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REZENSION » AGRA

DES KAISERS NEUE KLEIDER UND BUCHER UND BILDER UND STATUEN UND ...

AGRA

EINE AKTION PRO RUNDE IST NICHT GENUG

Agra entfiihrt uns nach Indien ins Jahr
1572. Mogul Akbar der GroR3e feiert sei-
nen 30. Geburtstag. Wir, ehrgeizige Grof3-
grundbesitzer begeben uns auf die Reise
nach Agra um den Mogul mit prachtigen
Geschenken zu begllicken. Unterwegs
versuchen wir noch einflussreiche Per-
sonlichkeiten zu umwerben und regen
Handel zu treiben. Denn nur einer von uns
wird als reichster Handler in Agra ankom-
men.

Das Spiel lauft reihum bis eine von drei
Endbedingungen erfiillt ist. Wer am Spiel-
zug ist macht eine Hauptaktion. Dazu setzt
man einen Arbeiter auf ein Feld ein. Ist ein
gegnerischer Arbeiter schon dort schicke
ich diesen einfach zu seinem Besitzer zu-
ruck, der bekommt dafiir Gunst aus dem
Vorrat, was zu seinem Vorteil ist. AuBer
der verdrangte Arbeiter meditiert, dann
bekommt man nichts. Steht schon mein
eigener Arbeiter dort muss ich Geld be-
zahlen um die Aktion durchzufiihren.
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Die Aktionsfelder erlauben:

Das Bauen von neuen Produktionsge-
bauden, was Ressourcen kostet, aber
Geld und andere kleine Boni bringt.
Das Liefern von Waren an die Gilden
oder an Personlichkeiten, was auch
Geld, Einfluss bei den drei Gilden und
eventuell die permanente Unterstt-
zung der Personlichkeiten bringt.
DasTauschen von Waren, inklusive vor-
hergehender Manipulation der Preise.
Das Entwickeln der eigenen Plantagen
und steigern der Meditationsfahigkeit.
Das Produzieren von den Vvier
Grundressourcen. Dazu gibt es fiir jede
Ressource ein Aktionsfeld.

Das Veredeln von Ressourcen. Dazu
muss das jeweilige Produktionsgebau-
de schon gebaut sein und die dazu
notwendige Grundressource vorhan-
den sein. Grundsatzlich gibt es fiir jede
Grundressource zwei Veredelungen.
Jeweils eine der Veredelungen kann
dann nochmal weiterveredelt werden.

Soweit so einfach und auch nicht wirklich
neu.

ABER ... (und das ist ein dickes fettes
ABER)

... zusatzlich kann jeder Spieler in seinem
Spielzug optional, vor der Hauptaktion
beliebig viele seiner eingesetzten Arbeiter
meditieren lassen, so sie das nicht schon
tun. Dafiir bekommt man Meditations-
punkte die man fur bestimmte Medita-
tionsaktionen nutzen kann, z.B. das Tau-
schen oder Liefern von Waren.

... zusatzlich kann jeder Spieler in seinem
Spielzug optional, nach der Hauptaktion
eine Lieferung an eine der Gilden oder an
den Mogul machen.

... zusatzlich kann jeder Spieler in seinem
Spielzug optional, jederzeit in seinem
Spielzug beliebig viele Zusatzaktionen ma-
chen. Diese kosten Gunst oder bestimmte
Ressourcen und erlauben alles Mégliche.
Es ist sogar moglich wahrend des Spiels
neue Zusatzaktionen zu erwerben.

Man hat also verdammt viele Mdglichkei-
ten.

Hier liegt die grof3e Stérke aber auch die
grof3e Schwache des Spiels.

Bei Agra ist es mir noch nie passiert, dass
ich das Gefiihl hatte ich kann nichts ma-
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chen. Im Gegenteil, meistens gibt es viele
gute, schone Optionen aus der ich die Bes-
te auswahlen misste. Das verleitet zum
Griibeln. Zu beurteilen welche Option die
Beste ist, ist nicht wirklich einfach, denn
auch im néchsten Zug habe ich wieder
viele Optionen und das Spiel hat auch ei-
nige interaktive Elemente.

Markus Wawra
Ich bin ein Fan von komplexen Strategiespielen.
Daher ist Agra eigentlich genau mein Spiel. Was die
Maglichkeiten im Spielzug betrifft, gibt es kaum
ein Spiel das mithalten kann. Kleine Abziige gibt
es, weil es ein wenig an Eleganz fehlt und Agra sehr
Downtime-geféhrdet ist.

Je nachdem mit wem man am Tisch sitzt
kann die Wartezeit daher ganz schén lang
werden. Ich wiirde daher auch nur be-
dingt empfehlen das Spiel die ersten Male
schon mit der maximalen Spieleranzahl zu
spielen, was vier Spieler waren. Zu zweit
oder dritt geht es doch deutlich zligiger
dahin. Aufgrund seiner Komplexitat - Agra
ist hier aufgrund seiner vielen Moglichkei-
ten ganz oben einzuordnen - richtet sich
Agra auch ganz klar an erfahrene Spieler
mit Sitzfleisch und Geduld. Alleine fiir die
Regelerklarung wiirde ich mal eine gute
halbe Stunde einplanen. Fir das Studium
des 28 Seiten starken Regelhefts nochmal
deutlich mehr. Das Regelheft kommt in
vier Sprachen (Englisch, Deutsch, Franzo-
sisch, Niederlandisch) und ist an sich sehr
gut geschrieben.

Auch sonst ist Agra Uppig ausgestattet.
Der erste Eindruck ist opulent. Ein riesi-
ger Spielplan, ein dreidimensionaler Wer-
tungsplan, vier Spielerbretter, zahlreiche
Holzspielsteine (in den sonst ungewdhn-
lichen Spielerfarben neon-gelb, Magenta,
tirkis und orange) und diverse Kleinteile.
Die Schachtel ist bis obenhin gefiillt und
wiegt mehrere Kilogramm. Bei genauerer
Betrachtung fallt auf, dass die Qualitét des
Spielmaterials nicht hchsten Anspriichen
gerecht wird. Da gibt es bessere Produzen-
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ten. Die grafische Gestaltung ist aber
sehr schon, von Gro3meister Micha-
el Menzel.

In Summe ist bei Agra alleine auf-
grund der Materialfiille, der stolze
Preis von ca. 65 Euro durchaus ge-
rechtfertigt. Auch wenn ich der Mei-
nung bin, dass der dreidimensionale
Wertungsplan zwar zweifellos ein
Hingucker ist, aber eigentlich unno-
tig ist und ein billigerer, zweidimen-
sionaler Plan praktischer ware. Auch
sonst waren kleinere Spielsteine
sinnvoller gewesen.
Nichtsdestotrotz, meine Kritik ist auf
einem hohen Niveau, in Summe hat der
niederlédndische Verlag Quined Games
einen sehr guten Job gemacht. Autor ist
Mike Keller, den kennt man vielleicht von
La Granja.

Zusammenfassend ist Agra eine klare
Empfehlung fur Freunde von hochkom-
plexen Strategiespielen wert. Alle anderen
werden spatestens beim Regelstudium
aussteigen. M

Markus Wawra

INFORMATION

Autor: Mike Keller

Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 65 Euro

Verlag: Quined Games 2017
www.quined.nl
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BEWERTUNG

Handelsspiel
Zielgruppe: Fir Experten
Version: multi
Regeln:deenfrnl

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Hochkomplex - 4 Arten von Aktionen pro
Spielzug * Sehr viele Moglichkeiten * sehr
gute Spielregel * opulentes, ungewohnli-
ches Spielmaterial

Vergleichbar:
Vinhos, Grand Austria Hotel

Andere Ausgaben:
Maldito Games (es), angekiindigt

i ok e [k o ok

Meine Einstufung:

Meine Zeilen fﬁr WIN

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Spielwarenmesse 2018 in Niirnberg - DAS
Ereignis fuir die Fachwelt und wie immer ein
Indikator fiir Trends, Entwicklungen, Ande-
rungen und Neuerungen. Im Sektor Spiele
sind es momentan viele Anderungen, die
uns beschdftigen - die Landschaft der Ver-
lage und Produzenten dndert sich laufend:
Bei Asmodee gibt es Gesprache mit Rebel.pl
und ein neues unabhangiges Spielestudio
- Lookout GmbH. Im Zuge dieser Ubernah-
me missen wir uns von Mayfair Games ver-
abschieden, die Firma stellt nach 36 Jahren
den Betrieb ein! Danke an Darwin und Peter
Bromley, Loren und Larry Roznai und das
Mayfair-Team fir viele tolle Spiele und viele
verspielte Stunden!

Amigo wird gréBer und international und
griindet eine Tochterfirma in den USA, Am-
gio Games Inc.

Uber die Neuheiten von Niirnberg mehr in
den folgenden Ausgaben, die ersten werden
schon in dieser Nummer vorgestellt.

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

und unser Spielhandbuch Spiel fir Spiel
unter

http:// www.spielehandbuch.at
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REZENSION » ISTANBUL DAS WURFELSPIEL

RUBINE KANN MAN AUCH ERWURFELN

ISTANBUL DAS WURFELSPIEL

WURFEL ALS GEHILFEN

Nachdem das Brettspiel Istanbul 2014 Ken-
nerspiel des Jahres wurde, war natiirlich ein
Kartenspielvariante und eine weitere klei-
nere Version des Spiels zu erwarten.
Vorweg Istanbul das Wirfelspiel hat nur
grafisch und vom Thema her mit dem Brett-
spiel zu tun, ist aber hervorragend gelun-
gen und macht viel Spaf3.

Meine Erwartungen an das Spiel waren
sehr hoch, da mir das Brettspiel extrem gut
geféllt. Beim Lesen der Regel war ich eher
skeptisch, da mir sofort auffiel, das Istanbul
das Wiirfelspiel ganz anders funktioniert, als
Istanbul das Brettspiel.

Aber bereits im Zuge der ersten Partie war
ich vom Spiel mehr als nur positiv tGber-
rascht.

Wie im Brettspiel muss man auch hier um
zu gewinnen Rubine sammeln. Gehilfen,
die im Brettspiel noch Scheiben waren, wer-
den nun durch Wiirfel symbolisiert.

Ziel der Spieler ist es als Erster sechs Rubine
oder, bei vier Spielern, fiinf Rubine zu erwer-
ben. Die Wiirfel zeigen 4 Warensymbole in
den Farben Rot, Gelb, Griin und Blau. Wei-
ters zeigt eine Seite des Wiirfels Geld und
die sechste Seite eine Karte.

Vor Spielbeginn wird der Spielplan in die
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Tischmitte gelegt und entsprechend der auf
den Spielplan aufgedruckten Symbole Ru-
bine gelegt. Geld (Lira) und Warenplattchen
werden neben den Spielplan bereit gelegt.
Danach werden die Basarkarten gemischt
und verdeckt neben den Spielplan gelegt.
Ebenso werden die Moscheeplattchen ge-
mischt und 6 offen neben den Spielplan
ausgelegt, der Rest als verdeckter Stapel.

Das Spiel wird in Runden gespielt. Der akti-
ve Spieler wiirfelt mit finf Warfeln.

Mit 2 Aktionen kann der Spieler dann sein
Waurfergebnis nutzen um Geld, Kristalle, Kar-
ten, Plattchen oder sogar schon Rubine zu
erwerben.

Mit seinem Wurfergebnis kann man folgen-
de Aktionen ausfiihren:

* Fir zwei gleiche Wiirfel-Warensymbole
ein entsprechendes Warenplattchen
nehmen. Ein Warenpldttchen kann an-
stelle eines Wiirfels eingesetzt werden.

» Fur zwei verschiedene Warensymbole
einen Kristall nehmen. Durch die Abga-
be eines Kristalls darf man beliebig viele
Wiirfel nochmals werfen.

 Braunes Warenplattchen fiur drei ver-
schiedene Warensymbole nehmen. Es
ist ein Joker und ersetzt ein beliebiges
Warensymbol oder Plattchen.

» Fur vier verschiedene Warensymbole
darf man zwei Warenplattchen neh-
men.

* Fir jedes gewiirfelte Geldsymbol darf
man zwei Lira (Geld) nehmen.

* Eine Basarkarte pro Kartensymbol auf-
decken und eine davon auswahlen und
die Aktion ausfiihren; abgebildete Akti-
onen fiir Mitspieler konnen von diesen
ausgefiihrt werden.

* Die Moscheeplattchen zeigen Symbole
in der obersten Zeile. Zum Erwerb eines
Moscheeplattchens braucht man ent-
sprechende Wiirfelresultate, eventuell
erganzt durch Warenplattchen. Mo-
scheeplattchen sind sehr machtig und
geben dem Spieler Zusatzeinkommen
oder Zusatzaktionen.

* Die letzte und wichtigste Aktion ist das
Erwerben von Rubinen durch Abgeben
von Geld oder von Waren. Auch hier gilt
Warensymbole die man nicht gewdirfelt
hat, kann man durch Warenplattchen
ersetzen.

Die Moscheeplattchen ermdglichen den
Spielern je nach Plattchen folgende Zusatz-
aktionen:
* Spieler erhélt vor seinem Spielzug drei
Lira
* Spieler darf vor seinem Spielzug eine
Basarkarte aufdecken und die auf der
Karte abgebildete Aktion ausfiihren.
* Spieler erhdlt vor seinem Spielzug einen
Kristall
* Immer wenn der Spieler die Aktion Geld
nehmen durchfiihrt erhélt er ein Waren-
plattchen der abgebildeten Farbe.
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* Der Spieler darf in seinem Spielzug eine
Aktion mehr ausfiihren.
* Der Spieler wiirfelt einen Wirfel mehr.

Auch die Aktionen der Basarkarten sind
sehr unterschiedlich und teilweise auch
sehr méachtig, insbesondere die 4 Karten die
es Spielern ermoglichen direkt einen Rubin
zu erwerben, da der Spieler dann einen x-
beliebigen Rubin vom Spielplan nehmen
kann.

Maria Schranz
Eine gelungene Wiirfelvariante des Brettspiels,
die die essentiellen Bestandteile ausgezeichnet
heriiberbringt, allerdings ist das Brettspiel doch
besser planbar.

Natdirlich ist der Zufall bei diesem Spiel
sehr hoch, da ja entscheidend ist, was man
gewdrfelt hat. Aber da man entscheiden
muss, welche Wirfel und wie man die Wiir-
fel einsetzt ist der Taktikanteil im Spiel eben-
falls sehr hoch. Ja sogar strategisch ist das
Spiel anspruchsvoll.

Im Spielzug hat man immer mehrere M&g-
lichkeiten und es gibt sehr viele Situationen
bei denen es nicht immer leicht ist den op-
timalen Spielzug zu finden. Manchmal ist
die Qual der Wahl welchen Spielzug man
macht groB3, da man ja nicht weil3, wie das
Wurfergebnis im nachsten Spielzug ausse-
hen wird und dadurch manchmal schwer
abschéatzen kann, welche Warenplattchen
man fir die nachste Spielrunde aufhebt.

Die Moscheeplattchen erhohen die tak-
tisch—strategischen  Moglichkeiten sehr,
trotzdem kann es passieren, dass Spieler
die extrem gut wiirfeln, auch ohne solche
Moscheeplattchen gewinnen kdnnen.

Fast alle Spiele laufen phasenweise sehr
unterschiedlich ab und hat das Spiel daher
einen extrem hohen Wiederspielreiz und
macht Anfangern und Experten gleicher-
mafien Spal3.

Rudiger Dorn hat ein witziges Spiel ent-
wickelt, das trotz seiner einfachen Regeln
hohen taktisch-strategischen Anspriichen
von Spielern mehr als gentigen kann.

Die grafische Gestaltung durch Andreas
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Resch ist sehr gelungen und erhéht den
Wiederspielreiz sehr gut.

Was ich bei unseren Spielen immer wie-
der interessant fand, waren
wie unterschiedlich Spieler bei
dhnlichem oder sogar gleichem
Wurfergebnis die Wiirfel fir Ak-
tionen genutzt haben. Die Ent-
scheidungsmaoglichkeiten  sind
sehr vielfdltig und - je nach Typ
vorsichtiger Spieler oder Risi-
kovertreter - nutzen die Spieler
dhnliche Wurfergebnisse extrem
unterschiedlich.

Fazit: Mir geféllt das Wirfelspiel
nun nach vielen Partien fast bes-
ser als das Brettspiel, obwohl das nattrlich
noch etwas besser planbar ist.

Das Spiel kann man allen Spielebegeister-
ten empfehlen, wobei es von mir als Famili-
enspiel eingestuft wird, aber sowohl Exper-
ten als auch Anfangern viel Spall machen
kann.

Maria Schranz

INFORMATION

Autor: Ridiger Dorn
Grafiker: Andreas Resch
Preis: ca. 18 Euro
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BEWERTUNG

Wiirfeln
Zielgruppe: Fir Familien

Version: multi

Regeln:de en frnl pl

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Einfache Grundregel * Viele Aktionsoptio-
nen * Gliickslastig und doch taktisch und -
strategisch

Vergleichbar:
Can't Stop

Andere Ausgaben:
AEG (en), Matagot (fr), Portal Games (pl), White
Goblin Games (nl),
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Meine Einstufung

GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

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

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene 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
Spal machen. Bei Lernspielen wird der hervorgehobene
Bereich gefordert.

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

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlassigbar oder nicht
vorhanden

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

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

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

W Zufall:

Beeinflussung des Spieles durch Wiirfeln, Karten oder jede
Art von Zufallgenerator

W Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
W Strategie:

Vorausschauen, langfristige 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

Bl Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren

B interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

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

WEITERE ANGABEN

Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe
des Spiels

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

WIE WIRD MAN MACHTIGER MEISTER IN LONDON?

DIE ZUNFTE VON LONDON

GUILDS OF LONDON

Die Ziinfte von London verwendet einen Mix
bekannter Mechanismen, um Zunftmitglie-
der der Spieler zu“Zunftmeistern”im mittel-
alterlichen London zu machen. Man nutzt
,Plattchen” um den Plan auszulegen, ,Kar-
ten” geben Ziele und mdgliche Aktionen
vor und ,Arbeiter” werden an passender
Stelle eingesetzt um die Aktionen auszu-
fuhren. Im vorwiegend als Kartenspiel funk-
tionierenden Spiel muss man nach besse-
ren Kartenkombinationen suchen und auf
etwas Gluck zur richtigen Zeit hoffen.

Beim Offnen der Schachtel sieht man sofort,
dass der Spielplan fehlt, er wird in mehreren
Schritten aus 40 groBen Kartchen (70x70
mm) ausgelegt; eine kleine Tafel nutzt
man als Plantage und zum Markieren der
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Siegpunkte (SP). 105 Aktionskarten in finf
Grundfarben - mit je einer oder zwei farbi-
gen Standarten - sind das Herz des Spiels;
dazu erhélt jeder Spieler 16 Holzfiguren als
Arbeiter, 8 neutrale stehen als Belohnung
bereit. Ein Deck ,Belohnungskarten” legt
die Spielziele fest. Alles Material ist von gu-
ter Qualitat, aber wie immer sollte man die
Karten mit Hiillen versehen, da sie intensiv
genutzt werden.

Die Farbe der Aktionskarten markiert ihre
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Karten bei Zugende, und rosa Karten sind
flexibel und haben sehr unterschiedliche
Wirkungen. Jede Aktion wird mit Symbo-
len erklart und diese Symbole sind auch
das Problem in den ersten Partien, als man
dauern eine Ubersichtskarte konsultieren
muss um sie zu verstehen. Das verlangsamt
anfangs das Spiel, aber nach einigen Partien
erinnert man sich und muss kaum mehr in
die Regeln schauen.

Die Belohnungskarten sind auch nicht ein-
fach zu verstehen; jede hat einen Buchsta-
ben von A bis U unten rechts in der Ecke
und es gibt eine Tabelle mit alphabetischer
Liste der Effekte. Es ist wichtig, sofort Bonus-
Effekte zu Uberprifen, denn die Boni wer-
den am Spielende berechnet und daher
sollte man seine allgemeine Strategie von
Beginn an darauf ausrichten. Im Spielver-
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Verwendung: Gelbe Karten bringen neue
Arbeiter auf dem Plan; blaue Karten bewe-
gen Arbeiter vom Plan zur Plantage; rote
Karten bewegen die Arbeiter auf dem Plan;
griine Karten helfen beim Erwerb weiterer

L = | |& s | s

b ) b B A

lauf erhélt man weitere Belohnungskarten
- normalerweise zieht man eine oder auch
zwei und behalt eine - daher ist es wichtig
zu verstehen, welche besser zum eigenen
Spiel passt.
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Spielaufbau

Zwei Zunfthallen-Kartchen werden zuerst
ausgelegt, zusammen mit dem Spezialkart-
chen “Kirche of St. Lawrence Jewry” Dann
werden neun zufdllig aus dem Vorrat gezo-
gene Kartchen rund um die ersten drei aus-
gelegt, damit ergibt sich eine 4x3 Auslage.
Jedes zeigt eine oder zwei farbige Standar-
ten oben rechts, eine Zahl oben links und
einen Bonus flir den Spieler, der Zunftmeis-
ter wird. In den Kreis links unten wird ein
zufélliges Bonusplattchen gelegt, es geht
an den Spieler, der in zweiter Position liegt.

DIE ZUNFTE VON LONDON <« REZENSION

Nun entscheiden die Spieler
noch die Anfangs-Zugrei-
henfolge und legen eine
scheibe ihrer Farbe auf die
Rundenleiste. Wir konnen
anfangen.

In seinem Zug hat man eine
Aktion aus drei Optionen:
1 - Eine oder mehrere Kar-
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ten spielen, um Arbeiter aus

der Reserve in die Zunfthalle zu bringen

2 - Eine oder mehrere Karten um Arbeiter
von einem Kartchen zu einem
anderen mit gleicher Standar-
tenfarbe der gespielten Karten
zu bringen.

3 - Eine oder mehrere Karten
fir ihre Spezialeffekte spielen
und Kosten 0 bis 2 bezahlen.
Geld im Spiel sind Karten, jede
reprasentiert eine Miinze.

Zuletzt zieht man noch zwei
Karten vom Deck, falls min-
destens eine gespielt wurde,
oder vier Karten, wenn man

Jeder Spieler setzt vier Arbeiter in die Zunft-
halle und ein spezieller silberner Marker,
der Sakristan, wird auf das Kartchen mit
der niedrigsten Nummer gesetzt - siehe
das Kartchen rechts unten in Abbildung 2.
Dann erhalt jeder Spieler sechs Aktionskar-
ten und drei Belohnungskarten, von denen
er eine aussucht. Die Plantagen-Tafel mit
der Rundenleiste legt neben der Auslage
und wird mit einem Plantagen-Kartchen,
den schwarzen Figuren und den restlichen
Belohnungskarten besttickt.
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nichts getan hat. Man kann bis
zu sieben Karten haben.

Das Hauptziel im Spiel ist offensichtlich,
Ziinfte zu erwerben - dies wird am Ende ei-
ner Runde Uberpriift. Wie in Abbildung 4 zu
sehen, zeigt jedes Zunftkartchen eine oder
zwei farbige Standarten rechts oben, eine
Zahl links oben, eine Belohnung als Symbol
in der Mitte fiir den Spieler der die Mehrheit
in der Zunft hat, und eine Belohnung fiir
den Spieler an zweiter Stelle, meist als Mar-
ker auf dem Kartchen, manchmal auch als
zusatzliches Symbol.

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 35 und 36 erklart
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Um eine Zunft samt Belohnung zu erwer-
ben, sollte man am Ende der Runde die
Mehrheit an Arbeitern auf einer Zunft ha-
ben, wobei die Gesamtzahl von Arbeitern
dort gleich oder hoher sein muss als die
Zahl links oben auf dem Kartchen. Ist der
Sakristan anwesend, trégt er zur Anzahl
bei. Ist die Zunft erworben, wird sie auf die
Meister-Seite gedreht und alle Arbeiter bis
auf die neuen Zunftmeister gehen in die
Zunfthalle. Zlinfte werden in Reihenfolge
der Auslage von rechts oben nach links un-
ten ausgewertet.

Danach wird der Rundenmarker ein Feld
weitergesetzt und die neue Spielreihen-
folge wird festgelegt: Der Startspieler der
nachsten Runde ist derjenige mit den we-
nigsten SP. Erreicht der Rundenmarker ein
graues Feld, wird auch die Plantage auf
Anwesenheit von Arbeitern Gberprift und
es gibt weitere SP fiir die Spieler auf Platz 1
und 2. Am Schluss der Runde werden noch
neue Gildenkéartchen angelegt, um London
zu vergroBern. In der letzten Runde von 12
bis 16 je nach Spieleranzahl werden die Be-
lohnungskarten aufgedeckt und SP dafir
markiert. Jedes Paar benachbarter Ziinfte
mit demselben Meister bringt einen SP. Wer
die meisten Siegpunkte hat, gewinnt und
wird vermutlich GroBmeister der Londoner
Zinfte. Siehe Abbildung 5.

Das Herz des Spiels ist offensichtlich,
die richtigen Kartenkombinationen
zu finden: Am Anfang sollte man
sich von den Zielen der Belohnungs-
karten leiten lassen und versuchen,
schnellstmoglich die entsprechen-
den Ziinfte zu erwerben. Im Spiel-
verlauf ist es aber noétig, zusatzliche
Ziele zu haben und man sollte sol-
che mit Ahnlichkeiten zur urspriing-
lichen Strategie wahlen - leider wird
das oft nicht funktionieren, also soll-
te man auf Anderungen der Taktik
vorbereitet sein und seine Plane den
Karten auf der Hand anpassen.

Wie in allen kartengesteuerten Spie-
len, vor allem mit Kombinationen,
kann es schwierig werden, wenn
das Quantchen Kartengliick fehlt; es
kann passieren, dass man seine ei-
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genen Ziele von anderen Spielern erfillt
sieht, weil man selbst nicht die ndtigen
Karten hatte um Arbeiter zu bewegen
und Ziinfte zu beanspruchen. Einige rosa
Karten kdnnen helfen, aber, wiederum,
man muss Glick haben, sie rechtzeitig
zu bekommen. Vergessen sie nicht, dass
man im schlimmsten Fall passen und vier
Karten ziehen kann; in unseren Partien
war das manchmal der einzige Ausweg
um eine negative Situation zu reparieren,
auch wenn es kostbare Ziige kostet.

Pietro Cremona

Gilden waren die Grundlage der Wirtschaft im
mittelalterlichen London, aber sie zu errichten
bedurfte intensivster Anstrengung.

War man geduldig genug um einige
gute Kombinationen zu sammeln, kann
man auch einen Gegenangriff versuchen
um mehr als eine Gilde pro Runde zu er-
werben, vor allem wenn man der letzte
Spieler der Runde ist und man seine Ar-
beiter ohne Furcht vor Reaktionen der
Gegner verteilen kann. Natirlich haben
Sie vermutlich schon einige gelbe Karten
beisammen um 3-4 Arbeiter in die Zunft-
halle zu bringen und sie sofort zu ande-
ren Zinften zu verschieben, eventuell
mit Hilfe roter Karten, und so alle Ziinfte
zu gewinnen. Das kann 3-4 Mal in einem
Spiel passieren, daher nochmal: Nicht
aufgeben, wenn es schlecht ausschaut,
denn man kann spater noch immer die
Gegner mit einem starken Angriff Gber-
raschen.

WiN AUSGABE 514 / JANNER 2018

Es gibt noch etwas, um “Panik” auszulo-
sen: Die schwarzen Arbeiter. Sie werden
als Belohnung im Spiel vergeben und
wdhrend der Zunft-Vergabe verwendet.
Man kann irgendeinen einen farbigen
Arbeiter fir einen schwarzen zur Zunft-
halle schicken. Zum Beispiel: Eine Zunft 5
hat schon drei gelbe, zwei blaue und ei-
nen roten Arbeiter und wird am Ende der
Runde zugeteilt. Aber Blau besitzt zwei
schwarze Arbeiter und die anderen keine,
also kann er zwei gelbe Arbeiter ersetzen
und gewinnt die Zunft.

Es gibt auch fiinf Spezial-Kartchen mit ei-
nem speziellen Bonus:

- Kirche von St. Lawrence Jewry: Wird
zu Beginn auslegt und erlaubt, vier
Karten zu ziehen (eine starke Aktion
in den ersten Runden)

- University of London: Man kann 8
Karten auf der Hand haben anstatt 7

- Gog & Magog: Hat man einen Master
auf diesem Kartchen, gewinnt man
alle folgenden Gleichstande.

- Gesellschaftssaal: Man nimmt einen
oder zwei schwarze Arbeiter

- Paradeplatz des Oberbiirgermeisters:
Wahle die Art der Zunft mit deinem
Meister

Die Ziinfte von London ist kein schwierig
zu lernendes Spiel, aber es verwendet so
viele Symbole, dass Gelegenheitsspieler
Probleme bekommen kdnnen. Ein wei-
teres Problem kann das notige Suchen
nach Kombinationen sein, da nicht alle
Spieler diese Art Mechanismus mdogen.

Aus diesem Grund kann ich das
Spiel nicht fir Familien oder Ge-
legenheitsspieler empfehlen.
Es ist aber gut fur Vielspieler mit
Spielerfahrung, auB3er sie mégen
keinen hohen Gliicksanteil in ih-
rem Spiel.

Die Regeln enthalten auch die
Regeln fiir ein Solo Spiel, in dem
man gegen ,Boris” spielt, der im-
mer als Zweiter spielt und drei Ar-
beiter pro Runde setzt, die Gilden
daftir werden durch Ziehen von
Aktionskarten und Beachten der
Standartenfarben festgelegt. Ich
habe es einige Male ausprobiert
und denke, man muss sehr kom-
petitiv spielen um zu gewinnen;
man sollte diese Version probie-
ren.

Pietro Cremona
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RAJAS OF THE GANGES « REZENSION

KARMA UND TAKTIK

RAJAS OF THE GANGES

SO WIRD MAN REICH UND BERUHMT

Siegpunktechips, eine Kramer-Leiste, alles
Schnee von gestern, zwei Kramer-Leisten
sind jetzt angesagt, eine Ruhmesleiste im,
eine Geldleiste gegen den Uhrzeigersinn.
Es gewinnt nicht, wer auf einer der beiden
Leisten am weitesten vorne ist, sondern wer
es als erster schafft, dass sich die beiden
Marker begegnen oder sogar aneinander
vorbeiziehen, je weitere desto besser. Wie
der Name des Spiels schon verrét, sind wir
Rajas bzw. Ranis in Indien, die versuchen
u.a. durch Errichten mdglichst vieler wert-
voller Gebdude in ihren Provinzen zu Ruh-
mespunkten zu kommen und durch mehr-
fache Nutzung verschiedener Markte Geld
zu kommen.

Im Grunde genommen handelt es sich um
ein Worker-Placement-Spiel, bei dem das
Einsetzen der Arbeiter etwas Geld (wird
auf der Geldleiste abgetragen) kostet oder
mit Wiirfeln einer bestimmten Farbe (Wert
egal) oder eines bestimmten Wertes (Farbe
egal) zu bezahlen ist. Wir starten Ubrigens
mit drei Arbeitern und kénnen im Basisspiel
auf maximal funf kommen (je einer war-
tet auf den beiden Leisten, einer auf dem
Fluss Ganges, wer bereits funf hat muss
den sechsten aus dem Spiel nehmen. Und
,Nein’, die Arbeiter missen nicht ernahrt
oder sonst wie bezahlt werden. AuBerdem
starten wir noch mit einem Wiirfel jeder der
vier Farben, wobei die Wiirfel, wenn man
welche bekommit, sofort geworfen werden
und auf einen der maximal zehn Ablage-
platze auf der eigenen Kali-Statue abgelegt
werden missen.

Der grof3e Spielplan, den in der Mitte der
Ganges mit diversen ertragreichen Bonus-
feldern durchzieht (auf dem wir auch un-
ser Schiff vorwdrtsbewegen, um den einen
oder anderen Bonus dieser Felder zu ergat-
tern), untergliedert sich in den Steinbruch,
den Marktplatz, den Hafen und den riesigen
Palast. Auch wenn es auf den ersten Blick
nicht so aussieht, so habe ich doch 37 mdg-
liche Felder zum Einsetzen der Arbeiter ge-
zahlt, 19 davon alleine im Palast. Das kommt
schon fast auf ,Ein Fest fiir Odin” oder ,Arler
Erde heran”. AuBerdem erhdlt jeder noch ein
Provinztableau, ebenfalls mit Bonusfeldern
am Rand (neue Wirfel, Ruhmespunkte,
Geld und ahnliches), sofern denn diese Fel-
der im Laufe des Spiels mit Wegen auf den
Provinzplattchen, die wir erwerben werden,
verbunden sind.

Genau dieses kdénnen wir tbrigens durch
Einsetzen eines Arbeiters gegen Geld im
Steinbruch machen. Wir suchen uns ein
Plattchen aus und geben ein oder mehrere
Wiirfel der geforderten Farbe ab, um den
abgedruckten Wert von 4 bis 10 mindestens
zu erreichen. Darauf findet man entweder
Gebaude (es gibt vier verschiedene) oder
Markte (drei verschiedene). Logischerweise
sind die Plattchen mit mehreren Gebduden
und/oder hoherwertigen Markten teurer.
Ebenfalls wichtig sind die Wege, je mehr da-
von zu jedem Rand des Plattchens fiihren,
desto besser, weil ndmlich immer ein Weg
zur oben in der Mitte befindlichen Residenz
fihren muss. Die Geldertrage der Markte
werden sofort ausgezahlt (spater durch die
Marktaktion ggf. noch mehrmals), die Ge-
baude bringen einmalig entsprechend der

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
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werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 35 und 36 erklart

jeweiligen Ausbaustufe des Spielers Ruh-
mespunkte. Jedes dieser Gebdude startet
mit Ausbaustufe 2 und kénnen durch Auf-
wertungsfelder an verschiedenen Stellen
auf bis zu vier erhdht werden, was doch
sehr wichtig ist, da man durchaus zu mehre-
ren Gebauden und somit Ruhmespunkten
wahrend des Spiels kommt.

Wie schon erwdhnt ermdglichen es die
Marktaktionen die bereits erworbenen
Mérkte nochmals zu werten und somit zu
nicht unerheblichen Geldeinahmen zu
kommen. Auf einem der ,Gemischtwaren”-
Felder wird genau ein Markt (logischer-
weise der wertvollste) jeder Warensorte
gewertet. Bei ggf. drei verschiedenen 3er-
Mérkten kommt da mit einem Ertrag von
9 Geld schon ein schones Simmchen (Vor-
wartssprung auf der Geldleiste) zusammen,
wobei drei verschiedene Méarkte mit einem
Wert von je drei Geld auf seinem Provinz-
tableau zu haben, muss man erst einmal
schaffen. Die anderen Marktfelder erlauben
es gegen Abgabe eines beliebigen Wiirfels
(die Augenzahl ist entscheidend) entspre-
chend viele Markte einer einzigen Waren-
sorte (also maximal sechs) zu werten.

Auf alle méglichen Aktionen im Palast kann
ich gar nicht eingehen, das ware hier zu
viel des Guten. Es sei gesagt, dass es Felder
gibt, die es erlauben eine beliebige Anzahl
seiner Wiirfel neu zu werfen, dann gibt es
natirlich Felder um zu weiteren Wiirfeln
zu kommen und andere, um einen Wiirfel
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einer bestimmten Farbe (Wert egal) gegen
zwei farbgleiche Wiirfel einer anderen Far-
be zu tauschen. Am wichtigsten sind jedoch
die sechs verschiedenen Einsetzpunkte der
Gemécher, die einen Wirfel einer bestimm-
ten Augenzahl beliebiger Farbe erfordern.
Belohnt wird man mit so tollen Dingen,
wie z.B. mit zwei Ruhmespunkten und dem
Startspieler der ndchsten Runde oder einem
neuen Wiirfel und zwei Karma-Punkten oder
der Aufwertung eines Gebaudes plus drei
Geld oder der Mdglichkeit ein Provinzplatt-
chen mit einem hoéherwertigen Plattchen zu
Uberbauen und nur die Differenz mit Wiir-
feln zu bezahlen. Auf dem Spielplan gibt es
Ubrigens noch eine Karma-Leiste von Null
bis Drei, die es ermdglicht, gegen Abgabe ei-
nes Karma-Punktes einen Wiirfel auf seinen
gegeniiberliegenden Wert zu drehen. Das
Gemacher-Feld mit der Augenzahl 6 (leider
sehr teuer) ermaglicht es, sein Schiff auf dem
Ganges genau 6 freie Felder vorwarts zu be-
wegen und den dortigen Bonus zu kassieren,
wobei man wissen muss, dass die weiter hin-
ter liegenden Flussfelder grundsétzlich ho-
here Ertrdge bieten als die Felder zu Beginn.

Gert Stockl
Ein Worker Placement Spiel mit etwas Wiirfelgliick
und einer sehr interessanten Sieger-Ermittlung, die
zum Experimentieren einlddt

Womit wir zum letzten Bereich des Plans
kommen, dem Hafen. Hier sind die niedri-
geren Augenzahlen der Wiirfel von 1 bis 3
gefragt. Mit einem Einser-Wiirfel kann man
genau 1 freies Feld auf dem Ganges vor-
wartsfahren, mit einer Zwei entsprechend
1 oder 2 Felder und mit einer Drei bis zu 3
Felder. Wie auch schon gesagt, bringt jedes
Flussfeld einen bestimmten Bonus, wie z.B.
Gebdudeaufwertung oder diverse Markt-
wertungen.
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Auf die diversen Bonusfelder bei Erreichen
einer bestimmten Position auf den Leisten
und dem auf der Geldleiste befindlichen
Bonusplattchen jedes Spielers, das bei Errei-
chenimmer zum nachsten Bonusfeld weiter-
gelegt und umgedreht wird und andere un-
erwahnte Details mochte ich gar nicht naher
eingehen.

Fazit: Ja, es gibt ein wenig Wirfelgliick und
hohere Augenzahlen zum Kaufen der wert-
vollen Provinzplattchen sind mehr gefragtals
niedrige flr den Hafen, aber immerhin kann
man ja mit den Karma-Punkten die Wiirfel
auf die gegenliberlegende Seite drehen. Eine
Mdglichkeit z.B. die Augenzahl eines Wiirfels
um genau eins zu andern, gibt es leider nicht.
Wer unbedingt die Augenzahl 5 (Baumeister
zum Plittchen Uberbauen) braucht und die
neuen Wiirfel Runde fir Runde weder auf 5
noch auf 2 (um sie mit einem Karma zu dre-
hen) fallen, der kann schon von Wiirfelpech
sprechen. Das kann schon etwas frustrierend
sein. Wer aber damit leben kann und wie ich
Worker Placement-Spiele liebt, dem sei Rajas

of the Ganges auf Warmste empfohlen, hier
kann nichts falsch gemacht werden. Insbe-
sondere die zwei gegenldufigen Punkteleis-
ten sind sehr interessant und fiir ein,,groRes”
Spiel etwas Neues. Nicht unerwdhnt mochte
ich noch die zwei Varianten lassen, eine da-
von ermdglich es, die Bonusfelder auf dem
Provinztableau zu verbessern, die andere die
vorgedruckten Felder des Ganges mit Platt-
chen zufllig zu dndern. 4

Gert Stockl
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HOCH DEN TURM!

Dem Titel entsprechend spielt
man mit 27 Scheiben und ver-
sucht durch Stapeln der Schei-
ben den hoheren Turm zu er-
zielen. Sieben graue Scheiben
werden in einer Reihe zwischen
den Spielern ausgelegt, an jedes
Ende kommt eine rote Scheibe.
Jeder Spieler hat neun Scheiben
seiner Farbe, weild bzw. schwarz,
und stapelt sie auf der roten
Scheibe an seinem Ende.

Ba

Der aktive Spieler zahlt seine
Turme, das sind Stapel mit einer
Scheibe seiner Farbe obenauf,
und bewegt dann einen seiner
Stapel oder eine beliebige An-
zahl Scheiben, auch nur eine,
aus einem Stapel genau so vie-
le Schritte weiter, nie zuriick;
graue Scheiben sind Felder und
bleiben liegen. Gegnerische
Scheiben kénnen mitbewegt
werden. Man zieht die exakte

ALI BABA

MAGISCHE SCHATZE SAMMELN

Ali Baba sammelt Schatze in der
Rauberhéhle; er ist aber widh-
lerisch und versucht, nicht nur
moglichst viele Schatze zu sam-
meln, sondern mdglichst viele
Schétze einer Sorte, und er nutzt
Magie der Schétze, um die Geg-
ner zu Uberlisten.

Auf einem 5x5 Felder grof3en
Plan werden Schatzplattchen in
vier Ebenen ausgelegt, die un-
tersten drei Ebenen verdeckt, die

obere Ebene offen, tiberzahlige
Pldttchen gehen aus dem Spiel.

Der aktive Spieler macht einen
Zug aus drei Teilschritten: 1. Er
nimmt eines der aufgedeckten
Plattchen hinter seinen Sicht-
schirm. 2. Er dreht alle nicht ab-
gedeckten und noch verdeckten
Plattchen um. 3. Er nutzt die
Magie des genommenen Platt-
chens entsprechend der Hin-
tergrundfarbe des Pldttchens,

www.spielejournal.at
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Anzahl Schritte und die gegen-
Uiberliegende rote Zielscheibe
muss mit exakter Anzahl Schrit-
te erreicht werden, auf ihr muss
man seinen Zielturm bauen.
Es konnen Fremdscheiben im
Turm sein, es zahlt nur die Hohe.
Kann niemand mehr zehen,
vergleicht man die Turmhohe,
der Spieler mit dem hdoheren
Turm auf der gegenuberliegen-
den roten Scheibe gewinnt.

In einer Variante wird die graue
Scheibe zum Teil des Turms
und kann mit ihm mitbewegt
werden, was natirlich den Weg
verkirzt, die grauen Scheiben
zahlen fiir die Turmhohe. Wer es
noch schwerer will, kann auch
die roten Scheiben als beweg-
lich ansehen und mitnehmen,
dann werden einfach die Tirme
am Ende der Reihe verglichen.
Ein hervorragender Anfang fiir
eine neue, noch namenlose
Reihe bei Steffen Spiele, sie soll
im gleichen Schachtelformat
schnelle, gute fir zwischen-
durch bringen, und das ist mit
27 bestens gelungen - Span-
nung, Taktik, planen und keine
sichere Gewinnstrategie! M

mit sofortiger Wirkung. Sind alle
Pldttchen aufgedeckt, wertet
man am Ende einer Abschluss-
runde Gruppen von Schatzen fiir
deren Grof3e.

In der Variante Schatzgleichheit
fur taktischeres Spiel wird eine
Sorte Schatze entfernt, damit ist
die Anzahl der Schétze jeder Sor-
te bekannt. Die Variante Kleine
Héhle fir zwei Spieler wird auf ei-
nem 4x4 Plan mit nur sieben Sor-
ten Schétzen gespielt. In Alad-
dins Lampe werden sechs zufalli-
ge Plattchen beiseitegelegt und,
immer wenn eine von Aladdins
Lampen genommen wird, kann
man entweder den Zauber der
Hintergrundfarbe wahlen oder
die Lampe gegen einen der bei-
seitegelegten Schétze tauschen
und dessen Zauber nutzen.

Ein gelungenes Familienspiel,
trotz hohem Gllcksfaktor mit
mehr Taktik als erwartet, die Zau-
ber kénnen ordentliche Vorteile
bringen und manchmal nimmt
man ein fir sich nicht so wert-
volles Plattchen, damit nicht je-
mand anders damit hoch punk-
tet! 4
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ALLYOU CAN EAT

FUTTERKETTE VON WURM BIS FLOH

Karten zeigen Wirmer, Vogel,
Katzen, Hunde und Fl6he und
dazu Sterne fir den Wert der
Karte und ein kleines Symbol fiir
das Tier, das direkt unter dem
Tier in der Nahrungskette steht
- die Vogelkarte also einen klei-
nen Wurm. Jeder Spieler hat ein
Set von neun Karten mit 3 Wir-
mern, 2 Vogeln, 2 Katzen, einem
Hund und einem Floh, der Start-
spieler hat die Alphatier-Karte.

Pro Durchgang werden neun
Runden gespielt. In einer Runde
spielt jeder eine Karte verdeckt
auf den Tisch. Dann wird auf-
gedeckt und es wird gefressen:
Wer einen Wurm spielte, tut
nichts. Spieler, die einen Vogel
spielten, nehmen, beginnend
beim Alphatier, einen Wurm
vom Tisch unter ihren Vogel -
eventuell bekommen nicht alle
etwas oder gleich viel. Danach
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BIGCITYZ

MIT 200 STADTEN UM DIE WELT

Chihuahua ist ein Hund, aber
auch eine der Stadte, die man
mit Hilfe von Aussagen ein-
schatzen soll.

Vier Aussagetafeln werden auf
dem Spielplan ausgelegt, jeder
Spieler bekommt drei Spielstei-
ne und setzt einen davon auf
das Startfeld. Der aktive Spieler
zieht eine Stadtekarte und liest
den Namen vor. Dann Uberlegt
man, welche der ausliegenden

Aussagen auf die Stadt zutref-
fen und welche nicht, und legt
dann die Karte auf ein freies
Punktefeld einer Aussagetafel,
und zwar auf ein griines Feld,
wenn man glaubt, dass die Aus-
sage auf die Stadt zutrifft, bzw.
auf ein rotes Feld, wenn man
glaubt, dass die Aussage nicht
fur die Stadt zutrifft.

Risikofelder mit zwei Punkte-
werten beziehen sich auf beide
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schnappen sich analog Katzen
die Vogel, Hunde die Katzen
und zuletzt Fléhe die Hunde,
natirlich immer mit allen vor-
her gefressenen Tieren. Ist ein
Tier allein am Tisch, frisst es alle
unmittelbaren Nachbarn am
Tisch, ein Floh kann also durch-
aus zwei Hunde fressen. Haben
alle gefressen, gehen Tiere, die
nicht gefressen haben und auch
nicht gefressen wurden, fiir die
nachste Runde in die Tischmit-
te. Ein Floh aber geht aus dem
Spiel, denn er kann ja nachste
Runde nicht gefressen werden.
Sind alle Karten gespielt, notiert
sich jeder die Summe der Sterne
auf seinen gefressenen Karten.
Dann bekommt jeder sein Set
zurlick und das Alphatier wan-
dert zum néchsten Spieler. War
jeder einmal Alphatier, gewinnt
man mit den meisten Sternen.
Eine witzige Idee, mit einem
Mechanismus, der super zum
Thema passt; die Tiere sind st
gezeichnet, die Regel klar, auch
wenn man beim Fressen ein
wenig aufpassen muss, und der
Spielspal’ gro! &

benachbarte Felder, man legt
die Karte auf diese Felder, wenn
man glaubt, dass beide benach-
barten Aussagen auf die Stadt
zutreffen oder beide Aussagen
nicht flr die Stadt gelten. Mit-
spieler kdnnen mit Vetosteinen
Einspruch erheben; dazu legen
sie einen ihrer Spielsteine auf
die Stadtekarte. Danach wird die
Stadtekarte umgedreht und der
aktive Spieler punktet flr einen
richtigen Tipp entsprechend der
Zahl auf dem Feld mit Stadte-
karte. Korrekte Einspriiche brin-
gen drei Punkte, unberechtigte
Einspriiche drei Minuspunkte
und eine falsche Risiko-Ein-
schatzung zwei Minuspunkte.
Die Stadtekarte bleibt liegen.
Aussagetafeln kdnnen im Spiel-
verlauf getauscht werden, wenn
darauf mindestens drei Stad-
tekarten liegen oder zwei und
weitere zwei auf benachbarten
Risikofeldern.

Bekannter Mechanismus mit
neuen Werten - Zeitzonen zwi-
schen Berlin und der Stadt oder
Griindung vor 1700 - nette Un-
terhaltung mit Fakten, die man
wissen kann, aber nicht muss! ¥
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BOOM, BANG, GOLD

GOLD, SCHLANGEN UND GEISTER

Kampf ums Gold in der Ghost
Mine! Neben erfahrenen Gold-
suchern sind auch Amateure am
Werk, die auf Teufel komm raus
versuchen, Gold aus dem Berg
ZU sprengen.

Die Mine wird aufgebaut und
mit Plattchen fur Geroll, Gold,
Sonder- und Aktionsplattchen
bestlickt, alle liegen Gerollseite
nach oben in der Mine.

Jeder Spieler bekommt eine Dy-

namitstange, eine Ablage und
einen Charakter, der vor der Aus-
wirkung eines Sonderplattchens
geschitzt ist - Hank Harris vor
Fledermdusen, Alma Anderson
vor Ratten, Tombstone Tony vor
Geistern und Rattlesnake Ruby
vor Schlangen.

Die Runde besteht aus Spren-
gung, Goldsuche, Aktionsplatt-
chen und Gold sichern: Alle
werfen Dynamit in die Mine, dies

BUMMELBAHN

ZUGE FUR LIEFERUNGEN

Lokfiihrer auf einer kleinen Insel
wollen den besten Zug zusam-
menstellen und Waren liefern.
Die Karten des Spiels haben
mehrere Funktionen als Wagen,
Gebaude, Geld oder Fracht.

Jeder Spieler legt eine Einfache
Lok vor sich aus, Auftragskarten
liegen mit sichtbaren Erstauftra-
gen aus und koénnen zu einer
Landkarte  zusammengefiigt
werden. Jeder beginnt mit finf

Karten vom verdeckten Stapel.

Der aktive Spieler wahlt zwei Ak-
tionen aus fiinf Optionen, auch
zweimal die gleiche: 1. Karte
ziehen. 2. Bauen - man legt eine
Karte aus und wirft Karten fir
die Baukosten ab. Wagen hangt
man an die Lokomotive, ein Ge-
bdude legt man neben seinen
Zug. Man kann nur ein Gebaude
haben, es kann nicht aufgeris-
tet, sondern nur ersetzt werden.

www.spielejournal.at

dreht Pldttchen um, die dann
alle Spieler - gleichzeitig, aber
nur mit einer Hand und einzeln
- nehmen und bei sich ablegen;
dabei darf man Plattchen ver-
schieben aber niemals umdre-
hen! Wer sein Sonderplattchen
- Ratte, Fledermaus, Schlange
oder Geist - sieht, ruft,,Achtung,
.." - alle anderen legen kurz die
Héande auf den Kopf und rufen
,Hilfe", bevor sie weitermachen
koénnen, der Rufer darf wahrend-
dessen ungestort weitersam-
meln. Dann werden gesammelte
Aktionsplattchen in der Reihen-
folge Hacke, Dynamit, Sheriff-
Stern und Revolver ausgespielt
und abgewickelt. Wer jetzt noch
Gold hat, sichert es in seiner Kis-
te und die Uhr wird eine Stunde
weitergestellt. Zeigt die Uhr 12,
gewinnt man am Ende der Run-
de mit dem meisten Gold.
Hektischer Super-Spa3 fur Fa-
milien - wer sieht und schnappt
Gold schneller und hat hoffent-
lich kein illegales Gold erwischt!
Eine Ratte - schnell die Hand auf
den Kopf und mit ,Hilfe” wieder
runter, bevor Alma zu viel Gold
nehmen kann! M

Ein neuer Wagen muss im Limit
der Zugkraft liegen, Wagen und
Lokomotive konnen aufgeris-
tet werden, man bezahlt die
Differenz. Alternativ kann man
Wagen mit und ohne Ladung
auch abwerfen. 3. Laden - im
Kapazitatslimit, durch Anlegen
einer Karte hinter einen passen-
den Wagen, Anlegen am Zug
eines Mitspielers bringt einen
Bonus, der sofort abgewickelt
werden muss; dabei erhaltene
Karten muss man auf die eige-
nen Wagen laden. 4. Zuliefern
aus dem eigenen Zug fur Erfil-
len eines Auftrags. Sind 4-6 Auf-
trége erflllt oder Zug- und Ab-
lagestapel leer, wertet man Lok
und Wagen, erfillte Auftrage,
Gebaude und geladene Fracht.
Mehr Karten als ein Microgame,
aber ansonsten alle Charakte-
ristiken - limitiertes Material fiir
enorm viel Spieltiefe und Taktik,
wenn man die Boni flir Beladen
fremder Wagen clever nutzt.
Das Dilemma steckt im Detail,
der Grundmechanismus macht
das Spiel auch fir Familien mit
Spielerfahrung interessant! M
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BURG KLETTERFROSCH

KOHLKOPF FUR DEN KOCH, WOLLE FUR DIE MAGD

Francesco Kletterfrosch will den
Burgbewohnern Sachen zuriick-
bringen, die ihnen in den Teich
gefallen sind, die Magd vermisst
das Wollknduel, der Magier seine
Kristallkugel und der Koch seinen
Kohlkopf - alles dargestellt durch
bunte Kugeln.

Die Burg mit Teich und Burgturm
wird aufgebaut und der Teich mit
den Kugeln bestiickt. Die Burg-
bewohner finden sich auf den

Ruickseiten der Turmfenster und
neun von ihnen werden zu Spiel-
beginn verdeckt die Fenster ge-
setzt. Frosch Francesco an seiner
Schnur wird am Turm montiert.

Der aktive Spieler deckt die
oberste Karte vom verdeckten
Stapel der Burgbewohner auf
und offnet ein Fenster - hat er
den passenden Bewohner gefun-
den, setzt er ihn offen ins Fenster
zurlick, setzt den farblich passen-

CRAZY CANDY

BONBONS FUR MICH ODER DAS MONSTER

Vier Fruchtbonbons - alle
zweifdrbig, mit mit einer Grund-
farbe und einer andersfarbigen
Streifenverzierung - und das
Crazy Candy Monster, alle aus
weichem, greiffreundlichen
Plastik, liegen neben dem ver-
deckten Stapel von 60 gut ge-
mischten  SuBigkeitenkarten
bereit. Die SuBigkeitenkarten
zeigen zwei, drei oder vier ein-
farbige Bonbons in verschie-

denen Farben, alle deutlich un-
terscheidbar und auf deutlich
kontrastierenden Hintergrund-
farben.

Der Startspieler dreht die obers-
te Karte um, und zwar so, dass
alle sie gleich gut sehen kon-
nen, und alle Spieler versuchen
gleichzeitig, auf der Karte zwei
StiBigkeiten in der Farbe eines
der Fruchtbonbons zu finden,
zum Beispiel ein gelbes und ein
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den Gegenstand auf Francesco
und balanciert dann - in der Lauf-
zeit der Sanduhr - durch Ziehen
an den Schniren rechts und links
des Turms den Frosch mit der
Kugel zum Bewohner. Gelingt es,
bekommt man die Karte und ver-
deckt den Bewohner wieder. Bei
einem falschen Bewohner oder
Nichtgelingen ist der Nachste
dran, bei Nichtgelingen geht die
Karte aus dem Spiel. Sind alle
Karten vergeben, gewinnt man
mit den meisten.

Durch Offnen weiterer Lécher im
Turm kann das Spieler schwieri-
ger gestaltet werden. In der ko-
operativen Variante sind die Be-
wohner sichtbar und immer zwei
Spieler balancieren Francesco.
Auch allein spielbar.

Einfach wunderschon - die Aus-
stattung ist sensationell und
der Mechanismus eine super
Kombination aus Merken und
Geschicklichkeit, nicht einfach,
aber machbar. Ein neues Beispiel
von Haba, wie Kinderspiele sein
sollen, alle Lerneffekte wie z.B.
Hand-Auge-Koordination passie-
ren nebenbei! ¥

blaues Bonbon auf der Karte fiir
das gelbe Fruchtbonbon mit
blauen Streifen am Tisch. Wer es
schafft, schnappt sich das ent-
sprechende Fruchtbonbon. Hat
man das korrekte Fruchtbonbon
geschnappt, bekommt man die
Karte und legt das Fruchtbon-
bon zuriick in die Tischmitte, alle
Bonbons miissen immer fir alle
Spieler gut zu erreichen sein.
Gibt es keine Ubereinstimmung
der Bonbonfarben auf der Karte
mit den Farben eines der Frucht-
bonbons auf dem Tisch, ge-
winnt die Karte derjenige Spie-
ler, der sich als erster das Crazy
Candy Monster schnappt und
es driickt, damit es quietscht.
Ist die letzte Karte gespielt, ge-
winnt man mit den meisten
Karten.

Fur jingere Kinder kann man fir
ein einfacheres Spiel die Karten
mit vier Bonbons aussortieren.
Einfach, nett und in einer Mi-
nute erklart - ein ideales Spiel
fur Vorschulkinder, Farben er-
kennen, Mengen erfassen und
im richtigen Moment reagie-
ren und Bonbon oder Monster
schnappen! ¥
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CRIME MASTER 2

TATORT: URLAUB

25 Falle in Deutschland, Oster-
reich und der Schweiz missen
geklart werden - Einbruch im
Schwarzwald, Entfiihrung in den
Kitzblheler Alpen oder ein be-
wusstloser Mann auf Norderney.
Ein Spieler ist Crime Master, die
restlichen Spieler als Detekti-
ve entscheiden sich fur Team-
Arbeit oder Einzelermittlung.
Ein Spieler zieht einen Fall und
nennt alle Fakten auf der Karte
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und dazu die zu ermittelnden
Details, die Ruickseite der Karte
zeigt eine Tatortskizze, auf der
die genannten Spuren vermerkt
sind. Der Crime Master nimmt
sich die Karte ,Aufkldrung des
Falls”, auf der die zu ermitteln-
den Details hinsichtlich Tater,
Motiv, Hilfsmittel und Tather-
gang farbig hervorgehoben
sind. Die Ermittler stellen reihum
Fragen, auf die der Crime Master

DACKEL DRAUF!

ZWEIENTEN, EIN HUND UND....?

Es geht zwar tierisch zu, aber
letztendlich haut man doch
nicht den Dackel drauf, sondern
nur den Deckel auf die Schach-
tel und baut Karten ab! Aber nur,
wenn man noch weil3, ob und
wie viele Enten und Schweine
auf den Wiirfeln in der Schachtel
draufwaren.

15 Wiurfel zeigen alle immer
sechs verschiedene Tiere, und
jeder Spieler hat sein Set von

18 Karten mit je zwei Karten pro
Tierart - Hund, Ente, Kaninchen,
Katze, Kuh, Maus, Pferd, Schaf
und Schwein.

Jeder mischt seine 18 Karten,
stapelt sie verdeckt und zieht 10
Karten auf die Hand, ohne sie zu
sortieren. Man schaut sie an und
dann gibt der Startspieler ein Si-
gnal und alle legen ihre Karten
weg. Dann wirfelt der Startspie-
ler alle Wiirfel in die Schachtel,
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nur mit ja oder nein antworten
kann. Jeder darf fragen, bis er
ein,Nein“ bekommt. Nennt man
richtige Einzelheiten, gibt es ei-
nen Punkt. Fallt den Ermittlern
keine Frage mehr ein oder 12
Punkte — die maximal mogliche
Punktezahl, wenn alle Indizien
bzw. Einzelheiten richtig ge-
nannt wurden - sind vergeben,
gewinnt man mit den meisten
Punkten.

Im Team durfen alle durchein-
ander fragen und sich auch vor
weiteren Fragen beraten. Hier
gibt es nur eine gemeinsame
Wertung fiir alle Teammitglieder
- 12 Punkte bedeuten meister-
hafte Ermittlungsarbeit, wahre
Crime Master; 10-11 Punkte
noch immer hervorragende Ar-
beit, 7-9 Punkte nur mehr solide
Arbeit, 4-6 Punkte sind potenti-
ell verbesserbar und 0-3 Punkte
kennzeichnen absolute Anfan-
ger in der Ermittlungsarbeit.
Auch in Ausgabe 2 liefert Crime
Master Deduktion vom feinsten
und spannende Unterhaltung
und funktioniert in allen Spiel-
modi hervorragend und gleich
gut.

alle versuchen sich die Wiirfel
zu merken, und schlief3t dann
den Deckel zu einem von ihm
gewdhlten Zeitpunkt. Jeder
legt reihum eine Karte aus, mit
einem Tier, das er noch in der
Schachtel vermutet, ans Ende
der Reihe, oder passt. Haben
alle gepasst, wird ausgewertet.
Beginnend mit der ersten Karte,
wird ein dem Tier entsprechen-
der Wiirfel auf jede Karte gelegt;
ist kein passendes Tier mehr
vorhanden, bleibt die Karte leer.
Sind alle Wiirfel verbraucht oder
keine Karte mehr Ubrig und
man hat danach eine leere Karte
in der Reihe, scheidet man fir
die Runde aus und legt alle Kar-
ten auf seinen Stapel, alle ande-
ren legen genutzte Karten weg.
Dann ziehen alle auf 10 Karten
nach. Wer nur mehr Karten laut
Tabelle hat, gewinnt.

Eine absolut witzige und durch-
aus anspruchsvolle Memo-Vari-
ante, fiir welche Tiere hat man
Karten, wie viele davon sind da -
wie viele lassen einem die ande-
ren Uber? Spannend und super
gut und superlustig! 4
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DAS SPIEL MIT DEM ESSEN

KNOW-HOW ZUR ERNAHRUNG

Der Erndhrungskreis am Spiel-
plan zeigt sechs Gruppen von
Lebensmitteln, umgeben von
einer Laufstrecke mit Symbolen
in Aufgabenfeldern fiir Mahl-
zeit, Fitness, Fragezeichen und
Richtungspfeil. Wer zuerst durch
Losen von mindestens zwolf
verschiedenen Aufgaben einen
,Daumen hoch” Chip in jeder
der sechs Lebensmittelgruppen
liegen hat, gewinnt.

Die Spielfiguren beginnen auf
einem der Richtungspfeile. Der
aktive Spieler wirfelt, geht die
Summe der Augenzahl vorwarts
und erledigt dann die Aufga-
be. Wurde ein Pasch gewiirfelt,
kann auch ein Mitspieler die
Aufgabe l6sen, entweder der lin-
ke Nachbar, der rechte Nachbar
oder ein Spieler nach Wahl des
aktiven Spielers. Fiir ein Frage-
zeichen beantwortet man eine

DRAGON CASTLE

SCHREINE WERTEN DIE BURG AUF

Die alte Drachenburg verfdllt,
der Drachendlteste hat ihr die
Gunst entzogen und die Bevol-
kerung sucht eine neue Heimat
- die Spieler sollen die neue Dra-
chenburg bauen, das Vertrauen
der Geister und die Gunst des
Drachenéltesten gewinnen.

Die alte Drachenburg wird ent-
sprechend der gewdhlten Vorla-
ge aufgebaut, eine Drachenkar-
te als Bonusaufgabe und eine

Geisterkarte liegen aus. Jeder
Spieler hat ein Gebietstableau
und einen Schrein. Der aktive
Spieler fiihrt eine Aktionsopti-
on aus: Ein Paar Steine nehmen
- einen aus der obersten Ebene
der Burg und dann einen ver-
fiigbaren Stein aus irgendeiner
Ebene mit demselben Symbol;
oder einen verfligbaren Stein
aus der obersten Ebene und
einen Schrein aus dem Vorrat
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Frage, bei einer falschen Ant-
wort und Pasch darf der Mitspie-
ler nun antworten. Fiir Mahlzeit!
sucht man aus Plattchen pas-
sende Lebensmittel zur Aufga-
be; bei einem Pasch erledigen
aktiver Spieler und Mitspieler fiir
sich die Aufgabe, der Schnellere
mit richtiger L6sung gewinnt
das Duell. Fir Fitness macht
man 10 Sekunden lang die ent-
sprechende Fitnessiibung, bei
einem Pasch darf der Mitspieler
dasselbe tun; fiir den Richtungs-
pfeil sucht man sich eine Aufga-
be aus. Flr richtige Losung der
Aufgabe darf man einen Chip
in die auf der Karte angegebe-
ne Lebensmittelgruppe oder in
eine Gruppe nach Wahl legen.
Koénnte man einen zweiten Chip
in einer Gruppe platzieren, dreht
man den ersten Chip auf die
,Daumen hoch” Seite.

Durch das Ablegen der Chips
werden Lebensmittel in der
Gruppe verdeckt und damit
das Lésen mancher Aufgaben
schwieriger. Nette Mechanis-
men in einem guten Spiel zu ei-
nem wichtigen Thema, auch fiir
Erwachsene interessant! M

nehmen oder einen verfligba-
ren Stein aus der obersten Ebe-
ne der Drachenburg abwerfen
und einen Siegpunkt nehmen.
Verfligbare Steine sind Steine
mit einer freien Ldngskante.
Genommene Steine setzt man
offen auf leere Felder oder ver-
deckte Steine seines Tableaus;
zusammenhangende Gebiete
identischer Steine muss man fiir
Punkte umdrehen und kann da-
rauf Schreine bauen.

Jederzeit im Zug kann man
offene Steine oder Schreine
abwerfen um die Geisterkarte
fur eine Spezialfahigkeit zu ak-
tivieren. Hat die Burg nur mehr
eine Ebene, addiert man nach
einer Schlussrunde Punkte aus
Siegpunkt-Pldttchen, Schreinen,
Zeitplattchen und erfiillter Dra-
chenkarte.

Die Idee firr dieses Spiel ist
deutlich von Mahjong inspi-
riert, doch die Regeln und das
Spielziel sind deutlich anders,
die Geister- und Drachenkarten
bieten zusatzliche Taktik, der
Glucksfaktor ist eher gering und
der Spielspass, auch dank des
edlen Materials, grof3. ¥
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DRAGORUN

DRACHENRENNEN MIT BESITZERWECHSEL

Funf Drachen stehen in beliebi-
ger Reihenfolge am Start, jeder
Spieler wahlt einen als Startdra-
chen und nimmt sich den ent-
sprechenden Marker, eventuell
Uberzéhlige Marker liegen im
Vorrat.

Der aktive Spieler kann wiirfeln
oder umsatteln. Wiirfelt er, wirft
er den Farbwiirfel und den Be-
wegungswiirfel und darf einen
oder beide einmal nachwiirfeln;

dann wird der gewtirfelte Dra-
che entsprechend bewegt - fiir
eine Zahl so viele Felder, fur -1
zurlick auf das nachste freie
Feld, fir den Pokal vor den zur
Zeit fuhrenden Drachen und fur
die Schnecke auf das Feld hinter
dem aktuell letzten Drachen.
Weil8 fur die Drachenfarbe ist
ein Joker.

Wer umsattelt, nimmt ein Dra-
chenei und tauscht seinen Dra-

FROGRIDERS

FUR PUNKTE BEHALTEN ODER NUTZEN?

Froschreiter springen Uberein-
ander; durch dieses Ubersprin-
gen sammelt man als Turnier-
teilnehmer Froschreiter flr sich;
doch dann muss man entschei-
den, welche man behalt und
welche man ins Dorf setzt und
fur ihre Fahigkeiten nutzt. Zwei
allgemeine Aufgaben liegen aus,
und jeder Spieler wahlt noch
eine von zwei verdeckt zuge-
teilten personlichen Aufgaben,

www.spielejournal.at

die er geheim halt; blaue, gelbe,
rote und braune Froschreiter in
Mengen je nach Spieleranzahl
sind zuféallig am Plan verteilt.

In seinem Zug muss man ei-
nen Sprung machen - Uber ei-
nen orthogonal benachbarten
Froschreiter auf ein leeres Feld
- und darf dann einen seiner ge-
sammelten Froschreiter ins Dorf
setzen und dessen Fahigkeit nut-
zen: Ein roter Froschreiter bringt
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chenmarker gegen den eines
Mitspielers oder einen aus der
Auslage und legt ihn verdeckt
vor sich, er ist bis derzeit sicher.
Ist man wieder am Zug, wird
der Marker aufgedeckt und der
Drache ist fir Bewegen oder
Umsatteln verfligbar. Die Akti-
on des Eis wird ausgefiihrt: Ein
abgebildeter Drache wird auf
das néchste freie Feld bewegt.
Fir die Schnecke geht der neu
gewdhlte Drache an die letzte
Position. Ist es das Gift-Ei, kann
man das Rennen nicht gewin-
nen. Nimmt jemand das letzte
Ei, geben alle alle Eier zuriick; ist
der aktive Spieler an letzter Posi-
tion, gibt nur er alle Eier zurtick.
Ist der erste Drache im Ziel, ge-
winnt, wer diesen Marker be-
sitzt, auler er hat ein Giftpilz-Ei!
Liegt der Marker im Vorrat, ge-
winnt niemand.

Nichts spektakuldr Neues, aber
nett gemixt; das Umsatteln ist
ein hiubsches taktisches Detail
und das Giftpilz-Ei eine nette
kleine Gemeinheit und eine
Chance fiir den Drachen in
zweiter Position! M

einen weiteren Sprung; fir ei-
nen gelben Froschreiter nimmt
man sich einen Froschreiter aus
dem Dorf - ist das Dorf leer, darf
man keinen gelben Froschreiter
hinsetzen - und fiir einen blauen
Froschreiter bekommt man eine
Privilegkarte fiir Vorteile beim
Springen oder fiir Punkte bei
Spielende. Kann jemand nicht
springen, wertet man erfiillte
Aufgabenkarten und Privileg-
karten sowie braune Froschrei-
ter. Die allgemeinen Aufgaben-
karten haben Ubrigens zwei un-
terschiedlich schwierige Seiten;
fakultativ kann man eine von
ihnen auf die schwierigere Seite
drehen.

Ein rundherum gelungenes
Spiel - man kann es spielen wie
es kommt, oder das taktische
und komplexere Spiel im Spiel
ausloten, mit den Fahigkeiten
der Privilegkarten, vor allem fiir
erweiterte  Sprungmoglichkei-
ten. Das Material ist toll und die
einfachen Regeln ermdglichen
schnellen Einstieg in ein Spiel,
das fiir Gelegenheitsspieler und
erfahrene Spieler gleich attraktiv
ist.
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GACK, GACK!

EXPLOSION IM HUHNERSTALL

Das Huhn gackert zwar schon,
wenn man seine Brust drickt,
wadhrend es noch in der Ver-
packung sitzt, aber bevor man
dann losspielen kann, muss
man den Stall zusammenbauen
und mit Ei-Plattchen - sie mus-
sen zuerst noch mit Stickern be-
klebt werden - bestilicken, das
Ei unter dem Huhn verstecken
und das Huhn ins Nest setzen
und den Stall schlieBen. Dann

kann’s losgehen - die Frage ist
immer ,wird das Huhn ein Ei le-
gen?”

Der aktive Spieler wirfelt und
driickt so oft auf die Brust des
Huhns wie der Wurfel Augen
zeigt. Bei jedem Driicken ga-
ckert das Huhn. Passiert sonst
weiter nichts, ist der ndchste
Spieler an der Reihe, wenn
man mit dem Drlicken fertig ist.
Springt aber der Stall beim Dri-

GRUSELGRUTZE

HEX, SCHUTTEL ... POFF!

Die Gruselgriitze fir das Hexen-
fest dampft, doch noch fehlen
zwolf Zutaten. Hexe Hilde sucht
nach Stinkepilzen fuir den Nach-
tisch und die Spieler sollen die
Gruselgriitze fertig haben, be-
vor sie zurlickkommt.

Die Zutaten liegen bei den Re-
agenzglasern und 40 farbige
Chips fir die vier Zutaten wer-
den in den Zauberstreuer ge-
fullt. Der aktive Spieler schittelt

den Zauberstreuer beliebig oft,
damit Chips herausfallen - die
Mitspieler legen die Chips sofort
auf die farblich passenden Rea-
genzglaser. Hort man freiwillig
auf, kann man fiir drei Chips im
Reagenzglas die entsprechende
Zutatin den Kessel legen. Schiit-
telt man aber den vierten Chip
fur eine Zutat heraus, explodiert
das Reagenzglas - der Zug en-
det ohne Ergebnis und Hilde
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cken auf, gackert das Huhn und
legt ein Ei. Das Ei rollt aus dem
Stall und - je nachdem wie es he-
rausfallt - ist es schon offen oder
man muss es ,aufschlagen”. Das
Plattchen im Ei bestimmt, wie es
weitergeht: Man lasst es auf den
Tisch fallen - zeigt es ein Spie-
gelei, hat man Pech gehabt, der
Zug endet und der Nachste ist
dran.Hat man aber Gliick und es
zeigt ein Kiiken, bekommt man
ein Kiken-Plattchen aus dem
Stall. Sind alle Kuiken-Plattchen
vergeben, gewinnt man mitden
meisten.

Nun, obwohl es in den letzten
Jahren einige ,andere” Kinder-
spiel bei Mattel gab, gibt es bei
Mattel noch immer Plastik mit
Aktion, und Gack, Gack! ist ein
typisches Beispiel dafir - es
funktioniert gut, der Aufbau ist
einfach, zum Wegraumen lasst
sich der Stall gut zerlegen und
der Spielspal ist, zumindest fiir
die ersten Partien, grof3 - danach
wird es ein bisschen monoton,
vor allem durch das Gegacker
des Huhns, das bald lastig statt
lustig wird. &1

geht zum néchsten Teppich der
Zutaten-Farbe. Sollte es pas-
sieren, dass mehrere Reagenz-
glaser gleichzeitig explodieren,
durfen die Spieler wahlen, in
welcher Reihenfolge Hilde auf
das entsprechende Teppichfeld
zieht. Egal wie der Zug endet,
es werden immer alle herausge-
schiittelten Chips zurlick in den
Zauberstreuer geschiittet. Ge-
lingt es, von zwei Zutatenarten
je eine vierte Zutat zu erspielen,
kann man die beiden gegen
eine beliebige eintauschen, die
im Kessel noch fehlt. Sind alle
zwolf Zutaten im Kessel, bevor
Hilda den Hocker erreicht, ge-
winnen alle gemeinsam.

Alle Zutaten fiir ein gelunge-
nes Spiel im Kessel, dh, in der
Schachtel!l Das Dilemma aus
Weitermachen mit Risiko oder
Aufhoren, eventuell ohne eine
Zutat in den Kessel geben zu
konnen, ist fiir Kinder spannend
und die Dosierung beim Schiit-
teln ist auch eine Herausforde-
rung! Beides zusammen bringt
Taktik ins Spiel, Beraten und vor
allem viel Spielspaf! 4
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HANAMIKOJI

GUNST DER GEISHAS

Als Restaurantbesitzer versucht
man, moglichst viele Geishas
zu sich zu locken, die ihre Gunst
demjenigen schenken, der auf
seiner Seite mehr passende Ge-
genstande ausliegen hat.

Sieben Geishas werden in auf-
steigender Reihe ihrer Zahlen-
werte ausgelegt und mit einem
Gunstplattchen bestiickt. Jeder
Spieler hat vier Aktionsmarker,
aktive Seite nach oben, auslie-

auf die inaktive Seite drehen.

B

gen. Fir eine Runde werden 21
Geschenkkarten gemischt und
eine wird unbesehen beiseite-
gelegt, jeder Spieler bekommt
sechs Karten auf die Hand.

Dann sind die Spieler abwech-
selnd aktiv und fiihren folgende
Teilschritte flr ihren Zug aus:
Eine Karte vom Nachziehstapel
ziehen, einen aktiven Aktions-
marker wahlen, ausfiihren und

IUNU

DYNASTIEN IM ALTEN AGYPTEN!

Im Alten Agypten kommen und
gehen Dynastien, die Spieler sind
Oberhaupter einer solchen Dy-
nastie und wollen Biirger beein-
flussen und einen Platz im Jen-
seits sichern. Die Blrgerkarten
von Pharao zum Bauern bringen
Siegpunkte bei Spielende.

Finf Jenseits Karten werden
verdeckt gestapelt, jeder Spieler
bekommt drei Deben und vier
Birgerkarten, finf Burgerkarten

liegen offen aus.

Zu Beginn einer Runde wiirfelt
man drei Wiirfel fur die Gunst der
Gotter.

Dann hat der aktive Spieler je-
weils einen Zug aus Dynastiepha-
semit zwingendem Spielen einer
gratis Karte und freiwilligem
Spielen einer zweiten Karte glei-
cher Art gegen Bezahlung von
einem Deben; danach kann man
die Spezialfahigkeit der Kartenart
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Die Aktionsoptionen sind: Ge-
heimnis - eine Geschenkkarte
verdeckt unter den Aktions-
marker legen, sie wird bei Run-
denende aufgedeckt und pas-
send angelegt. Ablage - zwei
Geschenkkarten verdeckt unter
den Aktionsmarker legen und
damit aus dem Spiel nehmen.
Angebot - drei Karten offen aus-
legen, der Gegner nimmt eine
Karte, man selbst legt die ver-
bliebenen Karten passend an
die Geishas an. Tausch: Vier Kar-
ten offen in zwei Paaren ausle-
gen, der Gegner und dann man
selbst nimmt ein Paar und legt
es passend auf seiner Seite an.
Wer bei einer Geisha die Mehr-
heit hat, gewinnt ihre Gunst - hat
jemand elf Gunstpunkte oder
die Gunst von vier oder mehr
Geishas, gewinnt er; ansonsten
folgt eine weitere Runde.
Taktisch trotz versteckter In-
formation, cleverer Einsatz der
Aktionen als Schlissel zum
Sieg, die Entscheidung dartiber
kostet Nerven und einige Denk-
arbeit. Nicht jedermanns Spiel,
sollte aber unbedingt auspro-
biert werden! 4

nutzen, dabei kommen die aus-
liegenden Wiirfel zum Tragen, ihr
Wert wird fiir jede Nutzung um 1
reduziert und im Verlauf der Run-
de nicht mehr gewiirfelt. Danach
legt man in der Erneuerungspha-
se zwei Karten ins Forum und
nimmt drei der zuvor vorhande-
nen Karten aus dem Forum auf
die Hand, wenn nétig zieht man
noch auf vier Karten nach.

Ist der Blrgerstapel leer, gewinnt
man am Ende der Runde mit den
meisten Siegpunkten aus Bur-
gern, Brot-Boni von Karten mit
Brotmarker und Mehrheiten an
Burgern einer Klasse, plus Sieg-
punkten aus Erfillen der Jen-
seitskarte und ein Siegpunkt pro
drei Deben.

Die Kombination der Kartenei-
genschaften mit dem Austausch
von mindestens der Halfte sei-
ner Handkarten in jedem Zug
kreiert ein fantastisches und
sehr taktisches Spiel mit einigen
Gewinnstrategien, von Backern
und viel Brot zu Handwerkern fir
Kartenwechsel oder Soldaten um
Bauern zu stehlen. Ein Muss fiir
Freunde taktischer Kartenspiele
mit Varianten! M
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KIKERIBUMM

WIE HUHNER AUF DER STANGE

Die Hihner sitzen nicht im Stall
auf ihren Stangen, sondern auf
Heuballen und Wagenradern,
die wiederum auf einer Plattform
stehen. Die Spieler sollen mog-
lichst viele Hihner, Heuballen
und Wagenrdder einsammeln,
ohne dass die Stange kippt.

Zu Beginn stellt man die Platt-
form auf den Tisch und ordnet
dann drei grofRe und drei klei-
ne Hihner, sieben Scheiben als

Heuballen und sieben gréRere
Scheiben als Wagenréader be-
liebig darauf an, eine mdgliche
Anordnung ist der Spielregel
abgebildet.

Dann beginnt schon der erste
Balance-Akt: Die Plattform mit
allem Material darauf muss auf
dem Sockel im Gleichgewicht
platziert werden. Ist dies ge-
lungen, sind die Spieler dann
reihum am Zug: Man nimmt

KIMONO

MOGLICHST KEIN FEUER!

Man sammelt japanische Kuri-
ositdten, sollte aber nur die fir
jede Art erlaubte Anzahl erwer-
ben! Funf verdeckte Rundensta-
pel mit 9 oder 13 Marktkarten
je nach Spieleranzahl werden
vorbereitet, Uberzdhlige Markt-
karten bilden den Zugstapel.
Der Meister der ersten Runde
nimmt einen Stapel und legt ihn
in unveranderter Reihenfolge in
einer Reihe aus.

Dann teilt er die Karten in zwei
Gruppen, dabei darf er die Rei-
henfolge nicht verdndern, muss
alle Karten beriicksichtigen und
mindestens eine Karte in einer
Gruppe haben. Dann legt er die
Anwarterkarte irgendwo in eine
der beiden Gruppen.

Alle wahlen mit ihren Steinen
geheim je eine Gruppe und
decken dann gleichzeitig auf,
dabei sind Absprachen erlaubt,
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ein Stuck von der Plattform, es
gibt dafir keinerlei Regel, man
nimmt, was man glaubt gefahr-
los nehmen zu kdnnen, ohne
dass die Plattform kippt. Wenn
man beim Hochheben eines
Stlicks ein beginnendes Kippen
bemerkt, darf man das Sttick zu-
rlicksetzen und sich fiir ein ande-
res entscheiden.

Sind alle Figuren eingesammelt
oder kippt die Plattform, werden
genommene Stlicke gewertet:
Ein groBes Huhn ist drei Punkte
wert, ein kleines Huhn bringt
zwei Punkte ein; flr jeden Heu-
ballen gibt es drei Punkte und
fir jedes Wagenrad einen Punkt.
Wer die Plattform zum Kippen
gebracht hat, zieht sich finf
Punkte ab. In einer Variante wird
auf das Punktezahlen verzichtet,
es gewinnt einfach, wer die letz-
te Figur nimmt, ohne dass die
Plattform kippt.

Ein schones Spiel und ein tol-
les Spiel; die Figuren sind sehr
attraktiv und fiir kleine Hande
gut zu greifen, die Regel ist sehr
einfach und das Abschatzen von
Groe und Gewicht bt man so
ganz nebenbei. 4

aber nicht bindend. Eine nicht
gewdhlte Gruppe geht in die
Abfalltonne. Will nur ein Spie-
ler eine Gruppe, bekommt er
sie. Wollen mehrere die Grup-
pe, gilt: Hat sie nur eine Karte,
geht sie in die Tonne und alle
bekommen einen Kimono. Bei
mehreren Karten wird erneut
geteilt und gewadhlt. Sollte die
Anwarterkarte in einer Gruppe
sein, die in die Tonne geht, wird
die Anwarterkarte fiir die ndchs-
te Runde herausgelegt und
geht an den néachsten Spieler
in Reihenfolge. Sind alle Karten
vergeben und ein Spieler hat
die Anwarterkarte, bekommt er
alle Karten aus der Tonne, legt
sie aus, fuhrt alle Aktionskarten
aus und wird Meister der néchs-
ten Runde. Nach fiinf Runden
summiert man Gegenstande,
Goldmiinzen und Feuer auf sei-
nen Karten, zu viel gesammelte
Gegenstande und Feuerkarten
bringen Strafpunkte.

Viel Taktik, noch mehr Einfluss
und etwas Bluff fir den Meister,
und fiir alle viel cleveres Raten,
wer wohl an welcher Gruppe In-
teresse haben konnte! ¥
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KLONG!

DECKBAU MIT DUNGEON!

Diebe wollen den Drachenschatz
pliindern, aber falsche Schritte
und gestohlene Artefakte ma-
chen den Drachen zorniger. Man
hat zwei Spielziele - Artefakt steh-
len und zum Startfeld zuriickkeh-
ren sowie mehr Punkte als die
Gegner sammeln.

Man hat ein Deck Karten, Mar-
ker und eine Figur am Start. Mit
Standard-Deckbaumechanismen
generiert man Ressourcen - Ge-

schick, Schwerter und Stiefel - fur
den Kauf neuer Karten aus der
Dungeon-Reihe oder von Ge-
genstanden, den Kampf gegen
Monster und Bewegung am Plan.
Verursacht eine Karte Larm, legt
man Marker in das Klong! Feld.
Bei Nachlegen einer Karte mit
Drachensymbol greift der Drache
an. Alle Larmmarker im Klong!
Feld gehen in den Beutel und
Marker laut Position auf der Wut-

LAGERSTATTEN

SCHICHTEN VON FOSSILIEN

Als  Paldontologen arbeiten
die Spieler am Entdecken und
Ausgraben von Fossilien. Um
die notigen Forschungsgelder
Zu requirieren, prasentiert man
seine Funde und Ergebnisse
auf Konferenzen, verkauft sie an
Sammler oder stellt sie im Muse-
um aus. Zu Beginn einer Runde
ab Runde 2 werden in der Phase
1 Auffiillen entsprechend dem
Spielaufbau  Fossilien-Karten

www.spielejournal.at

und Nachfragekarten nachge-
legt. Dann setzen alle reihum
in Phase 2 Assistenten aussen-
den ihre vier Assistenten auf
Aktionsfeldern ein, immer nur
auf freie Felder und, gegebe-
nenfalls, am weitestmoglichen
links oder links oben, und auch
mehrfach fiir denselben Spieler,
wenn Felder dementsprechend
frei sind. Dabei wird Aktion 0,
Geologische Untersuchung,
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Leiste werden gezogen; neutrale
werden weggelegt, farbige verur-
sachen Schaden fir die Besitzer.
Wer so ausgeschaltet wird, wird
von den Dorfbewohnern geret-
tet, wenn er schon mit Artefakt
aus dem Dungeon oder dessen
Tiefe entkommen ist, oder schei-
det aus. Der Erste, der den Dun-
geon verldsst oder ausgeschaltet
wird, stellt seine Figur auf die
Countdown-Leiste, geht dort ei-
nen Schritt pro Zug und fiihrt den
Effekt des Felds aus. Auf Feld 5 eli-
miniert der Drache alle Spieler im
Dungeon und das Spiel endet.
Wer mit Artefakt den Dungeon
oder wenigstens die Tiefe ver-
lassen hat, wertet nun Artefakte,
andere Marker, Gold und Karten.
Eine absolut gelungene und
witzige Umsetzung von bekann-
ten Mechanismen, daher auch
die nochmalige Vorstellung als
deutschsprachige Ausgabe. Der
Dungeon ist raffiniert, der Klong-
Mechanismus innovativ und der
Zeitdruck eine Herausforderung
- verldsst der Erste den Dungeon,
hat man genau noch vier Run-
den! 4

sofort bei Setzen des Assisten-
ten ausgefiihrt. Es folgt Phase
3 Ausfiihren der Aktionen - Alle
fuhren die gewahlten Aktionen
in Reihenfolge 1 bis 6 aus - Pla-
nung, Ausgrabung, Konferenz,
Fossil-Restaurierung, Sammler-
Anforderungen oder Museums-
Ausstellung. Darauf folgt dann
die Phase 4 Forschungsgelder
- man erfillt Nachfragekarten
durch Abwerfen der Karte und
des darauf geforderten Fossil-
Exemplars = Fossilienkarten fir
ein komplettes Fossil und erhalt
Gelder in Relation zur erledigten
Karte und aktuellen Runde. Hat
man Ausstellungskarten, er-
halt man Gelder in Relation zur
Anzahl Ausstellungskarten, die
man besitzt. Nach acht Runden
gewinnt man mit den meisten
Forschungsgeldern.

Ein eher seltenes Thema wurde
hier sehr stimmig und konse-
quent umgesetzt, die Gliick-
slastigkeit ~des  verdeckten
Nachlegens wird durch den Me-
chanismus Geologische Unter-
suchung etwas gemildert. Fiinf
Spieler sind optimal und ein gu-
tes Geddchtnis ist von Vorteil. ¥
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BESPRECHUNG » MEMOARRR! / MERLIN

MEMOARRR!

SCHATZSUCHE AUF DER VULKANINSEL

Beim Einsacken von Kapitdn
Goldfischs Beute bricht der Vul-
kan aus, Lava flie3t ins Meer und
hillt die Insel in Dampf gehdillt
und man muss den Weg zum
Schiff finden.

25 Ortskarten zeigen einzigar-
tige Kombinationen aus einem
von funf Tieren und einer von
funf Landschaften, die Riickseite
zeigt Wolken; drei Vulkane zei-
gen 1,3 und 7 Vogel und sieben

Schétze zeigen auf der Vorder-
seite ein bis vier Rubine und auf
der Rickseite eine Schatztruhe.
Die Ortskarten liegen im Raster
5x5 verdeckt aus, die mittlere
Karte geht aus dem Spiel und
wird durch den Schatzstapel
ersetzt, auf diesen werden noch
Spieler minus 1 Vulkane gelegt.
Nun darf jeder Spieler die mitt-
leren drei Ortskarten seiner Sei-
te nur fir sich anschauen und

MERLIN

WER BEERBT KONIG ARTUS?

Konig Artus sucht mit Merlin
einen Thronfolger, als Ritter der
Tafelrunde wollen die Spieler
die Gunst von Konig Artus und
Merlin gewinnen.

Als Vorbereitung jeder der sechs
Runden wiirfeln alle Spieler ihre
drei eigenen Wiirfel und einen
Merlinwiirfel und setzen die

Wirfel auf ihr Tableau. Dann
wahlt jeder Spieler reihum je-
weils einen Wiirfel und bewegt

entweder Merlin oder einen ei-
genen Ritter entsprechend viele
Schritte auf dem Aktionsrondell.
Das erreichte Feld bestimmt
die Aktion des Zugs - Gefolgs-
mann in Grafschaft setzen oder
versetzen, Punkte oder Einfluss
bekommen, Excalibur oder Gral
nehmen, Schild, Flagge oder
Material tauschen, Auftrags-
karten tauschen oder bauen.
Durch Abgeben eines Apfels
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zuriicklegen. Der aktive Spieler
deckt einen Ort auf und Gber-
priift, ob er mit dem zuletzt auf-
gedeckten Ort Uber ein gleiches
Tier oder eine gleiche Land-
schaft verbunden ist, der Ort
bleibt offen liegen. Ist er nicht
verbunden, scheidet man aus
der Runde aus und nimmt einen
Vulkan. Der Letzte ohne Vulkan
bekommt den obersten Schatz
vom Stapel und alle Karten wer-
den wieder verdeckt und die
Vulkane auf den Stapel gelegt.
Nach sieben solchen Runde
sind alle Schétze vergeben und
man gewinnt mit den meisten
Rubinen auf seinen Schatzkar-
ten. In einer Variante aktiviert
man nach erfolgreichem Auf-
decken die Sonderfdhig des so-
eben aufgedeckten Tiers.

Ein Memospiel mit Lernkurve,
denn fiir alle sieben Runden
bleiben die Ortskarten an ih-
rem Platz, man weil} also im-
mer besser, welche Karte man
aufdecken muss, damit sie mit
der zuletzt aufgedeckten Karte
verbunden ist! Ein witziges net-
tes Merkspiel fir Familien und
Gelegenheitsspieler. 4

oder einer Fahne kann man die
Augenzahl eines Wiirfels ver-
andern, Abgeben eines Mer-
linstabs ermdglicht doppeltes
Ausfiihren einer Aktion. Zusatz-
lich darf man einmal pro Zug
eine Auftragskarte erfiillen und
ablegen. Sind alle Wirfel ge-
nutzt, endet die Runde und die
nachste wird vorbereitet. Nach
Runde Zwei, Vier und Sechs er-
folgt eine Wertung fiir gebaute
Ritterglter, abgewehrte Verra-
ter, Einfluss in den Grafschaften
und Gefolgsleute sowie erfiillte
Auftragskarten.

Nun, die Namen Feld und Rie-
neck stehen fiir gute Spiele und
auch Merlin ist ein gutes Spiel
mit viel Interaktion, wenn man
die vielen Moglichkeiten des
Merlin-Wiirfels - Merlin geht in
beide Richtungen - und die li-
mitierten Moglichkeiten der ei-
genen Wiirfel flir den Ritter - er
geht nur in eine Richtung - op-
timal nutzen kann und sich der
Gliicksfaktor beim Wirfeln und
den Aufgabenkarten ordentlich
benimmt, denn Waurfelmodifi-
katoren sind nicht einfach zu
bekommen. 4
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MIDNIGHT BRUNCH / MUTABO « BESPRECHUNG

MIDNIGHT BRUNC

MAHLZEIT FUR DIE KINDER DER NACHT!

Geister, Vampire, Zombies,
Werwolfe, Mumien und ande-
re furchterregende Kreaturen
treffen sich zum Brunch um Mit-
ternacht! Man hat drei spezielle
Mitternachtskarten und  funf

Bestellkarten einer Rickseiten-
Farbe. Flinf Brunch Decks werden
getrennt gemischt und verdeckt
in der Mitte gestapelt.

Die oberste Karte aller Brunch
Decks wird aufgedeckt; jeder be-
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kommt ein verdecktes Monster
vom Stapel der Monsterkarten.
Nun versucht man, andere Mons-
ter einzuladen, um dem Gesamt-
wert 15 so nahe wie mdglich zu
kommen ohne ihn zu tiberschrei-
ten und kann reihum jeweils eine
offene Monsterkarte verlangen.
Glaubt man, genug Monster
eingeladen zu haben, sagt man
,Brunch” und legt die verdeckte
Karte zu seinen offenen Mons-

MUTABO

AUS HONIGBIENE WIRD RAUBLIBELLE

Stille Post kennt jeder, Stille Post
mit Zeichnen und Schreiben
gab es auch schon einmal, aber
nur mit Verwendung von Wor-
tern. Diesmal ist die Herausfor-
derung fiir Fantasie und Kreati-
vitat gréBer, wir verwenden Séat-
ze statt ausgewdirfelter Worter.
Rote Karten mit Satzanfangen
und griine Karten mit Satzen-
den ergeben insgesamt 26.244
verrlickte kleine Geschichten.

P el e i
: L sma

i = - o
o B

= e
- T =
e

S A il 7 VD BT PP
i -glgr:.“ R W R RRET

N

®e
T

[
[

Jeder Spieler zieht eine rote und
eine griine Karte vom verdeck-
ten Stapel und wahlt eine der
36 moglichen Kombinationen
aus Satzanfang und Satzende.
Jeder schreibt seinen Satz oben
auf das Spielblatt und faltet das
Blatt an der ersten Linie, damit
der Satz verdeckt ist. Dann wer-
den die Karten weggelegt und
man reicht das gefaltete Blatt
an den Nachbarn weiter. Dieser

r%
¥
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terkarten und kann dann noch
eine Mitternachtskarte zur Ver-
anderung der Monsterauslage
spielen, allerdings nur eine pro
Runde. Haben alle ,Brunch” ver-
kiindet, wahlt jeder Spieler ge-
heim eine seiner Bestellkarten.
Dann wird aufgedeckt - die ver-
deckte Monsterkarte, eine ge-
spielte Mitternachtskarte und die
Bestellkarte. Hat nur ein Spieler
eine Bestellkarte fiir eine Brunch-
karte gespielt, bekommt er diese
Karte. Haben mehrere Spieler
dieselbe Brunchkarte bestellt,
geht sie an den Spieler mit dem
Gesamtwert am nachsten zu
15. Bei Gleichstand gewinnt die
Auslage ohne Mitternachtskarte.
Wer die gewtiinschte Karte nicht
bekommt, bekommt - falls vor-
handen - eine geringerwertige
Karte als die gewiinschte. Nach
sechs solchen Runden gewinnt
man mit den meisten Punkten
auf seinen Brunchkarten.

Wieder ein nettes Brunch Spiel,
wieder mit individuellen Regeln
auf Basis verdeckter und offener
Karten - gelungene Familienun-
terhaltung fir gréBere Gruppen!
]

liest - fiir die anderen nicht ein-
sehbar - den Text und zeichnet
dann eine Szene, die dem Satz
entspricht. Danach wird wieder
gefaltet und weitergereicht,
der nachste Spieler schreibt ei-
nen Satz, der die gezeichnete
Szene beschreibt. Danach wird
gefaltet und weitergereicht, bis
insgesamt dreimal geschrieben
und dreimal gezeichnet wurde.
Ist das Blatt gefiillt, endet der
Durchgang, die Blatter werden
aufgefaltet und es darf gestaunt
und gelacht werden.

DAS Partyvergniigen schlecht-
hin, es ist schon erstaunlich
wie in sechs Schritten aus einer
Biene eine Raublibelle oder
aus einem Ameisenhaufen ein
Schwein wird. Wer unbedingt
eine Punktewertung will, kann
Uber die lustigste Zeichnung
oder den besten Satz abstim-
men - aber eigentlich ist es nicht
notwendig, der Spal3 an der Mu-
tation der Satze ist ausreichend
Motivation fiir die ndchste Run-
de. Was wird wohl aus Ein Gold-
fisch trifft im Garten einen Maul-
wurf? ¥
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BESPRECHUNG » MY RUMMY 111/ NOMADS

MY RUMMY 111

KARTEN SORTIEREN MIT LUCKEN

Karten aufsteigend oder abstei-
gend ordnen! | 110 Karten mit
Zahlen von 2 bis 111 werden
gut gemischt und jeder Spieler
bekommt 12 Karten; dabei darf
die Reihenfolge nicht verdndert
werden. Von den restlichen Kar-
ten werden noch drei verdeckt
als allgemeine Auslage bereit-
gelegt. Der aktive Spieler nimmt
eine Karte aus der Mitte und
sortiert sie in seine Karten an ei-
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ner Stelle seiner Wahl ein. Dann
nimmt er die Karte, die nun links
oder rechts von der neu einge-
ordneten Karte steckt, und legt
sie offen in die Mitte. Ordnet er
die Karte rechts oder links au-
3en ein, kann er auch die Karte
am gegentberliegenden Rand
ablegen. Der nachste Spieler
kann nun die offene Karte oder
eine der beiden verdeckten
nehmen, usw. Liegen drei offe-

NOMADS

LIEDER UND LEGENDEN

Teil Il der Serie Legends of Luma.
Die Entdecker aus Oh Captain,
auf Reisen mit den Nomaden
nach Slden. Ein Schamanen-
trank verwirrt sie und sie miissen
danach versuchen, Geschichten-
Fragmente als Legenden der
Nomaden niederzuschreiben.

Story-Plattchen werden zufallig
in acht Stapeln gestapelt; Legen-
denkarten, sortiert nach sicht-
baren Werten, und Liederkarten

liegen aus. Man hat zwei Schei-
ben und Karten eines Abenteu-
ers nach Wahl, mit Spezialfahig-
keit. Scheiben nicht mitspielen-
der Abenteurer werden zuerst
auf Felder rund ums Lagerfeuer
gelegt, danach die aller Spieler,
maximal vier Scheiben pro Feld.
Der aktive Spieler wahlt eine von
zwei Optionen: 1. Bewegen und
den Geschichten lauschen - man
nimmt einen Stapel mit mindes-

m WiN AUSGABE 514 / JANNER 2018

ne Karten in der Mitte, kann der
aktive Spieler wie gewohnt eine
Karte tauschen oder er legt alle
drei offenen Karten beiseite und
ersetzt sie durch drei verdeckte
vom Stapel. Dann tauscht er
eine Handkarte mit einer der
verdeckten Karten.

Hat jemand seine Karten in einer
aufsteigenden oder absteigen-
den Folge angeordnet, wobei
Liicken keine Rolle spielen, zeigt
er sie vor und die Runde en-
det. Die Reihe wird kontrolliert.
Stimmt alles, punktet man die
Anzahl Jokersymbole auf den
Karten. Ist ein Fehler in der Rei-
he, punkten alle anderen Spieler
fur ihre langste oder wertvollste
korrekte Serie. Erreicht jemand
60 Punkte, gewinnt man mit
den meisten Punkten. Man kann
mit mehr Karten spielen und bei
unterschiedlicher  Spielstarke
auch mit verschiedenen Karten-
zahlen pro Spieler.

Nett, simpel und doch nicht
ganz einfach, und taktisch, kon-
sequent eine Richtung beibe-
halten ist besser als oft Richtung
zu wechseln! M

tens einer eigenen Scheibe und
verteilt die Scheiben reihum
auf den néchsten Feldern, eine
Scheibe pro Feld und begin-
nend mit der untersten. Dann
nehmen alle Spieler reihum das
oberste Plattchen eines Stapels
neben einem Scheibenstapel
mit eigener Scheibe obenauf
und behalten Story oder Joker,
Mondplattchen legt man auf ein
Mondfeld. 2. Lied bzw. Legende
niederschreiben - dazu wirft man
gesammelte Storypldttchen ab,
fur Lederkarten verschiedene
Plattchen, fiir Legendenkarten
gleiche Plattchen, man darf nur
eine Karte Lied und Legende
haben, Legenden koénnen auf-
gewertet werden. Vier Mond-
teile im Mondfeld l6sen eine
Wertung aus - Lieder- und Le-
gendenwerte minus Story- oder
Joker-Plattchen.

Eine gelungene Fortsetzung
und ein sehr schones, eigenstan-
diges Spiel zugleich; interessant
ist vor allem der Mechanismus,
dass die Charaktere, die nicht im
Spiel sind, trotzdem Kartchen
sammeln. M
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ONE OF US / PIZZA MONSTERS « BESPRECHUNG

ONE OF US

BECOMES AN EVIL GOD

Ein Charakter im Spiel wird zum
Evil God werden, aber welcher?
Das Spiel verlauft in Abschnit-
ten - Pre-Descent Phase, Evil
God Revelation Phase, Evil God
Descent Phase und Showdown
Phase. Zu Beginn bekommen
die Spieler Charakterkarten mit
verschiedenen  Eigenschaften
und Wahnsinnskarten, die man
geheim hdlt. In der Pre-Descent
Phase nutzt man Suchkarten
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zur Information Gber die Wahn-
sinn-Werte anderer Charaktere
und platziert, bewegt und zer-
stort Gegenstande fir sich und
andere. Nach drei Zeitkarten
beginnt die Evil God Revelation
Phase - alle decken Wahnsinns-
karten und Gegenstdnde auf,
der Spieler mit dem hdchsten
Wahnsinns-Wert wird Evil God,
alle Spieler mit Wahnsinns-
Werten Gber 100 sind nun auf

PIZZA MONSTERS

MONSTER MAG ANANAS

Jeder Spieler hat acht Pizza-
Stiicke mit gleichfarbiger Riick-
seite und setzt sie zu zwei Pizzen
zusammen, eine mit Vogeln auf
der Riickseite und eine mit Mau-
sen auf der Riickseite, Pizzaseite
nach oben. Reihum zieht man
eine Bestellung aus dem Beutel
und legt sie aus oder wirft sie
zurlick in den Beutel; wirft man
sie zurlick, zieht man eine neue
Bestellung, die man nun ausle-

‘.J.

gen muss. Nun kann jeder das
Monster in der Schachtel mit
einem passenden Stiick seiner
Pizzen flttern. Ist es das letzte
Stlick einer Pizza, nimmt man
vier beliebige Stiicke fir eine
neue Pizza aus der Schachtel
und bekommt eine Kochmiit-
ze. Wer die vierte Kochmiitze
bekommt, gewinnt, eventuell
auch mehrere Spieler gleichzei-

tig.

www.spielejournal.at

Seiten des Evil Gods. Danach
werfen alle Spieler Karten, die
nicht von ihrer Fraktion - Evil
God oder Menschen - genutzt
werden koénnen, ab. In der Evil
God Descent Phase entscheiden
Wahnsinns-Werte, Gegenstan-
de und Schicksalskarten dari-
ber, welche der sieben mogli-
chen Evil God Manifestationen
tatsachlich erscheint. Danach
sind fur die anderen Spieler auf
Seiten des Evil Gods deren Cha-
raktereigenschaften nicht mehr
verfugbar. In der Show Down
Phase addieren die Spieler bei-
der Fraktionen die Werte ihrer
Charakter-, Gegenstands- und
Schicksalskarten, die spezielle
Eigenschaft des Evil Gods und
ein platziertes Elder Sign wer-
den abgewickelt. Die Seite mit
der hoheren Gesamtsumme
gewinnt.

Ein ungewohnlicher Mecha-
nismenmix in einem Spiel um
Kooperation fiir den optimalen
Kartenbestand firr die eigene
Fraktion, doch welche das sein
wird, stellt sich erst nach der
Pre-Descent Phase heraus, denn
Charaktere sind geheim. M

In Varianten darf man seine Piz-
zen zu Beginn beliebig zusam-
mensetzen oder muss blind Piz-
zastlicke aus der Schachtel neh-
men oder nur zwei Kochmiitzen
haben - in diesem Fall zieht
man keine neue Pizza - oder
man kann im Fall von mehreren
Spielern mit vier Kochmitzen
weiterspielen, bis ein Spieler die
meisten Kochmiitzen hat.

In einem Bonusspiel liegen alle
Pizzastlicke versteckt aufge-
hauft am Tisch; der aktive Spie-
ler zieht eine Bestellung und
legt sie aus. Dann suchen alle
gleichzeitig im Haufen nach ei-
nem Passenden Pizzastlick und
legen, wenn es gefunden ist,
schnell die Hand auf die Bestel-
lung. Die Runde endet, das Piz-
zastlick wird verdeckt zuriickge-
legt und der Finder bekommt
eine Kochmitze. Man gewinnt
wieder mit vier Kochmitzen. In
allen Varianten gibt es zwei Jo-
ker mit Sonderregeln.

Ein hlbsches Abwurfspiel mit
kinderleichtem Monster fiittern,
und trotzdem auch gut als Fami-
lienspiel geeignet, es macht ein-
fach Spal in allen Varianten! ¥
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BESPRECHUNG » PORT ROYAL / ROB ‘N RUN

PORT ROYAL

DAS ABENTEUER BEGINNT

Im Grundspiel zeigen Karten
Schiffe, Personen etc, dazu
Schwerter und Einflusspunkte.
Man deckt Karten einzeln auf
und entscheidet jeweils Uber
Aufhoren oder Aufdecken. Ex-
peditionen legt man getrennt
aus. Hort man auf, kann man
selbst und dann alle anderen
eine der aufgedeckten Karten
nehmen; Schiffe bringen Kar-
ten als Geld (!), Personen fir

& ] 8t

Vorteile bezahlt man. Macht
man aber weiter und ein identi-
sches Schiff taucht auf, das man
nicht mit Schwertern auf seiner
Kartenauslage abwehren kann,
endet der Zug sofort. Kann man
die notigen Karten abgeben,
nimmt man die entsprechende
Expedition. Wer 10 Punkte auf
Karten und mindestens eine Ex-
pedition besitzt, gewinnt.

In Das Abenteuer beginnt kommt

ROB N RUN

BEUTE MACHEN AUF DER FLUCHT

Als Rauberbande will man den
Flughafen erreichen und raubt
unterwegs Banken, Casinos und
Museen aus und sammelt Gold-
barren; alle gewinnen, wenn sie
einTerminal erreichen, ohne von
der Polizei eingeholt zu werden.
Man baut das Spiel laut gewahl-
tem Szenario auf, die Regel emp-
fiehlt,,Das Training” fiir eine ers-
te Partie, danach kann man auch
eigene Szenarien entwerfen.

In derVorbereitungsphase waéhlt
der Boss ein Gebdude und legt
die Tresore des Gebdudes hinter
seinen Schirm; dann legt er so
viele seiner Hinweiskarten aus,
wie die gelbe Alarmanlage der
Polizeiwache erlaubt. Die Kom-
plizen bekommen Werkzeuge
laut griiner Alarmanlage. Ein
Raub geht UGber mehrere Run-
den mit drei Phasen: In der Hin-
weisphase kann der Boss offene
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ein Kampagnenmodus in Spiel,
jede Partie ist eine Episode, ge-
spielt mit den Grundregeln von
Port Royal. Neu sind Events und
Ares-Schiffe als neue Farbe mit
Gegenstdnden. Der aktive Spie-
ler deckt als erstes die oberste
Event-Karte auf - Ereignisse
werden abgewickelt und unter
den Stapel gelegt, Geschichten
werden vorgelesen, liegen dann
als Auftrag in der Auslage und
geben einen Hinweis auf den
nachsten. Zur Erledigung von
Auftrdgen gibt man Karten fir
durchgestrichene Symbole da-
rauf ab, nicht durchgestrichene
Symbole muss man nur besit-
zen, erledigte Auftrage markiert
man. Ein kompetitives Spiel
gewinnt man mit 12 Wappen
und 12 Kelchen, kooperativ mit
Erflllen der Karte 9.

Spannende neue Elemente wie
Charakterkarten und vor allem
Ereignisse und Geschichten lie-
fern Futter fur diejenigen, de-
nen Port Royal selbst zu geradli-
nig und scheinbar simpel verlief!
Die WahImaglichkeit, koopera-
tiv oder kompetitiv zu spielen,
ist noch ein Pluspunkt. &1

Hinweise kostenlos ausspielen
oder fiir 3 Gold einen verdeck-
ten Hinweis kaufen und aus-
spielen. In der Phase Komplizen
spielen die Komplizen Werkzeu-
ge oder Sporttaschen verdeckt
aus, bis die Anforderungen der
weil3en Alarmanlage erfllt sind.
Sind geniigend Karten gespielt,
folgt die Alarmphase - der Boss
nimmt und sortiert die Werkzeu-
ge, nicht bendtigte legt erin den
Alarmstapel und gibt fur jede
Sporttasche verdeckte Werk-
zeuge an die Komplizen. Sind
nun alle bendtigten Werkzeuge
fir die Tresore vorhanden oder
mehr Werkzeuge im Alarmsta-
pel als die rote Alarmanlage
erlaubt, endet der Raub - Rau-
ber und Polizei riicken entspre-
chend vor, oder neue Tresore
werden ausgelegt bzw. Marker
in der Polizeiwache verandert.
Kooperation ohne echte Kom-
munikation, was erstaunlich
gut funktioniert, wenn man die
Abldufe einmal verinnerlicht hat
- mit jeder Partie wird der Spiel-
spall immer grofer, genau wie
die Beute! M
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RUDI RECK

MIT SCHWUNG AUF DIE MATTE

Fantastische Gymnastik bzw.
Fantastic Gymnastics, so lautet
der englische Titel des Spiels,
und genau das mach Rudi auch
am Reck - oder soll er zumindest,
wenn die Ubung gelingt.

Ein Reck wird zusammengesetzt
und Rudi der Turner wird an sei-
nen Handen an die Reckstange
gehangt, Gesicht zur Punkte-
matte. Diese Punktematte ist in
drei Abschnitte geteilt, direkt am

Gerat gelb fir 50 Punkte, in der
Mitte griin fir 100 Punkte und
ganzam Ende der rote, dritte Teil
fiir 25 Punkte.

Durch kontrolliertes, zuerst lang-
sames und dann schnelleres
Driicken eines gelben Knopfs
am Reck schwingt der Turner um
die Stange. Dann driickt man im
richtigen Moment den anderen,
roten Knopf - der Turner 16st sich
von der Stange und fliegt auf die

SAFE BREAKER

CODE KNACKEN, BEUTE MACHEN

Ein Safe ist voll mit Diamanten
und Goldmiinzen; um an diesen
Schatz heranzukommen, muss
man den Code knacken und
gewinnt mit vier Gold oder zwei
Diamanten.

Die Safe-Spieleinheit wird nach
genauen Vorgaben mit 15 Miin-
zen befillt, das Stethoskop wird
aufgesteckt und Zahlenkarten
liegen einzeln und Zahlenseite
nach oben aus. Der Schalter am

Safe wird auf 1 gestellt und das
Spiel kann beginnen, sobald das
rote Licht blinkt.

Der aktive Spieler nimmt eine
Zahlenkarte, stellt das Zahlen-
rad ein und legt zur Priifung des
Codes das Ohr sehr fest gegen
das Stethoskop und den Finger
auf den Fingerabdruck-Scanner:
Ist die Zahl falsch, bleibt der Safe
zu und man hort ein Hinweisge-
rausch: ,Ping Ping” - hoch - die
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Matte. Landet er dabei im Stand,
gibt es Punkte - 25 Punkte fir
Landung in der roten Zone, 50
Punkte fir die gelbe und 100
Punkte fir die perfekte Landung
in der griinen Zone. Wer diese
Landung schafft, hat die Best-
marke erzielt. Fir eine Landung
auBerhalb der Matte oder eine
Sturzlandung auf der Matte gibt
es natlrlich keine Punkte. Will
man mit Freunden spielen, kann
man zwei Teams bilden und die
Turniermatte nutzen - man tragt
die Namen in der untersten
Reihe ein. Wer in einer Runde
die hohere Punktezahl erzielt,
kommt in die ndchste Runde.
Klingt einfach, ist es theoretisch
auch, aber in der Teufel steckt in
der Praxis - das rhythmische, er-
folgversprechende Driicken des
gelben Knopfs will gelernt sein,
einschlieBlich Driicken wenn die
Beine nach hinten schwingen
fur héheren Schwung Und der
exakt richtigen Zeitpunkt fir
den roten Knopf bracht Erfah-
rung, schliefllich rat sogar die
Regel ,Ubung macht den Meis-
ter. M

richtige Nummer ist hoher als
die gewadhlte. ,Bum Bum®” - tief
- die richtige Nummer ist nied-
riger. ,Polizeisirene” - leider kein
Hinweis zur Zahl. Ist die Zahl
richtig, spring der Safe auf und
- zufallsgesteuert - fallen bis zu
drei Miinzen heraus. Auf den
Miinzen abgebildete Diamanten
oder Goldmiinzen behalt man.
Hat man aber die Alarmglocke
gefunden, muss man alle weite-
ren Miinzen zuriick in den Safe
stecken, die Alarmglocke geht
aus dem Spiel. Fir die nachste
Runde wird der Safe verschlos-
sen, es gilt nun ein neuer Code.
In Varianten legt man die Karte
zurlick und muss sich gespielte
Karten merken oder spielt ganz
ohne Karten, nur der aktive Spie-
ler weil3, welche Zahl er einge-
stellt hat.

Ein Quéntchen Gliick ist gefragt,
und nur wenn man den Stetho-
skop Trichter ganz fest ans Ohr
driickt, bleiben die Hinweise ver-
borgen! Gelungener Ratespal}
mit gut funktionierendem Spiel-
gerat und nicht nur fir Kinder,
vor allem mit der Variante ohne
Karten. M
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SCHUMMEL HUMMEL

MOGELN ERLAUBT!

Eigentlich ist ja Schummeln beim
Spielen verpént, bei Schummel
Hummel ist es nicht nur erlaubt,
sondern sogar nétig, denn nur
wenn es gelingt, geschickt zu
mogeln wird man es schaffen
als Erster alle Karten abzulegen.
Man bekommt acht Karten und
Grashpfer liegen zwischen den
Spielern.

Man legt eine Karte auf den Sta-
pel, mit mindestens einer Farb-

Ubereinstimmung zur dortigen
Karte, oder zieht eine Karte. Fir
Wespen, Spinnennetz + Spinne,
Schmetterling, Bestduberbiene
und Grashipfer gelten Sonder-
regeln: Auf eine Wespe ohne Sta-
chel schlagt man, der Langsams-
te bekommt Karten; auf seine
Grashipfer passt man auf; wird
einer geklaut, zieht man zwei
Karten! Ein Spinnennetz kann im-
mer gelegt werden, darauf muss

SCHUTTEL'S

ES REGNET WICHTEL!

Die Birger von Rappeltal arbei-
ten nicht gerne; eines Tages kom-
men ihnen Zauberer zu Hilfe und
schiitten Wichtel Gber Rappeltal
aus, die alle Arbeit tun. Und na-
turlich profitieren auch die Zau-
berer vom Fleil der Wichtel.

15 Wichtel stecken im Schittel-
becher, 40 Rappeltaler liegen auf
dem Marktplatz und jeder nimmt
sich zehn Waren einer Farbe und
400 Rappeltaler. Der aktive Spie-

ler nimmt den Becher mit 15
Wichteln und den leeren Wich-
telfanger und kippt dann fiir den
Schiittelzauber mit nur einer Be-
wegung Wichtel aus dem Becher
in den Wichtelfénger; die Anzahl
gefallener Wichtel bestimmt
das Feld fiir die Wichtelaktion:
Pechwichtel - auf den Feldern 1,
3 und 15 zahlt man 40 Taler an
den Marktplatz, fir Feld 7 muss
man eine eigene Ware aus einem
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eine Spinne gelegt werden. Fir
einen Schmetterling muss ein
Spieler dem Ausspieler eine Karte
aus der Hand ziehen! Die Bestau-
berbiene verlangt Werfen der
Bliitenstaubkarte, mit Strafkarten
fiir den Getroffenen! Die Schum-
mel-Hummel kann nie abgelegt,
nur weggemogelt werden! Die
Kartenhand muss immer Gber
dem Tisch sein und man darf nur
eine Karte auf einmal auf beliebi-
ge Art verschwinden lassen, der
Wachter-Wurm-Halter muss ehr-
lich spielen! Erwischt er jeman-
den, muss dieser die weggemo-
gelte Karte zurlicknehmen und
bekommt eine vom Wachter. Bei
falscher Anschuldigung zieht der
Waéchter eine Karte. Hat jemand
keine Karten, gibt es Minuspunk-
te fur Karten auf der Hand, nach
so vielen Runden wie es Mitspie-
ler gibt, gewinnt man mit den
wenigsten Minuspunkten.
Witzig, flott, mit einem sehr at-
traktiven Action-Anteil und einer
gehorigen Portion notiger Auf-
merksamkeit, wieder ein neues
kleines Meisterwerk von der jun-
gen Generation im Hause Brand!
|

Gebdude nach Wahl oder dem
Vorrat entfernen, sie geht auf den
Lagerplatz. Handwerkshduser -
dort setzt man eine eigene Ware
ein - dort schon vorhandene Wa-
ren werden verschoben und da-
durch mehr wert. Wird eine Ware
aber Uber den hochsten Waren-
platz hinausgeschoben, geht sie
ohne Geldauszahlung auf den
Lagerplatz. Oder man verkauft
Waren fiir den Preis am Standort
und stellt sie auf den Lagerplatz.
Auf  Gliickswichtelfeldern ~ setzt
man eine Ware ein, setzt eine Wa-
ren ein und bekommt Geld oder
setzt eine Ware ein und bezahlt
Geld oder bekommt alles Geld
vom Marktplatz.

Besitzen zwei Spieler keine Wa-
ren mehr oder sind alle Lager-
platze mit Waren belegt, gewinnt
man mit den meisten Rappelta-
lern

Wirfeln mit Wichteln - das ist
alles? Ja, aber wie schiittet man
genau 14 Wichtel mit einer Be-
wegung heraus, weil man das
Geld vom Marktplatz will? Witzig
und argerlich, und auf jeden Fall
sehr viel Spaf3! 4
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SNEAKY CARDS

MISSION: SPASS WEITERGEBEN

Aufgabe auf Karte bekommen -
Aufgabe erfiillen - Karte weiter-
geben und schon ist die Mission
erfillt. 54 Karten geben Missio-
nen vor - Blau steht fiir Sei ver-
wegen, Rot fiir Sei kontaktfreu-
dig, Gelb fir Sei geheimnisvoll,
Griin flr Sei groBziigig, Violett
fur Sei neugierig und Pink fiir Sei
kreativ.

Man nimmt eine Missionskarte
aus seinem Spiel, dabei ist die

Reihenfolge vollig egal - zum
Beispiel ,Mache ein Selfie mit
einem Fremden” oder ,Lass je-
mand den Vortritt” oder ,Sei ein
Ein-Personen-Flashmob”. ~ Hat
man die Vorgabe erfillt, gibt
man die Karte dem Beteilig-
ten, oft ist das Weitergeben die
Mission, zum Beispiel ,Gib die-
se Karte demjenigen, der dich
heute als Erster zum Strahlen
gebracht hat” Damit ist aber na-

SPEED COLORS

RAKETE MIT GELBER SPITZE

Bilder nach Vorlage ausmalen
als Spiell. Es gibt je einen Farb-
stift in gelb, grlin, orange, rot,
blau und lila, die Stifte liegen im
Schachteldeckel. Doppelseitige
Bildkarten zeigen ein Bild ein-
mal in schwarz-weill und einmal
auf der anderen Seite in bunt
und sind schwarz-weil3e Sei-
te nach oben gestapelt. Jedes
Bild besteht aus sechs deutlich
erkennbaren Teilen, das bunte

Bild zeigt genau die sechs Far-
ben, je einmal pro Bildteil.

Pro Runde zieht man eine Bild-
karte, dreht sie um und - sobald
man sich die Farbanordnung
gemerkt hat - wieder zurlick
und beginnt, das Bild auszu-
malen: Man darf jeden Stift
nehmen, muss ihn zurticklegen
bevor man einen neuen nimmt,
und darf jeden Stift fiir ein Bild
nur einmal benutzen! Jede Teil-
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turlich das eigene Deck um eine
Karte geschrumpft und man ist
einen Schritt weiter zum Erfil-
len der einzigen Regel - werde
alle Karten los!

Wer mdchte, kann sein Deck auf
sneaky-cards.de  registrieren,
jedes Deck hat einen individu-
ellen Code, aber nicht nur das
Deck, sondern jede einzelne
Karte im Deck. Wenn jetzt der-
jenige, bei dem die Karte laut
Aufgabe landet, sei es durch
weitergeben, sie zum gefunden
werden liegen lassen oder hel-
fen beim Erflllen der Aufgabe,
diese auch registriert, bevor er
sie weitergibt, kann man den
Weg seiner Karte im Internet
verfolgen.

Verriickt, ja, aber auch lustig,
herausfordernd, peinlich und
auf jeden Fall interaktiv, wer
nicht auffallen will, sollte Sneaky
Cards nicht spielen. Wer aber
gern mal offene Miinder oder
ein Kopfschitteln verursacht,
der wird Spal3 haben und eini-
ge unerwartete Erfahrungen
machen, wenn er zum Beispiel
einem Wildfremden die Buskar-
te oder einen Kaffee bezahlt! 4

flache darf nur eine Farbe haben
und man darf eine Flache nicht
zwischendurch sauber wischen.
Sind alle fertig, bringt jede in-
nerhalb der Begrenzung korrekt
ausgemalte Flache zwei Punkte,
eine mit falscher Farbe ausge-
malte noch einen Punkt und
jeder malt entsprechend Felder
auf der Punkteschlange aus.
Fur die ndchste der vier Runden
wischt man die Bildkarte mit
dem Schwamm auf einem Stift
sauber und danach werden die
Kappen zweier Stifte vertauscht!
Erfahrenere Spieler ermitteln
die Punkte mit der Blumenseite
der Wertungskarte, pro richtiger
Flache malt man eine Blume an,
pro Fléache der falschen Farbe
ein Blumenblatt der grof3en Blu-
me, fir eine komplette grof3e
darf man eine kleine ausmalen
und gewinnt mit den meisten
kleinen Blumen.

Eine witzige Idee mit viel Spiel-
spall! Durch die vertauschten
Kappen wird es von Runde zu
Runde schwieriger und ist au-
Berdem eine tolle Ubung fiir
exakte Stiftfihrung und Kon-
zentration! M
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STONE AGE JuNior DAS KARTENSPIEL

ERSTE HUTTEN UND EIN MAMMUT

Warenkarten und Hittenkarten
werden verdeckt gemischt und
gestapelt, dann erhlt jeder eine
Huttenkarte und legt sie Waren-
seite nach oben aus; neun Wa-
renkarten werden im Kreis, Wie-
senseite nach oben, ausgelegt.
Martin das Mammut beginnt ne-
ben einer beliebigen Warenkarte.
Die Spieler sollen Siedlungen
aus Hutten bauten; fir den Bau
einer Hitte bendtigt man drei

verschiedene Waren. Der aktive
Spieler zieht Zuerst Martin um 1,
2, 3 oder 4 Warenkarten im Kreis
weiter und deckt die Warenkarte
auf, neben der Martin nun steht.
Zeigt die Karte eine auf der ei-
genen Hiittenkarte abgebildete
Ware oder Guff den Hund als
Joker, nimmt man die Karte, legt
sie neben seine Hiittenkarte und
legt eine Warenkarte vom Stapel
neben Martin. Besitzt man die

STOOPIDO

FACHEROHREN UND ROSA HAARE

Die einzelnen Maskenteile wer-
den entsprechend vorbereitet,
dann legt man Klatschkarten,
Quietscher und Maskenteile,
sortiert nach Kategorien, bereit
und jeder Spieler setzt eine Bril-
le auf.

Der aktive Spieler wiirfelt, und
alle versuchen so schnell wie
moglich auf das Wirfelresultat
zu reagieren: Wurde eine Nase,
Augen, ein Hut oder ein Ohr ge-

wiirfelt, klatschen alle schnellst-
maoglich mit der Hand auf die
zum Wirfelresultat passende
Klatschkarte. Wer am schnells-
ten reagiert, gewinnt die Runde
und sucht sich aus dem entspre-
chenden Stapel der Maskentei-
le einen Teil aus und befestigt
diesen an der Brille eines belie-
bigen Mitspielers. Ohren gibt
es nur im Paar, sie missen aber
optisch nicht zusammenpas-
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auf der Karte abgebildete Ware
schon, dreht man die Warenkarte
wieder auf die Wiesenseite um.
Hat man die drei auf der Hiitten-
karte abgebildeten Waren ge-
sammelt, oder zwei Waren und
Guff den Hund, baut man die
Hutte. Dazu legt man die Waren-
karten unter den Nachziehstapel
und dreht seine Huttenkarte um.
Danach nimmt man eine neue
Hittenkarte vom Stapel, Waren-
seite nach oben. Wer seine dritte
Hutte gebaut hat, gewinnt sofort.
Martin und die Warenkarten
konnen auch als Erweiterung
fur Stone Age Junior verwendet
werden. Martin steht auf dem
Tauschfeld, dort kann man nor-
mal nehmen oder tauschen oder
mit Martin auf ein Warenfeld
ziehen und dort die Ware neh-
men. Zieht man dabei auf den
Bauplatz und kann nicht bauen,
bekommt man eine Warenkarte.
Ein gelungener Einstieg ins Stone
Age Universum, die Grundme-
chanismen Waren sammeln und
bauen sind vorhanden und wer-
den mit dem Merk-Mechanismus
sehr gut umgesetzt. ¥

sen! Wurde das Symbol fiir den
Quietscher gewtirfelt, klatschen
wieder alle so schnell wie mdg-
lich auf die entsprechende Karte
- wieder gewinnt der Schnellste
und darf einem Spieler seiner
Wahl ein beliebiges Masken-
teil an die Brille hdngen. Ist das
Wiirfelresultat hingegen eine
Brille, hat der aktive Spieler
Pech gehabt - sein linker Nach-
bar sucht ein beliebiges Teil aus
und befestigt es an der Brille des
aktiven Spielers. Mit dem Befes-
tigen des Maskenteils endet die
Runde und der im Uhrzeiger-
sinn nachste Spieler wiirfelt.

Ist ein Spieler vollstandig mas-
kiert, das heif3t auf seiner Brille
sitzen ein Kopfteil, Augen, eine
Nase und Ohren, endet das
Spiel - dieser Spieler hat verlo-
ren und bekommt das Stoopi-
do-Verlierer-Schild und die Mit-
spieler durrfen ein Foto machen.
Ein Jux Spiel wie es besser nicht
geht, einfach nur zum Lachen
Uber die Gesichter die entste-
hen, nicht nur Kinder haben
Spal3 an den verriickten Ergeb-
nissen! M
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STRAWBERRY NINJA

KITTY SUCHT ICHIGO

Kitty und Strawberry Ninja, auch
Ichigo genannt, spielen verste-
cken, Kitty will Strawberry Ninja
finden, bevor die Zeit ablauft.

Karten fiir Erdbeerfelder und
Strawberry Ninja werden ge-
mischt und liegen im Raster 3x4
aus verdeckt aus, ein beliebiges
Feld bleibt frei. Kitty beginnt auf
einer beliebigen Karte. Bewe-
gungskarten werden gemischt
und gestapelt, der Rundenmar-

ker beginnt auf Position 1 auf
der Rundenzdhlkarte.

Man schiebt eine der Liicke be-
nachbarte Karte in die Liicke;
steht Kitty auf der Karte, wird
sie mitgeschoben; Kitty schon
in der Licke, stellt man sie auf
die Karte. Danach schiebt man
eine zweite Karte ebenso, deckt
diese auf und erledigt sie, wenn
nétig - Kartentexte betreffen
Bewegungen von Karten oder

THE GAME FACE TO FACE

DUELL IN STAPELN

Face to Face ist die Variante fir
zwei Spieler von The Game, es
geht wie im Grundspiel darum,
Karten aufsteigend oder abstei-
gend passend auszulegen.

Jeder Spieler hat 60 Karten in
Gold oder Silber und legt die
beiden Reihenkarten fir aufstei-
gend und absteigend vor sich
aus. Die verbleibenden 58 Zah-
lenkarten werden gemischt und
verdeckt gestapelt. Jeder Spieler

Ba

zieht von seinem Stapel sechs
Zahlenkarten auf die Hand.

Die beiden Spieler sind danach
abwechselnd an der Reihe. Der
Zug des aktiven Spielers besteht
aus zwei Teilschritten: Beliebig
viele, aber mindestens zwei
Handkarten ablegen und danach
vom eigenen Zugstapel nachzie-
hen. Man kann alle Karten bei
sich auf beliebige Stapel able-
gen oder eine und nur eine beim

www.spielejournal.at

Kitty. Dann bewegt man Kitty
laut oberster Bewegungskar-
te. Glaubt man, dass man die
Position des Strawberry Ninja
kennt, kann man - und wenn
der Rundenmarker auf 12 steht
- muss man Kitty den Ninja
Lanspringen lassen, das heif3t
die verdeckte Karte unter Kit-
ty aufdecken. Hat man Straw-
berry Ninja aufgedeckt, ist er
gefunden, ansonsten ist er fir
die Runde entkommen. Alle ge-
winnen, wenn Strawberry Ninja
zweimal gefangen wurde. Ist er
allerdings zweimal entkommen,
haben alle gemeinsam verlo-
ren. In Varianten wahlt man 10
Karten fir das Erdbeerfeld oder
man spielt nur Gber 10 Runden
oder kombiniert beides.
Einfacher und schneller geht es
nicht mehr! Man schiebt Karten,
deckt auf, schiebt Karten oder
bewegt Kitty und in ein paar Mi-
nuten hat man Ninja gefunden
oder eben nicht! Mist, wo hab’
ich mich geirrt? SpaB fir einen
allen und eigentlich auch fir
mebhr als vier, weil man ja koope-
rativ spielt. M

Gegner und die anderen bei sich
selbst.

Fir bei sich selbst abgelegte Kar-
ten gelten die Regeln von The
Game: Man legt entsprechend
der Reihenkarte Zahlen in auf-
steigender oder absteigender
Reihenfolge ab, Liicken sind er-
laubt. Legt man eine Karte die
genau um den Wert 10 groRer
als der zuletzt gelegte Wert in
absteigenden oder um 10 kleiner
in aufsteigenden Reihen ist, kann
man damit sozusagen riickwarts
legen. Man zieht zwei Karten
nach. Beim Gegner gelegte Kar-
ten missen seine Reihe verbes-
sern, man legt also absteigend in
die aufsteigende Reihe und auf-
steigend in die absteigende Rei-
he. Danach zieht man auf sechs
Handkarten nach. Wer nicht zwei
Karten legen kann, hat verloren,
wer keine Karten hat, gewinnt.
Noch um einen Tick raffinierter
als das Grundspiel, beim Gegner
ablegen ist gut, ihm damit helfen
zu missen, weniger, und so muss
man genau abwdgen, wann man
diese Option zieht. Ein empfeh-
lenswertes Spiel fiir Zweil 4
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* Noch raffinierter als das
Grundspiel * Sehr gutes
Zweier-Spiel
Vergleichbar:

The Game

Andere Ausgaben:
dV Giochi (it), Oya (fr), White Goblin
Games (nl)

AUSGABE 514 / JANNER 2018 WiN



BESPRECHUNG » TIGERILLA / TORRES

TIGERILLA

TIERE, MUSTER UND SPIEGELBILDER

Tigerilla, Flederbér, Giraffinchen
& Co miissen ihre beiden Spie-
gelbilder finden, man muss also
drei Plattchen mit demselben
Tier aber verschiedenem Mus-
ter aufdecken. Im Spiel sind 15
Plattchen fir fUnf verschiedene
Tiere, jeder Tier kommt dreimal
vor. Von 15 Musterplattchen in
finf verschiedenen Mustern
haben dementsprechend je drei
Plattchen das gleiche Muster.

Zu Spielbeginn kombiniert man
je ein Tierplattchen mit einem
Musterpldttchen und muss da-
rauf achten, dass ein Tier drei
verschiedene Muster bekommt,
die Plattchen halten Gber Klett-
punkte zusammen. Dann legt
man alle Doppel-Pldttchen
mit gleicher Abbildung nach
oben aus, Tierseite oder Mus-
ter, mischt gut und die Spieler
versuchen reihum, ein Trio zu

TORRES

BURGENBAU FUR DEN THRON

Wieder einmal braucht ein K&-
nig einen Nachfolger; in Torres
beauftragt er seine Séhne, Bur-
gen zu bauen, die beste bringt
die Kénigswiirde.

Jeder Spieler nutzt sechs Ritter
und zehn Aktionskarten. Auf
einem 8x8 Plan beginnen acht
Bausteine auf markierten Fel-
dern acht Burgen. Reihum setzt
jeder Spieler einen Ritter auf
eine freie Burg, der Letzte setzt

noch den Konig.

Gespielt wird in drei Phasen mit
vier Runden in Phase | und je
drei Runden in Phase Il und lIl.
Zu Beginn jeder Phase erhalten
die Spieler Tirme aus Baustei-
nen entsprechend der Phasen-
karte - bei vier Spielern z.B. 8
Steine in vier Tirmen in Phase |
und sechs Steine in drei Tirmen
in Phase Il und Il In jeder Runde
ist jeder Spieler einmal am Zug.
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finden; der aktive Spieler dreht
zwei Doppel-Plattchen um -
sind die beiden aufgedeckten
Bilder verschieden, ist der Zug
zu Ende und der Nachste wird
aktiver Spieler. Sind die beiden
Bilder aber gleich, darf man ein
drittes Doppel-Plattchen um-
drehen. Stimmen nun alle drei
Bilder (iberein, hat man ein Trio
gefunden und bekommt einen
Chip, die Doppel-Pldttchen
bleiben liegen, wie sie sind.
Sind vier Trios gefunden, endet
die Runde. Das letzte Trio wird
umgedreht, damit zeigen nun
alle Doppelplattchen Tiere oder
alle Muster und man sucht nun
nach Trios mit der anderen Art
Abbildung, dabei kann man
wahlweise vorher mischen oder
nicht. Wer fnf Chips besitzt, ge-
winnt sofort.

Die Idee mit Trios statt Paaren ist
bekannt, aber die Umsetzung
ist entzlickend - si3e Tiere und
gut funktionierende Doppel-
Plattchen als attraktives Material
- eine gelungene Variante! M

Pro Zug hat man flinf Aktions-
punkte fir Ritter einsetzen oder
ziehen, Steine setzen, Aktions-
karte kaufen oder Aktionskar-
te spielen oder AP in Punkte
umwandeln. Nach jeder Phase
wertet man Burgen mit eigenen
Rittern, und zwar Grundflache
der Burg mal Ebene, in welcher
der Ritter steht. Fiir einen Ritter
in der Konigsburg gibt es Son-
derpunkte, wenn die Ebene
des Ritters der Wertungsphase
entspricht. Danach wechselt der
Konig die Burg. Die Regeln ent-
halten eine Meisterversion und
eine Version mit nur einem Sta-
pel Aktionskarten firr alle.

Eine Neuauflage des Spiels des
Jahres 2000 - im Gegensatz zu
dieser Neuauflage wurde in
der Erstauflage im Grundspiel
mit dem gemeinsamen Stapel
der Aktionskarten gespielt, der
spielereigene Stapel war eine
Version.

Auch 18 Jahre spater ein gelun-
genes Spiel, anspruchsvoll in
der Meisterversion, aber auch
fir Einsteiger spielbar, die Re-
geln sind einfach und die Aus-
stattung hochst attraktiv. M
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TRIANGOLI / WAS ‘NE FRAGE! « BESPRECHUNG

TRIANGOLI

NUR DIE MEHRHEIT ZAHLT!

Der Name verrat es schon - Trian-
goliist ein Spiel mit Thema Drei-
eck. Es gibt 24 kleine Dreiecke, je
vier davon sind zu einem Gebiet
als groBes Dreieck zusammen-
gefasst, das nicht mit anderen
Gebieten Uberlappt. Allerdings
teilen sich die Gebiete Knoten-
punkte der Linien, die die Drei-
ecke bilden.

Spielziel ist, moglichst viele Ge-
biete mit mehr Markierungsstei-

3%

nen als der Gegner zu besitzen.
Man beginnt mit einer Spielfigur
auf dem Brett und 18 Markie-
rungssteinen einer Farbe im of-
fenen Vorrat.

In der Phase Ziehen eines Zugs
bewegt man seine Figur ein,
zwei oder drei Knotenpunkte ge-
rade entlang der Linien, an den
Zielknoten muss mindestens ein
freies Dreieck angrenzen, Uber-
springen der gegnerischen Figur

¥
8
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WAS NE FRAGE!

ALLE SPRACHEN DER WELT ODER TIERSPRACHEN?

Als Eichhornchen klettert man
auf einen Berg und stellt einan-
der Fragen. Warum? Nun, das
ware eigentlich eine Frage fir
das Spiel! Aber man nutzt ja vor-
gegebene Fragen.

Man hat ein Eichhoérnchen, eine
A und eine B Karte, einen Drei-
fach-Kracher und einen Harte-
Nuss-Kracher. Die Eichhornchen
stehen am Start der Laufstrecke
am Plan, jeder Spieler bekommt

funf Antwortkarten und eine Ha-
selnuss.

Der aktive Spieler muss eine
von drei Fragen stellen - was
wirdest du lieber? - Wen findest
du schlimmer? - was wiirde dir
mehr fehlen? - und legt dazu
zwei seiner flinf Antwortkarten
an eine der Fragen am Tableau
an, dabei muss die Farbe Uber-
einstimmen. Dann wahlt man
einen Spieler mit Haselnuss,
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ist nicht erlaubt.

Dann, in der Phase Setzen, setzt
man so viele eigene Steine in ein
anden Zielknoten angrenzendes
freien Dreiecke wie man Schritte
gemacht hat. Aufteilen auf meh-
rere Dreiecke ist nicht moglich!
In der Phase Tauschen tauscht
man danach so viele gegneri-
sche Steine wie man Schritte
gemacht hat gegen eigene Stei-
ne, dabei dirfen die Steine aus
unterschiedlichen, aber immer
an die Figur angrenzenden Drei-
ecken genommen werden. Sind
nicht ausreichend Steine vorhan-
den, muss die hdchstmdgliche
Anzahl getauscht werden. Wer
nicht ziehen kann muss passen,
aber freiwillig passen ist nicht
maglich. Ist kein Zug mehr még-
lich, werden die Gebiete einzeln
gewertet - wer mehr Steine darin
hat lasst sie liegen. Sind alle Ge-
biete gewertet, gewinnt man mit
den meisten Steinen am Brett.
Elegant, gut, ein typisches Ger-
hards-Spiel eben, tduschend
simpel, aber eine ziemliche
Herausforderung mit sich blitz-
schnell @&ndernden Mehrheiten.
|

nimmt die Nuss und gibt Frage
und Antworten an ihn und liest
vor. Der Gefragte antwortet ehr-
lich und legt verdeckt A oder B
aus; die anderen Spieler raten
vorher, wie er antworten wird
und verwenden dazu auch ihre
A oder B Karte. Haben alle ge-
tippt, wird aufgedeckt - jeder
der richtig geraten hat, zieht sein
Eichhdrnchen einen Schritt vor-
warts, der Antworter gehtimmer
einen Schritt. Fir jede falsche
Antwort geht das Eichhdrnchen
des Fragers einen Schritt. Zuletzt
zieht der Frager zwei Karten. Als
Rater darf man mit dem Tipp
einen Kracher fir Zusatzschrit-
te spielen, er geht danach aus
dem Spiel. Erreicht man See oder
Wiese am Plan, darf man einen
Kracher zurlicknehmen! Wer
nach einer Schlussrunde auf der
Laufstrecke vorne liegt, gewinnt.
Eine witzige Idee, die ein wenig
vom Kartengliick abhédngt - habe
ich Berge und Wald in der Hand,
wird die Antwort auf die Frage,
was man mehr vermissen wiirde,
knifflig, bei Berge und Pizza wohl
weniger, oder? ODER? 4

AUSGABE 514 / JANNER 2018 WiN m

INFORMATION

nJ ALTER: ‘ DAUER:J

Autor: Klaus-Peter Rudolph
Grafiker: nicht genannt

Preis: ca. 40 Euro

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

Abstrakt, Gebietskontrolle -l.
Zielgruppe: Mit Freunden

Version: multi

Regeln:de en fr

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Gediegene Ausstattung *

Einfache Regel * Herausfor- -l.
dernder Spielverlauf

Vergleichbar:
Abstrakte Gebietskontrolle
durch Mehrheiten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION

mJ ALTER: ‘ DAUER:J

Autor: Vlaada Chvatil

Grafiker: Soren Meding & Team
Preis: ca. 18 Euro

Verlag: Czech Games Edition 2017
www.czechgames.com

Frage und Antwort

Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de -
Regeln: czde enfrit jp pl sk

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Gute Idee * Spal3 hangt ein -I.
wenig von den gezogenen
Antworten ab * Formulie-

rung der Spielregel etwas
gewohnungsbediirftig

Vergleichbar:
Kombinationen aus vorgegebenen
Fragen und Antworten

Andere Ausgaben:

Cranio Creations (it), Czech Games
Edition (en), Hobby Japan (jp), lello
(fr), Mindok (cz, sk), Rebel (pl)




WURFELKONIG

BURGER FURS REICH WURFELN

Endlich ist man Konig, doch dem
Reich fehlt Bevolkerung! Also
wirbt man in Stadten, Werkstat-
ten der Gnome und Minen der
Zwerge, aber auch bei Orks, Feen
und Zauberlehrlingen um neue
Bewohner fiir sein Reich. Die
Ortskarten werden - nach Wer-
ten sortiert - in Reihenfolge Stadt
- Bergwerk - Tuftlerwerkstatt
- Orkdorf - Zauberwald offen
ausgelegt, die Strafkarten wer-

den offen und die Biirgerkarten
verdeckt gestapelt, je eine davon
wird offen unter jede Ortskarte
gelegt.

Man wiirfelt maximal dreimal.
Hat man das Ergebnis einer Biir-
gerkarte erzielt, sie also Uber-
zeugt, nimmt man sie; passt das
Ergebnis zu mehreren Karten,
muss man sich eine aussuchen.
Liegt die Burgerkarte unter einer
gleichfarbigen Ortskarte, be-

ZOOLORETTO DUELL

WETTSTREIT UM DEN BESTEN ZOO

In dieser Variante von Zooloretto
rivalisieren zwei Zoo-Besitzer im
direkten Wettstreit um den bes-
ten Zoo, die meisten Besucher
und besten Attraktionen.

Sieben Zoo-Teile liegen aus und
man beginnt mit einer Miinze,
die Auslage aus Gehegen, Ver-
kaufsplatz und Transportwagen
wird vorbereitet, ebenso die Tier-
und Verkaufsstandskarten.

In mehreren Runden sind die

Ba

Spieler abwechselnd aktiv. Der
aktive Spieler hat eine Aktion
aus drei Optionen: 1. Eine Kar-
te ziehen und offen an einen
Transportwagen mit mindestens
einem freien Platz anlegen. 2.
Transportwagen mit mindestens
einer Karte nehmen und aus der
laufenden Runde aussteigen; die
Karten am Wagen werden sofort
angelegt, Tiere in das passende
Gehege auf Seiten des Spielers,
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kommt man auch diese und hat
einen Ort gegriindet. Elf, Zauber-
lehrling, Fee, Hypnotiseur und
Drache haben Effekte, die sofort
oder erste bei Spielende wirk-
sam werden.

Kann man keine der Bedingun-
gen fireine Blrgerkarte erfillen,
nimmt man die oberste Straf-
karte - Dorftrottel oder Drache
- fir Minuspunkte bei Spielen-
de, entfernt die dulerste rechte
Birgerkarte der Reihe, schiebt
die restlichen nach rechts und
legt eine neue vom Stapel nach.
Ist der Stapel der Biirgerkarten
oder Strafkarten oder einer der
Ortskarten-Stapel aufgebraucht,
endet das Spiel sofort. Jeder
addiert die Siegpunkte auf sei-
nen gesammelten Karten, zieht
die Minuspunkte fiir Dorftrottel
und Drachen ab und man ge-
winnt mit den meisten Karten,
bei Gleichstand entscheiden die
wenigsten Minuspunkte.

Eine nette Wirfelei, jeder fir
sich, nur der Drachen beschert
einem Mitspieler Minuspunk-
te - einfach, ein bisschen zum
argern, gut fur Einsteiger oder
zwischendurch. 4

Verkaufsstande an den Verkaufs-
platz. 3. Geldaktion - zwei Min-
zen bezahlen und ein Tier aus ei-
nem Gehege des Gegners abwer-
ben und ins eigene Gehege legen
oder alle Minuspunkte abgeben.
Symbole auf Tierkarten oder
Verkaufsstdanden bedeuten Spe-
zialaktionen: Ein Tier mit Blitz im
Gehege verursacht einen Minus-
punkt, ein Tier mit Herz bringt
mit einem zweiten Tier der Art im
Gehege Nachwuchs, falls noch
vorhanden. Ein Quadrat bringt
Spenden als neue Tiere oder
Verkaufsstdande. Symbole auf
Verkaufsstanden bringen Geld.
Vorgaben fiir Tiere und Verkaufs-
stdnde l6sen Zwischenwertun-
gen aus, nach der letzten Runde
wertet man Tiere, Miinzen und
Punkte auf Wertungs- und Punk-
temarkern. Im Profi-Spiel darf
man eine gezogene Karte gegen
Bezahlung einer Miinze sofort
abwerfen.

Zooloretto, heruntergebrochen
auf das Wesentliche, elegant,
knapp und geradlinig, aber etwas
abstrakt - ein idealer Einstieg fir
Neulinge im Zoo von Zooloretto!
|
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SPIELE IM UBERBLICK < VORSTELLUNG

BRAINS ZAUBERTRANK
Verlag: Pegasus Spiele 2017
Autor: Reiner Knizia

Zaubertranke brauen durch Auslegen von Kértchen laut Vor-
gabe. 50 Puzzles fiir 50 Zaubertranke - man wahlt ein Puzzle
und nimmt sich die Tafel und alle 7 Zutatenplattchen. Jedes
leere Feld der Puzzle-Tafel muss mit einem Zutatenplattchen
so belegt werden, dass alle Vorgaben der Tafel erfiillt werden.
Die Ausrichtung der Plattchen ist frei wéahlbar. Man sollte die 50
Puzzles in Reihenfolge ihrer Nummern spielen, denn es gibt sie
in flnf Schwierigkeitsgraden. In der Spielregel gibt es zu jedem
Puzzle einen Hinweis und ein separates Heft enthalt die Losun-
gen fiir alle Puzzles.

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

Denkspiel fiir 1 Spieler ab 8 Jahren

ICH PACKE MEINEN KOFFER
Verlag: Haba 2017

Der Klassiker als Reiseausgabe mit 85 magnetischen Plattchen
fiir Gegenstande, verpackt in eine Blechdose. Das Blatt als
geoffneter Koffer wird in den Deckel gelegt. Der erste Spieler
nimmt den Deckel und wéhlt einen Gegenstand. Er sagt,,Ich
packe meinen Koffer und nehme,a” mit". Der ndchste Spieler
muss den Satz wiederholen, bekommt den Deckel, fligt einen
Gegenstand dazu und sagt den neuen Satz:,Ich packe meinen
Koffer und nehme,a” und,,b” mit, usw. Wer einen Fehler macht,
scheidet aus. Der letzte Spieler im Spiel gewinnt. Serie Haba
Reisespiele.

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

Merkspiel fur 2-4 Spieler ab 5 Jahren

CRISIS SPIES
Verlag: LudiCreations 2017
Autoren: Pantelis Bouboulis, Sotirios Tsantilas

SPIES

Axia muss aus Rezession und Krise gefiihrt werden. Pro Runde wi-
ckelt man die Phasen Ereignis, Kreditzinsen, Planen, Aktionen 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
(iberlebt, man kann Kredite zuriickzahlen und berechnet seine
Siegpunkte.

SPIES =2 Plattchen, in Long Live the Queen Dieselpunk oder Clas-
sic Edition. Jeder Spion ist ein spezieller Employee, und wird in der
Produktionsphase verwendet um Geld, Ressourcen oder Siegpunk-
te von einer Firma zu erhalten. Version: en * Regeln: en * Text im Spiel: ja

Erweiterung zu Crisis fiir 1-5 Spieler ab 14 Jahren

MEINE KLEINE MARCHEN MEMO BOX

Verlag: moses. Verlag B m

Autor: Jirgen Heel
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Drei Marchen - Hansel und Gretel, Schneewittchen und Rot-
képpchen - sind in je zwolf Bilder unterteilt. Zuerst wird aus dem
Mérchenbuch eines der Marchen vorgelesen; dann werden
die zwolf Karten verdeckt gemischt und im Raster 4 x 3 ausge-
legt. Nun versuchen die Spieler reihum, die zwoIf Karten des
Maérchens in richtiger Reihenfolge von #1 bis #12 aufzudecken.
Erscheint eine nicht passende Karte, endet der Zug, alle bisher
aufgedeckten Karten werden umgedreht und der Néchste

ist dran. Wer alle zwolf Karten in richtiger Reihenfolge schafft,
gewinnt.

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

Merkspiel fur 1-4 Spieler ab 4 bzw. 5 Jahren

DEUTSCHER SPIELEPREIS 2017 GOODIE BOX
Verlag: Frosted Games
Autor: diverse

GOODIE BO®
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Auch 2017 erscheint der kleine Bruder” des Brettspiel Advents-
kalenders, die Goodie Box zum Deutschen Spielepreis 2017 als
Hommage an einen der wichtigen Spielepreise im deutschspra-
chigen Raum. Die Goodie Box enthélt vier Erweiterungen zu drei
derTop 10 Spiele - Ein Fest fir Odin, First Class und Great Wes-
tern Trail - und zu IceCool, Deutscher KinderspielePreis 2017.
Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Sammlung von Erweiterungen fir 4 Spiele

SCHONE SCH#1?E
Verlag: Amigo Spiele
Autor: Thorsten Gimmler
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33 Karten mit Wert 3 bis 35 zeigen Ungltickssituationen, 24
davon werden gestapelt und man hat eine Anzahl Chips, die
man geheim halt. Der Startspieler deckt die oberste Karte auf
und nimmt sie als Minuspunkte zu sich oder lehnt sie ab und legt
einen Chip darauf. In diesem Fall geht sie an den linken Nachbarn
weiter, der ebenso entscheiden kann usw. Wer die Karte nimmt,
bekommt auch alle Chips darauf. Einzelne Karten zéhlen ihren
Wert als Minuspunkte, Zahlenketten zéhlen nur so viele Punkte
wie die niedrigste Karte der Kette, Chips sind Pluspunkte. Sind
alle Karten vergeben, wird abgerechnet, wer die wenigsten Mi-
nuspunkte hat, gewinnt. Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Kartensammelspiel fiir 3-7 Spieler ab 8 Jahren

SPEED DIE CHRISTLICHE VARIANTE
Verlag: Adlung Spiele
Autor: Reinhard Staupe
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Das Austeilen der 60 Karten geht noch im Normaltempo vonstat-
ten, jeder Spieler bekommt 30 Karten und nimmt die obersten
drei in die Hand. Dann drehen beide gleichzeitig ihre oberste
Karte um und kénnen dann so schnell wie moglich und ohne auf
den anderen zu warten oder Riicksicht zu nehmen ihre Karten
auf die beiden Stapel werfen, immer nur gleiches Symbol auf
gleiches Symbol oder Farbe auf Farbe oder Menge auf Menge.
Hat niemand eine passende Karte auf der Hand, wird wieder
gleichzeitig die oberste Karte der Stapel umgedreht.

Serie Speed; Themenausgabe mit christlichen Motiven, in Koope-
ration mit uljo. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Kartenablegespiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren

TARGETS
Verlag: Zoch Verlag
Autor: Wilfried Fort
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Wiirfel werden auf Scheiben geworfen, um die Scheiben zu gewin-
nen. Drei Scheiben liegen aus. Man stellt seine drei Wiirfel als Turm
auf seinen Puck. In seinem Zug schnippt man den obersten Wiirfel,
dieser bleibt - ausgenommen Sonderfille - liegen. Bertihrt ein
Wiirfel das Zentrum einer Scheibe, gewinnt man diese sofort; einen
Wiirfel in einem Pasch kann man zuriicknehmen. Trifft man geg-
nerische Scheiben unter Pucks, bekommt man sie. Sind alle Wiirfel
gespielt, werden Scheiben unter Pucks zu gewonnenen Scheiben;
Scheiben mit Mehrheiten bei Wiirfeln gehen unter den Puck dieses
Spielers. Wer vier gewonnene Scheiben besitzt, gewinnt. Mit
Varianten. Version: multi * Regeln: de en + fr nl * Text im Spiel: nein

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

WELT DER 90ER JAHRE
Verlag: HUCH! & friends
Autor: nicht genannt

Eine neue Ausgabe in der Reihe der,Welt ...,.. Die Tipptafeln
werden in aufsteigender Reihenfolge um den Spielplan ausge-
legt, man hat eine Spielfigur und drei Tipp-Chips. Die Spieler
entscheiden gemeinsam tiber die Anzahl der Fragen und damit
Uber die Spieldauer. Eine Frage wird vorgelesen, es gibt immer
vier Antworten; die Anzahl der richtigen Antworten variiert
zwischen eins und drei liegen. Man setzt seinen Chip auf die ent-
sprechende Tipp-Tafel und kann auf mehrere Antworten setzen.
Wer auch nur einmal falsch tippte, nimmt alle Chips zurtick. Wer
bei allen Tipps richtig lag, zieht so viele Felder weiter wie er Tipps
abgegeben hat. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Quiz mit Spezialthema fiir 2-5 Spieler ab 14 Jahren
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ToyAward 2018

Der ToyAward: Gold fir Spielwaren

Der Neuheitenpreis der Spielwarenmesse® ist eine international
anerkannte Auszeichnung, die von einer kompetenten Fachjury
verliehen wird. Die Teilnahme ist kostenlos und ausschlieBlich fiir
die Aussteller der Spielwarenmesse® maoglich.

Die Kriterien fur den ToyAward sind:
Spielspal3. Originalitat. Sicherheit. Verarbeitung & Qualitat.
Verstandlichkeit des Produktkonzepts. Erfolgspotenzial im Handel.

Baby & Infant 0-3 Jahre
Kullerbii - Spielbahn Parkhaus, Haba

Eine Kombination aus Parkhaus und o
Kugelbahn der Extraklasse kommt —— l
in diesem Jahr von HABA: Es hat —

nicht nur viele Parkmaoglichkeiten fiir
verschiedene Kullerbi-Fahrzeuge,
sondern dazu noch eine integrierte
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Waschstral3e, eine Hebebiihne zum il -
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Reparieren der Fahrzeuge und eine A Ea - ]
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Zapfsaule. Das absolute Highlight = « ¥ -,

dieses hochwertigen Holzspielzeugs ‘- J T y | |

ist aber der Hubschrauberlandeplatz -
auf dem Oberdeck — und natirlich die ‘_‘, } "f{.ir

Spielbahn, auf der Autos blitzschnell "lﬁ"- m

auf und ab flitzen kdnnen. Zudem

lasst sich diese Spielbahn mit anderen

Kullerbi-Spielbahnen, Themen- und Ergdnzungssets kombinieren, die den Kindern eine abwechslungsreiche Spiel-
landschaft beschert. Diese spannende Spielidee, verbunden mit dem hochwertigen Material und detailverliebter
Gestaltung Uberzeugten auch die Jury, die das Spielbahn Parkhaus von HABA mit dem ersten Platz in der Kategorie
Baby & Infant auszeichnete.

Preschool 3-6
Robo Chameleon, Silverlit

) Das niedliche Chamaleon mit den grof3en Kuller-
/ augen und der roboteranmutenden Verzierung
0 am Korper wird schnell zum Liebling aller Vor-
f : schulkinder avancieren. Per Fernbedienung ldsst
r Robo Chameleon sich durch das Kinderzimmer
i 4 ] steuern und auf Knopfdruck fahrt er blitzschnell
seine lange, mit vielen Magneten besetzte Zunge
. aus, um die metallenen Futterstiicke zu schnap-
at; ® 3% penundinseinem Maul verschwinden zu lassen.
- Beim Fahren wackelt er mit seinem drolligen
Schwanz und der mit LED ausgestattete Kamm an
Kopf und Riicken wechselt auch noch die Farbe!
Durch Rangieren und Zielen schult Robo Chame-
leon die Geschicklichkeit der Kleinen spielerisch.
Die Kombination aus technischem Roboter und hohem Spielwert war fiir die Jury ausschlaggebend, Robo Chamele-
on zum Sieger der Kategorie PreSchool zu kiiren.
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Schoolkids 6-10
Pepper Mint und das Baumhaus-Abenteuer, Kosmos

Pepper Mint fihrt in ihrem Baumhaus-Abenteuer Madchen
spielerisch in die faszinierende Welt der Naturwissenschaften
ein. Sie ist die Hauptfigur in der neuen Experimentierkasten-
Reihe, in deren Mittelpunkt ein Baumhaus aus Holz steht.
Dieses wird, ist es einmal aufgebaut, als Versuchsstation
genutzt: Was macht man beispielsweise, wenn das Gepack
zu schwer ist, um es ins Baumhaus zu tragen? Richtig, man
baut einen Flaschenzug. Junge Forscherinnen untersuchen
an vielen konkreten Beispielen technische und naturwissen-
schaftliche Phdnomene in einer schon gestalteten Spielewelt
- und finden so gemeinsam mit der pfiffigen Pepper Mint
einen Zugang zu den MINT-Themen (Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaften und Technik).

Teenager & Adults
1:87 VW T1 Samba Bus 2,4G 100% RTR, Tamiya Carson

Der VW-Bully T1 Samba ist ein Automobil-Klassiker, den
viele Oldtimer-Fans liebevoll restaurieren und den es nun
als Miniatur in einer ferngesteuerten Variante gibt. Sammler
und Liebhaber von Modelleisenbahnen - die 1:87 grof3e
Replik passt perfekt zu HO-Eisenbahnlandschaften — be-
geistern vor allem die originalgetreuen Details: Karosserie
und Lackierung sind sorgfaltig nachempfunden und die
Scheinwerfer und Riickstrahler funktionieren ganz wie
beim Grof3en! Die Steuerung des VW T1 Samba ist sensibel,
sodass sogar das Rangieren sehr realistisch moglich ist. Die
tolle Funktionalitat und das sympathische Fahrzeugmodell
riefen auch bei der Jury Begeisterung hervor. Sie kiirten den
RC-gesteuerten VW-Bully T1 Samba von TAMIYA-CARSON
Modellbau zum Gewinner der Kategorie Teenager & Adults.
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Die Jury des ToyAward 2018

Andrew Dobbie, Gameplan Europe Ltd., Managing Andreas Schafer, idee+spiel GmbH, Geschéftsfiihrer
Director Vincent Stozicky, JouéClub, Frankreich, Kaufmannischer
Dr.Thomas Martz, VEDES AG, Vorstandsvorsitzender Direktor

Nadine Miiller, Premini GmbH, Geschéftsfiihrerin Marietheres Waschk, Akademie Remscheid, Sozial- und
Thorsten Paedelt, duo schreib & spiel GmbH & Co.KG, Spielepadagogin

Geschiftsfiihrer Rainer Weiskirchen, TUV Rheinland, Pressesprecher
Jochen Pohle, EK/servicegroup, Bereichsleiter Geschifts- ~ Thomas Wodzicki, BAG Spielmobile e.V., Projektentwick-
feld family ler

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

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

Deutsche Ausgabe Version 1.0

Copyright © 2018 by spielen.at - Gesellschaft zur Férderung der Spielekultur in Osterreich

lhre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung flir Termine und sonstige Infos.
Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns lhre Email!

www.spielejournal.at AUSGABE 514/ JANNER 2018 Win Y4






