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Hin und wieder versuchen Brettspielauto-

DOMINION MEETS EISENBAHNSPIEL ren verschiedene Kategorien in einem Spiel

zu vereinen, mit unterschiedlichen Ergeb-

T RAI N S nissen, von ,nicht Fisch - nicht Fleisch” bis
~genial”.

DIE BAHN KOMMT Was passiert nun wenn man ein Deckbau-

spiel mit einem Eisenbahnspiel kreuzt? Das

Ergebnis hei3t Trains und stammt vom japa-

Der Mensch packt die Welt gerne in Schub-  teilt werden. Zwei der aktuell populérsten  nischen Autor Hisashi Hayashi. Die deutsch-

laden. So ist es wenig verwunderlich dass  Kategorien sind jene der Deckbauspiele sprachige Version wird von Pegasus Spiele
auch Brettspiele gerne in Kategorien einge-  und jene der Eisenbahnspiele. verlegt.
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0 Durchgangsbahnhof | [ 3

Chichiby

o Keine Extrakosten fir
Gleisverlegung auf Flissen.
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Der Grundmechanismus wurde von Domi-
nion Ubernommen (Fir eine ausfihrliche
Beschreibung dieses Mechanismus’ sei auf
andere Rezensionen verwiesen). Selbst die
Karten entsprechen grof3teils ihren Domi-
nion-Pendants. Es gibt Zugkarten, die den
Geldkarten in Dominion entsprechen, so-
mit dazu benutzt werden kdnnen, andere
Dinge zu bezahlen und bei denen sogar
Kosten und Nutzen 1:1 jenen des Domini-
on-Basisspiels entsprechen. Es gibt diverse
Zufallskarten mit unterschiedlichen Fahig-
keiten, von denen in einem Spiel nur acht
ins Spiel kommen und somit fiir Abwechs-
lung sorgen, ebenfalls fast wie in Dominion.
Es gibt Siegpunktkarten, auch sehr dhnlich

Markus Wawra

Trains macht aus Dominion ein Eisenbahnspiel und
eigentlich klappt der Spagat ganz gut. Aber so ganz mag
der Funke zu mir nicht iiberspringen. Die strategischen
Maglichkeiten bleiben eher begrenzt und so leidet auch der
Wiederspielreiz. In Summe also ein eher durchschnittliches
Spiel, aber mit viel Potenzial falls es gelingt gute Erweite-
rungen nachzulegen.

jenen aus Dominion, allerdings mit deutlich
schlechterem Kosten-Nutzen-Verhaltnis.

Was aber vollkommen neu ist sind jene
Karten mit denen das Eisenbahnspiel ins
Spiel kommt. Dazu sei erstmal der Spielplan
erwdhnt, der in der Mitte des Tisches aus-
gebreitet werden muss. Dieser zeigt eine
Landkarte mit Ebenen, Fllssen, Bergen,
Stadten, Meeren und abgelegenen Orten.
Das Grundspiel kommt mit 2 Planen: Tokio
und Osaka. Mit Gleiskarten kdnnen nun
Gleise in diese Landschaft gelegt werden,
was aber mehr oder weniger Geld kostet,
was mit den schon erwdhnten Zugkarten
bezahlt werden muss. Jeder Spieler baut
so sein eigenes Eisenbahnnetz auf. Fiir das
AnschlieBen von Stadten und abgelege-
nen Orten bekommen die Spieler am Ende
des Spieles Siegpunkte. Allerdings miissen
Stadte erst ausgebaut werden, damit sie
Siegpunkte bringen, dazu gibt es die Bahn-
hofskarten, die das Errichten eines Bahnhofs
in einer beliebigen Stadt erlauben. Erwahnt
sollte hier noch werden dass sowohl fiir das
Spielen von Bahnhofskarten, als auch fiir
das Spielen von Gleiskarten oder das Kau-
fen von Siegpunktkarten eine vollkommen
nutzlose Miullkarte genommen werden
muss. Das hat zur Folge dass die Decks der
Spieler fortlaufend zugemdillt werden, und
zwar wortwortlich.

In Summe spielt sich Trains, trotz aller Ahn-
lichkeiten, doch recht unterschiedlich zu
Dominion. Wahrend in Dominion die Sieg-
punkte in Form von Karten gekauft werden
mussen, ist dies bei Trains nur eine recht
ineffiziente Schiene. Viel wichtiger sind hier
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die Punkte, die die Spieler am Spielplan er-
bauen. Auflerdem wird durch das gefihlt
deutlich heftigere Zumdillen des Decks mit
spielerisch unniitzen Karten das eigentliche
Deckbauen stark abgeschwacht.

Natrlich ist die Varianz der Karten und da-
mit auch der Wiederspielreiz bei Dominion,
mit seinen mittlerweile unzahligen Erwei-
terungen deutlich groBer. Hier bietet Trains
aber sehr viel Potenzial sowohl was neue
Karten als auch neue Spielplane betrifft.
Fur mich liegt der Reiz eines Deckbauspiels
in erster Linie, noch vor einem eleganten
Mechanismus, in den Deckbauméglichkei-
ten. Hier ist Trains, zumindest noch, deutlich
schwacher als Dominion. Da hilft auch der
Eisenbahnanteil nicht. Aber das ist meine
personliche Meinung und ich bin mir sicher,
dass Trains seine Fans finden wird. Seine Da-
seinsberechtigung hat es jedenfalls. Und so
wiirde ich es auf der oben erwahnten Skala
von ,nicht Fisch - nicht Fleisch” bis ,genial”
irgendwo in der Mitte einordnen. Es gibt
bessere Deckbauspiele und es gibt bessere
Eisenbahnspiele, aber die Mischung ist in-
teressant und ich werde gerne mitspielen,
wenn Trains mal auf den Tisch kommt.
Markus Wawra
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40 Zeilen fiir Meeples

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Welches Spiel kommt heute auf den Spiel-
tisch, welches Spiel werde ich in den nachsten
zwolf Monaten tiberhaupt wieder spielen?
Gerade zu Weihnachten, wo auf unserem
Gabentisch - denn ich gehe davon aus, dass
unsere Leser genauso wie ich bei ihren Freun-
den und Verwandten fiir Spiele verschrien
sind - nur neue Spiele landen. Uns selbst
schenken wir uns auch nur eines: neue Spiele!
Vielleich ist das ein wenig Ubertrieben, trotz-
dem gibt es nach Weihnachten ein Uberan-
gebot von Spielen im knappen Wohnraum,
der zur Verfligung steht. Und wenn nicht ge-
rade ein,,Fortpflanz” auszieht, muss reduziert
werden.

Und hier stellt sich die Frage, wie?

Sollen die Spiele weg, die lange nicht - oder
noch nie - gespielt wurden?

Oder jene Spiele, die einfach keinen Spal3
machen?

Oder die, die meinen Mitspielern nicht gefal-
len, mir aber schon?

Wie ist da Deine Einstellung, bist Du Dir die-
ser (iberhaupt bewusst? Uberldsst Du es dem
Zufall? Jemand anderem?

Immer mehr tolle neue Spiele machen eben
das Leben nicht einfacher! Ein wenig wollen
wir mit unseren Rezensionen hier entschei-
den helfen!

Frohe Weihnachten!

Gefallt Ihnen unser WIN? Werden Sie unser
Abonnent! Wir haben ein PayPal-Konto, so ist
die Zahlung von € 6 fiir ein Jahresabo, einfach
und sicher, siehe http://www.spielejournal.
at. Unser Spielehandbuch SPIEL FUR SPIEL
2014 ist ab der Messe SPIEL in Essen neu er-
héltlich: http://www.spielehandbuch.at 4
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WER IST DAS SCHAF?

WOOOLF!!

WO VERSTECKT SICH NUR DER GROSSE BOSE WOLF?

Wer ist der Wolf, wo sind die Schafe, gibt es
Uberhaupt ein Schaf? Verdammt nochmal,
gibt es jetzt einen Hund oder nicht? Diese
und andere Fragen stellt man sich standig
wahrend einer Partie des Deduktionsspiels
Wooolf (ja das schreibt man wirklich mit
drei,0") des Verlages Capstone (in Deutsch-
land Smiling Monster Games).

Wooolf macht Spal3, sogar unheimlich viel
SpalB, aber nur in der richtigen Runde, ach
ja, nachdenken muss man auch ein wenig,
so locker mal dahin spielen wie ein simples
Wiirfelspiel geht nicht, man muss schon
sein Hirnkastl einschalten, um die richtigen
Schlisse ziehen zu kénnen, welchen Cha-
rakter die Anderen spielen.

Was hat es denn nun damit auf sich: Jeder
der am besten 5 bis 8 Spieler (zu viert geht’s
mit Sonderregel auch) bekommt verdeckt 2
Charakterkarten. Auf der Karte sind ein Cha-
rakter und ein Zahlenwert (Schaf -1, Hund-2,
Jager-3, Schifer-4, Wolf-5) abgebildet. Trotz
2 Stlck dieser Karten ist man aber derjeni-
ge Charakter mit der hdheren Zahl. Daraus
folgt, dass es immer einen Wolf gibt, aber
dafir ist es moglich, dass so mancher Cha-
rakter gar nichtim Spiel ist, weil ein Schaf ist
man ja nur dann, wenn man auch 2 Schafe
bekommen hat. Auf den Ubersichtskarten
ist ersichtlich wie oft es jede Charakterkar-
te je nach Anzahl Spieler gibt. Zusatzlich
erhélt jeder noch 2 zuféllige Fragenkarten,
eine Verdachtigungstafel mit 2 Drehradern
mit Pfeilen darauf und Hinweismarken in
seiner Farbe.

Wer dran ist, hat eine von 3 Moglichkeiten:

1. Eine Fragenkarte vor einen anderen Spie-
ler zu legen auf der z.B. Schaf, Schéfer und
Jager abgebildet sind. Der befragte Spieler
muss jetzt wahrheitsgemdf antworten, ob
er einer dieser drei Charaktere ist, indem er
die Fragenkarte so unter seine Ubersichts-
karte schiebt, dass entweder,Yes” oder,No”
sichtbar bleibt, welches auch seine Antwort
ausdruickt. Eine andere Art von Fragekarten
fragt nicht direkt nach dem Spielercha-
rakter sondern z.B. ob eine seiner 2 Karten
ein Hund ist. Auch diese Frage muss wahr-
heitsgemal3 beantwortet werden, sagt aber
natdrlich noch nicht viel aus, da die erfragte
Karte sofern sie mit ,Yes” beantwortet wur-
de, ja die Niedrigere sein kdnnte.
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2. Eine der zwei Karten eines anderen Spie-
lers zufdllig ziehen und sie sich anschauen.
Auf einer Karte ist namlich zusatzlich ein
kleiner Kreis abgebildet indem eben genau
der entsprechende Charakter oder ein Fra-
gezeichen abgebildet ist. Sieht man z.B. ei-
nen Jager im kleinen Kreis, legt man seinen
entsprechenden Hinweismarker vor diesen
Spieler. Dadurch haben auch alle anderen
Spieler eine Information erhalten. Ist aller-
dings ein Fragezeichen im Kreis abgebildet,
legt man einen Fragezeichenmarker aus
dem allgemeinen Vorrat vor diesen Spieler.
Durch diese Info haben die Mitspieler we-
sentlich weniger erfahren als man selbst, je-
doch auch das kann eine wichtige Informa-
tion flrr die Mitspieler sein, da es nicht jeden
Charakter mit einem Fragezeichen im Kreis
gibt. Eine kleine Ausnahme stellt der Scha-
fer dar. Sollte er bei einem anderen Spieler
im Kreis etwas anderes als ein Fragezeichen
sehen, dann muss er (der alte Liigner) im-
mer einen Wolfmarker vor diesen Spieler
legen. Das kann die anderen Spieler schon
gehorig verwirren, ihn aber auch gleichzei-
tig entlarven, wenn jemand schon vorher
weil3, wer tatsachlich der Wolf ist.

3. Ab der zweiten Runden darf jeder eine
Verdachtigung aussprechen; wer das je

"

nach Spielerzahl als Erster bis max. Drit-
ter macht, spricht eine sogenannte ,Fri-
he Verdachtigung” aus, was auch mit 2
statt 1 Siegpunkt honoriert wird, aber
bei Falscheinschdtzung einem das Recht
nimmt in der nachsten Runde wieder eine
friihe Verdachtigung auszusprechen. Wer
verdachtigt stellt auf seiner Tafel entspre-
chend seiner 2 Zielvorgaben mit den Dreh-
radern die Nummern der Spieler ein, die er
verdachtigt die entsprechenden Charaktere
zu sein. Falls ein Charakter tatsachlich von
zwei Spielern verkdrpert werden sollte, ge-
nigt es einen davon einzustellen. Der Wolf
hat nur ein Ziel, er muss ein Schaf finden, da
aber die Schafe nicht immer im Spiel sind,

Gert Stockl

Fiir Freunde von Deduktionsspielen sicher eines der besten
seiner Art, gerade deswegen weil es ohne Vampire und
Werwalfe auskommt, auch wenn es immer einen bdsen
Wolf gibt.

kann das schon eine Weile dauern, bis man
sich da ganz sicher sein kann.

Wurden zwei bzw. drei friihe Verdachtigun-
gen ausgesprochen, kdnnen alle anderen
Spieler nun ebenfalls eine ,Abschlielende
Verdachtigung” aussprechen, was nattirlich
eine gewissen Spannung aufbaut, Uber-
haupt wenn man nur ansatzweise Vermu-
tungen Uber die gesuchten Zielcharaktere
hat. Gleichzeitig wird auch das Rundenende
eingeldutet. Alle decken ihre Charakterkar-
ten auf und Uberpriifen, ob ihre Verdachti-
gungen richtig oder falsch sind und neh-
men sich die entsprechenden Siegpunkte

www.spielejournal.at
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

Jede Spielbeschreibung enthélt auch eine Wertung, die hel-
fen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen Geschmack
am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des Spieles steht
fiir 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 fur 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 flieend,
daher ist keine exakte Trennung maglich. 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 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

B Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung (iber viele
Zuge

B Kreativitat:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedéchtnis

Bl Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefiihl
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. &
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oder Fehlermarken. Nach 3 Runden oder 2
Fehlermarken bei einem Spieler ist die Par-
tie zu Ende.

Fazit: Wooolf ist ein Spiel, das in praktisch al-
len meiner Spielrunden sehr gut ankommt,
sofern man denn Deduktionsspielen nicht
vollstandig abgeneigt ist. Manchmal kon-
nen sich durch Zufall aber gehdérige Wis-
sensdiskrepanzen auftun; es kann schon
recht frustrierend sein, wenn ein Mitspieler
bereits bei seinem zweiten Zug eine friihe
Verdachtigung ausspricht, insbesondere
dem Wolf gelingt das manchmal, zumal
dieser ja nur ein Schaf als Ziel hat. Aber
auch das macht dieses Spiel aus und wer
gewinnt ist fast immer sekundar, denn der
Spal steht an erster Stelle und meist ist in
groBeren Runden lautes Geldchter zu ho-
ren, wenn der Schafer mit seiner Wolfsmar-
ke wieder mal einen anderen Spieler in die
Irre gefiihrt hat, wofiir er Ubrigens sogar
zusétzliche Punkte bekommt. Besonders
empfehlenswert ist Woolf mit Freunden in
groBeren Runden, zumal es ja so viele Spie-
le, die man sogar zu acht mit akzeptablen
Zeitaufwand spielen kann, nun auch wieder
nicht gibt. Zur Spiel 2013 gab es sogar zwei
Erweiterungen: Little Red Riding Hood und
Three Little Pigs. 4

Gert Stockl
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MAUS, MAUS, ZUCKERSUSSE MAUS

MAUS UND MYSTIK

TRAUER UND ERINNERUNG

Ach die Mduse, die Mduse kommen wieder, rief Marie erschrocken, und wollte
die Mutter wecken, aber jeder Laut stockte, ja sie vermochte kein Glied zu regen,
als sie sah, wie der Mausekanig sich durch ein Loch der Mauer hervorarbeitete,
und endlich mit funkelnden Augen und Kronen im Zimmer herum, dann aber
mit einem gewaltigen Satz auf den leinen Tisch, der dicht neben Mariens Bette
stand, heraufsprang.

, Hi—hi— hi—musst mir deine Zuckererbsen — deinen Marzipan geben, klein
Ding — sonst zerbeif3 ich deinen Nussknacker — deinen Nussknacker!” — So pfiff
Mausekanig, knapperte und knirschte dabei sehr hdsslich mit den Zdhnen,

und sprang dann schnell wieder fort durch das Mauerfoch.”

Ernst Theodor Amadeus Hoffmann, ,, Nussknacker und Mdusekonig”

Das kooperative Abenteuerrollenspiel
+Maus und Mystik” entflihrt uns in das Mar-
chenreich von Kénig Andan. Seit langer Zeit
verwitwet, bringt ihn die Hexenkdnigin Va-
nestra dazu, ihr mit Leib und Seele zu verfal-
len. Kurz vor der Hochzeit hat sie den alten
Monarchen bereits so weit, dass er ihr alle
Macht im Land Ubertragt, da er auf myste-
riose Weise schwacher und kranker wird.
Sein Sohn, Prinz Collin, und einige wenige
Getreue planen eine Verschworung gegen
Vanestra, werden aber von ihren Haschern
aufgespdrt. Die Flucht gelingt ihnen in Ge-
stalt von Mausen, in die sie (und sich selbst)
der alte Hofzauberer Maginos verwandelt.

(& ]71]

Doch die Zauberin hetzt ihnen - ebenfalls
in Ungeziefer verwandelte - Jager nach.
Auflerdem sind die Mauseheldinnen und
-helden noch ganz anderen Gefahren im
Schloss und in den Kellergewdlben ausge-
setzt: Mausefallen, Gift, bosartige Katzen
und hungrige Vogel sind nur die offensicht-
lichsten dieser Ubel. Aber sie treffen auch
Verbiindete. Bei einigen von diesen werden
weitere Abenteuer wohl weisen, ob auch sie
einst Menschen waren oder aber zum mar-
chenhaften Personal des Reiches von Kénig
Andan zdhlen.

Das Spiel beginnt — folgt man, wie emp-
fohlen, dem Abenteuerbuch ,Trauer und
Erinnerung” des Grundspiels —, direkt nach
der Verwandlung der finf Charaktere
(Nummer sechs, die Mauseheldin namens
,Lily", taucht erst im zweiten Szenario auf),
einschlieBlich Prinz Collins, in mehr oder
minder mutige Mause. Das Hauptaugen-
merk in ,Maus und Mystik” liegt nun dar-
auf, die Rolle eines magischen Nagetiers
(oder mehrerer Nager) einzunehmen, um

www.spielejournal.at



deren Geschichte selbst zu erleben. Dabei
haben die Mausecharaktere auf variablem
Spielfeld diverse Aufgaben zu erfillen, wie
etwa Hinweise zu finden, Verbiindete auf-
zuspliren oder Gegenstdnde zu sammeln.
Jedes Abenteuer ist dabei ein Kapitel der
marchenhaften Erzdhlung, die bei einem
Erfolg der Mduse zum Untergang der bésen
Vanestra flihren wird.

Die Mechanismen von ,Maus und Mystik”
sind nicht neu, aber interessant kombi-
niert. Jedes Abenteuer beginnt mit einer
langeren Einleitung, die die Ausgangslage
schildert. Dann bauen alle gemeinsam das
Startspielfeld auf, wie im jeweiligen Kapitel
angegeben. Meist handelt es sich dabei um

Martina, Martin und Markus

Bezauberndes, wenn auch diisteres Rollenbrettspiel, das
durch die Thematik jiingere Spieler fiir Fantasy-Spiele
begeistern soll, aber aufgrund der Spieldauer und der
komplexen Regeln wohl doch eher fiir erfahrene Spieler in
Frage kommt.

mindestens drei quadratische Raume (die
Pappendeckelteile sind beidseitig unter-
schiedlich bedruckt, oft auf der einen Seite
mit einem Raum des Schlosses und auf der
anderen Seite mit den darunter liegenden
Stollen oder Gewdlben). Dann folgen im
Anleitungsheft Sonderregeln, gegebenen-
falls Sonderbedingungen (z. B. bestimmte
Karten oder Begegnungen) flr diese Ques-
te und nicht zuletzt Ziel und Dauer dieser
Mission (auf der Kapitelleiste wird eine Sei-
tenzahl markiert; schaffen es die Mause bis
zum Erreichen dieser Seite nicht, an ihr Ziel
zu gelangen, ist das Abenteuer nicht be-
standen) sowie oft eine Zusammenstellung
der Abenteurergruppe: manchmal muss
etwa Prinz Collin unbedingt mit von der
Partie sein, bisweilen sollen nur drei oder
vier (beliebige) Mause, dann wieder unbe-
dingt alle sechs verfugbaren Charaktere
aufbrechen.

Auf ihrem Weg durch Génge und von
menschlichen Wesen fast vollig entblof3te
Hallen (Ausnahme: die alte Kochin Bertha
spielt eine nicht unbedeutende Rolle und
auch der Konig will am Ende gerettet wer-
den) begegnen die Mause standig unan-
genehmen Widersachern. Bisweilen sind
es nur lastige Kakerlaken, oft aber Ratten-
krieger (vor ihrer Verwandlung in Nagetie-
re waren sie Vanestras Schldagertruppen),
giftige Krabbeltiere, Riesenspinnen, hung-
rige Krdhen oder die Schlosskatze Brodie.
Daher missen unsere Mause die meiste
Zeit kampfen und die Gegner ausschalten,
bevor sie in den ndchsten Raum gehen
dirfen. Auch hindern die lastigen Angreifer
betrachtlich beim Forschen nach den Mis-
sionszielen. Damit sollte man sich ndmlich
nicht zu viel Zeit lassen, wird doch immer,
wenn die Mduse einmal am Ende einer Run-
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de ohne Gegner herumstehen, ein weiteres
Késeeckerl auf das Zifferblatt der Kapitel-
leiste gelegt. Sobald dort sechs Késestticke
liegen, wird eine neue Seite aufgeschlagen,
das heif3t, der Markierungsstein riickt dem
Kapitelende ein Feld ndher. Der Kampf
selbst wird mittels Wirfeln entschieden.
Sowohl die Mause als auch die jeweiligen
Gegenspieler werfen so viele Symbolwiirfel,
wie auf ihren Charakterblattern angegeben
(Sonderregeln  bzw. Ausristungskarten
modifizieren den Wert bisweilen), addieren
die passenden Symbole fiir Angriff oder
Verteidigung. Erzielt man mehr Angriffs- als
Abwehrsymbole, verursacht man entspre-
chenden Schaden. Da es keinen Monster-
meister bei ,Maus und Mystik” gibt, wiir-
feln fur die Ratten, Spinnen, Kakerlaken et
cetera Ubrigens immer die Mitspielenden.
Ob und wie das Solospiel funktioniert (laut
Verlagsangabe ist ,Maus und Mystik” ja flr
ein bis vier,Mause” ausgelegt) entzieht sich
unserem Verstandnis.

Das Spiel ist nicht sonderlich kompliziert,
der Aufbau gehtrasch von der Hand, die Mo-
delle (Mause, Ratten, Kiichenschaben, Hun-
dertfiiBler, Spinne) sind exquisit und selbst
die auch hier recht zahlreichen Karten (fur
Charaktere und Reihung auf der Initiativ- =
Rundenablaufleiste, fiir Begegnungen, Aus-
ristung, Ereignisse, Zauberspriiche usw.)
und Marker (Fallen, Gegenstdnde, Haupt-
gegner, Verwundungen usf) verzégern
den Spielfluss nicht unnétig. Das Regelheft
ist relativ gut strukturiert, verfugt Gber ein
brauchbares, wenn auch durchaus noch
ausbaufahiges, Register. Einige Ungereimt-
heiten (und &rgerliche, aber immerhin nur
wenige Druckfehler) bleiben freilich den-
noch. Wahrend die Sonder- und Ausnah-
meregeln bei den jeweiligen Szenarien sehr
schon aufgelistet und erklart werden, féllt es
eher schwer, die zahlreichen Feinheiten bei
den Grundregeln stets im Auge zu behalten.
Um die Angelegenheit nicht ungebiihrlich
in die Lange zu ziehen, empfiehlt es sich, zu-
mindest in den ersten Partien auch einmal
funf gerade sein zu lassen und im Bedarfsfall
mit im weiteren Verlauf gewonnener Erfah-
rung ein bereits abgehandeltes Abenteuer
noch einmal zu spielen. Zum Originalspiel
(USA) sind bereits einige Erweiterungen
(teilweise mit neuen Figuren) erschienen,
fur die deutschsprachige Ausgabe kiindigt
der Heidelberger Spieleverlag fiir das erste
Quartal 2014 zusatzliche Abenteuer an.

Der Glucksfaktor ist erstaunlich hoch. Da
doch ein erhebliches Ausmal auf Kampfe
entféllt und selbst die (fast standig nach-
wachsenden) Gegner meist vom Zufall der
gerade ausliegenden Begegnungskarte
abhangig gemacht werden, ist man fir un-
seren Geschmack viel zu oft gezwungen,
die Wiirfel rollen zu lassen. Fiir ein letztlich
komplexes und kooperatives Abenteuer-

spiel hatte es gerne mehr auf Planung als
auf Wiirfelgliick ankommen duirfen.
Obwohl ,Maus und Mystik” in einer Mar-
chenwelt angesiedelt ist (die Mduse sind
auch wirklich niedlich) und Jerry Hawthor-
ne, der Autor, offenbar fest davon Uber-
zeugt ist, sein Spiel eigne sich schon fir Kin-
der ab sieben, scheint uns diese Altersemp-
fehlung etwas gewagt. Einerseits spielen
doch einige drastische Horrorelemente ins
Geschehen hinein - Vanestra verwandelt
sich in eine Kankra-artige Spinnenkreatur, in
mehreren Episoden vernehmen die bereits
in Sicherheit befindlichen Mausecharaktere,
wie in ihrem Riicken Gegner recht grausam
zu Tode kommen, zahlreiche Ratten sterben
bei einer Explosion und folgender Feuers-
brunst —, andererseits sitzen die Spielregeln
besonders wegen ihrer Detailliertheit erst
nach einigen Durchgdngen zumindest so
fest, dass man nicht mehr standig im Regel-
heft nach Gewissheit suchen muss.

Unsere Empfehlung — und trotz all dieser
Einwande empfinden wir ,Maus und Mys-
tik” groB3teils als gelungen — ware daher, erst
nach dem Volksschulalter und unbedingt
unter kundiger Leitung mit dem Spiel zu
beginnen. 4

Martina & Martin Lhotzky,
Marcus Steinwender
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BILDHAUER, MALER, ARCHITEKTEN

FLORENZA: THE CARD GAME

GESPONSERT VON FLORENTINISCHEN FAMLIEN

Offnet man Florenza Das Kartenspiel, einer
Neuerscheinung des italienischen Verlags
Placentia Games, erlebt man keine Uberra-
schung: Man findet nur Karten, um genau
zu sein 220 Standard Karten (88x58 mm)
und 110 kleinere Karten (68x44 mm). Gra-
phik und Spielidee sind grof3tenteils sehr
dhnlich der des «groRen Bruders» Florenza,
erschienen 2011: dieselben Kiinstler, diesel-
ben Gebaude, usw., aber mit diesem «klei-
nen Bruder» dauert es nur ein Spiel nur eine
Stunde. Man kann es auch relativ einfach
mit der Familie oder Gelegenheitsspielern
spielen, wenn man Zeit hat, es zu erklaren.
Am besten beginnt man mit ihnen, spielt
ein paar Runden mit, bis sie die Regeln ver-
innerlicht haben und ldsst sie dann neu an-
fangen. Man wird nicht enttduscht sein.

MATERIAL

The Karten in Standardgroe gehoéren zu
vier Kategorien:

- FLORENZA Karten (76): Das Kernstiick des
Spiels, sie zeigen die Gebdude im Florenz
der Renaissance (Hauser, Geschifte etc.)
und Kirchen, Palaste etc. Man soll mog-
lichst viele davon dekorieren. In diesem
Deck finden sich auch einige Prediger,
mehr zu deren Verwendung spater.

- MONUMENT Karten (27): Baut man sie,
liefern sie Siegpunkte fiir die Spieler.
MATERIAL Karten (86) : Man benutzt sie
ahnlich wie in Siedler von Catan um die
Rohstoffe Holz, Marmor, Eisen, Tuch, Gold
und Gewdirze zu sammeln, man bezahlt
damit Gebaude und Kinstler.

- FIORINI Karten (28): Das Geld der Epoche,
in Werten von 50, 100 und 500 Fiorini

- Dazu kommen noch eine Karte
HAUPTMANN und zwei Karten UBERSICHT

Die meisten der kleineren Karten (85) zei-
gen die diversen Kiinstler der Epoche: Ma-
ler, Bildhauer und Architekten, jeden gibt
es mehrfach, doch mit unterschiedlichen
Siegpunktwerten.

20 weitere Karten, die ZENTRALKARTEN,
werden zu Beginn offen ausgelegt und von
den Spielern fiir verschiedene Aktionen
genutzt. Danach sind sie bis zum Ende der
Runde blockiert und kénnen nicht mehr
benutzt werden. Drei dieser Karten zeigen
weniger bekannte Kinstler, die man zum
Fertigmachen einer Arbeit nutzen kann,

WiN HEFT 459 / DEZEMBER 2013

aber danach zurlickgeben muss - sie sind
billig, bringen aber keine Siegpunkte.

Und die letzte Karte, Hauptmann des Volks,
gibt diese Rolle dem Besitzer der Karte in
der néchsten Runde.

Kinstler werden gebraucht, um Palaste,
Monumente oder Kirchen in Florenz zu
schmiicken und Siegpunkte zu liefern. Aber
Kuinstler missen bezahlt werden, die bes-
ten sind nicht billig, also muss man nicht
nur Material fir die Gebdude, sondern auch
Geld erwerben. Daher ist es besonders
wichtig, in den ersten beiden Runden Ge-
schafte und Handwerker zu kaufen, da diese
teilweise Material und auch das nétige Geld
produzieren.

DAS SPIEL

Jeder Spieler bekommt eine Familienkarte
(Medici, Strozzi, Pitti, Pazzi), 300 Fiorini und
einen Rohstoff pro Sorte, Marmor, Holz, Ei-
sen, Tuch, Gold und Gewdirze. Die 20 ZEN-
TRALKarten und 10 verdeckte KUNSTLER
(wenigerim Spiel zu zweit und dritt) werden
ausgelegt, sie liegen in einer Reihe unter
den Zentralkarten. 7 MONUMENTE liegen in
der néchsten Reihe. Die FLORENZA Karten
werden nach der Markierung |, Il und Il sor-
tiert, jeder bekommt flinf Karten vom Stapel
I, der Rest wird als Zugstapel auf die Decks
Il und Il gestapelt. Der Startspieler wird be-
stimmt und bekommt die Rundenkarte.
Nun kann das Spiel beginnen. Pro Zug hat
man vier Aktionen, die man aus den folgen-
den Aktionen auswahlt.

- Klinstler engagieren: Man nimmt einfach
eine Karte aus der verfligbaren Reihe und
legt sie verdeckt vor sich aus; man kennt
also die Art des Kiinstlers (Maler, Bildhauer
oder Architekt), aber noch nicht seinen
Wert - es ist einer der mdglichen Werte

auf der Riickseite; daher kann man einen
Kiinstler nach Minimal- und Maximalwert
aussuchen.

- Ein Monument vom Tisch nehmen: Man
nimmt es auf die Hand - das tut man wenn
man ein wichtiges Monument verfiigbar
ist, aber man noch nicht die Rohstoffe oder
den Kinstler verfligbar hat.

- Ein Monument bauen: Man spielt eine
vorher genommene Karte aus der Hand
oder nimmt eine verfligbare vom Tisch und
legt sie aus. Selbstverstandlich bezahlt man
die Kosten an Geld und Rohstoffen und

nutzt einen entsprechenden Kiinstler, wie
am Monument angegeben. Der Kiinstler
muss einer der bereits ausliegende sein

- man bezahlt ihn nun und dreht ihn fiir
Siegpunkte um. Als Alternative kann man
einen der zentral ausliegenden verwenden,
falls verfiigbar - sie sind viel billiger, bringen
aber keine Siegpunkte.

- Eine Florenza Karte auslegen; man bezahlt

Pietro Cremona

Eigentlich ein Spiel fiir Experten, aber durchaus fiir Fami-
lien oder Gelegenheitsspieler geeignet, vorausgesetzt, es
spielt jemand mit, der das Spiel kennt und erkldrt.

die nétigen Kosten an Rohstoffen und
Geld.

- Eine Zentralkarte aktivieren: Man wahlt
die Karte und fiihrt die entsprechende Akti-
on aus (Rohstoff nehmen, Rohstoff zu Geld
machen, Karten vertauschen, etc.) und
dreht die Karte um; sie kann diese Runde
nicht mehr genutzt werden.

- Eine Florenza Karte vom Deck ziehen

- 50 Fiorini von der Bank nehmen

- Zum Markt gehen: Man kann dort einen
Rohstoff flir 100 Fiorini verkaufen oder um
100 Fiorini kaufen oder zwei Rohstoffe aus

www.spielejournal.at



der Hand abwerfen und eine andere nach
Wahl nehmen.

Jeder Spieler am Zug kann reihum immer
nur je eine der vier Aktionen ausfiihren.
Haben alle die vier Aktionen gespielt oder
gepasst, ruft der Hauptmann eventuelle Zu-
satzaktionen auf: Zuerst fiir alle jene Spieler,
die einen Palast (PALAGIO) besitzen, dann
alle Spieler, die ein grofles Gebdude (CA-
SAMENTO), dann alle jene mit einem Haus
(CASA) und schlief3lich jene mit einem Pre-
diger (PREDICATORE) - somit hat in Summe
jeder Spieler mindestens vier Aktionen und
hochstens acht, da niemand zwei identi-
sche Karten vor sich liegen haben kann.

Am Ende der Runde werden alle Monumen-
te bis auf die beiden wertvollsten und auch
die noch verbliebenen Kiinstler entfernt.
Dann werden zwei neue Reihen Monu-
mente und Kiinstler ausgelegt. Die Spieler
werfen alle Karten bis auf eine der Florenza
Karten auf der Hand ab.

Nun bezahlt der Hauptmann einkommen
an alle Spieler aus: Manche sind fix (200 Fi-
orini, 1 Marmor und 1 Holz), manche héan-
gen von den ausliegenden Gebduden ab
und ein Rohstoff wird vom Hauptmann be-
stimmt, er wahlt eine Art und alle nehmen
einen davon.

Das Spiel dauert fuinf solche Runden.
SIEGPUNKTE (SP)

Bei Spielende summiert man die Siegpunk-
te auf den vor ihm offen ausliegenden
Karten - Monumente, Palaste und Kinstler
- und einen eventuellen Bonus aus Spezial-
gebaude. Die Spieler mit den meisten Fiori-
ni oder Rohstoffen bekommen noch SP (4
SP fur den ersten, 2 flr den zweiten und 1
flr den an dritter Stelle). Von dieser Gesamt-
summe zieht man die Werte flir Gebdude
und Kunstler auf der Hand ab.

Gewinner ist natirlich der Spieler mit den
meisten Punkten.

RESUME

FLORENZA DAS KARTENSPIEL ist einfach
zu erkldren und leicht zu spielen, aber es
braucht ein paar spiele um eine Vorstel-
lung davon zu haben, wie man es macht
und was die besten Kombinationen sind,
auf die man abzielen sollte, wenn man sei-
ne Handkarten kennt. Das Spiel hat keine
speziellen oder innovativen Mechanismen,
aber das Ergebnis ist gelungen und inter-
aktiv. Das ,Gllicksengelchen” ist ein heikles
Thema, wie in allen Kartenspielen, vor allem
in Bezug auf die Anfangszuteilung der Kar-
ten: Bekommt man kein Gebdude (PALAST,
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GROSSES HAUS, ODER HAUS), beginnt
man mit einem Defizit, denn diese Gebaude
liefern Vorteile hinsichtlich Rohstoffen und
Flexibilitdt, da sie Zusatzaktionen liefern.
Man kann das Defizit mit guter Strategie
aufholen, sollte man zu Beginn aber weder
Gebaude noch Geschifte bekommen, hat
man sehr geringe Siegeschancen (keine Ex-
trazlige, keine Zusatzrohstoffe oder Geld).

Gebaude und Geschéfte gibt es nur in den
Decks | und Il und daher muss man ver-
suchen, in Runde 1 oder 2 welche zu be-
kommen; Am Anfang ist es sehr wichtig
zu bauen, wenn moglich, da Gebaude die
Zusatzaktionen, Rohstoffe und Geld fur die
folgenden 3-4 Runden liefern.

Ungefahr 50% der Florenza Karten in Deck
| brauchen HOLZ zur Aktivieren, also sollte
man versuchen, die beiden ZENTRALKar-
ten, die diesen Rohstoff liefern, zu nutzen,
sogar bevor man die Gebaude aktiviert;
baut man einen Palast oder ein anderes der
Gebaude als seine vierte Aktion, kann in der
vierten Runde kann man deren Effekt, die
Zusatzaktion, sofort nutzen. Daher ist eine
der besten Karten fiir die erste Runde der
Boscaiolo (Holzfaller), den er bringt ein gra-
tis-Holz pro Runde. Eine andere nitzliche
Karte ist der Steinmetz der einen Marmor
pro Runde liefert.

Marmor wird in sieben der Deck | Karten be-
notigt, aber steigt auf 12 Karten in Deck I, so
dass man ihn von Anfang an sammeln muss
um eine gute Reserve zu haben. Esist besser,
den Bau,einfacher” Gebdude zu vermeiden
und sich auf die wertvolleren zu konzentrie-
ren, obwohl man diese erst spater im Spiel
bauen kann. Natuirlich kdnnte es auch eine
mogliche Strategie sein, die ,schwierigen”
zu ignorieren und sich auf viele einfache zu
konzentrieren. Diese Entscheidung hangt
oft von den ersten Handkarten und der Zu-
greihenfolge der ersten Runde ab.

Damit man eine bessere Vorstellung der
verfigbaren  Moglichkeiten  bekommt,
schauen wir uns einmal ein paar Zahlen an.
Insgesamt verbrauchen die 27 Monumente
125 Rohstoffe, aber nicht in gleichmafiger
Verteilung:

-45 Marmor (36 %)

- 23 Holz (18,4 %)

- 17 Eisen (13,6 %)

- 14 Gold (11,2 %)

- 14 Gewdrze (11,2 %)

- 12Tuch (9,6 %)

Aber wenn wir nur die sieben lukrativsten
Gebaude anschauen (12-19 SP), schaut die
Verteilung der 53 Rohstoffe anders aus:

- 22 Marmor (41,5 %)

- 10 Holz (18,8 %)

-6 Eisen (11,3 %)

-6 Gold (11,3 %)

-6 Gewdirze (11,3 %)
-3Tuch (5,6 %)

Damit ist klar, dass man nur mit einem or-
dentlichen Vorrat an Holz und Marmor die
eintraglichsten Gebdude in den letzten
Runden bauen kann.

Bevor ich zum Ende kommen, mdchte ich
ein paar Tipps teilen: Behaltet die besten
Monumente (16-19 SP) von Anfang an im
Auge und nehmt so schnell wie mdéglich ei-
nes; dann versucht ein mittleres Monument
(8-12 VP) und einige hochwertige Kuinstler
zu bekommen, die man fiir eines dieser Mo-
numente nutzen kann. Kénnt lhr in Runde
1 und 2 zwischen verschiedenen Gebduden
auf der Hand wahlen, nehmt die, die eure
Strategie unterstltzen oder das meiste Geld
bringen, das man dann zum Kauf von Roh-
stoffen am Markt nutzen kann.

Sobald man seine Strategie festgelegt hat,
sollte man sie ohne Abweichungen verfol-
gen, denn Rohstoffe sind knapp; eventuell
baut man firr zusatzliche Siegpunkte, aber
nur wenn man Uberschissige Rohstoffe hat
und nicht fur Monumente braucht. M

Pietro Cremona
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MIT DER TRANSSIB DURCH RUSSLAND

RUSSIAN RAILROADS

ALLE WEGE KOMMEN AUS MOSKAU

Die Spieler schliipfen in die Rolle eines
Eisenbahnlinienbesitzers. Als solcher ver-
suchen sie das eigene Gleissystem so aus-
zubauen, dass es ihnen am meisten bringt
und somit am lukrativsten ist. Die Geschich-
te zeigt, dass mit der Eisenbahn auch die
Industrialisierung zunimmt und diese fiihrt
wiederum zu Wohlstand. In diesem Sinne
unterstiitzen den Eisenbahnlinienbesitzer
Ingenieure, Industrielle sowie Hilfsarbeiter.
Das Streckennetz, das wahrend des Spiels
die meisten Siegpunkte erwirtschaftet, ist
am erfolgreichsten. Das Ziel ist es also mog-
lichst viele Siegpunkte zu bekommen. Doch
bevor man die Arbeit an seinem Strecken-
netz aufnehmen kann, miissen noch einige
Dinge hergerichtet und geklart werden.
Der Spielplan kommt in die Mitte, so dass
alle Mitspieler ihn gut sehen kénnen und
jeder Spieler erhdlt in seiner Farbe ein Spie-
lertableau, finf der sieben Hilfsarbeiter
sowie zwei Anzeigefiguren, die beide am
Spielplan platziert werden, der eine auf
der Siegpunkteleiste und der andere auf
der Ubersicht fiir die Spielerreihenfolge.
Dies lasst schon vermuten, dass sich die
Reihenfolge wéhrend des Spiels dndern
kann. Neben diesen sind noch weitere Vor-
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kehrungen zu treffen, bevor man sich in das
Geschéft mit der Eisenbahn stlirzen kann,
doch diese kann man gut in der Regel nach-
lesen.

Kurz erklart werden sollte der Spielplan so-
wie die Spielertableaus. Beginnen wir mit
dem Spielplan, dieser ist in vier unterschied-
liche Bereiche geteilt. In den Bereichen kon-
nen die Spieler unterschiedliche Aktionen
nutzen, um ihr Streckennetz zu verbessern.
Es gibt einen Bereich fiir Gleisbau, der, ja,
einem hilft seine Gleise weiter zu verlegen,
ebenso gibt es einen Bereich fiir Lokomoti-
ven oder Industrien. Lokomotiven legen fest,
wie weit auf einer der drei Strecken gefahren
werden kann und Industrien bringen einem
Spieler verschiedene zusatzliche Vorteile. Zu
diesen Bereichen gehort auch der sonstige
Bereich, der Aktionen umfasst, die man bei
keinem der anderen Bereiche unterbringen
konnte, die aber trotzdem sehr niitzlich und
hilfreich sind. Der dritte Bereich ist wichtig
fur die Spielerreihenfolge, damit man diese
verandern kann, muss man hier eine Akti-
on setzen. Ebenso gibt es einen Bereich fir
Ingenieure auf dem Plan. Ingenieure sind
vorteilhafte Helfer, die einem bestimmte
Spielztige exklusiv ermdglichen.

-

= F 3

Das Spielertableau liegt so vor einem Spie-
ler, dass die Transsib-Strecke von Moskau
nach Wladiwostok am oberen Ende ist.
Sonst zeigt es noch zwei weitere Strecken,
die man bauen kann. Eine davon ist die Stre-
cke von Moskau nach St. Petersburg sowie
eine von Moskau nach Kiew. Die wichtigste
Strecke dieser drei ist die Transsib, denn die-

Isabella Schranz

Man sollte manchmal die Reihenfolge manipulieren um
dadurch bestimmte Aktionen zuerst ausfiihren zu konnen,
denn wer zuerst kommt, der mahlt zuerst.

se bringt nach den schwarzen Gleisen, die
anders farbigen Gleise ins Spiel, die immer
mehr Siegpunkte einbringen. Aus diesem
Grund darf man bei dieser Strecke und
aufgrund ihrer Lange im Gegensatz zu den
anderen beiden Strecken auch zwei Loko-
motiven liegen haben.

Auf dem Tableau ist auch eine Industrieleis-
te zu sehen. Der Marker fiir diese Leiste be-
findet sich zu Beginn auf null und mit jeder
Stufe, die man auf der Industrieleiter nach
oben steigt, erhdlt man Siegpunkte in der
Wertung. Jedoch gibt es einen Punkt, ab
dem Industrien bendtigt werden, damit
man seinen Marker weiter nach vorne zie-
hen kann. Die Industrien haben Effekte, die
beim Ausbau des eigenen Streckennetzes
hilfreich sind.

Die Gleise haben unterschiedliche Farben
und bringen unterschiedliche Punkte. So er-
halt man fir schwarze Gleise keine Punkte,
wahrend die grauen Gleise einen Punkt wert

www.spielejournal.at



sind usw. Damit die Gleise den Eisenbahnli-
nienbesitzer auch tatsdchlich Siegpunkte
bringen, miissen zwei Bedingungen erfiillt
sein. Die Gleise mit niedrigeren Werten
mussen auf der jeweiligen Strecke weiter
bewegt werden, damit anschlieBend héher-
wertige Gleise gebaut werden dirfen, da
auf dem gleichen Feld nicht zwei Gleise ste-
hen dirfen, weshalb Gleise mit niedrigerem
Wert auch nicht tiberholt werden kénnen.
Grau darf schwarz also nicht tberholen,
man muss dementsprechend, um grau be-
wegen zu kdnnen, immer zuerst Platz schaf-
fen und schwarz weiter bewegen.

Die zweite Bedingung ist, dass die Gleise
nur bis zu dem Punkt gewertet werden,
bis zu dem die Lok fahrt. Eine Lok kann ab-
hangig von ihrer Stéarke bis zu neun Felder
weit fahren. Hat man also auf einer Strecke
eine 3er-Lok eingesetzt und das graue Gleis
steht schon auf dem vierten Feld der jewei-
ligen Strecke, so wird trotzdem nur bis zum
Feld drei gewertet.

Doch jetzt noch einmal zuriick zum Spielab-
lauf. Das gesamte Spiel wird in acht Runden
gespielt, was sich sehr kurz anhért, doch in
Wirklichkeit aufgrund der zahlreichen Mog-
lichkeiten sehr lang werden kann. Damit
man den Uberblick nicht verliert, in welcher
Runde man sich gerade befindet, kann man
im Ingenieursbereich die jeweilige Run-
de ablesen. In diesem Bereich kénnen pro
Runde immer zwei Ingenieure aktiv von
allen genutzt und ein weiterer von einem
der Spieler angeworben werden. Am Ende
jeder Runde werden die Ingenieure eine Po-
sition nach vorne geschoben, wodurch ein
Feld frei wird, das Auskunft dartiber gibt,
wie viele Runden noch zu spielen sind.

Eine sehr nitzliche Funktion, denn auf die-
se Weise hat man immer im Blick, wie lange
das Spiel noch dauern wird. Dies hilft gera-
de Spielern, die gerne ein, zwei Runden vo-
rausplanen. Aber auch Spielern, die nicht so
weit vorausplanen, ist dies eine Hilfe, denn
so haben sie immer im Kopf, dass sie ihre
Runde optimal nutzen missen, um einen
Vorteil daraus ziehen zu kdnnen. Dieser
Mechanismus ist flir mich ein gro3er Plus-
punkt.

Eine jede Runde wird in Spielerreihenfolge
gespielt, wobei die Spielerreihenfolge in
der ersten Runde zufillig ausgewahlt wird
und ab dann aktiv von den Spielern veran-
dert werden kann. Ist man der aktive Spie-
ler kann man seine Arbeiter einsetzen um
Aktionen auszufiihren. Manche Aktionen
kosten nur einen Arbeiter, wahrend andere
zwei kosten und manche sogar drei Arbei-
ter. Da man zu Beginn nur fUnf Arbeiter zur
Verfligung hat, sollte man bei der Auswahl
der Aktionen immer gezielt vorgehen.

Es gibt einiges, das man beim Setzen der
Aktionen beachten muss. Man darf nur eine
Aktion wéhlen, die nicht schon von einem
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anderen Spieler mit seinen Arbeiter ge-
nutzt wurde. Das heif3t, man kann womdg-
lich nicht jede Runde alle wichtigen Ziige
selbst nutzen. Ebenso darf man nur solche
Aktionen nutzen, die man auch vollstandig
ausfuihren kann. Man darf also keine Aktion
wahlen und sie dann verfallen lassen, jede
muss aktiv genutzt werden.

Dies ist sehr gut, denn so zwingt man man-
che Spieler, die manchmal zu (berhastet
einen Zug machen, langer Uber ihre Zlige
nachzudenken und diese entsprechend
zu setzen. Im Besonderen verhindert man
auf diese Weise auch eine allzu destruktive
Spielweise, bei der man einfach den ande-
ren etwas wegnimmt, nur damit er es nicht
bekommt.

Die Aktion wird, sobald man sich fir sie ent-
schieden und seine Arbeiter darauf platziert
hat, sofort ausgefiihrt. Danach ist der nachs-
te Spieler an der Reihe, man macht also im-
mer nur einen Zug, wenn man an der Reihe
ist. Es lassen sich aber auch Dominoeffekte
auslosen. Diese begreift man aber erst wah-
rend des Spielens und sie helfen einem sehr,
wenn man sie gezielt nutzen kann.

Es wird solange gesetzt bis alle Spieler ihre
Arbeiter eingesetzt und anschlielend ge-
passt haben. Dies ist notwendig, weil die
Maoglichkeit besteht, dass man eine Miinze
statt einem Arbeiter setzt. Das Geld ent-
spricht dann einem Arbeiter und man kann
auf diese Weise noch eine Aktion machen.
Es ist nur fraglich, wie niitzlich diese weitere
Aktion ist. Man sollte ndmlich sparsam mit
dieser Methode umgehen, denn am Beginn
des Spiels hat man nur eine Miinze zur Ver-
fiigung und es gibt nur eine Aktion mit der
man reguldr Mlinzen bekommt.

Sobald man gepasst hat, dreht man seine
Reihenfolgekarte um und erhdlt entspre-
chende Siegpunkte. Wobei der Startspieler
der Runde nie Siegpunkte erhilt, schlieBlich
ist er als Erster in der Runde dran. Sobald
alle gepasst haben, kommt es zu einer Wer-
tung. Gewertet werden alle Gleise, die man
gebaut hat und die mit einer Lok erreichbar
sind, sowie die Punkte auf der Industrieleiste.
Ein kleiner Hinweis: Auf der Strecke Moskau-
Kiew erhdlt man auch fiir die schwarzen
Gleise Punkte bis zum Feld vier, wenn man
die Bedingungen erfiillt. Dabei werden die
Werte, der einzelnen Felder, die man mit
den Gleisen erreicht, addiert und nicht nur
die Punkte, die direkt unter dem erreichten
Feld stehen. Diese Punkte erhdlt man in je-
der Wertung und eine Wertung findet nach
einer jeden Runde statt. Also kommt es ins-
gesamt zu acht Wertungen.

Das Spiel hat viele Facetten und Méglichkei-
ten, die man beachten muss um das Spiel
zu gewinnen. Ein zentraler Punkt, der dabei
sehr wichtig ist, man darf sich nicht zu sehr
auf eine Sache konzentrieren, sondern muss
versuchen auf allen Wegen Punkte zu be-

kommen. In zwei Partien habe ich mich auf
das Vorantreiben der Industrie konzentriert,
das zwar sehr viele Punkte bringt, doch nur
dann gut ist, wenn man es mit anderen Ele-
menten kombiniert, da dieser Weg alleine
nicht ausreicht.
In der ersten Partie hatte ich den Strecken-
bau einigermafen im Griff, wahrend ich ihn
beim zweiten Mal fast ganz vergessen habe
und mich nur auf die Industrie fokussiert
hatte. Bei der ersten Partie habe ich aber
keine Ingenieure gehabt, was mich trotz
meiner Flhrung Uber Runden schlieflich
den Sieg gekostet hat.
Bei der zweiten Partie war ich ebenso lan-
ge Zeit weit vorne, doch bin ich dann noch
knapp auf den dritten Platz gerutscht, weil
mein Streckennetz nicht gut ausgebaut
war. Der Sieger dieser Partie hat sich voll auf
die bei den Strecken zu holenden Bonus-
punkte konzentriert und hat die Industrie
nur nebenbei laufen lassen.
Es zeigt sich also, dass man bei diesem Spiel
vieles beachten muss, auf das man erst im
Laufe des Spielens kommt. Trotzdem macht
es sehr viel Spaf’ und gerade deshalb spielt
man es gerne wieder, da sich noch dazu
jede Partie aufgrund der vielen Méglichkei-
ten vollig anders entwickelt. 4

Isabella Schranz
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7 DAYS OF WESTERPLATTE

KAMPF UM DAS MUNITIONSDEPOT

Der Angriff des deutschen
Schlachtschiffs ~ Schleswig-Hol-
stein auf das polnische Muniti-
onsdepot am 1. September 1939
gilt als Beginn des 2. Weltkriegs.
7 Days of Westerplatte ist eine
kooperative Konfliktsimulation
dieser Ereignisse; die Spieler sol-
len als polnische Kommandeure
sieben Tage den Angriff deut-
scher Truppen Uberstehen und
das Munitionsdepot verteidigen.

Ein Tag besteht aus Aktion/Be-
wegung der polnischen Kréfte
und dann Angriff der deutschen
Truppen. Dies passiert fiir jeden
Spieler reihum solange, bis acht
Karten auf dem Ablagefeld lie-
gen, womit der Tag endet.

Fiir Aktion/Bewegung darf man
seinen Offizier in beliebiger
Reihenfolge zweimal auf ein an-
grenzendes Feld bewegen und
eine Aktion ausfiihren, und zwar

AGRICOLA

NOCH MEHR STALLE
FUR DAS LIEBE VIEH

Man ziichtet Schafe, Schweine,
Rinder und Pferde und bringt
sie in Stdllen, Weideflachen
und Hoferweiterungen unter
und baut Stélle zu Stallungen
und Wohnhitten zu Fachwerk-
hausern aus. Spielphasen sind
Aufflllen mit Waren, Arbeitszeit
mit einer Aktion pro Arbeiter
und Runde - jede Aktion kann
pro Runde nur einmal genutzt
werden - sowie Heimkehrphase

B8

und Vermehrungsphase der Tie-
re. In der Aktionsphase ist man
abwechselnd dran und sucht
fur jeden seiner drei Arbeiter
eine Aktion aus, die man nut-
zen muss: Startspieler + 1 Holz,
3 Holz, 1 Stein, 2 Steine, Zaune,
Mauern, Baustoffe, Erweiterung
fir den Hof, Stallbau, Futter-
trog bauen, Dorfteich fiir Schilf,
Schweine- oder Schafzucht,
Stall auf Stallung ausbauen,
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als Angriff aus vorgeschobenem
Abwehrfeld oder aus einem Akti-
onsplattchen.

Die deutschen Truppen als Ge-
schitzbatterien und Maschinen-
gewehr-Abteilungen  zerstoren
automatisch Mauerziegel auf
der Angriffsleiste. Danach wird
eine Angriffskarte gezogen, die
entweder auf die Angriffsleiste
gelegt oder ausgefiihrt wird.
Eine ausgefiihrte Karte kommt
auf das dem Tag zugeordnete
Ablagefeld. Am Ende von Tag
Drei gibt es Nachschub fiir die
Spieler. Ist die Mauer auf zwei Ak-
tionsplattchen zerstort, verlieren
die Spieler, Gberleben sie aber
bis zum Ende des siebten Tags,
gewinnen sie.

In der einfachsten der drei Stu-
fen spielt man zum Einstieg
nur mit positiven Ereignissen,
daher auch die Altersangabe.
In der hochsten Schwierigkeits-
stufe wird es wirklich schwierig,
ist aber mit etwas Gliick beim
Kartenziehen machbar und in
jedem Fall historisch interessant
und ein hdchst attraktiver Ein-
stieg ins Genre Konfliktsimulati-
on.

Sondergebaude bauen, Rinder-
und Schweinezucht oder Pfer-
de- und Schafzucht. In der Ver-
mehrungsphase bekommt man
fur je zwei eigene Tiere einer Art
eines dazu, maximal 1 Schaf,
1 Schwein, 1 Rind und 1 Pferd;
Tiere die man nicht unterbrin-
gen kann, gehen zurtick in den
Vorrat. Man darf Tiere umset-
zen. Nach acht Runden gewinnt
man mit den meisten Punkten
aus Tieren, Sonderpunkten, Ho-
ferweiterungen und Gebauden.
Die 2. Erweiterung bringt wie-
der 27 neue Gebdude, eine Ho-
ferweiterung und einen Stall.
Man spielt mit fiinf Hoferweite-
rungen und Stéllen sowie vier
Gebéaude der Erweiterung und
vier aus dem Grundspiel. Die
Regeln enthalten eine Beschrei-
bung fiir Funktion und Verwen-
dung jedes Gebdudes.

Es bleibt bei der Einschatzung,
die schon fiir die erste Erweite-
rung galt - ,Die Bauern und das
liebe Vieh” samt Erweiterungen
liefern einen fantastischen Ein-
stieg in die Welt von Agricola,
raffiniert und taktisch und ei-
gentlich unverzichtbar! ¥
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AL RASHID

EINFLUSS UND GUNST AM HOF DES KALIFEN

Als Familienoberhaupt zur Zeit
Harun Al Rashids sucht man Ein-
fluss durch Staatsamter, Gilden-
zugehorigkeit und Familiener-
weiterung, finanziert durch Han-
del mit Ressourcen ohne Geld.

Der Spielplan zeigt sieben Be-
reiche einer damaligen Weltkar-
te und einen Stadtbereich mit
Gildenpaldsten und Kalifenhof.
Man beginnt mit je einem Wei-
sen, Handler und Pascha und

setzt sie in Gebiete flir Ressour-
cen, Amter, Dienstleistungen
oder Gefilligkeiten. In finf
Runden setzt man in der Plat-
zierungsphase eigene Famili-
enmitglieder = Spielfiguren fir
Mehrheiten in Zonen.

Die fiir Mehrheiten in den Be-
reichen verfligbaren Rohstoffe
nutzt man als Zahlungsmittel
laut Vorgabe und kassiert Boni
aus Amtern und Dienstleistun-

ARCHIPELAGO

SOLO EXPANSION

Als Beauftragter europaischer
Nationen kolonisiert und bewirt-
schaftet man Gebiete der Neuen
Welt, unter Berticksichtigung
der Einwohner-Bedurfnisse, um
Rebellion zu vermeiden, und fir
Gewinne fur die Kolonialmacht.
Jeder Spieler hat ein Spielziel in-
nerhalb der vorher vereinbarten
Spieldauer.

Die Runden bestehen aus: Deak-
tivierung, Spielerreihenfolge fir
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Geldgebot, Bevolkerungseffekte,
Gleichgewicht im Archipel laut
Nachfrage in Kolonie und Hei-
mat, Aktionsphase mit Aktion
laut Aktionsrad, Entwicklungs-
karte oder Nutzen von Markt
oder Hafen sowie Kauf von Ent-
wicklungskarten.

Die Solo-Erweiterung enthalt 27
Szenarien unter Verwendung des
Grundspiels mit geringfiigigen
Regeldnderungen: Man zieht
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gen; diese Boni kdnnen einma-
lig oder dauerhaft sein oder aber
auch bei Spielende zum Tragen
kommen.

In der Auflésungsphase wahlt
man Bereiche zur Wertung von
Mehrheiten, und kann dabei
auch Bereiche wahlen, in de-
nen man selbst nicht vertreten
ist. Damit kann man anderen
Spielern gehdrig in die Planung
pfuschen, da geplante und
nicht genutzte Aktionen einen
Schande Marker bringen. Dazu
kommen noch Hindernisse wie
Piraten und Banditen, gegen die
man Soldner einsetzen kann.

Al Rashid ist ein sehr gut funk-
tionierendes  facettenreiches
Worker Placement Spiel, bei
dem man es mit rlicksichtsvoller
Spielweise nicht weit bringen
wird, man muss jede Schwache
des Gegners ausnutzen. Dem
auBerst befriedigenden Spieler-
lebnis steht allerdings die Grafik
im Weg, die man nur als,wie ma-
che ich es den Spielern beson-
ders schwer” beschreiben kann,
arabische Schrift fiir englische
Worte und die Lupe hat man
vergessen dazu zu packen. ¥

eine Szenario-Karte oder sucht
sich eine aus. Runde 0 entfdllt,
die Startaufstellung ist der Sze-
nariokarte zu entnehmen. Man
nutzt die Vier-Spieler-Seite des
Aktionsrad, Uberspringt Phase 2
und wahrend einer Entdeckung
muss die neue Region nicht an
zwei schon gelegte Regionen
angrenzen, solange sie an die
Szenario-Startregion grenzt.

In Phase 6 muss man eine Karte
kaufen und zwei drehen, kann
man keine Karte kaufen, hat man
verloren. Ist die Endbedingung
in Phase 6 gegeben, spielt man
Phase 6 regelgerecht zu Ende.
Man hat nur maximal 5 Aktions-
scheiben, muss das 3-Blrger-
Limit einhalten, ansonsten gel-
ten alle Einheiten als einer Farbe
zugehorig, man kann also bei
Bedarf andere Farben mitver-
wenden.

Man erzielt eine Platzierung je
nach Anzahl benétigter Runden
und hat eine Schatzkiste voll Sze-
narien, eigentlich Puzzles, die Un-
terhaltung und Herausforderung
Uber Stunden liefern, denn kaum
hat man ein Szenario beendet,
will man es besser machen! ¥
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ARTIFACT

AUSGRABUNGEN FUR MUSEEN

Als Archdologen suchen die
Spieler Artefakte fiir Ausstellun-
gen in Museen.

Im Grundspiel besteht eine
Runde besteht aus Einkommen,
Aktionen oder passen sowie
Rundenende mit Auffiillen der
Aktionsmarker. Als Einkommen
kassiert man das niedrigste
sichtbare  Grundeinkommen
auf der Einkommensleiste und
Boni fiir durchgefiihrte Ausstel-

lungen. Um eine der Aktionen
- Forschung, Arbeiter anheuern,
Artefakte verschicken oder ver-
kaufen oder kaufen sowie Aus-
stellung - durchzufiihren setzt
man einen Aktionsstein  vom
eigenen Tableau auf die Aktions-
leiste auf die hochste freie Zahl,
bezahlt die Aktion und fihrt sie
aus. Wer passt, nimmt entweder
einen Aktionsstein vom Plan auf
sein Tableau zuriick oder tauscht

BIBERBAU & CO

HAUSBAU MIT KARTEN

Hase, Frosch, Biber und Hamster
wollen verschieden hohe Hau-
ser bauen, wobei kein Haus zwei
gleiche Stockwerke haben darf.
Jeder Spieler hat einen Hams-
ter und drei Bauauftrage einer
Farbe, die 50 Stockwerkskarten
- je zehn fur finf verschiedene
Stockwerke - werden gemischt
und verdeckt gestapelt.

Man deckt die oberste Stock-

zieht so lange Karten nach bis
man einen seiner ausliegenden
Auftrage erflllen kann - der
Frosch will zwei Stockwerke
verbauen, der Hase drei und der
Biber gar vier Stockwerke. Hat
man einen Auftrag erfiillt, kann
man aufhdren oder weiter-
bauen. Hort man auf, legt man
Auftrag und dafiir ausliegende
Karten als Punkte beiseite. Spielt
man weiter, zieht man so lange

werkkarte auf, legt sie aus und
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einen Aktionsstein vom Tableau
mit einem vom Plan oder tut gar
nichts. Wer sechs Aktionsstei-
ne auf dem Tableau hat, kann
nur tauschen oder nichts tun.
Hat der letzte Spieler gepasst,
endet die Runde. Bei Spielende
wertet man Prestigepunkte aus
Ausstellungen und Geld und ge-
winnt mit den meisten Punkten.
Erweiterung | bringt Forschung
& spezielle Artefakte, Erweite-
rung Il Stadte & Archdologen,
beide kénnen einzeln oder ge-
meinsam ins Grundspiel integ-
riert werden.

Geld ist der entscheidende Fak-
tor in der Balance der Aktionen,
manchmal muss man einen
Aktionsstein als Joker teuer be-
zahlen, um im Spiel zu bleiben,
friihe Ausstellungen sind teuer,
generieren aber Zusatzeinkom-
men - spatere Aktionen sind
billiger. Geschickte Planung
und gefinkelte Entscheidungen
fur erfahrene Spieler, schon im
Grundspiel, umso mehrim Kom-
plettspiel mit beiden Erweite-
rungen, von denen die zweite
das Spiel dramatisch Richtung
noch komplexer verandert! M

Karten bis man entweder einen
zweiten Auftrag erfillt hat oder
ein Stockwerk vom Stapel zieht,
das man schon ausliegen hat.
Wenn das der Fall ist, muss man
je eine der bisher gezogenen
Karten an die Mitspieler ver-
teilen; gibt es mehr Karten als
Mitspieler, werden die lberzdh-
ligen Karten aus dem Spiel ge-
nommen. Wer den Biberauftrag
erfillt, hat, weil er so schwierig
ist, einen weiteren kompletten
Zug. Einmal im Spiel darf man
ein Haus fir seinen Hamster
bauen, aus beliebig vielen, aber
natlirlich verschiedenen Stock-
werken.

Wer alle Bauauftrage erfiillt
und ein Haus beliebiger Hohe
fur seinen Hamster gebaut hat
oder die letzte Karte vom Stapel
zieht, beendet das Spiel. Alle
zdhlen ihre gesammelten Kar-
ten und man gewinnt mit den
meisten gesammelten Karten,
der Hamster zahlt nicht mit.
Biberbau & Co bietet eine sehr
nette Variante des ,aufhoren
und sichern oder weiterspielen
mit Risiko” Prinzips, nicht neu,
aber gut. 4
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BOP IT! TETRIS

FORMEN SCHNELL PLATZIEREN

Noch ein neues Mitglied der
Bop It! Familie, wieder mit Licht,
aber diesmal sind auch Formen
im Spiel. Ein Display zeigt ein
Muster aus blauen Quadraten,
Tetrimino genannt, das in der
Matrix platziert werden muss.

Daflir hat man drei verschiede-
ne Aktionen - den Tetrimino
drehen, schieben oder in die
Matrix driicken. Level 1 heil3t
Flash, man muss nur schieben

und drticken, in Level 2, Tetris
Blast, muss man zuerst mit ei-
nem roten Mino (ein einzelnes
Quadrat)ein blaues wegspren-
gen, um Platz fur das Tetrimino
zu schaffen. In Level 3 Doppel-
Flash muss man zuerst den gri-
nen Mino platzieren, dann die
blauen und in Level 4 werden
alle Ratsel aus Level 1 bis 3 ge-
mischt.

Man kann alleine spielen oder

BYZANTIO / NEKKEN

MEHRHEITEN IN REICHEN

1025 - vier Dynastien streiten um
die Nachfolge fiir Kaiser Basileios
Il. Zu Spielbeginn notiert man
auf seinem Blatt sieben Stadte
in verschiedenen Provinzen, die
man kontrollieren mdchte.

In 30 Runden hat man je eine der
limitierten Aktionen und streicht
sie ab - 10x Feldzug mit Thronan-
warter Bewegen oder Einsetzen
einer Garnison mit Entfernen
einer gegnerischen Garnison;

o R R () |
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6x Musterung fiir Einsetzen ei-
ner Garnison, 4x Verhandlung
mit Garnisonstausch, 4x Vorstol3
mit Thronanwarter Bewegen,
3x Bestechen mit Ersetzen einer
gegnerischen Garnison und 3x
Vertreiben mit Entfernen einer
solchen. In vier der Runden wer-
den stattdessen Ereignisse und
Naturkatastrophen abgewickelt,
die Provinz flr diese Ereignisse
wird ausgewdirfelt:

www.spielejournal.at

gegeneinander antreten und
das Gerdt weitergeben; jede
geloste Aufgabe bringt einen
Punkt, fiir jede nicht geloste ver-
liert man im Marathon eines sei-
ner vier Leben oder scheidet bei
Weitergeben gleich aus. Nach
jeweils 32 gel6sten Ratseln folgt
eine Bonusrunde, und danach
der ndchste Level.

Eine Bonusrunde besteht aus
sogenannten  Tetrimino-Bom-
ben, driickt man das Tetrimino
gegen die Matrix bekommt
man fir jedes blaue Mino, das
mit einem roten weggebombt
wird, Punkte - man kann solch
eine Bonusrunde nicht verlie-
ren. In beiden Varianten werden
Challenge-Runden freigeschal-
tet, in denen man direkt zu ei-
nem von 100 Puzzles springen
kann, allerdings hat man in den
Challenge-Runden nur ein Le-
ben zur Verfigung.

Bop it! bietet nun schon in der
x-ten Version schnelles und he-
rausforderndes Spielvergniigen,
in dieser Ausgabe ein tolles Trai-
ning fiir rdumliches Denken und
Umsetzen der Bilder in Aktionen
mit dem Licht. 4

In den Runden 6 Erdbeben, in
Runde 12 Hungersnot, in Runde
18 Nachfolge des Patriarchen
und in Runde 24 Pest; man
streicht dafiir eine Aktion nach
Wahl. All diese Aktionen nutzt
man um Mehrheiten in den
Stadten zu erlangen, dazu den
meisten Einfluss und die meisten
Anhanger. Man darf nie mehr als
zwei Garnisonsfiguren in einer
Stadt haben. Gewertet werden
nur notierte, kontrollierte Stadte
und korrekt ermittelte gegneri-
sche Zielstadte sowie Spionage-
punkte.

Mit einigen Modifikationen kann
man mit Regeln und Material
auch Nekken spielen, den Kampf
um die Herrschaft Giber eine neu
entstehende Gesellschaft nach
einem Vulkanausbruch.

Kluge Planung, gezielte Stadte-
auswahl mit mdoglichst wenig
Konkurrenz und auch noch rich-
tiges Ermitteln der gegnerischen
Stadte-Reihenfolge, und schon
hat man gewonnen! Nicht so
einfach wie es klingt, und alles
hangt an der Stadteauswahl, die
Katastrophen pfuschen unnétig
dazwischen! M
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Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Hasbro 2013
www.hasbro.at

Reaktion, rdumliches Denken
Zielgruppe: Fir Familien
Version: de

Regeln:de en

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Gutes Training fiir raumli-
ches Denken und schnelle
Reaktionen * Funktioniert
sowohl in der Solo-Variante
als auch mit Weitergeben
sehr gut!

Vergleichbar:
Andere Ausgaben von Bop it, Tetris

Andere Ausgaben:
Hasbro, USA
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Autor: Lefteris Iroglidis und Team
Grafiker: Mateusz Bielski + Team
Preis: ca. 35 Euro

Verlag: LudiCreations 2013

www.ludicreations.com
Mehrheiten -
Zielgruppe: Mit Freunden -I.
Version: multi

Regeln: de en fr

Text im Spiel: nein
Kommentar:
Stadtewahl-Phase hat
entscheidenden Einfluss *
Planung kann durch Katast-
rophen zunichte gemacht
werden

Vergleichbar:

Alle Mehrheitenspiele, jedoch einzig-
artiger Mechanismus der freien Wahl
aus limitierten Aktionen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine




DAS SPIEL DES LEBENS

SUPERSTAR EDITION

Die groRe Karriere als Superstar
ist das Spielziel dieser Variante
von ,Das Spiel des Lebens.” Als
Spielfigur hat man eine Limou-
sine mit 10 Steckplatzen fir
Markierungsstifte; ein goldener
Stift ist darin bereits vorhanden,
und dazu 200 Geldeinheiten.
Als erstes zieht man drei Berufs-
karten, schaut sie an und wahlt
einen Beruf aus. Auf die gleiche
Art wahlt man eine Karte als

Entourage/Gefolge und steckt
einen silbernen Stift ins Auto.
Spielziel in dieser Variante ist, 5
Sternkarten zu sammeln und im
Besitz dieser Karten ein Happy
End-Feld zu erreichen.

Wie immer entscheidet man
sich fir einen Karriereweg
und spielt mit den bekannten
Grundregeln - man wirfelt,
das heil3t, dreht das Lebensrad,
zieht seine Limousine entspre-

DIE DREI 72?

UND DER FEUERDIAMANT

Mit der Serie play it smart nahm
Kosmos Spiele ins Programm,
die man mit oder ohne app fiir
ein smart device spielen kann.
Eines davon ist Die drei 777, die
Freunde haben wieder einmal
Detektivarbeit zu leisten:

Ein verschwundener Kommissar,
Brande und Erpressung - alle
Spieler versuchen gemeinsam
Kriminalfalle zu 16sen. Ein Zug
besteht aus Wiirfeln und dann

Die drei,
T

Q

3

= T

1) Gefahr, 2) Bewegung, 3) Ak-
tion mit Indizien, Verhoren,
Helfern und Hindernissen und
4) Detektivkarten. Die Spieler
gewinnen gemeinsam, wenn
sie den Tater ermitteln, bevor
ein Anzeiger auf einer der vier
Gefahrenleisten das letzte Feld
erreicht. Passiert dies oder wird
der Falsche angeklagt, verlieren
alle gemeinsam. Die detaillier-
te Mechanismenbeschreibung

1 BER

ST
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chend viele Felder und fihrt
die Aktion des erreichten Feldes
aus. Auf Aktionsfelder zieht man
eine Aktionskarte und flhrt
sie aus. Man sammelt Sterne
und Karten fiir seine Entourage
von Koch bis Agent, markiert
durch Stifte in der Limousine.
Diese Karten kann man zu Be-
ginn seines Zugs fir jeweils 200
Geldeinheiten kaufen. Einen
VIP-Bereich kann man nur mit
passender Entourage betreten
und muss daher zuerst ent-
sprechende Entourage-Karten
erwerben. Der Drehpfeil kann
mit Super-Dreh und Entourage
zusatzliche Preise, nitzlich fir
den Karriere-Fortschritt, brin-
gen. Betreten der Stoppfelder
auf dem Spielplan aktiviert Um-
drehen auf die Seite des Roten
Teppichs mit neuen Pfaden,
Uberraschungen und Sternen.
Mit der gleichen Sorgfalt wie
Monopoly wird ,Das Spiel des
Lebens” immer wieder aktuali-
siert, modernisiert und neuen
Themen angepasst, man kennt
das Spiel und findet neue De-
tails im beliebten Familienspiel.
4]

ware zu umfangreich, es sei nur
gesagt, dass man die Schwie-
rigkeitsstufe wahlen kann, ein
wenig Wiirfelglick und ganz
dringend Detektivkarten aus
erfolgreichen Verhoren braucht,
um Erfolg zu haben,

Die Regel empfiehlt, sich zuerst
mit den verschiedenen Moglich-
keiten und Schwierigkeitsstufen
des Spiels ohne app vertraut
zu machen, bevor man die app
dazu nimmt. Sie wirfelt und
hilft bei den Ermittlungen, sie
kiimmert sich aber nicht um
die Einhaltung der Regeln, dies
bleibt den Spielern lberlassen.
Damit bei Nutzung der app alle
gemeinsam gewinnen, mussen
alle vier Falle geldst, also flinf
der sechs Verdéchtigen ausge-
schlossen werden.

Thematisch gelungen, spiel-
technisch eher gllicksabhangig
und repetitiv; Sounds, Zusatzre-
geln und Uberraschungen der
app werten das Spiel sicher auf,
doch macht es ohne die app
genauso viel Spal3 - das Karten
scannen finde ich eher miihsam,
also nehme ich doch lieber den
Wiirfel und lese die Karten. &
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Autor: nicht genannt
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Hasbro 2013
www.hasbro.at

Lauf/Wirfel, Ereignisse - l
Zielgruppe: Fur Familien
Version: de

Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:

Meist nur,Spiel des Le-
bens” anstatt,Das Spiel des
Lebens” * Attraktive Vari-
ante, vor allem hinsichtlich
Material und Ausstattung

* An sich bekannt, neue
Details

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von,Das
Spiel des Lebens”

Andere Ausgaben:
The Game of Life Fame Edition
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Autor: Reiner Knizia

Grafiker: Christoph, Wagenfeld
Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Kosmos 2013
www.kosmos.de

Krimi, Deduktion
Zielgruppe: Fur Familien
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: ja
Kommentar:

Beliebtes Thema * Gangige -..
Mechanismen * Eher

Wiirfeln, ziehen, finden

denn Deduktion * App

tbernimmt die Verwaltung

und bringt Zusatzeffekte *

App nur firr apple Gerate geeignet

Vergleichbar:
Alle Ausgaben von Die drei 7??, alle
Spiele mit app-Anwendungen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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DKT URLAUB / DOGGIE BONES « ALLES GESPIELT

DKT URLAUB

KANAREN ODER TOSKANA?

DKT, Osterreichs Aquivalent
zu Monopoly, bekommt eine
neue Variante. Man investiert
in begehrte Urlaubsdestina-
tionen und kauft Hotels, Res-
taurants und Pensionen sowie
Kreuzschifffahrtsgesellschaften,
in Osterreich, Italien, Kroatien,
Spanien, USA, Tiirkei und Agyp-
ten.

Ein Flugzeug beginnt auf Feld
24 und ein Zug auf Feld 4. Ge-

spielt wird nach den bekannten
Regeln plus folgenden Ande-
rungen: Wer das Feld mit dem
Flugzeug erreicht, darf dieses
sofort nutzen und auf ein Feld
seiner Wahl ziehen und sei-
nen Zug dort fortsetzen; eine
solche Bewegung gilt nicht
als ,Uber Start gehen”. Analog
dazu darf man, wenn man das
Feld mit dem Zug erreicht, so-
fort 10 Felder im Uhrzeigersinn

DOGGIE BONES

IM GARTEN NACH KNOCHEN GRABEN

Alle Hunde haben ihre Knochen
im Garten vergraben, kdnnen
sich aber nicht mehr erinnern,
wo, und brauchen die Hilfe der
Spieler, um sie wieder zu finden.
Jeder Spieler hat vier Knochen,
eine hibsche Hundefigur und
eine Depotkarte seiner Farbe.

Zu Spielbeginn werden die Kno-
chen versteckt: Die Spielmatte
als Wiese wird ausgelegt und
die Hundenéapfe werden - klei-

ne Offnung nach oben - auf die
Quadrate der Matte gestellt; je-
der Spieler gibt seine Knochen
an den rechten Nachbarn wei-
ter.

Nun verstecken alle reihum die
Knochen. Dazu bittet jeder Spie-
ler die anderen, die Augen zu
schlieBen und versteckt dann
die Knochen in verschiedenen
Népfen. Er darf den Napf an-
greifen um ihn zu stabilisieren,

‘\'\\
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ziehen. Wer auf die Felder Zug
oder Flugzeug zieht, darf das
jeweilige Verkehrsmittel dorthin
zurlickholen und dann damit
weiterziehen.

Zusétzlich zu Pensionen und
Hotels - sie entsprechen den
Hausern und Hotels des Grund-
spiels - kann man auch Souve-
nirs kaufen, falls im erreichten
Land noch welche verfligbar
sind. Man darf pro Land nur ein
Souvenir besitzen und darf es
jederzeit zum halben Einkaufs-
preis an die jeweiligen Lander
zuriickgeben und bekommt das
Geld von der Bank, ein direkter
Verkauf an andere Spieler ist
nicht moglich.

Wer mindestens 10.000 Euro
besitzt, darf seinen Sieg erkla-
ren und gewinnt, auch wenn
jemand anderer ein groBeres
Vermdgen besitzt.

Mit dieser Variante bringt Piat-
nik eine weitere Modernisie-
rung des bekannten Spielprin-
Zips, die Details sind gelungen
integriert und liefern dadurch
ein neues, aber doch altvertrau-
tes Spiel, das eingefleischte Fans
nicht missen wollen. ¥

aber nicht hochheben! Dann
stellt jeder seinen Hund auf ein
beliebiges Feld, mehrere Hunde
auf einem Feld sind erlaubt, und
die Suche kann beginnen: Man
bewegt den Hund zu einem be-
liebigen Napf, hebt diesen hoch
und zeigt allen die Knochen
darunter; findet man eigene
Knochen, legt man sie auf seine
Depotkarte.

Ein leerer Napf wird entfernt.
Wer als Erster alle vier Knochen
findet, gewinnt. In einer Varian-
te darf man seinen Hund hochs-
tens zwei Felder weit bewegen
und nicht diagonal ziehen.
Fremde Knochen werden neu
versteckt und ein Napf wird erst
entfernt, wenn er beim Anhe-
ben leer ist.

Hunde und ihre Knochen sind
eines der Standard-Themen fir
Kinderspiele und in Doggie Bo-
nes passen Thema und Mecha-
nismus gut zusammen. Neben
dem Geddchtnis trainiert das
Spiel auch Feinmotorik - es ist
nicht ganz einfach, die Knochen
durch die kleinen Offnungen zu
schieben. Ein hiibsches Spiel fr
die Zielgruppe. 4
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Autor: nicht genannt
Grafiker: Arthur Wagner
Preis: ca. 28 Euro
Verlag: Piatnik 2013
www.piatnik.com

Wiirfelspiel mit Wirtschafts- -l.
thema -
Zielgruppe: Fiir Familien

Version: de

Regeln: de

Textim Spiel: ja

Kommentar: -I
Variante mit neuen I.
Regeldetails * Grundregeln

bleiben erhalten * Neu und

doch altbekannt

Vergleichbar:
DKT mit anderen Themen wie Wien
oder Alpen, Monopoly

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: James Harmon
Grafiker: Stephanie Erber
Preis: ca. 26 Euro

Verlag: Beleduc 2012
www.beleduc.de

Merken

Zielgruppe: Fir Kinder
Version: multi
Regeln:cndeenesfritnl
Text im Spiel: nein

DAUER: J

Kommentar:

Nette Hundefiguren *
Variante angegeben *
Nette Standard-Mechanis-
men * Gutes Training fiir
Feinmotorik

Vergleichbar:
Alle Merkspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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ALLES GESPIELT » DUNGEON PETZ / EBBES

DUNGEON PETZ

DUNKLE GASSEN

Die Kobolde sind mit den Dun-
geon Petz erfolgreich und wa-
gen sich in die Dunklen Gassen,
einen neuen Stadtteil mit vier
neuen Geschaftsmaéglichkeiten:
Schwarzmarkt, Wagen der Hell-
seherin, Gewerbegebiet und
Schneckenladen, unterstutzt
von neuen Kuschelmonstern,
Artefakten, Kobolden, Kafigen,
Anbauten etc.

Damit spielen wir eine Standard-

Partie mit Dunklen Gassen und
neuem Material iber sechs Run-
den oder eine sogenannte Er-
weiterte Partie, das sind sieben
Runden, allerdings nur mit zwei
oder drei Spielern. Die Mdglich-
keiten mit dieser Erweiterung
sind vielfaltig: Auf dem - Ubri-
gens vom Grundspiel verschie-
denen - Schwarzmarkt kann man
sich Nutzliches besorgen, aber
jedes Objekt dort gibt es nur

EBBES

WELCHE FARBE WIRD TRUMPF, WELCHE BRINGT NIX?

Im Spiel sind Karten in funf Far-
ben mit den Werten 1-15, und
je nach Spieleranzahl nutzt man
fur das Basisspiel je sechs, acht
oder zehn Karten jeder Farbe fiir
drei, vier oder fiinf Spieler. Dazu
kommen noch ein Spielplan,
funf Farbkarten und die Zahlen-
bestimmer-Karten 1-5, verdeckt
gestapelt.

Mit den 10 Karten der Runde

zwang, aber ohne Trumpfzwang,
und versucht, viele Plus- und we-
nig Minuspunkte zu sammeln,
wobei man zu Spielbeginn nicht
weil3, welche Farbe was bringt.
Fur diese Festlegung Dazu wird
die oberste Zahlenbestimmer-
karte aufgedeckt. Mit Ausspie-
len der ersten Karte im Wert der
offenen Zahlenbestimmerkarte
wird diese Farbe zu Trumpf und
man legt die entsprechende
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einmal. Im Schneckenladen gibt
es modischen Zubehor - Bunt-
bandschleifchen oder Mysteri-
O0smagische Anhanger, im Ge-
werbegebiet kann man sich nur
mit Erlaubnisschein aufhalten,
dort gibt es Abwerber-Absteige,
Lutscherfabrik, Kuschelmonster-
futtereindoserei, ein Biiro, einen
Viechotherapeut oder Kack-
Schneck-Kéfigreinigung, doch da
muss manches erst freigeschaltet
werden.

Die Hellseherin bietet Untersttit-
zung und Einblicke. Mit all dem
darf sich ein Kobold mehr pro
Spieler beschaftigen, samt einem
zusatzlichen Goldsttick.

Wie unschwer zu erkennen ist,
bietet die Erweiterung noch
mehr Moglichkeiten, interessan-
te Alternativen und damit ent-
sprechend langere Spieldauer fiir
eine Erweiterte Partie, und der
schnoddrig-witzige Ton macht
auch SpaB - hinter all dem witzi-
gen Geschehen verbirgt sich eine
noch groBere Herausforderung
an geschicktes Management all
der putzigen Tierchen, von Haus-
vampir und Kaputti bis Pestbeul-
chen! Bin Kobold! Will spielen!

Farbkarte an den Spielplan auf
die Position Trumpf; die weiteren
auftauchenden  Zahlenkarten
desselben Werts bestimmen die
Farben fur Plus, Ebbes, Minus
und Nix. Plus bedeutet +1 Punkt
am Ende der Runde pro gewon-
nener Karte der Farbe, Ebbes be-
deutet 3 Punkte wenn man nicht
die meisten oder wenigsten
Karten der Farbe hat und Minus
bedeutet -1 Punkt fiir jede Karte
der Farbe. Nix ist die flinfte Farbe,
wer davon die meisten hat wird
Startspieler der nachsten Runde,
fir die wieder eine Zahlenbe-
stimmerkarte aufgedeckt wird.
Die Punkte werden am Plan mar-
kiert. Nach fiinf Runden gewinnt
man mit den meisten Punkten.
In  Varianten  spielt man
mit  mehr  Karten  oder
Zahl+Farbenzuordnung fiir die
Wertung durch die Spieler.

Auf jeden Fall interessant und
eine nette Ergdnzung des Gen-
res Stichkartenspiele, ein gewis-
ser Glicksfaktor ist unvermeid-
lich dabei, Mitzéhlen der Karten
ist dringend angeraten, und man
hat doch einige Steuerungs-
maglichkeiten.
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Autor: Vlaada Chvatil

Grafiker: D. Cochard, F. Murmak
Preis: ca. 22 Euro

Verlag: Heidelberger / CGE 2013
www.heidelbaer.de

Fantasy, Ressourcen
Zielgruppe: Fur Experten
Version: de

Regeln:czde en fr

Text im Spiel: nein
Kommentar:

Attraktive, gelungene und
witzige Erweiterung * Zwei -I
verschiedene Spielmdg-

lichkeiten * Nur mit dem
Grundspiel verwendbar
Vergleichbar:

Dungeon Petz, generell Ressourcen-
management-Spiele

Andere Ausgaben:
CGE, lello, Mindok, Z-Man
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Autor: Klaus Geis
Grafiker: Ronja Hahnlein
Preis: ca. 20 Euro

Verlag: Palatia Spiele 2013
www.palatia-spiele.de

Kartenstichspiel -I
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: multi

Regeln: de en

Text im Spiel: nein
Kommentar:
Eigenverlag * Standard-
Stichspielregeln gekonnt
variiert * Zwei Varianten
angegeben * Kartenge-
dachtnis nétig
Vergleichbar:

Alle Kartenstichspiele mit Sonder-
regeln

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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FIELD OF GLORY / FUNF GURKEN <« ALLES GESPIELT

FIELD OF GLORY

THE CARD GAME

Angesiedelt im 2. Punischen
Krieg, basiert dieses Kartenspiel
auf Regeln fiir ein Miniaturen-
spiel von Richard Bodley, Scott,
Simon Hall and Terry Shaw, ver-
offentlicht von Slitherine Ltd.

Es gibt die Kartenarten Terrain,
Armeen, Commander fiir Com-
mand-Punkte und die Aktions-
karten Overlap und Reserve.

Aus fiinf zuféllig gezogenen Ter-
rain-Karten wird ein Schlacht-

B

feld aus fiinf Spalten ausgelegt.
Jeder Spieler zieht von seinem
Deck immer je vier Karten und
wirft zwei ab, bis er 24 Karten
hat, davon zieht er neun auf die
Hand.

Ein Zug besteht aus Siegbe-
dingung priifen, Vorriicken,
Angriff Gber die Flanken, Spie-
leraktionen und Karten ziehen.
Vorrlicken - der aktive Spieler
Uibernimmt die Kontrolle Uber

FUNF GURKEN

SIND NICHT ERWUNSCHT

Letzten Stich der Runde ge-
wonnen! Alles vergurkt! Auf 60
Karten gibt es je vier Mal die
Werte 1 bis 15, dabei zeigen
die Karten noch Markierungen;
1: 0 Gurken, 2-5: 1 Gurke, 6-9: 2
Gurken, 10-11: 3 Gurken, 12-14:
4 Gurken und die 15 hat funf
Gurken. Dazu kommen noch 30
hoélzerne Gurken.

Man spielt mehrere Runden,
von denen man den letzten

Stich nicht gewinnen will. Pro
Runde bekommt man sieben
Karten und spielt entweder eine
gleich hohe oder hohere Karte
als die bisher hochste im Stich
gespielte Karte oder die kleinste
Karte auf der Hand.

Wer die hochste Karte spielt,
gewinnt den Stich und spielt fur
den néchsten Stich aus. Gibt es
Gleichstand bei der hochsten
Karte, gewinnt von diesen Kar-

www.spielejournal.at

Spalten, wo er alleine je eine
Einheit stehen hat, dazu dreht
er das Wort Kontrolle auf der
Terrain-Karte zu sich. Hat er zwei
Einheiten in solch einer Spalte,
wirft er eine ab.

Attacken Uber die Flanken kann
man nur auf gegnerische Ein-
heiten ausfiihren, wenn exakte
Bedingungen erfillt sind. Spie-
leraktionen sind Einheiten spie-
len, man bezahlt durch Abwurf
von Command-Punkten - An-
greifen - Karten aus der Reserve
spielen; sie konnen beliebig oft
in beliebiger Reihenfolge aus-
geflihrt werden.

Kontrolliert man zu Beginn des
Zugs drei der funf Spalten, ge-
winnt man sofort, ansonsten
nach zweimaligem Mischen des
Decks mit mehr kontrollierten
Spalten.

Trotz des allgemein gehaltenen
Themas - antike Kriegsfiihrung
- entwickelt sich dichtes Kampf-
geschehen, das Draften zu Be-
ginn und die Terrainarten, aber
auch das Bezahlen der Karten-
verwendung mit anderen Kar-
ten sorgen fiir cleveres, nicht zu
komplexes Spielgeschehen. M

ten die zuletzt gespielte den
Stich. Wer den siebten Stich der
Runde gewinnt, nimmt so viele
Strafgurken wie auf der Karte
vermerkt sind, mit der er den
Stich gewonnen hat.

Wurde im letzten Stich mindes-
tens eine ,1” gespielt, verdop-
pelt sich die Anzahl der Straf-
gurken.

Wer mebhr als fiinf Gurken hat,
scheidet aus, exakt finf sind
noch sicher! Derjenige, der
Strafgurken nehmen musste,
spielt fir die ndchste Runde aus.
Sollte er aber ausscheiden, be-
ginnt sein Nachbar die ndchste
Runde. Der Letzte, der noch im
Spiel ist, gewinnt das Spiel!
Nicht wirklich neu, aber irgend-
wie witzig, wenn es auch hau-
fig passiert, dass man gespielt
wird, da man wegen Fehlens
von Trumpf oder Farbe nur nach
Kartenwerten agieren kann -
und null Gurken, wie die Regel
auch angibt, kann man nur kas-
sieren, wenn es alle schaffen, als
letzte Karte eine Eins zu spielen,
zu zweit moglich, zu viert un-
wahrscheinlich, zu sechst un-
moglich. 4
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Version: en

Regeln:en

Text im Spiel: ja
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Kommentar:
Zeitbezogen, nicht
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in Uiberschaubarer Zeit

* Gelungene Erganzung
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Vergleichbar:
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Kartenstichspiel
Zielgruppe: Fir Familien
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Text im Spiel: nein
Kommentar:

Sehr einfache Regeln
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ALLES GESPIELT » GITTERRATSEL JUNIOR / JAA SULAA

GITTERRATSEL JUNIOR

BILDER UND WORTER FINDEN

Gitterrdtsel Junior basiert wie
Gitterratsel auf dem Prinzip des
Worter Findens in einem Gitter
von Buchstaben, dazu kommt
noch das Zuordnen von Bildern.
Die runden Aufkartenkarten,
genannt Rétselfelder, bieten
drei unterschiedliche Schwie-
rigkeitsgrade und Aufgabenar-
ten. Auf den roten Rétselfeldern
finden sich Bild/Wort-Aufgaben,
auf den blauen Bild/Bild-Auf-

gaben und auf den griinen
Rétselfeldern gibt es Wort/Wort-
Aufgaben.

Eine Aufgabenkarte wird ein-
gesetzt und die transparente
Abdeckung wird gedreht, bis
die erste Aufgabe erscheint. Die
gesuchte Lésung - Bilderfolge,
Bild+Wort oder nur Wort - muss
auf dem Brett in einer geraden
horizontalen, vertikalen oder
diagonalen Reihe gefunden

JAA SULAA

DAS EIS SCHMILZT

Ein sonniger Tag in der Antark-
tis. Die kleinen Pinguine lernen
schwimmen und Fische fangen.
Eisschollen brechen ab und drif-
ten mit den Pinguinen weg. Wir
sollen sie zurlickbringen.

Zur Vorbereitung wird die vor-
gegebene Anzahl von Schol-
lenkartchen - sie zeigen Sonne,
Fische, Orca-Flosse, Pinguin
oder nur Wasser - Eis-Rlckseite
nach oben gemischt und aus-

gelegt. Jeder stellt seine Pingu-
in-Familie - zuerst flinf Baby Pin-
guine, dann die Mama - reihum
einzeln auf eines der Randfelder,
Baby Pinguine kénnen nicht auf
den Eckfeldern stehen, Mamas
schon. Spielziel ist, alle Baby Pin-
guine zur Mama zu bringen.

In seinem Zug nimmt man ein
leeres Eiskartchen vom Brett
und fiihrt dessen Aktion aus -
fur die Sonne nimmt man ein

WiN HEFT 459 / DEZEMBER 2013

werden. Wer die Losung findet,
greift nach der Spielfigur, driickt
sie, damit sie quietscht und darf,
wenn die Losung richtig ist, alle
Teile davon, also jedem Buchsta-
ben oder jedes Bild, mit einem
Chip seiner Farbe abdecken.
Wer die Spielfigur driickt und
die richtige Losung nicht zeigen
kann, muss aussetzen und darf
erst bei der nachsten Aufgabe
wieder mitspielen. Sollte ein
neues Wort oder eine neue Bild-
folge eine schon mit Farbchips
abgedeckte Lésung kreuzen,
muss der vorherige Farbchip
im Kreuzungspunkt entfernt
werden und durch einen Chip
in der Farbe des neuen ,Finders”
ersetzt werden. Sind alle Worter
gefunden oder hat jemand kei-
ne Chips mehr, gewinnt, wer die
meisten Chips am Brett hat.
Diese Juniorausgabe wandelt
Gitterratsel sehr gelungen fir
Vorschiler und Schulanfanger
ab, man muss nicht lesen kon-
nen, die Aufgabe ist sichtbar
und kann durch Vergleichen
gefunden werden, auf roten Fel-
dern wird Wort/Bild-Zuordnung
gelbt. M

weiteres Kartchen weg und
fuhrt es aus; Fisch gibt Energie
und einen weiteren Schritt fir
die Bewegung. Fir den Orca
versetzt man einen fremden
Baby Pinguin auf ein leeres Feld.
Fir den Pinguin darf man mit
einem eigenen Pinguin durch
Wasser schwimmen und dabei
einmal abbiegen, zu Beginn
der Bewegung muss der Pin-
guin auf einem Kartchen neben
Wasser stehen. Dann bewegt
man Pinguine - entweder einen
Schritt auf ein benachbartes
leeres Eiskartchen oder man
vertauscht Mama und Baby Pin-
guin oder man verschiebt ein
Eisblockkartchen mit eigenem
Pinguin. Wer seine Pinguine als
Erster versammelt oder das letz-
te leere Eiskartchen wegnimmt,
16st Spielende und Wertung aus
- einen Punkt pro eigenem Pin-
guin neben seiner Mama minus
fremdem Baby Pinguin neben
dieser Mama und man gewinnt
mit den meisten Punkten.

SuB, simpel, ein gelungenes
Familienspiel mit vertrautem
Thema und nett gemixten Stan-
dard-Mechanismen. M
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KASE WURFELN / KEYFLOWER THE FARMERS <« ALLES GESPIELT

KASE WURFELN

MEHR KASE, MEHR PUNKTE

Kase sammeln mit Wirfeln! Im
Spiel sind 38 Kasestiicke mit
Zahlen 2-6 und 16 Kasestlicke
mit Wert 1 und einer Kaseglocke
auf der Ruickseite. Dazu kommen
7 Bonuskarten, 5 Geschenkkar-
ten und 8 Standard-Wiirfel.

Man wirft diese acht Wiirfel, legt
nach jedem Wurf beliebig vie-
le Wiirfel aus und kann vorher
ausgelegte Wiirfel spater wieder
mitwurfeln. Nach maximal vier

Wiirfen wird geprift, ob es Kase
gibt: Man bekommt Kéase, wenn
es flr einen Kasewert genauso
viele Wurfel mit diesem Wert
gibt - flir vier bekommt man ein
Kasestlick im Wert ,4". Da man
insgesamt acht Wirfel wirft,
kann man auch mehr als ein
Kasestlick bekommen. Anstatt
des erzielten Kasestiicks kann
man ein beliebiges mit gerin-
gerem Wert nehmen, vor allem,

-

)
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KEYFLOWER THE FARMERS

LANDWIRTSCHAFT MIT VIEH UND WEIZEN

Im siebten Spiel der ,Key” Serie
besiedeln die Spieler neue Ufer.
Man beginnt mit einem Heimat-
Plattchen und einigen Arbeitern
in drei Farben. In jeder Jahreszeit
bringen Schiffe neue Arbeiter
oder Plattchen und man wahlt
ein Schiff auf Basis von Geboten.
Mit einem innovativen Mecha-
nismus bietet man mit Arbei-
tern um Plattchen fir sein Dorf.
Bei Einsatz in passenden Farben

generieren die Arbeiter Ressour-
cen, Fahigkeiten, weitere Arbei-
ter und Siegpunkte aus eigenen
Plattchen wie auch aus denen in
den Dorfern anderer Spieler und
aus Plattchen, die neu verstei-
gert werden. Nach vier Jahres-
zeiten wertet man Plattchen im
eigenen Dorf und Gold.

Die Erweiterung The Farmers
bringt Landwirtschaft ins Dorf.
Man erwirbt neue Bauernhof-

&

TR

www.spielejournal.at

wenn es das erzielte Stlick nicht
mehr gibt. Mit gewonnenem
Kése beginnt man einen Stapel
oder erhoht einen, dazu muss
das neu dazu gelegte Kasestlick
geringeren Wert haben als das
oberste im Stapel. Anstatt aus
der Mitte kann man passenden
einzelnen Kase oder den obers-
ten im Stapel auch beim Nach-
barn stehlen. Mit einem umge-
drehten 1-er-Kasestiick schlief3t
und sichert man einen Stapel.
Man darf bis zu zwei Stlick 1er-
Kdse auch Maus-Seite nach
oben fiir spater aufheben. Fir
manche Stapel gibt es Boni. Wer
keinen Kdse bekommt, nimmt
eine Geschenkkarte und damit
spater einen Wirfelwert verdn-
dern. Sind drei Kasestapel leer,
punktet man pro Kasestapel
den hochsten Wert im Stapel x
Anzahl der Stlicke und gewinnt
mit den meisten Punkten aus
Stapeln und Boni.

Kein Kése, dieses Kase wiirfeln,
sondern flott und witzig - Wr-
feln ist immer spannend und
die Frage sichern oder nicht,
stibitzen oder nicht liefert beste
Familienunterhaltung! M4

gebaude, baut Weizen an und
ziichtet Vieh - Kiihe, Schweine
und Schafe - auf Weiden. Die
bendétigten Weiden entstehen
durch Auslage von Stral3en.
Schafe sind ab Friihjahr verflig-
bar, Schweine ab Sommer und
Rinder ab Herbst. Am Ende von
Frihjahr, Sommer und Herbst
vermehren sich Tiere, aber bei
Spielende bringen die Weiden
mit Tieren Punkte, nicht die An-
zahl der Tiere, daher nutzt man
Transportmaglichkeiten um
neue Weiten zu erschlief3en.
Zusatzpunkte kommen von
Molkerei, Truffelgarten oder
Weber. Weizen lockt Tiere auf
Weiden, starkt Pferde und er-
mdoglicht Zusatztransport. Das
Startspielerplattchen kann am
Ende als Tier oder Weizen ge-
wertet werden.

The Farmers ist eine ziemliche
Herausforderung, vor allem hin-
sichtlich der Weiden, dafiir will
das Legen der Plittchen gut
geplant sein, und das braucht
bei manchmal problematischer
Optik Zeit. Erfahrene Keyflower-
Spieler werden die Herausforde-
rung gerne annehmen! 4
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ALLES GESPIELT » KITCHEN GARDEN / LANDS OF ORANGE

KITCHEN GARDEN

FUNF KURBISSE MIT DREI KARTEN

Man soll als Gartner nitzliche
Dinge nach Vorgabe einer Aufga-
benkarte pflanzen. Die Werkzeu-
ge auf der genutzten Seite mus-
sen flir jeden Spieler verschieden
sein.

Dazu hat noch je eine Karte Kra-
he, Markttag und Festtag. Sechs
Karten liegen als Markt aus und
man hat vier Karten auf der Hand.
Die Aufgabenkarte zeigt vier
Beete mit Pflanzen, die man

durch Anlegen von Karten an die
Aufgabenkarte pflanzt, insge-
samt genauso viele Pflanzen wie
angeben und mit genauso viel
Karten wie angegeben.

In seinem Zug kann man eine
Sonderkarte spielen, um jemand
zum Aussetzen zu zwingen oder
sich selbst eine zusatzliche Ak-
tion durch Abwerfen von zwei
Spezialkarten sichern. Dann kann
man fiir Ernten eine Karte ziehen

LANDS OF ORANGE

RIESEN, DRACHEN UND HELDEN

Die Lander von Orange sollen
unter einer Herrschaft vereint
werden. Dazu wéhlt jeder Spieler
seinen Helden; Spielfeld, Akti-
onskarten-Stapel und Kreaturen-
Stapel werden vorbereitet.

Der gegnerische Held soll durch
Reduzieren aller Lebenspunkte
besiegt werden. Dazu versam-
melt man Einheiten aus dem
ganzen Land, gibt ihnen Arte-

B

Die Einheiten werden auf dem
Plan eingesetzt und verschoben.
Jeder Spielzug besteht aus drei
Phasen, zuvor missen immer
den Riesen, die andere Einheiten
schiitzen, vier Lebenspunkte ab-
gezogen werden. Der Zug selbst
besteht aus der Verstarkungs-
phase mit einer Aktion - Einheit
und/oder zwei Aktionskarten,
Aktionskarte abwerfen, Einheit
opfern, Kreatur auf Reserve-

fakte und nutzt Zauberspriiche.
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oder fiir Pflanzen eine Karte anle-
gen - ist damit ein Beet komplett,
bekommt eine Karte vom Stapel;
fur Unkraut kann man einem
Gegner eine Unkraut-Karte hin-
legen, zum Unkraut entfernen
eine Knecht-Karte spielen oder
eine Karte aus der Hand mit einer
vom Markt tauschen.

Spielt man Markttag, wird der
komplette Markt ausgetauscht
und man selbst kann bis zu zwei
Karten mit dem neuen Markt
tauschen. Fir Festtag wirft jeder
drei Karten ab und zieht neue, fiir
Krahe kann man eine Karte aus
dem Ablagestapel auf die Hand
nehmen und mit Krahe + Faul-
pelz eine Karte aus einem frem-
den Beet stehlen. Sonderkarten
bekommt man zurlick, wenn alle
einer Art gespielt wurden. Wer
zuerst alle vier Beete korrekt be-
pflanzt hat, gewinnt.
Gartenarbeit macht Spal3, so
auch in diesem virtuellen Garten,
statt Wetter beeinflusst Glick
beim Ziehen die Ernte und Un-
kraut muss in beiden Fallen be-
kdmpft werden, und Obst aus
Nachbars Garten klauen kann
man auch! M

stapel legen oder Kreatur im
Feld mit Kreatur vom Reserve-
stapel tauschen. Danach folgt
die Kampfphase mit Einheiten
bewegen und Angriff sowie die
Nachzugphase. Einheiten ge-
winnen Erfahrung durch Kampf
und auch der Held gewinnt an
Erfahrung, was ihn befahigt, spa-
ter machtigere Einheiten einzu-
setzen und mit anderen Einhei-
ten zu kombinieren.

Das Spiel verlangt geschickte
Kombination der Mdglichkeiten,
starke Handkarten funktionieren
nur mit Erfahrung, wer sich weit
vorwagt, verliert, wer zu defensiv
bleibt, gewinnt keine Erfahrung -
also heif3t es gut Gberlegen und
die von Zauber- und Aktionskar-
ten sowie Artefakten offerierten
Méglichkeiten gezielt und im
richtigen Moment einsetzen.
Gangiges Thema, Standard-Me-
chanismen wie Niitzen von Zau-
berspriichen, Waffen und Krea-
turen, aber durch die Kombina-
tionsmoglichkeit der einzelnen
Elemente und den Erfahrungs-
gewinn bietet Lands of Orange
interessantes,  eigenstandiges
Spielerlebnis. 4
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MAJA / NICHT JA, NICHT NEIN NATUR <« ALLES GESPIELT

MAJA

WAS IST DA IM BUSCH?

1

,Drei, Zwei, Eins ... ich komme
Maja und ihre Freunde spielen
Verstecken in der Klatschmohn-
wiese. Maja saust von Busch zu
Busch und sucht nach Willi, Flip,
Ben und allen anderen.

Der kréftige Wind, der tiber die
Wiese weht, hilft Maja bei ihrer
Suche.

Zuerst werden die Klatsch-
mohnwiese und 12 Blsche aus
24 Plattchen zusammengesetzt.

Freunde- und Maja-Karten wer-
den zusammengemischt und
verdeckt gestapelt. Wer an der
Reihe ist, deckt die oberste Karte
auf. Eine Maja-Karte behalt man
und nimmt sie auf die Hand.
Eine Freunde-Karte lasst man
offen liegen und muss nun die-
sen Freund finden. Dazu sucht
man sich einen Busch aus und
pustet, bis er umfallt. Steckt der
gesuchte, auf der Karte abgebil-

NICHT JA, NICHT NEIN NATUR

KENNST DU DEN BLAUWAL?

Das Tauziehen zwischen Frage-
Spieler und Antwort-Spieler um
Ja oder Nein als Antwort geht
mit neuem Thema weiter!

Im Spiel sind diesmal 110 Kar-
ten fir alle Spieler, es gibt keine
Trennung in Karten fiir Kinder
oder Erwachsene.

Der Frage-Spieler zieht eine Kar-
te. Antwortspieler ist der von
ihm aus gesehen ndchste Spie-
ler, dessen Spielfigur auf einem

einfarbigen Feld steht. Ist dies
niemand, sucht sich der Frage-
spieler einen Antwort-Spieler
aus.

Der Frage-Spieler liest Frage um
Frage von der Karte vor, darf
nichts hinzufligen oder auslas-
sen und soll den Antwort-Spie-
ler dazu bringen, Ja oder Nein
ZU sagen.

Passiert dies, diirfen Spieler, die
auf einem DING-Feld stehen,

www.spielejournal.at

dete Freund dahinter, darf man
die Karte behalten. Hat man den
gesuchten Freund nicht gefun-
den, richtet man den Busch wie-
der auf und die Freunde-Karte
bleibt liegen. Wer mdchte, kann
nach so einem Fehlversuch
eine Maja-Karte abgeben und
einen anderen Busch umpus-
ten. Die Maja-Karte wird unter
den Stapel geschoben. Wenn
niemand in der Runde den ge-
suchten Freund findet, wird die
Freunde-Karte unter den Stapel
geschoben und eine neue Karte
aufgedeckt. Damit man leichter
pusten kann, darf der Spiel-
plan gedreht werden. Fliegt
ein Busch aus der Wiese, wird
er einfach an seiner vorherigen
Position wieder eingesetzt. Wer
durch geschicktes Pusten und
mit gutem Gedéchtnis als Erster
drei der gesuchten Freunde und
Wiesenbewohner  gefunden
hat, gewinnt.

Ein sehr nettes Spiel mit ein-
fachen Regeln, das vor allem
durch die Ausstattung besticht,
die Bische sind sehr attraktiv
simuliert und das Pusten macht
SpaB!

auf die Klingel schlagen - wer
das zuerst und zu Recht tut,
zieht seine Figur ein Feld vor-
warts. Steht niemand auf einem
Ding-Feld, darf nur der Frage-
Spieler auf die Klingel schlagen.
Macht der Antwort-Spieler bis
zum Schluss bei seiner Antwort
keinen Fehler, zieht er seine Fi-
gur ein Feld vorwarts. Man darf
auch auf die Klingel schlagen,
wenn der Antwort-Spieler nickt
oder den Kopf schittelt oder
zweimal hintereinander die
gleiche Antwort gibt. Und laut
Regel darf man nicht einmal
,doch” sagen, was aber definitiv
nicht,ja” oder ,nein” ist. Wer zu-
erst die Mitte des Plans erreicht,
gewinnt.

Ein witziges Spiel, bei dem
man sich hollisch konzentrie-
ren muss, und auf solche Fra-
gen wie oben am besten ,ich
wurde im nicht vorgestellt”
oder ,ich habe davon gehort”
antwortet! Ein tolles Spiel, vor
allem ein Konzentrations- und
Wortschatzspiel fiir die ganze
Familie. Ein Kanguruh ist ein tol-
les Tier, oder? Sicherlich! Lebt in
Australien? Definitiv! M
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ALLES GESPIELT » PALMYRA / PENTOS

PALMYRA

GEBIRGE AN GEBIRGE FUR MUNZEN

Der Kaiser in Rom will sein Reich
vergréf3ern und schickt Legionen
zur Landnahme und Censoren
um Steuern einzutreiben. Legion
und Censor beginnen in der Star-
tauslage, genannt Stadtzentrum.
Kleine und grofe Plattchen zei-
gen Wiste, Hugelland oder Ge-
birge, manche noch sogenannte
Begebenheiten wie Wachturm,
See oder Karawane. In seinem
Zug legt man eines seiner Platt-

chen, immer groBe an kleine
und umgekehrt, und bewegt
danach den Censor oder die Le-
gion, oder man setzt eine Figur
um. AulBer im Stadtzentrum ist
nur eine Figur pro Plattchen er-
laubt. Man zieht diese immer
von einem dem neuen Plattchen
benachbarten Plattchen auf das
neue Plattchen. Gibt es nun eine
Ubereinstimmung in Landschaft
oder Begebenheit vom jetzigen

PENTOS

TRANKE BRAUEN UND KOSTEN!

Man nimmt am jahrlichen Wett-
bewerb fiir Zauberlehrlinge teil
und braut Trénke aus Zutaten
fur Zauberspriiche, schlechtes
Brauen verursacht koas, magi-
sche Verbrennungen!

3x2 Karten liegen in Spalten als
Topfe, dazu zwei Sonderkarten.
Man hat eine Aktion aus drei
Méoglichkeiten: 1) Zutaten zuge-
ben - man legt eine Karte vom
Stapel in jeden Topf; sind nun

Karten gleicher Farbe oder Wer-
te in einem Topf, nimmt man
eine Karte nach Wahl aus einem
der Topfe. 2) Einen Trank kosten
- man nimmt Zutaten aus einem
Topf, entweder gleicher Farbe
oder mit gleichem Wert. 3) Man
wirft Sets von Zutaten ab: Mik-
ros aus mindestens drei Zutaten
gleichen Werts oder einer Stra-
e der gleichen Farbe und man
nimmt dafiir eine der beiden

LT
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Standort der Figur mit benach-
barten Plattchen, bekommt man
ein neues Plattchen pro Land-
schaft und zwei pro Begeben-
heit und fiir den Censor ein oder
zwei Minzen. Fur den Censor
darf man noch ein Plattchen im
Vorrat auf die Miinzseite drehen.
Liefert ein Zug mehr Miinzen als
man umgedrehte Plattchen hat,
bekommt man so viele Miinzen
wie umgedrehte Pldttchen als
Tribut. Setzt man eine Figur um,
zieht man zuerst ein Plattchen
und stellt dann eine Figur auf ein
freies Feld oder ins Stadtzentrum
oder vertauscht seine Figuren.
Kann nicht nachgezogen wer-
den, gewinnt man mit den meis-
ten Muinzen.

In der Expertenversion kommt
der Kaiser zu Besuch und bringt
die Méglichkeit, auch fiir die Le-
gion Miinzen zu nehmen.
Palmyra offeriert Legespall vom
Feinsten, bekannt und doch ab-
solut neu, die Wahl Legion oder
Censor bleibt ein ewiges Dilem-
ma, vor allem in Bezug auf die
Tribut-Plattchen, man muss die
Legion ziehen um genug Aus-
wahl zu haben! 4

ausliegenden Sonderkarten -
entweder einen Joker oder eine
Aktionskarte, die sofort ausge-
fuhrt wird: Aufnehmen einer
Karte aus Stapel oder Abwurf-
stapel, Abgabe von 1-5 Karten
gleicher Farbe ohne Joker an
einen Mitspieler oder Nehmen
solcher Karten von einem Mit-
spieler oder Abwerfen solcher
Karten aus der Hand oder Neh-
men einer Zutat nach Wahl aus
einem Topf. Wer flinf Karten
gleichen Werts ablegt, spricht
Pentos und beendet die Runde.
Anderen Spielern auf der Hand
verbliebene Karten verursachen
nun koas; einen Punkt pro Kar-
te wenn man Reihen gleicher
Farbe bilden kann, oder Punkte
gleich dem Kartenwert fiir ein-
zelne Karten. Wer neun Zuta-
ten der gleichen Farbe ablegt,
hat Megalos gezaubert und
gewinnt sofort, ansonsten ge-
winnt man nach drei Runden
mit den wenigsten koas.
Magisches Set sammeln - nicht
wirklich neu, aber sehr hiibsch
gemacht, auch hibsch illust-
riert, einfach ein nettes Famili-
enspiel. M

INFORMATION

15 0. Jl{ase

Autor: Bernd Eisenstein
Grafiker: Klemens Franz
Preis: ca. 24 Euro
Verlag: Irongames 2013
www.irongames.de

Passend legen
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: multi

Regeln:de enfrnl

Text im Spiel: nein
Kommentar:

Nette Grafik * Bekannte
Grundmechanismen
gelungen variiert * Gute
Regel mit vielen Beispielen
* Expertenvariante mit
Kaiserbesuch

Vergleichbar:
Alle Legespiele mit Boni fiir Uberein-
stimmungen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION

25 J 7 Jf 204]

Autor: Bruno Cathala
Grafiker: Harold

Preis: ca. 10 Euro

Verlag: Asyncron Games 2013
www.asyncron.fr

Sets sammeln
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: multi

Regeln:en fr

Text im Spiel: nein
Kommentar:

Handliche Kleinstpackung
*Sehr nettes Familienspiel
* Standard-Mechanismen
gut kombiniert * Thema
passt gut dazu

Vergleichbar:
Set-Sammelspiele mit Spezialkarten-
Einsatz

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

www.spielejournal.at



RABBIDS / RICOCHET ROBOTS « ALLES GESPIELT

RABBIDS

DAS FAMILIEN-PARTYSPIEL

Die seltsamen Karnickel treten
in der Arena gegeneinander an,
mit dem Ziel der verriickteste
Rabbid zu sein. Jeder stellt sei-
nen Rabbid auf eines der Felder
vor den Toren und nimmt seine
Fragezeichenkarte sowie eine
Minze. Jedes Ablagefeld wird
mit einer Minispielkarte be-
stlickt.

Es gibt Solo-, Duell- und Grup-
penspiele, dementsprechend

spielt man allein oder sucht
sich einen Gegner aus, oder alle
spielen gegeneinander. Wer
dran zieht, zieht zum nachsten
Tor, und kann fiir je eine Mlinze
jeweils einen Schritt weiterge-
hen. Bei der erreichten Karte
bekommt man die darauf an-
gegebenen Minzen und liest
dann die Aufgabe der Karte vor.
Nun wird das Spiel wie angege-
ben ausgefiihrt. Das kann zum

RICOCHET ROBOTS

ROBOTER IM LABYRINTH

Je vier der acht doppelseitigen
Plane mit 63 quadratischen
Feldern werden zusammenge-
setzt, manche der Felder sind
mit Mauern, farbigen Diagonal-
barrieren und Farbsymbolen als
Zielfelder markiert. Plattchen fir
diese Symbole liegen verdeckt
aus, die vier farbigen Roboter
beginnen irgendwo auf dem
Plan, aber nicht auf einem der
Zielfelder.

1
P
s

Pro Runde wird ein Zielchip
aufgedeckt und der gleichfar-
bige Roboter oder - im Fall des
Joker-Zielwirbels - ein beliebiger
Roboter muss mit der geringst-
mdoglichen Anzahl Ziige auf das
entsprechende Zielfeld gezogen
werden. Ein Zug besteht aus
einer Geradeausbewegung bis
zum ndchsten Hindernis, das
sind andere Roboter, Mauern,
Barrieren und auch Spielplan-

www.spielejournal.at

Beispiel Schleudern mit dem
Katapult sein oder Merken ver-
tauschter Objekte oder Kloburs-
ten werfen oder fiinf am Korper
verteilte Objekte einmal um den
Tisch transportieren (Objekte
und auch Klobirsten sind als
Karton-Markern enthalten). Ge-
lingt es, nimmt man die Karte.
Bei Gleichstand bekommt die
Karte, wer als erster einen Rab-
bid wirfelt. Wer mochte, kann
bei sehr unterschiedlichem Al-
ter auch Fehlversuche fir die
Jingeren erlauben. Gewonne-
ne Karten werden offen aus-
gelegt. Man gewinnt mit drei
Minispielkarten mit gleichem
Symbol oder fiinf Karten mit
funf verschiedenen Symbolen
oder Mlinzen im Wert von 12.
So verriickt die Aufgaben auch
sind, das Ziel, der verriickteste
Rabbid zu sein kann man nur
mit ein bisschen Planung errei-
chen - man muss ein Auge auf
die Karten der Mitspieler haben
- wie viele Symbole haben sie,
wie viele gleiche, aber auch wie
viele Miinzen? Gezielt verriickt
sein ist also gefragt in diesem
netten Aufgabenspal3! M

rand und Spielplanmitte. Von
diesen Hindernissen prallt er
nach links oder rechts ab, bzw.
von andersfarbigen Barrieren
im rechten Winkel, und beginnt
einen neuen Zug. Man kann
jederzeit auch andere Roboter
bewegen, um damit den aktiven
Roboter umzulenken. Mindes-
tens einmal auf demWegins Ziel
muss der Roboter abbiegen! Der
Weg muss durch Hinschauen
gefunden werden; jeder gibt ein
Gebot ab, darf es in der Laufzeit
der Sanduhr auch verbessern.
Haben alle geboten, werden
die Gebote in ansteigender
Reihenfolge ausgefiihrt, der
Startort des Roboters wird dazu
markiert. Wer sein Gebot erfiillt,
bekommt das Zielpldttchen und
man gewinnt mit einer vorgege-
benen Anzahl Plattchen!

Nach wie vor ist Ricochet Robots
eines der besten, wenn nicht
iberhaupt das beste aller Denk-
spiele, abstrakt, logisch, heraus-
fordernd, spannend und in die-
ser Ausgabe endlos variabel, da
sie alle bisher erschienenen Pla-
ne enthalt und auch eine Solo-
variante von Anson Bischoff. M
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SCHMATZSPATZ

KUKEN MIT WURMERN FUTTERN

Vogelkiken sind hungrig und
wollen gefiittert werden, die
Spieler wissen, wo der Wurm
drin ist. Das Nest wird aus Scha-
blone, Bilderring und Nestschei-
be aufgebaut, die Vogeleltern
sitzen auf den Halterungen.

Der aktive Spieler wahlt einen
Vogel, in dessen Farbe noch ein
Kiiken hungrig ist - zu erkennen
am offenen Schnabel, wiirfelt
und bringt den Vogel an diesen

Ort. Dazu dreht man die Nest-
scheibe so lange bis vor dem
gewahlten Vogel der gewdirfel-
te Ort vollstandig zu sehen ist.
Nun nimmt man den Vogel vom
Halter, steckt ihm einen Wurm
in den Schnabel und fittert ein
Kiiken seiner Farbe, die ande-
ren Spieler durfen Ratschldge
geben, welches. Man darf das
Kiken mit der Hand fiittern
oder versuchen, mithilfe des

SHOOTING STAR

SPACE WARS CONQUESTS

Man will Kommandant der Flot-
te des Dunklen Eroberers wer-
den, der alles zerstort was ihm
begegnet. 110 Karten bestehen
aus 49 Planetenkarten, 45 Zer-
storungskarten, 15 Geheimmis-
sions-Karten und einem Dunk-
len Eroberer. Eine Kartenaus-
lage aus Planetenkarten wird
vorbereitet, jeder bekommt je
eine Mission im Wert 1, 2 und
3 und einen Satz von neun Zer-

storungskarten. In Runden wird
jeweils eine Phase Zerstorungs-
karten legen und eine Phase
Zerstorungskarten  auswerten
gespielt. Fir die Phase Legen
spielt man eine Karte aus der
Hand auf einen leeren Plane-
ten. Fir die Auswertungsphase
werden alle Zerstorungskarten
in Pfeilrichtung aufgedeckt und
in absteigender Reihenfolge der
Prioritatszahl ausgewertet. Jede
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Vogels den Wurm ans Kiiken zu
verfuttern. Schluckt das ausge-
wahlte Kiiken den Wurm, ist es
satt und macht den Schnabel
zu, das heillt, man setzt ihm ei-
nen geschlossenen Schnabel
ein. Verweigert das Kiken den
Wurm, legt man ihn vor sich ab.
Sind alle Wirmer im Vorrat ge-
fressen oder vor Spielern und
noch Schnabel offen, verlieren
alle gemeinsam. Sind dagegen
alle Kiiken satt und ihre Schna-
bel geschlossen gewinnen alle
gemeinsam.

In einer Variante hat jeder Spie-
ler finf Wirmer und nimmt
nicht gefressene Wirmer zu sich
zuriick; wird das letzte Kiiken ei-
ner Farbe gefiittert, werden die
beiden anderen wieder hungrig.
Es gewinnt, wer als Erster alle
seine Wirmer verfiittern konnte.
Ein echter Zoch! Fantastisches
Material, entziickende Spielidee
und eine gelungene Synthese
zwischen Thema und Mechanis-
mus, der Gedéachtnis, Kooperati-
on und Geschicklichkeit anspre-
chen und bei dem der Wiirfel
zwar notwendig, aber nicht do-
minierend ist. M

Zerstorungskarte zeigt eine
Waffe des Planeten, auf dem
sie liegt, und die Planeten, die
sie beschiel3t. Jeder beschosse-
ne Planet verliert einen Stufe:
Stufe 4 wird durch Drehen zu
Stufe 3, Stufe 3 ist erobert, wird
entfernt und durch einen Stufe
2 Planeten ersetzt; ein Stufe 2
Planet wird zu Stufe 1, und ein
Stufe 1 Planet ist erobert, wird
entfernt und nicht ersetzt. Er-
oberte Planeten nimmt man zu
sich. Durch Effekte einer Karte
isolierte Planeten gelten als
durch diese erobert. Dunkle Pla-
neten nehmen keinen Schaden
und werden nur durch Isolieren
erobert. Nach sieben Karten
oder wenn es so viele oder we-
niger Planeten als Spieler gibt,
gewinnt man mit den meisten
Punkten aus eroberten Plane-
ten, Monden auf Planeten, Mis-
sionen und meisten Karten im
Abwurfstapel.

Schnell, einfach, wenig planbar,
da man nur wei}, wohin die
Gegner spielen - daher sind die
Missionen schwer zu erfillen;
wer sich gespielte Karten mer-
ken kann, ist im Vorteil. ¥
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SPACE CADETS

DICE DUEL

Zwei Raumschiffe in direkter
Konfrontation, die Spieler sind
Crew der Schiffe in zwei Teams
und gewinnen oder verlieren
gemeinsam. Es gewinnt, wer
zuerst dem anderen Schiff vier
Schadenspunkte aus Torpedos
und Minen zufligt.

Jedes Schiff hat sechs Stationen
- Maschinenraum - Steuer - Waf-
fen - Sensoren - Schilde - Trak-
torstrahlen - und jeder Spieler st
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fuir eine oder mehrere Stationen
zustandig oder koordiniert als
Kapitan den Einsatz. Es gibt kei-
ne Runden oder Ziige, sondern
alle spielen schnellstméglich.
Fir jede Station gibt es separa-
te Wiirfel mit separaten Regeln,
man darf sie nur wiirfeln, wenn
die Station Energiewdirfel hat.

Energie kommt von Enginee-
ring, dafir rollt man alle verfiig-
baren Wiirfel, darf nachwurfeln

STROMBERG

DAS GROSSE BUROSTUHLRENNEN

Stromberg, bekannt aus dem
TV, startet gegen die gahnen-
de Langeweile das grofRe Biro-
stuhlrennen, die Spieler verkor-
pern Tanja, UIf, Ernie, Jennifer
und Stromberg und versuchen,
mit ihrem Birostuhl als Erster
das Ziel zu erreichen. Die Spiel-
runden verlaufen immer gleich
- alle ziehen Karten nach und
spielen dann eine Karte oder
fahren mit dem Biirostuhl, da-

bei legt man entweder eine
Karte als Rennkarte vor den
Schreibtisch und macht eine
Aktion oder legt eine Karte als
bearbeitete Akte unter den
Schreibtisch oder fahrt. Renn-
karten bleiben liegen, bis man
fahrt, die Summe der Zahlen
ergibt die Zugweite. Ist auf einer
Rennkarte ein Aktionssymbol
abgebildet, wird diese Aktion
ausgefiihrt - Kaffeepause fir
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oder gibt Wiirfel an die Station
mit entsprechender Nummer.
Eine Station kann so viele Wirfel
rollen, wie sie Energiewdirfel hat.
Um die Aktion einer Station aus-
zuflihren, missen alle vorgege-
benen Platze der Stationstafel
mit Wirfeln besetzt sein. Nach
Platzieren von Stationswir-
feln gehen entsprechend viele
Energiewlrfel an den Maschi-
nenraum zuriick. Nach Verwen-
dung der Stationswirfel nach
genauen Regeln fiir die entspre-
chende Aktion mussen sie von
der Tafel genommen werden
und fur neuerlichen Einsatz mit
neuer Energie neu gewdrfelt
werden. Pro erhaltenem Treffer
muss die Crew einen Energie-
wiirfel abgeben!

Wer schon beim Lesen dieser
nichternen Kurzbeschreibung
ins Schwitzen kommt, sollte
Dice Duel besser nicht spielen,
Hektik, Stress, Schreien, Fluchen
Uber Wirfelpech etc. muss man
aushalten und in konstruktive
Planung umsetzen konnen,
dann wird daraus immenser
Spielspal3, vor allem fiir groRere
Gruppen. M

abgednderte  Bewegungsre-
geln, Telefonterror fiir verkirzte
Zugweite, Schredder fir eine
vernichtete Akte eines Spielers,
Schikane kostet einen Spieler
seine hochste Rennkarte und
Putzwagen versetzt diesen auf
ein beliebiges Feld. Burostihle
und Putzwagen sind Hindernis-
se, sie werden umfahren oder
beiseitegeschoben, fiir 3 Felder
der Zugweite. Herr Becker wird
bei Ablegen von Karten mit sei-
nem Bild bewegt, ist er am Ende
seiner Leiste angelangt, zdhlen
alle ihre Akten: Wer am wenigs-
ten hat, nimmt einen Becker-
Chip und sein Stuhl wird um
die Summe aller dieser Chips
versetzt. Wer auf oder Uber die
Ziellinie fahrt, gewinnt. In einer
Profi-Variante kommen Uber die
Hangeregister die speziellen Ta-
lente der einzelnen Figuren ins
Spiel.

Ein gelungenes Spiel zu einer
beliebten Lizenz, die Spriiche
aus der Sendung sorgen fir
Flair, die Standardmechanismen
sind nett gemischt und die von
Stromberg befiirchtete Lange-
weile kommt sicher nicht auf! 4
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TERRA KIDS

SCHNECKENSCHNELL & BARENSCHWER

Als Tierdetektiv beantwortet
man Fragen wie ,wer ist langsa-
mer?” oder ,wer wiegt mehr?”.
Drei Vergleichsstationen fiir Ge-
schwindigkeit, GroBe und Ge-
wicht werden aufgebaut.

Der aktive Spieler ist das Rat-
seltier der Runde und zieht die
oberste Karte. Die anderen Spie-
ler sind Detektive. Der aktive
Detektiv nimmt eine Hinweis-
karte, legt sie zu einer der Ver-

gleichsstationen und stellt die
dazugehodrige Frage, z.B. ,Bist
du langsamer oder schneller?”.
Der Spieler fiir das Ratseltier
verandert nun die Einstellung
der Markierung an der entspre-
chenden Vergleichsstation, links
von der Hinweiskarte fir lang-
samer, rechts fiir schneller und
darunter fur etwa gleich schnell.
Die Icon auf der Tierkarte gibt
die Fortbewegungsart und die

TIME ‘N’ SPACE

RAUMFAHRT UND HANDEL UNTER ZEITDRUCK

Mit Kontrolle von Produktion,
Logistik und Nachfrage muss
man in 30 Minuten andere Pla-
neten mit moglichst vielen Gu-
tern beliefern.

Man hat zwei Sanduhren und
alle spielen gleichzeitig, man soll
durch Erfiillen von Auftrdgen
mehr Punkte als die Mitspieler
machen; Auftrage darf man er-
fillen, wenn man auf dem Plane-
ten eines Mitspielers landet und

dort entsprechende Auftrags-
marker angeboten werden. Die
externe Stoppuhr (z.B. Handy)
wird auf 30 Minuten gestellt, im
Einsteigerspiel auf 12 Minuten,
und gestartet:

Man stellt seine beiden Sanduh-
ren auf Zeitsymbole im Raum-
schiff oder Kontrollzentrum sei-
nes Planeten zur Nutzung der
Symbole: Im Raumschiff fiir Rei-
sen und Auftragserfillung am
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gemessene Grofe an, zum Bei-
spiel Kopf-Rumpf-Lange oder
Hohe. Der Detektiv tippt dann
auf ein Tier - ist der Tipp falsch,
wird das von ihm Tier auf der
Ubersichtstafel abgedeckt und
der Nachste ist am Zug. Stimmt
der Tipp, bekommt das Réatsel-
tier seine Karte und der erfolg-
reiche Detektiv bekommt eine
Karte vom Stapel. Die Runde
endet wenn ein Tierdetektiv
das Rétseltier erraten hat oder
alle zwolf Hinweiskarten aufge-
braucht sind und keiner das Tier
erraten hat; in diesem Fall geht
die Karte des Rétseltiers aus
dem Spiel. War im Spiel zu dritt
jeder zweimal Rétseltier bzw.
im Spiel zu viert und flinft jeder
einmal Ratseltier, gewinnt man
mit den meisten gesammelten
Karten.

Eine nette Variante von ,Ver-
gleichen von Kenn-Daten’,
funktioniert gut, allerdings gibt
es keine Hinweiskarten fur die
Wassertiere unter den Tierkar-
ten, aber dafiir eine Tabelle mit
allen Angaben zu allen Tieren,
wo man bei Bedarf nachschau-
enkann.

Zielort; im Kontrollcenter je nach
Standort: Einladen von Gitern
in die Beamstation, Bereitstellen
von Auftrdgen in Handelsstatio-
nen, Produktion in Produktions-
statten und Erwerb von Stufe I
Gebdaudeplattchen mit Besuch
eines Mondes und Forschungs-
station.

Ist eine Sanduhr abgelaufen, darf
man sie wegnehmen und um-
setzen und die Aktion des Sym-
bols ausfiihren; man darf mit
dem Ausfiihren ldnger zuwar-
ten, nimmt man aber die Sand-
uhr weg, muss man nun sofort
die Aktion ausfiihren oder sie
verfallen lassen. Nach Ablauf der
Zeit werden Aktionen noch lau-
fender Sanduhren ausgefihrt,
danach erfolgt eine Schlusswer-
tung der Auftragsmarker.
Hektisch, laut, und genial, wenn
man diese Art von Spielen mag!
Essentiell ist, Angebot und Nach-
frage mit den anderen abstim-
men, den man punktet nur flr
gesammelte Marker, wenn man
die eigenen dieser Farbe loswird!
Uhren im Auge behalten, zu
lange Stehzeiten bedeuten ver-
saumte Gelegenheiten! ¥
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VERHEXTE FABELWESEN

DRACHE ODER RIESE HELFEN WEITER

Die Zauberlehrlinge miissen
durch den finsteren Zauber-
wald zur Burg von Zauberer
Fidibus. Da niemand den Weg
kennt, missen sie die verhexten
Fabelwesen finden, die sich im
Wald verstecken, sie helfen ih-
nen, den Weg zu finden.

Die 32 Waldkartchen werden
Waldseite nach oben gemischt
und entweder im Raster oder
lose ausgelegt. Jeder Spieler

zieht verdeckt ein Zauberlehr-
lingskartchen und weil3 nun,
welcher Zauberlehrling ihm ge-
hort, das wird geheim gehalten!
Wer dran ist, deckt zwei Kart-
chen auf - kann man sie zu
einem Fabelwesen zusammen-
setzen, nimmt man die beiden
Kartchen und prift, welche
Farben die auf den beiden Kart-
chen abgebildeten Zauberlehr-
linge haben. Die beiden Zau-

VILLEN DES WAHNSINNS

RUF DER WILDNIS

Ruf der Wildnis wird mit den
Grundregeln gespielt und ent-
hélt vor allem flnf neuartige
und voneinander unabhéngige
Geschichten, von Mordermitt-
lungen bis zu liberraschendem
Rollentausch, der den Bewahrer
zwingt, Orte zu durchsuchen
und Ratsel zu l6sen, dariber hi-
naus gibt es wie gewohnt neue
Monster, Ermittler und andere
neue Karten. Neben den schon

aus ,Verbotene Alchemie” be-
kannten Unpassierbaren Gren-
zen gibt es noch gelbe Raum-
grenzen, da die Kartenteile nun
auch AuBenrdgume aufweisen.
Fliiche sind eine neue Art Zu-
standsmarker, Boote und Gruben
sind neue Requisitenmarker. Der
Bewahrer kann einen Fluchmar-
ker eines Ermittlers entfernen
und ihn damit zum Wiederholen
eines Wirfelwurfs zwingen, ein

www.spielejournal.at

berlehrlinge in diesen Farben
zieht man nun jeweils so viele
Schritte vorwarts, wie kleine
Zauberlehrlings-Figuren auf
den Kartchen abgebildet sind.
Erreicht ein Zauberlehrling ei-
nes Spielers die Burg, gewinnt
dieser Spieler. Sollten weniger
als vier Spieler mitspielen, sind
trotzdem alle Zauberlehrlin-
ge im Spiel. Erreicht einer der
Zauberlehrlinge als Erster die
Burg, der keinem der Mitspieler
gehort, wird so lange weiterge-
spielt, bis ein Zauberlehrling im
Besitz eines Spielers die Burg
erreicht.

Ein einfaches Memospiel, das
aber einiges an Taktik zu bieten
hat, wenn man es schafft sich
zu merken, auf welchen Kart-
chen der eigene Zauberlehr-
ling abgebildet ist. Die beiden
Teile eines Fabelwesens gibt es
ofters, also hat man mehrere
Méoglichkeiten, ein Fabelwesen
zu kreieren und kann eventuell
entscheiden, welchen fremden
Zauberlehrling man lieber zie-
hen mochte! Auch als reines
Memospiel eine entzlickende
Variante! 4

vom Ermittler fiir den ersten Wurf
ausgegebener Fertigkeitspunkt
bleibt fiir diesen zweiten Wurf
giltig. Gruben bringen Scha-
den fiir den, der dorthin bewegt
wird, nicht gesetzt! Bootsmarker
werden auf Wasser benutzt, tiber
Unpassierbare Grenzen hinweg,
aber nur vom Besitzer der Ziind-
schllissel-Karte.

Verblindete sind weder Monster
noch Ermittler, werden von kei-
nem Spieler gesteuert, kdnnen
aber mit diesen interagieren.
Nach jeder Tauschphase der Er-
mittler folgt eine Verblindeten-
phase, in der der einem Verbiin-
deten raumlich nachste Ermittler
entweder mit dem Verbiindeten
angreifen kann oder im selben
Raum mit ihm sprechen kann,
um Gerlichte zu erfahren, Ereig-
nisse abzuhandeln oder Auftrage
zu erhalten. Verbiindete nutzen
Kompetenz um den Ausgang
von Proben zu ermitteln.

Wieder eine atmospharisch fan-
tastisch gelungene, dichte Erwei-
terung mit vielen neuen Ideen,
nicht immer optimal ausgewo-
gen, aber eine interessante Her-
ausforderung. ¥
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Autor: Wolfgang Dirscherl
Grafiker: Glnther Jakobs
Preis: ca. 7 Euro

Verlag: Haba 2013
www.haba.de

Memo

Zielgruppe: Fur Kinder
Version: multi
Regeln:de enesfritnl
Text im Spiel: nein
Kommentar: - l .
Nettes Thema * Gewohnt

attraktive Ausstattung *

Taktik moglich, aber abso-

lut nicht spielnotwendig

Vergleichbar:
Alle Merkspiel mit Weiter-
nutzen der Paare

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION
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Autor: Corey Konieczka
Grafiker: T. Ingvarsson + Team
Preis: ca. 50 Euro

Verlag: Heidelberger 2013
www.heidelbaer.de

Fantasy, Abenteuer
Zielgruppe: Fiir Experten
Version: de

Regeln: de en es fr jp pl
Text im Spiel: ja
Kommentar: -
Zweite Erweiterung zu - . .
Villen des Wahnsinns * -..
Nur mit dem Grundspiel

verwendbar * Tolle Ideen,

manchmal unausgewoge-

nes Spiel fiir den Keeper

Vergleichbar:
Villen des Wahnsinns, andere Fantasy-
Abenteuerspiele mit Thema Arkham

Andere Ausgaben:
Fantasy Flight Games, Edge Entertain-
ment, Galakta, Arclight
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VISUAL PANIC

ROSA GITARRE AUF WEISS - NEIN!

54 Karten zeigen Objekte und
Worte in Farbe auf farbigem,
schwarzem oder weien Hinter-
grund. Man nennt eine Farbe auf
der Riickseite der obersten Kar-
ten und dreht die Karte schnell
so um, dass alle sie moglichst
gleichzeitig sehen. Alle suchen
schnellstméglich fir sich nach
Worten oder Objekten in der
genannten Farbe. Wer glaubt,
dass er alle gefunden und sich

[N

gemerkt hat, deckt die Karte
mit der Hand ab und zdhlt auf.
Dabei muss man alles ignorie-
ren, was zwar die gesuchte Far-
be hat, aber schwarz oder weil}
gerahmt ist oder auf schwarzem
oder weilem Hintergrund abge-
bildet ist. Wer alles richtig nennt,
bekommt die Karte. Bei einem
Fehler muss man die Karte an ei-
nen Mitspieler verschenken.

Ist auf der Karte ein Chamaleon

WHACKY ROLL

PUNKTE FRESSEN,
MONSTER VERMEIDEN

Einst hie es PacMan gegen
Geister, heute Whacky gegen
Monster - Ein Spieler will als
Whacky alle Punkte sammeln
und Uberleben, und der andere
will mit vier Monstern Whacky
alle drei Leben wegnehmen.

Die Monster beginnen in der
Mitte, Whacky am Startpunkt.
Die Spieler wirfeln abwech-
selnd mit den jeweiligen Wiir-
feln und ziehen: Zu Beginn und

Baa

mit Beginn eines neuen Lebens
wiirfelt Whacky zweimal, sonst
einmal. Von Whacky eroberte
Punkte, das sind Punkte, die er
Uberschreitet, werden abge-
strichen. Zieht ein Monster zu
Whacky, verliert er ein Leben
und beginnt neu am Startpunkt;
steht dort ein Monster, muss es
zuriick in den Kéfig. Die Monster
kénnen nur mit einem Resultat
kleiner als Sieben aus ihrem Ka-
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abgebildet, muss man die Karte
abdecken und, Panik” rufen, das
ist die einzig erlaubte Reaktion
auf eine Karte mit Chaméleon!
Auch fir das Chamaleon gel-
ten die Regeln fiir Schwarz und
Weil3, erscheint also ein entspre-
chend gerahmtes Chaméleon
oder ein Chamaleon auf schwar-
zem oder weilem Hintergrund,
ignoriert man es und handelt
die Karte entsprechend der ge-
rufenen Farbe ab.

Wenn man es richtig macht,
bekommt man wieder die Kar-
te und dazu zwei von Spielern
nach Wahl, andernfalls ver-
schenkt man die Karte plus zwei
aus der Hand an irgendeinen
Spieler. Ist der Zugstapel ver-
braucht, gewinnt man mit den
meisten Karten.

Simpel, schnell, lustig! Wieder
ein kleines feines Cocktail Spiel,
das mit unterschiedlichsten
Spielerzahlen gut funktioniert,
die Regel ist schnell erklart und
die Worte so gewahlt, dass man
auch ohne Franzésisch-Kennt-
nisse durchkommt. Spielspal}
pur mit Kdpfchen und Reaktion!
M

fig. Sammelt Whacky einen der
Powerpunkte auf, hat er drei
Zlge, in denen er Monster zu-
riick in den Kafig schicken kann,
wenn er zu ihnen zieht, nattrlich
kann er dabei auch Punkte sam-
meln. Die Monster missen fir
diese drei Zlige aussetzen.
Monster kdnnen einander tber-
springen, aber nicht gestapelt
werden. Whacky darf durch den
Mittelgang laufen, die Monster
nicht, sie missen auch immer
nur in eine Richtung laufen.
Whacky darf die Richtung wech-
seln und auch zurick laufen.
Steht Whacky zwischen zwei
Monstern, wenn er ein neues
Leben bekommt, hat er sofort
verloren. Whacky darf Selbst-
mord begehen, um einen Punkt
unter einem Monster zu erwi-
schen, ein so gesammelter Pow-
er-Punkt gilt nicht fir ein neues
Leben.

Nostalgie pur, sehr gliicksab-
hédngig, aber lustig - wenn man
Wiirfelspiele ohne groen Takti-
kanspruch mag! Whacky Roll ist
schnell erklart und schnell ge-
spielt und macht Spaf, vor allem
fur Familien oder Einsteiger. M

INFORMATION
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Autor: Alexandre Droit
Grafiker: Olivier Fagnere
Preis: ca. 10 Euro

Verlag: Cocktail Games 2013
www.cocktailgames.com

Reaktion, Gedéchtnis
Zielgruppe: Fur Familien
Version: fr

Regeln: fr

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Schnell erklart * Schnell
zu spielen * Auch ohne
Franzosisch-Kenntnisse
spielbar

Vergleichbar:

Reaktionsspiele mit
Merkeffekt

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION
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Autor: Norman Sommer
Grafiker: Norman Sommer
Preis: ca. 25 Euro

Verlag: CMO Spielquader 2013
www.spielquader.de

wiirfeln, ziehen
Zielgruppe: Fur Familien
Version: de

Regeln: de en es fr
Textim Spiel: nein

Kommentar:

Tolles Familienspiel * Sehr
zufallsabhéangig * Einfache
Regeln * Bogen als down-
load verfiigbar * Es gibt
eine App firr das Wurfeln

Vergleichbar:

PacMan, andere Lauf/Wiirfelspiele
mit unterschiedlichen Spielzielen
der Spieler

Andere Ausgaben:
Als Brettspiel namens Whacky Wit,
Whacky Roll ohne Magnete
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WIEN! DAS SPIEL

GESCHICHTE EINER WELTSTADT

Der Plan zeigt Stationen, Se-
henswiirdigkeiten und eine
bebilderte Zeitleiste. Karten ge-
ben historische Informationen.
Die Spielfiguren beginnen auf
einem beliebigen schwarzen
Feld am Plan, sieben Ortsmarker
werden zufdllig gezogen und
auf die auf ihren Unterseiten
markierten Platze gestellt. Je-
der Spieler bekommt eine Karte
und stellt seinen Zeitstein auf

das erste Feld der Zeitleiste.

Der Startspieler wiurfelt alle
sieben Wiirfel. In seinem Zug
wahlt man einen der noch aus-
liegenden Wiirfel und dann
eine von zwei Moglichkeiten:
1) Laut Wirfel ziehen, um bei
einem Ortsmarker Karten zu
bekommen. Fiir Orte auBerhalb
Wiens gelten Sonderregeln. 2) 1
bis 3 Karten spielen und auf der
Zeitleiste weiter ziehen bzw.

WORD ON THE STREET

WORTE LINKS UND RECHTS DER MITTE

Ein Wortspiel um Buchstaben
fiir zwei Teams, man muss 8 der
17 in der Mitte ausliegenden
Konsonanten erobern um zu
gewinnen. Erobern?

Ein Buchstabe gilt als erobert,
wenn man ihn von der Stra3e
zieht? StraBe? Nun, auf einem
Brett, das eine in beiden Rich-
tungen zweispurige Stral3e
samt Grinstreifen  abbildet,
geteilt in 17 Reihen, legt man

0'®

00
¢

&

Buchstaben aus - 17 Konsonan-
ten ohne J, Q X und Z, auf dem
Mittelstreifen in alphabetischer
Reihenfolge von oben nach
unten. Man spielt, wie gesagt,
in zwei Teams und wahlt eine
Seite der Kategorien-Karten fiir
die Partie.

Ein Team zieht eine Karte und
liest die Kategorie vor, das an-
dere Team startet den Timer.
Das aktive Team sucht ein Wort

www.spielejournal.at

Sonderaktion der roten Karten
ausfihren. Wer Aktion 2 wéhlen
mochte, muss trotzdem zuerst
einen Wirfel aus der Auslage
nehmen. Die Zugweite auf der
Zeitleiste richtet sich nach der
Art der gespielten Karte und
nach dem Standpunkt des eige-
nen Zeitmarkers in Relation zum
Ereignis auf der Karte. Wer einen
Ortsmarker erreicht, nimmt den
Ortsmarker vom Brett und be-
kommt je nach Zeitpunkt des
Erreichens drei bis ein Karten;
es gilt ein Handkartenlimit von
funf Karten bei Ende des Zuges.
Sind alle Wirfel genommen,
wird neu gewidrfelt. Sind alle
Ortsmarker entfernt, werden
sieben neue eingesetzt. Sind
daflir nicht mehr genug da,
werden alle Ortsmarker neu ge-
mischt und sieben eingesetzt.
Wer als Erster das Ende der Zeit-
leiste erreicht, gewinnt.

Ein Spiel zur Geschichte einer
Stadt, das Wissen vermittelt und
gelungen unterhdlt - Ereignisse
und Orte sind geschichtstrach-
tig und einladend und machen
Lust auf mehr Information und
Besuch! 4

zur Kategorie und bewegt den
jeweiligen Buchstabenstein pro
Vorkommen im Wort jeweils
um eine Position in Richtung
eigene Seite des Bretts. Zieht
man ihn dabei vom Brett, ist er
fiir das Team erobert. Kann man
also ein passendes Wort mit drei
gleichen Buchstaben finden,
ist dieser erobert - z.B. Pappe.
Sobald der erste Buchstabe
bewegt wurde, darf das Team
sein gewahltes Wort nicht mehr
dndern. Eroberte Buchstaben
kdnnen weiter genutzt werden,
werden aber nicht mehr be-
wegt, sie bleiben beim Team,
das sie erobert hat. Das gegne-
rische Team darf versuchen, das
Team am Zug abzulenken und
ebenfalls Worter vorschlagen,
auch wenn sie iberhaupt nicht
passen, beeinsprucht diirfen al-
lerdings nur wirklich ungdiltige
Worter werden.

Word on the Street ist nach wie
vor eines der attraktivsten Wort-
spiele Uberhaupt, da grundsatz-
lich alle Buchstaben verwendet
werden kdénnen - das Buchsta-
ben-Erobern ist ein gelungener
Mechanismus! ¥4

INFORMATION
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Autor: Spartaco Albertarelli
Grafiker: Chiara Vercesi
Preis: ca. 28 Euro

Verlag: Piatnik 2013
www.piatnik.com

DAUER: J

Reise, Geschichte
Zielgruppe: Fur Familien
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: ja
Kommentar:
Informative Unterhaltung
* Attraktive Informations-
vermittlung * Gute Regeln
* Interessant gewahlte
Ereignisse und Orte

Vergleichbar:

London! The Board Game, Laufspiele
mit Information zu Sehenswiirdigkei-
ten und Ereignissen,

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: Jack Degnan
Grafiker: Osterhaus, Kovalic
Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Amigo Spiele 2013
www.amigo-spiele.de

Worte, Assoziation
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de

Regeln: de en

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Erstausgabe Out of the
Box, 2009 * Einfache
Regeln * sehr attraktiver
Mechanismus * immer alle
Buchstaben verfligbar *
Kein Punktezahlen

Vergleichbar:
Alle Assoziationsspiele zu vorgegebe-
nen Kategorien

Andere Ausgaben:
Out of the Box, USA,
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ANDROID NETRUNNER IM SCHATTEN DER MENSCHHEIT

Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Richard Garfield, Lukas Litzsinger m

IM SEHF

OER MEN!
GENESIS IM SCHATTEN DER MENSCHHEIT ist der flinfte Erweite-
rungs-Datensatz fiir Android: Netrunner mit den Karten 81-100, im
ersten Erweiterungs-Zyklus Genesis, Es geht Runner gegen Corpo-
ration, beide mit eigenen Decks und Zielen. Die Corporation hat
pro Zug drei Clicks fiir Aktionen, um Serverschutz zu installieren
oder den Runner aufzuspiiren. Der Runner hat vier Clicks, unter
anderem fiir einen Run - einen Hackerangriff auf die Corporation
Server mit unterschiedlichen Zielen. Dieser Pack bringt eine neue
Kriminellen-Identitat Kriminellen, eine gewagte neue Ressource
einzigartige Sysops fiir die Corporation sowie neue Ereignisse fir
die Runner. Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Datensatz zu Android Netrunner fir 2 Spieler ab 14 Jahren

DISNEY PLANES KNIFFEL KIDS
Verlag: Schmidt Spiele

[

5= Kniffel
ﬁ 4 s‘“— ] Kidls

Der Klassiker der Wuirfelspiele, mit handlichem Wirfelbecher
und im Design der beliebten Lizenz. Wer dran ist darf bis zu
dreimal wiirfeln und dabei fiir den 2. und 3. Wurf Wiirfel hin-
auslegen, diese diirfen in einem spateren Versuch auch wieder
mitgewiirfelt werden. Nach dem 3. Wurf muss das Ergebnis
notiert und nétigenfalls ein Késtchen gestrichen werden. Man
tragt das Ergebnis im oberen oder unteren Bereich des Bogens
ein, im unteren sind es Punkte fiir Pokerkombinationen.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Wiirfelspiel mit Lizenzthema fuir 2-6 Spieler ab 5 Jahren

OH SCHRECK, DER SPECK FLIEGT WEG

Verlag: Haba
Autoren: Thilo und Christian Hutzler

Emil der Elefant hat Riesenhunger und fiillt den Einkaufwagen,
doch die Mause haben Spal3 daran, Emil zu erschrecken. Die Mau-
selocher liegen Loch nach oben um den Einkaufswagen aus. Man
dreht ein Mauseloch um und stapelt den passenden Holzklotz als
Leckerei auf den Wagen - Farbfolge und Ausrichtung sind vorgege-
ben. Wer nicht selbst stapeln méchte, fragt einen anderen Spieler
darum - stapelt dieser erfolgreich, bekommt er ein Einkaufskart-
chen und die Runde endet. Fallt der Turm, bekommen alle auB3er
dem Verursacher ein Einkaufskértchen. Auch wer die letzte Leckerei
stapelt, beendet die Runde und bekommt ein Kartchen, wer zuerst
drei hat, gewinnt. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-5 Spieler ab 6 Jahren

g .

DESIRE
Verlag: BigFunldea
Autor: Alex Zeng

Ein Set-Sammelspiel, bemerkenswert durch die lllustrationen,
die eine Altersangabe von 16+ als angemessen erscheinen
lassen. Das Spiel selbst ist ein einfaches Kartensammelspiel, man
legt Karten nach aufsteigenden oder absteigenden Verlangens-
werten in Reihen aus, hdchstens 4 Reihen. Mit einer 10 oder 1 als
letzter Karte einer Reihe ist diese abgeschlossen, man darf Werte
auslassen. Jeder Spieler hat eine Infinity-Karte, diese beendet
eine Reihe sofort, wenn sie gelegt wird. Am Ende wertet man
Reihen mit einem Punkt pro Karte und zusétzlich noch Gruppen
von Karten mit der gleichen lllustration.

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

Kartensammelspiel fiir 3-5 Spieler ab 12 Jahren

GAME OF THRONES EPISCHE SCHLACHTEN
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French

A Game of Thrones erzahlt eine epische Geschichte, angesiedelt

in einem rauen Land mit einem dunklen Verméchtnis. Als Spieler
herrschen Sie (iber eines der Adelshéuser: Baratheon, Lannister, Stark,
Targaryen, Greyjoy oder Martell. Man beginnt mit sieben Handkarten
und eine Runde besteht aus Thema = Plot, ziehen, versammeln,
Herausforderungen, Dominanz, Status und Steuern. Wer als erster 15
Machtpunkte ansammelt, gewinnt. Gekreuzte Klingen ist der erste
Zyklus von Erweiterungen mit 6 Chapter Packs, erstmals in deutscher
Auflage. Zu den Bannern ist das sechste Chapter Pack mit den Karten
101-1200 des Zyklus, die existierende Decks ergénzen und verbessern
und das Metaspiel variieren Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Ergdnzung zu Game of Thrones fiir 2-4 Spieler ab 13 Jahren

RITTER ROST QUARTETT
Verlag: Noris Spiele

Die Karten zeigen Ritter Rost und seine Freunde, ohne weitere
Namen oder Symbole. Mit diesen 32 Karten spielt man nun ein
klassisches Quartett: Die Karten werden an die Spieler verteilt,

wer nun schon ein Quartett auf der Hand halt, legt es vor sich ab.

Dann fragt man einen der anderen Spieler nach einer Karte. Hat
er die Karte, muss er sie dem Frager geben und der Frager darf
nochmals einen Spieler seiner Wahl nach einer Karte fragen. Hat
der Befragte die Karte nicht, ist nun er seinerseits zum Fragen
dran. Sind alle Karten vergeben, gewinnt man mit den meisten
Quartetten.

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

Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

DISNEY FAIRIES MENSCH ARGERE DICH NICHT KIDS
Verlag: Schmidt Spiele

Der Klassiker mit Disney-Thema - Fiir jeden Spieler gibt es drei
Figuren einer Disney-Fee, gespielt wird auf einem Plan mit
Farbfeldern nach den bekannten Regeln, aber mit Farben statt
Zahlen. Wer die eigene Farbe wiirfelt darf bei Bedarf eine Figur
einsetzen, ansonsten zieht man zum nachsten Feld der gewtir-
felten Farbe, man tberspringt Figuren. Endet der Zug auf einem
besetzten Feld, geht diese Figur auf ihr Startfeld zurtick. Wer das
Feld vor den eigenen Zielfeldern erreicht, stellt die Figur sofort
auf das letzte freie der drei Felder. Die Bahn wird nur einmal
umrundet! Kann man keine Figur bewegen, verfallt der Zug!
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Lauf/Wiirfelspiel mit Lizenzthema fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

JOLLY OCTOPUS
Verlag: Ravensburger
Autor: Gunter Baars

Jolly der frohliche Krake spielt gerne mit den kleinen Krebsen; in
der Mitbring-Version des Spiels veranstalten sie ein Wettrennen
zu Sally Seestern rund um Jolly Octopus. Die Bereiche zwischen
den Armen von Jolly sind die Felder: Wer dran ist wiirfelt - fiir
Punkte darf man einen oder zwei Krebse bewegen: entweder
unter dem jeweiligen Arm durchschieben oder mit zwei Fingern
darliber heben. Bewegt sich dabei ein Arm, muss man sofort
stehen bleiben. Wird der Hai gewiirfelt, muss man ihn bewegen,
trifft er dabei auf einen einzelnen Krebs, muss dieser zwei Felder
zurlick. Wer als erster zwei Krebse bei Sally Seestern hat gewinnt.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler von 4-8 Jahren

TOP TRUMPS SPECIALS DISNEY PLANES

Verlag: Winning Moves E m

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein Klas-
siker. Die hochste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die meisten
Karten hat, gewinnt.

Spielmechanismus: Der Spieler am Zug wahlt eine Eigenschaft
auf seiner obersten Karte und nennt die entsprechende Zahl,
wer nun bei dieser Eigenschaft die hdchste Zahl hat, gewinnt die
Karten dieser Runde.

Verschiedene Themen, hier Specials Disney Planes

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

Kartenspiel/Quizspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

7 WONDERS

WELTWUNDER DER ANTIKE

Liebe Leserin, lieber Leser! Unmittelbar nach
Erscheinen der 7 Weltwunder” auf der Spiel-
messe in Essen 2010in einer auf 777 Exemplare
limitierten Auflage, fiir bis zu 7 Spieler geeignet
— Zahlenspielereien am Rande — wurde ob des
hohen Preises von 40 Euro leise Kritik laut. Ein fiir
Kartenspiele wahrlich ungewohnter Preis. Doch
sollten die Stimmen des Zweifels bald verstum-
men, sind doch die Spielidee und der hohe Spiel-
spal3 eine goldene Aktie auf dem Sektor ,Spiel”
Die Grundidee der Auswahl einer Karte aus einer
Kartenhand und der anschlie8enden Weiterga-
be aller restlichen Karten mag nicht neu sein, die
schier unendlichen Mdglichkeiten, die in den
einzelnen Bldttern stecken, tibertreffen jedoch
alle ideellen Vorldufer, wie etwa den Karten-
klassiker ,Ochseln” Bei allen Veranstaltungen
des Osterreichischen Spielemuseums werden Sie
mit dieser Antoine-Bauza-Kreation Ihre wahren
Wunder erleben.

Website: www.spielen.at

Zunachst fallt unser obligater Lichtkegel bei
jedem Spieler auf eine vorab verteilte Welt-
wunder-Karte, drei nummerierte Kartensta-
pel und einen Haufen Miinzen. Noch ldsst,7
Wonders” optisch kaum erahnen, welch Fille
an Entscheidungen, noch dazu sehr leicht-
gangige, auf die Spieler warten. Aus der ge-
rade aktuellen Kartenhand darf jeder Akteur
eine Karte wéhlen und diese dann, gleichzei-
tig mit den Mitspielern, auf den Tisch bringen.
Die UGbrigen Karten werden an einen Nach-
barn weitergegeben. Durch diese parallel
durchgezogene Entscheidungsphase entste-
hen praktisch keine Wartezeiten, egal ob nun
zwei oder sieben Akteure um denTisch sitzen.
Die einzige von jedem Spieler gewahlte Karte
kann nun flr einen Gebaudebau verwendet
werden, oder auch zur Errichtung eines Welt-
wunders bzw. zum Erwerb von Miinzen. Ziel
ist es, mit seiner Auslage nach drei Runden
die meisten Punkte zu sammeln. Klingt banal,
wenn man diese Zeilen so liest, doch durch
die Vielfalt der Karten und deren von Runde
zu Runde immer starker wirksamen Verzah-
nungen, ergeben sich kaum abschatzbare Va-

riationsmoglichkeiten, die siegversprechend
sind. Taktische Entscheidungen wie auch eine
grundlegend strategische Spielanlage sind
notwendig. Insbesondere aber kommt es bei
diesem Kartenspiel darauf an, seine beiden
Nachbarn zu beobachten. Denn, 7 Wonders”
hat Uberaus starke interaktive Elemente, die
gerade bei den,militdrischen” Zwischenwer-
tungen sowie bei der Schlusswertung hohe
Wirkung erzeugen. Uberaus spannend ist
auch die Variante fiir zwei Spieler, da diese ab-
wechselnd jeweils den Zug eines imaginéren
Dritten im Bunde durchfiihren und dieserart
bestimmte, fiir den Gegner positive Karten,
aus dem Spiel beférdern kénnen. Der Bau
des eigenen Weltwunders ist librigens nicht
zwingend, fiihren doch auch andere Strate-
gien zum Sieg. Dennoch kénnten wertvolle
Punkte beim Namen gebenden,Wonder” bis-
weilen denTag entscheiden. Fiir Enthusiasten
- und deren gibt es viele - missen auch die
Erweiterungen ,Leaders” und ,Cities” emp-
fohlen werden, besonders nachdriicklich die
,Cities”, da hiermit die Interaktion deutlich er-
hoht wird.,,7 Wonders” ist jedoch auch in der
Grundfassung eine wirdige 100. Spielperle!

Riickmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at M
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Kompetenz Info+ Gliick
Sie missen die Karten kennen, die Moglichkei-
ten der Auslage gut einschdtzen und standig
Ihre beiden Nachbarn im Auge haben - dann
konnen Sie Ihr Wunder besser nutzen. Dennoch
gibt es einen wohltuend fiihlbaren Gliicksan-
teil, der dieses Spiel auch fiir Familien tiberaus
attraktiv macht.

Hugos EXPERTENTIPP

Wenn Sie bereits Erfahrung mit,7 Wonders”
haben, kénnen Sie die strategischen Momen-
te erhéhen, wenn Sie zu Beginn des Spiels die
Gilden aufdecken, die nicht mitspielen. Zudem
empfiehlt es sich, mit den interessanten Erwei-
terungen ,7 Wonders Cities” und ,7 Wonders
Leaders” neue Elemente ins Spiel zu bringen.

Hugos BLITZLICHT

Eine wahrlich wiirdige Spielperle, die uns
Antoine Bauza fir viele, viele vergnugliche
Stunden geschenkt hat. Ein Kartenspiel, ein
Optimierungsspiel, ein Familienspiel, ein Spiel
far Zwischendurch -,7 Wonders” vereint alle
diese Eigenschaften und bietet eine ungeahn-
te Bandbreite von Variationsmaoglichkeiten im
Spielablauf. Die Flut der Auszeichnungen fiir die
7 Weltwunder ist mehr als verstandlich!
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