt der anderen.
Die Bilder und deren Titel sind
geschickt gewdhlt, Mode wird
zum Beispiel durch eine Aus-
wahl bunter Stoffmuster repréa-
sentiert, die natiirlich auch ganz
andere Assoziationen auslésen
kénnen. Eine nette Spielidee,
am besten fir Spieler dhnlichen
Alters.
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BESPRECHUNG » OH CAPTAIN! / OUTBURST!

OH CAPTAIN!

LEGENDS OF LUMATEIL |

Teil | der Serie Legends of Luma.
Auf der Jagd nach einer Fla-
schenpost zerstort ein Sturm
das Schiff der Abenteurer, doch
ein Ungeheuer rettet die Schiff-
briichigen; in seiner Hohle fin-
den sich seltsame Schétze. Man
soll dem Captain alle Fundsti-
cke bringen, doch jeder will die
besten Stiicke fiir sich behalten.
Man wahlt einen Abenteurer
und ist dann entweder einer der

Entdecker oder passiver Cap-
tain. Die Entdecker sind reihum
aktiv und geben am Ende die
Karten-Hohle dem nachsten
Entdecker. Hat man mehr Gold
als der Captain, kann man meu-
tern und neuer Captain werden,
oder ihm eine Miinze geben;
dann zieht man eine Beutekar-
te und berichtet dem Captain
- wahr oder gelogen, bei einem
Nukha-Ei muss man ligen!

OUTBURST!

HERZ WIE HERZKLOPFEN UND ...?

Ein Spiel um Wortschatz und
Assoziation in zwei Teams, der
Name deutet an, dass man sein
Wissen dynamisch in die Welt
rufen soll, man soll diskutieren,
lachen, Begriffe schreien. Dazu
nutzt man Karten, die ein Stich-
wort bzw. einen Oberbegriff zei-
gen, und dazu zehn zum Ober-
begriff passende Begriffe.

Die Spieler teilen sich in zwei
Teams, die abwechselnd aktiv

..‘.

164
sind.

Das nicht-aktive Team hat die
Kontrollfunktion und daftir den
Kartenleser und die Sanduhr. Ein
Spieler des aktiven Teams zieht
eine Karte, liest den Oberbegriff
vor und fragt spielen oder schie-
ben? Wird gespielt, steckt das
nicht-aktiveTeam die Karteinden
Kartenleser und dreht die Sand-
uhr um. Das aktive Team ruft Be-
griffe zum Oberbegriff, z.B. Mann
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Dann kauft der Captain den Ge-
genstand - er kann ihn danach
nur nutzen, wenn der Entdecker
die Wahrheit gesagt hat - oder
erlaubt dem aktiven Entdecker,
ihn einzusetzen. In diesem Fall
greift man selbst einen Entde-
cker mit der Eigenschaft des
genannten Gegenstands an, der
Angegriffene kann akzeptieren
oder zweifeln. Wer Recht hat,
bekommt Gold und fiihrt den
Effekt aus oder wehrt ihn ab.
Wird die Karte ,Erscheinen der
Nomaden” gezogen, werten
alle ihre Gegenstande minus
Nukha-Eier sowie Mehrheiten
an Pistolen, Enterhaken und
Echsen. Bei Gleichstand ge-
winnt der Captain, falls er daran
beteiligt ist; wenn nicht, ge-
winnt der Spieler mit den meis-
ten Goldmiinzen.

Ein interessanter Ansatz fir
ein Bluffspiel, manchen ist der
Ablauf Karte ziehen - melden -
Angriff mit Karteneffekt, immer
je nach Bluff oder nicht - zu mo-
noton, andere sehen viel Spiel-
spal- ein kontroversielles, aber
sehr schones Spiel! Man darf auf
Teil Il gespannt sein. 4

- also sollte man Sandmann und
vielleicht Schneemann oder Feu-
erwehrmann oder auch Mann-
loch nennen, kann aber auch
Manila oder Mantua probieren,
auf jeden Fall so viele Worte wie
mdglich und so schnell wie sie
einem einfallen, denn die Aufga-
be heilt, alle zehn auf der Karte
vorgegebenen Antworten bin-
nen einer Minute finden. Danach
wird jede nicht erratene Antwort
vorgelesen, jede im Leser mar-
kierte bringt einen Punkt und ein
Wirfelwurf drei  Bonuspunkte,
falls ein damit bestimmtes Wort
der Karte genannt wurde.
Entscheidet sich das Team fiir
Schieben, gibt man einen Joker-
Chip ab und erhilt eine neue Kar-
te, die gespielt werden muss. Das
gegnerische Team muss in seiner
Runde die geschobene Karte
spielen. Es gewinnt das Team, das
zuerst 60 Punkte erreicht.

Ein Dauerbrenner im Genre der
Wissens- und Assoziationsspiele,
der lustigste Teil ist immer das
Vorlesen der nicht erratenen Be-
griffe und die entsprechenden
AuBerungen dazu! M
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PAPER TALES

HELDEN UND LEGENDEN

Einst war die Welt voll heroischer
Kédmpfe und fantastischer Krea-
turen. Man sammelt Legenden-
punkte um die Geschichte zu
eigenen Gunsten umzuschrei-
ben. Man erstellt bestmdogliche
Kombinationen von Einheiten
als Symbol fur den Ruhm des
Konigsreichs in Krieg und Errun-
genschaften, doch die Einheiten
altern oder leiden unter Platz-
mangel.

Ressourcen im Spiel kommen aus
Gebduden und Einheiten, dar-
gestellt durch Symbole und sind
verfiigbar, solange die Karten mit
diesen Symbolen im Spiel sind.

Jeder Spieler hat vier Positionen,
um Einheiten ins Spiel zu bringen,
zwei,vorne” und zwei,hinten”

Man hat Karten flr sein Konig-
reich ausliegen und entwickelt
es durch Einsetzen von Einheiten
und Gebdudebau. Durch Krieg,

PINGULUU

EIERSUCHE IN DER ANTARKTIS

Pinguine suchen versteckte Eier!
Die Pinguinfiguren sind hohl
und haben Platz fiir ein Ei, und
es gibt 12 Eier in sechs verschie-
denen Farben. Jeder Pinguin
wird zu Beginn mit einem Ei
bestilickt und alle werden in die
Mitte gestellt und gut durchge-
mischt. Jeder Spieler bekommt
eine Eisscholle mit sechs Plat-
zen.

Der aktive Spieler wiirfelt zwei

Wirfel und hat zwei Versuche,
Eier zu finden, deren Farbe mit
der Farbe der Wiirfelresultate
Ubereinstimmt. Pro Versuch darf
man einen Pinguin so hochhe-
ben, dass alle Spieler die Farbe
des Eis gut sehen koénnen. Fin-
det man kein Ei mit passender
Farbe, ist der ndchste Spieler am
Zug. Hat man aber ein oder zwei
passende Eier gefunden, stellt
man den jeweiligen Pinguin mit

www.spielejournal.at

PAPER TALES / PINGULUU « BESPRECHUNG

Bau und Kartenfahigkeiten ge-
winnt man Legendenpunkte.
Jede Runde besteht aus sechs
Phasen, die von allen Spielern
gleichzeitig abgewickelt wer-
den: 1. Rekrutieren von Einheiten
durch Draften von fiinf vom Sta-
pel gezogenen Karten. 2. Ausle-
gen von maximal vier Einheiten,
eine kann flr die ndchste Runde
behalten werden, nach dem Aus-
legen decken alle die Einheiten
auf und bezahlen die Kosten. 3.
Kriege Uber Wertevergleich der
~vorderen” Einheiten mit de-
nen des linken und des rechten
Nachbarn; ein gewonnener Krieg
bringt 3 Legendenpunkte. 4. Ein-
kommen aus Gebauden und Kar-
ten, 5. Konstruktion/Bau mit Res-
sourcen auf Karten und 6. Altern
von Einheiten. Nach vier Runden
gewinnt man mit den meisten
Legendenpunkten.

Ein guter Mechanismenmix mit
hochst attraktiver Grafik und ei-
nem interessanten Detailmecha-
nismus, dem Altern der Einheiten,
der vorausschauende Planung
und Anpassung von Strategien
fir Krieg und Kartenkombos er-
fordert. M

Ei auf seine Eisscholle. Damit
ist der Pinguin aber noch nicht
sicher, denn man darf auch bei
Mitspielern unter deren Pingu-
inen auf der Scholle suchen!
Wer zuerst sechs Pinguine ge-
sammelt hat oder die meisten
Pinguine hat, wenn alle aus der
Mitte genommen wurden, ge-
winnt.

Fir ein Spiel mit ganz jungen
Kindern gilt, dass ein gefun-
dener Pinguin auf der Scholle
sicher ist; die Mitspieler dirfen
zwar auch unter den Pinguinen
bei den Mitspielern nach Eiern
suchen, diirfen diese aber dann
nicht nehmen, sie sind nur Ge-
déchtnisstutze.

Einfach lieb und einfach einfach;
eine gute Mischung aus Wur-
felgliick und Merken, und man
kénnte die Regel auch variie-
ren, um das Stibitzen bei ande-
ren abzuwandeln, man dirfte
zum Beispiel nur von einem
Mitspieler nehmen, wenn man
einen Pasch gewdirfelt hat. Eine
erfreuliche Neuauflage eines
entziickenden Kinderspiels mit
gutem, handlichen Material und
sehr stiBen Zeichnungen. ¥
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QUATRO FLASH

STRATEGIE- ODER FAMILIEN-SPIEL

Ein Spiel, dessen Anspruch vom
anspruchsvollen Strategiespiel
zu zweit zum Familienspiel um
Konzentration und raumliches
Vorstellungsvermdégen reicht.

Auf dem Brett mit 60 Feldern
im Rechteck 10 x 6 werden bei
weniger als flnf Spielern Felder
mit weiBen Steinen abgedeckt,
so dass 4 Spieler auf 6x8 Feldern
spielen, drei Spieler auf 6x7 und
zwei Spieler mit je zwei Farben

Ba

auf 6x8 Feldern spielen.

Jeder Spieler hat 20 Spielsteine
einer Farbe und das Brett wird
entsprechend der Spieleran-
zahl vorbereitet. Spielziel ist, als
erster einen Quatro Flash sei-
ner eigenen Farbe zu erzielen.
Ein Quatro Flash besteht aus
vier Scheiben, die waagrecht,
senkrecht und diagonal in einer
Ebene angeordnet sind, aufei-
nandergestapelt sein kdnnen

SAKURA HUNT

KIRSCHBLUTEN BEWUNDERN

Hanami - Zeit der Bewunderung
von Sakura, der Kirschbliite. Wir
besuchen vier Hanami Orte und
wollen mit zehn Karten eine
Panorama-Ansicht von Sakura
auslegen.

Vier Hanami Orte liegen aus;
Landschafts- und Drink-Karten
werden gemischt, man hat
sechs Karten und wahlt eine
Farbe. Neben jeder Ortskarte
liegt ein Hanami-Marker pro

Farbe. In seinem Zug kann man
Bliite vorantreiben, Ort erfor-
schen oder Hanami machen.
Fr Bliite vorantreiben legt man
eine Handkarte an einen Ort - er
kann bis zu sechs Karten auf-
nehmen - und zieht nach. Fir
Ort erforschen tauscht man eine
Karte von einem Ort mit einer
Handkarte. Hanami kann man
einmal pro Ort machen - dazu
bildet man ein Set aus drei Kar-

= 2 W
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oder waagrecht, senkrecht oder
diagonal versetzt in aufsteigen-
den Ebenen - wie Treppenstu-
fen - angeordnet sein konnen.
Dabei ist die Variante der Rossel-
sprung-Diagonale in einer Ebe-
ne besonders anspruchsvoll.
Der aktive Spieler legt eine
Scheibe auf ein freies Feld oder
auf eine andere Scheibe, ein Sta-
pel darf maximal sechs Schei-
ben enthalten. Zu zweit spielt
jeder mit zwei Farben und setzt
in seinem Zug je einen Stein bei-
der Farben, und man darf nur in
der Profivariante beide Steine
eines Zugs Ubereinander auf
dasselbe Feld setzen.

So wie so oft bei Spielen von
Gerhards, ist auch dieses Spiel
eine attraktive und raffinierte
Abwandlung eines bekann-
ten Prinzips, in diesem Fall der
Reihenbildung. Die edle Aus-
stattung aus wunderschonem
Holz macht das Spielen auch zu
einem haptischen Vergniigen
und der unterschiedliche An-
spruch je nach Spieleranzahl ist
besonders reizvoll. M

ten - gleiche Karten oder Karten
mit aufeinanderfolgenden Zah-
len - mit zwei Handkarten und
einer Karte von einem Hanami
Ort. Das Set legt man aus, legt
den Hanami-Marker seiner Far-
be in die Liicke der Reihe und
zieht eine Karte nach. Man erhalt
Punkte fiir das Set entsprechend
der Anzahl Karten in der Reihe
vor dem Nehmen; vier Karten
ist der Status der Vollblite und
bringt am meisten Punkte; wel-
che Karte man nimmt, ist uner-
heblich.

Sind alle Orte komplett mit Kar-
ten gelegt oder alle Spieler ha-
ben an allen Orten Hanami ge-
macht, gibt es Boni fiir Kartenrei-
hen in aufsteigender Zahlenrei-
henfolge und Sets drei gleicher
Karten. Drink Karten konnen
genutzt werden, werden aber
nicht gewertet; eine Reihe aus
9 Ziffern mit einer Drink Karte
erzielt also den 8-Karten-Bonus.
Einfach schon! Hochst attrakti-
ve Grafik und einfache Regeln
ergeben eine gelungene Set-
Sammeln-Variante, bei dem das
,wann” eines Sets wichtiger ist
als,welches”. M
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SAM BUKAS BANDE / SEBASTIAN FITZEK < BESPRECHUNG

SAM BUKAS BANDE

ANGREIFEN UND BEUTE MACHEN!

Schiffe kapern ist nicht schwer,
die Probleme beginnen mit
dem Aufteilen der Beute, jeder
will mit sieben Angriffskarten
Edelsteine erbeuten! Jeder Spie-
ler hat sieben Angriffskarten sei-
ner Farbe; im Spiel zu dritt legt
jeder die Karte mit Wert 1 weg,
im Spiel zu viert oder finft die
Karte mit Wert 7. Jeder beginnt
mit einem Edelstein pro Farbe,
der Stapel der Gegnerkarten

wird nach Vorgabe vorbereitet
und bereitgelegt.

In zwolf Runden wird je ein
Gegner aufgedeckt, sein Schatz
ist erobert, wenn der gemein-
same Angriffswert aller Spieler
so hoch ist wie der Verteidi-
gungswert des Gegners. Alle
spielen eine Angriffskarte ver-
deckt aus - Beraten ist erlaubt,
Schwindeln auch! Dann wird
gleichzeitig aufgedeckt, gleiche

SEBASTIAN FITZEK

SAFEHOUSE

Ein Erfolgs-Buchautor macht
ein Spiel mit einem Erfolgs-
Spieleautor, im Genre des Buch-
autors! Genauer gesagt, Sebas-
tian Fitzek und Marco Teubner
haben ein Krimi-Thriller Spiel
gemacht - ein kooperatives
Rennen auf der Flucht vor Ver-
folgern durch Ebenen des Spiels
gegen die Zeit. Man ist Zeuge
eines Verbrechens geworden,
der Tater weil3 dies aber und

www.spielejournal.at

will einen mundtot machen,
daher muss man es - nach Wahl
in einer von drei Schwierigkeits-
stufen - schaffen, ins Zeugen-
schutzprogramm gelangen.

Je nach Variante nutzt man Ver-
folgerkarten und Ermittlungs-
chips, Great Danger wird ohne
Chips gespielt. Die Verfolger-
karten werden zuféllig gezogen.
Das Buch ist dreigeteilt - eine
Seite hat fiinf Spielplane fir je-

Karten heben einander auf und
werden ignoriert; verbleibende
Karten werden addiert - ist der
Wert gleich oder héher wie der
gegnerische Verteidigungswert,
ist der Angriff erfolgreich und
die beteiligten Spieler erhalten
Edelsteine laut Gegnerkarte und
aus vorher verlorenen Kampfen-
beginnend mit dem Spieler, der
die niedrigste Karte spielte, und
maximal bis zum Spieler mit der
drittniedrigsten Karte. Ist der
Kampf verloren, gibt der Spie-
ler der insgesamt niedrigsten
Karte der Runde - hier gelten
auch jene mit gleichen Kar-
tenwerten - alle Edelsteine der
Farbe ab, von der er die meisten
Steine besitzt. Gespielte Karten
bleiben offen liegen. Vor Runde
5 und 9 nimmt man gespielte
Angriffskarten wieder auf. Nach
zwolf Runden ist jeder Edelstein
einen Punkt wert, jedes Set aus
drei Farben drei Bonuspunkte.

Etwas Bluff und mehr Taktik sind
gefragt, man sieht immer drei
Runden lang die bisher gespiel-
ten Karten! Witzig und gut! &

des der Kapitel - Hotelzimmer,
Hafen, Stadt, Wald und Safe-
house - im Kartenbereich finden
Kapitel- und Fluchtkarten sowie
Nachzieh- und Ablagestapel
Platz und im Ermittlungsbereich
finden sich 5x5 Felder fiir die Er-
mittlungschips in den Varianten
Big Thrill und Try to Survive.

Die fiinf Kapitel werden in Rei-
henfolge von Hotelzimmer
zu Safehouse gespielt. Man
durchquert die Kapitel auf Lauf-
strecken, erfiillt Kapitelkarten
mit Hilfe von Fluchtkarten fir
Schritte; alles mit Absprache
der Spieler untereinander. Die
Verfolger bewegen sich auch
fur nicht erflillte Kapitelkarten.
In Schwierigkeitsstufe Il und Il
muss man auch das Verbrechen
kldren! Fans finden im Spiel Hin-
weise und Details aus den Bu-
chernim Spiel.

Aufwéndig und attraktiv, auf-
regend stressig, und auch frus-
trierend, wenn man es wieder
mal nicht geschafft hat zu ent-
kommen. Spannende und nicht
ganz einfache Unterhaltung,
auch gelbte Spieler missen
sich anstrengen. 4
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SHRIMP

WIE VIELE SHRIMPS FUR EINEN COCKTAIL?

Shrimps in diesem Spiel ver-
sprechen speziellen Genuss;
eine Zitrone und drei Rezept-
karten liegen aus, 81 Shrimp
Karten werden gleichmaBig
verteilt und verdeckt gestapelt.
Sie haben vier Merkmale: Farbe
- gruin, blau rosa; GroR3e - klein,
mittel, grof3; Anzahl - eins, zwei
oder drei und Herkunft - Ame-
rika, Brasilien oder Italien. Man
deckt reihum eine Karte von sei-

nem Stapel auf und legt sie auf
eines der drei Rezepte. Wenn
die obersten Karten auf den
drei Rezepten ein oder mehrere
Merkmale gemeinsam haben,
driickt man schnellstens die
Zitrone: Bei einem Merkmal ist
es ein Shrimp Meni und man
nennt das Merkmal, zum Bei-
spiel ,drei Shrimps” oder ,griine
Shrimps”. Hat man zu Recht ge-
rufen, nimmt man alle Karten

SILLY SAUSAGE

NICHT UM DIE WURST, MIT DER WURST!

Eine Wurst im Mittelpunkt des
Geschehens, doch es geht nicht
um die Wurst, sondern wir spie-
len mit der Wurst! Und zwar mit
einer ca. 35 cm langen Plastik-
wurst, die ein Gesicht und einen
Bauchnabel hat - sie heif3t nicht
umsonst Silly Sausage - und
sprechen kann.

Schaltet man sie ein, gibt sie An-
weisungen, die der Spieler rich-
tig und schnell befolgen muss:

0
yor

e

Dreh mich - den Wurst-Oberteil
nach rechts drehen, Zieh mich
- Ober- und Unterteil der Wurst
auseinanderziehen, Driick mich
- den Bauchnabel der Wurst
driicken, Schittel mich - ja, ge-
nau, die Wurst schitteln und
Dip mich - mit der flachen Hand
den unteren Wurstzipfel nach
oben driicken.

Zu diesen finf funf Bewegun-
gen gibt es mehrere Spielva-
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auf den Rezepten zu sich. Wer
sich irrt, gibt eine seiner erbeu-
teten Karten an einen Spieler
seiner Wahl. Sind es insgesamt
sieben Shrimps auf allen Karten,
alle anderen Merkmale sind be-
deutungslos, quetscht man die
Zitrone und ruft ,Shrimp Cock-
tail’, wieder bekommt man alle
Karten. Wem es gelingt, zwei
gemeinsame  Merkmale auf
allen Karten zu identifizieren,
veranstaltet ein Shrimp Fest - er
driickt die Zitrone, bekommt
alle karten auf den Rezepten
und dazu noch sieben Karten
von einem oder mehreren Mit-
spielern seiner Wahl. Und sollte
jemand gar das Shrimp Gericht
des Jahrhunderts bemerken,
mit drei gemeinsamen Merk-
malen auf allen Karten, zum Bei-
spiel blaue groBRe brasilianische
Shrimp, gewinnt er sofort!

Wie gesagt, die Shrimps sind ein
Genuss, auch in der Neuaufla-
ge, und offerieren ein witziges,
schnelles Spiel fir gute Beob-
achter mit schnellen Reaktio-
nen, ein ideales Spiel fiir Urlaub
oder zwischendurch! ¥

rianten: Hot Dog als schnelles
Reaktionsspiel, die Wurst gibt
Befehle, die man befolgt, und
die Abstande zwischen den Be-
fehlen werden immer geringer.
Currywurst ist der Partymodus,
man braucht Mitspieler, die
Wurst wird zu Musik weiterge-
geben, und wenn sie einen Be-
fehl gibt, wird dieser von dem,
der die Wurst grade in der Hand
hat, ausgefiihrt. Bockwurst ist
die Memo-Variante, man muss
alle genannten Befehle nachei-
nander richtig ausfiihren und
dann kommt ein neuer dazu.
Auch fir Currywurst und Bock-
wurst gibt es den Turbo-Modus,
der die Befehle in immer gerin-
geren Abstanden aktiviert.
Grundsatzlich funktioniert das
Spiel gut, im Turbo-Modus kann
es zu Fehlinterpretationen von
Bewegungen kommen, und
wird der Spal3 zu gro3 und da-
mit das Gelachter zu laut, kann
es passieren, dass man den
nachsten Befehl Uberhort. Ist
aber wurscht, denn Spal3 macht
es auf jeden Fall, und die Haufig-
keit eigener Hoppalas ist deut-
lich groBer! 4
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Autor: Roberto Fraga
Grafiker: P. Desiato, M. Barbati
Preis: ca. 15 Euro

Verlag: Giochi Uniti 2017
www.giochiuniti.it

Beobachten, Reaktion
Zielgruppe: Fuir Familien
Version: multi
Regeln:enit deesfrnl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Neuauflage von Shrimp
bzw. Shrimp Cocktail *
Sehr nettes Urlaubsspiel
* Unveranderte Regeln *
Geénderte Ausstattung

Vergleichbar:
Reaktionsspiele mit Merkmalver-
gleich

Andere Ausgaben:
Derzeit keine, frither bei Blue Orange
und Asmodee
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Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Spin Master 2017
www.spinmaster.com

Aktion, Reaktion
Zielgruppe: Fiir Kinder
Version: de

Regeln: de en

Text im Spiel: nein
Kommentar: - l
Gute Reaktion und
gutes Zuhdren nétig *
Fehlinterpretationen der
Bewegungen maglich *
Funktion aber generell
zufriedenstellend

Vergleichbar:
Simon, Bop it! und andere Spielgeréte
mit Aufforderung zu Aktionen

Andere Ausgaben:
Spin Master (en)
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STORY MAKERS

VIER WORTE UND EIN GEHEIMES ENDE!

Mehr als 100 Millionen Ge-
schichten fiir den Weg zum
Schloss der Trdume. Der Weg
wird ausgelegt und die Ge-
schichtenkarten werden nach
Nummern | bis V sortiert. Von
den Stapeln | bis IV wird je eine
Karte offen ausgelegt, eine
Spielfigur steht am Anfang des
Wegs und das Kaninchen in Po-
sition am Brett.

Zu Beginn wetten die Spieler
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durch Platzieren des Wett-Stadb-
chens auf die Anzahl Ziige, die
sie brauchen werden, um die
vier Worte der Geschichte zu
erraten. Der aktive Geschich-
tenmacher wahlt von jeder
der vier Geschichtenkarten ei-
nes der drei Worte, denkt sich
dazu eine Geschichte aus und
legt ein verdecktes Ende seiner
Wahl aus Stapel V. Die anderen
Spieler missen die gewahlten

L Em : - e

TENNO

MACHT, EINFLUSS UND GEFANGENE

Verfeindete Firsten im Japan
des Friihen Mittelalters machen
in ihren erbitterten Kampfen
viele Gefangene und gewinnen
dadurch die Gunst des Tennos
und Einfluss am Hof. Jeder Spie-
ler hat einen Satz von 11 Karten
- Bauern mit Wert 1, 2 und 3,
Ninja mit 4, Monch 5, Ronin 6,
Samurai 7+8, Daimyo 9, Shogun
10 und Geisha X. Zu Spielbeginn
legt jeder seine drei Bauern in

..‘.
&

beliebiger Reihenfolge verdeckt
vor sich, Reihenfolge dndern ist
verboten!

Der aktive Spieler greift einen
Gegner an: Er deckt eine seiner
Karten auf, wahlt eine Karte bei
einem Gegner und vergleicht
die Karten; meist gewinnt die
hohere Karte, auller bei Karten
mit Sonderfunktion, so hat z.B.
der Ninja als Angreifer Wert 8
statt 4. Gewinnt der Angreifer,
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STORY MAKERS / TENNO « BESPRECHUNG

Worte erraten und setzen dazu
pro Runde Wettsteine auf die
Worte auf den Karten | bis IV.
Der Geschichtenmacher nennt
nur die Anzahl richtig gesetzter
Marker. Pro Rate-Runde geht
das Kaninchen einen Schritt
weiter. Werden alle Worte richtig
erraten, bevor das Kaninchen
Uber den Wettstab zieht, geht
die Figur entsprechend viele
Schritte am Weg weiter und alle
dirfen - fur finf Bonus-Schritte
- das Ende der Geschichte ra-
ten; andernfalls zieht die Figur
nur die Anzahl richtig geratener
Worter und das Ende wird nicht
geraten. Die Spieler kdnnen
Hinweise erbitten. Erreicht die
Figur binnen fiinf Runden das
Schloss, gewinnen alle gemein-
sam. Regelvorschlage fiir Fort-
geschrittene sowie ein Party-
Modus, eine Deduktionsvarian-
te und eine Wett-Variante, alle
flir zwei Teams, sind enthalten.
Es war einmal .... Mastermind, ja,
daran hat mich der Ratemodus
erinnert, obwohl der Geschich-
tenmacher hier durchaus Hil-
festellung durch die Wahl ,logi-
scher” Worte geben kann. ¥

bekommt er die unterlegene
gegnerische Karte, verdeckt,
fur seinen Gefangenenstapel;
die eigene Karte geht verdeckt
an ihren Platz zuriick. Ein Ge-
fangenenstapel darf nicht an-
geschaut werden! Gewinnt der
Verteidiger, geht die Angreifer-
Karte auf den Ablagestapel, die
Verteidigerkarte an ihren Platz.
Gewinnt niemand, gehen bei-
de Karten auf den Ablagesta-
pel. Dann werden Liicken der
Auslage mit einer Handkarte
aufgefillt, ohne die Reihenfolge
zu verandern. Hat der Angrei-
fer keine Karte verloren, darf er
eine ausliegende Karte mit einer
Handkarte tauschen. Hat der
Verteidiger gewonnen, darf er
eine der drei Karten des Angrei-
fers anschauen. Kann jemand
die Licken nicht fiillen, endet
das Spiel und alle addieren die
Werte ihrer Gefangenenstapel.
Eigentlich simpler Starkever-
gleich, bei dem Gedéchtnis fir
Positionen zuriickgelegter Kar-
ten bei sich und beim Gegner
gefragt ist - ein sehr nettes Spiel
fur zwischendurch. M

INFORMATION
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Autor: Hans van Tol

Grafiker: Vlugt, Gibs

Preis: ca. 25 Euro

Verlag: The Game Master 2017
www.thegamemaster.n!

Wortauswahl, raten, Koope-
ration

Zielgruppe: Fiir Familien
Version: multi

Regeln: en nl

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Netter Mechanismen-
mix * Gute Stichworte *
Geschichtenmacher kann
mit Wortwahl das Raten
erleichtern

Vergleichbar:
Mastermind fiir Ratemodus

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: Lukas Zach, Michael Palm
Grafiker: F. GmbH, S. Kondirolli
Preis: ca. 8 Euro

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

Bluff, Taktik -l
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi
Regeln:deenfrnl

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Sehr attraktive Grafik *
Schnell erklart * Rasch ge-
spielt * Kartengedéachtnis
erforderlich

Vergleichbar:
Kartenspiele mit Starkever-
gleich von Karten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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TERRAFORMING mars: vENus NEXT

DIE KOLONISIERUNG GEHT WEITER

Nach der Umwandlung des
Mars ist nun die Venus das Ziel,
ein weitaus schwierigeres Vor-
haben als die Terraformung des
Mars, mit einem vierten globa-
len Parameter - der Venus-Skala
auf dem Venus-Plan. Da die Ve-
nus ein wesentlich langfristige-
res Projekt ist als der Mars, um-
fasst die Skala nur 0% bis 30%
Umwandlung, es gibt allerdings
mehr Gelegenheiten zum Er-

werb von Terraform Ratings (TR)
und Bonusstufen, und so wie
alle anderen Skalen gibt es kein
TR mehr, wenn das Maximum
erreicht ist.

Die Venus-Skala ist keine Spie-
lende-Bedingung und  Kar-
ten, die globale Erfordernisse
betreffen, betreffen auch die
Venus-Skala. Dazu kommen Bo-
nusstufen - Gratiskarte bei 8%
und ein extra TR bei 16% Venus-

THEO TEICHHUPFER

ENE MENE MUH - MEIN ERSTER SPIELSPASS!

Die Frosche hiipfen in den Teich
und tauchen nach Fischen,
Teichschnecken und Muscheln;
wenn sie miide sind, rasten sie
auf den Seerosenblattern.

Jeder Spieler hat seinen eige-
nen Mini-Teich, der mit den vom
eigenen Frosch aus einem der
groBBen Teiche geholten Teich-
plattchen befiillt werden soll.

Der Spielplan mit den Offnun-
gen firr die beiden groBen Tei-

che wird auf die Spieleschachtel
gelegt, die Teiche werden halb/
halb mit den Teichplattchen be-
fullt. Jeder Spieler wahlt einen
Frosch und setzt den gleichfar-
bigen Frosch-Joker in seinen
Mini-Teich.

Reihum versuchen die Spieler,
mit der Wippe den eigenen
Frosch in einen Teich hlpfen
zu lassen. Vor dem Sprung darf
man sich die Spieleschachtel zu-
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Skala. Air Scrapping ist ein neues
Standard-Projekt, die Venusskala
wird wird um eine Stufe 15 M€
erhoht und man gewinnt wie
Ublich ein TR. Auf dem Venus-
Plan gibt es auch vier neue Re-
gionen fiir Stadte, die Uiber Pro-
jektkarten der Erweiterung ins
Spiel kommen - Maxwell Base
auf der Oberflache, Stratopolis
in der Venus-Atmosphare, Luna
Metropolis am Erdmond und
Dawn City auf Schienen bewegt
sich in Ubereinstimmung mit
dem Sonnenaufgang auf dem
Merkur. Die 49 neuen Project
Karten enthalten unter ande-
rem fiinf neue Corporations und
Floaters als neue Ressource, Ho-
verlord ist ein neuer Meilenstein
und Venuphile ein neuer Award.
Nach der Produktionsphase ei-
ner Generation kommt neu die
Solar Phase mit Hilfe von der
Weltregierung fur einen nicht-
maximalen Parameter.

Eine stimmige und herausfor-
dernde Erweiterung zu Terrafor-
ming Mars, ein Muss fiir Freunde
des Grundspiels, die mit der So-
larphase das Problem der (ber-
langen Spieldauer beseitigt. 4

rechtriicken, wie man mochte,
man kann auch eine Testrunde
spielen und vereinbaren, wie
viele Sprungversuche jeder
Spieler in seinem Zug hat. Wem
es gelingt, den Frosch in eines
der Teichlocher springen zu las-
sen, der darf entweder blind ein
Plattchen ziehen oder ein Platt-
chen nach Wahl herausnehmen
und - wenn es passt - in den
Teich legen. Ein nicht passendes
Plattchen legt man wieder zu-
rlick. Einmal im Spiel kann man
seinen Theo-Joker einsetzen
und fir ein passendes Pladttchen
eintauschen, allerdings nicht fir
die beiden letzten fehlenden
Plattchen. Wer seinen Teich zu-
erst voll hat, gewinnt.

Ein hibsches Geschicklich-
keitsspiel; die Plattchen, nach
denen die Frosche tauchen,
sind beidseitig bedruckt und an
Motiv und Form - Fische oval,
Muscheln rund und Seerosen
eckig - gut zu unterscheiden, fur
die Variante Plattchen wahlen
ist also das Nehmen des passen-
den Plattchens sehr leicht. Die
Wippe funktioniert gut und die
Teichlocher sind grof genug. ¥
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Version: en
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Kommentar:
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Vergleichbar:
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TIEF IM RIFF

GEMEINSAM MEERESTIERE ENTDECKEN

Ein Clownfisch will mit seinen
drei Freunden herausfinden,
wie viele Meerestiere im Riff
leben, gemeinsam konnen sie
mehr entdecken als einzeln.
Plattchen mit ein bis vier Mee-
restieren werden verdeckt auf
dem Plan verteilt. Alle spielen
gemeinsam. Der aktive Spieler
wiurfelt und zieht einen Fisch
auf ein Feld, entlang der Pfeilfi-
sche. Die Fische konnen belie-

big ziehen, aber niemals gegen
die Richtung der Pfeilfische. Die
Spieler beraten gemeinsam, auf
welches Feld der aktive Spieler
welchen der vier Fische zieht. Je
mehr Fische nach dem Zug des
aktiven Spielers auf einem Feld
gemeinsam stehen, desto mehr
Meeresbewohner kann man

entdecken. Steht der bewegte
Fisch allein auf einem Feld, wird
ein Plattchen mit einem Mee-

WAT’'N DAT?

ZWEI SCHEIBEN, EIN STAB - HANTEL?

Begriffe erkldren einmal anders;
nicht mit Gesten, nicht durch
Zeichnen, nicht mit Worten,
sondern mithilfe von Holzstab-
chen und Holzscheiben.

Im aktive Team aus zwei Spie-
lern bekommt jeder flinf lange
Stabe, drei kurze Stdbe, eine
grof3e blaue Scheibe und eine
kleine rote Scheibe, die Spie-
ler sitzen nebeneinander. Der
rechts sitzende Partner zieht
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eine Begriffskarte, die Zahl auf
der obersten Karte des Stapels
bestimmt, welcher Begriff der
gezogenen Karte genutzt wird.

Ab dem Beriihren der Begriffs-
karte ist jedwede Kommuni-
kation zwischen den Partnern
verboten; beide legen abwech-
selnd ein beliebiges Stiick des
Materials um den Begriff zu bil-
den, immer flach und nebenei-
nander, niemals hochkant und

www.spielejournal.at
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resbewohner aufgedeckt - die
Anzahl der Bewohner auf einem
Plattchen ist auf der Riickseide
durch Wassertropfen markiert.
Stehen mehrere Fische gemein-
sam auf einem Feld, dirfen ent-
sprechend viele Meeresbewoh-
ner aufgedeckt werden, auch auf
mehreren Plattchen, solange die
Gesamtzahl der aufgedeckten
Tiere gleich ist wie die Anzahl
der Fische auf einem Feld. Gibt
es kein passendes Plattchen, darf
man Plattchen tauschen, z.B. ein
3er-Plattchen aufdecken und
drei 1ler-Plattchen verdecken,
damit man dann fir zwei Fische
am Feld zwei 1Ter aufdecken
kann. Kraken auf einem Feld
erlauben Wahl der Zugweite,
wenn man eine 6 gewdrfelt hat.
Erreicht ein Fisch das Startfeld,
muss er dort warten. Sind alle
Pldttchen umgedreht, bevor alle
Fische am Start stehen, gewin-
nen alle gemeinsam.

Hibsch, bunt, einfach und ein
ideales Spiel zum Uben von Zu-
sammenarbeit und Planung, der
Tauschmechanismus ist Hilfe
und Herausforderung zugleich.
|

niemals Ubereinander; auch
nachtragliches Umlegen oder
Verschieben eines bereits ver-
wendeten Teils ist nicht zuldssig.
Die anderen Spieler sollten soll-
ten den Begriff binnen 60 sec
erraten; sie diirfen beliebig viele
Begriffe in beliebiger Reihen-
folge der Begriffe und Spieler
rufen, die Teampartner kénnen
hochstes durch Gesten andeu-
ten, wie nahe die Rater dem
Begriff gekommen sind. Wird
der korrekte Begriff genannt,
bekommen beide Team-Spieler
und der korrekte Rater je einen
Punkt. Wird der gesuchte Begriff
nicht gefunden, endet die Run-
de ohne Punktevergabe. Der
links sitzende Spieler des ersten
Teams und sein linker Nachbar
bilden das nachste Team. War
jeder gleich oft Team-Partner,
gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Klingt einfach, ist es aber nicht,
weil jeder wohl andere Vorstel-
lungen davon hat, wie man ein
UFO darstellt, aber auf jeden Fall
lustig und gelungen, eine er-
freuliche Neuauflage!
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CRISIS THE INVENTORS
Verlag: LudiCreations 2017
Autoren: Pantelis Bouboulis, Sotirios Tsantilas

THE INVENTORS

Axia muss aus Rezession und Krise gefiihrt werden. Pro Runde
wickelt man die Phasen Ereignis, Kreditzinsen, Planen, Aktio-
nen und Bewertung ab. Wer Zinsen nicht zahlen kann, nimmt
Strafkartchen. Zur Planung setzt man Manager auf verfiigbare
Aktionsfelder. Sind die Finanzen nach sieben Runden im Plus,
hat Axia die Krise tiberlebt, man kann Kredite zuriickzahlen und
berechnet seine Siegpunkte. The Inventors = 2 Pléttchen, in Die-
sel Demolition Derby. Jeder Inventor ist ein Engineer Employee,
+1 Modifikator, ein Battlemekk Designer, der seine Kreationen
auch kontrollieren kann. Kann auch als Bonus Engineer Emplo-
yee genutzt werden. Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Erweiterung zu Crisis fiir 1-5 Spieler ab 14 Jahren
KLEINER FUCHS TIERARZT

Verlag: Haba
Autor: Kristin Miickel

EXIT - Das Spiel Die Drei ???
Verlag: Kosmos
Autoren: Inka und Markus Brand

B
Die drei
e

(s
Das Haus der Rdtsel - Ein Live Escape Game - Eine Gruppe wird in
einen Raum eingeschlossen und muss sich in 60 min befreien,
durch Hinweise suchen oder Rétsel fiir Schliissel oder Zahlen-
schloss-Kombinationen I6sen und eventuell weitere Aufgaben
|6sen. Man hat eine Decodierscheibe, ein Buch und ein Bild eines
Raums, dessen Gegenstande tragen Symbole. Im Spielverlauf
muss enthaltenes Material geknickt, bemalt oder zerstért werden,
daher ist jede Packung nur einmal spielbar. Im neuen System der
Schwierigkeitsstufen reprasentiert,Das Haus der Ratsel” den Level
Einsteiger. Die drei 7?2 laden ein, sind aber beim Eintreffen der
Gaste selbst verschwunden. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Live Escape Game flir 1-6 Spieler ab 12 Jahren

FOOD FACTS
Verlag: Haas Games
Autor: Simon Haas

Food-Fact Karten sollen anhand der Einschatzung von Daten
richtig zugeordnet werden. Man hat zwei Wertungschips und er-
halt Food-Fact Karten, die man so auslegt, dass die Zahlen nicht
sichtbar sind. Eine Kategorie-Karte wird aufgedeckt und eine
Food-Fact Karte danebengelegt, wieder mit verdeckter Zahlen-
angabe. Der erste Spieler legt eine seiner Karten rechts oder links
daneben, je nachdem ob er glaubt, dass der Wert seiner Karte in
der Kategorie hoher oder niedriger ist als der der ausliegenden
Karte. Die anderen Spieler kdnnen ihrerseits eine Karte einsortie-
ren oder die Auslage anzweifeln; wer dann recht hat, bekommt
Wertungschips. Version: multi * Regeln: de en fr it* Text im Spiel: nein

Zuordnungsspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

LOGEO RATIO
Verlag: HUCH! & friends
Autoren: Michael & Robert Lyons

Der Kleine Fuchs ordiniert als Tierarzt in der Baumhauspraxis. 30
Patientenplattchen zeigen Tiere und die bendtigten Heilmittel; sie
werden in drei offenen Stapeln bereitgelegt, jeder Spieler be-
kommt ein Tierarztplattchen. Der aktive Spieler wirft alle drei Wiir-
fel und vergleicht das Ergebnis mit den nétigen Heilmitteln der
sichtbaren Patientenplattchen - man darf bis zu dreimal wiirfeln,
und in jedem Wurf Wiirfel weglegen und auch wieder neu wiir-
feln. Hat man die Heilmittel eines Patienten gewiirfelt, nimmt man
sich das oberste Pléttchen, und braucht diesen Patienten nicht
mehr sammeln. Wer zuerst fiinf verschiedene Tiere behandelt hat,
gewinnt. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Wiirfelspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

MONOPOLY JUNIOR CARS 3
Verlag: Hasbro

Eine Ausgabe von Monopoly Junior zum Thema Cars 3. Mit
Autos als Spielfiguren umrunden die Spieler das Brett und wi-
ckeln den Effekt des erreichten Feldes ab - Ein freies Grundsttick
kaufen, Miete auf fremden Grundstuick zahlen, Geld fiir Ziehen
Uiber Los kassieren, Ereignis erledigen, auf Frei Parken pausieren
und ins Gefangnis gehen. Hauser und Hotels fallen weg, die
Grundstiicke sind passend zum Thema illustriert. Hat ein Spieler
kein Geld mehr, gewinnt man mit dem meisten Geld.

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

Monopoly-Variante fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

. a

Eine Tafel mit neun Feldern, neun Spielsteine in drei Formen und
drei Farben — das ist die Grundausriistung von Logeo. Wichtig ist
der Aufgabenblock, die dort festgehaltenen Anweisungen dirigie-
ren die neun Steine auf ihre Platze auf der Ablagetafel. Zu Beginn
ordnen konkrete Hinweise einem Stein seinen Platz zu, aber es
wird von Runde zu Runde kniffliger, mal sieht man nur, welche
Felder fiir einen Stein tabu sind, dann wieder gibt es mehrere
Moglichkeiten zum Setzen oder Entweder-Oder-Chancen. Unter-
schiedliche Schwierigkeitsgrade trainieren die Denkféahigkeit.
Neuauflage, Erstauflage 2004 Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel:
nein

Denk- und Logikspiel fiir 1 Spieler ab 6 Jahren

LONG LIVE THE QUEEN CLASSIC EDITION

Verlag: LudiCreations B

Autoren: Circle 3D6, Alvin Chen
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Axia, die Konigin der Unterwelt ist tot - Syndikate kampfen um
ihre Nachfolge. Dazu sammelt man entweder drei Prestigemar-
ker jedes Typs oder verursacht Umdrehen der gegnerischen
Prinzessin. Jeder hat 12 Karten, legt die Prinzessin offen an Platz
7 der Zahlenleiste und verteilt die restlichen Karten laut Vorga-
be. Ein geheimer Meister bestimmt Féhigkeiten zweier Rekruten.
Der aktive Spieler wiirfelt und deckt Karten dieser Werte auf
oder aktiviert bereits offene Karten und fiihrt sie aus und kann
eine Karte umlegen. Aktivieren kann Prestigemarker bringen.
Auch als Long live the Queen Dieselpunk Edition verfligbar.
Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: nein

Konfliktspiel fiir 2 Spieler ab 14 Jahren

QWIRKLE MB-SPIEL
Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Autor: Susan McKinley Ross

Quirkfe!
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Man bildet/erweitert Reihen gleicher Farbe oder Form fiir Punkte.
Jeder zieht 6 Kértchen, wer die ldngste Reihe in Form oder Farbe
hat, legt sie aus. Dann legt man ein oder mehrere Kartchen an Rei-
hen an und zieht nach oder tauscht 1-6 Kértchen. In Farbreihen
darf jede Form nur einmal vorkommen, in Formreihen jede Farbe
nur einmal. Neu gelegte Kartchen miissen Kontakt zu schon lie-
genden haben, aber nicht unbedingt miteinander. Man punktet
fiir jedes Kértchen jeder Reihe, die man ergénzt oder bildet. Zwei
Mini-Erweiterungen bringen Aktionsplattchen bzw. Sonderplatt-
chen, wer sie zieht behilt sie furr spateren Einsatz und zieht ein
Ersatzplattchen. Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

TIMEBOMB EVOLUTION
Verlag: New Board Game Party
Autor: Yusuke Sato

Variante von TimeBomb und TimeBomb 2: Man verkorpert,
zufallsbestimmt, einen Terroristen, der eine Bombe ziinden

will, oder ein SWAT-Team Mitglied, das sie entscharfen will. Die
Spieler dirfen diskutieren, doch Vorsicht vor Fehlinformation!
Der aktive Spieler deckt eine Karte eines Mitspielers auf. Die
Terroristen gewinnen, wenn die Bombe explodiert, das SWAT
Team, wenn sie durch Aufdecken aller Success Karten entscharft
ist. In TimeBomb Evolution dandern sich die Bedingungen fir die
Explosion: Die Bombe explodiert, wenn vier Bomben der glei-
chen Farbe aufgedeckt sind. Auch andere Bedingungen im Spiel
konnen sich andern. Version: jp * Regeln: de en fr jp * Text im Spiel: nein

Deduktion und Kommunikation fir 4-6 Spieler ab 10 Jahren
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