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REZENSION P 2491

ABWRACK-PARTY IM WELTALL

2491

WELTENSCHIFF ALPHA

Nachdem die natiirlichen Ressourcen der
Erde zur Neige gegangen sind, wurden
sogenannte Weltenschiffe gebaut, um
das Uberleben zu sichern und die Galaxi-
en zu durchqueren. Als das Mutterschiff
in Not gerat und zerstort wird, wollen wir
Kommandeure der anderen Raumschiffe
diese Gelegenheit nutzen, um aus dem
Wrack DNA zu gewinnen. Wer plindert
am meisten?

Basierend auf demselben Mechanismus,
der im Spiel City of Spies: Estoril 1942 (Me-
saboardgames, 2015) zur Anwendung
kommt, worauf in elegant subtiler Weise
durch das Zahlenspiel im Titel hingewie-
sen wird, gilt es in jeder der vier Runden,
vier der eigenen sechs Charaktere in ei-

nem der je nach Spielerzahl 6, 8, oder 9
Sektoren zu platzieren — oder besser ge-
sagt, anzudocken. Nur an freilich, dafir
jedoch mit Belohnung, wie beispielsweise
+,Raumsonde platzieren”, was mir ermég-
licht, verdeckte Karten anzusehen und
so besser einschatzen zu kdnnen, ob sich
eine Mehrheit dort lohnt — ein taktischer
Vorteil, wie auch das nicht selten gewédhr-
te verdeckte Platzieren der Charakterkar-
te. Ja,um Mehrheiten geht es, und zwar in
jedem der Sektoren, die nur maximal drei
Charakteren Platz bieten. Der Gewinner
erhélt den mal geheim, mal offen sichtba-
ren DNA-Schatz - eine weitere Charakter-
Karte, die es entweder ins Team zu inte-
grieren gilt, oder die - als ein Siegpunkt
- auf den eigenen Ablagestapel wandert.
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Meist behdlt man die DNA-Beute im
Team, weist diese doch haufig mehrere
der spannenden Eigenschaften, wie Tele-
portieren, Hacken, Scannen, Funkkontakt,
Schild oder Traktorstrahl oder hoéhere
Kampf bzw. Siegpunkte-Werte auf, dieam

Thomas Bareder
Interaktiv, hoch taktisch und variantenreich - ein
empfehlenswertes Griibelspiel!

Ende nur zum Tragen kommen, wenn die
Karte bis zuletzt im Aktionsteam verbleibt
— meist ein Dilemma, welche der Uber-
zahligen Karten ,nur” als ein Siegpunkt
enden soll. Hacken, Funken, Traktorstrahl?
Mit diesen Charakter-Eigenschaften inter-
agieren wir im Moment der Mehrheiten-
Bestimmung nach dem Platzieren, und
entfernen so Kontrahenten aus dem
Sektor, erhalten einen Starke-Bonus je
benachbartem Kumpel oder holen gar
andere aus Nachbarsektoren herbei. So
kann sich ein sicher geglaubtes Erfolgs-
erlebnis doch noch zu einem clever her-
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aufbeschworenen Debakel wenden, das
jedoch gut geplant, oder besser gesagt
abgestimmt und getimt sein muss, denn
die Sektoren werden entsprechend de-
ren Nummerierung aufsteigend gewertet
- ein wichtiger, mitunter entscheidender
Faktor.

Will man unbeeinflusst agieren, so sollte
man sein Team mehr aus Charakteren mit
Schild-Symbol ,zusammenstellen’, will
man Uberraschen, dann ist Teleportation
ein Thema. Die Eigenschaft Scannen gibt
Zockern oder auch Konflikt-Scheuen die
Chance, unattraktive Beute aufzuwer-
ten. Ein wirklich spannend-kurzweiliges
Vergniigen, das einen vielleicht, in der
ersten Partie, die eine oder andere Klei-
nigkeit Ubersehen lasst, aber bereits am
Ende dieser die Kopfe Unentschlossener
und Zogerlicher heftig rauchen lasst, wei-
sen doch die unterschiedlichen Sektoren
auch einige Besonderheiten auf — was
dem Spiel (sehr) gut tut! Wer gewinnt
die wunderschon futuristisch gestaltete
Plinderei? Mitunter eine Uberraschung,
denn die ,starkeren” Charaktere, die ih-
rem Besitzer vielleicht zwei oder gar drei
Mehrheiten-Erfolge bescheren, bringen
meist weniger Siegpunkte als,,schwéche-
re” und auch die Auswertung der Mis-
sionskarten, die ein abrundendes, auch
Orientierung bei der Strategie gebendes
Element darstellen, macht einiges aus!
Gelungen!

2491 ist entgegen seiner optischen Auf-
machung, die vielleicht mehr Tschinn-
Bumm als Griibel-Griibel suggeriert, kein
kriegerisches oder Konflikt-dominiertes,
sondern ein sehr taktisch-verzwicktes,
Mehrheitenspiel

hoch-interaktives far
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Freunde und Experten. Der Varianten-
Reichtum wird Vielspieler erfreuen, der
clevere Mechanismus ebenso, der (mo-
derate) Glucksanteil gepaart mit dem
Interaktions-Element
an die Grenze der Verzweiflung bringen.
Dennoch sollten sich diese davon nicht

Hardcore-Planer

abhalten lassen — und die vier Runden
dauern auch nicht sooo lange, dass man
nicht eine zweite Partie anhdangen konn-
|

Thomas Bareder
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Meine eilen fiir WIN

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Danke!

Nicht nur das Ende eines Jahres und
einer Dekade, fiir mich und fiir WIN
ist es auch das Ende einer Ara. Diese
Ausgabe ist die letzte die als WIN er-
scheinen wird und es ist Zeit danke
zu sagen - all den Autoren und Ver-
lagen fiir die Spiele mit denen wir
die Ausgaben gefillt haben, all den
Rezensenten die ihre Meinungen
beigetragen haben, und vor allem
Ihnen und Euch, unseren Lesern!
Aber WIN wird es weiter geben, es
wird nun als Teil von FRISCH GE-
SPIELT erscheinen, der 6sterreichi-
schen Spielezeitschrift von Thomas
Bareder. Ich bin sicher, Ihr werdet
auch an den neuen Ausgaben viel
Freude haben und mit den Spielen,
die darin vorgestellt werden.
Nochmals danke und viel Spal3
beim Lesen und Spielen und bleibt
gesund!

WIN-Ausgaben finden sie unter

http://www.gamesjournal.at
und www.frisch-gespielt.at
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FREUDEN- ODER STROHFEUER? ein Novize, bisher Platzhalter fiir das Feuer,
i befordert, in den hohen Rat gestellt und

B N F I R E holt uns einen kleinen Bonus. Mehr Punkte
bringt es bei der Endwertung, wenn dem
KRISTALLE, PORTALE UND HUTERINNEN B Bonfire ein farblich passender Kristall zuge-

ordnet wird. Noch mehr Punkte generiert

o~

Wir sind im Wald lebende Gnome. Den- “,‘

noch wurde uns die verantwortungsvolle
Aufgabe zugeschanzt, die Bonfires wieder
zu entfachen. Sie brannten einst auf den
Turmen der Stadt, bevor sie gemeinsam
mit den Huterinnen des Lichts auf die heili-
gen Inseln entschwanden. Angeblich glim-
men sie noch auf den Inseln — wer opfert,
bekommt eine Flamme und darf sie zur
spateren Verwendung mitnehmen.

Jorg Domberger
Ein gut planbares, optisch hochst attraktives Lege-
und Positionsspiel, das trotz kleiner Regelprobleme
gut funktioniert

Eigentlich bekommen wir auf den Inselnim
Tausch gegen Ressourcen nur den Bausatz
fir ein Bonfire. Es erstrahlt erst, wenn die
damit verkniipfte Aufgabe erledigt und da-
mit quasi die Bonfire-Zlindmechanik scharf
gemacht ist. Dann leuchtet das Feuer in
gelb, rot oder blau in der eigenen Stadt
und bringt ein paar Punkte. Nebenbei wird

e
eine bei einem Bonfire wachende Huterin.
Die Verbindung zwischen Kristall und Bon-
fire muss jedoch vorher durch Einsetzen
des passenden Portals begehbar gemacht
werden und die Prozession der Hiiterinnen
muss entsprechend weit fortgeschritten
sein. Daflir braucht man Wege, klar, dass es
die auch nicht gratis gibt, ganz im Gegen-
teil, es verdoppelt sich ihr Preis im weiteren
Spielverlauf.

Schicksalsplattchen dienen als Motor des
Spiels. Der gerasterte Hauptplatz der ei-
genen Stadt wird im Lauf des Spiels mit
Schicksalsplattchen  gepflastert.  Dafir
gibt es Aktionsmarker in sechs Farben fiir
ebenso viele Hauptaktivitaten. Je groRer
die durch das gelegte Schicksalsplattchen
gefliesten, zusammenhangenden Farb-
flachen sind, desto mehr Marker gibt es.
Mit diesen segelt man und opfert auf den
Inseln oder rekrutiert eine Huterin, baut
Wege, heuert Gnome an oder besucht das
,Gro3e Bonfire” in der Mitte des zentralen
Spielplans. Das gro3e Leuchtfeuer dreht

n Win AUSGABE 540 / OKT/NOV/DEZ 2020 www.spielejournal.at
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sich — nicht von selbst, sondern durch
Marker getrieben - im Uhrzeigersinn und
liefert die wichtigen Portale sowie kleine
Bonusgaben. Das Schicksal ist mit vielerlei
Optionen verwoben, speziell die Gnome
seien hier erwihnt. Nicht die ,Altesten’,
die nur Siegpunkte bringen und mdglichst
spat erworben werden sollten, sondern die
Spezialisten, die wirklich was kénnen und
dauerhaft verfiigbar bleiben.

Ein Zug ist schnell erledigt, da sich die Inter-
aktion auf wenige Kleinigkeiten beschrankt
(Aufgabe oder Gnom wegschnappen,
Bonfire drehen) und somit der néchste
Zug recht gut planbar ist und eigentlich -
wenn man die Dinge mal durchschaut hat
- auch relativ einfach. Probleme hingegen
machen ein paar Regelpassagen, die leider
durch relativ untaugliche Beispiele illust-
riert werden. Allen voran die Prozession der
Hterinnen. Sie wandern auf dem Halb-
kreisweg entlang der Stadt und biegen zu
ihrem finalen Arbeitsplatz bei einem ent-
ziindeten Bonfire ein. Einmal mehr bringt
das unschuldige Wortchen ,darf” Unklar-
heit in Bezug auf die Bewegung der Hiite-
rinnen mit sich. Diese spiegelt sich auch im
Netz in diversen Foren wider und wurde —
zumindest mir ist es nicht bekannt — noch
nicht final vom Autor geklart.

Die Geschichte der verloschenen Bonfire
wird mit schonem Material erzdhlt. Die
Mechanismen greifen gelungen ineinan-
der, durch sehr geringe Interaktion ist der
eigene Spielzug gut planbar. Die Symbo-
lik ist teilweise schwer verstandlich, damit

www.spielejournal.at

merkt man sich auch die Fahigkeiten der
verfligbaren Gnome nicht so einfach. Fakt
ist auf jeden Fall: Wer schon mal ein Sttick
Boden gefliest und ein gemiitliches Lager-
feuer gemacht hat, wird deutliche Vorteile
haben. ¥

Jorg Domberger
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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
fir die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthalt auBerdem 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 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 maglich. Die Wahl der
richtigen Spiele richtet sich immer nach lhren Spielpartnern
und Ihrem Spielspaf!

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 fiir Spiele entscheiden. Nur wenn sich die
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel
Spaf} 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 vernachldssigbar 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 Gber viele
Ziige

B Kreativitat:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis
Gedachtnis:

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedéchtnis

W Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren

B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefiinl
B Aktion:
Kérperliche 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-
hangigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-
kenntnisse oder Ubersetzung gespielt werden kann. 1
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ANNO 1602, ANNO 1701....

ANNO 1800

VOM COMPUTER-BILDSCHIRM ZUM SPIELBRETT

Annoist eine der erfolgreichsten Computer-
spielreihen seit dem Erscheinen von Anno
1602 im Jahre 1998. Es folgten verschie-
denste Spiele dieser Reihe, unter anderem
Anno 1503 und Anno 1701. Beide wurden
vom Kosmos Spieleverlag in gute Brettspie-
le umgesetzt.

Als nun 2019 das neue Computerspiel Anno
1800 erschien und sofort ein grof3er Erfolg
wurde - was lag also ndher als auch wieder
eine Brettspielversion zu entwickeln.

Mit dieser Idee ging die Computerspiele-
firma Ubisoft zu Kosmos und bot dort die
Rechte des Spieletitels fir die Umsetzung
an.

Kosmos beauftragte den bekannten und
sehr erfolgreichen Spieleautor Martin Wal-
lace mit der Entwicklung einer Brettspiel-
version und hier haben wir nun das Pro-
dukt dieser Gemeinschaftsproduktion von
Kosmos, Ubisoft und Martin Wallace. Gleich
vorweg, die Umsetzung ist sehr, sehr gut
gelungen.

1800 war die Zeit des Beginns der grofen

Auf ins Zeitalter der

Industrialisierung!

Industrialisierung und genau darum geht
es in diesem Aufbau- & Strategie-Spiel. Die
Spieler bauen kontinuierlich die eigene In-
dustrie auf ihrer Heimatinsel aus.

Mittels Schiffsflotten erweitern die Spieler
ihr Einflussgebiet durch ErschlieBung neu-
er Inseln, wobei sie sowohl in der Alten als
auch in der Neuen Welt Inseln ergriinden.
Wie im Computerspiel missen die Spieler
ihre Produktionsketten sinnvoll planen und
dabei die Spezialeffekte bzw. Kenntnisse
ihrer Bevolkerung und ihrer Fabriken bzw.
Produktionsgebaude beachten.

Aber nun genug der allgemeinen Beschrei-
bung. Nach dem Offnen der Spielschachtel
zeigt sich eine gro3e Menge an Spielmateri-
al, welches Spieler ein extrem kompliziertes
Spiel erwarten lasst.

Ein Blick auf die Regel zeigt zwar viele ver-
schiedene Aktionsmdglichkeiten, jedoch
darf jeder Spieler in seinem Spielzug nur
eine Aktion ausfiihren. Dadurch ist nach
einigen Spielrunden die Ausfiihrung der
einzelnen Aktion gar nicht mehr schwierig.
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Die Komplexitat des Spiels liegt eindeutig in
der Planung und Wahl seiner Produktions-
gebaude, da man immer nur eines dieser
Bauplattchen in seinem aktuellen Spielzug
bauen bzw. erwerben kann. Ein Problem
dabei ist auch, dass jedes dieser Bauplatt-
chen nur zweimal vorhanden ist.

Daher erfordert es eine sehr genaue Pla-
nung wann welche Aktion gewdhlt wird.
Auch dass nur bestimmte Bevolkerungs-
gruppen bestimmte Produktionsgebdude
bauen bzw. der Fahigkeiten nutzen kénnen,
kommt dem Computerspiel sehr nahe und
fuhrt dazu, dass man auch mit seiner Bevol-
kerung sehr gut planen muss.

Maria Schranz

Komplex, hochstrategisch und, wie gesagt, eine
gelungene Umsetzung des Computerspiels, das
bei Spieleexperten in ihrer Ssammlung nicht fehlen
sollte.

Der Aufbau des Spiels dauert einige Zeit,
insbesondere das Legen der Bauplattchen
auf die entsprechenden Felder des Spiel-
plans.

Jeder Spieler erhdlt 1 Heimatinsel, 2 Han-
delsplattchen diese legt er auf seine vorge-
druckten Handelsschiffe und 1 Erkundungs-
plattchen, dass er auf sein Erkundungsschiff
legt.

Im Spiel gibt es fiinf verschiedene Bevolke-
rungsgruppen:

Bauern

Arbeiter

Handwerker

Ingenieure

Investoren

Jeder Spieler erhalt vier Bauern, drei Arbei-
ter und zwei Handwerker, welche er in die
entsprechenden Wohnviertel seiner Hei-
matinsel legt. Zusatzlich bekommt jeder
Spieler sieben Bauern/Arbeiterkarten und
zwei Handwerker/Ingenieur/Investor-Kar-
ten auf die Hand.

Alles tbrige Material wird neben dem Spiel-
plan getrennt nach Art bereitgelegt.

Auf dem Spielplan werden die gemischten
Bevolkerungskarten in die entsprechenden
Felder verdeckt gelegt.

Ebenso werden die Neue Welt Karten und
Expeditionskarten gemischt und auf die
dazugehdrigen Felder auf dem Spielplan
verdeckt gelegt.

Nun werden noch die Aufgabenkarten ge-
mischt und fiinf offen neben den Spielplan
gelegt, die Ubrigen Aufgabekarten kom-
men unbesehen in die Schachtel, sie wer-
den in diesem Spiel nicht benétigt.

www.spielejournal.at



In seinem Spielzug kann jeder Spieler nur
eine der nachstehenden Aktionsoptionen
ausfiihren:

Ausbauen

Bevolkerungskarte ausspielen und aktivie-
ren

Bevolkerungskarten austauschen
Arbeitskraft erhhen

Aufsteigen

Alte Welt erschlie3en

Neue Welt erkunden

Expeditionskarten nehmen

Stadtfest feiern

Innerhalb jeder Aktion kann der Spieler
zusdtzlich und auch mehrmals die Funkti-
onen Handeln und Schichtende einsetzen,
welche nicht als eigene Aktion gelten und
zusétzlich zu fast allen Aktionen genutzt
werden kdnnen.

Ausbauen

Mit dieser Aktion bauen die Spieler Produk-
tionsgebaude, Werften und/oder Schiffe.
Dabei diirfen die Spieler bereits ausliegen-
de oder vorgedruckte Produktionsgebdude
liberbauen oder diese auf leere Bauplatze
legen.

Achtung: Jedes Produktionsgebdude des
gleichen Typs darf man nur einmal besit-
zen. Bauplattchen, die fir die Produktion
des gleichen Gegenstandes eine andere
Bevolkerungsgruppe brauchen, sind je-
doch nicht der gleiche Gebdude-Typ.
Schiffe und Werften der gleichen Starke
bzw. des gleichen Typs darf jeder Spieler so
viele haben, wie er will.

Durch das Erwerben neuer Schiffe be-
kommt der Spieler fiir Handelsschiffe neue
Handelsplattchen und fir Erkundungs-
schiffe neue Erkundungsplattchen.

In diesem Spiel bezahlt man immer durch
Produzieren erforderlicher Ressourcen.

Bei Spielbeginn und auch sonst wahrend
des Spiels liegen die verschiedenen Be-
volkerungssteine in den entsprechenden
Wohnvierteln ihrer Heimatinsel.

Nur Bevolkerungssteine in ihren Wohnvier-
teln stehen fiir die Produktion von Ressour-
cen zur Verfligung.

Um eine Ressource selbst zu produzieren
legt man eines seiner entsprechenden Be-
volkerungsmitglieder auf das erforderliche
Produktionsgebdude.

Achtung: Waren konnen nicht gelagert
werden, produzierte Waren werden sofort
genutzt.
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Bevolkerungskarte ausspielen und akti-
vieren

Durch das Ausspielen von Bevolkerungs-
karten erhdlt man verschiedene einmalige
Effekte; das Ausspielen und damit soforti-
ge Aktivieren der Karte liefert auch immer
Siegpunkte.

Es gibt zwei Arten von Bevélkerungskarten
- Bauern/Arbeiter-Karten und Handwerker/
Ingenieure/Investorenkarten.

Fir das Ausspielen miissen die in der obers-
ten Zeile der Karte angefiihrten Kosten be-
zahlt werden.

Bevolkerungskarten austauschen

Man kann bis zu drei Bevolkerungskarten
gegen Bevolkerungskarten des gleichen
Typs tauschen. Die Karten, welche ein Spie-
ler tauscht, kommen unter den jeweiligen
Stapel der entsprechenden Bevolkerungs-
karten.

Arbeitskraft erhohen

Bis zu drei Bevolkerungs-Steine kann der
Spieler erwerben, in dem er die entspre-
chenden Kosten produziert.

Fur jeden dieser neuen Bevolkerungs-Stein
zieht er eine entsprechende Bevdlkerungs-
karte.

Hier sei gleich nebenbei erwdhnt, dass die
Symbole fiir Kosten bzw. Fahigkeit, Ressour-
ce etc. sowohl auf dem Spielplan, den Hei-
matinseln, Karten und den Baupldttchen
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wirklich gut platziert sind und den Spielern
eine sehr gute Unterstiitzung bieten.

Aufsteigen

Bis zu drei Bevolkerungs-Steine kann der
Spieler aufwerten und somit in die nachst-
hohere Gruppe bringen. Dabei kann der
Spieler die Verbesserung auf ein bis drei Be-
volkerungs-Steine aufteilen und kann auch
bereits auf einem Produktionsgebaude lie-
gende und somit genutzte Bevolkerungs-
Steine aufwerten.

Achtung: Dadurch kann es vorkommen,
dass Bevolkerungs-Steine einer héherwer-
tigen Gruppe auf einem Produktionsge-
baude liegen als dort zur Produktion bendé-
tigt wird.

Alte Welt erschlielen

Damit erweitert der Spieler seine Heimatin-
sel und benétigt Erkundungsplattchen. Fir
die erste neue Alte Welt Insel ben&tigt man
ein Erkundungsplattchen und fiir jede wei-
tere Alte Welt Insel immer so viele Erkun-
dungsplattchen wie man dann an Alte Welt
Inseln besitzen wird. Niemand darf mehr als
vier Alte Welt Inseln besitzen.

Neue Welt erkunden

Fur das Erkunden einer Neuen Welt bend-
tigt der Spieler ebenfalls Erkundungsplatt-
chen, wieder so viele Erkundungsplattchen
wie er nach dem Spielzug Neue Welt Inseln

Immer wieder neue Auftrige

ALONSO GRA
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besitzt. Furr das Erkunden einer Neuen Welt
Insel bekommt der Spieler zusatzlich drei
Neue Welt Karten. Die Neuen Welt Inseln
zeigen drei besondere Ressourcen, die der
Spieler ab nun produzieren kann, zur Pro-
duktion legt der aktive Spieler ein Handels-
plattchen in seinen Erschopfungsvorrat.
Diese Ressourcen kénnen jedoch von Mit-
spielern nicht erhandelt werden. Auch hier
gilt: mehr als vier Neue Welt Inseln darf ein
Spieler nicht haben.

Expeditionskarten nehmen

Durch Abgabe von zwei Erkundungsplatt-
chen kann der Spieler drei Expeditionskar-
ten erwerben.

Expeditionskarten zeigen links ein Tiersym-
bol und rechts ein Artefakt und bringen bei
Spielende Siegpunkte, wenn man entspre-
chend der Hintergrundfarbe der Symbole
Bevolkerungs-Steine der gleichen Farbe
darauf ablegen kann. Dafiir ist bei Spielen-
de kein eigener Spielzug nétig, nach dem
Ende des Spiels und den durchgefiihrten
Standardwertungen darf der Spieler alle
seine Bevolkerungsmitglieder auf diese
Expeditionskarten legen und erst danach
werden diese Siegpunkte ausgewertet.

Stadtfest feiern

Durch ein Stadtfest erhalt ein Spieler alle
seine eingesetzten Bevolkerungssteine aus
den Produktionsgebduden in seine Wohn-
viertel zurtick und bekommt auch alle seine
Handels- und Erkundungsplattchen sowie
alle seine Bevolkerungssteine aus dem Er-
schopfungsvorrat zuriick.

Handeln:

Anstatt eine Ressource selbst zu produzie-
ren kann ein Spieler sie durch Abgabe eines
Handelsplattchen von einem Mitspieler
produzieren lassen, der ein entsprechendes
Produktionsgebaude besitzt.

Das Handeln kann vom Mitspieler nicht ver-
weigert werden, er bekommt jedoch fiir die
Handelsaktion ein Gold aus dem allgemei-
nenVorrat.

Je nach Bevdlkerungsgruppe, welche die
entsprechende Ressource produziert, muss
der aktive Spieler ein Handelsplattchen fir
Bauern und Arbeiter, zwei Handelsplatt-
chen fir Handwerker und drei Handels-
plattchen fiir Ingenieure in seinen Erschop-
fungsvorrat legen.

Im Erschopfungsvorrat abgelegte Han-
delsplattchen, Erkundungsplattchen oder
Bevolkerungssteine stehen dem Spieler ak-
tuell nicht zur Verfigung.

Schichtende

Genutzte Bevolkerungssteine auf Produk-
tionsgebduden stehen dem Spieler derzeit
nicht fuir Aktionen zur Verfigung. Zwei Be-
volkerungs-Steine auf einem Produktions-
gebdude blockieren dieses, die Ressource
kann aktuell nicht produziert werden.

In seinem Spielzug darf jeder Spieler jeder-
zeit Gold ausgeben, um bereits eingesetzte
Bevolkerungssteine wieder in das entspre-
chende Wohnviertel zu bringen.

Fur jeden Bauern zahlt er ein Gold, fir alle
anderen Bevolkerungsgruppen immer um
ein Gold mehr als fiir die geringere Gruppe.
Beispiele: Fir einen Handwerker zwei Gold,
fiir einen Investor finf Gold.

Die so wieder im Wohnviertel befindlichen
Bevolkerungssteine kann er sofort wieder
verwenden.

Martin Wallace und Kosmos ist eine hervor-
ragende Umsetzung des Computerspiels
gelungen. Das Brettspiel vom Spielprinzip
- reger Handel und Entwickeln neuer Tech-
nologien und Industrien - sehr gut an das
Computerspiel angepasst. Ganz im Gegen-
satz zu Anno 1503 und Anno 1701, welche
zwar beide gute Brettspiele waren, jedoch
meiner Meinung nach weniger mit ihren
Computerspielen gemein hatten.

Die einzelnen Spielzlige an sich sind nicht
kompliziert, aber aufgrund der vielen Mog-
lichkeiten von Aktionen ist das Spiel doch
sehr komplex, wobei die Komplexitat nicht
in den Aktionen liegt, sondern darin, dass
man in jeder Spielrunde nur eine Aktion
ausfiihren kann und somit gezwungen
ist, Aktionen so zu wahlen, dass man Uber
mehrere Runden hinweg bestimmte Zu-
stande oder Méglichkeiten erreicht.

Vor allem der Aufbau von Produktionsket-
ten bzw. die Entscheidung darliber welche
Rohstoffe, Waren und Gegensténde ich von
Mitspielern produzieren lasse, sind nicht bei
jedem Spiel gleich und verlangen runden-
Ubergreifende strategische Entscheidun-
gen und genaue Planung.

Erlernen des Spiels konnte auch weniger
begabten Spielern gelingen, jedoch auf-
grund der vielen Aktionen und des Abstim-
mens dieser Uber mehrere Spielrunden
wirde es ihnen gegen erfahrene Spieler
kaum gelingen zu gewinnen.

Bemerken mochte ich, dass die zu Beginn
zufallig ausgewahlten flnf Aufgabenkarten
manchmal einen interessanten Einfluss auf
die Planungen der Spieler haben kénnen.
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Die Aufgabenkarten bringen bei Spielende
fur diverse Dinge unterschiedliche Zusatz-
siegpunkte. Zum Beispiel flir die gebauten
Neuen Welten, Bauern/Arbeiter-Karten
oder Expeditions-Karten.

Das Spiel ist sehr stimmig umgesetzt und
vermittelt einen sehr guten Eindruck der
Zeit um 1800. Die grafische Gestaltung ist
sehr gut und die Symbole auf Plan, Karten
und anderen Objekten helfen sehr gut, die
einzelnen Aktionen zu verstehen.

Anno 1800 ist aufgrund seiner komplexen
Strategiemdglichkeiten ein  groRartiges
Spiel fiir Experten.

Martin Wallace hat bereits sehr viele gute
Spiele entwickelt, Anno 1800 konnte je-
doch das Potential haben, eines seiner he-
rausragenden Spiele zu werden.

Fazit:

Das Brettspiel ist eine gelungen und ausge-
zeichnete Umsetzung des Computerspiels
und sollte in Zukunft fir Spieleexperten
zu den Spielen gehdren, die man besitzen
sollte. M

Maria Schranz
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FUR EINE BESSERE ZUKUNFT ...

CLOUDAGE

... BEKAMPFT DIE CLOUD-MILIZEN!

15 Jahre ist es her, dass die mysteridse Ge-
heimgruppe CLOUD Olanlagen und Wilder
verbrannte und den ganzen Planeten in
eine schreckliche Umwelt-Katastrophe mit
verheerenden Auswirkungen mandvriert
hat. Wenige sind noch Ubrig, ausgetrocknet
die Landstriche — und die Hoffnung ruht auf
den Kapitanen der Luftschiffe.

Thomas Bareder

Ein cleverer Mix aus optionalem Legacy -Modus und
Story-Elementen, allerdings mit nicht einfachem
Zugang, das erste Spiel wird eine Kennenlern-Partie!

Die post-apokalyptische Ausgangslage
kann entweder als Kampagne in sieben
Kapiteln oder, unabhdangig davon, in drei
Szenarien bespielt werden. Nach dem je-
weils leicht unterschiedlichen Spielaufbau
starten wir unsere Luftschiffe, die uns jede
Runde in eine, oder besser oberhalb einer
der wolkenbedeckten Stadte fliegen las-
sen, wo wir Ressourcen und Projektkarten
sammeln und, zwar optional aber zumeist,
Cloud-Milizen bekampfen. Wasser, Metall
und Energie, welche Ubrigens auch wah-
rend des Fluges tiber Photovoltaik-Anlagen

ALEXANDER PFISTER & ARNO STEINWENDER
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Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 32 und 33 erklart

an unserem Luftschiff generiert werden
kann (sehr lobenswert) gilt es da, via Droh-
ne einzusammeln, und zwar mittels eines
netten, Zufall-reduzierenden Mechanis-
mus mit Entdecker-Feeling: Eine von drei
Stadte-Karten wird ausgewahlt und die
Wunsch-Ressource definiert. Wie haufig
diese vorkommt, zeigt die Karte, die al-
lerdings grofteils verdeckt ist, befindet
sie sich doch in einer mit Wolkenbild ver-
deckten, ansonsten transparenten Huil-
le — stimmige Idee! Die Mitspieler sind
ebenso bei der Sammel-Aktion dabei,
wobei jeder etwas anderes erhalt. Metall
beispielsweise bendtigt man vorrangig
fir den Ausbau des Zeppelins, mehr
Propeller ergeben eine groBere Reichwei-
te, was einerseits wegen der zumindest auf
den ersten Blick interessanteren, weiter vom
Startpunkt entfernten Stadte wichtig ist, an-
dererseits aufgrund der Mdoglichkeit, alter-
native Ressourcen-Quellen besser ansteu-
ern und somit nutzen zu kdnnen. Zudem
gilt, dass jede Stadt von jedem Spieler nur
einmal angesteuert werden darf — Bewe-
gung auf dem Spielplan also vorbestimmt!
Energie ist daftir nur indirekt vonnéten, sie

24 //,IJWII//IIE

| —h

CLOUDAGE « REZENSION

wird vorrangig fiir die Wasserproduktion
und den Kampf benétigt, doch nur, wenn
die Bewaffnung nicht ausreichend ist. Diese
kann durch Bau von Bordkanonen oder das
Umsetzen von Waffen-Projektkarten, wie
EMP-Blaster, erreicht werden. Beides bringt,
abgesehen von einem Kampfkraft-Plus,
das uns leichter an die Stadt-Boni kommen
ldsst, auch Siegpunkte, um die es eigentlich
geht.

Projektkarten, das Salz in der Suppe

Auch andere Projektkarten, wie Kiihlsystem,
Solarpanel oder Geheimtunnel wollen rea-
lisiert werden — unterschiedlich viel Wasser
braucht es da und eine Bau-Aktion, die nur
alternativ zu einer Stadt-Aktion, dafiir dop-
pelt ausgefiihrt werden darf. Ein Dilemma,
kostet letzteres doch Ressourcen, die dann
wiederum nicht gesammelt werden kon-
nen. Immerhin darf auch bei Gegners Bau-
Aktionen gebaut werden und zu Spielende

X
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zusatzlich doppelt — was definitiv berlick-
sichtigt werden sollte. Das Karten-Angebot
andert sich zudem mit den Kapiteln, so war-
ten beispielsweise Kondensator, Papagei
und ab dem dritten Kapitel Biologiebuch,
Griinmarkt oder seltene Pflanze auf uns, wo
das Setzen von Jungpflanzen das Spiel um
eine spannende Facette erweitert, wie das
auch durch Ersetzen, oder besser gesagt
Uberdecken einiger Felder durch Spezial-
Plattchen im Legacy-Modus passiert.

So bleibt die Rebellion gegen die Cloud-Mi-
lizen auf lange Sicht reizvoll und die stimmi-
gen, gelungenen Mechanismen schaffen ei-
nen positiven Gesamteindruck, selbst wenn
am Ende nicht der Sieg rausschaut! Bravo!

CloudAge ist ein anspruchsvolles, wenig in-
teraktives Entwicklungs- und Sammelspiel
fur viel-spielende Experten ab Teenager-Al-
ter (aber eher Erwachsene) mit moderatem
Glicksfaktor. Sehr ansprechend gestaltet
und auch atmospharisch tGberzeugend, ga-
rantieren viele Szenarien und Story-Elemen-
te gemeinsam mit dem optionalen Legacy-
Modus langen Spielspaf3! Einstiegspartie
notwendig — aber das zahlt sich aus! 4

Thomas Bareder
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RUHM UND GELD AUS GEBAUTEN MAUERN

WALLS OF YORK

EIN ABSTRAKTES SPIEL WIRD ZUR GESCHICHTE

Walls of York ist ein einfaches Spiel zu Ge-
bietskontrolle und Optimierung - zwei bis
vier Spieler wollen eine Umrandungsmauer
um ihr Mittelalter-Dorf bauen, und dabei
eine Anzahl Sondergebdude einschliel3en.

Macht man die Schachtel auf, findet man ei-
nige seltsame Kacheln und einige Teile, um
einen 3D-Turm zusammenzusetzen, von
dem die Wiirfel geworfen werden. Einige
Tropfen Kleber fixieren den Turm nach dem
Zusammenbau, der tibrigens danach prob-
lemlos zusammengebaut in der Schachtel
verstaut werden kann.

Dieser Turm zeigt die drei D& Wiir-
fel, die entscheiden wie viele Ge-
bédude innerhalb der Mauern vor-
handen sein mussen, sie sind alle
verschieden:

- Wirfel 1
0-0-1-1-2-2;

- Wirfel 2 hat Augenzahlen
2-2-3-3-4-4;

- Wirfel 3 hat Augenzahlen
3-3-4-4-5-5.

hat Augenzahlen

Jeder Spieler hat seinen eigenen
Plan, ausgelegt aus vier Quadraten
mit je 4x4 Feldern. 4-5 dieser Fel-
der sind jeweils leer, die anderen
zeigen Gebdude (Kirche, Brunnen
und Markt), Miinzen und Wikinger-
Krieger. In der Mitte jedes der vier
Quadrate findet sich ein anderes
Symbol mit Pfeil. Von nun an nen-
nen wir diese personliche Auslage
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mit einem Raster von insgesamt 8x8 Fel-
dern unser Dorf.

Die anderen Komponenten sind 50 Miinzen
und 19 Wikinger-Marker, aus einem Karton-
Stanzbogen herauszubrechen, weiters ein

grof3er roter Wiirfel mit Symbolen auf allen
Flachen und 150 Mauer-Abschnitte aus
grauem Plastik. Es gibt auch vier Rahmen,
um jedes Dorf zu fixieren, aber ich rate ab
sie zu verwenden, sie sind zu ,dinn” und
funktionieren nicht ordentlich.

Der Startspieler beginnt sein Dorf zu kon-
struieren, er wahlt ein Quadrat und legt es

www.spielejournal.at



auf den Tisch, die anderen wahlen dasselbe
Quadrat mit demselben Symbol in identi-
scher Ausrichtung. Dann wahlt der néchste
Spieler eine Kachel, und alle anderen neh-
men die gleiche, und so weiter, bis alle vier
Dorfer komplett sind, die nattrlich damit
alle véllig identisch sind.

Nun ist es an der Zeit die
drei blauen Wirfel in den
Turm zu werfen und zu |
schauen, wohin sie fallen -
es gibt drei Schachte - und
wie viele Augen sie zeigen:
Der linke Wiirfel gilt fur die
Kirche, der mittlere fur die
Brunnen und der rechte
gilt fur die Markte. Die
Anzahl Augen auf jedem
Wiirfel gibt an, wie viele
dieser Gebdude insgesamt
innerhalb der Mauern je-
des Dorfs vorhanden sein
sollen. Alle sollten sich Zeit nehmen, ihr
Dorf zu studieren und zu schauen, wo die
Gebaude sind; im Spielverlauf versucht
man, alle nétigen mit Mauern einzuschlie-
Ben und dabei die Wikinger zu vermeiden
und moglichst viele Mlinzen zu behalten.

Der Startspieler nimmt den roten Wiuirfel
und wirftihn auf den Tisch - alle Spieler pri-
fen den Wiirfel: er gibt an, wie viele Mauer-
Segmente jeder Spieler nehmen muss und

www.spielejournal.at
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in welcher geometrischen Form sie gebaut
werden mdissen. Jeder nimmt entspre-
chend Mauer-Segmente und entscheidet,
wo er sie in seinem Dorf platziert, mit der
einzigen Voraussetzung, die geometrische
Form der Wiirfelvorgabe zu bilden. Bild 4
zeigt ein Beispiel.

Wie man sieht, hat der Spieler die Wiirfel-
bedingung erfiillt und drei Segmente der
Mauer in einer Z-Anordnung platziert; man
sieht auch, dass er das Wikingerfeld “ge-
schnitten” hat, aber zwei Mlinzen und den
Brunnen eingeschlossen hat.

Es gibt vier verschiedene Formen mit zwei
oder drei Abschnitten, aber jeder Spieler
kann alternativ entscheiden, den Wiirfel zu
ignorieren und ein Mauersegment platzie-
ren, wo und wie er mochte - dies passiert

meist, um eine Licke zu schlieBen oder
wenn es nicht moglich ist, die vorgegebene
Form umzusetzen.

Das zweite Symbol am Wiirfel zeigt an, wie
viele Miinzen man bekommt, wenn der
Wiirfel geworfen wird und ein Spielern die

Mauer um sein Dorf vollendet hat. Sobald
dies passiert, wird das Spiel kurz unterbro-
chen, um zu Uberpriifen, dass das Dorf alle
geforderten Gebaude enthalt; stimmt alles,
bekommt der Spieler von nun an die vom
roten Wiirfel angezeigten Miinzen, anstatt
neue Mauer-Segmente zu setzen.

Wenn der letzte Spieler schlief3lich sein
Dorf vollendet, nimmt jeder noch die An-
zahl Miinzen, die innerhalb seiner Mauern
sichtbar sind und addiert sie zu den bisher
erhaltenen, und nimmt negative Marker fir
Wikinger innerhalb des Dorfs - siehe Bild 5.

Dieser Spieler erfillt die Minimalanforde-
rungen der Wiirfel und hat in seinem Dorn
noch zehn Miinzen und und nur einen Wi-
kinger.

Der Spieler, der die meisten Wikinger in sei-
nem Dorf hat, muss einen der Marker auf
die rote Seite umdrehen und alle anderen
abwerfen; das bedeutet eine Strafe von -5
Siegpunkten.

Danach wird eine weitere Runde gespielt,
die genauso ablauft wie die erste, man wiir-

AUSGABE 540 / OKT/NOV/DEZ 2020 WiN



REZENSION » WALLS OF YORK

felt drei blaue Wiirfel, setzt Mauern usw.
Der einzige Unterschied ist, dass der Spie-
ler mit den wenigsten Wikingern am Ende
der Runde den Bonusmarker “King’s Shield”
nimmt.

Schaut man sich die Kacheln an, bemerkt
man, dass jedes Symbol sechsmal auf je-
dem Darf-Teil vorkommen: sechs Kirchen,
sechs Minzen, und so weiter; nur die Wi-
kinger sind verschieden - jeweils drei auf
jedem Quadrat fuir zwolf insgesamt am ge-
samten Brett.

Es ist gut so viele Wikinger wie
maoglich zu vermeiden, aber
wenn wir uns Uberlegen, dass
die Hochststrafe hochstens -5
Siegpunkte fur jeden Durch-
gang betrdgt, sollte man doch
in Betracht ziehen, die Mauern
schnell zu schlieBen um drei
oder vier Wiirfe des roten Wiir-
fels fir Minzen / Siegpunk-
te zu bekommen. Das sollte
mehr als ausreichen, um die
Wikinger-Strafe abzudecken,
daher denke ich, dass es sinn-
voll ist die Ausgangssituation
und die Lage der erforder-
lichen Gebdude genau zu studieren und
sich eine Moglichkeit zu Gberlegen, um die
Mauern so schnell wie mdoglich zu kom-
plettieren, ohne die Wikinger zu beriick-
sichtigen. Ist man schnell genug, um einige
andere Spieler abzuhdngen kann man zwei

bis drei Zige mindestens erreichen, um die
Bonusmiinzen des roten Wiirfels zu bekom-
men und damit die Strafe abzudecken.

Nattrlich besteht die Gefahr, dass die ande-
ren Spieler das gleiche tun und man daher
den Bonus des roten Wiirfels verliert. Nor-
malerweise agieren die Spieler im zweiten
Durchgang vorsichtiger, aber alle werden
versuchen, moglichst schnell die Mauern zu
schlieBen und das wird gut fiir den Spieler
sein, der im ersten Durchgang die Wikinger-
strafe bekam.

Da der Zufall entscheidet, was der rote Wiir-
fel zeigt, ist es beinahe unmdglich vorher-
zusagen wie viele Zlige man brauchen wird,
um die Mauern zu schliefen; daher schlage
ich vor, die Segmente aus den “schlechten”
Wiirfel so zu platzieren, dass man sie schnell
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verbinden kann, sobald oder wenn ein “gu-
ter”"Wurf kommt.

Pietro Cremona
Ein simples Spiel als Fiiller vor einem schwierigeren,
oder mit jiingeren Spielern und in Familien, aber
kaum von Interesse fiir erfahrene Spieler.

Die Regeln schlagen auch zwei optionale
Regeln vor, die man aber erst nach einigen
Partien mit den Standardregeln ausprobie-
ren sollte:

Regel 1 - Man bekommt zwei Zusatzpunkte,
wenn man die Mauer schlief3t ohne ber-
flissige Segmente zu setzen

Regel 2 - Man bekommt drei Siegpunkte fiir
die langste gerade Teilstrecke der Mauer.

Das Spiel ist wirklich fiir jedermann geeig-
net und erfordert nur ein bisschen Uberle-
gung zu Beginn jedes Durchgangs, um die
optimale Platzierung der Mauern zu beden-
ken, und auch ein bisschen Uberlegung wo
man einzelne Segmente platziert, um die
Kombinationen des roten Wiirfels zu op-
timieren. Am besten geeignet ist das Spiel
fir Familien oder Freunde, Vielspieler wer-
den nach einer ersten Partie kaum darauf
zurlickgreifen. M

Pietro Cremona
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ROLLENDERITTER ...

SLIDE QUEST

... IN VIER WELTEN

Bosewichte haben sich unser wunderbares
Konigreich unter den Nagel gerissen und
alles versumpert und versinkt im Chaos.
Wo sind die Helden, die uns, das Konigreich
- die ganze Welt retten kénnen? Wer hilft
den rollenden Rittern vorbei an Fallen und
Hindernissen auf dieser ganz besonderen,
bewegten Welt zurecht
zu kommen?

20 Landkarten in vier
Welten - Kiiste, Gebirge,
Schloss-Umgebung und
Schloss - stehen uns,
oder besser gesagt dem §
Ritter zur Uberwindung
bevor - ein Abenteuer
der Superlative, das auch
in vier Etappen, vier klei-
nen Questen, gespielt
werden kann. Aber wie
gelingt das der netten, kleinen, hohlen Rit-
ter-Figur, in deren Innerem eine Metallkugel
fixiert ist? Richtig, wir heben und senken die
verbliffend simpel, wie funktionell an der
Schachtel ,befestigte” Landschaftsflache,
die dem rutschenden Freund einen linierten
Weg vorgibt, dem er folgen und dabei an
kleinen und grof3en Hindernissen, Torbdgen
und Felsen vorbei gelotst werden soll.

&]7t

Klingt einfach, ist es aber nicht - je nachdem,
ob man Grob- oder Fein-Motoriker ist oder
nicht, oder das Team aus Mischungen sol-
cher besteht, was definitiv als hinderlich ein-

zustufen ist — dafiir aber hochstwahrschein-
lich besonders lustig! Etwas Training mit der
ersten Landkarte wird dringend empfohlen,

denn das Bedienen der an der Schachtel fi-
xierten Hebel will gelibt werden. Zumal es
bald ,komplexere” Hindernisse zu tiberwin-
den gibt, versperren doch achtlos platzierte
Dynamit Stangen mitunter den Weg oder
lauern bose Wachen oder gar ein Schurke.
Vorsichtig wegschieben, ins Loch schubsen
— mitunter sogar in bestimmter Reihenfolge,
sind dann die Aufgaben, die zunehmend
schwieriger werden und bald nur noch mit
exzellentem Teamwork bewiltigbar sind.

www.spielejournal.at
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Scheitert man bei einer Queste, fallt man ins
Loch, rutscht vorbei am Torbogen oder lasst
das Dynamit explodieren, verliert man ein
Leben, wovon man je Schwierigkeitsstufe
bis zu flinf zur Verfligung hat. Gelingt es uns,
den Ritter auch erfolgreich durch die letzte
Landkarte zu bewegen, gewinnen die Spie-
ler — erreicht der Lebenspunkte-Zahler 0"
dann heif3t es,game over”!

Thomas Bareder
Fréhlich, bunt, und mit hohem Anspruch an Feinmo-
torik und Kommunikation und mit gelungener Story.

Slide Quest ist ein frohliches, bunt gestal-
tetes, kooperatives Geschicklichkeitsspiel
fur die ganze Familie ab fortgeschrittenem
Volksschulalter. Das frisch-innovative Kon-
zept, mit in vielen Story-technisch verwobe-
nen Varianten voller lustiger und origineller
Elemente, zeigt, wohin sich das klassische
Labyrinth-Spiel hin-entwickeln kann. Toll! &

Thomas Bareder
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REZENSION P TAINTED GRAIL

GEGEN DAS VERSCHWINDEN

TAINTED GRAIL

DER NIEDERGANG AVALONS

Die Helden sind ausgeritten, um die Welt
zu retten. Euch haben sie zuriickgelassen.
Ein Haufen unerfahrener und verfluchter
Adepten. Als die Helden nicht zurlickkeh-
ren, misst ihr ran, um die Welt vor dem Ver-
schwinden zu schiitzen.

Wir finden uns in einer disteren Version
Avalons, in der Arthur den Gottern, die hier
lebten, den Gral und das Land raubte. Da-
mit das Land nicht wieder in der Wyrdnis
verschwindet, wurden gro3e magische Sta-
tuen (Menhire) errichtet. Aber deren Macht
vergeht und daher verschwinden Teile des
Landes. Die Aufgabe der Helden - ihr kénnt
unter vier aussuchen, man kann aber weite-
re erwerben - ist es, dies zu verhindern und
wenn moglich noch mehr Ratsel aufzude-
cken.

Zwar in einzelne Kapitel unterteilt, kann
man dennoch, wie in einem Rollenspiel, je-
derzeit aufhéren und den Spielstand ,spei-
chern”. Nach 15 Kapiteln und rund 30-40
Stunden Spielzeit ist die Kampagne durch.

Wer Solo-Rollenspiele kennt, wird mit dem
Hauptmechanismus des Spiels vertraut
sein. Die Helden bewegen sich und erkun-
den neue Orte mithilfe der Textpassagen
im Entdeckungsbuch. Diese werden je nach
Entscheidung oder auch vorher entdeck-
ter Geheimnisse immer anders gelesen. So

SCHMELLSTART &
SCHHELLLSPElCHERI’l

kann es sein, dass man an einem Ort erst
dann weiterkommt, wenn der Held ein be-
stimmtes Ansehen erreicht oder einen Auf-
trag erhalten hat.

René Eichinger
Diister, langwierig, aber dafiir mit innovativem
Decksystem - etwas fiir Spezialisten.

Im Gegensatz zu den oben erwahnten So-
lo-Rollenspielen erfolgt dies aber auf einer
Landkarte, die aus Karten gelegt wird. Zu-
satzlich zu den Erkundungen bieten diese
Karten Herausforderungen in Form von
Kampfen und Diplomatie. Dieses Kampf-
system ist deckbasiert und ausgesprochen
innovativ. Wie in anderen Deckbuilding
Spielen kann man Uber den Lauf der Kam-
pagne Karten austauschen und somit das
Kampf- und Diplomatie-Deck verbessern,
um die durchaus anspruchsvollen Heraus-
forderungen zu bestehen.

Dementsprechend ist Tainted Grail primar
Spielern mit einem Hang zum Tiifteln und
viel Geduld zu empfehlen, denn mitunter
sind Helden alleine unterwegs und bestrei-
ten auch Kdmpfe, die eine ganze Weile dau-
ern kénnen und die Mitspieler untatig lasst.
Die Geschichte wirkt dicht, ist diister und
geheimnisvoll. Da man, im Gegensatz zu
Legacyspielen, das Spielmaterial nicht ver-
andert, kann man durchaus auch eine zwei-
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te Runde spielen, die Spielregeln erfordern
eigentlich sogar einen Neustart, wenn die
Spielercharaktere sterben, wobei man aber
nattrlich auch an einem fritheren Speicher-
stand wieder einsteigen kann.

Tainted Grail ist ein aufwandiges Spiel mit
heftigem Rollenspielcharakter fir Brettspie-
ler, die Rollenspielerfahrungen sammeln
wollen. Der Schwierigkeitsgrad spricht fir
erfahrene Spieler, da vor allem zu Beginn
hohes Frustrationspotential wegen des
Zeitdrucks und einiger harter Begegnun-
gen auf die Helden wartet. Ausgezeichne-
tes Material, stimmige lllustrationen und
ein Plot, der in 15 Kapiteln geteilt rund 30-
40 Stunden Spielzeit bietet — wer sich drauf
einldsst, bekommt auch etwas! ¥

René Eichinger
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THE CASTLES OF TUSCANY <« REZENSION

DIE FRAKTALE TOSKANA-FRAKTION

THE CASTLES OF TUSCANY

LEGEN FUR ERTRAGE

Als Jahr der ,Feld-Festspiele” darf 2020
durchaus bezeichnet werden: Einerseits die
Uberarbeitete Neuauflage der ,Burgen von
Burgund", andererseits mit dem Start der
,City Collection, welche spielerische Stad-
te-Reisen (vorerst) nach Amsterdam (zuvor
Macao) und Hamburg (zuvor Briigge) bieten
wird - und als (zweite) heurige Neuheit das
komplexere Bonfire.

Mit The Castles of Tuscany schlief3t sich stim-
mig der Jahreskreis bzw. sind auch hier eini-
ge Elemente aus den (nunmehr) Castles of
Burgundy unverkennbar: Wieder sollen un-
sere bunten und zundchst noch unberihr-
ten Landschaften — ausgehend von der je-
weiligen Start-Burg — moglichst vollstandig
mit gleichfarbigen sechseckigen Plattchen
belegt (bzw. ,bodenversiegelt) werden.
Dies natiirlich zum Zwecke der Siegpunk-
te optimierenden Effizienz, zumal wir den

www.spielejournal.at

Mitspielern bei der einen als auch anderen
Belohnung fiir vollsténdig er- bzw. befiillte
Farbfelder zuvorkommen wollen.

Zusatzlich gibt es fiir das Legen jedes Platt-
chens einen bestimmten Ertrag bzw. Effekt
- auch das stimuliert das Belohnungszent-
rum im Gehirn und tragt weiters sehr positiv
zum grundsétzlich konstruktiven Spielge-
fuhl bei. Besonders reizvoll ist
die (bis zu dreimalige) Wahl von
Aufwertungskartchen  (jeweils
aus funf Moglichkeiten), wel-
che die eigenen zukiinftigen
Ertrdge verbessern. Unerfreulich
kann hingegen ein den eigenen
| Winschen nicht entsprechen-
des Plattchen-Angebot als auch
unglinstiges Kartennachziehen
- diese dienen der ,Bezahlung”
fur das Plattchen-Legen — emp-
funden werden.

Neu sind gegenderte Sieg-
punkt/Innen! Ja, denn neben
der bereits bekannten und be-
wahrten - hier griinen (bzw. ,mannlichen”)
- Siegpunkteleiste gibt es auch eine rote
(bzw. ,weibliche"). Zum Ende jedes der drei
(relativ kurzen) Durchgange werden nam-
lich die (kumulierten) griinen Siegpunkte
jeweils den roten Siegpunkte(innen) hin-
zuaddiert — mit dem Effekt, dass friihe Sieg-
punkte eher den Sieg fangen, zumal diese
in der Endabrechnung im Ergebnis dreifach
zdhlen; jene des zweiten Durchganges im-
merhin noch doppelt!
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Bei einem zu (un-)gliicklichen Verlauf kann
dies zwar einen vielleicht zu starken Beginn
bedeuten, doch ist die Dauer einer Partie
kurz genug, um das verkraften zu kénnen.
Neben dem schneller-sein-Wollen beim Be-
legen des eigenen Tableaus wirkt auch das
wiederholte Lukrieren von Siegpunkten wie
ein dynamisches Wettrennen. Die (sonstige)
Interaktion als auch der Regelaufwand — mit
nur drei Aktionsmdglichkeiten wird ein be-
merkenswerter taktischer Entscheidungs-
raum erdffnet — sind eher gering, wobei
jedoch einige (Neben-)Fragen von der An-
leitung leider unbeantwortet bleiben.

Harald Schatzl
Ein schnelles taktisches Legespiel mit wenig
Regelaufwand und geringer Interaktion, aber
durchaus vorhandenem Gliicksanteil, trotz Thema
eher abstrakt

The Castles of Tuscany ist ein erstaunlich flot-
tes, taktisches Legespiel mit Wettlauf-Cha-
rakter (und Puzzle-Elementen) fur Exper-
ten - sofern diese der durchaus relevante
Gliicksanteil nicht stort — aber auch fiir jene
Spieler, denen das eher abstrakte Spielma-
terial und -gefiihl zusagen. ¥

Harald Schatzl
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REZENSION » UNICORN FEVER

EIN HUT, EIN STOCK ...

UNICORN FEVER

... EIN EINHORN-UNTERROCK

Viele Jahre wollte niemand an deren Exis-
tenz glauben. Doch als Geriichte tiber de-
ren Erscheinen aus der fernen Stadt ,Wie-
hern” laut wurden, auf die anfangs noch
mit Gewitzel reagiert wurde, war es letztlich
bereits zu spat: Auf einmal war namlich na-
hezu alles infiziert, ein Entkommen unmég-
lich!

o
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Auf T-Shirts, Tellern, Haferln, Keksdosen,
Bettwadsche, Schultaschen, Federpennalen,
als Rucksack, aufblasbare Schwimmbhilfe,
Hausschlapfen - aktuell sogar auf Toiletten-
Papier bzw. auf Schoko-Schirmchen - in
Plastik, Stoff, Pliisch oder Gummi: Uberall
Einhorner; und nattirlich auch in Brett- und
Kartenspielen!

Hier konkurrieren sechs Einhorner dabei, als
schnellstes UGber einen Regenbogen zu lau-
fen — vielleicht um damit zu viel Kekskon-
sum zu kompensieren — und wir wollen mit
(hoffentlich) korrekten Wettvorhersagen
Geld und (noch wichtiger) Ruhm lukrieren.

Welches wird aber das letztlich siegreiche

Einhorn sein? Zwar bieten die vor jedem
Rennen vorgegebenen Wettquoten eine
Entscheidungshilfe, welche jedoch leicht
durch gemeine Gliicksfaktoren ausgehe-
belt werden kann — sehr zur Schadenfreude
der Mitspieler, wenn der eigene Favorit gar
noch vom Schlusslicht Gberholt wird und
der gesamte Wetteinsatz an die Bank verlo-

ren geht. AuBerdem kénnen die Mitspieler
mit ,Zauberkarten” vor jedem Rennen wit-
zige Willkdr austiben und damit die Laufei-
genschaften der Einhdrner verbessern oder
verschlechtern (bzw. sonst das Rennen
manipulieren). Tippt man etwa auf das rosa
Einhorn, wird dieses wohl gleich mit mehre-
ren negativen Karten angefittert” werden.

Im Spielerlebnis und -ergebnis entschei-
dend ist ohnehin mehr das allgemeine spa-
Rige Spekulieren als dass — mit den jeweils
bloB drei Aktionen vor jedem Rennen - tat-
sachlich relevanter Einfluss auf das Gesche-
hen genommen werden kdnnte. Taktisch
erfolgreicher kann es letztlich sogar sein,
erst gar nicht zu wetten, sondern
sich mit den (zwar wenigen, dafir
aber) sicheren Punkten aufgrund
von ,Vertragskarten” — mit denen
diverse Fabelwesen angestellt wer-
den - zu begniigen.

Einerseits schade, andererseits
authentisch flott wirkt, dass jedes
Rennen nach dessen Start,automa-
tisch” abgewickelt wird. Dieses ver-
lauft zwar nicht immer, aber doch
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ofters spannend, gelegentlich auch cha-
otisch-lustig, jedoch nicht interaktiv, was
es von vergleichbaren Wett-(Lauf)-Spielen
wie Camel (C)Up, a FG Online (fg 2/2014)
oder Downforce bzw. Top Race unterschei-
det. Insoweit merkt man - kritisch gespro-
chen - den (aufgefrischten) Spielmecha-
nismen doch etwas die mittlerweile eher
»alten Gaule” aus Horse Fever (2009) an. Und
Achtung: Auf keinen Fall nach Bildern der
grandiosen Luxus-Version suchen! Denn
dagegen verblassen die unterschiedlich ge-
stalteten, ,normalen” Einhorn-Spielfiguren
trotz ansprechenden Designs.

Harald Schatzl
SpaB Spiel mit erhohtem Regelaufwand und gelun-
gener, witziger Grafik

Unicorn Fever ist weitestgehend Spal3- und
Partyspiel in der Form eines (grundsatzlich)
einfachen, zufallsdominierten und flotten
Wett- und Rennspiels, mit - fur die primére
Zielgruppe - doch eher etwas zu viel Re-
gel- und Verwaltungsaufwand. Die fréhlich-
bunte Grafik und das Spielmaterial sind ent-
sprechend witzig und detailliert-liebevoll
gestaltet (leider aber nicht der Schachte-
leinsatz). 4

Harald Schatzl
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NOVA LUNA

NACHBARSCHAFTSHILFE EINVIAL ANDERS!

Der ,neue Mond” umkreist die
rund angeordnete Plattchen-
auslage. Auf eines der nachsten
drei Plattchen - vom Mond aus
gesehen im Uhrzeigersinn — hat
man Zugriff. Das Plattchen wird
mit Verbrauch von Zeit bezahlt
und man bewegt sich entspre-
chend auf dem 24-Stunden-
Rundkurs vorwarts.

Ein teures Plattchen mit vielen
Zeitschritten bedeutet langere

Wartezeit auf den ndchsten Zug,
aktiv ist immer der Nachziigler
auf dem Rundkurs. Vorgaben
zeitintensiver  Plattchen sind
jedoch leichter erfiillbar. Was
soll erfillt werden? Plattchen-
Nachbarschaftsverhaltnisse - bis
zu drei solcher Aufgaben pro
Plattchen. Fordert eine Teilauf-
gabe drei rote Nachbarn, dir-
fen diese alle direkt angrenzen
oder aber auch irgendwie in ei-

ZIPPY ZEBRA

AUF ZUM GROSSEN TIERTREFF!

Zippy, das Zebra, ruft alle Tiere
zu einer grof3en Versammlung
zusammen. Geschicktes Ziehen
ist gefragt, um Elefant, Chama-
leon, Krokodil, Giraffe und Leo-
pard rechtzeitig zum Versamm-
lungsort zu bringen. Auf geht's!
Der Spielplan besteht aus sechs
runden Puzzleteilen, auf denen
jeweils ein Tier steht. Wer dran
ist, wirfelt. Augenzahl? Prima,
zieh ein beliebiges Tier weiter!

Zippy? Okay, das Zebra zieht
ein Feld im Uhrzeigersinn vor-
an. Gelb? Oje, wir missen eine
Karte aufdecken. Sind alle Tiere
auf einem Feld versammelt, be-
vor die sechs Karten aufgedeckt
wurden, gewinnen alle gemein-
sam.

Das robuste Spielmaterial ist gut
geeignet fiir kleine Kinderhan-
de. Zwar schon fiir drei Jahre
angegeben, greifen viele Kinder

beleduc
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NOVA LUNA / ZIPPY ZEBRA « BESPRECHUNG

ner roten Kette verbunden sein
und nur eines muss angrenzen.
Fur die anderen drei Farben gilt
das ebenso. Bendtigt eine Auf-
gabe alle vier Farben, braucht
das Plattchen vier verschiedene
Nachbarn, was schwieriger zu
erfilllen ist. Pro erledigter Auf-
gabe darf ein Marker abgelegt
werden. Wer zuerst alle Marker
verbraucht hat, gewinnt.

Die eigene Auslage —-meist ist
Kompaktbauweise glinstiger —
wird immer grof3er und uniber-
sichtlicher. Natirlich wére es
glinstig, mit seinem Zug keine
Vorlagen zu liefern - alles im Blick
zu haben, ist aber unmdglich.
Zumindest die Optionen des lin-
ken Mitspielers sollte man aber
betrachten. Fir manche Spie-
ler artet das in Arbeit aus. Trotz
einfacher Regeln entsteht hier
im Spielverlauf eine recht kom-
plizierte Topografie. Wer die sich
bietenden Mdglichkeiten nicht
nur sieht, sondern auch nutzen
kann, wird gewinnen. Auch die
Solo-Variante funktioniert sehr
gut und macht SpalB.

J6rg Domberger M

dieses Alters lieber noch zum
freien Spiel mit den schénen
Holztieren. Die einfachen Re-
geln erschlieBen sich jedoch im
Lauf des vierten Lebensjahres
schnell und dann sind Kinder
auch gerne motiviert, Zippy Ze-
bra zu helfen. Niederlagen wer-
den durch das kooperative Spiel
abgemildert, dennoch kommt
bei Kindern oft Frust auf, wenn
das Waurfelgliick einfach nicht
und nicht passen will. Da hilft
nur, noch einmal zu spielen und
zu hoffen, dass es beim néachs-
ten Mal besser gelingt.

Zippy Zebra ist ein kooperatives
Laufspiel fur Kindergartenkin-
der. Gefordert werden erstes
Zdhlen, Mengenerfassung im
Zahlenraum 3, Erkennen von
Wiirfelzahlen, Auge-Hand-Ko-
ordination, Feinmotorik und das
gemeinsame Spiel nach einfa-
chen Regeln. Die Ausstattung
ist wie immer bei Beleduc wun-
derschén und kindgerecht. In
Varianten darf man die Zugrich-
tung wahlen oder die Tiere am
Wasserloch versammeln.

INFORMATION
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EIN MUSEUM ZIEHT UM - DIE ANKUNFT

AKTUELLES » EIN MUSEUM ZIEHT UM - DIE ANKUNFT

INTERNATIONALES SPIELEMUSEUM

IM RESIDENZSCHLOSS ALTENBURG

Ein Spielemuseum libersiedelt - die Ankunft!

Osterreichisches Spiele Museum wird Internationales Spielemuseum im Residenzschloss Altenburg, Thiiringen

Schlosshof mit Paletten

Der erste Sattelschlepper mit ca. der Halfte des Muse-
umsbestands ist in Altenburg angekommen und wurde
im Schlosshof von vielen freiwilligen Helfen und strah-
lendem Sonnenschein begriift.

Die Paletten waren schnell abgerdumt, und auch das
Auseinandernehmen der Paletten ging relativ rasch,
aber dann die grofle Frage: Wie bekommen wir die
Schachteln in den Keller - das Tragen der sehr grof3en
Schachteln Uber die steile Treppe ware sehr schwierig,
miihsam und auch ein wenig riskant gewesen - aber
die Helfer waren findig und haben eine Rutsche gebaut,
Uber die die Schachteln in den wunderschdn renovierten
Keller rutschten.

Dort warteten sie dann auf die Regale, die dann Zug um
Zug aufgebaut wurden!

Danke an alle engagierten Helfer im neuen Zuhause der
Spiele!

Dagmar de Cassan
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EIN MUSEUM ZIEHT UM - DIE ANKUNFT < AKTUELLES

Wie kommen die Schachteln in den Keller?

Regale

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS

WWW.SpielejOurnal.at werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 32 und 33 erklart AUSGABE 540 / OKT/NOV/DEZ 2020 uin m



Wiener Spiele Akademie
wir prasentieren:

Osterreichischer

Spielepreis 2020

Der Osterreichische Spielepreis umfasst neben

dem Spiel der Spiele, dem Hauptpreis, die

nach den Kategorien fUr Familien, fur Kinder,

mit Freunden, fUr Experten, Karten bzw. Trend

gruppierten Spiele-Hits und Empfehlungslisten
des aktuellen Spiele-Jahrgangs.

www.spielepreis.at
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Wiener Spiele Akademie

el ommision el Spiele liegen uns am Herzen

-es macht Spal3 und ist {}gﬂff‘f

pSIEETE ~ 'ﬁf ) Die Wiener Spiele Akademie wurde als gemein-

(Cpecte niitziger Verein im Frithjahr 2000 gegriindet und
versteht sich in erster Linie als ,Denkfabrik” fiir
die 6sterreichische Spieleszene zu Brett-, Karten-
und Gesellschaftsspielen.

Im Mittelpunkt unserer Tétigkeiten stehen, neben
der wissenschaftlichen Beschaftigung mit dem
zeitgenossischen Spiel, vor allem die Entwicklung
und Realisierung von Losungen und Ideen zum
Zweck der Popularisierung des Spielens in Oster-
reich. Der Osterreichische Spielepreis oder
das Spielefest gehoren beispielsweise dazu.

Unser Ziel ist es, den gesellschaftlichen Wert von
Brett-, Karten- und Gesellschaftsspielen in Fami-
lien und Freundeskreisen zu festigen und Oster-

Knopfe, kann man die driicken oder reich als Spielemarkt fur Spieleverlage noch inte-
v dreht sich das ganze im Kreis? Wo ressanter zu machen.

‘ach und wo das Display — es heifst Thr Spiele-Akademie-Team

wo ist das Phone?” Nein, die Knopfe www.spieleakademie.at

driicken und sie leuchten auch nicht.
t’s auch keines, da finden sich Karten
, denn auch wenn es Smart heifSt ist
Phone! Eine Quiz-Box vielmehr, die
iberall ermoglicht — vor allem dank
ige-Antworten Konzept vom Autoren-
r & Reiser, breit gestreutem Fragen-
1d einem Schuss Zocker-Mentalitdt.

| Seil 19 Jebres atn
o= el der Speetet

Das Magazm far Splelefans'

k/1-4 Spieler)

otik auch bei Quiz-Spielen richtig
~wenn dann das Spiel selbst auch
ycker von der Hand geht, darf gra-
n echter Quiz-Hit fiir alle ab Teen-
eue Maflstibe setzt und die Tort-

rgessen lasst — kann richtig was! ABO Od er Ei nzel h eft/Ja h rga nge
www.frisch-gespielt.at
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Spiele Hits |

e :w,{, zei;hpen Spiele aus, d'ig Genprationen—gbergre.i.ferjdes {_-.E”;,ﬁ, zeichhen Spiele
At Spiel im Kreis der Familie gleichberechtigt ermogli- . ‘;fof aus, die gleichbe
Hir Familien chen und allen dabei moglichst gleiche Gewinnchan- e Chancen spieler
2 0] cen bieten. Spielspal fur Kinder, Eltern und GroReltern! I nicht Generatior
Freundesgruppe

Tiny Towns (Pegasus/1-6 Spieler)
Mit Land-, Gast- und Gewachshausern sowie mit Kirchen, Truth Bombs

Theatern und Fabriken gilt es fiir alle parallel, ein Dorf ent-
stehen zu lassen. Im leicht zuganglichen, nur minimal inter-
aktiven Aufbauspiel werden strategisch Planende im Vorteil
sein und Langzeit-SpielspaB Suchende zu Findern!

Bermuda Pirates (Huch!/2-4)

Unerschrocken wagen wir uns ins Schiffe verschlingende
Bermuda-Dreieck — schlieBlich wollen wir die Schatze der
verborgenen Insel heben. Merkfahigkeit, Geschick und Beob-
achtungsgabe braucht’s, um beim Einsammeln der Schatze
den Strudeln und Untiefen auszuweichen. Spannend!

Krasserfall (Ravensburger/2-4)

Nicht nur Vorschulkinder fasziniert der clever erdachte Ac-
tion-Effekt, der Boote samt Insassen einen Wasserfall hinun-
terstiirzen lasst, so sie zu leicht oder zu nah am Abgrund sind.
Drinnen sein sollte man freilich nicht — also schnell das Boot
gewechselt, qut taktiert und nicht verzockt.

Spiele Hits fur Kinder

zeichnen Spiele fir Kinder von Kleinkind- bis Volks-
schul-Alter aus, bei denen Erwachsene mitspielen
konnen, aber nicht mussen, sowie Lernspiele. Der
Spielspals liegt vor allem bei den Kindern!

Da bockt der Bar (Zoch/2-5)

Das von Wiirfeln und Karten getriebene, an sich klassisch wir-
kende Laufspiel gewinnt seine Spannung aus komplexeren Be-
wegungsregeln, Interaktions- und mehrfach-Zufalls-Elementen,
was in Kombination mit Design und den interessanten Figuren
den Spielreiz hochhalt.

Grizzly (Amigo/2-4)

Das kurzweilige, minimal taktische (Fisch-)Sammelspiel macht
allen Spal, weil’s einfach ist. Nur zu gierigen Baren weniger, denn
wer sich verzockt, dem bliiht eine unfreiwillige Rutschpartie den
3D Wasserfall hinunter — die Lachse sind freilich futsch!

Banditti (beleduc/2-4)

Das lustige, spannende Versteckspiel rund um Raubziige durch
fremde Hauschen besticht mit einfachem Zugang und hoch-
wertig-robustem Spielmaterial, das auch zum freien Spiel und
gemeinsamer Kommunikation einladt, sowie Wortschatz, raum-
liche Orientierung und Merkfahigkeit fordert.

e g
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i Experten

Der witzige und un
leicht unliebsame
ziindet vor allem in
geln. Kann ins Skui
ausgeschlossen!

Die Crew (Kostr
Das genial-innovati
klassischen Stich-S
gemeinsam Punkte
blem-Szenarien eri
Raumfahrt-Mission

Daddy Winch
Die toll konzipierte,
gende Rangelei um
den wilden Wester
bisserl mehr verstel
rei und spannend b

Spiele Hits

zeichnen Spiele
hoheren Einstier
Spieltiefen, aber
bieten. Spielspa

Aufbruch nact
Das stimmige, gut a
uns eine abenteuerli
raten Legacy-Feeling
ten und anschlieBen

Airship City (Sy
Das sympathisch-an
heiten-Spiel basiert
ker-Placement Med
Labyrinth erinnert. C
jedoch grundsatzlich

Wasserkraft (F
Das atmospharisch,
ker-Placement basie
Fortschritt beim Was
novativen Mechanisr
litatsnahe —inden S



Mmit Freunden

far Jugendliche und Erwachsene
rechtigt bei gleichen Gewinn-

. Im Gegensatz zum Familien-Hit
en-Ubergreifend. Spielspald fur
n!

(HCM Kinzel/4-8 Spieler)

terhaltsame Party-Kracher rund um viel-
Nahrheiten und originelle Provokationen
gemischten Runden mit ,echten” Schlin-
ril-Absurde kippen - Tranen Lachen nicht

nos/3-5)

ve, kooperative Ratsel-Spiel verpasst dem
piel einen (ganz) neuen Anstrich: Statt
' zu sammeln, miissen immer neue Pro-
iillt werden - und das im bunt-fiktiven
s-Hintergrund.

ester (Huch!/3-5)

optisch, wie Material-technisch iiberzeu-
das Erbe eines Tausendsassas fiihrt uns in
, wo alle seine Landereien und noch ein
gert werden. Hoch interaktiv, eine Zocke-
is zum Show-Down!

Ur Experten

mit anspruchsvollen Regeln und
ysschwellen aus, die meist groBere
‘auch etwas langere Spieldauer

S fur Liebhaber komplexerer Spiele!

' Newdale (Lookout/1-4)
ishalancierte Worker-Placement-Spiel lasst
che Geschichte iiber acht Kapitel im mode-
 erleben, wobei es Expeditionen auszustat-
d zu leiten gilt. Auch solo spielbar!

vielefaible/3-4)
ders gestaltete Entwicklungs- und Mehr-
~auf einem spannend-innovativen Wor-
anismus, der entfernt an das verriickte
ut, wer im Detail strategisch flexibel bleibt,
einem Plan folgt!

cuerland/1-4)

wie Design-technisch gelungene, Wor-
rte Entwicklungs-Spektakel rund um den
serkraftwerkshau begeistert sowohl mit in-
nen, guter Abstimmung, Spieltiefe und Rea-
choB gelegt wird einem hier kaum etwas!

*) Spiele Hits Karten

zeichnen Spiele aus, die insgesamt dem entspre-
chen, was gemeinhin unter dem Begriff eines
Kartenspiels verstanden wird und die auf ein
eigenstandiges Design und Konzept setzen.

Spicy (Heidelbar/2-6 Spieler)

Die weiterentwickelte Karten-Variante des Wiirfel-
Klassikers Mdxchen nimmt dessen Starken mit und
,umschifft” die Schwachen. Dazu glénzt das coole
Bluff-Spiel mit wunderschonen Karten.

HiLo (Schmidt/2-6)

Leicht erlernt, begeistert das bunte, durchaus tak-
tische Karten-Platzierungs- und Optimierungs-Spiel,
das den Spannungsbogen zunehmend enger zieht und
am Ende mitunter zum Zocken zwingt. Auch in groRer
Runde ein echter Hit!

Yokai (Game Factory/2-4)

Im marchenhaft japanisch designten, Varianten-rei-
chen kooperativen Lege- und Zuordnungsspiel wird
nur still kommuniziert. Ein gemeinsames Erlebnis, das
stumme Verstandnis!

Spiele Hits Trends

Zeichnen Spiele aus, die reprasentativ zu bzw. Teil
von aktuellen oder aktuell-andauernden Spiele-
Trends sind. Spielspal? fUr die Trend-Spiel-Gruppen.

Escape Room Jumanji (Zoch/3-5)

Das an den Film angelehnte, hochwertige Abenteuer-Escape-
Spiel schafft es auch dank des elektronischen Decoders, das
Spannungsmoment hoch zu halten und atmospharisch zu
iiberzeugen. Team-Play wird vorausgesetzt und die weit ge-
streuten Ratsel nehmen alle Altersgruppen mit — das gelingt
selten!

Invasion of the Cow Snatchers (Ravensburger)
Mit auf Plexiglas-Plattform schwebenden Magneten wird die
skurrile Story technisch (iberzeugend umgesetzt — da lohnt
der etwas aufwandigere Aufbau. Das Solospiel fasziniert nicht
nur Genre-Einsteiger. Beamst du die Kiihe in der richtigen Rei-
henfolge ins Ufo?

Gonnen Konnen (Schmidt/1-4)

Beim tiiftelig-taktischen, abstrakt gehaltenen Karten-Er-
werben und -Erfiillen steht das Jonglieren mit Wiirfel-Wahr-
scheinlichkeiten im Vordergrund. Ansprechendes, buntes
Design, einfach im Zugang und trotzdem taktisch tiefgehend
— ein kleiner siichtig Macher fiir mehr als nur zwischendurch!
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Bumuntu (Pegasus) Ratschlage von Tieren
gilt es im reizend gestalteten Laufspiel, das
nichts dem Zufall tiberlasst, zu folgen, um
deren Gunst zu erhalten. Dabei ist vor allem
Taktik gefragt!

Kitchen Rush (Pegasus) Im innovativen
Echtzeitspiel auf kooperativer Basis eroffnen wir
ein Restaurant — und haben (g)astronomischen
Stress dabei! Der Clue: Stimmige Story und immer
komplexere Szenarien. Ausprobieren!

Dragon Market (Piatnik) Im nur leicht tiifte-

ligen Lauf- und Sammelspiel suchen wir schnelle
Wege tiber die Boote im Labyrinth des schwim-

menden Markts. Diese lassen sich verschieben

— argerlicherweise auch von den anderen!

Combo Color (Asmodee) Im spaf3ig-bunten,
rasch verstandenen Taktik- und Mehrheiten-Spiel
ist Varianten-Reichtum auch in Bezug auf Kom-
plexitit angesagt. Untblich, aber gelungen: Die
schrille, Comic-hafte Aufmachung!

5er Finden (HABA) Symbol-Kombinationen mit
moglichst vielen der Zetris-Teile zu tiberdecken, gilt
es im parallel auf Tempo gespielten Suchspiel, das
mit unverbraucht-frohlichem Konzept aufwartet.
Suchtpotential!

Drachenland (Game Factory) Schitze krallen
in Fantasy-Umgebung, heifSt es im stimmig illus-
trierten Wiirfel- und Karten-basierten Sammel-
und Mehrheitenspiel. Dank Poker- und Rummy-
Analogien willkommen einfacher Einstieg]

Little Town (Huch!) Jeder baut sich seine
kleine Stadt aus Holz und Stein mit Arbeitern,
die eingeteilt, aber auch verpflegt werden
wollen. Ein variables Entwicklungsspiel mit
leichtem Einstieg!

Spiele Hits mit Freunde

I "

Truth Bombs, Die Crew, Dadc

Der Kartograp
auf Papier mit Wal
schaften zu zeichn
der analogen 7etri.
lungsspiel. (Bunt-)

Der weif8e Hai
dem Blockbuster f
der Film-Akteure t
wieder, den es zu ¢
taktisch und keine

My City (Kosmo
spiel besticht mit e
langen) Legacy-M
geln und Aufgaber
Auch ohne Legacy

Terror Below (S
zigen, mitunter M
Spiel rund um Alie
es, Wurm-manipu
agieren. Waffen la

Die Wikinger S
licher Ruf hat uns
risch detailreich ge
Lauf- und Erzihl-S
meistern. Platonisc

No Return (mos
len-Sammeln erint
schluss zweier wei
Varianten. Schligt

Team3 (Abacus)
(sehr einfache) Ba
len. Problem dabe
der Bauleiter taub
gut abstimmen scl

Die auf der Empfehlungsliste der jeweiligen Kategorie angefihrten Spiele sind in die engere Auswahl zum Spiele-
empfehlenswert einzustufen. Zudem bietet diese im immer breiter werdenden Spiel-Spektrum auch Spielen aus Su
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mit Freunden

ly Winchester

h (Pegasus) Parallel Landkarten
d-, Wasser- und Ackerland-

en, gilt es fiir uns im der Zunft
-Spiele angehorigen Entwick-
Stift gespitzt!

(Ravensburger) 40 Jahre nach
nden wir uns in den Rollen
ind nattirlich des weifSen Hais
liminieren gilt. Ungewohnlich,
sfalls nur fur Film-Fans!

5) Das Lege- und Entwicklungs-
inem durchdachten (24 Partien
odus, der fiir immer neue Re-

1 sorgt und ausgleichend wirkt.
spielbar!

chwerkraft) Im skurril-wit-
nschen verschlingenden Trash-
n-Wiirmer und deren Eier gilt
lativ und taktisch gerissen zu
len!

aga (Schmidt) Asgards gott-
ereilt — wir folgen im atmospha-
stalteten, Karten-getriebenen
piel, indem wir Abenteuer

h, stimmungsvoll!

es) Das ungewohnliche Zah-
1ert uns an einen Zusammen-
ter-entwickelter Rummykub-

Intuition Planung?

Als Team versuchen wir,
1-Vorgaben korrekt zu erftl-
: Der Architekt ist stumm,
und der Arbeiter blind! Sich

wierig!

Spicy, HiLo, Yokai

: [
_hunr'llrﬂ‘

{yridlamme

Hit gekommen und aus Sicht der Jury daher als absolut
b-Kategorien bzw. Nischen-Bereichen eine Plattform.

Panic Island (Zoch) Im Action- und Varian-
ten-reichen, ,frisch” konzipierten Memo-Spiel
geht es nicht darum, Paare zu bilden, sondern

gemeinsam Dodos zu retten! Spannend und
hektisch!

Omerta (helvetiq) Schnell gespielt, mit inter-
aktiven, gut zum Thema passenden Elementen
durchspickt, macht ,das Gesetz des Schwei-
gens” intriganten Spal$ fur zwischendurch.

#my life (Amigo) Hochst sympathisch und
leicht zugénglich wird ein ungewohnliches
Thema als Drafting-Spiel fiir Freunde und Fa-
milien stimmig umgesetzt. Positives Gesamt-
erlebnis!

Don Carlo (moses) Das feine, taktische
Ablege- und Mehrheiten-Spiel rund um ein-
fache Zahlen-Kombinationen entfithrt uns ins
Katzen-Mafia-Genre. Sympathisch-witziges
Design!

Crash Test Bunnies (moses) Im turbulenten
Karten-Ablege-Spiel mit ,Race”-Charakter
spielen alle gleichzeitig moglichst schnell Karten
weg, um Erster zu werden — ob Regel-konform,
offenbart die Kontrollrunde!

Fuchs im Wald Duett (Leichtkraft) Die
kooperative Variante ,Duett” von Fuchs im Wald
bringt echte gemeinsame Taktik in das Stich-
Karten-Spiel fur zwei, in dem Edelsteine am
Waldweg eingesammelt werden missen.

Oriflamme (Pegasus) Das hoch-interak-
tive, intrigante Kartenspiel um die Krone ftr
Freundesrunden lauft trotz hohem Glucks-
faktor mehr taktisch-strategisch als chaotisch.
Raffiniert!

EMPFEHLUNGSLISTE
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Da bockt der Bar, Grizzly, Banditti

Speedy Roll (Piatnik) Gemeinsam oder
kompetitiv gilt es fiir uns Igel, Vorrite fur den
Winter geschickt zu ,errollen’, nachhause zu
bringen und Meister Reineke zu entkommen.
Cleveres Material!

Yummy Monsters (Huch!) In diesem
Action-SpafS schleudern wir Leckereien wie
Wurm-Apfel oder Glibber-Eis in den Rachen
hungriger Monster. Gut gezielt ist halb
gefressen!

Kugelgeister (Schmidt) Ein Gespenster-
Wettlauf in einer opulent gestalteten 3D Ruine
fordert uns heraus. Dabei rollen auch noch
Kugeln aus den Tiirmen. Wer schafft’s zuerst an
die Spitze beim Action-Lauf-Spaf3?

Igelfreunde (HABA) Igelkinder wollen
Stacheln, doch ihr Baby-Flaum ist noch zu
weich! Da helfen bereits Kleinkinder gerne
mit, Stachel-Alternativen in diesem herzigen,
zufallsgesteuerten Merkspiel zu finden.

Kraken Attack (Loki) Gemeinsam heif3t es,
als Piraten-Crew gegen einen Riesenkraken
Sébel zu ziehen, Kanonen zu laden und dem
Ungeheuer den Garaus zu machen — oder
gemeinsam unterzugehen! Happig!

Happy Chicken (Goula) Finf niedliche
Kiiken haben sich im Hithnerstall versteckt.
Wem gelingt es, das richtige Stdbchen zu
entfernen, damit sie rausrutschen? Kurzweilig,
entziickend, hochwertig!

Roboter (nsv) Das einfache Einschétzungs-
spiel lasst uns in unregelmafligen Abstinden
beep — ,sagen”, womit wir die Lange von
Roboter-Fahrten kommunizieren wollen.
Erraten das die anderen? Originell!

Spiele Hits fur Experte

Aufbruch nach Newdale, Air

Fog of Love (P
innovative Entwi
ist zwei Erwachs
Beziehung wird 1
gespielt — das kar

Era (Pegasus) D
Spiel tiberzeugt h
kombiniert kniffl
fel-Mechanismus
Gelungen!

Watergate (Pe
spiel fur zwei ver
nisse in stimmige
Fakten inklusive «
Geschichte nach:-

Marco Polo Il
uns das Ressourc
unterwegs zwiscl
Bann! Runder un
Vorganger-Versic

The Kings Dile
nigreich Ankist s
dungen. Gemein:
Auswirkungen, d
Meistern wir das

Foothills (Look
glanzt das ebensc
volle Eisenbahn-1
die walisischen S
lungsreich!

Cooper Island
es fur jeden im at
Optimierungsspi
im Top-Design. U
nicht Zufall das C

Warum eine Empfehlungsliste? Warum noch mehr Spiele-Tipps? Einerseits sind individuelle Vorlieben ir
oder Design eines Spiels verschieden, andererseits steigt die Zahl an Veroffentlichungen jahrlich und immer neu
Dynamik zollen wir gerne Tribut und listen weitere Neuheiten-Highlights auf, um Ihnen einen besseren Uberblic
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fiir Experten

ship City, Wasserkraft

egasus) Das ungewohnliche,
cklungs- und Entscheidungsspiel
>nen vorbehalten. Eine fiktive
1icht unbedingt Rollen-gerecht
in auch tiefer gehen!

as Wirfel-basierte Aufbau-
aptisch wie optisch und

gen Stadtebau mit dem Wiir-
“aus Im Wandel der Zeiten.

gasus) Das taktische Strategie-
backt die historischen Gescheh-
Mechanismen rund um belegte
ler starken Position Nixons.
-oder neu schreiben!

Hans im Gluck) Leicht zieht
en-Management im Auftbauspiel
1en Venedig und Beijing in seinen
d zuganglicher im Vergleich zur
n!

2mma (Horrible Games) Das Ko-
eht vor schwerwiegenden Entschei-
sam diskutieren wir die jeweiligen

ie uns erneut vor Probleme stellen.
erzdhlerische Legacy-Epos?

out) Bunt und detailverliebt
 durchdachte wie anspruchs-
-ntwicklungs-Spiel rund um
chmalspurbahnen. Abwechs-

| (Pegasus) Insel-Erkunden heif3t
isgefeilten Entdeckungs- und

el auf Worker-Placement-Basis
Ind dabei bestimmt Taktik und
reschehen!

 Bezug auf Thema, Mechanik, Konzept
e Bereiche werden erschlossen. Dieser

k zu verschaffen.

Spiele Hits Trend

Escape R. Jumaniji, Invasion o.t. Cow Snatchers, Gonnen kdnnen

=
=
3
=
=
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Das geheimnisvolle Grand Hotel (moses)
Stimmungs- und stilvoll gestaltet, entfithrt uns das
leicht detektivisch angehauchte Escape-Spiel in
altehrwiirdige Hotelraume. Vielseitiger Rétsel-Mix!

Psychiatrie des Schreckens (Huch!) Das
Thriller-hafte, aber weniger stressige zweiteilige
Escape-Spiel rund um eine fragwiirdige Nerven-
heilanstalt ist ungewohnt verwoben konzipiert.
Ratsel sehr atmospharisch!

EXIT Der einsame Leuchtturm (Kosmos)
Ratseltechnisch breit aufgestellt, wird im dunklen
Insel-Drama sogar das Puzzle integriert. Innovativ
und anspruchsvoll!

Inselflucht (smart games) Fluchtweg-Aufgaben
auf bald anspruchsvollem Niveau lassen uns tiber
Treppen- und Briicken-Elemente, die es zu positio-
nieren gilt, fliehen. Genre-Gusto-Macher!

Roll on (Huch!) Das clever wie ansprechend
gestaltete 3D Action-Logikspiel lasst uns den Lauf
einer Metall-Kugel logisch planen. Einfallswinkel
gleich Ausfallswinkel, oder?

Logic Farm (Goula) Einladend herzig gestaltet,
miissen Holzteile wie Hund, Ente oder Ball Aufga-
ben-konform gelegt werden. Bereits fiir Kleinkinder!

Copenhagen roll&write (Queen Games)
Nyhavn, die danische Elitemeile, ist Schauplatz eines
bunten Fassadenbau-Wettbewerbs, der Taktiker
und Strategen bevorzugt. Vielseitig, kurzweilig und
abwechslungsreich!

Animal rescue (JUMBO) Im sympathisch-
bunten, (Tier) Wiirfel-basierten Platzierungs- und
Optimierungsspiel sind immer alle involviert und
versuchen, Ordnung ins Tierheim zu bringen.
Flott, einladend, unkompliziert!

Railroad Ink (Horrible Games) Vollig interakti-
onsfrei griibeln alle parallel tiber ihren Plénen, die ver-
kehrstechnisch zu erschliefien sind. Top-konzipiertes
Entwicklungsspiel — perfekt ftr Tufteln unterwegs!
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WEIHNACHTSZEIT, SPIELEZEIT

WEIHNACHTSSPIELE

Weihnachten und Advent sind DIE Zeit fiir Spiele schenken
und Spiele spielen und daher wollte ich zu diesem Thema
einen Blick in die Sammlung des Museums werfen. Und
was habe ich gefunden? Erstaunlicherweise eher wenig -
Weihnachten, Advent und Nikolaus scheinen kein Thema
furr Spiele zu sein - eigentlich schade!

Aber schauen wir uns an, was ich gefunden habe!
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Eine Kostbarkeit aus dem Jahr 1955 ist Ein frohes
Christbaumspiel, eine Beilage in der Kinderzeitschrift
Wunderwelt - ein simples Lauf/Wirfelspiel entlang
der Felder 1-60, elf der Felder sind Ereignisfelder fur
nochmal wiirfeln oder aussetzen oder Abkiirzungen oder
zurtcklaufen.

ring g:s. n

WiN AUSGABE 540 / OKT/NOV/DEZ 2020

Nikolaus bringt Spiel ins Haus ist eine Kombination aus
Spiel und Buch fiir 1 oder mehr Spieler ab 2% Jahren
von Hajo Biicken und Dirk Hanneforth, erschienen 2004
bei Haba. Ein Schafchen ist vom Himmel gefallen, der
Nikolaus macht sich sofort auf die Suche. Die Kinder
horen seine Abenteuer und passen gut auf, sobald eine
der Holzfiguren in der Geschichte genannt wird, greifen
sie danach und versuchen sie in die richtige Form
einzupassen. Enthalten sind eine Geschichte zum Vorlesen
und Mitspielen, ein Reimgedicht, vier Spiele rund ums
Fuhlen, Raten und Wirfeln sowie fiinf Holzfiguren zum
Spielen oder als Dekoration.

Weihnachten, erschienen bei Logis / Savas Takas aus
Litauen, 2005, fiir 1-6 Spieler ab 3 Jahren, nutzt Karten mit

weihnachtlichen Motiven fir Varianten von Bilderlotto,
es gewinnt immer, wer sein grofBes Bild als erster
vervollstandigt hat

Die fortsetzung von Ratz-Fatz und Ratzolino
ist vallig eigenstandig spielbar.

www.spielejournal.at



.RatzFatzist Weihnachten von Hajo Blicken flir 1-6 Spieler
von 3-12 Jahren bei Haba 2003 beruht auf dem Ratz Fatz
Prinzip. Es enthalt Holzfiguren zum Thema Weihnachten
zur Verwendung in vorgegebenen Spielen oder fiir selbst
erfundene Such- und Erzahlspiele. Grundséatzlich missen
in Geschichten genannte Dinge erkannt und unter den
Figuren am Tisch gefunden werden.

Die Weihnachtsgeschichte ist ein Erzahl- und Laufspiel
von Markus Nikisch fiir 1-8 Spieler ab 4 Jahren bei Haba,

erschienen 2010. Ein Puzzle wird zu einem Spielplan
zusammengesetzt, hinter den Tiiren des Adventkalenders
verstecken sich die Figuren der Weihnachtsgeschichte und
am 24. Dezember kann man dann mit Plan und Figuren
und dem restlichen Material die Weihnachtsgeschichte
nachspielen - je nach gewidirfeltem Symbol bewegen sich
Maria und Josef oder die Heiligen Drei Kdnige oder Hirten
und ihre Tiere zum Stall.

Lauras Stern ist eine Reihe von Biichern und Spielen {iber
Laura und ihren Stern, Lauras Weihnachtsstern Quartett
erschien 2003 bei Amigo, gedacht fiir 1-4 Spieler ab 5

Lavras
| Weihnachtsstern:

- Ql}z:r,tct/t

Jahren. Die Quartette haben Motive aus den Bichern,
die vier Karten jedes Quartetts lassen sich zu einem
Gesamtbild zusammensetzen.

Weihnachtsmann, zieh dich an, fir 2-4 Spieler ab 6
Jahren, 1986 im Domino-Verlag erschienen, ist ein Lauf-
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Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS
werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 32 und 33 erklart
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 Weihnachtsmenn

~zieh dich an

und Sammelspiel, der Weihnachtsmann muss mit Bart,
Hose, Stiefeln, Jacke, Sack und Miitze fiir den grof3en
Auftritt fertiggemacht werden und die eigene Figur muss
eines der Zielfelder erreichen.

Weihnachtspinguine von Harald Miicke, fuir 3-5 Spieler
ab 5 Jahren, erschien 2000 bei Miicke Autorenrechte

- wahrend der Weihnachtsmann Kaffee trinkt, stehlen
die Pinguine die Geschenke vom Schlitten. Zuerst zieht
der Weihnachtsmann, dann die Pinguine, die einander
schubsen koénnen. Ein Pinguin beim Schlitten wirfelt
gegen die Rentiere, Eisbar oder Rentier wehren den
Diebstahl ab.
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Das traditionelle Weihnachtsspiel erschien bei Upper
Deck im Jahr 2006, gedacht fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren
von Jean-Marc Gerbehaye und Reginald Janssens. Der
Weihnachtsmann braucht Hilfe, damit die Geschenke
plinktlich ankommen, denn Knecht Ruprecht hat einen
Schneesturm verursacht. Man muss alle Geschenke in
die passenden Hauser bringen und dann zur Planmitte
laufen.

The Christmas Tree Puzzle von Niek Neuwah| war eine
Weihnachtsgruf3karte, in 2007, die Dreiecke miissen zu
einem Sechseck ausgelegt werden; benachbarte rote und
griine Seiten missen perfekt Gbereinstimmen.

Auch in der Reihe black stories junior findet sich ein
Weihnachtsthema, black stories christmas stories bringt

christmas o

50 stimmungsvolie Ritsel gl

zur Helligen Nacht gmey

L

S3
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]
=
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50 stimmungsvolle Rétsel zur heiligen Nacht fiir Spieler
ab 8 Jahren, wie immer 16st man die Ratsel durch Fragen
an den Spielleiter, der das Ratsel vorliest und die Losung
mit Informationen zum Beantworten der Fragen kennt.

Christmas Tree von Clevergreen Board Games erschien
2017, ein Lege- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab
10 Jahren von Baldzs Nagy - man hat seinen eigenen
Christbaum-Plan und verdient durch Schmiicken
Schneeflocken; geschmiickt wird durch Wahlen und
Auslegen von Schmuckkarten zum Erfilllen von
Aufgabenkarten.
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Hossa ist ein Spiel zum Sammeln von Punkten durch
Nennen und Vorsingen von Liedertexten, mit Nutzen

Hossa!

‘Weihnachts-Special
von Andrea Meyer

www.bewitched-spiele.de

lilustration:
Andy Maurice Mueller

B itcees) Grafik: Rolf Braun

von Karten mit Stichwortern und Kategorien, fir 3-8
Spieler ab 8 Jahren von Andrea Meyer bei Bewitched
Spiele. Das Hossa Weihnachtsspecial erschien 2005 und
enthalt dementsprechend Stichworter und Kategorien fir
Weihnachtslieder.

Eine interessante Facette von Weihnachtsspielen sind
Erweiterungen zu Spielen - ich habe drei gefunden:

Familientauglich ist Zooloretto Der Weihnachtsbaum
von Michael Schacht von Abacusspiele 2009, fiir das Spiel

ZOOLORETTO -
WEIHNACHTS- &
BAUM -

Diese Enveiterung kann

Erweiterung

fir 2 bis 5 Spieler
dem Grundspel finden
sie unter
‘worw zooloretto com

i

Spielvorbereitung: Das Gehege mit dem Weihnachts- ~ Gehege kimen keine anderen Platichen gelegt werden

baum wird offen in der Mitte bereit gelegt.

Legt der Besitzer 1 Miinze auf dieses Gehege, ziefit er
Iten die iiblichen Regelr i

2 e ex
it dem folgenden Zusatz: D erste Spiele,der sein  mchte, dar o eins Gavon direkt in seinen 200 legen.
:\'u;'mg. i, echal als Bonus das Gehege it dem Die Gbrigen werden zurck in den Stapel gemischt.Dies
Weihnachtsbaum® . Er immt es aus der Mitte und legt  ist nur einmalim Spiel moglich. Der Stapel mit der
es unterhalb seiner Aushautafelan, in der Nahe des roten Scheibe darf nicht angebochen weerden. Die Minze
Stalls, wo es bis zum Spielende liegen bleibt. In das  bleibtdort liegen und zhitbeider Wertung ikt mit

Gorilla-
‘welches Gehege er nimmt. Andere Spi ‘wenn sie inc
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um Zooerweiterung und Sammeln von passenden Tieren
fur ein Gehege. Die Erweiterung- als Weihnachtskarte -
bestand aus einem Weihnachtsbaum -Gehege, das an
den ersten Spieler geht, der sein 6er-Gehege fiillt.

Die d\'e\

Hellweg Westfalicus Weihnachtsgeschidft, ebenfalls von
Michael Schacht, aber bei Spiele aus Timbuktu, war die
Weihnachtskarte 2014, als Erganzung zum Handels- und

Infoblock und Information hinter den Tiirchen |6ste man
Ratsel und mit dem 24. Fenster dann den Fall.

Exit Das Spiel Die Geheimnisvolle Eishohle ist der erste
Kalender im Rahmen der Exit Reihe, von Kosmos und Inka

Worker Placement Spiel; wer diese Warenkarte besitzt,
kann einmal im Spiel mehrere Warensteine auf einer
Handelskarte einer Stadt verkaufen.

Deutlich gruseliger ist Zombie Town The Christmas
Evil, als Ergénzung zu Zombie Town von Toto Tsai, Mr.

Q\\g W’g

Z'AHIEIE T'AIIIN & Markus Brand, 24 Rétsel flir 24 Tage bringen am Ende
THE CHRISTMAS EVIL .
) das Entkommen aus der Hohle.

ADVENTSKALENDER

Die geheimnisvolle Eishdhle. Mit 24 spannenden Ratseln.

LEVEL Gz Inka & Markus Brand

S 3 &\ \x\ﬁil'a\x\\"‘z?&k&fd\\ﬁ{\& .

Eine ganz spezielle Variante von Adventkalendern gab
es von 2015 bis 2018 als Brettspiel-Adventskalender

Grump, Mr. Ocean bei Aquariums of Pantheon 2012, die
Zombies warten beim Weihnachtsbaum auf den b&sen
Weihnachtsmann, es gewinnt der letzte Uberlebende.

Und dann gibt es noch Adventskalender, fir Kinder und
auch fur Erwachsene.

bei Frosted Games, jedes der 24 Tirchen enthielt die
Erweiterung - Material und Regel - zu einem Spiel. Eine
aufwandige und gefragte Spezialitat fir Vielspieler!

Im Museum habe ich einen Adventskalender fiir Kinder
aus 2009, von Kosmos, in der Reihe Die drei 2??; mit
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Deutscher Spielepreis 2020 QPIF] FPRF]' |

Seit 1990 vergeben unsere nordlichen Nachbarn den auch aus Osterreichischer Sicht inter-
essanten Deutschen Spielepreis — nicht zu verwechseln mit dem Spiel des Jahres-Preis, der
Uberregional agiert. Im Gegensatz zu diesem erfolgt die Wahl nicht durch eine Jury, sondern
es werden sachkundige Spieler, Spielekreise, Hindler und Journalisten eingeladen, ihre Stim-
me abzugeben. Damit kiiren sie schlieBlich in den Kategorien Familien- und Erwachsenen-
spiel bzw. Kinderspiel einen Sieger.

2020 war der HAUPTPREISTRAGER
DIE CREW von Thomas Sing (Kosmos Verlag)

Auf den weiteren Platzen der Top-Ten-Liste folgen die in

gleicher Weise hervorragenden Titel wichtiger deutscher und auslandischer Spie-
leautoren und Verlage:

2. DER KARTOGRAPH von Jordy Adan (Pegasus Spiele)

3. MARACAIBO von Alexander Pfister (Game’s Up)

4, WASSERKRAFT von Tommaso Battista und Simone Luciani (Feuerland)

5. COOPER ISLAND von Andreas Odendahl (Frosted Games und Pegasus Spiele)

6. GLEN MORE II: CHRONICLES von Matthias Cramer (Funtails)

7. CRYSTAL PALACE von Carsten Lauber (Feuerland)

8. PARKS von Henry Audubon (Feuerland)

9. MARCO POLO Il - IM AUFTRAG DES KHAN von Simone Luciani und Daniele Tascini
™) THomas ST (Hans im Gliick Verlag / Vertrieb: Asmodee)

10. PALADINE DES WESTFRANKENREICHS von Shem Phillips und S. J. Macdonald
(Schwerkraft Verlag)

Gewinner des DEUTSCHEN KINDERSPIELE PREISES 2020 ist
e "’% _# ANDOR JUNIOR von Inka und Markus Brand (Kosmos Verlag)

(4 Anders als in anderen Jahren war die Preis-Ermittlung stark durch Co-
rona beeinflusst, konnten doch diejenigen Spiele, die zeitlich im ers-
ten Lockdown zu Friihlingsbeginn erschienen sind und sich primar
an Freundes- und Experten-Runden richten, weniger intensiv getestet
werden als Herbst “19-Spiele. Ein Faktor, der sicherlich den ,Stockerl-
platzen” zugutekam. Und dass der Hauptpreistrager auch zu zweit und
in der Familie ab fortgeschrittenem Volksschulalter gut funktioniert,
war sicherlich ein zusétzliches Plus. Dennoch darf definitiv von einem
wiurdigen Preistrager gesprochen werden, der mit innovativem Charak-
ter und einfachem Zugang glanzt UND den gerade jetzt so geforderten
i ,Gemeinsam-Gedanken” in den Vordergrund riickt.
1 I Py Y Dasselbe gilt fiir den Gewinner bei den Kinderspielen, der uns gemein-
(s o "7 i O ) sam drohendes Unheil bekdmpfen ldsst, die weitldufig bekannte Andor-
Reihe fortfuhrt und beweist, dass Neuheiten, die auf Altbekanntes und
-bewahrtes zuriickgreifen, im Vorteil sind.

Bemerkenswert: Beide Spiele sind vom KOSMOS Verlag, der einmal mehr, denkt man beispielsweise an die EXIT-Reihe,
ein gutes Naschen beweist.

Wir gratulieren!

siehe FG Online / WIN Spielberichte

DIE CREW von Thomas (FG 3/19 / WIN 534)

MARCO POLO Il - IM AUFTRAG DES KHAN (FG 2/20 / WIN 538)

ANDOR JUNIOR von Inka und Markus Brand (Kosmos Verlag (FG 2/20)

WASSERKRAFT von Tommaso Battista und Simone Luciani (Feuerland) (FG 2/20 / WIN 538)
COOPER ISLAND von Andreas Odendahl (Frosted Games und Pegasus Spiele) (FG 2/20)
DER KARTOGRAPH von Jordy Adan (Pegasus Spiele) (FG 1/20)
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BAS UND BART MIT BART

BLACK BOX ADVENTURES

ZZTop sind drei Rockveteranen mit langen Barten.
Auch BBA waren drei, Alina wurde aber nicht wegen
Bartlosigkeit gefeuert, sondern d@nderte ihre berufliche
Orientierung. Schade, war sie doch durch die
Anforderung, fir ihre Masterarbeit im Jahr 2015 eine
Firma zu griinden, letztlich Ausldser flir BBA. Als Frau
von Bas blieb sie der schwarzen Kiste aber trotzdem
treu.

Kein Geld, viel Enthusiasmus

Bas hatte ein Grundkonzept fiir ein Spiel, aber
keine finanziellen Mittel. Ohne Budget blieb nur
Crowdfunding als mdglicher Weg zur Veroffentlichung.
Viel Zeit wurde investiert und schlieBlich wurde die
Masterarbeit von Alina fertig und REVENGE OF THE
DICTATORS ein erfreuliches Kickstarter-Projekt. Dieser
Erfolg markiert eigentlich die Geburtsstunde von BBA.
Mit einem fertigen Spiel im Gepack geht dann alles
leichter. Auf Spielemessen, die gerne besucht wurden,
ergaben sich stets neue Moglichkeiten und man
knlpfte neue Kontakte. Auch mit oftmals unbekannten
Autoren, deren Traum vom eigenen Spiel mit BBA
zur Wirklichkeit wurde. Aktuell wird ADVENTURES IN
NEVERLAND nach einer sehr erfolgreichen Kickstarter-
Kampagne finalisiert und hoffentlich bald produziert.
Die ,backer” freuen sich garantiert auf weitgehend
verzogerungsfreie Lieferung. Aktuell sind mehrere
weitere Spiele in Arbeit.

Jessys (Alp-)Traum: CLIMATE OASIS

2016 lernte ich wahrend der Spielemesse in Essen Jessy
Bradish (USA),ihrebeidenFreundeundihrenPrototypen
Climate Oasis kennen. Kooperativ sollte die Welt vor
diversen Untergangsszenarien gerettet werden. In der
von Sunny Games (ein hollandischer Verlag wie auch
BBA) initiierten Coop-Night trafen sich verschiedene
Verlage und Autoren kooperativer Spiele und so ergab

sich letztlich auch - wohl erst ein Jahr danach - die
Zusammenarbeit zwischen Black Box und Jessy. Der
Prototyp - er hat sich seit damals stark verandert und
wird mittlerweile nur mehr von Jessy alleine mit BBA
und deren ,awesome sidekick team” weiterentwickelt
- sollte am originalen Earth Overshoot Day 2020
(siehe https://de.wikipedia.org/wiki/Earth Overshoot
Day) auf Kickstarter gelauncht werden. Corona kam
dazwischen, Tests wurden schwieriger, da niitzte auch
die Verschiebung des errechneten Overshoot Days in
die durch den Lockdown mit weniger Umweltsiinden
»gute Richtung” auf den 22. August nichts. Mittlerweile
liegt eine digitale Testversion des Spiels vor, die Regeln
werden trotz noch geplanter Vereinfachungen bereits
verfasst, das Artwork wurde begonnen und der Launch
ist fur 2021 wieder auf Kickstarter vorgesehen. So
nichts dazwischen kommt. Die zweite Corona-Welle
rollt ja bekanntlich...

Denken ,,outside of the box”

Die langjahrigen Freunde und Spielefreaks Bart
und Bas sind flexibel und nicht fixiert auf Themen,
Mechanismen oder Zielgruppen. Das Spiel muss ihnen
gefallen und die Zusammenarbeit mit Autor oder
Autorin muss gut funktionieren. Das sind wichtige
Parameter im Designprozess, die wohl auch bei der
Entwicklung und der Namensfindung von FRUTTI DI
MARE: Veni, Vidi, Antipasti! im Spiel war. Und wenn,
wie im Positions- und Mehrheitenspiel ITCHY MONKEY
- das so unschuldig und kindgerecht daherkommt, es
aber faustdick hinter den Spielregeln hat — auch der
KaiserschnurrBARTtamarin vorkommt, dann freuen
sich die beiden Barttréager wie die Kinder, die sie ja auch
irgendwie geblieben sind.

Und hoffentlich noch lange bleiben.

*Primatenart aus der Familie der Krallenaffen
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