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EIN MUSEUM ZIEHT UM

INTERNATIONALES SPIELEMUSEUM

IM RESIDENZSCHLOSS ALTENBURG

Ein Museum iibersiedelt: Osterreichi-
sches Spiele Museum wird Internati-
onales Spielemuseum im Residenz-
schloss Altenburg, Thiiringen

tag frith kam dann der Sattel-
schlepper und hat die Spiele
auf den Weg gebracht - ich
habe ihm mit einem lachen-
den und einem weinenden
Auge nachgeschaut, eine Ara
ging damit zu Ende. Danke an
alle, die mich und Ferdinand
dabei begleitet haben, und
alles Gute fiir den Neuanfang,
liebes Museum!

Zwei Wochenenden im September,
groBartige Helfer und ein Museum vol-
ler Spiele, die eingepackt werden und
auf den Weg in die neue Heimstatt Resi-
denzschloss Altenburg gebracht werden
sollen. Am ersten Wochenende haben
wir grade mal einen Raum zu ungefédhr
% ausgerdaumt und in 200 Schachteln
gepackt - dank der groBartigen Hilfe von
Maria, Walter, Bernhard, Gert, Kati, Carina
und Dennis.

Dagmar de Cassan

Das zweite
Wochenende
stand im Zei-
chen der gro-
Ben Kartons,
die als erste |
Ladung fir Al- .
tenburg vorge- :
sehen waren [§ {14
und seit der I
Verlegung des
' Bestands vom |
Museumsge-
~ baude in un-
U ser Wohnhaus Es leert sich weiter!
fertig gepackt

im Lagerraum standen.
Fir diese Riesen haben
wir professionelle Helfer
engagiert, die binnen vier
Stunden die Kartons im
Hof auf 31 Paletten gesta-
pelt hatten. Unser eigenes
Team hat Paletten gewi-
ckelt und den Bestand an
Zeitschriften, Katalogen
etc. gesichtet, tatkréftig
unterstitzt von Dr. Jens
Junge vom Institut fir
Ludologie, der dabei sein
wollte, wenn die Spiele auf
die Reise gehen. Noch ein
groB3es dickes herzliches
Danke an Maria, Walter,
Carina, Dennis und Hans.

Mit den 31 Paletten war ca.
B die Halfte des Bestands an
Vorbereitungen Spielen reisefertig - Mon-

Professionelle Helfer
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Meine Zeilen fiir WIN

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Ein Jahr voller Herausforderungen neigt sich
dem Ende entgegen und noch ist kein Ende
der Herausforderungen abzusehen - wir
haben Neuheiten beinahe ausschlief3lich
virtuell kennengelernt, haben uns mit der
Absage von fast allen groBen und kleinen
Spieleveranstaltungen abgefunden und
mussen nach Essen nun auch auf Niirnberg
als ndchste Grof3veranstaltung verzichten.

Doch bleiben wir positiv und freuen uns da-
rliber, was gelungen ist - eine hochinteres-
sante spiel.digital, fiir die dem Merz Verlag
hochstes Lob gebiihrt, digitale Pressetage
von Pegasus und Kosmos und eine Aus-
zeichnung fir Amigo Spiele fiir die beson-
ders gute Fachhandelsbetreuung wahrend
der Corona-Krise. Wir werden auch diese
Krise nicht spielerisch, aber spielend bewal-
tigen! Anregungen dazu gibt es wieder in der
gemeinsamen Ausgabe mit Frisch Gespielt!
auch als Printmedium in deutscher Sprache,
sieche www.frisch-gespielt.at. Ich hoffe, sie
begleiten uns auch weiterhin und lesen un-
sere Magazine!

Fertig zur Abfahrt

Viel Spal3 beim Lesen und Spielen und blei-
ben Sie gesund!

Die Ausgaben von WIN finden Sie unter

http://www.spielejournal.at

Abfahrt!
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GRUSELZEIT

HALLOWEEN

Firchten ohne wirklichen Grund macht
SpaB, zu Halloween und auch am Spiel-
tisch, also schauen wir uns mal im Spiele-
museum nach Gansehautlieferanten um.

Bevor wir uns individuellen furchterre-
genden Gestalten widmen, werfen wir
einen Blick auf Furchterregendes im all-
gemeinen, und da fihrt natirlich kein
Weg an H.P. Lovecraft und Cthulhu vorbei,
stellvertretend sei

Arkham Horror, erschienen im Heidel-
berger Spieleverlag, genannt, von Richard
Launius und Kevin Wilson fir 1-8 Spieler
ab 12 Jahren; alle Spieler arbeiten als Er-
mittler zusammen um Dimensionstore zu
schlieBen oder den Ancient One zu besie-
gen, falls er erwacht.

Pk
STUDY

ERALD

A Study in Emerald von Martin Wallace
flr 2-5 Spieler ab 13 Jahren, erschienen
bei Treefrog Games, greift ebenfalls das
Cthulhu-Thema auf, kombiniert es aber
mit Charakteren aus Sherlock Holmes,
Vampiren und Zombies sowie histori-
schen Personen wie Freud, Bismarck etc.
im Kampf um die Weltherrschaft als Loya-
listen und Restorationisten in zwei Frakti-
onen.
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Ein weiteres Spiel zum Thema von Martin
Wallace ist AuZtralien fiir 1-4 Spieler ab
13 Jahren, erschienen im Schwerkraft-
Verlag; man baut Eisenbahnen und be-
kampft Alte in Australien, Eisenbahnen
braucht man fir Bergbau, Farmen und
Militarangriff auf Alte; sie brauchen Kohle
und Eisen aus Bergbau und Import, von
Alten nicht verwistete Farmen liefern
Gold und Siegpunkte. Militarische Vielfalt
ist notig. Personen mit Fahigkeiten und
Ressourcen assistieren, Zusammenarbeit
ist notig. Erwachte Alte agieren wie ein
weiterer Spieler.

Last Friday, ebenfalls bei Heidelberger
erschienen, ist ein Kampf auf Leben und
Tod zwischen einem Wahnsinnigen und
einer Gruppe von Campern, fiir 2-5 Spie-
ler ab 13 Jahren, in vier Kapiteln mit ver-
schiedenen Regeln, Aktionen und Zielen.

Eher abstraktes Gruseln vermittelt die

Edition Black Stories Dark Tales, er-
schienen im Moses Verlag fiir 2 oder mehr
Spieler ab 12 Jahren, in der ratselhafte
Vorkommnisse rund um Zombies, Hexen
und andere Gruselgestalten aus Mythen,
Sagen und Legenden durch Frage/Ant-
wort-Mechanismen aufgekldrt werden
sollen.

Nach dieser Einstimmung kdnnen wir
uns nun gezielt flirchten und widmen
uns den familidrsten Gruselgestalten,
den Geistern. Ein Klassiker ist Geister von
Alex Randolph fir 2 Spieler ab 10 Jahren,
erschienen in vielen verschiedenen Auf-
lagen bei verschiedenen Verlagen, von
Butehorn 1982 bis KodKod 2019. Jeder
Spieler mdchte entweder seine vier gu-
ten Geister aus dem Eckzimmer des Geg-
ners ins Freie bringen oder die vier guten
Geister des Gegners fangen die eigenen
bdsen Geister vom Gegner schlagen las-
sen, wobei man ,gut” oder ,bdse” der
gegnerischen Geister nicht kennt.

STAIRS. » LA SCALA DEi FANTASMI

L'ESCALIER

Geister sind auch ein beliebtes Thema fiir
Kinderspiele - Geistertreppe, Kinderspiel
des Jahres 2004, fiir 2-4 Spieler ab 4 Jah-
ren von Michelle Schanen bei Drei Magier
Spiele: Kinder wollen ein Gespenst er-
schrecken, doch der Wiirfel ist verzaubert
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und die Kinder werden selbst zu Geistern,
versuchen aber trotzdem, als Erster mit
der eigenen Figur das Ende der Treppe
zu erreichen, auch wenn sie unter einem
Geist steckt.

Geisterjagd bei Megableu/Hutter fir 1
Spieler ab 6 Jahren nimmt den Titel wort-
lich, die Geister werden von einer Spiel-
einheit an die Wand eines abgedunkelten
Zimmers projektiert und sollen von den
Spielern mit der Lichtpistole getroffen
werden, die Pistole zdhlt die Treffer.

Etwas dusterer wird es in Sabbat Magica
fuir 2-4 Spieler ab 13 Jahren von Jéremy
Fraile und Guillaume Ettori bei Helvetia
Games; Magier kampfen um den Meis-
tertitel und bewegen dazu auch Geister
durchs Herrenhaus; bei Platzmangel zieht
sich ein Geist auf den Friedhof zurlick
oder kdampft um Siegpunkte gegen Be-
zahlung von Schreckenspunkten.

GEISTERJAGES

JOHN GiNCIAR

Geisterjager John Sinclair ist ein Rollen/
Abenteuerspiel in der Welt der gleichna-

www.spielejournal.at
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migen Heftromane, erschienen im Verlag
Ulisses Spiele, fiir 1 oder mehr Spieler von
Christian Glinther, Markus PI6tz und Ma-
rio Truant; begleitet von Kartendecks fur
Erzéhler und Geisterjdger. Man reagiert
auf Situationen mit Entscheidungen, die
den néchsten Schritt des Abenteuers be-
stimmen.

Polterdice von Spartaco Albertarelli fiir
2-5 Spieler ab 10 Jahren bei Kidult Games
nutzt Kombinationen von Wiirfelresulta-
ten zum Erforschen von Rdumen und zum
Finden von Schatzen, um dadurch einen
Geist zu befreien. Befreite Geister fordern
andere Spieler zum Duell um Silbermiin-
zen.

Schon um einiges gruseliger sind Vampi-
re, die uns auch oft begegnen, in Kinder -
und Familienspielen, aber auch in Spielen
um Fraktionszugehdrigkeit.

J

Scotodophleens” e samd e &

A

Glebdo aus dem Verlag Play-Net, von
Helmut DreBler fir 2-4 Spieler, ist ein
schon etwas alteres und besonderes Zu-
ckerl - Vampire und Briganten im Wettlauf
um einen Codex, der von der Burg zur
Kutsche gebracht werden soll. 2-4 Spie-
ler agieren auf einem zum Altstadt-Plan
umfunktionierten Petri-Netz, blockieren
die Wege mit Knoblauchzehen und ent-
fernen Blockaden, damit sich die Kutsche
bewegt.

Auch schon etwas in die Jahre gekommen
ist Graf Duckula von MB fiir 2-4 Spieler
ab 5 Jahren; er ist ein vegetarischer Enten-

GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

Jede Spielbeschreibung enthalt 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
fiir die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthalt auerdem 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).
Kinder:

Spiele fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kdnnen
begleitend mitspielen.

Familien:

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

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen
gleichberechtigt miteinander.

Experten:

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

Fiir die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt:
Kinder, die gerne spielen, kdnnen ihrem Alter voraus sein!
Anzumerken ist, dass wir mit der Zielgruppe ,Familien”
nicht den klassischen Begriff ,Familienspiele” meinen.
Ebenso verlaufen die Grenzen der Zielgruppen flieBend,
daher ist keine exakte Trennung mdglich. Die Wahl der
richtigen Spiele richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern
und Ihrem Spielspaf3!

Zusatzlich 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 ist nicht jedes Spiel fiir jeden Spieler geeignet. Wir
haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer
sich Spieler furr Spiele entscheiden. Nur wenn sich die
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel
Spall 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
Zige

B Kreativitit:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis
B Gedichtnis:

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

Il 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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Vampir auf Schatzjagd in Transsylvanien
im Memory-Game kann das Schloss sogar
teleportieren.

Draculix bei Haba - von Jiirgen P. Grunau
fur 2-4 Spieler ab 5 Jahren - ist ein Wett-
rennen mit Wirfeln. Der kleine Vampir
schleicht durchs Schloss, um als erster die
Schatzkammer zu erreichen, Erwirfeln
aller nétigen Symbole in richtiger Menge
erlaubt Bewegung.

Auch Vampire der Nacht ist ein Kinder-
spiel, von Kirsten Becker und Jens-Peter
Schliemann fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren
im Verlag Drei Magier Spiele; besonders
spannend durch das im Dunkeln leucht-
ende Spielmaterial. Ein Vampirjager hat
im alten Schloss einen Sack voll Knob-
lauch ausgelegt; mit Hilfe der magischen
Fledermaus kann man im die kleinen
Vampire bewegen und Knoblauch los-
werden.

Kakerlacula ist ein Action-Spiel mit Hex-
bug fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Inka
und Markus Brand, der Hexbug repra-
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sentiert Kakerlacula, der die knoblauch-
geschiitzten Kinder daran hindern will,
durchs Spukschloss zu laufen und Kerzen
anzuziinden. Wird man von Kakerlacula
beriihrt oder geschubst, geht man ins
Kinderzimmer und gibt einen Knoblauch-
chip ab. Lauft Kakerlacula auf das Kata-
pult, versucht man ihn auf den Mond zu
schieBen und bekommt je nach Erfolg
eventuell Knoblauch zuriick. Brennen alle
Kerzen, gewinnen die Spieler; ist davor
aller Knoblauch verbraucht, gewinnt Ka-
kerlacula.

In Dicke Luft in der Gruft von Norbert
Proena flir 2-6 Spieler ab 6 Jahren im Zoch
Verlag missen Vampire eine leere Gruft
fir ihre Tagesruhe finden; es gewinnt wer
zuerst alle seine Vampire in Grifte legen
oder an andere Spieler weitergeben kann.

Nosferatu von Pierre-Yves Lebeau, auf
Deutsch bei Kosmos erschienen, ist fir
5-8 Spieler ab 10 Jahren gedacht, die im
Deduktionsspiel als Mitglieder in den
Fraktionen Nosferatu & Renfield gegen
Vampirjdger ihr Ziel erreichen missen -
funf Bisskarten spielen oder den Vampir
pfahlen.

Am}lgnme of Gothic Horro StTphe;! Hand |

The Fury of Dracula ist erstmals 1987 bei
Games Workshop erschienen und in vie-
len weiteren Auflagen publiziert worden,
stammt von Stephen Hand und ist fiir 2-4,
in spdteren Ausgaben 2-5 Spieler ab 10
Jahren gedacht und erinnert im Mecha-
nismus an Scotland Yard. Ein Spieler ist
Dracula und versucht, Europa zu kontrol-
lieren, die anderen jagen ihn als Vampirja-
ger mit limitierter Information.

Bloody Nights - Noches de Sangre - von
Fidel Monteslino fur 1-6 Spieler ab 18
Jahren bei GDM Games aus Spanien ist
ein halbkooperatives Kartenspiel; tber
30 Nédchte hinweg missen die Spieler
Vampirangriffe Uberleben; jede Runde
reprasentiert einen Such-Tag und einen
Kampf-Tag.

Vampire Rader flir 2-4 Spieler ab 10
Jahren von Yuji Kaneko bei Kabuheru /
Japon Brand ist ein kooperatives Eliminie-
rungsspiel. Ein Spieler reprdsentiert den
unsichtbaren Vampir, der oder die an-
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deren fiihren acht oder neun Menschen
auf dem 6x6 Brett. Menschen gehen auf
benachbarte Felder oder schieRen, fiir
zwei Aktionspunkte pro Zug. Man nimmt
Kugeln von betretenen Feldern; Radar
auf Feldern gibt Hinweise auf die Distanz
zwischen Vampir und Radar. Der Vampir
kann sich bewegen, angreifen oder sich
selbst mit einer mitgenommenen Fleder-
maus heilen.

Die furchterregendsten aller Gruselge-
stalten sind sicher Zombies, aber auch
hier gibt es Kinderspiele zum Thema,
wenn auch selten, zum Beispiel

Zombie Kidz - Kooperatives Abenteuer
fir 2-4 Spieler ab 7 Jahren von Annick
Lobet bei Le Scorpion Masque; Zombies
wollen den Friedhof tbernehmen und
mussen vertrieben werden. Der aktive
Spieler muss wirfeln und einen Zombie
in den Friedhof setzen; kann er das nicht,
ist das Spiel verloren. Man bewegt die
Helden, bei Zusammentreffen zweier Hel-
den wird ein Tor verriegelt; alle gewinnen
gemeinsam, wenn alle vier Tore versiegelt
sind.

Der GroBteil der Zombie-Spiele ist aber
fur Vielspieler ausgelegt, als da sind

After the Virus - ein gemeinsamer Kampf
gegen Virus und Zombies als Deckbau-
spiel fir 1-3 Spieler ab 10 Jahren bei
Fryxgames; man hat sein individuelles

www.spielejournal.at

Startdeck und kooperiert zum Erfillen
von Missionen; muss gemischt werden,
kommen weitere Zombies ins Spiel, die
man bekampft. Stirbt auch nur ein Spie-
ler, haben alle verloren.

Wie schon an A Study of Emerald und
AuZtralien zu sehen, liebt Martin Wallace
Spiele im Horror-Genre, auch zu Zom-
bies hat er ein Spiel gemacht: Hit Z Road
fur 1-4 Spieler ab 12 Jahren erschien bei
Space Cowbows/Asmodee; wir reisen
auf der berihmten Route 66, gejagt von
Zombies. Karten als Wege liegen aus, man
bietet um Wege und bezahlt mit Ressour-
cen, fiir das Hochstgebot nimmt man den
ungefdhrlichsten Weg, die anderen wah-
len einen anderen Weg, danach wickelt
man die Karten ab.

an16

WALKING DEAD

AS SPIEL

ZUR ERFOLGREICHEN TV-SERIE

IRLKING DEADL

The Walking Dead von Cory Jones ist
ein Abenteuerspiel flr 1-4 Spieler ab 16
Jahren, als Uberlebender der Zombie-
Apokalypse muss man Nahrung, Waffen,
Transportmittel und Verblindete finden,
das hei3t, vier Ortsplattchen einsammeln
und ins Camp zurlickkehren, ohne gebis-
sen und damit zum Zombie zu werden.

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 24 und 25 erklart

HALLOWEEN <« AKTUELLES

Winter der Toten = Dead of Winter, ein
Crossroads-Spiel fur 2-5 Spieler ab 14
Jahren von Jonathan Gilmour und Isaac
Vega bei Heidelberger, ein Test fiir Uber-
lebens- und Kooperationsfahigkeit von
Spielerteams, in diesem Fall Gberleben
inmitten von Zombiehorden, man erfillt
eine Siegbedingung fiir alle und ein eige-
nes geheimes Ziel.

Zombicide von Raphael Guiton, Jean-
Baptiste Lullien und Nicolas Raoult ist fiir
1-6 Spieler ab 14 Jahren ausgelegt und
bei CMON erschienen; die Spieler arbei-
ten als Uberlebende mit einzigartigen Fa-
higkeiten zusammen, um die von einem
Deck Karten kontrollieren Zombies zu
besiegen. Es gibt verschiedene Varianten
des Spiels, z.B. Black Plague oder Green
Horde oder Rue Morgue.

Dieses Spiel ist ein
echter No-Brainer!

Zum Abschluss sei noch eines der ersten
Spiele des Genres genannt, Zombies bei
Twilight Creations und auf Deutsch bei
Pegasus Spiele, fiir 2-6 Spieler ab 15 Jah-
ren; es gab ca. 20 Erweiterungen oder Va-
rianten mit unterschiedlichsten Settings,
Grundziel ist immer zu iberleben und als
erster den Helikopter zu erreichen oder
eine gewisse Anzahl Zombies zu elimi-
nieren.
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AMUL - WICHTIGES ANTIKES HANDELSZENTRUM

AMUL

SUCHE NACH DER PERFEKTEN KARTEN-KOMBO

Einleitung

“Karten”-Spiele sind immer sehr gefragt, vor
allem zur Bildung von Kartenkombinatio-
nen fiir Punkte. Amul ist eines dieser Spiele.
Das Besondere daran ist dass man es mit
zwischen zwei und acht Spielern spielen
kann, und das ist interessant, da es nicht
einfach ist, ein schnelles, interessantes,
leicht zu erklarendes und interaktives Spiel
fur so viele Spieler zu finden.

n WiN AUSGABE 539 / JUL/AUG/SEP 2020
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Wie man sieht, ist das Spielmaterial vor
allem Karten: 147 Marktkarten, 19 Palast-
karten und 9 Bazarkarten; ein Dreiecksplan
dient zur Trennung der Karten in drei ver-
schiedenen Bereichen. Eines der beiden
Hefte in der Schachtel enthélt die Regeln,
das zweite liefert eine Zusammenfassung
der Karten und ihrer Funktion. Ich empfehle
Kartenhtillen zum Schutz der Karten, da die-
se intensiv genutzt werden.

Der dreieckige Plan liegt in der Tischmitte
aus, die Palastkarten und Bazarkarten lie-

gen offen links und rechts davon; die Karten
missen vor dem Spiel anhand der Spie-
leranzahl sortiert bzw. Vorbereitet werden.
Dann bekommt jeder fiinf Marktkarten und
das Spiel kann beginnen. Bild 2 zeigt ein
Beispiel fiir den Spielaufbau.

Pietro Cremona
Ein interessantes Kartenspiel fiir bis zu acht Spieler,
etwas das heute nicht leicht zu finden ist, noch dazu
mit guter Interaktion zwischen den Spielern

Startspieler sollte die Runden markieren
und dazu zwei Spezialkarten nutzen. Der
Startspieler beginnt auch den Schritt Kar-
tenauswahl. Die Rolle wechselt jede Runde.

Das Spiel

Der Startspieler gibt jedem Spieler eine
sechste Karte und leg ein bis drei Karten
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offen (die Anzahl Karten steigt mit der Spie-
leranzahl) unter dem Plan in einen Bereich,
den Markt. Dann wahlt jeder Spieler eine
seiner Karten und legt sie verdeckt in den
Markt. Danach werden alle diese Karten
gleichzeitig aufgedeckt. Der Startspieler
wahlt zuerst und kann jede beliebige Karte
auf die Hand nehmen; alle anderen Spieler
folgen in Spielreihenfolge, Dann legt jeder

5

793

eine Karte aus der Hand offen vor sich, in
den so genannten ,personlicher Vorrat’, sie
bleibt dort bis zum Spielende.

Diese Aktion ist das eigentliche Herz des
Spiels und ist auch der Punkt, an dem die
Spieler sich fiir ihre Strategie entscheiden
und diese dann befolgen sollten. Daher
sollten wir uns jetzt diese Karten ein wenig
genauer anschauen - siehe auch Bild 3.

AMUL < REZENSION

Jede Karte hat die folgenden Eigenschaf-

ten:

- Name (Wache, Kaufmann, etc.)

- Farbe (Rot, Rosa, Griin, Gelb, Blau oder
Orange)

- Eine oder mehrere “runde Icons” (Ara-
ber, Mongole, 2 Schwerter etc.) links

- Eine quadratische Icon (Hand oder
Tisch), links unten

- Eine oder mehrere rechteckige lcons
unten rechts (Pfeile, Karten etc.)

- Einen Sonder-Abschnitt unten - er zeigt
Siegpunkte (SP), reprasentiert durch
Minzen, und spezielle Informationen
wie man sie bekommt; zum Beispiel:
hat man eine Gewdirz Karte (links unten
in Bild 3), erhalt man zwei SP, aber wenn
man zwei solche Karten hat, bekommt
man sechs SP. Ein Kamil ist 15 SP wert,
sind jedoch bei Spielende mehrere Ka-
mele im Spiel, sinkt deren Wert (10-7-4-
3-2 SP) und so weiter.

Das Begleitheft wurde zur Erkldrung all die-
ser Karten beigelegt, es erleichtert das Fin-
den und Verstehen der Icons und Karten in
den ersten Partien, denn ALLE Karten wer-
den erklart.

Aber gehen wir zuriick zu unseren Spielern.
Wir haben sie mit sechs Karten auf der Hand
verlassen und es ist Zeit nachzuschauen,

www.spielejournal.at
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REZENSION » AMUL

was sie tun. Tatsachlich missen sie nun eine
Karte auf den Tisch spielen und eine erste
wichtige Entscheidung treffen. Wie vorhin
erwahnt, ist jede Karte einem Symbol fir
“Hand” oder “Tisch”in einem Rechteck mar-
kiert und das bedeutet, dass man die,Tisch”
Karten offen auf den Plan spielen sollte, die
+Hand" Karten sollte man bis Spielende auf
der Hand behalten. Manchmal ist das nicht
moglich, vor allem, wenn man eine wichti-
ge Karte nicht einem Konkurrenten Uber-
lassen mdochte, und daher wird man eine
Jfalsche” Karte spielen, die keine SP bringt.

Manche Karten erlauben, gratis eine wei-
tere Karte aus dem Palast zu wahlen; diese
sind ahnlich den Marktkartem konnen aber
manchmal helfen, bestimmte Kombinatio-
nen zu erzielen.

Karten im Bazar sind anders, siehe Bild 4. |hr
Wert in SP wird nur berechnet, wenn man
bei Spielende eine bestimmte Kombination
anderer Karten erreicht hat.,Der Romische
Verkaufer” ist zum Beispiel 0 SP wert, aber
wenn man einen Edelstein, ein Gewiirzund
ein Elfenbein besitzt, ist er plotzlich sechs
SP wert. Und das passiert genauso mit den
anderen Karten.

Cards in the Bazar are different (see also Pic-
ture 4): their value (in VP) is calculated only if
a specific combination of other cards is ob-
tained at the end of the game. The “roman
salesman’, for example, is worth “0"VP, but if
you also own a gem, a spice and an ivory it’s
value climb to“6"VP. And the same happens
with the others.

Das Spiel lauft immer genauso weiter; der
Startspieler wechselt zu Beginn jeder Run-
de zum ndchsten Spieler; dieser verteilt
eine Karte an jeden Spieler und legt X Kar-
ten auf den Tisch. Dann spielt jeder eine
Karte auf den Tisch, wahlt eine Karte vom
Tisch und legt eine Karte in seinen person-
lichen Vorrat. Wer eine Karte fiir Palast oder
Bazar genutzt hat, zieht und spielt zuletzt
eine weitere Karte.

Es gibt aber eine Ausnahme zu dieser Rou-
tine: Nach so vielen Runden wie es Spieler
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gibt, muss man die “Wachen” Uberpriifen;
wer die meisten davon hat oder den be-
deutendsten im Fall eines Gleichstands, hat
nun die erste Wahl bei den Karten am Tisch,
gefolgt von den anderen Kriegern, und erst
gilt die normale Zugreihenfolge.

Am Ende der neunten Runde missen die
Spieler alle ,Tisch” Karten aus der Hand und
alle ,Hand"” Karten aus ihrem personlichen
Vorrat abwerfen. Dann werden die Sieg-
punkte berechnet - man beginnt mit den
gelben Karten, die anderen Farben folgen.
Zuletzt werden die Bazarkarten gewertet,
aber nur, wenn deren Bedingungen erfiillt
sind, gefolgt von den Symbolen. Fir die
meisten “Araber” oder “Mongolen” Symbole
erhalt acht SP, fur die zweitmeisten vier SP
und fir die drittmeisten zwei SPDann ge-
winnt natirlich der Spieler mit den meisten
Punkten.

AMUL ist grundsatzlich ein eher einfaches
Spiel, aber da man mit Karten spielt,ist es
schwer die richtigen Karten im richtigen
Moment zu bekommen - daher braucht es
eine sichere Strategie und man muss jede
Gelegenheit nutzen, die sich bietet.

Hier meine Vorschldge:

1 -Kamel: Zwei oder drei davon lohnen sich,
denn auch wenn andere welche kaufen, ist
jedes mindestens 3-4 SP wert

2 - Silber: Eines ist drei SP wert, zwei aber
sieben und drei bringen schon 13, usw., da-
her interessant zu sammeln

3 — Wachen: Eine der wertvollen Wachen
mit A oder B sollte man versuchen zu neh-
men, da man spater damit als erster wahlt,
eine machtige Aktion.

4 — Combos: Viele Karten sind in Kombina-
tion mit anderen ihrer Art wertvoll, daher
nehmen, wenn man sie bekommen kann

5 — Gold: Jedes Gold ist vier SP wert, daher
konnen zwei oder drei den Unterschied
ausmachen, doch leider wissen das alle ...

6 - Symbols: Wie gesagt, wer die meisten
Araber und/oder Mongolen Symbole hat,
gewinnt acht SP, daher sind diese Karten
immer gesucht. Es ist sehr schwer, beide
Kategorien zu gewinnen - kann man zu Be-

ginn eine bekommen, sollte man weitere
ihrer Art in den nachsten Runden sammeln.

AMUL wurde fiir bis zu acht Spieler ausge-
legt, fiir ein interaktives und kompetitives
Spiel. Es ist sehr schwer, gute Spiele fiir die-
se Anzahl Spieler zu finden, daher kann ich
Amul warmstens empfehlen. Das Spiel ist
perfekt flir einen “leichten” Spieleabend mit
Freunden oder Familie. Wir haben es mit
verschiedenen Spielerzahlen ausprobiert
und es hat immer gut funktioniert, ohne
eine Spieldauer von 45 Minuten zu Uber-
schreiten. 4

Pietro Cremona
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TRETEN S’EIN, NUR HEREIN ...

CARROSSEL

... GROSSTER JUX FUR GROSS UND KLEIN!

Von FuBballern aus Portugal hort man
immer wieder, selbst wenn man sich gar
nicht fiir FuBlball interessiert. Von Brett-
spielen aus Portugal hat man bislang nicht
sonderlich viel mitbekommen. Mit Carros-
sel legen die Portugiesen des relativ jun-
gen Spieleverlags bereits das flinfte Spiel
vor und die Latte ziemlich hoch.

Der Aufbau des Ringelspiel-Spieles ver-
setzt die ,Erbengemeinschaft” schon
einmal in die richtige Stimmung - eine
Drehscheibe, die nicht nur optischer Auf-
putz ist, sondern wirklich eine wichtige
Rolle spielt, die Kassenhduschen, die als
Sichtschilde dienen und vor denen die
nachsten Kunden Schlange stehen ... das
alles ist von Nuno Alexandre Vieira so lie-
bevoll gestaltet, dass man gerne alleiniger
Besitzer des Karussells werden mdchte.
Als potenzielle Alleinbetreiber der belieb-
ten Jahrmarktsattraktion missen wir aber
erst beweisen, dass wir die Wiinsche des
Ringelspielpublikums zu erfillen vermo-
gen. Denn wer mit seinen Freunden dort
sitzen kann, wo er gerne mdochte, ist auch
bereit, einen héheren Preis zu zahlen. Und
das wiederum bringt unsereinem: Sieg-
punkte! Sobald drei Tiere, auf welche die
angestellten Kunden warten, nebenei-

nander frei sind, darf Platz genommen
werden. Aber welchem der potenziellen
Erbschleicher gehort der Tiger und wem
der Fisch? Durch den in jeder Runde rotie-
renden Spielplan wechseln die Sektoren
(und damit die Besitzverhaltnisse) standig.
Man kann sagen, was man will, schon ist

Martin/a Lhotzky
Interessante Interaktion iiber die Drehscheibe in
einem anspruchsvollen Familienspiel mit sensatio-
neller Optik!

so ein Ringelspiel! Das heif3t, wir missen
immer wieder unter neuen Voraussetzun-
gen planen, welche Tiere wir als nachstes
an welche Stelle des Karussells setzen wol-
len, um die begierig wartende Kundschaft
zufriedenzustellen. Neben den Siegpunk-
ten, die uns die Kunden allein durch das
Mitfahren auf dem Karussell einbringen,
haben sie auch noch spezielle Fahigkei-
ten, die sie den Ringelspielbetreibern als
Dank zur Verfligung stellen. Selbst wenn
man diese Fahigkeiten nutzt, verliert man
die Siegpunkte nicht. Man muss sich also
nicht entscheiden, ob, sondern nur, wann
man die Aktion verwendet, denn pl&tz-
lich landet nach dem Drehen ein Sektor
vor einem, dessen Pldtze nicht mehr vom

www.spielejournal.at
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aktuellen Besitzer befiillt werden kdnnen,
da er diese in einem anderen Sektor schon
vergeben hatte! Obwohl alle fir sich sel-
ber planen und spielen, kommt es durch
die Drehscheibe andauernd zu Interakti-
on mit den Spielsteinen der anderen, was
das Spiel sehr spannend und ziemlich an-
spruchsvoll macht. Spezielle, leicht alterie-
rende Regeln fiir nur 2 oder 3 Spieler sind
extra dabeil!

Carrossel ist ein taktisches Legespiel fir
vielspielende Familien, das mit Uberaus
bezauberndem Spielmaterial und Uberra-
schenden Wendungen aufwartet. Die vom
Verlag angegebene Altersempfehlung,.ab
8 Jahren” ist allerdings sehr mit Vorsicht
zu geniel3en! Der Drehmechanismus des
Spielbrettes hingegen wurde perfekt ins
Thema des Spiels eingebaut. ¥

Martin/a Lhotzky
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REZENSION » DREAMSCAPE

YOU MAY SAY I'M A DREAMER ...

DREAMSCAPE

... BUT I'M NOT THE ONLY ONE

Viele Spiele, die ihr Dasein als Crowdfun-
ding-Kampagne beginnen, bleiben einem
kleinen, elitaren Kreis vorbehalten. Oft ist
das auch gut so, da die Spiele abgesehen
vom meist sensationellem Spielmaterial, an
das sich groB3e Spielehersteller derzeit nicht
herantrauen, keine spieltechnische Innova-
tion und somit kein besonderes Spielerleb-
nis bieten. Nicht so hier.

Schon allein der Schachteldeckel ladt ein,
die Traumwelt zu betreten, auf zarten Friih-
lingswiesen mit den Haschen mitzuhop-
peln, frisches Quellwasser vom silbrig glan-
zenden Gebirgsbach zu schliirfen ... aber
halt! Der Schein trligt: So lieblich, wie man
sich das alles vorstellen kdnnte, ist es bei
weitem nicht! Dreamscape ist ein beinhar-
tes Taktikspiel, nur wer am besten traumt,
kann gewinnen.

Sechs Runden lang hat man Zeit, person-
liche Traumlandschaften zu bauen, die
von Karten in verschiedenen Schwierig-
keitsstufen vorgegeben werden. Schon
bei Aufnahme der Karten (von denen man
hochstens eine behalten darf), beginnt die
Planungsphase. An welchen Orten kommt
man am schnellsten an die bendtigten
Steine (Splitter)? Holt man sich eine neue
Karte oder kostet das den Sieg, weil man
die Steine dafiir nicht bekommt und nicht
berlicksichtigte Karten zu Punkteabzug
fiihren? Da bereits verbaute Steine wieder-

verwendet und umgebaut werden diirfen,
um eine weitere Szene abzubilden und so
Punkte zu sammeln, erweist sich dies meist
als der schnellere Weg zum Ziel. Bei nur 4
Aktionspunkten, die gebraucht werden,
um Splitter zu sammeln und sich zu den
verschiedenen (bestimmte Sonderaktionen
gewahrenden) Orten zu bewegen, sowie
bis zu 3 Freiaktionen, fallt schnell auf, dass
sich das gewtinschte Ergebnis anders gar
nicht ausgehen kann.

Martin/a Lhotzky
Taktikspiel mit wenig Gliicksanteil, traumhaftem
Material und toll umgesetztem Thema.

Grubel, gribel und studier’ ... Das Tufteln
geht weiter! Am Ende der Runde miissen
dann auch noch die soeben miihsam er-
worbenen Splitter wieder abgegeben wer-
den, wenn sie nicht in der Traumlandschaft
zum Einsatz gekommen sind. Also besser
schnell die zwei griinen und den blauen
Stein irgendwo hinsetzen, damit sie ndchste
Runde wiederverwendet werden kénnen?
Einige Regelpunkte sind leider (zumindest
in der deutschen Ubersetzung) nicht ein-
wandfrei formuliert, was dem Spielspal3
aber keinen Abbruch tut, liber die Ausle-
gung dieser Details kann man ja erst einmal
schlafen!

Ob es die beim Crowdfunding freigeschal-
teten Erweiterungen auch im reguldren
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Handel zu kaufen geben wird, ist unge-
wiss. Eine Variante fiir Fortgeschrittene, in
der der Herr der Albtrdume mitmischt und
die mihsam ertrdumten Landschaften zu-
nichtemacht, sowie Solospielregeln sorgen
jedenfalls im Grundspiel bereits fir langes,
abwechslungsreiches Spielvergniigen.

Dreamscape ist ein rundenbasiertes Taktik-
spiel flr Vielspieler, das den Gliicksfaktor so
gut wie moglich ausschaltet, obgleich im-
mer wieder ,blind” gezogen wird. Vom hin-
reilenden Spielmaterial angefangen Uber
die stimmige Umsetzung des Themas durch
die Vielzahl der Aktionsmdglichkeiten bis
hin zur Schlusswertung passt hier einfach
alles. Die (unserer Meinung nach korrekte)
Altersempfehlung,12+" ist bei diesem Spiel
umso wichtiger, als Dreamscape vom Opti-
schen her durchaus jiingeres Volk anzuzie-
hen vermochte. M

Martin/a Lhotzky
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THE MAGNIFICENT <4 REZENSION

ARTISTEN, PRESTIGE, ATTRAKTIONEN!

THE MAGNIFICENT

AKROBAT SCHOOON!

Das Dressieren und Prasentieren von
Wildtieren in Zirkussen wird zurecht zu-
nehmend abgelehnt. Jedoch auch dort
kénnten Babyelefanten derzeit wertvol-
le Dienste leisten. Haben diese vielleicht
sogar groRe und flugfahige Ohren, ware
der Erfolg beim Publikum wohl garantiert.
Werden wir blo3 mit Feuerschluckern,
Jongleuren, Zauberkiinstlern und Luftak-
robatinnen dennoch retissieren kénnen?

Als Zirkus-Manager sehen wir hier zu-
nachst einmal schwarz - ja, es gibt u.a.
sogar schwarze Symbole auf schwarzem
Untergrund zu,sehen”! Sollte jetzt,schnell
weg"” der erste Impuls sein, fallt die Wahl
wohl auf ,Reisen” — eine der (nur) drei
Aktionsmoglichkeiten — womit Juwelen,
zusétzliche Zelte und/oder Auftrage (hier
,Plakate” genannt) lukriert werden kon-
nen. Um diese Auftrage in weiterer Folge
zu erfiillen — mittels der Aktion ,Prasen-
tieren” — missen zuvor noch passende
Plattchen (in drei Farben bzw. sechs Polyo-
mino-Varianten) in die jeweilige Auslage
~gebaut” bzw. gepuzzlet werden.

Jede Aktion wird durch die Wahl eines
Wirfels aus dem gemeinsamen Vorrat
gesteuert bzw. ausgel6st: Gleiche Farben
(bzw. auch die farblosen Joker-Wirfel)
haben den gro3en Vorteil, dass damit die
spateren Aktionen ,machtiger” ausgelibt

www.spielejournal.at

werden konnen. Zu Rundenende muss
jedoch die Augenanzahl sowohl der eige-
nen starksten Farbe als auch der eigenen
Joker-Wiirfel bezahlt werden konnen,
ansonsten drohen Punkteverluste! Soll
ich also versuchen, mehrmals die gleiche
Farbe zu nehmen oder geniigt es in dieser
Runde, ,gemischtfarbiger” und deswegen
letztlich sparsamer zu agieren? — ein reiz-
volles Dilemmal!

Nur 12 A(ttra)ktionen! Da wir in einer Par-
tie nur zwolfmal dran sind, missen wir
aus jedem Zug den ,Circus Maximus” her-
ausholen; der (Miss-)Erfolg resultiert auch
aus dem (mehr oder weniger) effizienten
Kombinieren zahlreicher Boni sowie von
Worker-Placement” als Extra-Aktionen
(hier mittels ,Trainer”), welche in unseren
Gehirnen sowohl das Belohnungszentrum
zu stimulieren, als auch die kleinen grauen
Zellen zu beschéftigen vermogen. Zusatz-
lich haben hierbei die sogenannten, Direk-
torenkarten” eine groBe und spannende
Rolle: Mit diesen lassen sich namlich fir
das gezielte Hinspielen und Erfiillen be-
stimmter Bedingungen viele Extra-Punkte
aus dem Zylinderhut zaubern — nach der
Wertung jeder dieser Karten muss jedoch
fur das weitere Spiel auf deren speziellen
Bonus verzichtet werden, sodass bei die-
sen Entscheidungen das richtige Timing
essentiell ist.

Auch im Solospiel ist das richtige Timing
fur (wiederholte) Steigerungen beim ei-
genen Endpunktestand wichtig (ein allfal-
liger Absturz dabei wére zumindest weit
weniger schmerzhaft als vom Hochseil) -
mit ausreichend (Scheinwerfer-)Licht eine
(Manegen-)runde Sache!

Harald Schatzl

Gutes Puzzlen zur Optimierung von verfiigbaren
Maglichkeiten, erfordert viel Planung

The Magnificent ist ein (sehr) taktisches
Aufbau- und Entwicklungsspiel mit Wir-
fel-Wahl, ,Worker-Placement” und ,Tetris-
Puzzlen” als (gut und sicher vernetzte)
Hauptmechanismen fiir (gern planende)
Kenner-/Vielspieler; sowohl der Gliicksan-
teil, die Interaktion als auch der Regelauf-
wand sind eher gering, gemeinsam haben
sie das Potential fur ,tuftelfreudige Denk-
sportaufgaben”. Die aufféllige grafische
Gestaltung macht neugierig und wirkt
jedenfalls,,speziell’, ist teilweise aber weni-
ger praktikabel. M

Harald Schatzl
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JUBILAUM » 10 JAHRE KENNERSPIEL DES JAHRES

10 JAHRE KENNERSPIEL DES JAHRES

ZE(H)N 0DER DIE KUNST BRETTSPIELE ZU ERKENNEN

Kinder und Kenner, wie die Zeit vergeht ... heuer wurden
namlich bereits zum zehnten Mal der alljahrliche Kennerspiel-
des-Jahres-Preis vergeben! Damit soll(te) "jenen Menschen
Orientierungshilfe geboten werden, die bereits tiber Idngere Zeit
Erfahrungen mit Brettspielen gesammelt haben und mehr Her-
ausforderung suchen” — oder kurz gesagt Spiele fiir Brettspie-
ler, die auch vor etwas langeren Spielanleitungen und etwas
komplexeren Mechanismen nicht zuriickschrecken; wobei
diese Vorgaben jedoch nicht bedeuten, dass den Kennern von
der Jury nicht auch gliickslastigere Spiele ,zugemutet” wurden
(und werden).

o AR

y Quasi als Verséhnung mit dieser doch etwas bitteren Erkennt-
=\ A A . ; 1 ; nis durften wir alle gemeinsam Trost in den kooperativen Le-
I " genden von Andor (WIN 444) finden bzw. uns wechselseitig
(unter-)stiitzen. Der zuvor ,blo3” als Graphiker bekannte Mi-
chael Menzel konnte nicht nur mit diesem seinem ersten Spiel,
sondern in der Folge auch mit dessen sechs (gréBeren) Erwei-
terungen bzw. Ergdnzungen relssieren.

Dy
tQ\'I (/

Michael Menzel

D)3

LEGENDEN
VON

Erstmals kreiert wurde dieser Preis fur 7 Wonders (WIN 417),
welches damals offenbar nicht bloB mit einem weiteren
,schndden” Sonderpreis abgespeist werden sollte. Und tat-
sachlich hat dieses Spiel den Beginn einer ruhmreichen Abfol-
ge markiert. Zwar hat Antoine Bauza das Karten-Draften nicht
erfunden, mit diesem Element im nachfolgenden Jahrzehnt je-
doch sehr viele andere Autoren und Spiele inspiriert. Und auch \

die Anzahl von mittlerweile bereits vier (gréf3eren) Erweiterun- - ! : e
gen zu diesem wunderbaren ,Ahnherrn” - sowie eine spezielle ' /
Zweipersonen-Duel-Variante — konnen sich sehen lassen.

) 5 Schiitzt gemeinsam
Im Jahr darauf haben uns Inka & Markus Brand - die nur fiinf It e ot

und erlebt fantastische Abenteuer!

KRITIKERPREIS

Jahre spater erneut einen Volltreffer gelandet haben - mit Vil-
lage (WIN 473) begliickt. In der Folge hat es dazu zwei Erwei-
terungen sowie die Wiirfelspiel-Variante My Village gegeben.
Insbesondere wurde damit bewiesen, dass sich nicht nur ein

Mit Istanbul (WIN 474) hat Ridiger Dorn seinen Bewegungs-
mechanismus aus Die Hdndler von Genua erneut (und sehr
gelungen) umgesetzt. Flir Neueinsteiger empfiehlt sich hier
die Big Box, in welcher bereits die beiden Erweiterungen inklu-

erfilltes Leben, sondern auch ein erfiillendes Spielerlebnis
letztlich mit dem Tod konfrontiert sehen muss.
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Pegasus Spiele

diert sind. Und kaum minder erfolgreich war die Wrfelspiel-
Variante, welche sogar Spiel-der-Spiele des Jahres 2018 ge-
worden ist.

(==
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Andreas Pelikan & Alexander Pfister

des Jahres

Verhext ... und zugestellt!
Wer liefert die meisten Trénke?

Aus 6sterreichischer Sicht eine (erste) Sensation haben die bei-
den Folgejahre gebracht: Andreas Pelikan & Alexander Pfister
haben nicht nur mit Broom Service (WIN 481), sondern auch
mit Isle of Skye (WIN 488) unmittelbar hintereinander gewon-
nen! Leider gibt es nur zum zweiten Preistrager (zwei) Erweite-
rungen, zum friiheren immerhin eine kleine, knackige Karten-
spielvariante.

www.spielejournal.at

Danach wieder Inka & Markus Brand mit EXIT - Das Spiel (WIN
519) Der damals beginnende Escape-Room-Spiele-Boom ist
nach wie vor ungebrochen; derzeit kdnnen bereits mehr als 20
(") Varianten aus dieser Reihe (aktuell sogar auch mit Puzzle) ge-
zdhlt werden - leider aber alle nach nur einmaligem Gebrauch
zum Wegschmeil3en.

//-‘“‘"‘

o
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S \Ys

~.] 2017 \

Versohnlicher fiir das (6sterreichische) Spielerherz ist die (zwei-
te) Sensation aus 2018: Nicht nur hat Wolfgang Warsch mit Die
Quacksalber von Quedlinburg gewonnen (WIN 519) — mit der
Krduterhexen-Erweiterung nunmehr auch zu fiinft spielbar
- zuséatzlich waren in diesem Jahr zwei weitere seiner Spiele
(Ganz schon clever & The Mind) gleichfalls nominiert.
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Nominiert waren heuer Der Kartograph und King’s Dilemma,
von dem Sie sich nun selbst anschliel3end ein Bild machen kon-
nen.

=
1\3 N
\)‘» \ ~° LY X i

Kennerspiel
\\\des Jahres 7]

N \\\ -
S\ e
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Und im Vorjahr hat uns Elizabeth Hargrave mit Fliigelschlag ‘ R E“
gezeigt, wie schon ein Brettspiel sein kann (und auch soll; Heu-
REIST GEMEINSAM ZUM 9. PLANETEN

er kennt” ma uns was dersparen!, fg 3/2019). Mittlerweile sind zu
den 170 amerikanischen Vogeln noch weitere 81 europdische

THOMAS SING : KRITIKERPREIS

hinzugekommen - womit sich nicht bloB3 die Végel- und Vol-
kerverstandigung, sondern auch das Spielgefihl (u.a. auf ein
weniger solitdres) verbessert hat; als Dritte im Bunde scharren
demnaéchst die ozeanischen Vogel in ihren (Flug-)Startldéchern!

Zum Gewinner des heurigen "Dekade-Jubildaumspreises’, Die
Crew (KOSMOS, Thomas Sing, WIN 533/34) werden vor allem
Kartenspiel-Freunde ,Ja!” sagen, das einzigartige kooperative
Erlebnisse zu vermitteln vermag und schon deswegen verdient

gewonnen hat.
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SPIEL DES JAHRES UND KENNERSPIEL DES JAHRES 2020

SPIEL DES JAHRES 2020

ZEICHNEN, MALEN, FORMEN UND PUZZLEN

Wahrend der Quarantane wollen die des-
wegen standig quengelnden Kinder und/
oder Lebenspartner quasi 24/7 belustigt
werden. Was aber tun, wenn das letzte
Papier bekritzelt, die letzte Farbe vermalt,
der letzte Tonpatzen verformt und das
letzte Puzzle gel6st

ist? Hat die Spiel des Jahres-Jury auf den
heurigen — und vielleicht demnéachst wie-
derkehrenden — Ausnahmezustand ange-
messen reagiert? Jedenfalls sind als Basis
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nahezu aller nominierter Spiele eine oder
mehrere der vier ,Grundbeschaftigungs-
arten” erkennbar:

My City (Reiner Knizia; Kosmos; fg digi-
tal 1/2020) bietet Puzzeln mit Gebdude-
plattchen, welche erneut eine auffallende
Ahnlichkeit mit den (seit Tetris allgemein
bekannten) Polyominos aufweisen. Di-
verse weitere Regeln, Spielmaterialien
und Varianten kdnnen im Rahmen eines
spannenden ,Legacy“-Konzeptes ent-
deckt werden, bis letztlich alle geheimen
Kuverts geoffnet und die Spielpldne be-
klebt und beschriftet (bzw. unbrauchbar
geworden) sind; immerhin bleibt hier als
feines Extra ein ,ewiges Spiel” fur die Zu-
kunft (bzw. fir eine langer andauernde
Ausgangssperre) erhalten.

Mit Nova Luna (Uwe Rosenberg & Corné
van Moorsel; Pegasus/Edition Spielwiese)
puzzlen wir erneut, hier jedoch mittels
quadratischer Plattchen, anhand derer di-
verse Farbvorgaben effizient kombiniert

www.spielejournal.at

bzw. Auftrdge erfiillt werden wollen. Im
Vorgangerspiel Habitats noch anschauli-
cher mittels tierischer Lebensrdume ge-
staltet, sehen wir uns nunmehr mit einer
rein abstrakten Denksportaufgabe kon-
frontiert (vielleicht auch deswegen, um
dadurch das Risiko einer weiteren Zoono-
se ganzlich ausschlieBen zu kdnnen).

Tatsachlich preisgekront wurde jedoch

Pictures (Daniela & Christian Stohr; PD-
Verlag): Zur Abwechslung endlich
Formen, und zwar das Nachformen
von fotografischen Motiven anhand
von Schuhbdndern, Symbolkarten,
kleinen bunten Holzwiirfeln, Bauklot-
zen, etc,, als vergniigliches Party- und
Spal3spiel. Mitspieler auflerhalb der
eigenen Hausgemeinschaft sollten
jedoch an das vorhergehende Han-
dewaschen erinnert werden, um so-
wohl das Spielmaterial als auch ihre
Mitmenschen zu schonen.

Auch bei Draftosaurus (WIN 537, fg
1/2020) und Kitchen Rush (fg 4/2019)
der Empfehlungsliste konnen weder
Abstandsregeln eingehalten noch
Uiberhaupt garantiert werden, dass
zusammen mit der wiederholten
Weitergabe von Spielmaterial nicht
auch das eine oder andere Virus bei den
Mitspielern ankommt. Viel mehr Farben
als die «Corona-Ampel» enthélt Color
Brain; dennoch hoffentlich verstandli-
cher (fg 4/2019). Die Raubkatzen in Spicy
(fg 2/2020 & Spiele Hit Karten) wiederum
schauen aus, als ob sie von einem chine-
sischen Wildtiermarkt stammen kdnnten —
also bitte Obacht! Weiters gibt es hier mit
Little Town erneut Stadtebau im Kleinen
(fg 3/2019; nicht — bzw. leicht - zu ver-
wechseln mit Tiny Towns, fg 1/2020).

Und wie bewdhrt sich das Kennerspiel
des Jahres in Zeiten des Lockdowns?

Mit Puzzeln, Zeichnen, (Aus-)Malen - so-
fern eigene Buntstifte vorhanden — und
dem letztlich vielleicht frustrierten ,For-
men” des Endergebnisses zu einer zer-
knillten Papierkugel inkludiert Der Kar-
tograph (Jordy Adan; Pegasus; fg digital
1/2020) eigentlich alles, worauf es in der
Isolation ankommt. Sofern der damit ver-
bundene Spielspal} zeitlich unbegrenzt
ausgelibt werden will, ware im Homeof-

fice aber zumindest ein Drucker unab-
dingbar.

Das deutlich turbulentere The King's
Dilemma (Lorenzo Silva, Hjalmar Hach &
Carlo Burelli; HG/Heidelbar) ist wiederum
perfekt fiir eine diskussions- und verhand-
lungsfreudige Hausgemeinschaft von vier
bis flunf Mitspielern, welche viel Spielezeit
konsumieren wollen (bzw. miissen) — wo-
bei das vorherige, eventuell sogar mehr-
fache Anschauen séamtlicher Staffeln von
GoT nicht schadet.

Zu guter Letzt schon wieder ein Stich-
spiel? Gahn! — nicht aber bei Die Crew
(Thomas Sing; Kosmos; fg 3/2019 & Spiele
Hit Freunde), welches Kartenspielfreunden
einzigartige kooperative Erlebnisse zu
vermitteln vermag und schon deswegen
verdient gewonnen hat — auBBerdem stel-
len die hier reduzierten und ruhigen Kom-
munikationsmdglichkeiten einen erfreu-
lichen Kontrast zu den sonstigen larmen-
den Streitigkeiten (im Zusammenhang
mit der nervenden hauslichen Enge) dar.
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THOMAS SING

Somit diirfen wir gemeinsam - heuer je-

doch nicht gar zu laut — gratulieren und
uns fur die Zukunft (zumindest mit spiele-
rischen ,Grundnahrungsmitteln”) ausrei-
chend ausgestattet sehen. 4

Harald Schatzl
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FRACHTTRANSPORT IN MITTELEUROPA ODER NORDAMERIKA

SWITCH & SIGNAL

GEMEINSAM ANS ZIEL

Bahnlinien, Weichen und Signale fiir Zlige,
die Waren aus vier Stadten zum Hafen
bringen sollen. Die drei Ziige haben unter-
schiedliche Geschwindigkeiten und kon-
nen jeweils eine Ware transportieren.

Die Spielvorbereitung ist einfach - Weichen
und Signale werden laut Regelvorgabe auf
den gewahlten Plan fiir Mitteleuropa oder
Nordamerika gelegt. Zeitmarker liegen auf
der Bahnhofsuhr und je zwei Warensteine
in den Stadten passender Farbe. Von 18
verdeckt gemischten Fahranweisungen
werden zwei unbesehen aus dem Spiel ge-
nommen. 81 Aktionskarten fiir drei Aktions-
moglichkeiten - Signal setzen, Weiche Stel-
len oder Zug bewegen - werden gemischt
und jeder Spieler bekommt fiinf Karten.

Auch das Spielziel ist schnell genannt -wir
sollen gemeinsam alle Waren aus den Stad-
ten in den Hafen bringen, bevor die Fahran-
weisungen verbraucht sind. Da jeder Spie-
ler in seinem Zug eine Fahranweisung auf-
gedeckt, endet das Spiel spatestens nach 16
Zugen! Knapp, sehr knapp, so viel kann ich
jetzt schon verraten.

Wie gesagt, ein Spielerzug beginnt mit Auf-
decken der Fahranweisung fiir Zug bewe-
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gen und eventuell Zug einsetzen. Fur Ein-
setzen entscheiden alle gemeinsam Uber
die Farbe, dann wird gewdrfelt und der Zug
auf das entsprechende Startfeld gesetzt; ist
dieses besetzt, entfernt man zwei Zeitplatt-
chen von der Uhr. Fir Bewegen missen
ALLE Ziige der abgebildeten Farbe bewegt
werden, fur jeden wird der entsprechende
Bewegungswiirfel gewirfelt; Knotenpunk-
te kann man nur Uber die Weichen pas-
sieren und vor roten Signalscheiben muss
man anhalten. In Stadten muss man ohne
Zeitverlust anhalten und kann auf einen
leeren Zug eine Ware aufladen bzw. in der
Hafenstadt abliefern. Kann man einen Zug
nicht vollstandig ausfiihren, kosten verlo-
rene Schritte entsprechend viele Zeitplatt-
chen. Da man insgesamt nur sieben davon
hat, muss sorgféltigst geplant werden, denn
Zuriickgewinnen der Zeitplattchen nimmt
eine Fahranweisung aus dem Spiel und da-
mit einen Spielerzug.

Nach Abwickeln der Fahranweisung kann
man beliebig viele Aktionskarten spielen;
entweder um ein Signal auf griin zu schal-
ten oder um eine Weiche zu versetzen oder
um EINEN beliebigen Zug zu bewegen. Gibt
man zwei beliebige Karten ab, kann man
eine Aktion wahlen. Zuletzt zieht man noch

funf Karten nach, egal wie viele man auf der
Hand hat.

Dagmar de Cassan
Ein Familienspiel mit Kooperation als einem der
Hauptelemente; das ebenso dominante Wiirfelgliick
muss man magen. Es kann durchaus ein oder zwei
Partien erfordern, um die Mdglichkeiten der Aktions-
karten zu auszuloten.

Noch einige Details:

Im Hafen entladene Ziige gehen ins Depot
und kénnen neu eingesetzt werden; ein
Zug fahrt immer nur in Fahrtrichtung und
frontal aufeinandertreffende Zlige kosten
Zeitplattchen und der aktiv bewegte Zug
geht ins Depot, eine eventuelle Ware in ihre
Stadt.

Drei auf dem Plan abgebildete Helfer kon-
nen EINMAL pro Partie verwendet werden
- der Logistiker annuliert einen Bewegungs-
wurf, die Disponentin erlaubt Durchfahren
aller Stadte mit griinen Signalen ohne An-
halten. Der Zugdfiihrer blockiert Bewegen
aller Zuge einer auf der Fahranweisung ab-
gebildeten Farbe.

Auf dem Nordamerika-Plan muss je eine
Ware in jede der beiden Hafenstddte ge-
bracht werden und Ziige kénnen durch
Stadte ohne Anhalten durchfahren.

Mit den im Grundspiel nicht verwendeten
Signalscheiben, Weichen und Zeitplattchen
kann man den Schwierigkeitsgrad anpas-
sen.
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Mein Urteil fallt insgesamt positiv aus, aber
mit Vorbehalt - Mechanismen und Regeln
sind gelungen, die Mechanismen greifen
gut ineinander, Absprechen und Planung
des oder der ndchsten Ziige sind nétig,
aber - und das ist das grofle ABER - erst
wenn man die Fahranweisung aufgedeckt
hat, denn erst dann weill man, welche Ziige
fahren und wie weit maximal - grau fahrt
maximal 3, braun 4 und schwarz 5 Felder.
Und damit kommt auch das sehr dominan-
te Wiirfelgliick ins Spiel - besetzte Startfel-
der oder verfallene Ziige kosten Zeit, und
man kann nur hoffen, dass man gentligend
passende Karten auf der Hand hat, um Sig-
nale und Weichen umzusetzen, ein weiterer
Glucksfaktor.

Aber wie sage ich immer - ein gutes Spiel ist
ein Spiel, in dem ich exzellent gespielt habe,
wenn ich gewonnen habe, und das fehlen-
de Gliick schuld ist, wenn ich verliere.

AbschlieBend noch ein herzliches Danke-
schén an den Kosmos Verlag, der mit einem
fantastisch organisierten und umgesetzten
virtuellen Pressetag das Spiel prdsentiert
und als Handmuster an die Teilnehmer ver-
schickt hat.

Dagmar de Cassan
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SWITCH & SIGNAL / OZEANE <« REZENSION

WILLKOMMEN IM UNTERWASSER-KOSMOS!

OZEANE

EVOLUTION UNTER WASSER

Evolution ist ein spannendes Thema, das
erfreulicherweise immer wieder in der
Welt der Spiele Eingang findet. Gleichna-
mig sogar seit rund finf Jahren am Markt,
startete ein gelungen konzipiertes, weil
sehr atmosphdrisches Entwicklungsspiel
zum Thema, dem 2017 ein abgespeck-
ter, jedoch nicht minder unterhaltsamer
Nachfahre mit Evolution: Der Einstieg folg-
te. Nun hat die Spiele-Evolution erneut zu-
geschlagen, das Konzept adaptiert und in
eine andere Umgebung transferiert

Wow, was fir tolle, bunt designte Kar-
ten!” denkt man sich spontan nach Off-
nen einer, solch einen Wow-Effekt erhof-
fen lassenden Box. Und das Design passt
auch insgesamt: Populationsmarker in
Rifffisch-Design — ja, Nemo ist auch dabei,
nette Riff-Kartonage, lediglich der Spiel-
regel wirde ich ,Luft nach oben” bzw.
verwirrend” unterstellen — Durchtauchen
angesagt, es zahlt sich aus! Dementspre-
chend z6gerlich lassen wir unsere erste
Spezies ins Riff — bestlickt mit vorerst einer
Spezial-Eigenschaft, die dabei helfen soll,
die kommenden Zeitalter zu Giberdauern
und nicht auszusterben. Doch was soll
ich nehmen? ,Filtrieren” und so friedlich,
an einen Blauwal erinnernd ordentlich
Nahrung aufnehmen und damit gleich
den Bestand der Spezies ausweiten,
~Schmarotzen’, und dabei die Nachbar-
Spezies um ein paar Populationsmarker
erleichtern oder gar mit,Spitzenpradator”
fremde Spezies angreifen? Freilich dirfen
weder Schutzfunktionen wie Schwarm
oder Transparenz aktiv, noch deren Ver-
teidigungswert zu hoch sein, was ,Tinten-
spriiher” vorerst ausschlieBt. Wenn's passt,
schnabuliert der Rduber dessen Bestand
klein — ganz zur Freude von Hai-Putzern,
die — vergleichbar mit den Schmarotzern
— quasi mitnaschen drfen.

Altern bringt’s!

Wem jetzt ,Fressen und gefressen wer-
den” einfallt, der liegt aber nur bedingt

richtig, denn ganz ausrotten geht so nicht.
Das passiert nur, wenn eine Spezies nicht
mehr altern kann, sprich, keinen Popu-
lationsmarker nach dem Fressen mehr
aufweist. Sang- und klanglos verschwin-
det dann die Spezies von der Land- -
pardon — Meereskarte, und mit ihr deren
Eigenschaftskarten. Bitter, nicht
fatal. Also schnell noch etwas gefressen,
um das Aussterben zu verhindern und
so weiter Punkte zu kassieren, besser ge-
sagt einen pro eigener Spezies, und zwar

aber

unabhdngig von der Bestandsgrofe, was
Punkte-Optimierer zu breiter eigener Spe-
zien-Vielfalt motiviert, doch aufgrund der
Beschrénkung, nur eine Spezies fressen
lassen zu kénnen, eingeddammt wird — Pa-
rasitieren angesagt!

Thomas Bareder

Der Vorgdnger Evolution empfiehlt sich eher fiir
planungswillige Strategen und Taktiker, Ozeane
sollte eher Eigenschafts-Kombinations-Optimierer
und Trash-Fun-Spieler mit Hang zum Anspruchsvol-
len ansprechen.

Die Kambrische Explosion

- und damit Phase 2 im Spiel — beginnt,
wenn das Riff leer gefressen ist und es
muss — wie das leider ja auch die Fisch-
Industrie gnadenlos tut — die Tiefsee als
Nahrungsquelle herhalten. Zusatzliche
(Tiefsee)Eigenschaftskarten werden dabei
ins Meeres-Getimmel geworfen, Ereig-
nisse nehmen Einfluss und es werden nun
mehr Karten gespielt, was das Spiel be-
schleunigt — gut so, denn man kennt sich
ja schon aus und hat sich aufgestellt. Sat-
te 89 verschiedene (!) Eigenschaften hat
man sich einfallen und (toll) gestalten las-
sen, ja sogar die geistigen Schopfer sind
namentlich angefiihrt. Zwar nicht perfekt
ausgewogen und abgestimmt, dafir defi-
nitiv das Salz in der Meeressuppe, schrau-
ben sie Glucks- und Interaktionsfaktor
nach oben, Planungssicherheit nach un-
ten. Es wird extremer, wie Karten a la,,The
Kraken’, der zwei zusatzliche Angriffe bei
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enormem Angriffswert erlaubt, zeigen, ja
mitunter sogar ,Uberdreht’, nimmt man
,Superhirn” ,Gen-Ubertragung”  oder
,Cthulhu-Blutsauger” als Beispiel, die viel-
leicht eher als eigene ,Trash“-Erweiterung
gesehen werden sollten. Sich verschie-
dene Tiefsee-Kartendecks nach ein paar
Partien (um nicht den Uberraschungsef-
fekt zu geféhrden) je nach Spiel-Verlaufs-
wunsch zusammenzustellen, ist durchaus
empfehlenswert!

Allzu lange dauert es danach ohnehin
nicht mehr, bis auch die letzten Nahrungs-
reserven futsch sind, was noch eine meist
tlftelige Schlussrunde nach sich zieht, in
spatestens der das Bestand-Hochfressen
besonders wichtig ist, zahlt der Schluss-
Bestand doch fiir die Wertung.

Da kommt es besonders darauf an, nicht
in die Uber-Populationsfalle zu geraten
und im Extremfall nicht wegen eines zu
viel erhaltenen Fisches auf halben Maxi-
mal-Bestand gekiirzt zu werden. Zufall,
Uniibersichtlichkeit und potentiell hefti-
ge Interaktion kénnen so den Spielstand
durcheinander wirbeln, oft zugunsten
des Schluss-Spielers, der zwar auf anfang-

Win AUSGABE 539 / JUL/AUG/SEP 2020

liche Bonus-Punkte (leider kein adaquates
Steuerungsmittel) verzichten muss, aber
eben kein Risiko mehr eingeht. Nichts fiir
Planungsftichse, originell fiir SpaB-Spieler.

Ozeane ist ein wunderschon designtes,
Karten-basiertes,
vollen Ausbau-Stufe komplexes Entwick-
lungsspiel firambitionierte Familienspiel-
Spieler und Vielspieler mit atmosphari-
schem Tiefgang ab Teenager-Alter, Ten-
denz: Erwachsene. Nicht immer leicht in
der Handhabung und Regel-Einhaltung,
kann es gelegentlich zu Tiftelei ausarten
— doch sollte es das nicht, denn ange-
sichts des hohen Interaktions- aber auch

insbesondere in der

Nachzieh-Glicksfaktors kann viel Unvor-
hersehbares, mitunter Entscheidendes
passieren. Spannend und unterhaltsam,
wie Evolution eben ist! 4

Thomas Bareder
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ERKUNDEN ODER EROBERN?

TAPESTRY

ODER DOCH LIEBER FORSCHEN? ERFINDEN WARE ABER AUCH TOLL! B

Wieder ein Spiel von Jamey Stegmaier!
Nach Vorgangern wie Viticulture, Scythe
und Fliigelschlag sehnslichtig erwartet und
schon lange vor der Veréffentlichung inten-
sivst beworben, handelt es sich diesmal um
ein Zivilisationsspiel, ausgestattet mit opu-
lentem, beeindruckendem Material. Ob es
halt, was es verspricht?

Jeder Spieler wahlt eine von zwei zufdllig
gezogenen Zivilisationen mit vollig unter-
schiedlichen Voraussetzungen und Sonder-
regeln, um sie iber mehrere Epochen zu
entwickeln. Vom Lagerfeuer bis zum Welt-
raum geht hier die Spannweite, was erstmal
bei ausgerufenen zwei Stunden Spielzeit
imponiert. Die Entwicklung wird Uber vier
Leisten auf dem eigentlichen Spielbrett
gesteuert: Wissenschaft, Technologie, Er-
kundung und Militar. Ebenfalls dort finden
Erkundung und Ausbreitung der Zivilisatio-
nen statt. Auf dem zusatzlichen Hauptstadt-
Tableau, liber das jeder Spieler verfligt, wer-
den Einkommensgeb&ude und die grof3en
Wahrzeichen platziert, was bedeutet: Puz-
zeln nach Herzenslust!

Obwohl sich das alles sehr komplex anhort,
so sind die Spielregeln dennoch einfach
und Uberschaubar.

Der Spieler, der am Zug ist, entscheidet
sich fiir eine von zwei moglichen Aktionen.
Entweder generiert er Einkommen oder er
riickt auf einer der vier Fortschrittsleisten
seinen Spielstein um ein Feld weiter.

Einen Einkommenszug macht jeder Spie-
ler in Summe genau finfmal, danach
ist das Spiel fur ihn vorbei. Da der Zeit-
punkt fiir diese Ziige frei wahlbar ist (bis
auf den ersten, der zu Beginn des Spiels
stattfindet), ist die Spiellinge nicht fiir
alle Spieler gleich. Je geschickter mit den
Ressourcen umgegangen wird, umso

www.spielejournal.at

Dabei wird - falls vorhanden - die Fahigkeit
der Zivilisation genutzt. Danach wird eine
Gobelin-Karte ausgespielt, die entweder
einen einmaligen Effekt hat oder einen, der
ab sofort bis zum nachsten Einkommens-
zug wirkt. AnschlieBend wird eine Techno-
logie aufgewertet und zuletzt Einkommen
gesammelt — in Abhdngigkeit davon, wie
viele Einkommensgebdude man bereits ge-
baut und damit Einkommen freigeschaltet
hat. Das sind Siegpunkte, Ressourcen und
Karten.

Michaela Miiller
Viel Varianz, traumhaft schdnes Material, schnell
verinnerlichte Regeln, allerdings nicht fiir ein Spiel
zur Zivilisationsentwicklung, sondern eher um
Ressourcenmanagement und Nutzen von Wechsel-
wirkungen

Die zweite Mdglichkeit: Der Spieler riickt
seinen Spielstein auf einer der vier Leisten
vor, zahlt die entsprechenden Kosten und
nutzt dann die angegebene Belohnung
und unter Umstédnden einen Bonus aus. Der
erste Spieler, der dabei auf einer der Leisten
eine neue Stufe erreicht, erhdlt ein einma-
liges, heill begehrtes Wahrzeichen, das er
auf seinem Hauptstadttableau platziert: ein
wahrlich erhebender Moment angesichts
der hochstwertigen 3D-Verarbeitung des
Wahrzeichens. Das Spielmaterial insgesamt
ist Ubrigens ein Traum, es liberzeugt optisch
und haptisch. Die Tatsache, dass die Grund-
flichen der Wahrzeichen nicht genau mit
dem Raster der Spielertableaus ibereinstim-
men, ist schnell in den Griff zu bekommen.
Zudem ist die Anleitung schnell gelesen
und verstanden, die beiliegenden Ubersich-
ten Uber die einzelnen Leisten sind komfor-
tabel.

Doch ein Zivilisationsspiel ist es nicht wirk-
lich:

Worum es wirklich geht, ist mehr die Frage,
wo man noch schnell zusatzliche
Ressourcen ergattert, wie man
sein Spiel noch weiter optimieren
kann. Das Finden und Ausniitzen
von Symbiosen zwischen den
vier Leisten macht unglaubli-
4 chen Spal3, der Wiederspielreiz ist
enorm hoch, weil man in einem
Spiel niemals alles ausprobieren
kann, was man gerne mochte.
Ein jedoch immer wieder ge-
nannter Kritikpunkt ist die Tatsa-
che, dass die Volker nicht ausba-

TAPESTRY <« REZENSION

lanciert sind. So gibt es ein eigenes Beiblatt
mit Anpassungen und einen Hinweis, dass
man ab und zu auf die Homepage schauen
soll, ob hier neue Empfehlungen zu finden
sind. Moglicherweise hat man hier das Ab-
stimmen und Fine-Tuning etwas ausgela-
gert — angesichts des Varianten-Reichtums
fast nachvollziehbar, wenngleich dennoch
argerlich, muss man sich zu Spiel-Mitte ein-
gestehen, aus Chancen-loser Ausgangslage
kommend sich mit der Gratulanten-Rolle
begniigen zu missen bzw. dem Motto ,der
Weg ist das Ziel” zu frénen. Solo kann das
nicht passieren!

Fazit: Tapestry ist ein kurzweiliges Kenner-
spiel mit interessanter Mechanik, ausge-
zeichneter Variabilitdit und einer hohen
Spieltiefe bei gleichzeitig Uiberschaubarem
Regelwerk. Sicherlich kein Zivilisationsspiel
im herkdmmlichen Sinn - das Thema tritt
schnell véllig in den Hintergrund. 4

Michaela Miller
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REZENSION » THE KING'S DILEMMA

KEINE NACHFOLGER, SONDERN BERATER

THE KING’S DILEMMA

TROTZDEM: LANG LEBE DER KONIG!

Weit entfernt — im Konigreich Ankist —
herrscht ein weiser Konig, dessen Entschei-
dungen auf den Ratschldgen seiner wich-
tigsten Berater fuBen. Zum Gliick fiir das
Reich sind diese Berater die nobelsten und
kltigsten Firsten des Landes, die nie auf die
Idee kommen wiirden, in ihrem eigenen In-
teresse zu handeln.

In King’s Dilemma mussen genau diese —
namlich Dilemmas des Kdnigs — behandelt
werden. Im Prinzip wird ein Problem nach
dem anderen abgehandelt, welches - ent-
gegen gangiger Probleme - immer durch
zwei mogliche Entscheidungen gel6st wird.
Diese Entscheidungen fiihren dazu, dass
Ankist floriert, stagniert oder schwachelt.
Dargestellt wird das durch flinf Bereiche des
Reiches: Militdarmacht, Moral, Goldvorréte,
Wohlstand der Bevélkerung und Wissen.

Viele Entscheidungen fiihren aber auch
dazu, dass neue Probleme auf das Reich
zukommen. So koénnen Entscheidungen
zu Kriegen fiihren, Expeditionen in frem-
de Lander zum Beispiel Bauernrevolten
und ein Religionsschisma auslosen. All das
bringt neue Dilemmas in Form von Karten
ins Spiel und @ndert dessen Regeln ein we-
nig, flhrt aber tiber mehrere Partien zur Kla-
rung eines wichtigen Mysteriums aus der
Geschichte Ankists.

Wie entscheidet aber der Konig? In Wirklich-
keit entscheidet sein Rat, und hier kommen
die Spieler zum Einsatz. Jeder Gibernimmt
zu Beginn der Kampagne ein Fiirstenhaus.
Diese haben unterschiedliche Agenden

Win AUSGABE 539 / JUL/AUG/SEP 2020

und wollen daher das Reich in unterschiedli-
che Richtungen bringen, so gibt es Fiirsten-
héuser, die expandieren wollen und Vorteile
durch Kriege ziehen. Anderen wiederum ist
es wichtig, Wissen oder den personlichen
Reichtum zu vermehren. Dabei sammelt
man im Laufe der Kampagne Ansehen und
Ambition.

René Eichinger:
Viel SpielspaB fiir Diskutierer, mit dem bekannten
Legacy-Effekt, das die Kampagne nur einmal
spielbar ist.

Wie das Spiel gewonnen wird, ist bei Beginn
des Spiels nicht klar, allerdings hat es damit
zu tun, ob es dem Reich am Ende der Kam-
pagne besser oder schlechter geht, die Spie-
ler mussen also — wie im richtigen Leben -
raten und schlussfolgern, was das beste fiir
sie und ihr Land ist.

Nach etwa 15 Szenarien sollte das Ende der
Kampagne erreicht sein, die einzelnen Sze-
narien sind allerdings sehr unterschiedlich,
so kann es in 30 Minuten vorbei sein, da der
Konig nach drei Entscheidungen schon ab-
dankt, oder das Spiel dauert drei Stunden,
wenn man das Maximum von elf Entschei-
dungen trifft.

Die einzelnen Erzahlstrange sind interessant
und stellen einen oft vor unangenehme
Entscheidungen. Ist es okay, die wahrsagen-
den Ascher zu versklaven, um Geld zu ma-
chen, oder ldsst man sie weggesperrtin den
Uberfillten Kerkern?

Naturlich sind viele Entscheidungen simpli-
fiziert, trotzdem ist der Entscheidungsbaum

enorm und viele Teile des Spiels wird man
nicht sehen. In jedem Fall folgen die Spieler
insgesamt etwa 20 Stunden dem Gesche-
hen im Reich und sind mitverantwortlich
fur die Geschicke Ankists.

King ‘s Dilemma ist ein grof3artiger Spal3 fir
Menschen, die gerne Probleme durchdis-
kutieren und in Abstimmungen andere auf
ihre Seite ziehen - insgesamt ein herrliches
Legacy Spiel. Typische Eurogamer, die ger-
ne optimieren, werden hingegen wenig He-
rausforderung in dem Spiel finden, vor al-
lem da gar nicht klar ist zu Beginn, wie man
gewinnt. Zu kritisieren ist vielleicht, dass im
21. Jahrhundert die Entwickler nicht in Be-
tracht ziehen, es kdnne eine Konigin geben
- was fir ein Dilemma! ¥

René Eichinger
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BOHNANZA - DAS DUELL / DRAGON FIRE 4 BESPRECHUNG

BOHNANZA - DAS DUELL

ACHTUNG! VERLETZUNG VON NATURGESETZEN

Die Deluxe-Ausgabe des Duells
(das Kartenspiel selbst erschien
schon 2016) hat einen guten
Grund: Geburtstag. Aber nicht
wie Ublich wird das Spiel gefei-
ert, sondern der Autor hat Ge-
burtstag. Alles Gute zum 50er,
lieber Uwe!

Toll ausgestattet und in spezi-
eller, uniblicher Verpackung
kommt diese Version daher.
Wieder bauen wir wie gewohnt

Bohnen an, aber diesmal - ge-
gen jede gartnerische Gepflo-
genheit und Konvention -
NICHT zwingend sortenrein. Die
Bohnensorte mit der nachstho-
heren Zahl darf angebaut wer-
den: Brechbohne (14) auf Soja-
bohne (12).

Weil zu zweit das Handeln nicht
so gut funktioniert, muss der
aktive Spieler verpflichtend ein
Bohnengeschenk machen. Will

DRAGON FIRE

ABIN DEN STEINBRUCH!

Ausgeriistet mit  (ungefahrli-
cher) Spitzhacke wollen wir Stei-
ne von einem Vulkan abbauen.
Aber Vorsicht: Ein kleiner griiner
Drache lebt auch hier und will
nicht abstlirzen - schlieBlich
gibt’s hier auch heif3e Lava!

Abwechselnd werden verschie-
den hohe Steine und Lavab-
rocken aus dem sechseckigen
3D-Spielbereich geklopft. Der
Untergrund, auf dem die Dra-

chenfigur steht, wird immer
instabiler und bricht schlief3lich
ein - hoffentlich bei einem an-
deren Mitspieler, der dann das
Spiel verliert! Da heif}t es gut
Uiberlegen, welche Steine Uber-
haupt noch bearbeitet werden
durfen...

Der Spielaufbau wird mittels
Plastikteil immer auf gleiche Art
und Weise vorgenommen und
dauert manchmal langer als die

www.spielejournal.at

der Beschenkte die Bohne nicht
annehmen, ist er zu einem Ge-
gengeschenk einer anderen
Bohnen-Sorte verpflichtet. Die
Phase endet mit der Annahme
eines Geschenks oder eines Ta-
lers, wenn der Spieler geblufft
hat und die angebotene Bohne
gar nicht hat.

Die drei Bohnuskarten, die jeder
Spieler stets zur Verfligung hat,
belohnen gewisse Anbaufolgen
mit einem Taler. Weil das auch
die gegnerischen Felder inklu-
diert, bekommt das Schenken
einen zusatzlichen taktischen
Aspekt.

Das Duell - deutlich taktischer
als die 2-Personen-Variante ,Al
Cabohne” - bringt viele neue
Facetten in die gemiditliche
Welt der Bohnengartner. Han-
deln war einmal, Geschenke
sind jetzt und werden mit dem
Geschenkometer optisch nett
markiert. Und mit den Bohnus-
karten wird viel neuer Spiel-
raum erzeugt, der klug genutzt
werden will. Also ackern wir die
alten Bohnenbeete um! 4

eigentliche Spielrunde - keine
einfache Sache, hier benétigt
Kind auf jeden Fall Hilfe! Das
Spiel selbst ist kurz, aber lustig,
oft brechen mehrere Steine auf
einmal heraus. Bei einer einzi-
gen Runde bleibt es nie, schlief3-
lich ist das Hdmmern sehr lust-
betont und will ausfiihrlich pro-
biert werden...

Dragon Fire ist ein sehr flott ge-
spieltes  3D-Geschicklichkeits-
spiel mit hohem Erstspielreiz fiir
die ganze Familie ab Vorschul-
alter. Gefordert werden Auge-
Hand-Koordination, Feinmoto-
rik, Kraftdosierung und einfache
Uberlegungen zur Statik.

Noch eine Anmerkung zu dieser
Besprechung von Karin Bareder:
Wer ein wenig deja vu erlebt,
der hat recht - das Thema wurde
schon so dhnlich in Klopf klopf -
Hallo Eisbar oder Kristallica bei
Hasbro / MB abgehandelt, und
auch in Toc Toc Woodman von
Gemblo aus Korea - was nichts
an der gelungenen neuerlichen
Umsetzung &ndert, auch hier
passen Thema und Mechanis-
mus sehr gut zusammen. M
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BESPRECHUNG » MEIN ERSTER LERNSPIELZOO / ROBIN VON LOCKSLEY

MEIN ERSTER LERNSPIELZOO

DIESER ZOO MACHT KINDER FROH, UND ERWACHSENE

SOWIESO!

In zehn abwechslungsreichen
Spielen mit viel unterschiedli-
chem Material werden rund um
das Thema Zoo viele Lernberei-
che gefordert. Fihl-, Farb- und
Zahlen-Memos, Zahl-, Mengen-,
Formen- und Kartenspiele sowie
ein Farbwettlauf und ein erstes
Spiel zur Addition im ZR 10 las-
sen wenig Winsche offen. Spafd
macht obendrein auch alles -
sehr gelungen!

Was gleich ins Auge springt, ist
das kindgerecht designte, sehr
robuste Spielmaterial, das bereits
Kindergartenkinder ab drei Jah-
ren anspricht. So ist auch etwa
die Halfte aller Spiele genau fir
diese Altersgruppe konzipiert. Da

der Giraffen auf Figur und Wiirfel
zu zdhlen und die meisten Giraf-
fen zu sammeln, einen Tierpark-
Wettlauf mittels Farbwiirfel zu
gewinnen, die verlorenen Spiel-
sachen der Affen wieder zu be-
schaffen und so das Affentheater
zu beenden oder mdglichst viele
Giraffenzwillinge durch Auffin-
den gleicher Zahlen und Mengen
zu entdecken. Etwas kniffliger
und deutlich schwieriger sticht
das Spiel ,Tiere tasten” hervor:
Acht Holztiere wandern in einen
Stoffbeutel und sollen nur durch
Ertasten erkannt werden, wenn
Tierpfleger Tim nach einem Wiir-
felwurf auf dem jeweiligen run-
den Tierplattchen landet. Wer’s

geht es etwa darum, die Flecken

schafft, kriegt eine Kokosnuss
- und dreht das Platt-
| |chen um. Landet
| Tim wieder darauf,
heif3t's, sich an das
Bild zu erinnern - da
scheitern oft auch al-
tere Mitspieler!
Chamadleon, wo bist
du?
i| Bei der bunten Cha-
maleon-Suche wer-

ROBIN VON LOCKSLEY

WETTSTREIT DER DIEBE

Eigentlich kann es nur einen Ro-
bin geben. Um den richtigen zu
finden, duellieren sich hier zwei
Robins im Pferdsprung. Wie
die Schachfiguren springen sie
Uber das Spielfeld voller Schatz-
plattchen und sacken stets das
Erreichte ein. Die zugehorigen
Barden umrunden die Arena
singend und anfeuernd und mit
hangender Zunge.

Spielziel ist némlich die zweifa-
che Umrundung des Spielfelds
durch den eigenen Barden.
Angetrieben wird er einerseits
durch die Erfillung der Ruh-
mesplattchen, die sich Schritt
fur Schritt andern, andererseits

B

durch Goldstlicke. Fur je ein
Goldsttick darf der Barde aktuell
schwer zu erledigende Aufga-
ben Uberspringen. Agiert sein
Robin klug und vorausschau-
end und achtet auf die kom-
menden Anforderungen, kann
der Barde ordentlich Meter ma-
chen und in einem Zug eine or-
dentliche Strecke zurticklegen.
,Habe weniger Gold als Dein
Gegenspieler’, ,Deine Spielfi-
gur steht in einer Spielfeldecke”
oder ,Die beiden Spielfiguren
befinden sich in Schlagdistanz
(=R&sselsprung)” sind nur eini-
ge der vorgegebenen Aufga-
ben. Schatze raffen und Gold

scheffeln ist eben-
falls angesagt.
Der Wechselkurs
Schatzplattchen
zu  Goldmiinzen
ist einfach gere-
gelt: Zwei Schatz-
plattcchen  einer
Beutesammlung
werden abgelegt,
die restlichen um-

un g

den bereits etwas altere Kinder
ab vier Jahren angesprochen.
Chamaleon-Plattchen in elf Far-
ben werden verdeckt verteilt und
missen von Schildkrote oder
Nashorn gefunden werden - fiir
jeden Treffer gibt es wieder eine
Kokosnuss. Aufmerksamkeit und
Konzentration gefragt! Weitere
Varianten lassen Nashorn Ferdi-
nand VielfraB und Schildkrote
Wilbert Weibart moglichst viel
Futter verschlingen, mehrere Gi-
raffendetektive  gegeneinander
zum Fleckenvergleich antreten,
beim Zahlen-Zoohuwabohu
mit Hilfe von Tukan, Giraffe und
Zebra die Zahlen in die richtige
Reihenfolge bringen oder durch
Schatzen und Addieren im ZR 10
leckere Kokosniisse ernten. Bei
so vielen abwechslungsreichen
Spielvarianten ist garantiert fur
jeden was dabei — auch &ltere
Familienmitglieder sind hier mit
Spall und Spannung mit von der
(garantiert nicht nur einen) Partie!
Mit dieser umfangreichen Lern-
spielsammlung haben Kinder ab
drei Jahren und deren Mitspie-
ler jeder Altersgruppe viel Spaf3
und Action. Gefordert werden je
nach Spiel Farberkennung, tak-
tiles Wahrnehmen, Auge-Hand-
Koordination, Mengenerfassung,
erstes Zahlen und Addieren, Ein-
halten von Spielregeln und die
Feinmotorik. Top! 4

gedreht zu Goldmiinzen. Derart
aufgeldste Beutesammlungen
missen allerdings von einer
Schatzart sein. Das schrankt ein
und spornt an. Mit Blick auf die
Schatzsammlungen des Ge-
genspielers kann man hin und
wieder sogar kleine taktische
Finessen ins Spiel bringen und
dieses oder jenes Schatzplatt-
chen anspringen und nehmen.
Zumeist hat die Spielfigur ja ei-
nige Felder zur Auswahl.

Gegen Ende der Partie ist es
unerlasslich, die Hohe des Gold-
miinzenstapels des Gegenspie-
lers genau im Auge zu behal-
ten. Kann er durch Zahlung der
Goldstulick-Ponale pro Lauffeld
das Ziel mit geforderten vier
Goldstlicken im Sack schon fast
erreichen? Wenn ja, ist Handeln
dringend nétig.

Die Story rund um Richard L6-
wenherz ist etwas diinn, das
Spiel ist es jedoch nicht. Es er-
innert in Aufbau und Ablauf
durchaus an Kupferkessel und
Co,, spielt sich aber deutlich in-
teressanter. Robin 1 gegen Ro-
bin 2 ist kein Meisterwerk, aber
solide Unterhaltung fur Zwei
mit einem manchmal Uberra-
schend schnellen Ende.

Jorg Domberger 4
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WYRMGOLD / IMPRESSUM <« LETZTE SEITE

DIE KLEINEN ABER FEINEN VERLAGE

WYRMGOLD

Viele Nachte mussten ins Land der aufgehenden
Sonne des kleinen Drachen Kin (japanisch: Gold)
ziehen, bevor er endlich als Maskottchen und
Botschafter des neuen, kleinen Verlags von Alexander
Ommer (er ist Wiederholungstater, sein erster Verlag
war Soylent Games mit zwei eigenen Spielen)

das Licht der Spielewelt erblicken durfte. Auf der
Shortlist fand sich auch der Feathery Fox, der jedoch
letztlich wegen der zu gro3en Néhe zum Fuchs von
Peter Eggert vom listigen Drachen Kin aus dem Feld
geraumt wurde.

Internationalitat ist wichtig

Damit der Verlagsname auch international klingt

und trotzdem im weltweiten Datennetz noch zu
finden ist - Drachengold oder Drachenhort wird

leider extrem inflationar verwendet - wurden weitere
Nachte zur Namensfindung verbracht. Mit Wyrm, der
altenglischen Bezeichnung fiir Drache und kombiniert
mit Gold wurde der Verlag WYRMGOLD getauft. Der
Name passt wunderbar, kann ohne Umlaut wie einer
gesprochen und problemlos von jedermann mit jeder
PC-Tastatur im Netz gefunden werden. Alexander
meint dazu:,Wyrmgold bezeichnet also den Schatz
des Drachen Kin und unsere Spiele sind damit unser
immerfort wachsender Hort!”

Zwei Spiele im Drachenhort

Der Verlag gab 2019 sein Debut und das gleich mit
zwei Spielen. Die Freundschaft und langjahrige
Partnerschaft von Alexander mit Uwe Rosenberg
ermoglichte einerseits die prestigetrachtige
Entwicklung von ROBIN VON LOCKSLEY (Spielbericht
des 2-Personen-Spiels online verfligbar) X FG und
WIN 539 online. Uwe’s Prototyp des Spiels nannte sich
noch Missions & Money - einerseits und andererseits
konnte alleine mit dem klingenden Namen des Autors
genug Geld fir die Verlagsgriindung aufgebracht
werden.

Man kénnte die jahrliche Mit-Griindung eines
neuen Kleinverlags fast als rosenbergsches Hobby
bezeichnen. Ich glaube, er mag das sehr und er stellt
sein spielerisches Potential und seine Kreativitat
immer wieder mit tollen Spielen in den Dienst der
Sache. Danke an dieser Stelle fir die Artenvielfalt
im Spielekosmos. Das zweite Spiel bei WYRMGOLD
nennt sich DRACHENSACHEN von Carsten Lauber
und Rocky Bogdanski, ist ein reines Kartenspiel und
erinnert vom Ablauf her an UNO. Es spielt allerdings
im Drachenuniversum, wo dem Drachen Kin gerade
von fiesen Monstern sein ganzes Gold aus dem
Hort gestohlen wird. Kbnnen wir es verhindern?
Das Spiel ist ,komplex, ohne kompliziert zu sein”
(=die Verlagsmaxime) und ist wirklich sehr niedlich
illustriert.

Dezentral und online

Die Verlagsmitglieder sind tiber ganz Deutschland
verstreut. Illustratorin Maren Gutt sitzt in Berlin,
Salesmanager Andreas Fuchs in Hebertsfelden, Holger
Herrmann kiimmert sich in Dortmund um die Logistik
und der hauptberufliche Verlagschef - nebenher

ist er noch mit der Firma DIGIDICED im Bereich
Brettspieldigitalisierung tatig - wohnt in Meine. Die
Corona-Krise mit dem Credo ,Abstand halten” war
bei einer Luftlinie von minimal 235 km zwischen

den Akteuren also kein Problem. Die Verlagsarbeit
passiert hauptsachlich online. Aber die fehlenden
Spielemessen und der Kontakt mit den Fans ,tut sehr
weh - und das nicht nur finanziell, sondern vor allem
auch, weil wenig personliches Feedback ankommt,
das uns immer stark motiviert”.

Dem kann mit meinen beschrankten Moglichkeiten
begegnet werden: Ich personlich finde ROBIN VON
LOCKSLEY sehr gelungen und spiele es immer
wieder gerne. Also bitte bleibt motiviert, Mit dem bei
Kickstarter geplanten Living Card Game fiir 2 Spieler,
PAGAN FATE OF ROANOKE wird die Geschichte ja
weitergehen.
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