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UNSER BERICHT P FESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX CANNES 2015

CHEFREDAKTEUR DAGMAR DE CASSAN BERICHTET AUS CANNES IN FRANKREICH

29. FESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX

Ein Rundgang aus 2015 von Dagmar de Cassan unterstiitzt von Christoph Proksch und Uschi Vik

Ein weiteres Vorfrihlingswochenende an
der Cote d'Azur, ein neues Festival mit vie-
len neuen und vielen bekannten Firmen
und Autoren mit Prototypen, sehr vieles
kannten wir schon aus Niirnberg und Essen,
aber es gab auch einiges Neues zu sehen,
vor allem im Off, der grof3en, getrennten
Spielflache zum Testen und Spielen, gerne
auch die ganze Nacht lang.

Wie immer wurden am Vorabend der Ver-
anstaltung die Preistrager des As d‘Or be-
kanntgegeben. Vor der Preisverleihung gab
es eine spezielle Wiirdigung fiir ein Spiel,
das weder nominiert war noch sonst aus-
gezeichnet wurde: Les Poilus von Sweet
Games - der Kuinstler, der die Graphiken fiir
das Spiel geschaffen hat, kam eine Woche
nach dem Abgabetermin beim Anschlag
auf Charlie Hebdo ums Leben.

AS D'OR

JEU DE 'ANNEE

CANNES
21T S

L'’As d‘Or wurde auch heuer wieder in vier
Kategorien vergeben:

L'As d’Or Jeux de I’Année Enfant ging an
La chasse aux Gigamons von Arim Aoui-
dad und Johann Roussel fiir 2-4 Spieler ab
5 Jahren, erschienen bei Elemon Games
2015.
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L'As d’Or Prix du Jury ging an Loony Quest
von Laurent Escoffier und David Franck
fur 2-5 Spieler ab 8 Jahren, erschienen bei
Libellud, im deutschsprachigen Raum be-
treut von Asmodee als Vertrieb

L'’As d’Or Grand Prix als Kategorie Exper-
tenspiel gewann Five Tribes von Bruno
Cathala flir 2-4 Spieler ab 13 Jahren, erschie-
nen bei Days of Wonder und im deutsch-
sprachigen Raum betreut von Asmodee als
Vertrieb.

L'’As d'Or Jeu de I’Année, der Hauptpreis
als Spiel des Jahres in Frankreich, ging an
Colt Express von Christophe Raimbault,
ein Setzspiel um Aktionen mit Karten auf
einem 3D-Zug, fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren,
erschienen bei Ludonaute, im deutschspra-
chigen Raum betreut von Asmodee als Ver-
trieb

Die weiteren nominierten Spiele waren:
Abyss von Bruno Cathala und Charles Che-
vallier fiir 2-4 Spieler ab 14 Jahren, Bombyx
Dead of Winter von Jonathan Gilmour fiir
2-5 Spieler ab 14 Jahren, Filosofia

Deus von Sébastien Dujardin flr 2-4 Spieler
ab 12 Jahren, Pearl Games

Héros a louer von Kuro fiir 3-5 Spieler ab 8
Jahren, lello

Le Liévre et la Tortue von Gun-Hee Kim fiir
2-5 Spieler ab 7 Jahren, Purple Brain
Minivilles von Masao Suganuma fiir 2-4
Spieler ab 8 Jahren, Moonster Games
Parade von Naoki Homma fiir 2-6 Spieler
ab 12 Jahren, Filosofia

Perlin Pinpin von Miranda Evarts fiir 2-5

www.spielejournal.at
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Spieler ab 8 Jahren, Cocktail Games
Splendor von Marc André fur 2-4
Spieler ab 10 Jahren, Space Cowboys

W FESTIVAL
INTERMATIOMAL

_— Dos
nmad | 1) 4
CANNES

Die Veranstaltung selbst hat sich nicht
verdndert, sie wurde “nur” gréBBer - dazu-
gekommen ist ein eigener Kinder- und
Familienbereich, in dem die Hersteller von
Kinderspielen und Kinderspielzeug ver-
treten waren, von Abailles und Haba bis
Ravensburger und von Lego bis Playmobil.
In den gewohnten Hallen gab es wieder
einen Bereich fiir Videospiele, einen fiir Rol-
lenspieler und einen groBen Bereich fiir die
traditionellen Spiele wie Schach, Go, Man-
cala etc.

Abeilles
Educational Games

@
Heuer erstmals in Nirnberg prasent, war
der Verlag heuer in Cannes im neu geschaf-
fenen Kinderbereich zu finden. Besonders
beworben wurde eine neue Ausgabe von
Secouris flir 2-6 Spieler ab 7 Jahren, ein
Spiel um Erste Hilfe und Rettungsmal3nah-

men, man will als Erster je einen Chips in
allen vier Farben durch korrekte Antworten
und gute Aktionen bekommen.

‘smile’ Abysmile
Picmi Monsieur Madame - Reaktionsspiel

flir 2-4 Spieler ab 4 Jahren: Auf Karten sind
Figuren abgebildet und man muss vom

www.spielejournal.at

Tisch schnellstens die Figur nehmen, die
auf der Karte am haufigsten vorkommt. Li-
zenzthema Monsieur Madame.

[
in
o

Piratoons von Olivier Grégoire und Thibaut
Quintens fir 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Man

Actin Games

stellt sein Schiff zusammen und heuert die
Piratencrew daflir an. Koproduktion von
Act in Games, Fishing Cactus und Blackrock
Editions.

Apicoove

APICOQVE Editions

Der Schwerpunkt der Prasentation lag auf
Spielen, die zur Lizenz UEFA Euro 2016 ent-
wickelt wurden, beide mit dem Maskott-
chen der EM.

7 Legends fiir 2-6 Spieler ab 4 Jahren: Quar-
tett-Spiel

Le Grand Jeu fiir 2-8 Spieler ab 6 Jahren:
Das grof3e Brettspiel.

Fir Herbst 2015 wurden zwei Spiele ange-
kindigt:

Dino Magma fiir 2-6 Spieler ab 5 Jahren:
Wiirfel-Spiel um Vulkane und die Jagd nach
versteinerten Dinosaurier-Eiern.

40 Zeilenfiir eeples

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Wieder zuriick aus Cannes, vom Festival
International des Jeux, und wir sind beein-
druckt, wie die franzdsische Spieleszene mit
dem Uberfall auf die Redaktion, Charlie Heb-
do” umgegangen ist.

Eines der Opfer, der Grafiker Tignous hat
letztes Jahr mit an einer Idee zu einem ko-
operativen Spiel gegen die Grauel des 1.
Wettkrieges - wir feiern oder gedenken 100
Jahre - gearbeitet - man sollte am Spieltisch
erleben, was es bedeutet hat, damals zu
Uiberleben. Das Spiel lebt vor allem von sei-
nen Grafiken. Es gab bei der Preisverleihung
zum As d'Or - Jeux de I'Anneé - 2015 sogar
eine Schweigeminute dazu. All das hat uns
so beeindruckt, dass wir das Spiel auf die Ti-
telseite gesetzt haben. Es ist nur eine kleine
Schachtel, aber wer LES POILUS sieht, sollte
es in seine Sammlung einfiigen.

Insgesamt war dieses Festival des Jeux wie-
der eine Veranstaltung fiir uns so wie zu Hau-
se, denn auch hier steht das Spielen in Vor-
dergrund, die Familien kommen, eine ganz
tolle Stimmung. (Leider aber auch Kontrollen
wie am Flughafen, fiir den der rein wollte!)
Welche Spiele gezeigt wurden, lesen Sie wie-
der in unserem Bericht. Viele Spiele werden
in den ndchsten WIN beschrieben werden.
Alle unsere Spiele finden Sie in der Spiele-
datenbank LUDORIUM, unter http://www.
ludorium.at.

WIN Das Spiele Journal kann nun auch
als eBook und als Kindle gelesen werden
(deutsch und englisch) und ist damit noch
leichter als ein PDF auf den verschiedensten
modernen Geraten zu lesen. Geféllt hnen
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 4
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Hauts-Batons fiir 2-6 Spieler ab 5 Jahren ist
ein Pferderennspiel mit dem Thema Prin-
zessinnen und magische Kreaturen, es gibt
bisher davon nur ein Symbolbild als Ankin-
digung.

G
il
Bilons

Ebenfalls gezeigt wurden zwei Spiele, die
schon langer im Programm sind

Abatello fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren: Ein
Kartenspiel um Kombinationen und das
Management verfligbarer Aufgaben.

Nanobye fiir bis zu 6 Spieler ab - ein Bluff-
Kartenspiel mit Casino-Thema, es ist eine
vereinfachte, flir Kinder adaptierte Version
der Poker-Variante Texas Hold'em.

Argentum
Verlag

Wie schon 2014 und 2013 prasentierte
Roman Mathar seine Herbstneuheit:

El Gaucho von Arve D. Fihler fur 2-4
Spieler ab 10 Jahren: Gauchos trainieren

WiN HEFT 477 / MARZ 2015

beim Wiirfelrodeo und fangen Rinder zum
Verkauf. Pro Runde wirft man alle Wiirfel
und jeder wahlt reihum zwei Wirfel fur
Gaucho-Aktionen - Einsetzen, aufrichten
oder Sonderaktion. Damit gewonnene
Rinder werden aufsteigend oder absteigend
in Herden einsortiert, unpassende Kartchen
erzwingen Teilverkauf von Herden.

l mﬂ] Arthur
[ Editions

Editions
Class Time - Quizspiel von Michael
Matifas fiir 2-8 Spieler oder entsprechend
viele Teams ab 8 Jahren, in drei Modi zu

spielen - alle Spieler, Duell oder Jackpot;
Thema und Buchstabe werden festgelegt
und man findet entsprechend mdglichst
viele Worter zum Thema mit diesem
Anfangsbuchstaben. Wer so als Erster vier
Smiley-Marker sammelt, gewinnt.

Asmodee

o ‘.
.
lxsMODee)

Unlibersehbar mit dem flichenmaRig
gro3ten Auftritt der Veranstaltung, mit ent-
sprechend viel Platzzum Ausprobieren. Pra-
sentiert wurde ein Mix aus Herbstneuheiten
2014 und bereits in Nirnberg vorgestellten
Spielen.

Ganz grof3 beworben - mit einer XL-Version
des Spiels - wurde natirlich AsdOr Gewin-
ner Colt Express.

Dobble Hollywood - Such- und Reaktions-
spiel nach einer Idee von Denis Blanchot fiir
2-8 Spieler ab 6 Jahren: Wie im Grundspiel
finden sich 50 Symbole auf 55 Karten, jede
Karte hat ein Symbol mit jeder anderen Kar-
te gemeinsam. Tauchen beim Aufdecken
gleiche Symbole auf einer Spielerkarte und
auf der Karte in der Mitte auf, nennt man es

und kann eine eigene Karte weglegen.
Formula D Austin / Nevada Ride -
Erweiterung #6 fur Formula D von Laurent

Lavaur und Eric Randall fiir 2-10 Spieler ab
8 Jahren: Zwei neue Rennstrecken in den
USA, nur mit dem Grundspiel Formula D
verwendbar.

Mit Pretzel Games:

Flick 'em up! von Gaétan Beaujannot und
Jean Yves Montpertuis fiir 2-10 Spieler ab 7

Jahren: Man schnippt Scheiben um als Out-
law Banken zu Uiberfallen, Gefangene zu be-
freien oder als Sheriff die Bevolkerung vor
den Outlaws zu beschiitzen. 10 Szenarien.
Vertriebs- und Koproduktions-Partner fiir
folgende franzdsische Verlage und Marken:
Bombyx

Libellud

Lui-meme

Ludically

Ludonaute

Pretzel Games

Space Cowboys

[ ~\7
/\

Ein Verlag fiir Lernspiele, vorwiegend fir
Schulen, zu den Themen Unfallverhiitung
zu Hause, Verkehrserziehung und Umwelt.

As'truc, le jeu des Trucs et Astuces de la
maison, also das Spiel um Tricks und Tipps

As'truc

www.spielejournal.at
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im Haus, fir 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Man
wiirfelt, bewegt sich durch die Gange des
As'truc-Hauses am Spielplan und versucht
die Fallen mit Tricks zu vermeiden. Richtig
beantwortete Fragen bringen Puzzleteile
und es gewinnt, wer sein eigenes Haus zu-
erst fertig zusammengesetzt hat.

Asyncron

Nl
Games

ASYNCRON

Schon in Essen am Stand von Schwerkraft
Verlag gezeigt, kommt nun die franzésische
Ausgabe, finanziert Gber die Plattform Ulu-
le: Quartermaster General von lan Brody
flir 2-6 Spieler ab 14 Jahren: Eine Simulation

des zweiten Weltkriegs in weniger als zwei
Stunden; man spielt eine oder mehrere der
Nationen im Lager der Alliierten oder der
Achse mit dem nationen-spezifischen Deck
und versucht - halb-kooperativ - strategisch
wichtige Zonen fiir Siegpunkte zu kontrol-
lieren.

Angekiindigt als Vorschau ist noch eine
Neuauflage von Mare Nostrum von Serge
Laget fir 3-5 Spieler ab 14 Jahren, Erstau-

flage 2002 bei Eurogames: An der Spitze
einer antiken Kultur will man sein Reich mit
geschicktem Ressourcenmanagement und
Angriffen auf leere oder vom Gegner be-
setzte Provinzen erweitern.

www.spielejournal.at

Atalia

Ein Vertrieb fur Spiele, im Programm finden
sich unter anderem Hoyuk von Mage Com-
pany, Griechenland, Coyote, Dice Run und
Primiera von Kaleidos Games sowie Movie
Trailer von Oliphante, beide Italien, und
Waggle Dance von Grublin Games, Eng-
land, alle schon 2014 erschienen.

Aus Monaco kommt Sam La Pagaille von
Elements Editions von Cédric Duwelz fiir 2-8

Spieler ab 6 Jahren: Sam ist ein boshafter
und ungeschickter Fuchs, er will die Land-
schaft dekorieren und macht nur Fehler, die
Spieler mussen schnellstmdglich die Fehler
finden.

Au Pays
de X*tra

Schon 2013 im Autorenbereich vorgestellt:
Vloc & Sloc, ein kooperatives Spiel um
Passworte von Catherine Georgeon fiir 2-4

Spieler; vier Freunde aus dem Land X-Tra
gehen auf eine Reise und mdissen das
Passwort finden, um Herausforderungen zu
bestehen.

Dazu gibt es neu die Erweiterung Extension
1 mit 25 neuen Aufgabenkarten.

GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

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

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kdnnen
begleitend mitspielen.

Familien:

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

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen
gleichberechtigt miteinander.

Experten:

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

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

Zusétzlich werden Spiele, die sich gut fiir 1 Spieler, 2 Spie-
ler oder viele Spieler eignen, mit dem entsprechenden
Icon gekennzeichnet.

VORLIEBEN

Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an,
daher ist nicht jedes Spiel fir jeden Spieler geeignet. Wir
haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer
sich Spieler fiir Spiele entscheiden. Nur wenn sich die
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel
Spall machen. Bei Lernspielen wird der hervorgehobene
Bereich gefordert.

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

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlassigbar oder nicht
vorhanden

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

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

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

W Zufall:

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

W Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tiber viele
Zuge

B Kreativitit:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedéchtnis
B Gedichtnis:

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

Bl Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren

B interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefiihl

B Aktion:

Korperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewe-
gung

WEITERE ANGABEN

Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe
des Spiels

Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die
Regeln fiir das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft
kann man im Internet noch weitere Ubersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachab-
hangigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-
kenntnisse oder Ubersetzung gespielt werden kann. &1
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Le Circque fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren: Die
vier Freunde aus Vloc & Sloc finden sich im
Zirkus wieder, in einer Reiseausgabe von
Vloc & Sloc.

L'Horloge de Chronos fiir 2-4 Spieler ab 12
Jahren: Ein kooperatives Spiel fiir Phantasie

und Geddchtnis, von der Geschichte des
Wetters, Rezepte als Pantomime, ein wenig
Gymnastik und vieles mehr.

Bankiiiz
Editions

© &

Dino Twist von Bertrand Arpino fiir 2-6
Spieler ab 7 Jahren - Kartenspiel, man be-

kampft Dinosaurier auf der Insel Twist und
erholt sich auf eigenen Inseln, doch Zu-
fallsereignisse beeinflussen die Kdmpfe.

bioViva

ﬂ WiN HEFT 477 / MARZ 2015

Treecolo fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren ist ein
3D-Spiel zum Thema Natur, die vier Seiten
des Baums zeigen vier Jahreszeiten und
man versucht seine Jahreszeit als Erster fer-
tig zu machen.

Baaaaa! - Kooperativspiel fiir 2-6 Spieler ab
5 Jahren; die Schafe missen auf den Berg-

gipfel gebracht werden.
In der Reihe Jeux denigmes? kommen
neu Mes premieres énigmes Pirates und

Princesses fiir 1-6 Spieler ab 3 Jahren.
Die Reihe Jeux de Défis wird mit Défis Na-

ture France, Europe und Oceania sowie
Volcanoes fortgesetzt.

Nature Challenge The Game / Defis Na-
ture fir 2-6 Spieler ab 7 Jahren: Brettspiel

zur Défis Serie, man lernt lber Tiere und
gefahrdete Arten und vertritt Tierarten in
Territorialkampfen.

UNSER BERICHT P FESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX CANNES 2015

Blackrock
Editions

)

BLACKROCK Editions

Target von Wilfried Fort fiir 2-4 Spieler ab
7 Jahren: Man schnippt Wirfel von einem

Turm um sie im gewinschten Zielfeld
landen zu lassen. Zeigt er ein Resultat wie
auf einem fremden Wiirfel, meldet man sich
schnell um diesen Wiirfel zu stehlen.

Zik von Cyril Blondel fiir 3-16 Spieler ab
10 Jahren: Ein Party-Spiel um Musiktitel,

man muss ein Lied erkennen, das ein
Teammitglied singt, aber er darf keine
Worte verwenden, sondern nur Lautmalerei
wie lalala oder glingglinggling.
Vertriebspartner fur

Act in Games

llopeli

Tiki Edition

| gLams

Blam!

Ein neuer Verlag mit einem alten Spiel! Auch
wenn es der Name nicht verrdt, Celestia
ist die Neuauflage von Cloud 9 von Aaron

Weissblum flir 2-6 Spieler ab 10 Jahren,
urspriinglich erschienen bei Out of the Box
Games und FX.Schmid. Ein Ballonrennen
geradewegs durch die Wolken, man

www.spielejournal.at
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sammelt Punkte in Form magischer Kristalle
von den Wolken. Der aktive Spieler eine
Runde bewegt den Ballon, die anderen
entscheiden, ob sie drinnen bleiben oder
herausspringen und Kristalle sammeln, auf
Wolke 9 bekommt man die meisten Punkte.

r

Blue Cocker

Casting - Kartenspiel von Romaric Galon-
nier fiir 4-8 Spieler ab 14 Jahren: Als Agent

will man seine Schauspieler bestmdglich
unterbringen. Mit In Ludo Veritas.

Attila - Setzspiel von Bruno Faidutti flr 2
Spieler ab 7 Jahren: Ein Spieler reprasentiert

Blue Orange
Europe

Attila und zwei seiner Krieger, der andere
zwei romische Soldaten und General Flavi-
us Aetilus. Auf einer beliebig ausgelegten
vierteiligen Spielflaiche setzt man die Figu-
ren ein und muss dann eine der Figuren wie
den Springer im Schach bewegen und legt
verbrannte Erde” auf leere Flachen. Wer als
Erster nicht ziehen kann, verliert.

Crabz - Stapelspiel von Henri Kermarrec fur
2-4 Spieler ab 8 Jahren: Man hat neun Krab-
ben - je drei in drei Gré3en - die in zufélli-

www.spielejournal.at

ger Verteilung am Brett beginnen. Pro Zug
bewegt man eine Krabbe - grof3e 1 Schritt,
mittlere 2 und kleine 3 Schritte - um auf ei-
ner gleich grof3en oder kleineren Krabbe zu
landen, diese ist blockiert. Wer nicht ziehen
kann scheidet aus. Unterschiedliche Titel
bei Blue Orange EU und USA.

New York 1901 - Aufbauspiel mit histori-
schem Thema von Chenier La Salle fir 2-4

Spieler ab 8 Jahren: Man simuliert die Ent-
wicklung Manhattans und baut immer ho-
here Wolkenkratzer in den bekanntesten
StraBen Manhattans, und soll einen der vier
berlihmtesten bauen - Park Row, Singer,
Metropolitan Life oder Woolworth.

Rings up! von Alexandre Droit fiir 2-6 Spie-
ler ab 6 Jahren: Jeder Spieler legt insgesamt

acht Ringe in vier Farben aus. Eine Aufga-
benkarte wird aufgedeckt und zeigt Zahlen
auf farbigen Gegenstéanden und man beeilt
sich, seine Ringe in der vorgegebenen Rei-
henfolge auf einen Daumen zu stecken.

Bois Malice

| &

Der Verlag ist auf Holzspiele auf Basis von
Klassikern spezialisiert, zum Beispiel Miihle
oder Carrom. Pulucist ein Strategiespiel der
Kekchi-Indianer in Guatemala, fiir 2 Spieler
ab 6 Jahren: Man hat fiinf Kriegerseine und
soll die gegnerischen Steine schlagen.

R Y

Bombyx

Die Reihe Cardline von Frédéric Henry
wird mit Cardline Dinosaures, flir 2-8 Spie-

ler ab 7 Jahren, fortgesetzt, wie gewohnt
vergleicht man Kenndaten, in diesem Fall
von Dinosauriern.

Die Baumeister Antike / Les Batisseurs
Antiquité von Frédéric Henry flir 2-4 Spieler
ab 10 Jahren: Variante von Die Baumeister

Mittelalter. Karten stehen fiir Gebdude oder
Arbeiter, man kassiert Geld oder Arbeiter
fur das Vollenden von Gebauden, fur das
Einsetzen von Arbeitern an einer Baustelle
bezahlt man Geld. Neu dazu kommen Kre-
dite, Werkzeuge und Sklaven, die allerdings
Ruhm kosten.

Minuscule von Ju-Hwa Lee fiir 2-6 Spieler
ab 5 Jahren: Rennspiel, Insekten bewdltigen

< ew% -

eine Rennstrecke, man bewegt sie mit Ak-
tionskarten, und legt zu Beginn Wettkarten
fur die Position der damit gewahlten Insek-
ten. Franzosische Ausgabe von Dark Horse,
Magpie.

Das schon 2014 angekiindigte Souk wurde
nun prasentiert - eine Neuauflage von Spice
Merchant, urspriinglich bei Deinko Games
erschienen, von Gun-Hee Kim fiir 3-4 Spieler
ab 10 Jahren: Kartenspiel um Ressourcen,
Karten sind gleichzeitig Aktien flir den Wa-
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renwert und verkaufte Waren; man legt Kar-
ten fur spatere Wertungen weg und spielt
entweder eine Karte vor sich aus oder bis zu
vier gleiche in den Markt.

Zu Takenokao ist eine Erweiterung fiir Som-
mer angekiindigt, es gibt noch keine ndhe-
ren Informationen

Timeline Challenge von Frédéric Henry fiir
2-10 Spieler ab 10 Jahren: Brettspielvarian-

punkten, also versucht man gegnerische
Grafitti zu Uberschreiben und eigene zu
schitzen.

Top Face! - Partyspiel fiir 3-8 Spieler ab 7
Jahren: Drei verschiedene Varianten fiir ein
Spiel mit Gesichtern und Grimassen von
Kindern bis Grof3eltern. Man imitiert eine
Grimasse und soll der Schnellste sein, der
die Grimassen der anderen findet.

Vertrieb in Frankreich: Blackrock Editions

Cannes

@

Mit Thema Cannes wurden drei Spiele pra-
sentiert:

Chasse au Tresor Randoland - Mit Inspek-
tor Rando begibt man sich auf eine Schatz-

te von Timeline, dem Kartenspiel. Man legt
Karten in korrekter chronologischer Reihen-
folge aus. Wer keine Karten mehr hat, ge-
winnt. Angekiindigt fiir September.

Buzzy
Games

l ST

Graff City - Partyspiel flir 3-5 Spieler ab 10
Jahren zum Thema Graffitti: Man soll die

Stadt Graff behtibschen und die originells-
ten Phrasen schaffen. Doch nur jene Grafit-
ti, die bei Spielende sichtbar sind, kénnen
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jagd in drei moglichen Schwierigkeitsstu-
fen, je nach Alter.
Les Trésors de Cannes ist eine Schatzjagd

mit 15 Ratseln in Cannes und auf den Lerins
Inseln.

Monopoly Cannes - der Klassiker zum The-
ma.
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Capsicum
Games

Prasentiert wurde das schon in Essen ge-
zeigte Programm:

Fleet Commander von Henri Redici und
Elwin Charpentier fir 2 Spieler ab 12

Jahren: SciFi-Wiirfelspiel um Reiche, die
um Dominanz kampfen - ein 5x5-Brett
zeigt Geldndeeigenschaften und man wirft
Wiirfel und nutzt Resultate, man muss
acht gegnerische Schiffsklassen zerstoren,
Szenarien variieren Siegbedingungen.

Speakeasy von Aurélien Bidaud und Henri
Redici flir 2 Spieler ab 8 Jahren: Bluff- und

Setzspiel, rivalisierende Banden suchen das
Speakeasy der Gegner, man gewinnt, wenn
man das gegnerische Speakeasy betritt. 60
Felder sind Straen, Alleen, Gebdude und
Bars. Man setzt 25 Spielsteine laut Vorgabe
so ein, dass nur man selbst die Werte kennt!
Dann bewegt man die Steine - auf Stral3en
mehrere Felder in Linie; nur ein Feld um
eine Allee zu betreten oder zu verlassen.

Catch Up
Games

CATCH UP
BANLS®

Sapiens - Legespiel von Cyrille Leroy fiir
2-4 Spieler ab 10 Jahren: Als Stammeschef
muss man den Stamm mit Nahrung und

www.spielejournal.at
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Winterquartier versorgen. Man hat seinen
eigenen Spielplan und legt Kartchen an
Wald oder Ebenen fiir Nahrung und Héhlen
fir Schutz, als Siegbedingung werden
das niedrigere Resultat von Nahrung und
Schutz gewertet. Mit lello.

(@,

[ a5 8 Cat's Family

Heuer gab es im Verlag fiir Lernspiele eine
Fulle von Neuheiten bzw. Neuauflagen:

Addi Cat’s - Lernspiel zu Rechenoperatio-
nen und Kopfrechnen von Francois Petit fiir

2-6 Spieler ab 6 Jahren, gekoppelt mit Mer-
ken und Geschwindigkeit, in vier verschie-
denen Varianten.

Détective Lisa - Lernspiel von Francois
Petit und Alain Brobecker um Zahlen und

SR

Rechenoperationen fiir 2-4 Spieler ab 5 Jah-
ren, Thema sind ein oder mehrere Gemein-
samkeiten von Karten.

Le Carneval des Mots von Francois Petit fir
2-4 Spieler ab 6 Jahren: Definitionen wer-

den gegeben, das Wort muss erraten wer-
den; es gibt funf Kategorien - Haus, Garten,
Jahreszeiten, Lebensmittel und Schule.

Motamotez von Yves Hirschfeld, Romain
Eytheramendy und Salah Ben Meftah fur
3-10 Spieler ab 8 Jahren: Ein Spiel mit spe-

ziell frankophonem Hintergrund, man

www.spielejournal.at

entdeckt die Bedeutung von Phrasen und
Woértern.

Ne mange pas la consigne! Neuauflage,
von Francois Petit flir 2-4 Spieler ab 5 Jah-

=
=

ren: Man soll die guten Monster finden,
aber die Hinweise nicht aufessen - ein Spiel
um Héren, Wortschatz, Logik und Tempo!

Nume Cat'’s von Francois Petit fiir 2-6 Spie-
ler ab 8 Jahren: Man hort die Aufgaben der

anderen Spieler und klopft schnellstmdg-
lich auf die richtige Zahl. Neuauflage

Nume Cat’s Kids von Francois Petit flr 2-4
Spieler ab 4 Jahren: Simple Rechenaufga-

ben in drei Themenbereichen - Ziffern und
Franzosisch, Mathematische Ausdriicke
und Rechenoperationen.

Cit'inspir

Editions

Ein weiterer Lernspielverlag mit zwei Neu-
heiten:

DeSsine-moi
un mot
e dorthographe ihustnée

Les invariables

Jbederahif

Dessine-moi un mot von Mathilde Gosse-
lin zum Thema Rechtschreiben, und

grammatical

Mets-y-les mot fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren
von Domaine de Lorient, zum Thema Gram-
matik.

Cocktail
Games

Crossing - Bluffspiel von Yoshiteru Shinoha-
ra fUrr 3-6 Spieler ab 8 Jahren: Man blufft auf

raffinierte Weise um mehr Edelsteine als die
Mitspieler zu bekommen. Man zeigt auf ei-
nen Stein und bekommt ihn wenn man der
einzige ist, der ihn haben will - zu gierig sein
racht sich und man muss auch rechtzeitig
die gesammelten Steine in Sicherheit brin-
gen. Koproduktion mit Bombyx.

Devino - Frage- und Antwortspiel von Vale-
ry Fourcade und Jean-Philippe Mars fiir 2-12
Spieler ab 12 Jahren; die Antwort findet sich
im letzten Wort der Frage, das heif3t alle
Buchstaben des Antwort-Wortes kommen
im letzten Wort der Frage vor, wenn auch in
anderer Reihenfolge.
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Gallina City - Suchspiel von Carlo A. Rossi
fur 2-6 Spieler ab 6 Jahren: Man muss die

identischen Abbildungen finden und auf
die Beschreibungen der Mitspieler achten,
damit man keine Federn verliert. Mit Team-
Variante.

Sushi Go! von Phil Walker-Harding fiir 2-5
Spieler ab 8 Jahren: Man isst in einem Sushi

Restaurant, Running Sushi, und versucht
die besten Kombinationen zu erwischen.
Mit einem Karten Draft Mechanismus ver-
sucht man die meisten Sushi-Rollen oder
ein komplettes Set Sashimi zu sammeln,
Wasabi verdreifacht den Wert.

[ Days of Wonder

Nochmals groR prasentiert und Gewinner
des As d’'Or Grand Prix:

FiveTribes von Bruno Cathalafiir 2-4 Spieler
ab 13 Jahren: Als Fremdling fiihrt man in
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Naqala Sippen an, beschwort Dschinns
und gewinnt Einfluss, um der neue Sultan
zu werden. Man bezahlt in Bietreihenfolge
fir die Zugreihenfolge und versetzt den
Zuganzeiger auf die Bietleiste, bewegt
Meeples und beansprucht Plattchen
durch Ricknahme von Meeples. Es folgen
Sippenaktionen fir Meeplefarben auf der
Hand, die Aktion des zuletzt betretenen
Plattchens und eventuell Giterverkauf.
Am Ende punktet man fiir Gold, Wesire,
Alteste, SP von Dschinns und Plittchen mit
Kamelen, Palmen, Paldsten und Sets von
Gltern.

Dazu gab es einen Prototyp von Francois
Gandon namens Quadropolis, ein Setz-

und Legespiel, so zumindest der erste

Eindruck.

Devil Pig
Games

Zu Heroes of Normanie von Yann & Clem
gab es als Prototypen drei Erweiterungen,
zu allen gibt es erst die Box und eine
Vorschau auf die Kartchen.

Carentan

Pegasus Bridge

PEGASUS BRIDGE [

Sainte Mere Eglise

UNSER BERICHT P FESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX CANNES 2015

Djeco

Beim Verlag fiir Kinderspiele gab es drei
Neuheiten:

Bananas von Jean-Jacques Derghazarian
fir 2-5 Spieler ab 6 Jahren: Im Kartenspiel

Q-

EBARANA

& 2 J I

/ <

73]

will man moglichst viele Bananen gewin-
nen, dazu muss man drei Affen richtig an-
ordnen

Cacophony von Jean-Philippe Mars fir 2
oder mehr Spieler von 4-8 Jahren: Koope-

ratives Merkspiel, ein Spieler mit verbunde-
nen Augen bewegt sich in Richtung der von
den anderen Spielern imitierten Tierlaute.

Croassimo von Antoine Rabreau fiir 2 oder
mebhr Spieler von 5-10 Jahren: Geschicklich-

Croassimo

Ny % ¥
o

keitsspiel, Frosche springen von Seerose zu
Seerose und wollen die Miicken schlucken.

www.spielejournal.at
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[EDGE! Edge
Entertainement

Der franzosische Partner von Fantasy Flight
Games zeigte einen Querschnitt durch die
in Essen und Nurnberg vom Heidelberger
Spieleverlag in deutscher und englischer
Sprache prasentierten Spiele, unter ande-
rem

Star Wars Armada - Miniaturenspiel von
Ben Zweifel flir 2 Spieler ab 14 Jahren: Ver-

bénde des Galaktischen Imperiums und der
Rebellen liefern einander epische Raum-
schlachten; man stellt seine Flotte zusam-
men und entwirft Strategien anhand iden-
tifizierter Ziele.

The Witcher von Ignacy Trzewiczek flr 2-4
Spieler ab 16 Jahren: Abenteuerspiel in der

L I'l"TEH ER =~

¢

& “i’l_..__

Welt aus Romanen und Videospielen - man
ist einer von vier Charakteren und entschei-
det wie man das Spiel anlegt - Als Kampf, als
Charme-Offensive oder mit Diplomatie, je-
der Charakter hat sein eigenes Kartendeck.

o
sans-Détour

Neu bei den Rollenspielen ist Achtung!
Cthulhu: Le Guide du Front Pacifique

Dazu kommt die franzosische Ausgabe von

www.spielejournal.at

Cthulhu Wars von Sandy Petersen fiir 3-5
Spieler ab 12 Jahren: Ein enormes Minia-

turen-Spiel zum allseits bekannten Thema,
2013 fiir 2014 angekiindigt, die Miniaturen
erreichen 18 cm und es gibt insgesamt 64
Miniaturen und man kampft als eine von
vier Fraktionen um das Erwachen des Gro-
3en Alten.

aY e
C G Eggame

La traversée de la baie du Mont Sant-Mi-
chel a Dfiir 1-7 Spieler ab 7 Jahren: Man soll

}
r I

/LA TRAVERSEE sess e s o

als Erster in Mont Saint-Michel ankommen,
bevor die Flut eintrifft - dazu nutzt man
Wiirfel, Gruppenwirkung, Erzengel und
Keks-Spezialititen von Mont Saint-Michel,
gelibte Spieler kdnnen die Mathematik-
Variante nutzen.

Elemon Games
Grumpy Dwarf's

La Chasse aux Gigamons von Arim Aoui-
dad und Johann Roussel fiir 2-4 Spieler ab

5 Jahren - Als Zauberlehrling versucht man
die Gigamons zu beschwdéren, méachtige
Elementarmonster, die zaubern konnen,
man sucht diese Monster und versucht drei

identische zu kombinieren. Gewinner des
As d’Or Jeux de 'Année Enfant 2015.

Angekiindigt sind noch die Zombimons als
die dunkle Seite der Elemons, dazu gibt es

noch keine ndheren Informationen, und
Klash - Schnelles Kartenspiel fiir 2 Spieler,
man versucht Kombinationen schnellst-

moglich aufzudecken und so Punkte zu
sammeln - ebenfalls noch als Prototyp, und
auch fir mehr als 2 Spieler moglich.

Secret de Sarens, ebenfalls noch ein Pro-
totyp, ein Kartenspiel fuir 2-5 Spieler in Igor
Polouchine’s Universum von Shaan. Man
niitzt Verblindete in Fraktionen um das Ge-
heimnis der Sarens zu I6sen und Reliquien
zu sammeln, mit denen man ein Portal in
andere Dimensionen &ffnet.

Tt

filosofia

Filosofia

Zu den schon in Nirnberg angekiindigten
Neuheiten kommt Cacao - Legespiel von
Phil Walker-Harding fiir 2-4 Spieler ab 8 Jah-

ren: Als Stammeshauptling will man den
Stamm durch Handel mit Kakao reich und
beriihmt machen. Dazu muss man die Ar-
beiterkartchen geschickt an Dschungelkart-
chen anlegen - Kakao-Felder, Markt, Brun-
nen oder Tempel fiir die Macht der Gotter.
Deutsche Ausgabe bei Abacusspiele.
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FLIP
FLYP

Die schon 2014 gezeigten Spiele wurden
nochmals prasentiert, im Vertrieb von
Blackrock Editions:

Pile Poil von Leo und Cyril Blondel fiir 2-8
Spieler ab 7 Jahren nutzt doppelseitige Kar-

Flip Flap
Editions

—

@m

&) Pite Poil Ji¥

ten mit einer Anzahl Quadrate und einer
Zahl auf einer Seite und auf der anderen
Seite Motive auf farbigem Hintergrund;
eine Karte wird auf die Quadrat/Zahl-Seite
gedreht und man nennt ein Wort zu den
Motiven auf der nun verdeckten Riickseite,
entweder mit so vielen Siloen wie Quadra-
te auf der Karte zu sehen sind oder mit so
vielen Buchstaben wie von der Zahl vorge-
geben.

Téte de Linotte von Cyril Blondel fir 2-8
Spieler ab 8 Jahren ist ein Kartenspiel, jede

() Tfe de Linotfe iy

Karte zeigt vier Tiere in vier verschiedenen
Farben, die Riickseite der obersten Karte
vom verdeckten Stapel zeigt eine Frage, die
sich auf finf verdeckt liegende Karten, die
man zuvor gesehen hat, bezieht.

Zebulon von Cyril Blondel fiir 2-8 Spieler
ab 8 Jahren - Karten zeigen vier Kreise aus

FLIP
FLVP

~ ZEBULON

jeweils acht Buchstaben, man soll der ers-
te sein, der das Wort vorliest oder aus den
vier unterstrichenen Buchstaben ein Wort
bildet.
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N FunForge
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&
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Bereits in Essen vorgestellt - Samurai Spi-
rit von Antoine Bauza fiir 1-7 Spieler ab 9

Jahren: Als Samurai stehen die Spieler zwi-
schen Dorf und blutrlinstigen Schurken, ein
Kooperativspiel, in dem die Spieler Bandi-
tenkarten ziehen und dann wahlen, ob sie
Banditen bekampfen, das Dorf verteidigen
oder den Banditen ziehen lassen, um ande-
ren Samurai zu helfen.

Viceroy von Yuri Zhuravlev fiir 1-4 Spieler
ab 12 Jahren: Bieten und Ressourcenmana-

gement im Universum des Sammelkarten-
spiels Berserk. Man rekrutiert Alliierte und
setzt schon gesetzte Alliierte um, um Mili-
tér und Magie zu starken sowie Autoritat
und Edelsteine fiir Expansion zu gewinnen.
Erstauflage bei Hobby World, Essen 2014

&

Ein Verlag aus Spanien,
S.C.A.PE. - Kartenspiel um geheime Rollen
fur 1-14 Spieler zum Thema Flucht aus

GDM Games

s.c.A.p.E.

einem deutschen Kriegsgefangenenlager
im 2. Weltkrieg.
Wake up Cthulhu - Witziges Brettspiel von

1]14. C up.ﬁ.lll,m!‘_"-

g
pa a1

Miguel Bruque fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren
zum Thema Cthulhu-Adepten, allerdings
will man den grof3en Alten nicht aufwecken,
sondern verhindern, dass man von ihm auf-
gefressen wird. Erster Gewinner des Wett-
bewerbs,Protojuegos Verkami".

T Seck Geek Attitude
[ E‘@t ames Games

Taverna - ein Prototyp von Karl Marcelle
fur 3-4 Spieler ab 12 Jahren. Im Reich von

Taverna wird alle 77 Monde die Passage des
Kometen Averne gefeiert und der Titel des
neuen Meisterkochs des Konigs vergeben.
Um den Titel zu gewinnen, sammelt man
Prestige im Konigreich und am Hof.

Gigamic

Aus dem umfangreichen Programm wurde
eine Auswahl gezeigt:

Animal Suspect von Bruno Faidutti &
Nathalie Grandperrin fiir 3-8 Spieler ab

8 Jahren: Man wiirfelt und die Mitspieler
mussen imitiertes Tier und Eigenschaft
laut Wiirfelergebnis erraten - verliebter
Tintenfisch oder schiichterne Miicke - wird
richtig geraten, bekommen Rater und
Imitator je eine Karte. Essen 2014

www.spielejournal.at
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El Capitan - Merk- und Sammelspiel mit
Piratenthema von Charlotte Fillonneau fir

2-6 Spieler ab 6 Jahren: Der alte Kapitan will
Schiff und Schatz dem schnellsten Piraten
als seinem Nachfolger vermachen. Wer der
Erbe werden will, muss sich Piratenkarten
gut einpragen und am schnellsten wieder-
finden. Neu 2015

Gloobz von Alexandre Droit fiir 2-6 Spieler
ab 6 Jahren: Drei Farbtopfe und drei

Figuren reprdsentieren Form und Farbe
der Gloobz. Man deckt eine Karte auf und
ruft ,mehr” oder ,weniger” - und greift
entsprechend nach Figur und Farbtopf, die
am haufigsten oder am seltensten bzw. gar
nicht vorkommen. Taucht Megagloobz auf
einer Karte auf, muss man nur diese bunte
Figur nehmen. Im Fall einer Lupe muss man
so viele Figuren wie moglich schnappen.
Fur jede richtige Figur gibt es 1 Punkt, jede
falsche kostet 1 Punkt. Essen 2014.

Goffh

Goliath

Auf einer grof3en Spielfldche bot der Verlag
die bekannten Spiele aus den Vorjahren,
einer der Schwerpunkte war Slap, der fran-
z6sischen Ausgabe von Blizz Quizz fir 2-4

Spieler ab 6 Jahren, bei dem man die Ant-
wort - zum Beispiel Wie viele Beine haben

www.spielejournal.at

3 Spinnen und 2 Giraffen gemeinsam? - auf
sein Paddel am Spielgerat schreibt und es
dann loslasst - es springt in die Mitte - wer
von unten nach oben die richtige Antwort
hat, gewinnt die Runde.

Eine in Nlrnberg von Game Factory gezeig-
te Neuheit erscheint in Frankreich bei Goli-
ath: Bellz - Ein Magnetspiel mit Glockchen
von Don Reid fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren:

Man muss 10 Glockchen einsammeln, ein-
zeln oder in der Kette und nutz dazu einen
magnetischen Stab.

Als Neuheiten genannt wurden:

Facetoche fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren, man
hat 45 Sekunden Zeit, um einen Ausdruck

oder eine Person herauszufinden, die Ei-
genschaften werden auf eine eine transpa-
rente Maske gezeichnet.

Quiztéric fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Eine
Quizmaschine entscheidet Giber Thema und

Buchstabe, der Spieler, dessen Kugel vorne
liegt darf antworten, bei falschen Antwor-
ten kann das Gerét die Kugel verschlucken.

Grosso

Modo

GEDSSO MODD
(o

Vorgestellte Projekte flir neue Spiele:

Operation FA.US.T. (Fine Art Under-
ground: Stolen Treasures) flir 3-8 Spieler ab
10 Jahren: Ein Bluff- und Deduktionsspiel

! %
. OPERATION
- (R b

um im 2. Weltkrieg gestohlene Kunstwerke.
Franzosische Ausgabe,

We want Peace - Psychologisches SciFi-
Spiel fuir 2 Spieler um die Begegnung zwi-

schen Menschen und Besuchern aus dem
Weltraum, man kann sich friedliebend ge-
ben und Krieg wollen.

Grumpy
Dwarf's

Als Prototyp im Off wurde Aldan Chronic-
les: Exodus von Serge Macasdar fur 2-6
Spieler ab 12 Jahren présentiert, eine SciFi

Saga aus Schlachten und politischen Intri-
gen.InTeil 1 Exodus muss man einem durch
Genmanipulation verwdisteten Planeten
entkommen.

Totem von Pierre Fricaux fiir 2-6 Spieler ab 7
Jahren stammt aus der Reihe Grumpy Fami-
ly, das beste Totem soll mit Hilfe von Karten
gebaut werden.
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Haba

HABA

Monsterwasche wurde als Monster pro-
pre grol3 beworben und dazu gab es eine
Vorschau auf Titus Tentacules - Actionspiel
von Leo Colovini fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren:

Der Goldschatz der Insel wird von Krake Ti-
tus Tentakel bewacht. Piraten umsegeln ihn
vorsichtig, denn wiirfelt man die passen-
de Farbe und driickt auf den Krakenkopf,
schubst er Schiffe aus dem Weg zurtick in
den Hafen. Damit man nicht das eigene
trifft, muss man den Kraken méglichst exakt
ausrichten.

Happy Games
Factory

|
=
Ficions
2014 von Taban Miniatures prasentiert,
kommt Escape heuer von Happy Games
Factory als:

Escape fiir 1-6 Spieler ab 12 Jahren von Mo-
hamed Ait-Mehdi, Mélanie Marlier, Thibault

Sarels und Fabrice Tran, angesiedelt in einer
postapokalyptischen Welt, in der kiinstliche
Intelligenzen das Wohlbefinden der Men-
schen sicherstellen, vielleicht ein bisschen
zu sehr, einige rebellieren und es kommt zur
Konfrontation Menschen gegen Roboter.

Auch im Vertrieb von Happy Games Factory:

Eden - Ein Miniaturen-Tabletop in einer
post-apokalyptischen Welt, man komman-
diert eine Gruppe Kampfer, die mit eigenen
Zielen Uberleben will, seien es Ideale, Dog-
men oder sonstige Wiinsche.

Hasbro

| &P

Auch in Cannes feiert Hasbro 80 Jahre
Monopoly und zeigt eine Neuauflage von
Destins Le Jeu de la Vie fiir 2-4 Spieler ab 8
Jahren.

Helvetia
Games

Der Schweizer Verlag hatte einiges im Ge-
pack:

Die Herbstneuheit Unita von Steve Briick
fir 2-4 Spieler ab 13 Jahren: Wieder ange-

siedelt in einer etwas anderen Schweiz, die
einzelnen Regionen kdmpfen fiir Unab-
hangigkeit. Man nutzt 64 Wirfel ohne ein
Quantchen Guck und bewegt sie Richtung
Magisches Portal; Begegnungen mit ande-
ren Armeen kdnnen Starkepunkte kosten;
am Magischen Portal werden Starkepunkte
der Wiirfel zu Siegpunkten.

Dazu kamen Ankiindigungen fiir Helvetia
Cup Erweiterungen: Vier Ausgaben sind
geplant, Oger, Vampire, deluxe mit zwei 2
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neuen Stars und eine Turnierbox.
Als Prototyp prasentiert wurde Carnaval -
noch als Arbeitstitel - ein Worker Placement

Spiel von Guillaume Ettori und Jeremy Frail-
le zu Magiern, die sich fir einen Zauber-
wettbewerb treffen und ihre Handlanger
in die Welten von Helvetia ausschicken um
Terrorpunkte oder Siegpunkte zu sammeln.

[

Neben den Dauerbrennern Mr. Jack und
Augustus gab es die Prasentation eines Pro-

Hurrican

totyps von Matthieu Lanvin fiir 2-4 Spieler
ab 8 Jahren, Schafe suchen die griinsten
Graser zum Grasen.

©

Serie Mini Games:
Agent Hunter von Mike Elliott flir 2 Spieler
ab 12 Jahren: 2 Agenten versuchen, die

iello

sicheren  Unterschlupfe des Gegners,
verdeckte Karten, zu eliminieren; doch
je ndher man seinem Ziel kommt, desto
mehr exponiert man sich. Man kann mit
Karten aus der Hand oder den sicheren
Unterschlupfen angreifen oder Agenten
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tauschen.
Welcome to the Dungeon von Masato
Uesugi fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Man

zieht ein Monster und entscheidet, ob man
es in den Dungeon legt oder ein Stiick
Ausrustung weglegt. Wer in den Dungeon
geht, deckt alle Monster auf und nutzt
Ausriistung um Monster zu besiegen oder
sich zu verteidigen.

Im Off zu spielen:

The Big Book of Madness - Kooperatives
Kartenspiel von Maxime Rambourg fir

2-5 Spieler ab 12 Jahren: Alle arbeiten
zusammen um das Buch zu schlie3en. Jeder
hat sein eigenes Element Deck mit dem
man Heilen, Spriiche lernen oder sprechen,
neue Elemente hinzufiigen oder einen
Fluch zerstéren kann. Spriiche der Monster
werden jede Runde ausgeldst, wenn man
sie nicht zerstoéren kann.

Und als Vor-Premiere angekiindigt:
Pingo Pingo von Roberto Fraga fiir 2-5
Spieler ab 6 Jahren: Ton lauft! Spiel an! Man

deckt eine Karte auf, jede erfordert eine
spezielle Aktion und man muss Karten
berlihren, um sie fir sich zu beanspruchen,
man muss Fallen und Kreaturen vermeiden
und darauf achten, ob die Musik eine Aktion
erlaubt. Neuauflage von Squad Seven,
Jumbo.

Koproduktion mit The Red Joker:
Guardians’ Chronicles The Terror Trio
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von Frédéric Condette fir 2-4 Spieler
ab 14 Jahren: Zur Verteidigung seines
Stutzpunkts holt sich Doktor Skarov das

Terror Trio - Voltage, Nuke und Iron Turtle -
als neue Gegpner fiir die Liberty Patrol, dazu
kommen neue Kéartchen, mit denen man
den Stltzpunkt in einem Vulkan oder einer
Polarlandschaft ansiedeln kann.

Lol

Hawaiki von Lionel Borg fiir 2-6 Spieler ab 7
Jahren: Man hat sechs Karten und muss sie

llopeli

ablegen; dazu gibt es drei Ablagestapel, auf
denen man versucht, eine Kombination mit
der eigenen abgelegten Karte zu bilden;
gelingt dies, kann man noch einmal spielen
und die Gegner ziehen weitere Karten und
mussen sich dafiir bedanken. Mit mehreren
Varianten.

Das mehrfach angekiindigte Korrigans
von Arnaud Urbon und Ludovic Vialla fiir

2-5 Spieler ab 8 Jahren ist nun erschienen,
ein Spiel um das Gold am Ende des Regen-
bogens, es erscheint mit Koproduktion mit
Matagot.

Als néchste Neuerscheinung angekiindigt
wurde Wacky Challenge von Jim Drat-
wa, ein Kartenspiel Gber 5 Runden fiir 2-7
Spieler, alle spielen gleichzeitig, aber davor

bereitet jeder seinen Zug vor. Man reist von
New York nach Paris, jeder spielt einen Pilo-
ten und nutzt finf Transportmittel.

Aus Martinique kommt Kytangomingo
Ema - ein Spiel zur Geschichte und Kultur
der Karibik fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren: Man

Karisko

veranstaltet Freundschaftsrituale, muss sich
vor dem Dreieck des Zémi hiten, ein Dorf
kreieren und sein Freunde zu einem grof3en
Fest versammeln.

p=s

L'Oraclede Serena Salomon-51 Bildkarten
fur ein Orakelspiel mit drei verschiedenen
Verwendungsmaoglichkeiten.

L'Oracle de
Serena Salomon

medecifl I

Cigoane

fa\)Cosrion  Le Scorpion
\&/ Masuue Masqué

Qui Paire Gagne von Stephen Glenn fiir 3-8
Spieler ab 12 Jahren: Jeder notiert geheim
funf Paare aus insgesamt 11 Motiven auf
dem Tisch. Dann wird verglichen man
bekommt so viele Punkte wie insgesamt
von den Spielern dasselbe Paar gebildet
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wurde, also vier Punkte wenn vier Spieler
die Schnecke mit dem Glas kombiniert
haben.

[ﬁa@%@*ﬁ

Loony Quest von Laurent Escoffier und
David Franck fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren:

Libellud

Konig Fedoor von Arkadia sucht einen
Erben und ruft Helden zum Wettkampf. Sie
reisen durch verschiedene Welten, balgen
sich mit Loonies und missen mit Tricks der
Mitspieler fertigwerden. Sieben Welten mit
mehreren Levels und einem Oberbdsen
im letzten Level enthalten Missionen zur
Erfillung im Zeitlimit. Dazu zeichnet man
das in der Zielubersicht Geforderte auf
seinem ,Bildschirm”. Schon in Essen 2014
gezeigt.

Mysterium - Franzosische Ausgabe von
Oleksandr Nevskiy und Oleg Sidorenko fiir

2-7 Spieler ab 8 Jahren: Ein kooperatives
Spiel - ein Spieler ist ein hilfreicher Geist,
die anderen sind psychisch Begabte die
das Rétsel des Herrenhauses 16sen sollen.
2013 als Tajemnicze Domostwo bei Portal
Games. Angekiindigt fir Herbst.
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Ludically

Fruit Salad von Christophe Boelinger fir
2-6 Spieler ab 6 Jahren: Wer weil} wie vie-

le Birnen in der Schissel liegen? Jeder hat
seinen Stapel Fruchtkarten, legt Karten in
die Mitte und versucht sich zu merken, was
andere legen. Ist die vom Wiirfel bestimmte
Menge einer Sorte erreicht, darf man den
anderen Karten geben, wenn man als erster
den Stapel nimmt und die gesuchte Menge
stimmt.

Te Kuiti - Merkspiel von William Baldwin
und James Harmon fir 1-2 Spieler ab 6

Jahren: Die Schafe laufen Uber die Wie-
se, der Schafer muss Zaune errichten und
maoglichst viele Schafe zur Schur einfangen.
Dazu braucht man gutes Merkvermdgen
und Planung im Duell um die gréf3te Weide
mit den meisten Schafen.

Dazu gab es noch einen Prototyp namens
Targane Adventure von Christ Boelinger,
ein Rollenspiel flr 3-4 Spieler, man spielt

Szenarien und hat zwischen den Szenarien
Phasen mit Training, Verbessern der Ausrus-
tung, usw.

Vertriebspartner und Ko-Produzent:
Asmodee

Ludonaute

| &

Natirlich dementsprechend grof3 bewor-
ben: Colt Express, Gewinner des AsdOr,
von Christophe Raimbault fir 2-6 Spieler

ab 10 Jahren: Uberfall auf den Union Pacific
Express - In finf Runden hat man in der Pla-
nungsphase reihum einen Zug und spielt
eine Aktionskarte nach den Bedingun-
gen der Rundenkarte in die Mitte, danach
werden diese Aktionskarten in gespielter
Reihenfolge ausgefiihrt - Bewegen, Ebene
Zug/Dach wechseln, Feuer, Raub, Hieb oder
Marshal. Danach folgt eventuell ein Ereig-
nis laut Rundenkarte, z.B. Geiselnahme des
Schaffners, usw.

Dazu gab es zwei Prototypen:

Discoveries von Cédrick Chaboussit fiir 2-4
Spieler: Angesiedelt im Universum von Le-

LSCOVEritSs
4l o s

wis & Clark, die Spieler missen diesmal ein
Tagebuch kreieren, in dem die Entdeckun-
gen dokumentiert werden, Mechanismus
ist Worker Placement mit Wirfeln.

Le petite Prince Voyage vers les étoiles
von Antoine Bauza und Bruno Cathala fir
2-6 Spieler, ein Spiel zum Film, der im Okto-
ber 2015 Premiere hat.

[, &Tuimeme  Lui-méme
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Mafia de Cuba - Bluffspiel von Loic Lamy
fiir 5-12 Spieler ab 10 Jahren: Hochbliite der
Kriminalitat und der Boss testet die Loyali-
tat seiner Manner mit Diamanten - wer ist
Dieb, Freund oder feindlicher Agent? Um zu
gewinnen, muss man seine Rolle gut ver-
bergen.

Neeed! - Kartenspiel von Bruno Faidutti
und Eric M. Lang fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren,

als Prototyp mit wunderschoner Retrogra-
phik,

Vertriebspartner:

Asmodee

Maison des
Autors de Jeu

[MA)

Heuer zeigten vier Autoren ihre Spiele und
Prototypen:

Alain Bideau

Neben Spielebiichern fielen uns zwei Spiele
besonders auf:

Les sentiers apaches ist ein Kampf zweier

Indianerstdmme, es gibt mehr als 70 Wege
um ins gegnerische Lager einzudringen.
Mercenaires - Strategiespiel mit Militar-

und Wirtschaftsthema fiir 1-4 Spieler.

Fritz Bresch

Als Prototypen wurden Memoire 1914
zum Thema 1. Weltkrieg, und Moby Dick,
ein Spiel zum Thema Wale und Walfénger,

www.spielejournal.at

gezeigt.
Gilles Chomel
Er hatte - heuer fertig produziert - Arkantis

mitgebracht, ein Setzspiel mit Aufgaben-
Karten fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren, man setzt
Steine am Brett um um Formen nachzubil-
den, die die Uberreste architektonischer
Strukturen einer zerstorten Stadt darstellen
sollen.

Ebenfalls produziert ist Peperoni Pizza, ein
Spiel um das Kreieren einer Pizza, fir 2-4

Spieler ab 7 Jahren, mit Co-Autor Jean-Marc
Radigois: Man wiirfelt und legt jeweils dem-
entsprechend Chips in Felder des Plans.
Jean-Marc Radigois

zeigte heuer wieder PluX, ein Kartenspiel

fur die Familie zum Thema Kopfrechnen.
Christian Villard

hatte Empilade Colors mitgebracht, ein
Bauspiel fiir 2-6 Spieler ab 5 Jahren, man
nutzt Karten, um Bauklétze auf die Basis der
eigenen Farbe zu setzen.

Baronie / Barony von Marc André fiir 2-4
Spieler ab 14 Jahren: Als einer der Barone im

Reich baut man seine Burg aus, will Einfluss
gewinnen, zusatzliches Land erobern und
im Rang aufsteigen, um am Ende Kdnig zu
werden.

Diesmal nicht nur angekiindigt, sondern
tatsachlich als Prototyp zu sehen: Inis von
Christian Martinez fiir 2-4 Spieler: Auf Basis

keltischer Geschichte und Legenden, man
will zum Konig der Inseln gewahlt werden,
dazu braucht man entweder die meisten
Clanfiguren oder Clanmitglieder in sechs
Territorien oder Clanmitglieder an Orten
mit insgesamt sechs Schreinen.

Metal Adventures von Lionel Borg fiir 3-6
Spieler ab 14 Jahren: Brettspiel, angesiedelt
im gleichnamigen Rollenspiel-Universum.
Inmitten  machtgieriger  Sternenreiche
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leben die Weltraumpiraten ein Leben in
Freiheit und Gefahr, allein oder in gelegent-
lichen Allianzen, auf der Suche nach Ruhm
und Reichtum.

Neu aufgelegt wird das zuvor bei Pulsar er-
schienene Ultimate WarriorZ von Guillau-
me Blossier fir 2-8 Spieler ab 10 Jahren. Die

ff’?d

Zeit der Stammeskampfe ist angebrochen
und alle Clans schicken die besten Kdmpfer
in die Arena.

Nochmals als Neuheit gezeigt wurde das
schon zur Spiel 14 vorgestellte Room 25:
Season 2 von Francois Rouzé fiir 1-8 Spie-
ler ab 10 Jahren. Die Charaktere haben nun

spezielle Eigenschaften und eine zusatz-
liche Aktion pro Zug, es gibt neue Rdume
und zwei neue Charaktere - Abenteurer und
Psychopath.

Memotep - Sprachlernspiel fiir Spieler ab 7
Jahren, mit 5000 Worten und 500 Phrasen.

Im alten Agypten errichtet man seine Wis-
senspyramide auf Basis von Frage/Antwort
zwischen den Spielern auf Basis themenbe-
zogener Karten.
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L@‘rropolii L Metropolitain

Le Metropolitain von Philippe Legros fir
2-12 Spieler ab 9 Jahren: Ein Spiel als Reise

durch Paris mit der Metro, der berihmten
U-Bahn.

Moonster Games

Nominiert fir den As d’Or und daher ein
Schwerpunkt: Minivilles von Masao Suga-
numa fir 2-4 Spieler ab 7 Jahren, die fran-

UNSER BERICHT P FESTIVAL INTERNATIONAL DES JEUX CANNES 2015

zusammen mit einem Partner neu planen.
Ein Kértchen-Drafting-Game, in dem jedes
Kartchen einen Teil einer Stadt darstellt, und
man arbeitet mit seinem linken Nachbarn
an einer Stadt und mit dem rechten an ei-
ner anderen Stadt. Mit Stonemaier Games.

H.O.P.E. fiir 2-5 Spieler wurde als Vorschau
gezeigt, es soll im April ein Kickstarter-Pro-

jekt werden und zu Essen 2015 erscheinen.
Man soll als Reprasentant von H.O.PE. - Hu-
man Organization to Preserve Existence -
moglichst viele Galaxien retten und dort
Pioniere absetzen, die dort die Grundlagen
firr Leben schaffen.

Kumo Hogosha von Patrick Gere und Nico-
las Pirard fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren: Als Su-

zosische Ausgabe von Machi Koro, Man ist
Firmeninhaber und entwickelt seine Stadt.
Zwei Unternehmen liegen offen als “ge-
baut” und vier Wahrzeichen verdeckt als
“im Bau” als Stadt jedes Spielers aus. Man
wirfelt, zuerst einen Wirfel, nach Bau der
Station zwei Wirfel und aktiviert den ent-
sprechenden Typ Unternehmen fiir Geld,
wenn man ihn besitzt.

Morning
Players

Between Two Cities von Ben Rosset und
Matthew O’Malley fiir 2-7 Spieler ab 8 Jah-
ren: Als Stadtplaner muss man zwei Stadte

momeister arbeitet man mit seinem Team
um das Turnier Kumo Hogosha zu gewin-
nen und zu Wachtern der Steine zu avan-
cieren. Man setzt Kampfwiirfel in einer sich
drehenden Arena. Mit Mushroom Games.

V-Commandos von Thibaud de la Touanne
fiir 1-4 Spieler ab 12 Jahren: Kooperative

e VEUMMAN!]US

.|

| ]
-

Konfliktsimulation mit Thema 2 Weltkrieg,
man komplettiert Missionen. Mit Triton Noir.
So wie schon in Nirnberg wurde die zweite
Auflage von Viticulture von Jamey Steg-
maier und Alan Stone als Neuheit prasen-
tiert, ein Worker Placement Spiel zum The-
ma Weinbau fiir 2-6 Spieler ab 13 Jahren.
Spiel und Regeln wurden iberarbeitet und
einiges am Material veréndert; die erste Auf-
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| WITICULTURE

The Searnase Gases o Wisaseae.

lage erschien 2013. Mit Stonemaier Games.

Nextbol

|

Nextbol - Taktisches Bauspiel fiir 2 Spieler:
Man spielt mit Stadben und Kugeln einer Far-

be und setzt abwechselnd einen Stab oder
eine Kugel. Man gewinnt mit drei Staben,
egal welcher Farbe, in einer Kugel oder mit
vier Kugeln der eigenen Farbe in einer Rei-
he.

[ gﬁrﬁé) Olympie

Der Verlag bringt franzésische Ausgaben
der Kinderspiele von Red Glove, in deut-
scher Sprache von Nordlandsippe in Essen
vorgestellt:

Cache-Chace Dino = Nashorn Dino

lle au Tresor = Schatzinsel

Le Grand Héros en pyjama = Grof3e Hel-
den in Schlafanziigen

www.spielejournal.at

l o JiGAMES Orlgames

Origames ist Entwickler und Produzent von
Spielen gemeinsam mit anderen Verlagen:

Alien Wars fir 2-6 Spieler ab 7 Jahren: Die
Armeen sind in Stellung, aber ein Schwar-

zes Loch wirbelt die Galaxis durcheinander.
Man muss seine Einheiten wiederfinden,
bevor man die Galaxis erobern kann, und
braucht dazu Gedéachtnis, Taktik und Diplo-
matie.

Micro Mutants von Francesco Nepitello
und Marco Maggi fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

ist angekilindigt, das Spiel ist urspriinglich
bei Ares Games erschienen

Sabordage von Romeo Hennion fiir 2-5
Spieler ab 12 Jahren: Um den Schatz des

Schwarzen Piraten zu erobern muss man
das groBte und bestbewaffnete Schiff bau-
en. Man wahlt einen Platz fiir ein Schiffsteil,

diese werden gedraftet. Mit lello.

Shaan Renaissance von Igor Polouchine
fur 2 oder mehr Spieler: Rollenspiel, Neu-
auflage, Erstauflage 1996.

Verlag und GroBhéndler, mit einem breit
gestreuten Programm:

Bioutifoul von Pascal Notredame ist eine
Parodie auf die Welt der Kunst fiir 2-6 Spie-

Paille Editions

ler ab 8 Jahren: als Galeriebesitzer arbeitet
man mit den besten Kiinstlern, beeinflusst
ihre Karrieren und macht ihre Werke zu
Gold, besser gesagt Goldbarren. Verlag Petit
Joueur

Chunky Fighters von Nick Hayes fiir 2 oder
mehr Spieler ab 6 Jahren: Man wahlt seinen

Kampfer - bestehend aus vier Wiirfeln und
einer Karte mit Spezialfahigkeit und wiirfelt
ihn; flr Schaden werden die Wiirfel gedreht,
bis Punkte verbraucht sind. Verlag Robin
Red Games.

Course de Rennes von Rebecca Bissel fiir
2-4 Spieler ab 6 Jahren: Der Kampf ist hart

und man muss sein Bestes geben, um wei-
ter und hoher zu springen als die anderen.
Auf finf verschiedenen Strecken werden
am Ende die Mutigsten belohnt. Verlag Ro-
bin Red Games.
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Invazions von Benoit Bannier fiir 2-4 Spie-
ler ab 14 Jahren: Kartenspiel mit Zombie-

5 N E .
- - .- . a

INVAZIO'SS

Thema, ein Spieler verkdrpert Menschen,
alle anderen Zombies, man soll entweder
das Heilmittel finden oder UGber Deckbuil-
ding die fiir genetische Experimente gefan-
genen Zombies befreien. Verlag La Boite de
Jeu.

Jack Bananas von Cédric Herkel und Pascal
Notredam fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren: Renn-

spiel Gber sechs Inseln, man fliegt mit einer
Geschwindigkeit, die mit der Wirfelsumme
festgelegt wird. Ist die Geschwindigkeit zu
gering, kann man keine Insel erreicht, ist sie
zu hoch, riskiert man einen Absturz. Verlag
Jeux Opla.

King & Assassins von tukasz Wozniak fiir 2
Spieler ab 10 Jahren: Ein Spieler verkorpert

den Ublen Konig und seine Lakaien, die sich
durch den Biirgermob - so wie drei Assassi-
nen kontrolliert vom anderen Spieler - zum
Schloss durchkdampfen wollen. Originalaus-
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gabe Galakta, franzosische Ausgabe Runes
Editions.

Pollen von Alexandre Droit fiir 2 Spieler ab
8 Jahren: Bienen und Hummeln suchen Pol-
len und Nektar auf der Wiese. Mit Taktik und
Deduktion kénnen beide dieselbe Blume
nutzen. Verlag Jeux Opla

Pan

Pan! Le Jeu - nur am Freitag am Stand von
Ludopole, ansonsten im Off - ein Setzspiel

fir 2-4 Spieler ab 10 Jahren, Konfrontation
ohne Zufall, mit nur wenigen Regeln und
sehr viel Strategie. Prototyp

Pearl
Games

So wie in Essen zeigte der Verlag, der nun
zur Asmodee Gruppe gehort, Deus von Sé-
bastien Dujardin flr 2-4 Spieler ab 12 Jah-

ren: Man fihrt und entwickelt eine antike
Zivilisation und muss sich mit den Gottern
gutstellen. Man entscheidet in jedem Zug
zwischen Gebdude bauen oder einem Gott
opfern.

Petard
Troll

@

Verlag und Vertrieb aus dem Departement
Lorraine, mit insgesamt vier Spielen vertre-
ten:

Dice Sea Dog - Wiirfelspiel von Giles Becq
fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren: Man soll als Ers-
ter 17 Goldbarren auf seinem Schiff haben,
trotz der Gefahren durch Hunger, Schar-
mutzel und schreckliche Kraken.

Donjons & Tresors - Fantasy-Abenteuer-
spiel fiir 2-6 Spieler ab 7 Jahren: Man verkor-

pert einen von acht Charakteren mit einer
von acht Klassen und kampft sich durch
den Dungeon, begleitet von Verbiindeten,
befreit Gefangene und findet Schatze und
hilfreiche Gegenstande.

Doomed - Kooperatives Goth-Abenteuer
fur 2-4 Spieler ab 10 Jahren: Als gefallener

Engel, der die fiir seine an Mephisto Uber-
schriebene Seele die Leistung nicht be-
kommen hat und nun mit anderen Gleich-
gesinnten in Gestalt eines verstorbenen
historischen Charakters in die Holle geht
um ihn zu téten. Man durchquert die neun
Kreise der Holle und stellt sich den Schre-
cken in einem auf Videospielen basieren-
den Spielsystem.

Sea Emperor - Aufbauspiel fiir 2-12 Spieler
ab 7 Jahren: Mit Diplomatie, Strategie, Zufall

und Gedéachtnis wird man die Meere be-
herrschen. Vorpremiere.
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[ mm Playad Games

Fir Herbst 2015 angekiindigt:
Million Club von Arnaud Ladagnous fiir 2-6
Spieler ab 10 Jahren: Die industrielle Revo-

lution verdndert die Welt - man investiert,
niitzt Moglichkeiten, intrigiert um sich im
Kreis der Nabobs zu etablieren.

Nochmals gezeigt wurden die schon in Es-
sen vorgestellten Spiele:

Agents Secrets von Arnaud Ladagnous fiir
6-12 Spieler ab 10 Jahren thematisiert den

N

AGENTS

SGCRer3

i

I

’ W

I

o imm o mes e

Kalten Krieg zwischen KGB und CIA um die
Kontrolle der Welt, man erfillt Missionen
und nutzt Doppelagenten.

Boom Bokken von Henri Kermarrec fiir 4-9
Spieler ab 8 Jahren: Ninja-Lehrlinge spielen

mit Bomben, geben sie weiter, aber sie darf
nie den Boden beriihren. Man spielt eine
Karte und gibt dem néchsten Spieler eine

www.spielejournal.at

Anweisung, dass er hoher oder niedriger
spielen muss; kann er das nicht, explodiert
die Bombe und er scheidet aus.

New York King von Arnaud Ladagnous fiir
2-5 Spieler ab 13 Jahren greift das Thema
Mafia in Amerika auf, man soll die Kontrolle
Uber New York Gibernehmen.

Polary

polaryCUBE
CUBE

PolaryCUBE - Setzspiel fiir 2-8 Spieler: Mag-
netische Wurfel mussen auf dem Spielbrett

untergebracht werden, ohne einander an-
zuziehen. Wer als Erster alle seine Steine
unterbringt, gewinnt die Runde.

Eine Organisation dhnlich unseren CliniC-
lowns stellte Cogo Mogo vor, ein Spiel fir
blinde oder sehbehinderte Kinder, es soll

Prise de Rire

e |

|

bei der Unterscheidung geometrischer For-
men und bei mathematischen Aufgaben
helfen.

0_25
(BRI

Purple Brain

La Cigale & la Fourmi - Marchenspiel von
Yoann Levet fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren:
Man spielt Ameise, Grashiipfer oder Rote
Ameisen. Die Ameise bildet eine Reihe von
Ameisen und wahlt heimlich ein Futter, die
Rote Ameise und der Grashiipfer versuchen
die Wahl der Ameise zu erraten und das
Futter zu stehlen. Mit lello.

Nicht gezeigt, aber schon in der
Gratisausgabe von TricTrac beworben:
Le Petit Chaperon Rouge von Annick
Lobet, der flinfte Titel in der Serie der
Marchenspiele.

Ravenshurger

| A

Mit einem grof3en Stand prasentierte sich
erstmals Ravensburger Frankreich und das
mit einigen Spielen, die es im Programm
von Ravensburger Deutschland nicht gibt:

Demoniak von Nicolas Bourgoin in der
Serie Funny Games flir 2-6 Spieler ab 8

Jahren: Man muss ein Wort zu einem Thema
finden, sammelt passende Buchstaben und
versucht als Erster zu klingeln.

Wu Xing von Peter Despertilles und Antoine
Riot in der Serie Funny Game fiir 2-6 Spieler

ab 7 Jahren: Kriegskunst auf Basis von Tao
- man muss schnellstens eine Karte mit
zwei Ubereinstimmungen zur Kartenhand
des Meisters finden und dann die Gegner
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besiegen, die dasselbe machten.

Repos
Productions

&

Angekiindigt sind:
7 Wonders Duel von Antoine Bauza und
Bruno Cathala fiir 2 Spieler ab 10 Jahren:

Mit dem grundlegenden Mechanismus
von 7 Wonders spielt man nur zu zweit und
draftet die Karten aus einer Kartenauslage
mit offenen und abgedeckten Karten. Man
kann nur nicht abgedeckte Karten nehmen.
Man beginnt mit vier Wunderkarten und
gebaute Wunder liefern Sonderfahigkeiten.
Doctor Panic von Roberto Fraga -
Kooperativspiel fiir 2-9 Spieler ab 7 Jahren:

Man ist Mitglied eines Chirurgenteams und
muss einen Patienten retten, der soeben
eingeliefert wurde - und zwar bevor der
Soundtrack den todlichen Herzinfarkt
ankiindigt.

SN q
[ Sit Down
Am gemeinsamen Stand von Plato

Magazine und Sit Down gab es drei
Neuheiten als Prototyp:

Fiesta von Laurent d'Aries und Xavier
Georges fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren: Ein

Pee
[ e £ p
&3 ‘-‘@_f@\,r ?
@&/l Y?u B ¢
X% m §
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schnelles Beobachtungsspiel mit einem
verdeckten Kartenstapel fiir jeden Spieler.
Man deckt gleichzeitig je eine Karte mit
einem Teil eines Kostims oder einer
Berufskleidung auf. Wer ein komplettes
Set entdeckt, schldagt auf die Glocke und
sammelt die Karten ein, flr einen Punkt.
Angekindigt fur Juni.

Uma-Jirushi von Henri Kermarrec: Im
Setzspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren hat

e

umi-jirs

man zwei Aktionen: Eine Stapelaktion -
man bewegt entweder einen Stapel auf ein
leeres Feld, ordnet einen eigenen Stapel
um oder greift einen gegnerischen Stapel
an - oder eine Bauaktion, gebaute Gebdude
bringen Siegpunkte.

Verdun von Vincent Bonnard fiir 2-4 Spieler
ab 10 Jahren: Thema ist erster Weltkrieg, die

Konfrontation deutsche gegen franzosische
Armee im Wettlauf um Verdun. Man gibt
einen Befehl an einen Unteroffizier, der
diesen aber nur als einen von zwei Befehlen
erhdlt und raten muss, welcher der richtige
ist.

‘:." , o7
z}@; Societe
s des Apatrides
Etat-Monde - Ein Wirfelspiel zum Thema
Globalisierung quer durch Demokratie,

nachhaltige Entwicklung, Grundrechte und
Laizismus, gedacht fiir Spieler ab 9 Jahren.
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Sofa Games

[

2014 prasentierte Jonathan Bizet sein Le-
gespiel Masterline fiir 2 Spieler ab 7 Jahren
noch im Autorenbereich, nun ist es Gber

Ulule im neuen Verlag Sofa Games publi-
ziert: Es gibt 47 Karten, die an allen vier Sei-
ten Teile von Zahnradern zeigen, die man
durch Anlegen von Karten komplettieren
soll. Sonderkarten erlauben Drehen oder
Blockieren von Karten.

Neu ist Master Islands fiir 2-4 Spieler ab
7 Jahren, es wurde in Cannes mittels Flyer

angekiindigt, die Finanzierung tber Ulule
startet am 20. Marz, Thema ist Erobern von
Inseln.

Space Cowboys

Elysium - Aufbauspiel mit Karten von
Matthew Dunstan und Brett J. Gilbert fur
2-4 Spieler ab 14 Jahren: Als aufstrebender
Halbgott will man in den Olymp. Dazu
sammelt man Kombinationen mit Helden,
Gegenstdanden, Kraften und Gottern flr
Gold und Siegpunkte. Kombinationen aus
gleichen Familien oder verschiedenen
Familien gleichen Levels gehen als
Legenden nach Elysium.

www.spielejournal.at
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Super Meeple

a

Mexica von Wolfgang Kramer und Michael
Kiesling fur 2-4 Spieler ab 10 Jahren -

Neuauflage: Tenochtitlan soll  wieder
aufgebaut werden, mit Kandlen baut
man Bezirke und errichtet Briicken und
Gebéude. Fiir Bezirke und die wertvollsten
Gebaude gibt es Wertungspunkte, wer die
meisten hat, gewinnt.

Superlude

| G

Kenjin - Kampfsimulation mit Karten von
Nicolas Sato fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren:

Man teilt sich zwei Schlachtfelder mit
seinen Nachbarn und hat 13 Karten, Wert 0
bis 3. Pro Zug legt man zwei Karten in ein
oder beide Schlachtfelder. Sind alle Karten
gelegt, gewinnt man ein Schlachtfeld mit
der hochsten Kartensumme dort; manche
Karten werden offen, manche Karten
verdeckt gespielt. Mit lello.

Maitre Renard / Master Fox - Kartenspiel
von Frédéric Vuagnat fur 2-4 Spieler ab

7 Jahren: Man muss den alten Fuchs
beeindrucken und ihm die meiste Beute
bringen, um sein Nachfolger zu werden.

www.spielejournal.at

Man deckt drei Karten auf, mischt die
Tierfiguren in der Schachtel und alle ziehen
blind die richtigen Tiere heraus - maximal
vier und punkten - wenn jemand Stopp
gerufen hat - fiir richtige Tiere und verlieren
Punkte flir zusatzliche oder falsche Tiere.
Mit lello.

Sweet
Games

Unter dieser Marke verdffentlicht Sweet
November Les Poilus, ein Spiel zum
Thema 1. Weltkrieg von Fabien Riffaud

und Juan Rodriguez, fiir 2-5 Spieler ab
10 Jahren. Man verkorpert franzosische
Soldaten in den Schiitzengraben und muss
zusammenarbeiten, um zu Gberleben.

SIACTICS

Neben dem schon 2014 vorgestellten
Programm wurde Realm of Wonder
gezeigt, von Max Wikstrom flir 2-6 Spieler

Tactic

ab 10 Jahren: Im Land der Wunder kreisen
die Kontinente und die Spieler reisen
als Fantasy-Charaktere um ihr Szenario-
Ziel zu erreichen und an den Kénigshof
zuriickzukehren.

Tiki Editions

s

Gaia von Olivier Rolko fiir 2-5 Spieler ab 8
Jahren: Man erschafft, bevolkert und be-
wirtschaftet eine Welt nach eigenen Vor-
stellungen mit gottgleichen Fahigkeiten.
Wer zuerst alle Figuren setzen kann, ge-
winnt. Vertrieb Blackrock Editions.

Verkami

Verkami ist eine spanische Crowdfunding-
Plattform, und tiber Verkamiwurde ein Spiel
namens Crowdfunding El Juego von Fran-
cisco Callego fiir 1-4 Spieler ab 10 Jahren

"“CROWDF'UNDING

finanziert: Thema ist die Finanzierung von
Projekten mittels Crowdfunding in einer
40-Tage Periode. Man braucht Unterstiitzer
und sucht sie Uber Presse, Veranstaltungen
und Social Networks.

L3

Der Verlag prasentiert zwei neue Serien:
Collection Cube fiir Spieler ab 4 Jahren:
Jedes Spiel besteht aus einer Serie von

Volumique

Blattern wie ein Buch und entfaltet
sich zu einem Labyrinth mit vielen
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Spielmdglichkeiten.

Collection Zephyr fiir Spieler ab 4 Jahren:
Eine Kombination von Buch und Spielfigur,
mit der auch Interaktion mit einem Smart
Device mdglich ist, die Geschichte aus dem
Buch setzt sich auf dem Gerét fort.

/71)71/2;/1//k4 Wonderdice

Schon 2014 vorgestellt und nun ein
Kickstarter-Projekt: Play Me: Alice au pays
Dés-Merveilles von Aldébaran Geneste
- Im Universum von Alice im Wunderland

spielt man einen von sechs Charakteren
mit zwei Seiten, eine marchenhafte und
eine verriickte, mit dementsprechenden
Vorteilen oder Handicaps, die Wiirfel die
man wirft kdnnen vorwartsbringen, Gegner
blockieren oder einen selbst befreien.

[- Ystari Games

Angekiindigt ist Starfighter von Stépha-
ne Boudin fiir 2 Spieler ab 13 Jahren: Ein

schnelles Kartenspiel zu Konfrontation im
Weltraum.

Schon in Essen gezeigt und nochmals pra-
sentiert: Witness von Dominique Bodin fiir
4 Spieler ab 12 Jahren: Blake und Mortimer,
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Helden einer belgischen Comic-Serie, |6sen
knifflige Falle. Man hat ein Indizienheft und
eine Figur und liest seine personlichen Indi-
zien zum Fall. In vier Flisterrunden gibt man
alle Indizien, die man hat, laut Vorgabe der
FlGstertafel weiter, darf nicht fragen, nicht
mit Indizien antworten und erst nach vier
Runden Notizen machen.

Lo i@  ZorAlive

Z First Impact Opus One Chapter 2 von
Hervé Sagnier und Laurent Vincent fiir 1-4

Spieler ab 14 Jahren: Die Episoden 9 bis 16
in Chapter 2 von Opus 1 des taktischen und
kooperativen Zombie-Spiels.

l Zoe Yateka

Créations
So wie 2014 zeigt man Quickly von Andrea
und Jean-Luc Renaud fiir 2-5 Spieler ab

6 Jahren - alle spielen gemeinsam; zwei
Karten mit flinf Objekten in verschiedenen
Farben werden ausgelegt; eine Karte
zeigt ein Objekt im Kreis, und man muss
nun schnellstens mit dem Finger auf die
Farbkarte fiir die Farbe dieses Objekts auf
der anderen Karte tippen.

Die im Autorenbereich pra-
sentierten Verlage und Spiele:

1-2-3 Games
Editions

P

Heuer im Autorenbereich zu finden, mit
einem Spiel namens Pantarei von Claude
Leroy fiir 2 Spieler ab 8 Jahren, gleicherma-

Ben abstraktes Spiel um Tlrme aus Steinen
wie elegante Dekoration. Man soll als erster
sieben Steine stapeln, beeinflusst von den
Bewegungen der Steine-Schlange.

Alchimie

Jean-Michel Pit zeigte Alchimie, ein Kar-
tenspiel fr 2 Spieler ab 8 Jahren, man nutzt

die Krafte von Steinen, die markiert sind -
Karten werden fiir Kreationen genutzt, um
letztendlich den Stein der Weisen herzustel-
len.

[ A

Abritrelec ist kein Spiel, sondern Spielhilfe,
und zwar ein elektronischer Schiedsrichter,
bestehend aus einer Zentralstation und

Arbitrelec

www.spielejournal.at
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zwei Buzzern, die mit Licht und Ton exakt
den schnelleren Spieler melden.

Aurelien
Stride

/

Squary Movey, ein Spiel um Reihen,
Spalten und Quadrate fiir 2-4 Spieler ab 7

Jahren, esist eine Mischung aus Sudoku und
Schach, man soll die Steine 1 bis 9 in einem
3x3 Felder groflen gegnerischen Gebiet
versammeln. Schon 2013 prdsentiert, jetzt
produziert.

R

Bum van Willigen zeigte wieder sein Ba-
lance-Spiel namens Balance Duels fiir 2-4
Spieler ab 8 Jahren. Man wirfelt und setzt

je nach Resultat seine Steine um, man muss
sie vom Start ins Zielt transportieren, kippt
die Waage hat man verloren.

Cossob and
Friends

—
I T T

Bastodonte - Kampf gegen Monster mit
den altbekannten Methoden - Schiffe ver-

www.spielejournal.at

senken, Hangman oder Tic Tac Toe, dazu
kommen noch Wiirfel, Sanduhr und Karten.
Caz en Vrac - Wortlegespiel; Themen wer-
den ausgewdirfelt und man hat 2 Minuten

um Worte zu finden. Punkte in Form von
Geld kommen von gelegten Buchstaben
und Wiirfel-Ereignissen.

Mecanicard - Kartenspiel - man kauft Kar-
ten um durch Wiirfel bestimme Preise, um

als Erster fiinf Karten derselben Farbe zu be-
sitzen. Die Kartenfarbe, die man sammelt,
wird durch eine zu Spielbeginn gezogene
Karte bestimmt.

Delbosc
Francois

Der Autor stellte Senatoris Romani vor, ein
Spiel um Einfluss in Rom fiir 3-6 Spieler. Man

Senatores Romani

vertritt den Kaiser und muss mit verschie-
densten Ereignissen fertig werden.

(/@\("\ Dice
(5 Increase

Dice Increase von Didier Laroche - Wiirfel-
spiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren, man wirft
Wiirfel und versucht die Zielscheibe zu er-
reichen. Man notiert die Punkte und spielt
dann Lucky Dice; das Ergebnis wird auf

das vorherige Resultat angewendet. Damit
kann das Spiel kippen, zu seinen Gunsten
oder auch nicht.

e

Echecs + Echecs+

Echecs+ von Alexandre Leroux ist ein Stra-
tegiespiel flir 2-4 Spieler auf der Basis von

Schach, man muss sein eigenes Geheimziel
erfiillen und mit Sonderféllen am Brett fer-
tigwerden.

Editions
Ludoxo

Necromancie Le Jeu fiir 2-4 Spieler ab 14
Jahren: Als Nekromant will man die Gunst

des Oberddmons gewinnen und setzt Ma-
giepunkte ein, um seine Truppen zu bewe-
gen - Skelette, Vampire, Geister etc. Dazu
spielt man Karten mit Kreaturen, um die
Kampfkraft zu verstarken.

f Editions
Moufiques

Bt

Pandemonium von Guillaume Garcia fiir 2
Spieler - Kampf boser Lords um die Kontrol-
le der Unterwelt, man wirft seine Kreaturen
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in die Konfrontation.
Zen von Guillaume Garcia fur 2-4 Spieler -
Als Monch versucht man Nirwana zu errei-

chen und nutzt die Energien von Ying und
Yang oder reist zu abgelegenen Orten um
zu meditieren. Wer als erster 7 Chakras 6ff-
net, erreicht Nirwana und gewinnt.

Evotopia
Edition

Brame von Jonathan Chaffanjon fiir 2-3
Spieler ab 8 Jahren: Strategiespiel mit dgyp-

"*~~w ErTy
CL\) 2 [

_Cn‘r'h
—

tischem Flair, man spielt zu zweit oder zu
dritt und versucht, die meisten Figuren zu
haben, wenn ein Spieler keine mehr hat.

Foot en téte

Foot en téte - FuBBballsimulation von Chris-
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tian Sagnard fiir 2 oder 4 Spieler ab 10 Jah-

Freres
Picard

pf 4
[ |3('ﬁ‘ |

Sandcastle von Vivien et Rémi Picard fiir
24 Spieler ab 10 Jahren: Man baut die beste

Sandburg auf seinem eigenen Plan, Bau-
material liegt am zentralen Spielplan. Dort
sammelt es mit einer Zeitreserve pro Zug
ein, Bewegung und Aktionen werden mit
Zeit bezahlt. Die Flut kann Sandburg-Teile
wieder zerstoren.

Gisacum

Gisacum von Marcel Friboulet und Henri
Sebastien Erhard fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren:

Archdologen graben eine altrémische Stadt
aus, legen Uberreste frei und beleben den
zeremoniellen Weg von den Thermen zum
Theater wieder, vorbei am Heiligtum. Opfer
an die Gétter helfen und das Wasser bewegt
sich im Aquadukt Richtung Therme, kommt
es dort an, ist das Spiel zu Ende.

G.0.D.S.

G.0.D.S. oder Guardians of Divine Space
von Nicolas Dubois fiir 1-5 Spieler ab 14
Jahren: Die Menschen haben die Galaxis
erobert, doch die Gotter erobern die Plane-
ten. Man fihrt eine Gruppe, bemannt sein
Schiff und stellt sich den legendéren Krea-
turen wie Zyklopen oder Chimaren.

Grain
deCrea

Der Verlag fiir wunderschéne Holzspiele hat
drei Neuheiten angekiindigt:

Chemido fiir 2 oder mehr Spieler ab 6 Jah-
ren: Domino-Variante mit Aufgabenstellun-

gen, es gibt neun verschiedene Spielregeln
und eigene Ideen kénnen umgesetzt wer-
den.

Elyp von Nicolas Delclite fiir 2 Spieler ab 8
Jahren: Man muss die Aktionen und Spiel-

steine des Gegners nutzen um zu gewin-
nen.

Slaloom fiir 2 Spieler ist die sozusagen ak-
tuellste Neuheit, man flihrt seine Steine mit-

tels Staben in Schienen durch den Parcours
mit Hindernissen.

www.spielejournal.at
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Haku

¢

Legends de 7 iles - Legends of the 7 Is-
lands - Ressourcenmanagement fiir 2-6
Spieler: Die Inseln wurden durch die Youkai

verwustet und der Kaiser bietet seine Res-
sourcen zum Wiederaufbau an, doch die
Youkai wollen zuriickkehren und sich auf
den Inseln etablieren.

Hall of
Fame

Hall of Fame von Quentin Chinot: Karten-
spiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren; man ist

Bandleader und méchte méglichst bekannt
werden und die meisten Fans sammeln.

Honeycraft

Aqua Alta - Prototyp zum Thema Venedig,
man sammelt prestigepunkte fiir Aktionen

wie Hauser renovieren und bewegt sich
dazu durch Venedig.

Honeycraft von Brigitte Barreteau und Ja-
son Girard - Man soll die meisten Glaser mit
Honig fiir jede der Blumenarten haben und

www.spielejournal.at

setzt dazu als Imker seine Bienenstdcke auf
die Blumenfelder.

Incognito

Incognito von Maud Le Bris und Mehdi
Bentahila fiir 2-12 Spieler ab 7 Jahren: Man

soll die Ziellinie erreichen, ohne demaskiert
zu werden und idealerweise die Anderen
demaskieren, um sie aus dem Spiel zu wer-
fen.

Jeu de Tours

Prototyp eines Setzspiels von Benjamin La-
riotte fiir 2 Spieler; man muss vier Tirme aus

1-2-3-4 Steinen bilden.

Lepreuve
d‘Odin

Lepreuve d’Odin von Romain Bergeron:
Odin versammelt die Armeen von Valhalla
auf der Insel Vannes um die besten Heer-
fuhrer der Vergangenheit herauszufordern,
die die Walkiiren nach Asgard gebracht ha-
ben. Der Gewinner wird fiir Odin die Heere
im Krieg Ragnardk anfiihren.

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite.

Laval Eddy

Ou pas, Houpa! von Eddy Laval - Man zieht
Karten fur den Beginn von Geschichten und

dann Karten fiir Aktionen und setzt drei Je-
tons flr “wahr” oder “Bluff” ein.

Le Diamond
Masque

Le Diamant Masque von Robert Joélle fiir
2-5 Spieler ab 15 Jahren: Quizspiel zum The-

ma Kunstgeschichte, angelehnt an Trivial
Pursuit, mit finf Themenbereichen: Kunst-
markt, Essen und Trinken in Gemalden,
Malerei und Film, Malerei vom Ende des 18.
Jahrhunderts bis zur Mitte des 20. Jahrhun-
derts und Gegenstand oder Kinstler des
Bildes, den man anhand von Bildausschnit-
ten finden, darstellen oder zeichnen muss.

o

LaVie devantToi von Karine Minidré fiir 2-6
Spieler ab 12 Jahren: Ein Spiel zur Praventi-
on von Risikoverhalten auf Basis gewaltfrei-
er Kommunikation und zur Starkung des
Selbstwertgeftihls.

Le Jok'coeur
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Une Place pour tous von Karine Minidré fr
8 oder mehr Spieler oder Teams: Ein Spiel in

Teams gegen Diskriminierung, in drei Stu-
fen, je nach Alter - 8+, 12+ und Experten.

Les 7 Cailloux

=

Auch bei Les 7 Cailloux gibt es eine Ausgabe
von Pantarei von Claude Leroy fir 2 Spie-
ler ab 8 Jahren, gleichermallen abstraktes

Spiel um Tiirme aus Steinen wie elegante
Dekoration. Man soll als erster sieben Steine
stapeln, beeinflusst von den Bewegungen
der Steine-Schlange. Verpackt in eine kleine
Holztruhe.

Les Jeux de
Monsieur D

L'endroit et I'envers von Christian Didier, ist

WiN HEFT 477 / MARZ 2015

ein Scrabble-ahnliches Spiel fiir 2-4 Spieler,
es gibt einen Zeitrahmen, in dem man mog-
lichst viele Worter legen soll.

Prototyp namens Ramis von Christian Di-

dier fiir ein Kartenspiel fur 2-4 Spieler ab 8
Jahren, Thema sind Kartenkombinationen.

Ludomots

Ludomots - Wortspiel von Pierre-Frédéric
Bousquet, mit mehr als 3400 Fragen und

nin 2 Paronyme
Palindrome  Contrepétrie

Synonyme

Mot d'Esprit

[,udomots

Homographe
Antonomase Périphrase

Anagramme

Pléonasme

Rétseln und mehr als 2000 amusante Erkla-
rungen oder Bemerkungen.

GroB3 herausgestellt wurde Sbires - Ein
Kartenspiel in dem man seine Hand durch

Ausspielen von Figuren an Orte einer mit-
telalterlichen Stadt konstruiert. Dank dieser
Handlanger soll man als Erster 20 Punkte
auf der Hand haben.

Maison
Usher

"USHER

Trans-Mission - Lernspiel zum Thema
Staatsbirgerschaft fiir Spieler von 8-12
Jahren, mit einer Mischung aus Laufspiel,
Quiz und Ratsel, auf verschiedenen Routen
sammelt man Puzzle-Steine.
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Manag'Ski

Manag'Ski von Karol Brunet fiir 2-8 Spieler
ab 5 Jahren: Thema ist die Entwicklung von

Skigebieten, man bewegt sich auf den Ski-
pisten der gewdirfelten Farbe und kauft Ho-
tels, Restaurants, Schischulen und anderes
um die Gebiete zu entwickeln.

B

Mechanics 1945 von Lagrue Laurant: Kon-
fliktsimulation mit Programmierung der Ak-

Mechanics
1945 Lagrue

tionen durch Karten analog Roborally.

0K
change de job

: Y
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OK change de job von Patricia Bighelli und
Patrick Bouget - Mischung aus Monopoly-
und Spiel des Lebens-dhnlichen Mechanis-
men.

Paris 1800

Paris 1800 von David-Sean Thomas fiir 2
oder 4 Spieler zur politischen und stadti-

schen Geschichte von Paris im 19. Jahrhun-
dert. Man setzt in Verkdrperung der Moder-
ne oder der Romantiker Marker in Viertel
und setzt die Aktionen zu Ressourcen um.

Politico

&

Politico - schon 2014 in Cannes prasentiert
- wurde auf Initiative und nach einer Idee

von Grégory Bardies und Yan Grasselli
von einer Studentengruppe entwickelt,
Spieler sollen ein gemeinsames Ziel in
Relation zu Nationalpolitik und sozialen

Herausforderungen erreichen. Man
debattiert und trifft Entscheidungen,
die man versucht mit den geheimen
personlichen Zielen in Einklang zu bringen.

Quintus

Quintus von Pascal Cossin fiir 2-5 Spieler:
Man hat seinen eigenen Plan, zieht 20

Buchstaben und muss daraus Worter mit
6-5-4-3-2 Buchstaben bilden und ablegen,
fur Buchstaben auf roten Feldern wird der
Wert verfiinffacht.

Quiz Alim

Quiz Alim - Spiel zum Thema Erndhrung
von Catherine Finkelstein fiir 2-4 Spieler ab

7 Jahren, Uber den Einfluss von Erndhrung
auf die Gesundheit und zur Férderung ver-
niinftiger Essgewohnheiten.

@ PrOject
Parasite
Project  Parasite von Sebastien

Martagex fiir 2-4 Spieler ab 13 Jahren:
Kooperatives Abenteuer in einer post-
apokalyptischen Welt. Als Mitglied eines
Rettungsteams soll man Wissenschaftler
aus einem Labor in Sibirien befreien und
die Forschungsresultate in Besitz nehmen.

www.spielejournal.at

Ta Ville.

QuizzTa Ville

Quiz Ta Ville Edition Cannes - Quizspiel
zum Thema Cannes von Stéphanie Castro,
grundsatzlich gedacht fir Schulen oder
Tourismus-Bliros, man soll als Erster die
Strecke Start-Ziel durch die Stadt bewalti-
gen.

Rang d'Honneur

Rang d’Honneur von Aurélien Devaux fiir
1-5 Spieler ab 8 Jahren: Halbkooperatives

Spiel, man muss als Hilfsteam zwei von
drei Dorfern auf der Insel Andonnia binnen
zwei Monaten vor dem Verhungern retten.
Man muss Nahrung einsammeln, aber auch
selbst essen, um fit zu bleiben.

Rolly Pascal

Schon 2013 zeigte der Autor KiBONG, ein
abstraktes Brettspiel fiir 2 Spieler, auf einem

Brett, gestaltet wie ein Yin-Yang-Zeichen
liegen zu Beginn Kugeln in der Farbe des
jeweiligen Zeichens, die mit Strategie und
Geschicklichkeit bewegt werden.

Up and Down

Up and Down - Stapelspiel fiir 2-4 Spieler:
Man hat nummerierte Steiner einer Farbe
und zwei Angriffssteine sowie Wirfel fiir
Zahlen und Form. Man wirfelt und setzt
den entsprechenden Stein auf den Stapel,
ist er schon gesetzt, setzt man aus. Ein an-
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gegriffener Spieler muss den Turm bis zur
vom Angreifenden gewdrfelten Nummer
abbauen.

I!"’"""”

Zum vierten Mal in Cannes und kaum ver-
andert; noch immer spielt man in Yohoho
von Philippe Matharel eine Konfrontation

Yohoho

zweier Flotten, man soll den eigenen Admi-
ral an die gegnerische Grundlinie bringen
oder den gegnerischen Admiral gefangen
nehmen.

Womit wir uns wieder aus Cannes verab-
schieden, es war schon und interessant
wie immer und wir freuen uns auf nachstes
Jahr! Festival des Jeux, wir kommen wieder!

CANNES 26-28 FEVRIER 2016
30¢ edition

Festival

int+ernotional

TEUX
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EROBERUNG IM BLITZTEMPO

EIGHT MINUTE EMPIRE

WER WIRD AM SCHNELLSTEN KONIG?

Nun ... 8 Minuten ... mmm ... um ehrlich zu
sein, wir haben es nie geschafft, eine Partie
“Eight Minute Empire” so schnell zu been-
den, aber nach mehreren Spielen waren wir
bei knapp 15 + 20 Minuten!!! Die Frage ist
eine andere: Was kann man von so einem
+minimalistischen” Spiel erwarten? Bevor
Sie weiterlesen, denken Sie bitte daran,
dass ich Strategiespiele und Konfliktsimula-
tionen liebe, und mich daher ein Spiel von
2-3 Stunden, nicht abschreckt, wenn der
Spielspal’ grof3 genug ist, um uns an den
Spieltisch zu locken. Daher - nach Parten
von NATIONS oder THROUGH THE AGES
oder dem guten alten CIVILIZATION waren
wir ein wenig skeptisch, als wir beschlossen,
dieses neue Spiel auszuprobieren.

Beim Offnen der Schachtel (wir spielten mit
der italienischen Ausgabe von dV Giochi)
findet man einen sehr kleinen (275 x 210
mm) doppelseitigen Plan mit zwei verschie-
denen “Welten”. Seite A zeigt vier Kontinen-
te und Seite B flinf Kontinente verschiede-
ner GroBe. Jeder Kontinent ist in Regionen
geteilt, mindestens zwei und maximal 13.
Jeder der bis zu flinf Spieler bekommt je 14
Armeen (farbige Holzwiirfel) und drei Stad-
te (farbige Holzscheiben) sowie Geld - acht
Munzen in einer Partie zu flnft und bis 14
Muinzen in einem Spiel zu zweit. Es gibt kei-
nerlei Einkommen - hat man sein Geld aus-
gegeben, muss man Dinge tun, die nichts
kosten.

Auflerdem gibt es noch 10 runde Marker -
nur zur Verwendung als Waren fiir eine Va-
riante des Spiels - und 42 Karten, die der ei-
gentliche“Motor”des Spiels sind. Jede Karte
hat drei verschiedene Informationen: Oben
ein oder zwei Symbole - Baum, Karotte,
Amboss, Kohle oder Rubin. IN der Mitte der
Karte sind die Siegpunkte angegeben, die
man am Ende des Spiels bekommt, wenn
man “x” Karten mit diesem Symbol besitzt.
Unten auf der Karte findet man die Sofort-
Aktion, die der Spieler bekommt, der die
Karte kauft - siehe spater.

OK, WERDEN WIR KONIGE

Jede Planseite hat eine Start-Region wo
jeder Spieler drei seiner Armeen einsetzt.
Sechs Karten werden zum Verkauf ausge-
legt und das Spiel beginnt mit einer Verstei-
gerung: Wer sie gewinnt wird Startspieler
oder entscheidet, wer Startspieler wird.
Alle bis auf den Bestbieter bekommen die
Miinzen zuriick; wie wir wissen, ist das Geld
damit endgtiltig verloren, also bietet kaum
jemand mebhr als 1-2 Miinzen und das nur

wenn eine sehr attraktive Karte im Angebot
ist.

Der Startspieler muss nun eine Karte neh-
men und die angegebene Aktion ausfih-
ren. Wie schon erwdhnt sind immer sechs
Karten im Angebot. Die Karte ganz links ist
gratis, die zweite und dritte Karte kosten je
eine Miinze, die vierte und flinfte je zwei
und die ganz rechte Karte kostet drei Min-
zen. Noch einmal zur Erinnerung: Man hatin
einem Spiel zu flinft nur acht Minzen und
es gibt kein weiteres Geld, also sollte man, in
den ersten Runden, vorsichtig sein und nur
2-3 Miinzen fur Karten ausgeben, da man
sonst in den letzten Runden kein Geld mehr

Pietro Cremona

Leicht zu lernen, schnell zu spielen, ein gelungenes Appetit-
hdppchen vor einem komplexeren Spiel!

hat und vermutlich verlieren wird.

Naturlich wahlt man die Karte nach zwei
Gesichtspunkten aus: (A) man muss neue
Armeen ins Spiel bringen und sie bewe-
gen um unterschiedliche Regionen in ver-
schiedenen Kontinenten zu erobern, und
(B) man muss Karten mit dem gleichen
Symbol sammeln um bei Spielende so viele
Siegpunkte wie mdglich zu bekommen. Es
kann passieren, dass beide “Mdglichkeiten”
mit einer einzigen Karte abgedeckt werden;
wenn ja, zogern Sie nicht! Aber meistens
wird man sich entscheiden missen und
sich die Entscheidung Uberlegen. Und das
ist der Grund, warum ich nicht glaube, dass
man ein Spiel in acht Minuten schafft!

Hat man eine Karte, muss man deren Aktion
ausfiihren, mogliche Aktionen sind:

- Neue Armeen in die Startregion oder eine
der eigenen Stidte setzen, sofern schon
gebaut. Die Anzahl abgebildeter Wiirfel
bedeutet die Anzahl neuer Armeen. Diese
Aktion ist auf insgesamt 13 Karten zu fin-
den, die zwischen 1 und 3 neue Armeen
anbieten.

- Armeen Uber Land bewegen: Wieder
hangt die Anzahl Schritte von der Anzahl
Wiirfel auf der Karte ab. Man kann so viele
Armeen von einer Region in eine benach-
barte bewegen oder man kann eine Ar-
meen so viele Schritte bewegen oder eine
beliebige Mischung davon. Insgesamt gibt
es 10 Karten fiir das Bewegen von 2 bis 6
Armeen Uber Land.

- Armeen Uber Land und Wasser bewegen,
analog zur Bewegung nur Uber Land. Eine
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Wasser-Bewegung ist einfach eine Bewe-
gung von einer Region eines Kontinents in
eine Region eines anderen Kontinents, ver-
bunden durch eine gepunktete Linie Uber
Wasser. Insgesamt 9 Karten erlauben Bewe-
gen von 2 bis 4 Armeen.

- Eine Stadt bauen: Man legt eine seiner
Stadt-Scheiben in eine Region mit mindes-
tens einer eigenen Armee. Dafiir gibt es nur
vier Karten.

- Armeen bauen ODER bewegen: Mit diesen
vier Karten kann man “x” Armeen bewegen
oder so viele Armeen neu einsetzen, x ent-
spricht 2 bis 4 Armeen.

- Armee zerstoren und dafiir eigene ein-
setzen: Man nimmt einen Wirfel vom Brett
zuriick in den Vorrat dieses Spielers und
setzt eine eigene Armee ein. Dafiir gibt es
nur eine Karte, und nur interessant um bei
Spielende einen Kontinent zu Gbernehmen.
Ansonsten uninteressant.

- Armee zerstoren oder Stadt bauen: Auch
nur einmal vorhanden, dhnlich zur vorher-
gehenden Karte, aber interessanter, und
das sogar in den ersten Ziigen, da man eine
Stadt einsetzen kann und diese dann zum
Einsetzen neuer Armeen niitzen kann - aber
wer glaubt, dass man immer “Stadt bauen”
wahlt anstatt “feindliche Armee zersto-
ren” weif3 noch nicht wie man Siegpunkte
macht. Noch eine wichtige Option in der
letzten Runde des Spiels.

www.spielejournal.at
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In jedem Fall behdlt man die Karte nach dem
Ausfiihren der Aktion auf der Hand und be-
kommt bei Spielende dafiir Siegpunkte.
WIE GEWINNT MAN?

Das Spiel dauert sieben Runden: Sobald alle
Spieler sieben Karten auf der Hand haben
endet das Spiel sofort und der Sieger wird
ermittelt. Es gibt zwei verschiedene Berech-
nungen dafir:

(1) - Siegpunkte vom Plan

- Furr jede REGION in der man die Mehrheit
hat, gibt es einen SP. Armeen und Stadte
jeder Farbe werden addiert und die héhere
Gesamtsumme gewinnt, bei Gleichstand
gibt es keinen SP:

- Fur jeden Kontinent, den man durch eine
Mehrheit an kontrollierten Regionen kont-
rolliert, gibt es einen SP. Wieder gibt es kei-
nen Punkt bei Gleichstand.

(2) - Siegpunkte Uber die Karten

Jeder Spieler zeigt die Karten und legt sie -
nach Symbolen geordnet - auf den Tisch. In
der Kartenmitte finden sich die Siegpunkte
fur dieses Symbol - man addiert die Punkte
dementsprechend.

Es ist wichtig zu wissen dass es fur alle Sym-
bole verschieden viele Karten gibt und da-
her jedes Symbol verschieden viele Sieg-
punkte bringt:

- Karotten: 10 Karten, eine davon mit zwei
Karotten, und es gibt 1 SP flr 3 Karten, 2 fiir
5 Karten, 3 fiir 7 Karten und 5 fiir 8 Karten.

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite.

- Amboss: 9 Karten, eine davon mit zwei
Ambossen, und es gibt 1 SP fiir 2 Karten, 2
fur 4 Karten, 3 fiir 6 Karten und 5 fiir sieben
Karten.

- Baum: 8 Karten, es gibt 1 SP furr 2 Karten, 2
fir 4 Karten, 3 fir 5 Karten und 5 fiir 6 Kar-
ten.

- Kohle: 7 Karten, es gibt 1 SP furr 2 Karten, 2
flr 3 Karten, 3 fiir 4 Karten und 5 furr 5 Kar-
ten.

- Rubine; 5 Karten, es gibt 1 SP fir 1 Karte, 2
fur 2 Karten, 3 fiir 3 Karten und 5 fiir 4 Kar-
ten.

Es gibt auch drei JOKER Karten im Deck: Sie
zeigen alle finf Symbole und man kann sie
jedem Symbol fiir mehr Punkte zuordnen.
Und das war's: Der Spal3 kommt vom Tem-
po in dem man Regionen Uberfallt ohne
zu vergessen, r neue Armeen ins Spiel zu
bringen um die eroberten Regionen zu
verteidigen. Geben sie in Runde 1 und 2 ihr
Geld vorsichtig aus, flir moglichst viele Ar-
meen, die man in den ndchsten 2-3 Runden
bewegt. In den beiden letzten Runden (im
Spiel zu funft) muss man die Eroberungen
sichern und eine maglichst zentrale Armee-
Reserve nutzen um Regionen gegen geg-
nerische Mehrheiten zu sichern.

Minzen sind am Ende des Spiels vollig
nutzlos und so kann man in den beiden
entscheidenden letzten Runden alles Geld
ausgeben um die teuren Karten zu kaufen,

HEFT 477 / MARZ 2015 WiN



die flrr die Strategie wichtig sind.
Im Schnitt endet ein Spiel mit 3-6 Siegpunk-
ten vom Brett und 3-5 Siegpunkten aus den
Karten; hatte man gliick, die seltenen Kar-
ten friih zu bekommen, sagen wir, 3 Kohle
und 2 Rubine fiir insgesamt 4 SP, kann man
sich nun auf das Brett konzentrieren um SP
in den Regionen zu bekommen. Vermeiden
Sie einzelne Karten bei Karotten, Amboss,
Kohle oder Biumen dann die bringen keine
Punkte.
Versuchen Sie ihre Armeen in die weitest
entfernten Regionen der dufleren Konti-
nente zu bringen, um eine nette Anzahl
Siegpunkte mit nur einer Armee pro Region
zu machen und... ja, manchmal kann eine
einzelne zerstorte gegnerische Armee min-
destens 2 SP bringen (fiir Region und Kont-
rolle des Kontinents).
Fazit:
Ok, fuhlt man sich nach zwanzig Minuten
wie ein toller oder machtigerer Konig? Nicht
wirklich - ich ziehe noch immer vor, Nations
oder Through the Ages oder Civilization zu
spielen, aber wenn ich auf meine Mitspieler
warten muss, werde ich gerne die Zeit mit
ein paar kleinen Eroberungen in Eight Mi-
nute Empire Gberbriicken. M

Pietro Cremona
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WILDWEST AM BAHNGELEISE

COLT EXPRESS

EIN ZUG WIRD UBERFALLEN

Was haben Robo Rally und Colt Express ge-
meinsam? Auf den ersten Blick gar nichts,
doch weit gefehlt, der Zugplanungsmecha-
nismus weist schon groBe Ahnlichkeiten
auf. Doch zuerst einen Schritt zurlick. Nach
dem Offnen der Schachtel und dem nach-
folgenden dreiligminiitigem Zusammen-
bau der sehr hiibschen dreidimensionalen
Zige und der Lokomotive haben wir ein
astreines Wildwestspiel, das einen Zugiiber-
fall zum Thema hat, vor uns. Jeder der zwei
bis sechs Spieler (empfehlen wiirde ich aber
mindestens vier) sucht sich einen Banditen-
Charakter (alle haben unterschiedliche Spe-
zialfdhigkeiten) aus, nimmt sich die zehn
Aktionskarten seiner Farbe, sechs Patronen-
karten und auch bereits ein Beuteplattchen
mit Wert von 250$. Die Banditenfigur jedes
Spielers wird auf dem Zug platziert. Die Lo-
komotive und so viele Waggons wie Spieler
werden mit den jeweiligen darauf abgebil-
deten Beutepldttchen (Geldbeutel von 250
bis 500$ und einigen Edelsteinen im Wert
von 5008) besttickt. Der Marshal kommt mit
einer 1000$ Geldkassette in die Lokomo-
tive. Eine der drei Bahnhofskarten (fir die
letzte Runde) und vier der sieben Runden-
karten werden zufallig gezogen und bereit
gelegt. Das Spiel geht somit Uber fiinf Run-
den.

Rundenablauf: Jeder Spieler zieht sechs
seiner zehn Aktionskarten von seinem ver-
deckten Kartendeck, diese geben ihm u.a.
die Bewegungs- und Aktionsmdglichkei-
ten seines Banditen fiir diese Runde vor.
Ziel der Banditen ist es natlrlich moglichst
viele hochwertige Beuteplattchen einzu-
sammeln und zusétzlich auf die anderen
Spieler zu schieBen und sie so in ihren Ak-
tionsmdglichkeiten einzuschranken. Die
Karten bieten diverse Bewegungsmog-
lichkeiten im Zug, z.B. im Zug ein Feld vor
oder zuriick, auf dem Dach des Zuges kann
man sich sogar ein bis drei Waggons bewe-
gen. Man kann vom Inneren des Waggons
auf das Dach oder umgekehrt klettern. Mit
der Hieb-Karte wird einem auf demselben
Feld stehenden Banditen ein Faustschlag
verpasst, sodass dieser gleich einen Wag-
gon weiter zum Stehen kommt, aulerdem
verliert er gleich ein Beuteplattchen an der
Stelle, an der er den Schlag bekam. Dadurch
kommt natrlich die Planung des betroffe-
nen Spielers gehorig durcheinander. Mit
der Feuer-Karte (Pistolen-Schuss) wird im
Zuginneren einen Waggon weit (auf dem

Dach beliebig weit) auf einen der am nahest
stehenden Banditen geschossen. Der Ge-
troffene kassiert sofort eine Patronenkarte
auf sein Deck, die ihn in den nachfolgenden
Runden einschréanken kénnen, da sie vollig
nutzlos sind. Derjenige Spieler, der bei Spie-
lende die meisten Patronen verschossen
hat, bekommt Gibrigens 1000$ Extra-Bonus.
Ich wiirde jedoch mit Nachdruck empfeh-
len, als Hausregel den Betrag auf 500$ zu

Gert Stockl

Ein sehr schon mit dreidimensionaler Lokomotive und
Waggons ausgestattetes Spiel fiir Freunde, Familien und
Vielspieler gleichermal3en

reduzieren, da sonst alle nur mehr blod
durch die Gegend schieBBen. Mit der Karte
Raub kann eines der begehrten Beute-
plattchen (sofern vorhanden) an der Stelle,
an der man sich befindet, aufgenommen
werden. Mit der Marshal-Karte bewegt sich
die Marshal-Figur nach Wahl des Spielers
ein Feld vor oder zuriick und gibt somit den
wertvollen Geldkoffer frei (die Marshals ge-
horten damals wohl nicht zu den ,Hellsten”,
wenn sie das was sie beschiitzen sollen, aus
den Augen lassen, aber das ist wohl dem
Spielmechanismus geschuldet). Sollte man
sich mit seinem Banditen Ubrigens zufallig
auf das Feld des Marshals bewegen oder
sich dieser auf ein Feld mit Banditen bewe-
gen, fliichten alle Banditen schlagartig auf
das Dach. AuBerdem bekommen sie noch
eine neutrale Patronenkarte. Diese hat die-
selbe Wirkung wie eine Patronenkarte eines
anderen Spielers.

Zum Unterschied vom eingangs erwahnten
Robo Rally werden allerdings nicht alle der
drei bis finf Aktionen pro Runde verdeckt
gespielt, sondern meist nur ein oder zwei
(symbolisiert durch ein Tunnel-Symbol auf
der Rundenkarte). Alle Karten werden der
Reihe nach entweder offen oder verdeckt
auf einen gemeinsamen Stapel gelegt. Die-
ser wird dann am Ende der Runde umge-
dreht und Karte fiir Karte abgearbeitet. Wo-
bei sich der Spieler beim Aufdecken einer
Vorwarts-/Riickwarts-Bewegungskarte erst
zu diesem Zeitpunkt entscheiden muss, in
welche Richtung und wie weit er geht. Das
heil3t, die Aktionen der Mitspieler sind nur
teilweise berechenbar und man kann sich
nicht immer darauf einstellen, dass z.B. bei
nur mehr einem Beuteplattchen, das Spie-
len der Raubkarte als Zweiter auf diesem
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Feld keinen Sinn mehr hat. Da ist es wohl
doch besser dem Gegner zuerst einen
Faustschlag zu verpassen und erst danach
mit der Raubkarte die fallengelassene
Beute aufzuheben. Ja, hier gilt besonders
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der Spruch ,Erstens kommt es anders und
zweitens als man denkt” Je mehr Spie-
ler dabei sind, desto chaotischer wird das
Ganze naturlich, zumal ja mehr Aktionen
gespielt werden und sich das Merken der

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite.

zahlreichen offen gespielten Karten zu-
nehmend schwieriger gestaltet. Wer nach
funf Runden das meiste Geld in Form von
Beuteplattchen, dem Bonus fiir die meisten
verschossenen Patronen und evtl. einigen
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anderen Boni sammeln konnte, gewinnt
das Spiel.

Erwdahnen mochte ich noch, dass man an-
statt eine Aktionskarte zu spielen, bis zu
drei seiner Karten von seinem Stapel nach-
ziehen kann. Das macht man gerne, wenn
bei seinen sechs Karten z.B. viele nutzlose
Patronenkarten zieht, oder eine der gera-
de bendtigten Aktionen wie z.B. Raub oder
Marshal nicht ums, Verrecken” in seinen zu-
fallig gezogenen Karten auftaucht.

Die sechs Banditen-Charakterkarten verfi-
gen alle Gber unterschiedliche Fahigkeiten,
sind jedoch zum Teil etwas unausgewogen,
insbesondere Cheyenne, die nach einem
erfolgreichen Faustschlag die fallen gelas-
sene Beute des Gegners gleich auffangt,
erscheint mir zu stark. Die unterschiedli-
chen Bahnhofs- und Rundenkarten bringen
genug Abwechslung ins Spiel, sodass auch
nach mehreren Partien der Spal nicht zu
kurz kommt.

Fazit: Ein sehr schon ausgestattetes Spiel
mit Westernthema, hauptsachlich fir gro-
Bere Runden (4-6) mit Freunden mit einem
sehr guten Zugplanungsmechanismus mit
zuféllig gezogenen Aktionskarten. 4

Gert Stockl
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PIRATEN DER KARIBIK

TORTUGA

SCHMUGGEL UND SCHIFFE

lle de la Tortue, auf deutsch Schildkréten-
insel oder besser bekannt unter dem spa-
nischen Namen Tortuga. Gelegen ist sie an
der Nordkuste der Insel Hispaniola und ge-
hort zum Inselstaat Haiti. Berlihmtheit hat
sie durch die Erlaubnis der Gouverneure im
17. Jhdt. erlangt, dass sich Piraten und Bu-
kaniere nieder lassen durften um von dort
aus anfanglich der Piraterie und in weiterer
Folge dem Freibeutertum nachzugehen.
Sie diente fiir fast 50 Jahre als zentraler Um-
schlagplatz fiir Schmuggelgut und gestoh-
lene Ware.

Der wohl beriihmteste Pirat und Freibeuter
war Francois LOllonais der es an Brutalitat
mit den Berihmtheiten Blackbeard, Francis
Drake oder Bartholomdus Roberts jeder-
zeit aufnehmen konnte. In unseren Kopfen
ist der Name Tortuga aber sicher mit einer
Person des aktuellen Kinos verbunden, Jack
Sparrow, Captain Jack Sparrow aus den Fil-
men,Der Fluch der Karibik".

Dieser historischen Fakten und Tortuga als
Schmuggelumschlagplatz nimmt sich das
Spiel Tortuga von Queen Games an. Uber
Kickstarter finanziert, findet es sich auf un-
seren Spieltischen wieder.

Jeder Spieler bekommt sein Spielertableau.
Dieses besteht aus mehreren Bereichen um
die Flotte auszubauen, Crew anzuheuern,
auf Schatzsuche zu gehen, zu entern und
einen Bereich zu Uberfallen. Im unteren
Bereich des Tableaus findet man den Insel-,
Crew- und Flottenbereich sowie Tortuga.
Diese 4 Bereiche sind fir die Schatztruhen
gedacht.

Jede Runde besteht aus drei Phasen, die in
gegebener Folge gespielt werden. Als Ers-
tes nimmt man seine 5 Wiirfel und wiirfelt.
Jede Wiirfelseite zeigt ein anderes Symbol
und jedes Symbol eine Zahl von 1-5. Die
sechste Seite ist ein Totenkopf mit einem
Buchstaben von A bis E. Einen Sichtschirm,
den jeder Spieler erhilt, zeigt die Ubersicht
aller Symbole und Zahlen um sich besser
zurecht zu finden.

Nach dem Wirfeln wahlt man einen oder
mehrere Wirfel mit dem gleichen Sym-
bol und legt sie auf den Bereich des Spie-
lertableaus wo die Symbole passend sind.
Danach wird solange weiter gewtirfelt und
ausgelegt, bis alle Wiirfel platziert sind. Bei

B8od

den Bereichen Entern und Uberfallen liegt
darunter ein Schiff auf einer Zahleiste, das
angibt wie viele Wiirfel man dort maximal
platzieren darf.

Tritt der Fall ein, dass ein Spieler bereits alle
Wiirfel platziert hat und andere noch wiir-
feln missen, darf sich dieser Spieler fir je-
des Mal Wiirfeln ein Vorteilspldttchen neh-
men und dieses auf einen der fiinf Bereiche
am Tableau legen. Diese Pldttchen erhéhen
den Wert des jeweiligen Bereichs um einen
oder zwei Punkte.

Alle Totenkdpfe sind Joker und kénnen auf
zwei Arten genutzt werden: Entweder man
wirfelt nur Totenkopfe , dann entscheidet

Kurt Schellenbauer

Wenn einem die Regel ins Blut iibergegangen ist, dann
spielt sich Tortuga fliissig und ist ein ansprechendes
Familienspiel.

sich der Spieler beim Heben des Sicht-
schirmes, auf welches Symbol er die Wiirfel
drehen mochte; oder der Totenkopf wird
mit einem Symbol eines anderen Wiirfels
gemeinsam gewdirfelt, dann wird er auf das
jeweilige Symbol gedreht und in beiden
Féllen auf dem Tableau platziert.

Welche Aktionen kann man damit nun aus-
fihren und wer darf sie ausfiihren? Auf je-
dem der 5 Aktionsfelder werden die Wiirfel-
zahlen addiert und evtl. Bonuspunkte dazu
gerechnet. Nur der Erste und der Zweite
dieser Wertung bekommen die Méglichkeit
die Aktion auszufiihren.

Flotte ausbauen bedeutet dass man seinen
Schiffmarker auf der 8 Felder umfassenden
Leiste nach rechts versetzt, also verbessert.
Der Erste darf zwei Felder, der Zweite ein
Feld weit ziehen. Die Leiste wiederum gibt
vor, wie viele Schatzkisten man im Flotten-
bereich lagern darf. Zu Beginn startet man
auf Feld Drei.

Das zweite Aktionsfeld ist fir Crew anheu-
ern und wird genau wie Flotte ausbauen
abgehandelt. Die Leiste ist ident und halt
fest, wie viele Schatzkisten man im Crewbe-
reich lagern darf. Am dritten Feld kann man
auf Schatzsuche gehen. Der Erstplatzierte
nimmt sich eine Truhe aus dem Beutel und
legt ihn auf seinen Inselbereich. Zusatzlich
zieht er 2 Schatzplattchen von den verdeckt
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ausliegenden, sieht sie sich an und wahlt
eines aus. Das andere legt er wieder zurtick
und mischt die Plattchen. Der Zweitplat-
zZierte zieht ein Schatzplattchen und behalt
es. Die Schatzplattchen geben zusétzliche
Siegpunkte.

Das vierte Aktionsfeld ist Entern. Der Erst-
platzierte wahlt einen Mitspieler aus und
nimmt sich eine Schatztruhe aus dessen
Flottenbereich und legt sie auf seinen In-
selbereich. Zusatzlich schiebt der geenterte
Spieler seinen Marker auf der Schiffleiste
(Flotte ausbauen) um ein Feld nach links,
d.h. er verliert eine Stufe.

Hat der geenterte Spieler in diesem Bereich
mindestens einen Wiirfel liegen, muss der
Angreifer ebenfalls seinen Marker um ein
Feld nach links setzen. Der Zweitplatzierte
kann ebenfalls einen Mitspieler auswahlen,
auBler den bereits vom Ersten gewdhlten.
Er bekommt eine Schatztruhe von der in
der Mitte ausliegenden Schatzinsel, sofern
dort welche liegen. AuBerdem schiebt der
geenterte Spieler seinen Marker um ein
Feld nach links und der Angreifer ebenfalls,
sollte sich der Spieler mit mindestens einen
Wiirfel verteidigen.

Das flinfte Aktionsfeld heit ,Uberfallen”
und wird genauso abgehandelt wie ,En-
tern”. Der Spieler nimmt allerdings die
Schatztruhe aus dem Crewbereich.

Nach dem Abhandeln der Aktionsfelder
Uberprufen die Spieler ob die eingelagerten
Truhen im Crew- und Flottenbereich auch
eingelagert werden dirfen. Dazu dient die
Leiste, denn diese gibt die Menge an Truhen
vor die dort lagern diirfen. Truhen, die kei-
nen Platz finden, werden auf die Schatzinsel
gelegt. Auf dieser darf aber nur eine Truhe
pro Farbe liegen, die restlichen kommen zu-
riick in den Beutel.

Die Wiirfel konnen die Spieler zurtick neh-
men. Danach bewegen die Spieler ihre
Schatztruhen. Schatztruhen im Flottenbe-
reich kommen nach Tortuga und sind sicher,
Truhen aus dem Crewbereich kommen in
den Flottenbereich und die Truhen aus dem
Inselbereich kommen in den Crewbereich.
Sind bei Flotte oder Crew zu viele Truhen,
muss man die iberzahligen auf die Schat-
zinsel oder in den Beutel geben.

Tritt der Fall ein, dass einer oder mehrere
Spieler sechs oder mehr Truhen in Tortuga
haben, endet das Spiel und es kommt zur
Schlusswertung. Fir jede Schatztruhe in
Tortuga bekommt man 3 Punkte, fir jene
im Flottenbereich 2 Punkte und im Crew-
bereich 1 Punkt. Lila Schatztruhen bringen
in jedem Bereich doppelte Punkte. Fir je-
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des Set aus einer roten, gelben und blauen
Schatztruhe, das auf dem Tableau ausliegt,
erhédlt man 3 Punkte.

Fur jedes erreichte Feld auf der Flotten- und
Crewleiste gibt es einen Punkt und fiir die
Schatzplattchen die angezeigten Punkte.
Der Spieler mit den meisten Punkten ge-
winnt, bei Gleichstand gibt es mehrere Sie-
ger.

Fur ein langeres Spiel kann man auch auf
mindestens 8 Schatztruhen in Tortuga spie-
len. Fir ein Spiel zu zweit gibt es entspre-
chende Modifikationen.

Die Autoren sind bei uns noch unbekannt,
die bis dato produzierten Spiele haben den
Sprung nicht iber den Teich geschafft. Der
Verlag Queen Games hat dieses Spiel tiber
Kickstarter finanziert. Mittlerweile sind auch
2 Erweiterungen erschienen, Queenie 1 -
Treasure Tiles und Queenie 2 - Island & Is-
land Tiles.

Das Spiel spielt sich flissig wenn man die
Regel intus hat. Das kann aber ein wenig
dauern. Bei den Regeln ist ein seltsamer Ef-
fekt aufgetreten und das bei verschiedenen
Spielgruppen, die keine Verbindungen zu
einander hatten: Lesefehler bei den Regeln.
Woran das liegt kann ich aber nicht sagen.
Meine erste Partie hat auf Grund dieser Feh-
ler Giber 2 Stunden gedauert und erst nach
Riicksprache mit Freunden konnten wir die-
se Fehler ausmerzen.

Was ein wenig stort ist dass Priigelknaben
der ersten Stunde sich nicht mehr erholen
und somit zu Statisten verdammt sind. Bei
Familien habe ich aber die Erfahrung ge-
macht dass niemals standig auf denselben
hingehauen wird, also ist der Effekt bei der
Hauptzielgruppe negierbar.

Das Material und die Grafik sind schon, sta-
bil und ansprechend, aber auch hier habe
ich einen Kritikpunkt. Die Wiirfel sind zu
komplex. Da jeder Wiirfel andere Werte hat
und man somit standig die Tabelle checken
muss, welche Maoglichkeiten man beim
Wiirfeln noch hat, ist die Sucherei manch-
mal muihsam. Das hdtte man mit Farben
besser [6sen kénnen.

Ich muss gestehen zu zweit habe ich es
nicht gespielt, aber vom Gefiihl her wiirde
ich es besser bei 3 oder 4 Spielern sehen.
Die Taktik im Spiel ist sicherlich Verteidigen
im Entern und Uberfallen Bereich, damit es
fur den Angreifer teuer wird und immer wie-
der ausbauen, ausbauen, ausbauen. Fir die
ausgebauten Felder gibt es am Ende ja auch
Punkte. Niemals auf die Sets vergessen, sind
nette Punkte nebenbei und nicht zu sehr in
die lila Kisten verliebt sein. Der Aufwand sie

zu bekommen steht oft in keiner Relation zu
den Punkten.

Das Thema Piraten ist nattrlich hoch aktu-
ell, Jack Sparrow machte es mdéglich. Da es
nur um die Beschaffung von Truhen geht,
wurde das meuchlerische Morden, das
Handwerk der Piraten, auf3en vor gelassen,
ansonsten es sich als Familienspiel nicht
eignen wiirde. Alles in allem ein nettes Spiel
das in einer flotten Partie schon mal in 35
Minuten fertig war, ansonsten die Zeitanga-
ben des Verlags Wunschdenken sind.

SchlieBen mdchte ich mit Yoho! Ja, ich bin
Fan! Soll zum Einstimmen auf das Spiel die-
nen.

,Die Kdnigin wiirde vom Konig entfiihrt am
Ende siegte er. Es ist vollbracht ihr habt die
Macht uns gehért das Meer, Yoho zu gleich
hisst die Flagge zeigt sie, sollen sie uns ver-
dammen doch wir sterben nie, Yoho steht
zusammen hisst die Flagge zeigt sie, sollen
sie uns verdammen doch wir sterben nie.

YOHO Piraten trinkt aus...” M
Kurt Schellenbauer
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DIE SONNE BRINGT ES AN DEN TAG (CHAMISSO)

HELIOS

SONNE ERHELLT DAS LAND

Spiele des ,Hans im Gliick” Verlags sind fur
mich nahezu ein Garant flir ausgezeichnete
Spiele. Warum das so ist ? Nun, Highligths
wie Briigge, Carcassonne, Dominion, El
Grande, Hawaii, Russian Railroads, Stone
Age, St. Petersburg und viele andere spre-
chen fiir sich. Nicht umsonst hat der in Graz
geborene Bernd Brunnhofer bereits 6 Mal
denTitel,Spiel des Jahres” und genauso oft
den ,Deutschen Spielpreis” erhalten. So bin
ich erwartungsvoll in das Spiel ,Helios” ein-
gestiegen und vorweg kann ich sagen —ich
wurde nicht enttduscht. 4 Jahre hat die Ent-
wicklung durch die beiden Autoren Martin
Kalleborn und Matthias Prinz gedauert und
die Zeit war gut angelegt.

Helios der Sonnengott war ein Enkel von
Uranos und Gaia, den Griindern des Tita-
nengeschlechts. Er steuerte in der griechi-
schen Mythologie den Sonnenwagen. Ihm
voraus seine Schwester Eos, die Morgenro-
te und nach ihm Selene, die Mondgéttin.
Beide sind Kreuzwortrdtsellosern besten
bekannt. Warum in der Regel dann Hanau,
der Sonnengott der Mayas erwahnt wird,
war mir nicht klar und ist ein Stilbruch. Heli-
os wurde auch in Form eines Kolosses in der
Hafeneinfahrt von Rhodos verherrlicht und
zdhlte zu den 7 Weltwundern der Antike.

Man muss also nicht des Griechischen
machtig sein um zu wissen, dass sich bei
dem Spiel alles um die Sonne dreht, besser
gesagt kreist die Sonne um Landschaften.
Es gilt ein eigenes Gebiet zu gestalten, das
aus 5 verschiedenen Landschaftsfeldern
besteht, die mit Tempel bestlickt werden
kdnnen. Zusatzlich kdnnen noch Gebaude
und Personen erworben werden, die Ver-
glinstigungen bringen, doch dazu spater.
Wie bei einem ,Hans im Gliick” Spiel nicht
anders zu erwarten dirfen wir uns in der
grof3en rechteckigen Box an einer Fiille von
Material erfreuen. Jeder Mitspieler erhalt
neben seinem eigenen Spielplan noch ein
Stadtetableau mit 12 zu erwerbenden Ge-
bauden. Dazu kommen eine Sonnenschei-
be, ein Sonnenmarker, und eine Ubersichts-
karte. AuBBerdem gibt es noch ein Stoff-
sdackchen zur Verwahrung der wahrend des
Spiels anfallender Siegpunkte.

Weitere Materialien sind 70 Hauser, 48 Akti-
onsplédttchen mit 3 verschiedenen Symbo-
len, 70 Rohstoffe in 5 verschiedenen Farben,
30 rote Manasteine aus Kunststoff sowie 36
Landschaftsplattchen, ebenfalls auf Farben
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aufgeteilt, 104 Siegpunktmarker und 8 zu
erstehende Personenkarten, die ganz spezi-
elle Siegpunkte ermoglichen.

Zum Spielablauf: Eine Fiille von Entschei-
dungen muss getroffen werden, die teil-
weise auch vom Zufall beeinflusst werden.
Das beginnt bei den Aktionsplattchen, die
verschiedenfarbig ausliegen. Einerseits be-
stimmt die Wegnahme eine der folgenden
Aktionen, die ebenfalls verschieden ausge-
fuhrt werden kann — andererseits sollte man
gleichzeitig beachten womdglich gleiche
Farben zu wahlen, da dies zu einer Bonusak-
tion flihrt, die einen Extrazug erlaubt. Graue
Plattchen dienen als Joker und sind fiir jede
Farbe verwendbar. Apropos Bonusaktion —
ein Gebaude, ndmlich der Palast bringt ei-
nen ebenfalls in den Genuss dieses Vorteils.

Beginnen wir mit den Aktionsméglichkei-
ten. Hat man sich flir den Ausbau entschie-
den so kann man aus den verschiedenen
Landplattchen  oder  Sonderplattchen
wahlen. Das bringt dementsprechend ei-
nen bestimmten Rohstoff auf den Plan. Es
gibt Bambus (griin), Granit (grau), Mam-
mutbaum (braun), Obsidian (schwarz) und
Quelle (blau). Hier ist eine weit vorausschau-
ende Planung erforderlich. Der Landschafts-
ausbau erfolgt dermal3en, dass man sein
gewahltes Plattchen auf ein freies angren-
zendes Feld legt. Das heif3t, zu Beginn hat
man bereits 5 Nachbarfelder, die in Frage
kommen. Es empfiehlt sich, so zu bauen,
dass bei der Phase der Sonnenbewegung
moglichst viele Plattchen gleichzeitig in den
Genuss der Sonnenstrahlen kommen.

Eine zweite Variante ware, sich fur den
Tempelausbau bzw. fiir den Gebaudekauf

[{N[eA% § UNSERE REZENSION

zu entscheiden. Tempel kosten zwar min-
destens einen beliebigen Rohstoff, jeder
weitere einen Rohstoff zusatzlich, sind aber
unerldsslich um wahrend des Sonnenum-
laufs Siegpunkte zu erlangen. Quasi als
Trost erhdlt man pro ausgegebener Menge
Rohstoff die gleiche Menge Mana. Diese
braucht man flir den spateren Personen-
kauf. Entscheidet man sich, ein Haus zu er-
richten, gibt man die verlangten Rohstoffe
ab, setzt das Haus auf die Kostenmarkierung
des gewdhlten Gebdudes und erhélt dafir
die angefiihrten Sonderfunktionen sowie

Rudolf Ammer

Ein sehr abwechslungsreiches Spiel mit vielen verschiede-
nen Gewinnstrategien, das einen hohen Wiederspielreiz
bietet.0

Siegpunkte bei Spielende. Zu erwdhnen
ware noch, dass weil3er Rohstoff als neutral
gilt und durch einen beliebigen ersetzt wer-
den kann. Ebenso gilt der Tausch 2 zu1.

Die dritte Aktionsmoglichkeit ware, die
Sonnenbewegung zu wahlen. Die Sonne
ist nicht nur titelgebend, sie ist auch ein we-
sentlicher Faktor, um Siegpunkte zu erzielen
oder leere Landschaftspldttchen wiederum
neu mit Rohstoff zu bestlicken. Sie darf sich
je nach Position auf der Sonnenleiste, aber
mindestens um ein Feld bewegen, wobei
sie stets in Kontakt mit der Landflache blei-
ben und Sackgassen vermeiden muss. Beim
Lauf der Sonne ist noch zu beachten, dass
es auf dem Feld insgesamt 11 vorgezeich-
nete Positionen gibt, die entweder Roh-
stoffe, Mana oder zum Schluss Siegpunkte
bringen. Nach einer kompletten Sonnen-
umrundung erhdlt man 5 Siegpunkte in
sein Sackchen.

Nach der Aktionsphase kommt die Perso-
nenphase. Hier kann nun eine der acht aus-
liegenden Personenkarten erworben oder
bereits erstandene aktiviert werden. Akti-
vierungskosten sind wieder eine Kombina-
tion von Rohstoffen. Erst nach Aktivierung
kommen die Vorteile zum Tragen, ndmlich
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zuséatzliche Zugweite, Mana oder vor allem
Siegpunkte zu Spielende.

Zuletzt erfolgt die Auffiillphase. Jetzt wer-
den neue Landschaftsplattchen aufgedeckt
und mit Rohstoff versehen. Die verbliebe-
nen 2 Aktionskarten werden entfernt und
erneut 16 neue aufgedeckt. Nun wechselt
der Startspieler und die zweite von insge-
samt drei Runden beginnt. Spieler in der
dritten und vierten Position erhalten jeweils
einen Rohstoff nach Wahl zusétzlich. Damit
wird der Startspielervorteil egalisiert.

Material und Regel sind wie nicht anders
zu erwarten fehlerfrei. Bei den Siegpunkt-
markern hatten wir uns auch 3er Marker
gewiinscht. Die Zeitangabe von 45 bis 60
Minuten ist auch zu optimistisch. Da muss
nicht einmal ein Grlibler am Tisch sitzen um
auf mindestens 90 Minuten zu kommen.
Aber all dies sollte die Spielfreude nicht
triben. Durch die Fiille von Kaufentschei-
dungen (zwolf Gebdude und acht Perso-
nenkarten) sowie die Frage nach den best-
maoglichen Platzierungen von Landschafts-
plattchen ist Helios” eher fiir Vielspieler als
fir Gelegenheitspieler geeignet. Erstere
werden damit sicher ihre Freude haben. In
unserer Spielrunde kam es jedenfalls gut an
und ich kann es nur empfehlen.

Rudolf Ammer
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GREEN DEAL

GRUNES WIRTSCHAFTEN

Kickstarter-Spiele oder auch andere Crowd-
Funding-Projekte fiir Brettspiele sind in
der heutigen Brettspielewelt keine Selten-
heit mehr. In diese Kategorie fallt das Spiel
Green Deal, fir welches im vergangenen
Jahr erfolgreich als Crowd-Funding-Kampa-
gne gestartet wurde. Anzumerken ist, dass
diese Brettspiele meistens nicht von einer
Redaktion bearbeitet wurden und dies ist
leider nichtimmer zum Vorteil des Spiels. Im
Fall von Green Deal trifft dies leider zu, denn
das Brettspiel ist zwar gut, aber leider nicht
ganz fertig, denn es ist unausgereift, warum
folgt gleich.

Der Titel des Brettspiels ldsst schon ver-
muten, dass es sich um ein Spiel handelt,
dass sich mit dem Thema Umwelt befasst.
Im Jahr 2050 stehen die Unternehmen vor
der Herausforderung nicht nur profitabel zu
wirtschaften, sondern dabei auch die geédn-
derten Umweltbedingungen wie Rohstoff-
mangel oder soziale Unruhen zu beachten.
Die Spieler werden in diesem Brettspiel zu
Unternehmern, die sich mit Umweltfragen
beschaftigen, bereits jetzt ein sehr aktuelles
Thema.

Green Deal wird Uber 10 Runden gespielt.
In diesen finden 4 Wertungen statt, mit
denen man zusatzliche Siegpunkte er-
halten kann. Diese sind wichtig, um am
Schluss sowohl das profitabelste als auch
das umweltfreundlichste Unternehmen zu
sein. Innerhalb dieser Runden werden vier
Phasen durchlaufen. Zu diesen zahlen die
Auktions-, die Buchhaltungs-, die Investi-
tions- sowie die Expansionsphase, eine jede
dieser wird von allen Spielern gleichzeitig
abgehandelt.

Bevor der Wettbewerb starten kann, mus-
sen noch einige Vorbereitungen getroffen
werden. Der Spielplan kommt in die Tisch-
mitte und die Unternehmer wahlen sich
eine Farbe, die ihre Company darstellt, die
Spielerwirfel werden direkt auf dem Plan
positioniert. Je nach Spieleranzahl andert
sich das Anfangskapital fur die Unterneh-
men. Bei drei Spielern betrdgt es 8, bei vier
Spielern bei 7 und bei finf Spielern bei 6.
Als Unternehmer bendtigt man nicht nur
Einkommen sondern auch Bargeld, mit
dem man investieren kann, um das Einkom-
men zu steigern.

Fur beide Geldelemente gibt es auf dem

Spielplan Leisten, dort werden die Unter-
nehmenssteine auf die entsprechenden
Stellen gelegt. Ein weiterer Stein wird auf
die Siegpunkteleiste gelegt. Da die Unter-
nehmer erst jetzt ihr Wirtschaftsgeschaft
starten, haben alle natiirlich noch keine
Siegpunkte. Ebenso werden Steine auf die
vier Kategorien der Nachhaltigkeitsskala
gelegt, auch hier starten alle mit null. Jeder
Spieler legt einen Marker mit tirkisfarbe-
nem Aufkleber vor sich ab.

In jeder Runde wird mit einer neuen Rei-
he von verfligbaren Karten gestartet. Die
Auslage der Karten besteht immer aus den
aktuell in den vier Kategorien verfugbaren
Karten und dem jeweiligen Nachziehstapel,
auch davon ist die oberste Karte sichtbar.
Auf diese Weise kdnnen die Unternehmer
in die Zukunft planen, daher ist es wichtig,

Isabella Prior

Es wire ein noch besseres Spiel, wenn an den Unausge-
wogenheiten gearbeitet worden wire, doch so macht es
stellenweise den Eindruck eines unfertigen Spiels.

dass alle die Karten gut lesen kdnnen. Es
gibt unterschiedliche Karten, vier Farben
fur die Nachhaltigkeitsprojekte. Hier steht
grin fir Umwelt, blau fiir Jobs, rot fir So-
ziales und orange fir Forschung. In allen
diesen Bereichen sollte man investieren,
um seinem Unternehmen mehr Profit zu
verschaffen.

Nicht nur heute sondern auch in der Zu-
kunft, im Jahre 2050, sind die Medien von
besonderer Bedeutung fiir die Unterneh-
men. Die interne PR ist deswegen nicht zu
vergessen, diese wird mit der turkisblauen
Karte dargestellt. Ein Unternehmen hat kei-
nen Vorteil davon, wenn es in neue umwelt-
freundliche oder soziale Projekte investiert,
wenn die Offentlichkeit nichts davon weil3.
Diese wird in diesem Spiel quasi in Form der
Siegpunkteleiste dargestellt. Mit PR kann
man sein Ansehen steigern. Die lilafarbe-
nen Karten liegen als zusatzliche Aktionen
sowie als eine jederzeit verfiigbare Steuer-
erstattung bereit.

Da bei Unternehmen nicht immer alles
nach Plan lauft, kdnnen auch Darlehen auf-
genommen werden, diese werden auf den
gelben Karten dargestellt. Die Hohe dieser
Darlehen variiert. Hier muss aufgepasst
werden, denn diese miissen vor dem Spie-
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leende zuriickgezahlt werden, sonst erhalt
man die Hohe des Darlehens von seinen
Siegpunkten abgezogen. Die einzelnen
Karten lassen schon vermuten, dass man
nicht nur in neue Projekte investieren und
diese gut vermarkten sollte, sondern dass
man auch liquide bleiben muss. Die Spieler
mussen wahrend des Spiels auf viele Ele-
mente aufpassen.

Letzter wichtiger Punkt vor Spielbeginn
ist, dass die Grof3e der Weltkarte auf dem
Spielplan von der Spieleranzahl abhangt.
Bei drei Spielern wird mit einem 5x5 grof3en
Feld gespielt, bei 4 Spielern mit einem 6x6
Feld und bei 5 Spielern mit einem 7x7 Feld.
Zur Erleichterung wurden alle Gré3en mit
unterschiedlichen Farben versehen.

Wenn diese Vorbereitungen beendet sind,
kann der Wettbewerb losgehen. In der Akti-
onsphase bieten alle Spieler gleichzeitig fur
die Startreihenfolge. Zum Bieten wird das
Auktionsrad verwendet, das Gebot muss
anschlieBend mit Bargeld bezahlt werden,
daher kann man nur so viel bieten, wie man
aktuell zur Verfligung hat. Derjenige, der
das hochste Gebot abgibt, wird Startspieler
und darf in der Phase Investition beginnen,
derjenige mit dem niedrigsten Gebot wird
zum letzten Spieler.

Meiner Meinung nach ist das ein interes-
santer Mechanismus zur Bestimmung der
Spielerreihenfolge, etwas Neues. Besonders
da man aufpassen muss, in dieser Phase
nicht zu viel Geld auszugeben, denn dieses
braucht man naturlich auch noch in den
nachsten Phasen. Das Gebot wird in der
darauffolgenden Phase, der Buchhaltung
gezahlt, dafiir wird der Spielstein auf der
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Bargeldleiste nach unten geschoben und
dann erhdlt jeder Spieler sein aktuelles Ein-
kommen zu seinem Bargeldvorrat dazu.

Die beiden ersten Phasen sind relativ un-
spektakular und sehr einfach abzuhandeln.
Die wirklich interessante Phase beginnt fiir
die Spieler mit der Investitionsphase. In die-
ser werden Karten, unter Nutzung von fiinf
Grundoptionen. Er kann eine Nachhaltig-
keitskarte kaufen, allerdings kénnen z.B. im
Spiel zu viert nur drei Karten gekauft wer-
den, also immer eine Karte weniger als die
Spieleranzahl. Daher kann in dieser Phase
jeweils ein Spieler nicht in neue Nachhaltig-
keitsprojekte investieren. Es ist also wichtig,
dass man mit Hilfe seines Gebots in der Auk-
tionsphase unter die ersten Spieler kommt,
damit man sicher eine Nachhaltigkeitskarte
erwerben kann, wenn man das will.

Auf den Nachhaltigkeitskarten sind vier
Werte angeben. In der linken oberen Ecke
der Karte wird die GroBe des Projekts, in das
man investiert, dargestellt. Diese Grof3e ist
wichtig, denn die entsprechende Anzahl
geht man in der entsprechenden Nachhal-
tigkeitskategorie nach oben. In der unteren
Halfte der Karte sind drei Werte neben ein-
ander dargestellt. Der linke Wert zeigt, wie
viel die Investition an Bargeld kostet, dieses
muss man also sofort zahlen. Der mittlere
Wert zeigt an, um wie viel sich das Einkom-
men durch diese Investition dndert, entwe-
der verringert oder erhoht es sich. Jedoch
muss hier gesagt werden, dass die Verrin-
gerungen meist hoher als die Erhéhungen
ausfallen. Der letzte Wert gibt die Siegpunk-
te an, die der Spieler fiir diese Investition
ziehen darf.

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite.

Genau in diesem Punkt haben wir meiner
Meinung nach die unausgereifteste Stelle
des Spieles, denn die Nachhaltigkeitspro-
jekte sind nicht ausgewogen. Damit meine
ich, dass die Investition, also das was ich
an Bargeld oder Einkommen dafiir zahlen
muss, nicht immer mit den Siegpunkten in
Einklang zu bringen ist. Als Beispiel hierfiir
ein Projekt der Kategorie Umwelt mit der
GroRe funf, das den Spieler elf Bargeld und
finf Einkommensstufen kostet, ihm aber
nur sechs Siegpunkte bringt, das nenne ich
ein ungleiches Verhdltnis. Es geht aber auch
anders, so kostet das Projekt zwei der Ka-
tegorie Jobs ein Bargeld und eine Einkom-
mensstufe, dafiir erhalt der Spieler sechs
Siegpunkte.

Dies sind nur zwei Beispiele, von denen sich
im Spiel mehr finden lassen, daran hatte
mehr gearbeitet werden missen. Einer Re-
daktion ware dies mit Sicherheit aufgefal-
len, besonders da man sich als Spieler etwas
von den anderen Ubervorteilt vorkommt.
Nach dem Erwerb eines Projektes erhdlt
man auch noch das entsprechende Platt-
chen mit der Ziffer der GroBRe und in der
Farbe der Kategorie, welches man in der
Expansionsphase einsetzen darf.

Weiters durfen die Spieler ein Darlehen
aufnehmen und/oder eine Aktionskarte
kaufen. Die letzte Option ist keine Karte zu
nehmen, eine Option, die in den Spielrun-
den nur selten und im &duBersten Notfall,
wenn keine andere Mdoglichkeit bestand,
gewdhlt wurde. Die Aktionskarte Steuer-
erstattung kann von allen Spielern in einer
Runde genutzt werden. Mit dieser kann sich
der Spieler einen verfligbaren PR Chip gratis
nehmen oder 4 Cash auf der Bargeldleiste
nach oben ziehen.

Zusatzlich zu diesen Optionen kénnen die
Unternehmen noch drei weitere Ziige ma-
chen. Sie konnen einen PR-Chip kaufen;
allerdings nur einen pro Spieler und Runde.
Sie konnen eine Dividende ausschitten,
sich also mehr Cash verschaffen, dies darf
aber nur einmal pro Spielrunde gewahlt
werden. Die Hohe der Dividende wird von
der Hohe des Einkommens bestimmt, die
Einkommensleiste ist hierfir in bestimm-
te Bereiche geteilt. Als letzte Mdglichkeit
kénnen die Spieler eine Aktionskarte, die
sie entweder schon besitzen oder gerade
gekauft haben, ausspielen. Diese bringen
sofort oder mit der Endwertung diverse
Vorteile.

In der letzten Phase einer Runde, der Expan-
sion, werden die Nachhaltigkeitsprojekte,
die man in der Investitionsphase erworben
hat, auf der Weltkarte positioniert. Beim
ersten Plattchen kénnen die Unternehmen
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noch frei wahlen, danach mussen sie ihre
weiteren Plattchen an ein bereits bestehen-
des Plattchen entweder horizontal, vertikal
oder diagonal anlegen. Sollte man dabei
auf einer Seite am Rand sein, darf man an
der anderen Seite des Randes weiterbauen.

Beim Legen der Plattchen sto3t man irgend-
wann auf Plattchen von anderen Spielern.
Auf diese Weise kann zwischen den Unter-
nehmen entweder eine Kooperations- oder
eine Wettbewerbssituation entstehen. Bei
einer Kooperation muss es sich um zwei
Plattchen derselben Nachhaltigkeitska-
tegorie handeln, beide Spieler erhalten
dadurch einen Vorteil, denn beide kdnnen
auf diese Weise ihr Einkommen steigern.
Der Durchschnitt der beiden ProjektgroRen
wird abgerundet und entspricht der Anzahl,
die das Einkommen beider Spieler steigt.
Zum Beispiel betragt der Durchschnitt bei
einem 2er- und einem 5er-Projekt abgerun-
det drei, also konnen beide ihr Einkommen
um drei steigern.

Auch beim Wettbewerb muss es sich um
zwei gleiche Plattchen handeln, dabei muss
das Plattchen des aktuellen Spielers aber
eine hohere Projektgréf3e haben als das des
anderen Spielers. Im Gegensatz zur Koope-
ration hat nur ein Spieler einen Vorteil und
der andere einen Nachteil, denn der mit
dem groBeren Projekt darf die Differenz
zwischen den beiden nach oben wahrend
der andere die gleiche Zahl auf der Ein-
kommensleiste nach unten ziehen muss.
Beim gleichen Beispiel wie oben bedeutet
das, dass der Spieler mit dem hoheren Pro-
jekt sein Einkommen um drei steigern darf,
wahrend sich das Einkommen des anderen
um drei verringert.

Ob es zu einer Kooperation oder einem
Wettbewerb kommt, entscheidet immer
der Spieler, der gerade das entsprechen-
de Plattchen gelegt hat. Sollte ich also das
2er-Plattchen aus dem obigen Beispiel
gelegt haben, kann ich nur die Kooperati-
on wahlen, wohingegen ich mich fiir den
Wettbewerb entscheide, wenn ich das 5er-
Pldttchen gelegt habe. Ein interessanter
Mechanismus, der einem immer selbst die
Entscheidung tiberldsst und man nicht ge-
zwungen wird entsprechend einer Regel
zu handeln. Gut an diesem Mechanismus
gefallt mir auch, dass hier eine Interakti-
onsmoglichkeit zwischen den Spielern
herrscht, die sonst wéahrend des restlichen
Spiels eher weniger gegeben ist.

Mit dem Legen des letzten Plattchens in
dieser Phase endet die Runde, woraufhin
die aktuelle Auslage an Nachhaltigkeits-
projekten sowie an Aktionskarten auf den
Ablagestapel gelegt wird. Ebenso werden
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neue Karten fiir die kommende Runde auf-
gelegt. Je nachdem in welcher Runde man
sich befindet, kommt am Ende der Runde
auch eine Wertung. So findet am Ende von
Runde 4 eine PR-Wertung, am Ende von
Runde 6 eine Nachhaltigkeitswertung statt
und nach Runde 7 kommt es nochmal zu
einer PR-Wertung. Die letzten Wertungen
finden nach Runde 10 statt, begonnen wird
hier mit den Siegpunkten fiir bestimmte
Aktionskarten, danach folgt eine Nachhal-
tigkeitswertung, nach dieser eine Unter-
nehmenswertung und zum Schluss noch
eine PR-Wertung.

In einer PR Wertungsrunde werden die PR-
Chips, die man in seinem Besitz hat, aktiv.
Die Spieler legen diese auf die PR-Ubersicht
auf die entsprechenden Nachhaltigkeits-
kategorien. Es konnen mehrere Chips auf
eine bestimmte Kategorie gelegt werden.
Man hat auch die Moglichkeit sich einen
einzelnen Chip fiir die nachste Wertung
aufzuheben, indem man ihn in die Mitte der
Ubersicht legt, da alle anderen Chips nach
der Wertung zuriick in den Vorrat gehen.
Nachdem die Chips auf der PR-Ubersicht
verteilt wurden, wird fir jede Nachhaltig-
keitskategorie ein Wert ermittelt. Um diesen
Wert wird der Imagemarker auf der ent-
sprechenden Leiste Gber dem eigentlichen
Zahlmarker platziert. Der Imagemarker ist
der Marker mit dem tirkisen Aufkleber, der
jetzt erstmalig zum Einsatz kommt.

Also wenn sich ein Spieler in der Katego-
rie Umwelt auf der Stufe drei befindet und
einen zweier PR-Chip einsetzt, darf er jetzt
seinen Imagemarker auf die Stufe finf der
Umweltleiste setzen. Der Spieler, dessen
Image auf einer Leiste am weitesten vorne
ist, hat in dieser Kategorie das beste Image
und darf acht Siegpunkte nach vorne zie-
hen. Der zweite darf vier Siegpunkte und
der drittbeste darf zwei Siegpunkte auf der
Siegpunkteleiste weiter gehen. Wichtig ist,
dass man in einer Leiste nur Punkte erhalt,
wenn man sich mit seinem Zahlmarker zu-
mindest auf Stufe eins befindet. Sollte man
auf Stufe null sein, darf man den Imagemar-
ker nicht verwenden. Die Wertung wird fir
jede Kategorie einzeln vorgenommen, da
man ja auch nur einen Imagemarker hat.
Danach kommen die Imagemarker wieder
in den eigenen Vorrat der Spieler.

Bei einer Nachhaltigkeitswertung ist die am
schlechtesten entwickelte Nachhaltigkeits-
kategorie interessant. Man erhalt also nur
Punkte fiir die Stufe, die man mit jeder ein-
zelnen Kategorie erreicht hat. Ist man also
in Stufe 3 bei Umwelt und in den anderen
Kategorien bereits hoher bewertet, so er-
hélt man bei dieser Wertung trotzdem nur
18 Siegpunkte. Es ist daher wichtig, dass die

Spieler in alle Nachhaltigkeitskategorien in-
vestieren, um so noch viel mehr Siegpunkte
erhalten zu kénnen.

In der Unternehmenswertung, die nur
einmal, nach der letzten Runde stattfin-
det, erhalten die Spieler fir Einkommen
Siegpunkte. Der Spieler mit dem hdchsten
Einkommen erhalt zwolf Punkte, der zwei-
te acht Punkte und der drittbeste vier Sieg-
punkte. Nachdem alle Wertungen nach der
zehnten Runde abgeschlossen sind, endet
das Spiel und der Wettbewerb wurde von
demjenigen Unternehmer gewonnen, der
die meisten Siegpunkte auf der Leiste er-
wirtschaften konnte.

Alles in allem ist es eigentlich ein gutes
und auch interessantes Spiel geworden,
doch leider fiihren die Unausgewogen-
heiten wahrend des Spiels dazu, dass der
Spielspal ein wenig verloren geht. Diese
Kleinigkeiten hatten noch ausgebligelt ge-
hort, dann ware Green Deal besser gewor-
den. Trotz dieser Kleinigkeiten konnte es als
Crowd-Funding-Projekt ausfinanziert und
produziert werden, hier zeigt sich, dass die
Verpackung fiir ein Brettspiel noch lange
nicht seinen Inhalt bestimmt.

Isabella Prior
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AUGE UM AUGE

BANDENKRIEG MIT WURFELN

Man will mit seiner schlagfreu-
digen Bande als Erster 8 blaue
Augen austeilen. Dazu hat man
eine Bande seiner Wahl samt
Blaue-Augenmarkern, sechs
Wirfeln und die Schlagsteine
seiner Farbe. Jede Bande hat
sechs Mitglieder mit Nummer,
Namen und einer Sonderei-

genschaft fur Wirfelwerte. Ein
Startspieler wird bestimmt und
die Spieler sind reihum am Zug.

Der aktive Spieler ist jeweils der
Angreifer und wahlt entweder
Angriff und kdmpfen oder auf
Angriff verzichten und Wunden
lecken.

Kampft man, wahlt man ein Ziel
und dann kénnen Angreifer und
Verteidiger um Unterstlitzung
bitten. Abmachungen mus-
sen nicht eingehalten werden.
Wer sich danach zuriickzieht,
bekommt pro Bande 1 blau-

SERERRFERS

BAKERSPEED

AUF TATERJAGD MIT WURFELN

Sherlock Holmes und Dr. Wat-
son sind auf Urlaub und die
Hobbydetektive  der  Baker
Street versuchen Tater zu ermit-
teln, um Inspektor LeStrade zu
unterstutzen.

Drei Deduktionswiirfel repra-
sentieren die Eigenschaften der
Tater. Ein Wiirfel zeigt je 2x drei
Farben - griin, orange und blau,
ein Wirfel je 2x drei Symbole fiir
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weiblich und ein Wiirfel je 2x
drei Ziffern fur die Anzahl der
Personen - 1, 2 oder 3. Fir jede
der aus drei Wirfelresultaten
entstehende Kombination gibt
es im Spiel zwei entsprechende
Karten.

Der aktive Spieler wirfelt die
drei Wirfel einzeln in der Rei-
henfolge seiner Wahl. Nach je-
dem Wurf versuchen alle Spieler
gleichzeitig eine Karte mit der

ALLES GESPIELT » AUGE UM AUGE / BAKERSPEED

es Auge. Dann wird mit einem
Wiirfel pro Bandenmitglied mit
weniger als 2 blauen Augen ge-
kampft, mit Offensiv- und Defen-
sivschlag: man legt Wiirfel aus
und nutzt Sondereigenschaften;
danach folgt Kampfpause und
Heilen. Dazu nimmt man pro an-
geschlagenem Bandenmitglied
einen Wirfel und nennt dann
das Mitglied, das man heilen
mochte; entspricht das Resul-
tat der Nummer des Banden-
mitglieds, heilt man ein Blaues
Auge. Hat man auf einen Angriff
verzichtet und sich fir Wunden
lecken ,entschieden’, hat man
einen solchen Wurf, der nur fur
die eigene Bande ausgefiihrt
wird. Hat man erfolgreich acht
blaue Augen ausgeteilt oder ha-
ben alle Mitglieder einer Bande
am Ende eines Kampfes 2 Blaue
Augen, endet das Spiel und man
gewinnt, wenn die eigene Bande
am meisten Blaue Augen ausge-
teilt hat. Viel Wiirfeln, ein wenig
Taktik, wo man als erstes hinhaut
-so ziemlich wie es bei einer ech-
ten Priigelei zugeht. Wer es mag,
wird viel Spall damit haben,
auch mit der witzigen Grafik. 4

oder den jeweils passenden Ei-
genschaften abzulegen; noch
nicht durch den oder die Wiirfel
festgelegte Eigenschaften dir-
fen beliebig sein. Wurde zum
Beispiel 1 und gro gewiirfelt,
darf die Farbe der Karte belie-
big sein. Der schnellste Spieler
darf seine Karte liegen lassen,
die anderen nehmen sie wieder
zurlick. Wer eine falsche Karte
hinlegt, muss die Karte zurtick-
nehmen und dazu eine Strafkar-
te vom Ablagestapel nehmen.
Kann niemand passend able-
gen, wird in weiteren Wirfen
das Ergebnis vorheriger Wiirfe
dieses Zugs ignoriert. Wer als
Erster keine Karten hat, gewinnt.
Eine gute Mischung von Stan-
dard-Mechanismen, an sich alle
bekannt, der Reiz des schnellen
Spiels liegt in der der Reakti-
onsgeschwindigkeit und vor
allem der Wirfelreihenfolge
- hier kommt ein wenig Taktik
ins Spiel, mit zum Beispiel nur
Karten einer Farbe auf der Hand
nimmt man nicht als erstes den
Farbwirfel. Alles in allem ein
eher zufallsgesteuertes, gelun-
genes Familienspiel. M
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BEDPANS + BROOMSTICKS

SENIOREN PLANEN EINEN AUSBRUCH

Ein Ausflug an den Strand ware
das was den Insassen des Se-
niorenheims so richtig Freude
machen wiirde - also miissen
die Senioren das Personal liber-
listen. Natdrlich hat das Perso-
nal was dagegen, und so genau
erinnern sich die Senioren auch
nicht mehr, wo der Ausgang ist,
sie wissen nur, er ist im Erdge-
schof3 und ihre Zimmer liegen
im Stock dartber. Ein Spieler

Ubernimmt das Personal, die
anderen verkorpern die Seni-
oren. Man versucht, einen der
drei Ausgange zu erreichen und
bewegt sich durch eine Auslage
von Raumkadrtchen. Man be-
ginnt mit auf einem Kartchen,
bewegt sich und legt, da man
sich nicht erinnert, erst dann
ein neues Kartchen wenn man
durch einen offenen Korridor
auf ein neues Plattchen schaut.

- Jacob.Chabot
& Jared
Blando |

BUCKET KING 3D

ALLES IM EIMER

Wiinsche gehen in Erflllung,
wenn auch oft erst nach Jahren.
2005 hatte sich unser Rezen-
sent von ,Alles im Eimer” statt
der Kartonplattchen kleine Ei-
mer aus Plastik zum Stapeln
gewlinscht. Und voila, in dieser
Neuauflage sind sie da! Diese Ei-
mer in flnf Farben entsprechen
den Farben der Karten fiir funf
Tierarten. Sie werden gemischt

Karten und - je nach Spieleran-
zahl - zwei oder drei Eimer jeder
Farbe. Diese Eimer stapelt er
nach Einschatzen seiner Hand-
karten zu einer Pyramide. Dann
wird in Runden gespielt. Der
Startspieler legt die Richtung
fest und spielt 1-3 Karten eines
Tiers vor sich. Nachfolgenden
Spieler missen jeweils den Ge-
samtwert der vom Vorganger
gespielten Karten Uberbieten

und jeder Spieler bekommt 10

www.spielejournal.at

Unterwegs kann man Dinge wie
Personal-Marker ~ mitnehmen.
In seinem Zug kann man den
Koder bewegen, dann Personal-
marker spielen, dann spielen die
anderen Spieler Personalmar-
ker,dann wahlt man Senior oder
Koder und Wiirfelt. Die gewahl-
te Figur wird um die Summe der
beiden niedrigeren Ergebnisse
bewegt, dann wiirfelt man, be-
wegt die andere Figur und spielt
wieder Personalmarker, gefolgt
von Spielen von Personalmar-
kern durch die anderen Spieler.
Der Personal-Spieler spielt Mar-
ker, wirfelt und bewegt eine
Personalfigur, insgesamt drei
Mal, und spielt wieder Perso-
nalmarker. Der Personalspieler
gewinnt, wenn er alle Bewoh-
ner fangt, normalerweise mit 2
Personal fiur einen Bewohner;
ein Bewohner gewinnt, wenn er
vorher und als Erster einen Aus-
gang erreicht.

Einmal ein Spiel mit einem The-
ma, das nicht zum xten Mal wie-
dergekaut wird, der Senioren-
ausbruchsversuch ist witzig ge-
macht und enthdlt einige nette
Detailmechanismen. M

und eine Karte ziehen. Wer den
aktuellen Gesamtwert nicht
Uberbieten kann oder Uber-
bieten will, muss einen Eimer
dieser Farbe aus der Pyramide
entfernen, er darf zu nur einen
Finger benutzen. Alle von die-
sem Eimer gestutzten Eimer fal-
len mit; sollte man weitere um-
werfen oder verschieben, Pech!
Alle gefallenen bzw. sonst wie
betroffenen Eimer werden nach
genauen Regeln entfernt und
dieser Spieler beginnt eine neue
Runde. Sind - wieder je nach
Spieleranzahl - ein oder zwei
Pyramiden vollig abgebaut,
gewinnt, wer noch die meisten
Eimer in seiner Pyramide stehen
hat.

Varianten fir erfahrene Spieler
und junge Spieler.

Noch immer eines der genials-
ten Spiele, dieich kenne, schnell,
einfach, und mit so einem scho-
nen Argerfaktor, denn das cle-
verste Eimer stapeln hilft nicht,
wenn ich nichts Brauchbares
nachziehe oder mein Vorganger
mit 18 Hunde hinknallt. Ein biss-
chen boshaft, ein bisschen zum
Argern und rundherum toll! A
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CARCASSONNE GOLDRAUSCH

EISENBAHNEN, GOLD
UND WESTERNFLAIR

In Carcassonne Goldrausch le-
gen wir eine Wildwestlandschaft
aus. Man hat funf Cowboys und
ein Zelt, ein Cowboy fungiert als
Zahlstein, es gibt wie gewohnt
72 Kartchen, diesmal mit Eisen-
bahngeleisen, Gebirge mit Nug-
gets, Prarie mit Indianerlager
und Wildpferden und Western-
stadte. Man legt wie immer ein
Landschaftskdrtchen  passend
an ein schon vorhandenes. Auf

einen Berg werden danach
Schiirfplattchen = Anzahl ab-
gebildeter Nugget-Symbole ge-
legt. Dann kann man einen Cow-
boy auf dem neuen Kartchen
einsetzen, als Eisenbahner auf
Geleisen, Goldgréber am Berg,
Handler in der Stadt oder Far-
mer in der Prérie. Alternativ kann
man sein Zelt ein- oder umset-
zen. Dazu muss der Berg unfer-
tig sein und das gewahlte Berg-

COBRATTACK

ROTE AUGEN -

DIE SCHLANGE IST WACH!

Die Kobra im Korb bewacht
den heiligen Schlangenstein,
die Spieler wollen ihn stibitzen
und durfen daher die schla-
fende Schlange nicht wecken.
Der Smaragd wird in den Korb
gesteckt, die Schlange im Korb
platziert, und das System mit
dem Schlussel aktiviert. Dann
kann man das Spielgerdt ein-
schalten und mit dem Einschalt-
knopf die Schwierigkeitsstufe

wahlen - je nach Schwierigkeits-
grad |, Il oder lll kann man unter-
schiedlich oft von der Schlange
bemerkt werden, ohne dass sie
aus dem Korb springt.

Man betétigt die Starttaste und
alle Spieler stellen sich in ca. drei
Meter Abstand vor dem Korb
auf, so dass sie den Schlangen-
augen gegeniber stehen. Die
Schlange zischt und das Spiel
beginnt: Solange die Augen der
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gebiet - auch auf einem schon
vorher vorhandenen Kartchen
- muss leer sein; andere Berg-
kédrtchen dirfen mit Cowboys
und/oder Zelten belegt sein. Hat
man weder Cowboy noch Zelt
gesetzt, nimmt man das oberste
Schiirfplattchen vom Berg mit
eigenem Zelt. Eine einzige Lo-
komotive verdoppelt die Punkte
fertige Eisenbahnstrecken. Ein
fertiger Berg bringt fiir die Mehr-
heit an Goldgrabern alle Schiirf-
plattchen und einen Punkt pro
Nugget. Eine ans Eisenbahnnetz
angeschlossene Stadt bringt 3
Punkte fiir einen Handler und 3
Punkte fiir eine Streckenschleife.
Bei Spielende werden unfertige
Berge, Eisenbahnstrecken und
Stadte gewertet, Indianerlager
und Wildpferdherden bringen
Punkte fiir die Farmer.

Wieder eine gelungene Varian-
te von Carcassonne mit tollen
neuen Details und deutlich ho-
herem Gliicksfaktor in der man
sich seine Cowboys sehr sehr
sorgfaltig einteilen muss. Es ist
erstaunlich, was sich alles aus
diesem Spielprinzip herausho-
len lasst. 4

Schlange griin leuchten, schlaft
die Schlange und man kann
sich langsam Richtung Korb be-
wegen. Doch wehe, die Augen
der Schlange werden rot - dann
wacht sie und reagiert auf Be-
wegung, also sollten alle sofort
ganz still stehen. Die Schlange
zischt, wenn sie einen Spieler
bei einer Bewegung ertappt hat
und springt dann irgendwann
einmal aus dem Korb - der so
ertappte Spieler ist fur diese
Runde aus dem Spiel und der
Schlangenstein ist fur ihn in
dieser Runde verloren. Wer es
schafft, der Kobra den Sma-
ragd zu stehlen, ohne dass sie
aus dem Korb springt, gewinnt
im Solospiel. Spielen zwei oder
mehr Spieler, gewinnt wer sich
den Smaragd o&fters schnappen
kann. Man kann sich beim An-
schleichen abwechseln oder je-
weils allein eine Runde zu Ende
spielen.

Aktion im Kinderspiel wie man
sie mag - ein gutes Training
fur Korperbeherrschung und
schnelle Reaktion - wer schafft
es am schnellsten, bewegungs-
los stehen zu bleiben?
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DARKTALES

DIE DUNKLE SEITE DER MARCHEN

Marchen im Land der Dark Tales
haben nicht immer ein Happy
End, nicht immer erschlagt der
Prinz den Drachen und befreit
die Prinzessin. Im Land der

Finsteren Méarchen nutzt man
54 Karten - Spielkarten und
Szenerie-Karten A und B - und
20 Gegenstande - Goldmiinzen,
Schwerter, Riistungen und Zau-
berstdbe. Aus den getrennt ge-
mischten Szeneriekarten zieht

man je eine A und B Karte und
legt sie offen aus. A zeigt die er-
laubten Gegenstande und ihre
Effekte, B die Siegpunkte dafir
bei Spielende, beide gemein-
sam legen auch die Geschichte
fest. Eine Nachtkarte wird aus-
gelegt, von den restlichen Kar-
ten bekommt jeder drei Karten,
der Rest ist Zugstapel. In seinem
Zug zieht man eine Karte, spielt
optional einen Gegenstand und

i

DER UNENDLICHE FLUSS

GELBER HUT ZU GRUNEM ANLEGEPLATZ

Die kleinen Magier wollen ein-
ander beweisen wie mutig sie
sind und wollen alle Gruselwe-
sen am unendlichen Fluss be-
suchen. 36 Bildkarten mit Mons-
tern einer Farbe und Magiern
mit einem Hut in einer anderen
Farbe werden verdeckt gesta-
pelt, jeder Spieler bekommt
geheim eine solche Karte zuge-
teilt. Der Fluss wird auf den Tisch
gelegt, die Magier sitzen in den
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Booten und beginnen auf den
gleichfarbigen Startfeldern. Wer
dran ist, schaut sich sein Bild
an und muss dann den Magier
mit dem Hut der abgebildeten
Farbe zur Anlegestelle in der
Farbe des Monsters bringen.
Dazu bewegt man den Fluss mit
beiden Handen und verschiebt
ihn so wie sich das Boot mit
dem Magier bewegen soll. Das
Boot wird durch die rotierenden

wickelt die Effekte anhand guil-
tiger Karte A ab und spielt da-
nach eine Karte. Man wertet die
Icons der Karte flir Siegpunkte,
Ablageort und Auswirkungen
aus. Erhaltene Gegenstdnde
legt man vor sich aus. Die Wech-
selwirkungen zwischen Karten
und Gegenstanden sind der
Schlissel zum Spiel, die Wir-
kung der Gegenstdnde dndert
sich mit der Hintergrundge-
schichte. Man kann grundsatz-
lich jede Karte in jeder Situation
spielen, muss sich aber so weit
wie moglich an den Karten-
text halten. Kann jemand keine
Karte mehr vom Stapel ziehen,
wird gespielt, bis jemand keine
Karten mehr hat und damit das
Spiel beendet. Nun setzt man
Karte B um und gewinnt mit
den meisten Siegpunkten.
Quasi die Kurzgeschichte eines
Fantasy-Abenteuers! Geschickte
Nutzung der Wechselwirkung
zwischen Karten und Gegen-
standen bringt den Sieg in die-
sem fantastischen Spiel, fir das
Erweiterungen  angekiindigt
sind, Set 1 Snow White ist be-
reits erschienen!

Glaskugeln im Fluss bewegt. Ist
die Anlegestelle erreicht, stoppt
man den Fluss und zieht eine
neue Karte. Aber Achtung! Die
anderen Magier in ihren Booten
bewegen sich durch die Fluss-
bewegung natirlich auch mit!
Das heil3t, man hilft durch seine
Fluss-Bewegung auch anderen
Spielern, die gesuchte Anlage-
stelle zu erreichen. Wann immer
ein Magier, dessen Bild man ak-
tuell hilt, die passende Anlege-
stelle erreicht, ruft man ,Stopp!’,
zeigt die Bildkarte und zieht
eine neue. Wer zuerst sechs Bild-
karten gesammelt hat, gewinnt!
In einer Variante mit Wiirfel darf
man den Fluss nur so lange be-
wegen, bis ein Mitspieler 1, 2
und 3 gewdirfelt hat.

Wieder ein fantastisches Spiel
von Guido Hoffmann, seine
Spiele haben immer das beson-
dere Etwas, der Mechanismus
fur die Flussbewegung ist sim-
pel und funktioniert perfekt,
Riesenspielspall und tolles Trai-
ning fir rdumliche Vorstellung
und Hand-Auge-Koordination.
[t}
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DIAMONDS

STICH GEWINNEN,
DIAMANTEN NEHMEN

Im Stichkartenspiel gibt es 60
Karten in den Farben Karo, Herz,
Pik und Kreuz und man will da-
mit am Ende des Spiels die meis-
ten Diamant-Punkte sammeln.
Man hat einen geheimen Tresor
und einen offenen Showroom
mit drei ler-Diamanten. Jeder
Spieler bekommt zehn Karten,
der Rest geht firr die Runde aus
dem Spiel. Der Geber entschei-
det aufgrund seiner Karten, wie

viele Karten - 1 bis 3 - jeder diese
Runde an seinen linken Nach-
barn weitergibt. Der Spieler links
vom Geber spielt eine Karte aus,
alle folgen mit einer Karte der
angespielten Farbe. Wer nicht
bedienen kann, spielt eine belie-
bige Karte und hat dann sofort
eine Aktion der von ihm gespiel-
ten Farbe. Den Stich gewinnt,
wer die hochste Karte der aus-
gespielten Farbe spielt und hat

DIE ARENAVON TASH-KALAR

EWIGES EIS

Magierduell in der Arena, in
Teams oder jeder fir sich. Drei
Parteien verfiigen Uber indivi-
duelle Decks zu beschwdérender
Kreaturen. Man setzt Steine,
genannt Helfer, eigener Farbe
ein; entstehen dabei Muster,
beschwort man die entspre-
chende Kreatur mit der Karte
und nutzt den Effekt der Krea-
tur. Dann wirft man die Karte ab,
die Kreatur versteinert und kann

als Teil eines neuen Musters ge-
nutzt werden oder durch Effek-
te anderer Karten wiederbelebt
und im Kampf eingesetzt wer-
den. Im Standard-Spiel erfillt
man Aufgaben fiir Punkte, im
Getimmel-Modus  vernichtet
man Gegner und beschwort
Legenddre Kreaturen aus dem
separaten Deck.

+Ewiges Eis” ist die erste Erweite-
rung fiir Tash-Kalar, ein Spieler-
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dann eine Aktion dieser Farbe.
Farbaktionen sind: Diamonds/
Karo - einen Kristall im Wert 1
aus dem Vorrat in den Tresor le-
gen; Herz - Einen Kristall im Wert
1 aus dem Vorrat in den Show-
room legen; Pik - Einen Diaman-
ten im Wert 1 aus dem Show-
room in den Tresor legen; Kreuz
- einen Diamanten im Wert 1 aus
dem Showroom eines anderen
Spielers in den eigenen Show-
room legen.

Sind alle Karten gespielt, zahlt
jeder die Anzahl Karten pro Far-
be, die er gewonnen hat; wer die
Mehrheit einer Farbe hat, fihrt
die entsprechende Farbaktion
aus, bei Gleichstand niemand.
Nach X Runden je nach Spie-
leranzahl bringt jeder Diamant
im Tresor 2 Punkte, jeder Dia-
mant im Showroom einen Punkt
und man gewinnt mit den meis-
ten Punkten.

Ein ungewohnlicher Mechanis-
mus, bei dem schon die weiter-
gegebenen Karten wichtig sind
und man mit der abgeworfenen
Karte die Aktion wahlen kann!
Varianten erlauben noch takti-
scheres Spiel. M

deck das wie die Decks aus dem
Grundspiel als Magierschule zu
verwenden ist und fiir das es
eine eigene Punktezdhlleiste
gibt. Manche Kreaturen aus
+Ewiges Eis” verfligen Uber so-
genannte Frost- Effekte, manch-
mal auch zusétzlich zu einem
normalen Effekt. Frost-Effekte
sind fiir spatere Nutzung einge-
froren, man legt sie bis zur Nut-
zung vor sich aus, sie werden
nicht wahrend der Beschwo-
rung wirksam. Man kann Frost-
effekte vor oder nach einer be-
liebigen Aktion auftauen, aber
nicht wahrend einer Aktion, und
Auftauen eines Frost-Effekts ver-
braucht keine Aktion. Man kann
nur einen solchen Effekt auslie-
gen haben und diese Effekte
kdnnen nicht von Teammitglie-
dern geteilt werden. Spiegelbild
und Verwandeln in eine gegne-
rische Farbe sind neue Begriffe
dieser Erweiterung.

Ewiges Eis liefert eine spannen-
de neue Magierschule, deren
Reiz darin liegt, den richtigen
Zeitpunkt  fiirs  Zuschlagen,
sprich Auftauen eines Frost-Ef-
fekts zu finden. 4
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DRAGON RUN

ANGREIFEN, FLUCHTEN ODER WEINEN

Die Spieler haben es geschafft,
die Drachenhohle auszurauben,
aber leider haben sie auch den
Drachen geweckt und mussen
nun lebend mit der Beute ent-
kommen.

Der Drachenplan liegt aus, der
Drache beginnt, je nach Spie-
leranzahl, auf Feld 8 bis 5 der
Leiste. Jeder Spieler hat eine
Abenteurerkarte,  Ortskarten
liegen bereit und jeder Spie-

ler bekommt vier Schatzkar-
ten. In seinem Zug kann man
mutig  angreifen, vorsichtig
fliehen oder wie ein Baby wei-
nen. Einmal pro Runde kann
man die Spezialfdhigkeit sei-
nes Abenteurers nutzen. Ein
Abenteurer kann allerdings nur
zwei Treffer hinnehmen, dann
ist er tot und aus dem Spiel.
Greift man an, deckt man die
oberste Ortskarte auf und fihrt

DUPLEX

SYMBOLE LOSEN WORTDUELLE AUS

Worte laut Vorgaben finden -
dazu nutzt man 64 Buchstaben-
karten, die einen Buchstaben
und ein Symbol zeigen, 8 Sym-
bolkarten mit zwei Symbolen
und 38 Kategoriekarten mit ent-
weder eine Kategorieangabe
oder der Anweisung ,Alle spie-
len”. Spielziel ist, moglichst vie-
le Karten durch gewinnen von
Wortduellen zu sammeln. Dazu
muss man ein zur Kategorie pas-

sendes Wort mit ausliegenden
Buchstaben bilden, allerdings
erst bei einer bestimmten Kom-
bination von Symbolen.

Zwei Kartenstapel werden laut
Angabe vorbereitet, eine Kate-
gorie- und eine Symbolkarte lie-
gen aus. Reihum zieht man eine
Karte von einem der beiden Sta-
pel: Buchstabenkarten legt man
offen vor sich ab, immer die neu-
este obenauf. Kategorien- und

www.spielejournal.at
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sie aus - man zieht eine neue
Karte oder der Zug endet oder
man bekommt Schatze oder
zieht den Drachen, steckt einen
Treffer ein und der Drache wird
eine Stufe friedlicher. Fliichtet
man vorsichtig, wirft man einen
Schatzim Mindestwert 1 ab und
wirfelt dann - ist das Resultat
hoher als die Anzahl restlicher
Ortskarten, beruhigt sich der
Drachen und wird eine Stufe
friedlicher; wenn nicht, zieht
man eine Ortskarte und fuhrt
sie aus. Weint man wie ein Baby,
wirft man einen Schatz im Wert
2 ab und tut gar nichts. Erreicht
der Drachen Stufe 0 - Mond und
Sterne auf der Leiste - schlaft er
ein und das Spiel endet und es
gewinnt, wer die wertvollsten
Schétze besitzt. Sind alle Spieler
vorher ausgeschieden, gewinnt
nattrlich der Drache.

Eine witzige Parodie auf die tbli-
chen Dungeon Crawls, natiirlich
ist ein bisschen Taktik im Spiel,
aber grundsitzlich ist man mit
dem Zufall konfrontiert, aber
im Dungeon kann man ja auch
nicht wirklich planen. 4

Symbolkarten legt man auf die
entsprechenden Stapel in der
Mitte. Liegen bei zwei Spielern
zwei gleiche Symbolen oder die
Symbole der aktuellen Symbol-
karte offen aus, gibt es ein Duell
zwischen den beiden Spielern:
Wer von ihnen zuerst ein Wort
mit mindestens flinf Buchsta-
ben, passend zur ausliegenden
Kategorie und mit beiden be-
teiligten Buchstaben irgendwo
im Wort nennt, gewinnt die
oberste Karte des gegnerischen
Ablagestapels. Wird die Karte
JAlle spielen” gezogen, nennt
man schnellsten ein Wort mit
allen ausliegenden Buchstaben.
Sind die Zugstapel verbraucht,
gewinnt man mit den meisten
gewonnenen Karten.

Eine mehrfache Herausforde-
rung - schnell schauen, schnell
reagieren, schnell denken - ein
groBBer Wortschatz kann sehr
hilfreich sein, und hat man ihn
nicht, kann man ihn mit diesem
Spiel sehr schén und attraktiv
erweitern. Ein kleiner Lecker-
bissen fur Freunde von Assoza-
tions- und Wortfinde-Spielen. ¥

= e

Autor: L. Barbe, B. Cathala
Grafiker: Vincent Dutrait
Preis: ca. 20 Euro

Verlag: Blue Orange Europe 14
www.blueorangegames.eu

Dungeon Abenteuer
Zielgruppe: Fuir Familien
Version: fr

Regeln: fr

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Thema satirisch umgesetzt
* Kurze Spieldauer * Sehr
attraktive Gestaltung *
Kaum planbar * Nette
Familienunterhaltung

Vergleichbar:
Grundsatzlich Dungeon-Abenteuer

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION

36 ) 10+ | 50+ |

Autor: Andrew Innes
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 10 Euro
Verlag: Piatnik 2014
www.piatnik.com

Buchstaben- und Wortspiel
Zielgruppe: Fur Familien
Version: multi

Regeln: czde frhu it sk
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Doppelte Herausforde-
rung an Wortschatz und
schnelles Beobachten
und Reagieren * Einfache
Grundregel * Gutes Wort-
schatztraining

Vergleichbar:
Wortbildungsspiele mit Mehrfach-
vorgaben

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

HEFT 477 / MARZ 2015 WiN



FIND DEN MORDER

JAGD NACH BUCHSTABEN

Eine Jagd nach dem Morder mit
Kartchen, nein nach Morder,
denn gesucht ist nicht ein Tater,
sondern das Wort MORDER. Im
Spiel sind 36 Buchstabenkart-
chen, davon je sieben Kartchen
fir M, O, R, D und E sowie eines
fiir ,Das Opfer”. Diese Kartchen
werden verdeckt gemischt und
im Raster 6x6 ausgelegt. Wer
dran ist, deckt ein Kartchen
auf und gewinnt, wenn er im

Anschluss das Wort MORDER
bilden kann. Ansonsten ist der
Nachste dran.

Also - man deckt ein Kartchen
auf. Hat man das Opfer gefun-
den, deckt man alle zu diesem
Kartchen horizontal, vertikal
und auch diagonal benachbar-
ten Kartchen auf. Dabei darf
man die Kartchen nicht drehen!
Hat man einen Buchstaben ge-
funden, bleibt er offen liegen.

FLIEGENDE ZEILEN

TEXTE ZU VORGABEN FINDEN

Beim Poesie-Vortrag sind die
Manuskripte durcheinanderge-
raten und die Fliegenden Zeilen
mdussen in neuen Texten ver-
wendet werden, das heilt be-
kannte Verse aus Gedichten sol-
len in eine Komodie, einen Krimi
oder eine Boulevard-Schlagzeile
verwandelt werden. Jeder Spie-
ler hat einen Block, einen Stift
und die Bewertungskarten sei-
ner Farbe. Jede Spielrunde be-

steht aus den Phasen Auswahl,
Kreativ und Bewertung.

Der Vorleser der Runde zieht
eine Aufgabenkarte und legt
sie aus. Dann wirfelt er und
liest die entsprechende Auf-
gabe, das heil3t Textart, vor.
Dann wird wieder gewdirfelt,
und zwar dreimal, die Resulta-
te legen die Verszeile im Ver-
zeichnis fest, mit der nun alle
arbeiten mussen, sie wird von

n
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In beiden Fallen versucht man
dann, das Wort MORDER zu bil-
den - Diese Buchstaben miissen
dazu horizontal, vertikal oder
diagonal benachbartin richtiger
Folge nebeneinander liegen,
die Ausrichtung der Buchstaben
ist dabei egal. Die Kette darf sich
kreuzen, aber es missen sechs
Kartchen sein, man kann einen
Buchstaben nicht zweimal ver-
wenden. Gelingt es nicht, ist der
Néchste dran. Wer glaubt, dass
das nicht moglich ist, kann aus-
steigen, dies ist aber nur einem
Spieler erlaubt! Kann bis zum
Ende keiner der anderen Spie-
ler MORDER bilden, hat man
gewonnen, ansonsten gewinnt,
wer in seinem Spielzug Morder
bilden kann. Kniffligere Varian-
ten sind als download verfiig-
bar, so kann man zum Beispiel
Kartchen nehmen um bei sich
als Auslage MORDER zu bilden,
die anderen Spieler kdnnen das
Nehmen durch Einspruch stop-
pen.

Raffiniert einfach, vor allem die
Maoglichkeit auszusteigen ist ein
Herausforderung. Ein ideales
Spiel fur zwischendurch. &

allen notiert. Entsprechend der
ausgewdrfelten Aufgabe mds-
sen alle die Verszeile aus dem
Versbuch zum Beispiel in einen
Krimi oder eine Schlagzeile ver-
wandeln, und das binnen 90
Sekunden. Dabei muss der Text
nicht wortlich bernommen
werden - Kreativitdt ist gefragt,
denn letztendlich soll man sei-
ne Mitspieler iberzeugen. Sind
alle fertig oder ist die Sanduhr
abgelaufen, lesen alle reihum
ihre Texte vor - Kommentare
sind erlaubt, auch zum eigenen
Text. Dann bewertet jeder die
Texte aller anderen Spieler und
legt dafiir seine Wertungskarte
vor die Spieler. Alle notieren ihre
Punkte laut Wertungskarten, die
sie bekommen haben. Nach der
zu Spielbeginn festgelegten An-
zahl Runden gewinnt man mit
den meisten Punkten.

Ein tolles Spiel fur kreative Kopfe
und fir jene, die gern mit Wor-
ten spielen, und das unter Zeit-
druck und mit dem Ziel, bei den
anderen Spielern moglichst gut
anzukommen! Literatur einmal
anders! 4

e e

Autor: Heinrich Glumpler
Grafiker: nicht genannt
Preis: ca. 13 Euro

Verlag: Edition Erlkonig 2014
www.erlkoenig.net

suchen, Wort bilden

Zielgruppe: Furr Familien
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Raffinierter Mechanis-

mus * Einfache Regel * -
Aussteigen ist riskante
Herausforderung

Vergleichbar:

Find die Liebe, generell

Memo Spiele, in dieser Art aber erstes
Spiel

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

FIND i
senMORDER

Vs

INFORMATION

36 J{ 12+ | 20: |

Autor: Max J. Kobbert, A. Herbst
Grafiker: N. Kohring, K. Klsters
Preis: ca. 22 Euro

Verlag: Moses. Verlag 2014
www.moses-verlag.de

Wortspiel

Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Nur fir Freunde kreativer
Wortspiele * Ungewdhn-
liche und interessante
Auswahl der Verszeilen

* Standard-Bewertungs-
schema

Vergleichbar:
Spiele mit Text schreiben und
bewerten

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

www.spielejournal.at
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FUNKENSCHLAG DELUXE

EUROPA/NORDAMERIKA

Eine Uberarbeitete Version von
Funkenschlag zum 10-Jahres-
Jubildum mit Planen fiir Europa
und Nordamerika, keine Neu-
auflage, sondern eine Extraaus-
gabe anlésslich des Jubildums.
Es gelten grundsétzlich die
Standardregeln - Jeder Spieler
reprasentiert einen Konzern, der
mittels Kraftwerken Strom pro-
duziert und durch ErschlieBung
eines Stromnetzes Stidte ver-

sorgt. Wahrend des Spiels erstei-
gert man Kraftwerke und kauft
Rohstoffe zur Stromgewinnung.
Gleichzeitig muss man den Aus-
bau des Netzes vorantreiben,
um eine wachsende Anzahl von
Stadten mit Strom versorgen zu
koénnen.

Im Gegensatz zur ersten Aufla-
ge gibt es Generatoren fir die
Spieler, die Rohstoffmarker sind
besser zu unterscheiden und

&
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GET LUCKY

GASTE MIT MORDABSICHTEN

Doktor Lucky hat zur Dinner-
Party geladen, doch seine
Gaste wollen ihn téten. Von 15
Charakteren werden drei offen
ausgelegt, bei jedem Spieler lie-
gen zwei offen aus und man hat
sechs Handkarten. Doktor Lucky
besucht reihum jeden Charak-
ter, dieser kann nun eine von
vier Aktionen wahlen: 1) Eine
Karte vom Stapel auf die Hand
ziehen. 2) Eine Verbesserungs-
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karte aus der Hand spielen,
entweder Waffe, Motiv oder Ge-
legenheit, nur eine pro Art und
Charakter ist erlaubt. Jede ist fir
jeden Charakter verwendbar,
passt aber nur zu einem Cha-
rakter perfekt und bringt dann 2
Punkte. 3) Charakter mit einem
Charakter im Salon tauschen,
Karten und Doktor Lucky gehen
mit. 4) Mord an Doktor Lucky
versuchen: Den Mordversuch

es gibt neu Erdgas anstelle von
Mull. Alle Kraftwerke im Kraft-
werksstapel sind neu und es
gibt neue Ubersichtskarten fiir
den Rohstoffnachschub.

Fur Nordamerika gelten geén-
derte Regeln fir die Phase 2
Kraftwerke kaufen und Phase 4
Bauen. Dazu kommen in Stufe 2
des Spiels Sonderregeln fiir das
vom Markt nehmen des kleins-
ten Kraftwerks, in Nordamerika
wird es ersetzt, in Europa nicht.
Dazu kommt noch eine neue
Regel fir zwei Spieler, ,Gegen
den grof3en Konzern’, die Spie-
ler missen die Machenschaften
eines groBen Konzerns in die
Planung einbeziehen und auch
gegen ihren Konkurrenten ein-
setzen.

Auch im Jahr Zehn noch immer
eines DER Spiele, die man ha-
ben und spielen muss, Qualitat
und Spielspa3 sind bekannt
und Uberdurchschnittlich gut.
Wer die erste Auflage nicht be-
sitzt, sollte sich diese Ausgabe
nicht entgehen lassen, Fans
werden vermutlich in jedem Fall
zugreifen. M

kiindigt man an und summiert
die Karten des Charakters; dann
kann jeder reihum Karten aus-
spielen um den Mordversuch
mit insgesamt mehr ausgespiel-
ten Klee-Punkten zu vereiteln,
oder passen, nun auch nega-
tive Tucke-Karten mit Wert -1.
Der Letzte am Zug muss den
Mord verhindern, wenn er kann!
Gelingt er aber, hat man ge-
wonnen. Zwischen den Ziigen
bewegt sich Doktor Lucky zum
Charakter mit der ndchstho-
heren Nummer; liegt dieser im
Salon, ziehen alle eine Karten
nach, wenn sie weniger Karten
haben als der Nummer des be-
suchten Charakters entspricht.
Ist der Kartenstapel leer, kann
nicht mehr gezogen werden.
Ein witziges interaktives Spiel
und dank der netten Texte stim-
miges Spiel; der im Gegensatz
zum Brettspiel vorgegebene
Weg des Doktors macht es
wesentlich taktischer - soll ich
helfen die Attacke abzuwehren
oder spare ich meine Karten?
Kommt der Doktor noch zu mir?
Schaffe ich den Angriff meines
Nachbarn abzuwehren? ¥
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GROOVY PIPS

FULL HOUSE FUR DREI PUNKTE

Man will Karten gewinnen, die
mit Wirfelkombinationen und
Punktwerten gekennzeichnet
sind und hat drei Wiirfe pro Zug,
um so eine Kombination zu bil-
den.

Jeder Spieler bekommt ein Kar-
tenset einer Farbe mit 10 Karten
und alle wahlen zu Spielbeginn
eine Karte aus ihrem Set, legen
sie verdeckt aus und dann de-
cken alle gemeinsam auf. In

— —_—

seinem Zug bekommt man die
finf Wrfel und hat drei Wiirfe.
Man kann Wiirfel beiseitelegen,
Wiirfel neu wirfeln, ganz nach
Belieben und kann nach jedem
Wurf  beschlieBen aufhoren.
Hat man das Wiurfeln beendet,
vergleicht man das Ergebnis
mit den Karten in der Mitte und
seinen Handkarten und nimmt
alle Karten mit der gewiirfel-
ten Kombination und legt sie

HAWAIKI

DANKE SAGEN FUR KARTEN ZIEHEN

Im Spiel sind 70 Karten aus zwei
Sétzen von Werten 1 bis 7 in flnf
Farben.

Man hat sechs Karten und 10
Wertungsmarker, drei Karten
liegen offen aus. Man legt eine
Karte auf einen Stapel, mit glei-
chem Wert oder gleicher Farbe
wie die oberste Karte. Dabei
kdnnen Kombinationen entste-
hen: PAAR - die Karte ist iden-
tisch mit der Karte, auf welche

sie gelegt wird. Man sagt ,Paar”
an und spielt noch eine Karte.
STRASSE: Die drei Stapel zeigen
aufeinanderfolgende  Werte,
nicht unbedingt in Reihenfolge.
Man sagt ,Stralle” an und be-
stimmt einen Spieler, der eine
Karte ziehen muss, und spielt
noch eine Karte. FLUSH: Haben
die drei Karten auf den Stapeln
dieselbe Farbe, sagt man,,Flush”
an, bestimmt einen Spieler, der

R
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offen vor sich ab. Kénnte man
verschiedene  Kombinationen
erfilllen, entscheidet man sich
fur eine davon und nimmt die
entsprechenden Karten. Stimmt
das Ergebnis mit keiner Karte
Uberein, legt man eine Handkar-
te in die Mitte. Liegen am Ende
eines Spielerzugs keine Karten
in der Mitte, legen alle wie zu
Spielbeginn zuerst eine Karte
verdeckt aus und dann decken
alle gemeinsam auf. Hat jemand
seine letzte Handkarte gespielt,
haben alle anderen noch einen
Zug. Alle zahlen ihre Punkte auf
ausliegenden Karten - Drillinge
bringen zwei Punkte, Full House
drei Punkte, Vierlinge vier Punk-
te und StraBen ebenfalls vier
Punkte. Ein Flinfer-Pasch heif3t
Groovy und bringt fiinf Punkte -
und man gewinnt mit den meis-
ten Punkten auf den Karten.
Eigentlich alles bekannt, kombi-
niert zu einem netten, schnellen
Spiel, bei dem man manchmal
mit billigeren Kombinationen
besser dran ist, wenn man damit
eine Handkarte oder gar zwei
Karten gewinnen kann. 4

zwei Karten zieht, oder zwei
Spieler, die je eine Karte zie-
hen, und spielt noch eine Kar-
te. DRILLING: Haben die Karten
auf den drei Stapeln denselben
Wert, sagt man ,Drilling” an,
alle anderen ziehen eine Kar-
te und man selbst spielt noch
eine Karte aus. Sagt man eine
Kombination nicht an, und ein
anderer Spieler tut dies, zieht
man selbst eine Strafkarte, die
Wirkung der Kombination pas-
siert nicht. Fir alle Kombinatio-
nen gilt: Wer eine Karte ziehen
muss, sagt ,Danke” bzw. ,Vielen
Dank” bei zwei Karten. Tut man
dies nicht, zieht man eine wei-
tere Karte. Wer die letzte Karte
ablegt, beendet die Rund, die
anderen Spieler geben so viele
Wertungsmarker wie sie Karten
Ubrig haben. Gibt jemand sei-
nen letzten Wertungsmarker ab,
endet das Spiel und es gewinnt,
wer noch am meisten Marker
Ubrig hat.

Eine witzige und gelungene
Abwandlung eines Standard-
Mechanismus, ein nettes Fami-
lien- oder Partyspiel. ¥
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HEAVY HIPPOS

SCHWERES NILPFERD
AUF DIE BRUCKE

Sechs Nilpferde sollen paarwei-
se entsprechend ihrem Gewicht
auf die richtigen Zielfelder ge-
bracht werden. Die Nilpferde
sind auch unter ihren FiBen mit
Symbolen fiir ihr Gewicht mar-
kiert, ein, zwei oder drei Sym-
bole fir leichte, mittelschwere
und schwere Nilpferde. Die
Nilpferde werden stehend ge-
mischt und ohne Anschauen
der Fii3e auf die Startfelder ge-

stellt, unter die FiBe schauen ist
ab jetzt nicht mehr erlaubt. Der
aktive Spieler wiirfelt. Zeigt der
Wiirfel eine Zahl, darf der Spie-
ler ein beliebiges Nilpferd ent-
sprechend viele Felder Richtung
Wasserstelle ziehen. Hat man
die Pfeile gewdrfelt, darf man
zwei Nilpferde vertauschen,
und das Symbol 1+1 bedeutet,
man zieht zwei beliebige Nil-
pferde je einen Schritt Richtung

ILLEGAL

DEALER UND KAUFER ZUGLEICH

Man ist gleichzeitig Handler und
Dealer und versucht, unerkannt
die gefragten Waren zu sam-
meln. In Phase Eins, der Inter-
aktionsphase, bekommt man
ein vom Spielleiter zusammen-
gestelltes Deck, es legt die - bis
zum Ende des Spiels geheime -
Rolle als Handler und als Kaufer
fest und liefert Ressourcen. Alle
Spieler bewegen sich im Raum
in immer wechselnden Zweier-

‘.“
.

Gruppen fir Verhandlungen
und Tausch von Ressourcen.
Alle drei Minuten kehrt man fur
neue Ressourcen vom Spiellei-
ter zum Tisch zuriick.

Hat der Spielleiter keine Res-
sourcen mehr beginnt nach ei-
ner letzten Verhandlungsrunde
- alle sind zurlick am Spieltisch
- Phase Zwei, das Tribunal. Nun
reprasentieren die Spieler Jury-
mitglieder, Zeugen, Verdachtige

e i
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Wasserstelle. Immer wenn man
ein Nilpferd bewegt, hebt man
es auf, schatzt das Gewicht und
sagt dementsprechend leicht,
mittelschwer oder schwer an.
Nilpferde kdnnen nicht gemein-
sam auf einen Feld stehen, sie
dirfen Ubersprungen werden
und man darf die Zugrichtung
beliebig wahlen. Wer ein Nil-
pferd auf ein Zielfeld ziehen will,
sagt das Ziel an - stimmen die
Spieler zu, zieht man das Tier auf
Liegestuhl, Stein oder Briicke.
Sind alle Nilpferde auf Zielfel-
dern, wird kontrolliert. Stimmen
die Symbole auf den Zielfeldern
mit den Symbolen unter den
FiBen beider Nilpferde Uber-
ein, und das auf allen Feldern,
haben die Spieler gemeinsam
gewonnen. Fir gelibte Kinder
kann man ein Zeitlimit festle-
gen, binnen dessen die Nilpfer-
de im Ziel sein missen.

Ein attraktives und ungewohnli-
ches Spielprinzip mit sehr hiib-
schem Material - ein gutes Trai-
ning fir Schétzen, Merken und
Beobachten. ¥

und Richter und diskutieren of-
fen ihre Vermutungen hinsicht-
lich der den Spielern geheim zu-
geteilten Rollen. Der Spielleiter
deckt die Karten-Paare Dealer/
Kaufer einzeln auf und die Spie-
ler haben fir jedes Kartenpaar
eine Minute Zeit zur Diskussion.
Danach wird eine Abstimmung
abgehalten und einer der Spie-
ler wird formell fiir diese Kombi-
nation angeklagt.

Sind alle Paare abgehandelt,
deckt jeder seine Rollen und
gesammelten Ressourcen auf.
Man bekommt einen Siegpunkt
pro gesammelter Ressource, die
der Kauferrolle entspricht, einen
Punkt flr jede Verdachtigen-
Karte, die ihn félschlich ver-
déachtigt, aber man verliert funf
Siegpunkte fir jede Verdach-
tigen-Karte die ihn zu Recht
beschuldigt. Diese funf Punkte
sollen funf Jahre Geféngnis als
Urteil darstellen.

Ein tolles Spiel mit einer ge-
lungenen Mischung aus Ver-
handlung, Diskretion, Uberre-
dungsgabe und Tauschung und
dementsprechend  intensiver
Interaktion! &
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ALLES GESPIELT » JUMBO & CO / KROKOLORES

JUMBO & CO

HUND VERJAGT KATZE

Man will mit seinen Tieren die
Tiere anderer Spieler erfolgreich
verjagen. Man hat einen Satz
von 16 Tierkarten, die Satze aller
Spieler sind identisch - es gibt
Elefanten, Hunde, Katzen und
Mause, jeweils mit den Werten 1
bis 4. Vier Startkarten fir die vier
Tiere liegen aus, Maus 1, Katze
2, Hund 3 und Elefant 4, ebenso
vier Hilfskarten - sie zeigen die
Reihenfolge Katze verjagt Maus,

Hund verjagt Katze, Elefant ver-
jagt Hund und Maus verjagt
Elefant.

In 16 Runden spielt jeder der
Spieler eine Tierkarte verdeckt
vor sich auf den Tisch, und deckt
dann auf. Jede Tierart verjagt
immer nur eine Tierart, aber alle
Tiere dieser Art. Hat ein Spieler
eine Tierkarte allein ausgespielt,
bekommt er die Hilfskarte, ha-

ben mehrere Spieler dasselbe

KROKOLORES

BEUTESUCHE IM SUMPF

Im Sumpf lauern Krokodile re-
gungslos im Wasser und war-
ten auf Beute - sie schnappen
nach allem was ihnen vors Maul
schwimmt, aber nicht alles was
sie erwischen schmeckt. Der
Spielplan mit Strudel wird auf-
gebaut, man baut sein Krokodil
zusammen und setzt es mit dem
Kopf Richtung Strudel auf den
Plan. 36 Karten zeigen mdgliche
Beute, drei davon werden aus-
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gelegt. Man dreht den Strudel
und versucht zuzuschnappen,
wenn die passenden Happchen
vorbeisausen, das sind die, die
auf den ausliegenden Karten ab-
gebildet sind. Will man schnap-
pen, kippt man sein Krokodil
nach vorne und bringt damit
den Strudel sofort zum Stehen.
Alle anderen kippen nun auch
ihr Krokodil. Jeder Spieler darf
nun die Karte mit Hdppchen aus

Tier gespielt, bekommt die Kar-
te, wer das Tier mit dem hochs-
ten Wert gespielt hat; bei Gleich-
stand bekommt sie der Spieler
mit dem nachstniedrigen Wert.
Wer danach eine Hilfskarte halt,
bekommt alle Karten der jeweils
verjagten Tierart aus der Ausla-
ge und von den vor den Spie-
lern liegenden Karten. Danach
gibt man die Hilfskarten wieder
ab und nicht verjagte Tiere bil-
den die neue Auslage. Ist die
Auslage am Tisch leer, spielt je-
der verdeckt eine Karte, deckt
auf und legt sie dann als Ausla-
ge hin, das Verjagen entfallt und
wird erst ndchste Runde wieder
abgehandelt.

Sind alle Handkarten gespielt
und verjagte Tiere dementspre-
chend vergeben, addiert man
die Werte der gewonnen Karten
und gewinnt mit den meisten
Punkten.

Eine neue und sehr nette In-
terpretation des altbekannten
Stein-Schere-Papier  Prinzips,
hubsch illustriert und gut geeig-
net flir unterwegs, Urlaub oder
zwischendurch. 4

der Auslage nehmen, deren Ab-
bildung das Maul seines Kroko-
dils bertihrt. Auch Weckerkarten
der gleichen Farbe muss man
nehmen. Karten, die niemand
nehmen darf, bleiben fir die
nachste Runde liegen. Die Aus-
lage wird wieder auf drei Karten
aufgefiillt, die Krokodile wieder
zurtickgeklappt und der néchste
Spieler dreht den Strudel. Sind
alle Karten verteilt, gibt man fur
jeden Wecker eine gleichfarbige
Happchenkarte ab und gewinnt
dann mit den meisten Happ-
chen auf den Karten. Fiir jinge-
re Kinder werden die Weckerkar-
ten aus dem Spiel genommen
und es werden gewonnene Kar-
ten gezdhlt, nicht die Happchen
auf den Karten.

Wieder ein schones und stim-
miges Spiel von Haba, bei dem
Ausstattung, Thema und Mecha-
nismus wunderbar zusammen-
passen. Beim einfachen Mecha-
nismus kommt es nur auf gutes
Einschétzen der Drehgeschwin-
digkeit und auf die Reaktionsge-
schwindigkeit an, je langsamer
der Strudel sich dreht, desto ein-
facher wird es.
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LIFT IT!

KUGELTRANSPORT
MIT KOPFKRAN

Bauspiele gibt es viele, Bauenim
Team auch, und trotzdem liefert
Lift It! ein vollig neues Teamge-
fuihl und Baugefiihl! Der Grund-
mechanismus ist einfach: Man
hat eine Aufgabenkarte und
eine Zeitvorgabe und muss die
von der Aufgabenkarte vorge-
gebene Konstruktion innerhalb
des Zeitlimits fertigstellen. Der
Pfiff liegt im Detail: Man baut
nicht direkt mit den Héanden,

& k]t

sondern benutzt stattdessen ei-
nen Kran mit Haken um die Bau-
teile zu bewegen und aufzuset-
zen. Manche Felder verlangen
Bauen mit am Kopf befestigten
Kran. Entscheidet man sich fiir
die Team-Variante, werden die
Kréne beider Spieler mit dem-
selben Haken verbunden, der
dann zum Bau genutzt wird. Auf
einem Spielplan beginnt man
mit seiner Figur am Startfeld,

MACHI KORO

STADTENTWICKLUNG MIT WURFELN

Wiirfle Deine Stadt - die Uber-
setzung des Titels ist Programm.
Man ist Firmeninhaber und ent-
wickelt seine eigene Stadt. Zu
Spielbeginn hat jeder Spieler
als Start-Stadt zwei Startunter-
nehmen offen als “gebaut” und
vier Grof3projekte verdeckt als
“im Bau” vor sich auslegen. 15
Arten Unternehmen liegen be-
reit. Man wirfelt, zuerst einen
Wiirfel, hat man sein Grof3pro-

jekt Bahnhof gebaut, kann man
wahlweise einen oder zwei
Wiirfel nutzen. Die Zahl bzw.
Summe aktiviert die Unterneh-
men mit dieser Kennziffer fir
alle Spieler, sie bringen Einkom-
men, meist von der Bank aber
auch von anderen Spielern, so-
fern man sie vor sich ausliegen
hat, und zwar fiir jede Karte des
Unternehmens. Am Ende seines
Zuges kann man noch ein neu-
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die Bauteile werden auf dem
Plan ausgelegt. Man zieht eine
Baukarte und baut das dort vor-
gegebene Bauwerk mit der vom
Standort der eigenen Figur fest-
gelegten Methode - mit dem
Kran in Handen nach Anwei-
sung eines Mitspielers, man darf
die Baukarte nicht anschauen,
oder eben mit dem am Kopf be-
festigten Kran. Man muss immer
in der Bauzone und mit Hilfe des
Krans bauen. Nach Ablauf der
Zeit bewegt man seine Figur
einen Schritt pro korrekt plat-
ziertem Bauteil und fir Fertig-
stellung im Zeitlimit um einen
Bonus. Im Duell punktet, wer zu-
erst fertig ist. Erreicht eine Figur
das gegeniiberliegende Start/
Ziel-Feld, gewinnt am Ende der
Runde, wer in Fiihrung liegt.

Eine verrlickte Idee, die aber
funktioniert - vor allem die
Teamvariante mit Kopfkran ist
eine ziemliche Herausforderung
an koordinierte Bewegung und
Umsetzen von ,links, links” in
rechts oder doch nicht? Action
pur mit enorm viel Spa3! M

es Unternehmen bauen und
mit der angegebenen Anzahl
Minzen bezahlen. Man darf
jedes Unternehmen mehrfach
besitzen, ausgenommen violet-
te Gebdude - diese kann man
nur einmal kaufen. Baut man
ein GroBprojekt, dreht man die
Karte um und nutzt ab sofort
die Vorteile dieses GroB3projekts
- Wahlweise ein oder zwei Wiir-
fel oder doppeltes Einkommen
fur Unternehmen, zweiten Zug
bei einem Pasch oder gleich
viele Wiirfel nehmen wie beim
ersten Wurf. Wer zuerst alle vier
GroBprojekte fertig gebaut hat,
gewinnt sofort.

Machi Koro - Wiirfle deine Stadt
- und so ist es auch - Planen ist
gut, aber letztendlich entschei-
det der Wiirfel. Natirlich gibt
es eine Grundstrategie - man
sichert sich schnellstens Unter-
nehmen, die auch Geld bringen,
wenn man nichtam Zug ist, und
dann kann man doch entschei-
den, was man mit dem verfiig-
baren Geld baut. Trotz Wiirfel-
dominanz ein gelungenes und
attraktives Spiel fiir Einsteiger
und Gelegenheitsspieler. M
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ALLES GESPIELT » MAHE / MEDIEVAL ACADEMY

MAHE

EIER LEGEN AM STRAND

Am Strand der Seychellen-Insel
Mahé legen Schildkroten Eier
ab. Die Zahlen 1 bis 21 bilden
einen Rundkurs um die Insel.
Die Schildkréten beginnen auf
dem Floss neben der 1. 24 Ge-
legekarten werden gemischt,
vier werden dann unbesehen
aus dem Spielgenommen und
der Rest wird auf das Gelegefeld
der Insel gelegt und nun noch
die oberste Karte aufgedeckt.

Ist man am Zug wirfelt man
die Wirfel einzeln nacheinan-
der und entscheidet jeweils ob
man weitermacht. Wirfelt man
weiter und Uberschreitet die
Gesamtaugenzahl 7, setzt man
seine Schildkrote auf das Flof3.
Hort man vorher, zieht man sei-
ne Schildkréte entsprechend
gegen den Uhrzeigersinn wei-
ter und zieht die doppelte oder
dreifache Punktezahl, wenn man

MEDIEVAL ACADEMY

TRAINING ZUM RITTER

Als Knappe versucht man sich in
Trainingskategorien hervorzu-
tun und Ritterlichkeits-Punkte
zu sammeln. Im Spiel sind sechs
Spielpldne mit je einer Strecke
aus Feldern und 52 Lernkar-
ten in den Plan-Kategorien
- Tapferkeit, Kdmpfe, Turniere,
Ausbildung, Dienst am Konig,
Questen und Wohltatigkeit. Pro
Runde bekommt man finf Kar-
ten, behdlt eine, gibt vier weiter,

behalt eine usw. bis man wieder
flinf Karten hat. Dann spielt man
jeweils eine Karte und zieht sei-
ne Scheibe die entsprechend
auf dem zur Karte passenden
Plan weiter. Ist das erreichte
Feld besetzt, setzt man sich auf
die vorhandene Scheibe(n) und
liegt damit vor diesen Scheiben.
Sind vier Karten gespielt, wer-
den die Plane gewertet; einige
werden jede Runde gewertet,
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mit zwei oder drei Wiirfeln unter
7 blieb. Landet man auf einem
besetzten Feld setzt man sich
auf die dortige Schildkréte und
wird mitgetragen, wobei der
Besitzer der obersten Schildkro-
te bestimmt, ob weitergewdir-
felt wird. Wird 7 Uberschritten
gehen beide Schildkréten aufs
Floss. In jedem Fall nimmt die
Schildkréte des aktiven Spielers
nur Schildkréten Gber sich mit!
Betritt oder Uberschreitet man
21, bekommt man die Gelege-
karte, in einem Stapel bekommt
sie der Besitzer der obersten
Schildkrote. Nach der letzten ge-
nommenen Gelegekarte kann
jemand noch einmal 7 Eier sam-
meln und dann gewinnt man
mit den meisten Eiern.

Von allen Themen, die dem
Mechanismus bisher gegeben
wurden, finde ich dieses am
nettesten und auch am besten
zum Mechanismus passend - ein
tolles Familienspiel, einfach und
schnell erklart, und so richtig
spannend durch das einzelne
Werfen der Wiirfel - soll ich oder
soll ich nicht den dritten riskie-
ren? ¥

andere nur in bestimmten Run-
den. Man beginnt mit dem Plan
Tapferkeit - der erste, zweite und
dritte dort wahlt einen beliebi-
gen Plan und zieht seine Schei-
be dort um drei, zwei bzw. einen
Schritt vorwarts. In Wertungen
fir die Plane Kampfe, Turniere
und Questen bekommen die
ersten Drei Ritterlichkeitspunkte
in Form von Schilden. Bei Wer-
tung von Ausbildung und Wohl-
tatigkeit verlieren die Spieler
auf den beiden letzten Pldtzen
Ritterlichkeitspunkte.  Dienst
am Konig bringt Punkte je nach
erreichtem Feld, nicht nach Rei-
henfolge. Wer nach sechs Run-
den die meisten Ritterlichkeits-
Punkte erzielt hat, wird zum
Ritter geschlagen und gewinnt
das Spiel.

Ein absolut gelungenes Erst-
lingswerk des franzosischen
Verlags, das auch durch sein
hiibsches Material besticht. Der
Mechanismus ist einfach, der
Spielablauf fliissig und es gibt
Zusatzregeln und Varianten und
sogar schon eine erste Erweite-
rung furr das super Familienspiel.

-
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Version: multi

Regeln:deenfrnl

Text im Spiel: nein
Kommentar:

Neuauflage mit neuem
Thema * Als Kanguruh
1974 und Die Schlacht

am heif3en Buffet 1990

bei Ravensburger * Entzi-
ckende Schildkroten * Sehr
schones Familienspiel

Vergleichbar:
Laufspiele mit Mitnehmen von
Spielfiguren

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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MIT MIST UND TUCKE

MISTKUGELN VON DER RAMPE IN HOHLEN

Mistkdfer sammeln Futter fir
kleine Mistkafer und rollen dazu
das Futter durch den Wald und
Uber den Higel. Igel Donnerfix
will mitmischen und spielt Fut-
terkugel. Jeder Spieler hat eine
Rampe, drei Mistkugeln einer
Farbe und dazu den entspre-
chenden Mistvorrat und drei
Waldbodenchips. Die Mistku-
geln liegen im Mistvorrat und

konnen so nicht davonrollen.

Fir Igel Donnerfix gibt es eine
grof3e graue Igelkugel. Ist man
an der Reihe, ldsst man eine sei-
ner Mistkugeln von der Rampe
auf den Waldboden - eine Platte
mit kreisrunden Aussparungen
als Hohlen - rollen und versucht
eine der Hohlen zu treffen.
Wet es schafft, alle Mistkugeln
in Hohlen zu rollen, nimmt sie
zurlick und darf einen seiner
Waldbodenchips umdrehen und

MONOPOLY

MEGA DELUXE EDITION

Ein Monopoly in der Welt der
Superreichen - wir kaufen die
teuersten Stral3en in aller Welt,
und bauen neben Hausern und
Hotels auch Wolkenkratzer und
Luxus-Malls. Die Spielfiguren
sind fur diese Luxus-Ausgabe
in Gold gehalten, entsprechen
aber den Standardfiguren -
Auto, Schiff, Hund, Hut, Bligel-
eisen, Schuh, Schubkarre und
Fingerhut. Es gibt auf dem Spiel-

plan nun fir jede Farbgruppe
ein zusatzliches Grundstlick,
also vier Grundstiicke pro Farb-
gruppe - mit Ausnahme von
braun und dunkelblay, fiir die
es drei Grundstiicke gibt. Dazu
kommen Felder fir Prestige-
objekte wie Sportwagen oder
Privatjet. Alle Grundstiicke kauft
man bei Betreten oder ldsst sie
vom Bankhalter versteigern.
Man wirft immer den Tempo-
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damit eine der Hohlen im Wald-
boden verschlieBen. Auerdem
darf man noch die Zusatzaktion
des umgedrehten Waldboden-
chips nutzen - noch eine Kugel
rollen lassen, die Igelkugel rol-
lenlassen oder eine Kugel aus
einer der Hohlen an den Besitzer
zurlickgeben. Mistkugeln, die
auBBerhalb des Waldes landen
oder zwar am Waldboden lie-
gen, aber nicht in einer Hohle,
nimmt man zurtick und kann sie
im ndchsten Zug neu rollen. Man
darf auch die Rampe verschie-
ben, um besser auf freie Hohlen
zielen zu kénnen, nur nicht na-
her zum Wald. Man kann auch
die Igelkugel nutzen um eigene
Kugeln in die Hohlen zu stoen
oder fremde wegzuschubsen.
Die Igelkugel darf man aber nur
rollen lassen, wenn man schon
mindestens eine Kugel im Wald-
boden platziert hat. Es gewinnt,
wer zuerst seine drei Waldbo-
denchips abgelegt hat.

Hibsch und gut gelungen, der
kleine Argerfaktor, wenn eine
Mistkugel weggeschubst wird,
macht es erst so richtig span-
nend. ¥

Wiirfel mit und bekommt, wenn
der Tempo-Wiirfel Mr. Monopo-
ly oder den Shuttle-Bus zeigt,
Vorteile. Hat man einen Pasch
mit den weilen Wirfeln, darf
man nochmals wiirfeln, geht
allerdings beim dritten Pasch
ins Gefangnis. Statt nochmal
zu wirfeln, kann man auch ein
Shuttle-Ticket einsetzen. Hauser
und Hotels kann man ab drei
StralBen einer Gruppe bauen,
Wolkenkratzer erst mit vier. Auf
den Feldern fiir Prestige-Objek-
te kann man Luxus-Malls bauen,
die die Miete verdoppeln. Wei-
tere Zusatzfelder sind Geburts-
tagsgeschenk,  Shuttle-Ticket
oder Auktion und ein Gaswerk
bei den Versorgungsfeldern. Die
Regeln schlagen noch eine Vari-
ante vor, in der man vor Spielbe-
ginn ein Zeitlimit festsetzt und
es gewinnt nach Ablauf dieser
Zeit der reichste Spieler.
Monopoly wie man es kennt
und liebt, speziell sind nur die
Felder mit StraBen aus aller Welt,
die goldfarbenen Spielfiguren
und die in edlen Bronze- und
Silberfarben gehaltenen Ge-
baude. ¥
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Zielgruppe: Fur Kinder

Version: multi
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Nettes Thema * Hiibsche
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Version: de
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Kommentar:
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RATZEPUTZ

WER SCHNAPPT MEHR RUBEN?

Nach genauen Vorgaben wer-
den drei Mohren aus Riibe und
Mohrenkraut gepflanzt. Danach
wird gewdrfelt und Zwerg Tilli
bewegt: Fiir eine Zahl entspre-
chend viele Schritte Uber die
Steinfelder, fiir die MShre auf ein
beliebiges Steinfeld. Dann zieht
man eine der beiden Mohren
links und rechts von Tilli vorsich-
tig aus der Erde, die Mitspieler
dirfen Tipps geben, welche

Mohre herausgezogen werden
soll. Hat man eine Ribe gefun-
den, darf man sie ernten. Findet
man keine Rlbe, pflanzt man
eine an: Man zieht eine Rlbe
aus dem Beutel, setzt sie ans
Mohrengriin und dann diese
Méhre ins Loch. Danach dreht
man die Scheibe einen Schritt
weiter. Hort man Rumpeln, ist
die Ribe in den Hasenbau ge-
fallen, weil Ratzeputz sie sich

ROBIN

IM WALD, DA SIND DIE RAUBER

Man hat sich Robin im Sher-
wood Forest angeschlossen und
hilft im Lager, raubt Reisende
auf dem Weg nach Nottingham
Castle aus, bringt Nachrichten
von Robin und durchstreift die
Umgebung fiir Informationen.
Man mochte Robins Leutnant
werden, dazu muss man als Ers-
ter sieben Missionen derselben
Art erfiillen und sich rechtzeitig
vor den Mannen des Sheriffs

WiN HEFT 477 / MARZ 2015

im Wald verstecken. Es gibt
sechs Arten Missionen: Nah-
rung beschaffen, Tiere stehlen,
Reichtimer stehlen, Waffen
stehlen, Platze ausspionieren
und Botschaften Uberbringen.
Die Spielsteine werden in An-
fangsformation auf den Weg
gestellt, 10 Missionen werden
offen gestapelt und jeder Spie-
ler zieht vier Missionen und halt
sie geheim. Jedes der sieben

geschnappt hat. Hat man Rat-
zeputz aufgedeckt, zieht man
eine Ribe aus dem Beutel und
stellt sie auf Ratzeputz. Dann
dreht man wieder die Scheibe
um genau ein Loch weiter. Die
Ribe plumpst in den Bau und
eventuell noch eine zweite,
falls es Ratzeputz gelingt, beim
Drehen eine zu stibitzen. Spielt
man mit der einfachen Seite der
Scheibe, ist Ratzeputz nur ein-
mal zu finden, man kann dafir
aber Maulwurf Blinki finden, er
ist freundlich und frisst keine
Riiben. Man deckt ihn einfach
mit dem Mohrengriin wieder
zu. Ist die letzte Ribe aus dem
Beutel gepflanzt, gewinnen
alle gemeinsam, wenn sie mehr
Ruben gesammelt haben als im
Hasenbau liegen.

Ein Kinderspiel wie man es sich
wiinscht - spannend, mit einem
gelungenen  Kooperativ-Me-
chanismus, der doch jedem die
Entscheidung Uberlasst, welche
Ribe er zieht, tolles Material,
einfache Regeln und sehr viel
Spielspall mit dementsprechen-
dem Wiederspielreiz. M

Wedfelder zeigt an wie weit es
bis zum Schloss ist und wie grof3
das Risiko ist, das man eingeht.
In seinem Zug zieht man Missi-
onskarten, gibt oder bekommt
Beitrdge von der Gemeinschaft,
tauscht eine Karte oder nutzt
eine spezielle Karte. Je nach
Marker beim Standort zieht man
X Karten und legt dann entwe-
der Karten auf den Beitragssta-
pel oder bekommt welche von
dort. Dann muss man eine Karte
zum Tausch anbieten und dann
werden - je nach Resultat des
Tauschs - Figuren bewegt. Will
man nichts anbieten, kann man
eine Spezialkarte nutzen.

Hat man am Ende seines Zugs 7
Missionen einer Art erfiillt - Mis-
sionssteine am Weg zahlen als
Karte, wenn die eigene Figur auf
dem Feld steht -, gewinnt man
sofort.

Ein wirklich nettes Familien-
spiel, das am besten in voller
Besetzung funktioniert, ein
wenig Taktik liegt in der Wahl
der zu bewegenden Figuren,
Kartengedéachtnis ist hilfreich,
um Spielern manchmal Karten
vorzuenthalten. ¥

mJ DAUER: J
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Kooperativ, merken
Zielgruppe: Fur Kinder
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:
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Wiederspielreiz
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Set sammeln, tauschen -
Zielgruppe: Fir Familien
Version: multi

Regeln:deenfrnl
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Kommentar:

Bekanntes Thema nett I
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Vergleichbar:
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ROLLING JAPAN

PROVINZEN
MIT WURFEL BESETZEN B8

Man hat eine Japankarte, unter-
teilt in sechs Regionen. Sechs
von sieben Wirfeln in sieben
Farben stehen fir diese Regio-
nen Japans, der lila Wiirfel ist ein
Joker. Der aktive Spieler zieht
zwei Wirfel aus dem Beutel,
wirfelt und nennt Farben und
Zahlen. Alle tragen die entspre-
chenden Zahlen in ihre Karte
ein. Die Zahlen von nicht-lila-
Wiirfeln tragt man in eine belie-

bige freie, regelgerechte Provinz
der Region in der entsprechen-
den Farbe ein, die Zahl des lila
Wiirfels kann man in jede belie-
bige, regelgerechte Provinz sei-
ner Wahl eintragen. Die Reihen-
folge des Eintragens ist beliebig.
Es gilt die Einschrénkung dass
die Zahl in einer benachbarten
Provinz maximal 1 hoher oder
niedriger sein darf. Kann eine
Zahl nicht regelgerecht einge-

SCHLAFMUTZE

KARTEN AUF STAPEL

Man versucht seine Karten
schnellstmoglich  loszuwerden
und kann sie bei Mitspielern
oder den Stapeln in der Mitte
ablegen. Es gibt 100 Karten, je
finfmal die Werte 1 bis 20. Die
funf Karten im Wert 1 werden als
Startkarten ausgelegt, der Rest
wird gleichméaBig an die Spie-
ler verteilt und von diesen ver-
deckt vor sich gestapelt. Ist man
am Zug, versucht man so viele

[0

Karten wie mdglich abzulegen.
Dazu legt man die oberste Karte
des Ablagestapels entweder auf
einen Stapel der Mitspieler oder
einen der Stapel in der Mitte; auf
Stapel der Mitspieler darf man in
aufsteigender oder absteigen-
der Reihenfolge ablegen, auf die
Stapel in der Mitte nur aufstei-
gend.

Passt die oberste Karte des Ab-
lagestapels nirgends, darf man
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tragen werden, markiert man
eine leere Provinz mit X. Dieses
X gilt nicht als Zahl furr die Regel
benachbarter Provinzen. Eine 2
kann also benachbart zu 1, 2, 3,
X oder leer eingetragen werden.
Dreimal im Spiel kann man die
Farbe eines Wiirfels ignorieren
und die Zahl in eine beliebige
Provinz eintragen. Sind 6 Wiirfel
gezogen, endet die Runde und
alle Wiirfel kommen zurlick in
den Beutel. Nach acht Runden
markiert man alle noch leeren
Provinzen ebenfalls mit X und
gewinnt mit den wenigsten X-
Markierungen auf der Karte.

Ein Solitarspiel fur mehrere
Spieler, da alle die gewidirfelten
Resultate verwenden mdssen,
ein gelungenes Puzzle mit halb-
wegs ausgewogener Mischung
von Wiirfelgliick und richtigen
Setz-Entscheidungen, mit zu-
satzlicher Herausforderung
durch die Provinzaufteilung.
Und immer bleibt man mit dem
Gefiihl von ,das muss doch
noch besser gehen” zuriick und
versucht gleich eine neue Partie.
™

die oberste Karte des Zugstapels
umdrehen und ablegen, usw.
Passt auch die Karte vom Zugsta-
pel nirgends, legt man sie auf sei-
nen Ablagestapel und der Zug
ist zu Ende. Eine Karte muss im-
mer zuerst, auf einen der Stapel
in der Mitte gelegt werden und
erst, wenn dies nicht moglich ist,
auf einen Stapel eines Mitspie-
lers. Der Ablagestapel wird erst
dann zum neuen Zugstapel um-
gedreht, wenn die oberste Kar-
te des Ablagestapels nirgends
passt.

Wer eine Karte falsch ablegt oder
eine  Moglichkeit abzulegen
Ubersieht, bekommt Strafkar-
ten, und zwar von jedem Spieler
die unterste Karten von dessen
Zugstapel. Eine falsch abgeleg-
te Karte nimmt man auf3erdem
zurlick und legt sie auf den ei-
genen Ablagestapel. Wer seine
letzte Karte ablegt, gewinnt.
Nun, eigentlich alles bekannt,
und trotzdem nett, durch das
nacheinander an der Reihe sein
gibt es keinen Zeitdruck, also
ist man tatsachlich eine Schlaf-
mitze, wenn man einen Fehler
macht.

INFORMATION
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Wiirfel, Werte setzen -
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: multi
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Kommentar:
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Vergleichbar:
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Karten ablegen
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:
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Vergleichbar:
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Andere Ausgaben:
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SCHRAUBE LOCKER

WURFELN FUR KARTEN UND PUNKTE

Punktekarten liegen in sechs
Stapeln rund um den Stapel mit
Bonuskarten; jeder Spieler stellt
seine Figur neben einen be-
liebigen  Punkte-Kartenstapel.

Danach wird die oberste Karte
jedes Stapels aufgedeckt. Der
aktive Spieler wiirfelt alle sechs
Wiirfel. Dann muss er Wiirfel auf
Karten platzieren: Liegt auf der
zur eigenen Figur im Uhrzeiger-
sinn nachsten Karte kein Wiirfel,

muss man dort einen passen-
den Wiirfel einsetzen, und muss
dies eventuell auf weiteren
freien Karten wiederholen. Hat
man fir Muss-Einsetzen auf
freien Karten keinen passenden
Wiirfel mehr, darf man auf wei-
tere noch freie Karten einsetzen
und dann verbliebene Wiuirfel
ein zweites und drittes Mal neu
wiurfeln und wieder in der Rei-
henfolge Muss/Kann einsetzen.

SIMON SWIPE

MERKEN, TIPPEN, WISCHEN

Simon kennt jeder! Das Spiel mit
den bunten Farbfolgen, die man
schnell und exakt wiederholen
muss, um im Spiel zu bleiben,
Tone sind an Farben gekoppelt.
In dieser neuen Version von
Simon bleibt das Spielprinzip
gleich, doch die Technik, mit der
es umgesetzt wird, andert sich.
Mit den von den modernen De-
vices wie Smartphones und Ta-
blets bekannten Bewegungen

- Touchscreen beriihren bzw.
antippen oder (iber den Touch-
screen wischen - zeichnet man
nun die Farbmuster nach. Im
Modus, Levels” ist zu Beginn ein
Level entsperrt, durch erfolgrei-
ches Erledigen eines Levels ent-
sperrt man einen weiteren. Das
Gerat gibt ein Lichtsignal an, das
man wiederholt, es wird erneut
angezeigt und ein neues Licht
oder eine Lichtfolge kommt

Sy
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Dann zieht man die Figur bis
ans Ende der ununterbroche-
nen Wiurfelreihe. Kommt man
dabei zuriick zur Ausgangskar-
te, bekommt man eine Bonus-
karte. Endet der Zug bei einer
Karte mit anderen Figuren, darf
man mit deren Besitzern Karten
tauschen oder ihnen Karten
schenken, vorausgesetzt, man
hat die dazu notige Aktions-
karte. Zum Schluss muss man
die Karte vom Stapel nehmen,
neben dem die Figur jetzt steht.
Spater kann man die Aktion
der Karte dann nutzen. Zuletzt
kann man nun noch Karten aus
seiner Auslage als Kombination
von Muttern und Schrauben
sichern, sie kdnnen nicht mehr
getauscht werden. Ist ein Stapel
leer, gewinnt man mit den meis-
ten Punkten aus gesicherten
Karten und Boni.

Eine attraktive Mischung aus
Wirfel- und Kartennutzung,
taktischer als erwartet, da man
nicht alle Wirfel setzen muss.
Gelungene Mischung aus Gliick
und Taktik! Immer schon die Sta-
pel im Auge behalten! Das Ende
kommt tiberraschend! M

dazu, die man nun wiederholt.
Es gibt vier Spielmodi: Der
schon erwahnte Level-Modus -
der Modus ,Extreme”; er funkti-
oniert ahnlich wie Levels’, doch
die Signale kommen schnell
und zuféllig. ,Classic” funktio-
niert dhnlich wie,Extreme’, aber
fugt nur jeweils ein Licht hinzu.
Der vierte Spielmodus ist eine
Mehrspielerversion namens
JParty” - sie funktioniert wie die
Variante ,Extreme”, aber mit der
Funktion weitergeben - eine
gleichmafige Tonfolge zeigt
an, dass man das Gerat an den
nachsten Spieler weitergeben
soll. Ganz wichtig ist die exakte
Ausfiihrung der Bewegung fir
wischen/swipen, auch fir hin
und zurilick wischen und auch
tippen, damit das Gerat die Be-
wegung richtig erkennt.

Nun, Simon bleibt Simon, egal
mit welcher Technologie er sich
prasentiert - eine attraktive He-
rausforderung an Gedachtnis
und Schnelligkeit, in der man
standig versucht, die eigene
Bestleistung zu verbessern. ¥
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Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein
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SOCKEN PFEFFERN / SPLENDOR <« ALLES GESPIELT

SOCKEN PFEFFERN

WASCHMASCHINE AUF DEM DENKMAL

Socken missen in die Wasch-
maschine, aber auf Umwegen!
Man wirft sie Gber den Parcours
und locht sie schlieBlich in der
Waschmaschine ein. Die Spieler
bestimmen selbst den Parcours,
sei es in Haus oder Wohnung,
in der Stadt oder im Park, man
kann alles Mogliche machen,
was andere nicht stort oder be-
eintrachtigt. Und dann legt man
noch fest, wie geworfen werden

muss - mit der schwéacheren
Hand, Giber den Riicken, aus der
Kniebeuge, auch hier ist alles er-
laubt, was funktioniert.

Nun braucht man noch die
Wurfgeschosse und das Ziel
- Ziel ist die Waschmaschine,
das hei3t die Blechdose, also
die Verpackung des Spiels. Und
Wurfgeschosse sind tatsachlich
die Socken. Man sucht sich ei-
nen aus, befillt sie mit einem

'joc ke "’ € '
Pfe{{e'_fn Y

SPLENDOR

EDELSTEINE SAMMELN, KAUFE TATIGEN

Als reicher Kaufmann der Re-
naissance nutzt man sein Ver-
mogen um Minen und Trans-
portmittel zu erwerben und
Kunsthandwerker anzuheuern,
damit man Rohdiamanten in
Juwelen verwandeln kann. Eine
Auslage aus Entwicklungskar-
ten wird vorbereitet, es gibt 40
Karten Stufe 1, 30 Karten Stufe
2 und 20 Karten Stufe 3, je vier
davon liegen aus. Dann werden

noch Spieleranzahl plus 1 Ade-
ligenkartchen ausgelegt. Dann
hat jeder Spieler reihum reih-
um eine Aktion aus 1)Farbchips
nehmen - 3 verschiedene oder
2 gleichfarbige wenn noch min-
destens 4 vorhanden. Hat man
danach mehr als 10 Chips, gibt
man Uberzahlige ab. 2) Entwick-
lungskarte reservieren -dazu
nimmt man sie vom Stapel oder
aus der Auslage auf die Hand
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der beiliegenden Wurfséckchen
und schon kann es losgehen.
Jeder wirft seine Socke, geht zur
Socke, stellt den FuB - andere
Korperteile sind, wenn geldnde-
bedingt notwendig, erlaubt - an
den Landeplatz der Socke oder
moglichst nahe dran, und wirft
erneut, ohne dass der Korper-
teil den Platz verlasst. Sind alle
im Ziel, notiert man, wer mehr
Wiirfe brauchte als der Erste, der
die Socke in der Waschmaschi-
ne versenkt hat. Nach der ver-
einbarten Anzahl von Wurfstre-
cken, die jeweils immer ein an-
derer Spieler festlegt, gewinnt,
wer am wenigsten Extrawtirfel
gebraucht hat.

Eine verriickte Idee, ein witziges
Spiel samt Bewegung und Spiel-
spal - und definitiv nicht nur ein
Kinderspiel, ganz im Gegenteil.
Socken pfeffern ist ein tolles
Bewegungsspiel fiir die ganze
Familie, man kann den Parcours
fir Erwachsene dementspre-
chend anpassen. Und auch als
Partyspiel bieten sich die psy-
chedelischen Socken in der ble-
chernen Waschmaschine an. M

und bekommt ein Gold als Jo-
ker. 3) Entwicklungskarte kau-
fen - man gibt die auf der Karte
abgebildeten Chipsin derVorrat
zurlick und kauft eine Karte aus
der Auslage oder aus der Hand
und legt sie vor sich aus. Die Kar-
ten missen dabei so ausgelegt
werden, dass Boni und Sieg-
punkte jederzeit sichtbar sind.
Boni bringen Verglinstigungen
beim Kauf weiterer Karten, jeder
Bonus entspricht einem Chip.
Besitzt man entsprechend vie-
le Boni, wird man automatisch
vom passenden Adeligen be-
sucht, das heif3t, man bekommt
das Kértchen flr Prestige. Hat
jemand 15 Prestigepunkte, wird
die Runde zu Ende gespielt und
man gewinnt mit den meisten
Prestige-Punkten.

Ein Familienspiel wie es sein
soll - einfache Regeln, schneller
Einstieg, gute und verstandlich
ineinandergreifende Mechanis-
men und ein wenig Taktik beim
Kauf der Karten. Das Grundprin-
zip bleibt immer gleich, doch
die Abwechslung bei Adeligen
und Kartenauslage bietet einen
hohen Wiederspielreiz. ¥

INFORMATION
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Autor: Frank Bebenroth
Grafiker: Zoch Verlag
Preis: ca. 22 Euro
Verlag: Zoch Verlag 2014
www.zoch-verlag.com

Waurfspiel

Zielgruppe: Fur Kinder
Version: multi

Regeln: de en

Text im Spiel: nein

DAUER: J

Kommentar:

Variante von Crossboule *
Drinnen und drauf3en spiel-
bar * Auch gutes Familien-
oder Partyspiel

Vergleichbar:
Aktionsspiele mit Zielwer-
fen, Crossboule

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: Mark André

Grafiker: Pascal Quidault
Preis: ca. 22 Euro

Verlag: Space Cowboys 2014
www.spacecowboys.fr

Set-Sammelspiel
Zielgruppe: Fur Familien
Version: de

Regeln:de enfrit pl
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Sehr hochwertiges
Material * Gute, kurze,
einfache Regeln * Schneller
Einstieg ins Spiel * Hoher
Wiederspielwert

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Erwerb von A um
damit B zu erwerben

Andere Ausgaben:
Asterion Press, Italien; rebel.pl, Polen;
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ALLES GESPIELT » STIC

HLING / TRAKKX

STICHLING

VIER STICHE GLEICHZEITIG BEDIENEN

Stichansage - allerdings mit
Bedienen von bis zu vier Sti-
chen gleichzeitig. Im Spiel sind
60 Karten mit den Werten 1
bis 15 in vier Farben. Man hat
Anzeigesteine und Siegpunk-
te Kértchen seiner Farbe, die
Spielkarten - je nach Anzahl der
Spieler verschieden viele laut
Vorgabe - werden gemischt
und verteilt, jeder Spieler hat
12 Karten. Nach Uberpriifen der

Handkarten legt man die fiir die
Runde verfligbaren Siegpunk-
tekartchen in der gewiinschten
Reihenfolge verdeckt vor sich
aus, entsprechend der Annah-
me, wie viele Stiche man glaubt
machen zu kénnen. Dann spielt
man jeweils eine Karte aus der
Hand, entweder zu einem be-
reits eroffneten Stich oder man
erdffnet einen von vier mogli-
chen Stichen. Einen eroffneten
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TRAKKX

STRASSE ODER VIER GLEICHE

Trakkx ist ein Ablegespiel mit
Zahlensteinen - 112 Zahlenstei-
nen 1-14 in 4 Farben und 4 Akti-
onssteinen. Aus dem Beutel zieht
man blind 15 Steine und stellt
sie aufrecht vor sich ab. 6 weite-
re, zuféllig gezogene Steine lie-
gen offen flr alle aus. In seinem
Zug muss man einen Stein aus
der Auslage nehmen und einen
Stein nachlegen oder fiir sich ei-
nen Stein aus dem Beutel ziehen

m WiN HEFT 477 / MARZ 2015

oder einen Aktionsstein fir ,alle
geben zwei Steine nach links
weiter” oder ,du ziehst drei Stei-
ne” spielen oder einen oder meh-
rere Steine in der Mitte anlegen.
Durch An- und Ablegen bildet
man Sequenzen aus 3-4 gleichen
Ziffern verschiedener Farbe oder
Reihen aus 3-14 Steinen gleicher
Farbe. Gruppen sind in Kreuz-
wortart ~ zusammenhangende
Steine in Reihen und Sequenzen,

oder Ubernommenen Stich
markiert man mit einem seiner
Anzeigesteine. Kann man einen
Stich nicht bedienen, muss man
- sofern maglich - einen neuen
eréffnen oder eine beliebige
Karte abwerfen. Die vierte Karte,
die auf einen Stich gespielt wird,
komplettiert den Stich und der
Besitzer des Anzeigesteins beim
Stich deckt sein aktuelles Sieg-
punktkdrtchen auf. Bekommt
man einen weiteren Stich, deckt
man dieses zu und deckt das
nachste auf. Sind alle 12 Karten
gespielt, legt jeder sein aktuell
offenes offenes Siegpunktkart-
chen fiir die Endwertung bei-
seite. Nach drei solchen Runden
gewinnt man mit den meisten
Siegpunkten auf den offen lie-
genden Kartchen.

Auf jeden Fall einmal eine origi-
nelle Variante der Stich-Ansage-
Spiele, hier will man wirklich
Stiche machen, allerdings gut
dosiert, denn wenn man die
hochste Siegpunkte-Karte in
der Mitte liegen hat, muss man
2 oder 5 Stiche machen, damit
man sie werten kann! 4

nur drei oder vier Gruppen sind
moglich und man muss eine
eigene Gruppe erdffnen, bevor
man an andere anlegen kann.
Eine Reihe von Steinen muss im-
mer mindestens drei Steine ent-
halten. Will man umbauen, kann
man Sequenzen oder Reihen aus
beliebigen Gruppen nehmen
und beliebig umarrangieren, die
Regeln fir Reihen, Sequenzen
und Gruppen missen eingehal-
ten werden und es darf kein Stein
Uibrig bleiben. Gruppen diirfen
auch zusammengefasst werden,
was das Bilden neuer Gruppen
erlaubt.

Kann ein Spieler alle seine Stei-
ne ablegen, gewinnt er sofort.
Mochte man mehrere Partien
spielen, addiert jeder die Wer-
te seiner Steine, Spezialsteine
sind 20 Punkte wert. Nach einer
vereinbarten Anzahl Partien ge-
winnt man mit den wenigsten
Punkten.

Trakkx beweist, dass Bekanntes
neu gemixt werden kann und
wieder etwas Gutes ergibt - ein
hiibsches Familienspiel und eine
nette Abwechslung zu Rummy &
Co.™M
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Autor: Ralf zur Linde
Grafiker: Charlotte Wagner
Preis: ca. 12 Euro

Verlag: Ravensburger 2015
www.ravensburger.de

Karten, Ansage -l
Zielgruppe: Furr Familien

Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Gelungene Variante des
Stich-Ansage-Mechanis- l
mus * Etwas Spielerfahrung

von Vorteil * Gute, knappe

regeln

Vergleichbar:
Alle Stichspiele mit Ansage

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: Thade Precht
Grafiker: designstudiol.de
Preis: ca. 20 Euro

Verlag: Schmidt Spiele 2014
www.schmidtspiele.de

Steine legen, arrangieren
Zielgruppe: Fur Familien
Version: multi
Regeln:deenesfritnl
Text im Spiel: nein
Kommentar:
Hochwertiges Material *
Einfache Regeln * Bekannte -l.
Mechanismen nett kom-

biniert

Vergleichbar:

Scrabble, Rummy und

andere Spiele um Ablegen und
Umarrangieren von Steinen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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UFO FARMER / ZAUBERER MALEFIX < ALLES GESPIELT

UFO FARMER

KUHE ODER KANINCHEN?

Super Farmer bzw. Rancho ist
ein Klassiker in Polen, man sam-
melt Tiere und tauscht sie fir
andere Tiere ein. Auf der Basis
dieser Spielidee entstand Ufo
Farmer. In dieser Bearbeitung
sind Aliens auf der Erde auf der
Farm eines Superfarmers gelan-
det und wollen die ihnen unbe-
kannte Tierarten untersuchen
und die meisten Tiere entfiihren.
Im Spiel sind 54 Tier-Marker, je

13 Pferde, Schafe, Kiihe und Ka-
ninchen, dazu zwei Wolfe und
12 identische Raumschiffe sowie
vier Raumschiff-Basen.

Jeder Spieler beginnt mit einer
Basis und drei Raumschiffen. In
einer Runde wahlt jeder Spieler,
beginnend mit dem Startspieler
ein Tier und deckt es mit einem
seiner Raumschiffe ab. Sind alle
Raumschiffe gesetzt, wahlt nun
jeder Spieler irgendein Schiff

ZAUBERER MALEFIX

ZEICHNEN IM ZAUBERBUCH

Die Zauberlehrlinge erkunden
das Zauberbuch und fiillen es
mit Bildern. Die Spieleschach-
tel wird zum Schreibtisch, jeder
Spieler bekommt Sichtschutz,
Maltafel und Stift und verdeckt
drei Motivkarten. Drei Runden
bestehen jeweils aus den Pha-
sen Malen und Raten.

Fir die Phase Malen nimmt je-
der Spieler eine seiner Karten
und malt das Motiv auf seine

Tafel, dabei darf man nur auf
der weillen Flache malen und
die Punkteschlange muss nach
oben zeigen. Wer fertig ist, dreht
die Sanduhr um, er ist damit
Zeitwachter und  bekommt
einen Punkt auf der Punkte-
schlange. Die anderen Spieler
haben noch die Laufzeit der
Sanduhr Zeit, ihr Bild fertig zu
malen.

Die Phase Raten beginnt der

www.spielejournal.at

auf dem Tisch, egal wer es ge-
setzt hat, und zieht es zu sich,
wobei das Tier verdeckt bleiben
muss. Haben wieder alle Spieler
drei Raumschiffe vor sich, deckt
jeder die gefangenen Tiere auf:
Hat man drei gleiche Tiere, ge-
hen zwei davon in die Basis und
eines zurtick auf den Tisch. Hat
man ein Paar und ein einzelnes
Tier, gibt man alle zuriick. Hat
man drei verschiedene Tiere,
behélt man eines und gibt zwei
zuriick.

Wolfe kdnnen aber nicht von Ali-
ens gefangen werden, hat man
also bei drei unterschiedlichen
Tieren einen Wolf, geht dieser
auf jeden Fall zurlick und man
wahlt eines der anderen Tiere.
Gibt es am Ende einer Runde
weniger Tiere auf dem Tisch als
Raumschiffe aller Spieler, endet
das Spiel und man punktet fiir
jede Tierart Anzahl Tiere zum
Quadrat.

So wie Super Farmer ist auch
Ufo Farmer ein entziickendes
Familienspiel, das mit einfachem
Mechanismus, sehr hiibschem
Material und viel Spielspal3 be-
geistert. M

Zeitwéchter. Er nimmt sich den
Schreibtisch des Zauberers. Alle
schlieBen die Augen, wahrend
der Spieler seine Tafel unter die
Fensteroffnung legt, abdeckt
und den Schreibtisch zu den
Spielern dreht. Dann wiirfelt der
aktive Spieler und klappt das
Lesezeichen mit dieser Zahl auf.
Sofort darf jeder schnellstens
raten, was gezeichnet wurde.
Sind alle Tipps falsch, wird wie-
der gewdirfelt und ausgeklappt;
ist dieses Lesezeichen schon
offen, wahlt man ein beliebiges.
War die richtige Antwort dabei,
bekommen Maler und Rater die
Anzahl Schlangenmiinzen auf
den zugeklappten Lesezeichen
als Punkte. Sobald jemand bei
drei, vier oder flnf Spielern 20,
30 oder 40 Schuppen auf seiner
Punkteschlange angekreuzt hat,
endet das Spiel und dieser Spie-
ler gewinnt sofort, oder man ge-
winnt nach drei Runden mitden
meisten Punkten.

Eine sehr attraktive Umsetzung
eines bekannten Prinzips, trai-
niert werden, mit viel Spielspal3,
Bildausschnitt-Interpretation
und Vorstellungsvermégen. 4

INFORMATION
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Autor: Helmut Ast
Grafiker: Piotr Socha
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: Granna 2014
www.granna.pl

Merken, sammeln - l
Zielgruppe: Fuir Familien
Version: multi
Regeln:en pl

Text im Spiel: nein
Kommentar:
Bearbeitung von Super
Farmer * Wertung fiir -.
jungere Spieler variierbar
*Hiibsches Material *

Einfache Regeln

Vergleichbar:

Superfarmer fir Thema, ansonsten
Merkspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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Autor: Carlo A. Rossi
Grafiker: Thies Schwarz
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Haba 2014
www.haba.de

Zeichnen, erkennen
Zielgruppe: Fiir Kinder
Version: multi
Regeln:de enesfritnl
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Bekannter Mechanismus
sehr nett variiert * Schones,
stimmiges Material * Trai-
niert Bilderkennung

Vergleichbar:
Klappe auf

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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NEVIESINESeITISVI » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

ANNO DOMINI WISSENSCHAFT + FORSCHUNG
Verlag: Abacusspiele
Autor: Urs Hostettler

Eine Karte in Anno Domini zeigt vorne ein Ereignis, auf der
Ruickseite dessen Jahreszahl. Man spielt ein Ereignis aus, die
anderen legen reihum darliber oder darunter ein Ereignis hin,
von dem sie glauben, dass es friiher oder spater als das ausge-
spielte Ereignis eintrat. Wird gezweifelt, werden die Jahreszahlen
kontrolliert und je nach Ergebnis nimmt der Zweifler oder der
Spieler Karten vom Stapel. Wer als Erster seine Karten ablegen
kann, gewinnt. Es gibt mehr als 20 Themensets, von Europa bis
VIPs und von Miinzen bis Natur, Wissenschaft + Forschung ist
das neueste Set in der Reihe und kann beliebig mit allen ande-
ren Sets kombiniert werden. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Quizspiel zu Jahreszahlen fiir 2-8 Spieler ab 10 Jahren

MIFFY
Verlag: Piatnik

mif
hide & ';%ek

Schaltet man Miffy ein, beginnt es zu rufen und will gefunden
werden. Fiir Babys ab 6 Monaten deckt man Miffy ganz oder teil-
weise zu und ldsst das Baby Miffy suchen oder ldsst Miffy durch
Wegziehen der Decke auftauchen. Fiir Kleinkinder bis 2 2 Jahre
versteckt man Miffy in geeigneten Dingen wie Schuhen oder
dhnlichem. Fiir Kinder bis zu vier Jahren nutzt man die Bildkarten,
deren Gegenstand im Haushalt sichtbar ist. Man zieht drei Karten
und versteckt Miffy an einem der Orte. Dann zeigt man die drei
Karten und das Kind sucht Miffy. Bei mehreren Spielern suchen
alle gleichzeitig, der Finder behalt die Karte. Wer die meisten
sammelt, gewinnt. Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein

Such- und Lernspiel fiir 1 oder mehr Spieler ab 6 Monaten

SPASS AM ABC
Verlag: Noris Spiele

SpaR am Lernen ist der Ubertitel fiir eine Serie von Lernspielen
im Programm von Noris - auch im Miniaturformat zum Ein-
stecken, Mitnehmen und tberall Spielen. Spielmaterial sind
immer Karten, die je nach Thema und Aufgabenstellung richtig
angeordnet bzw. sortiert werden mussen. Derzeit sind folgende
Titel verfligbar: Spaf3 an Zahlen - Kennst du die Uhr? - Kennst
du die Tiere? - Spall an Mengen und Zahlen - Spall am ABC und
Spald an Mathe.

In Spall am ABC lernt man durch Buchstaben, erkennen, Spre-
chen und Horen die Buchstaben und deren Platzim ABC ken-
nen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Lernspiel fir 1-4 Spieler ab 5 Jahren

. a

DREAMWORKS DRAGONS MEMORY

Verlag: Ravensburger °e
e

Autor: Wilhelm Hurter

Das bekannte Spielprinzip aller Memo-Spiele: 72 Karten = 36
Paare zeigen Motive aus dem DreamWorks Dragons Film. Man
entscheidet sich fur die Anordnung der Karten - zuféllig oder im
Raster und man spielt nach den Standard- Regeln: Wer dran ist,
deckt zwei Karten auf. Hat man damit ein Paar gefunden, behalt
man es und deckt noch einmal zwei Karten auf. Deckt man
verschiedene Karten auf, endet der Zug und man legt beide
Karten verdeckt zurtick und der néchste Spieler ist an der Reihe.
Sind alle Paare gefunden und vergeben, gewinnt man mit den
meisten Paaren.

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

Merkspiel fur 2-8 Spieler ab 6 Jahren

SIR VINCELOT CROQUET
Verlag: Die Spiegelburg

Fiinf Bogen mit Motiven zu Sir Vincelot, 2 Schldger, ein Holzteil
zum Auflockern des Bodens und vier bunte Bélle - man steckt
die fiinf Torbdgen in angegebener Reihenfolge in den Boden
und die Spieler sind reihum an der Reihe. Pro Runde hat man
zwei Schldge, der Ball muss immer von vorne, also aus Richtung
des vorhergehenden Bogens, durch einen Bogen geschlagen
werden. Wer seinen Ball als Erster durch alle fiinf Torbogen
geschlagen hat, gewinnt.

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

Sportspiel fir 1-4 Spieler ab 5 Jahren

STORY CUBES MYTHIC
Verlag: The Creativity Hub 2015
Autor: Rory O'Connor

Die Erweiterung zu Story Cubes bringt 3 Wiirfel mit je sechs
verschiedenen Motiven, passend zum Thema. Man wirft alle
Wiirfel - in Kombination mit dem Grundspiel oder anderen
Erweiterungen - und wahlt einen beliebigen Startwirfel. Begin-
nend mit diesem erzahlt man eine Geschichte, in der die Motive
aller Wiirfel in beliebiger Reihenfolge vorkommen miissen.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Erweiterung zu Story Cubes fiir 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

GEOCARDS EUROPA
Verlag: Amigo Spiele
Autor: Bob Galinsky

47 Landerkarten zeigen auf einer Seite das Land, seinen Namen,
die Lage seiner Hauptstadt sowie Angaben zu Flache und Einwoh-
nerzahl. Die Riickseite nennt den Namen der Hauptstadt und zeigt
die Lage des Landes in Relation zu seinen Nachbarldndern. In drei
Varianten nennt man in Variante 1 das Land zur Hauptstadt oder
umgekehrt oder nennt in Variante 2 Nachbarlander zum Land, die
Kontrolle erfolgt tiber die Hauptstadt/Kontinent-Seite oder ver-
gleicht in Variante 3 zwei Linder miteinander - es ist die Kontinent/
Hauptstadt-Seite sichtbar - und tiberlegt, welches Land groBer ist.
Alternativ kann man statt der LandergréBe mit der Einwohnerzahl
spielen. Variante von GeoCards Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Geographiespiel furr 1-4 Spieler ab 7 Jahren

SHUFFLE PLAY-DOH
Verlag: ASS Altenburger

Kartenspiel mit App, zu einem Hasbro-Spiel. Eine Karte liegt of-
fen aus, die anderen werden gleichméBig an alle Spieler verteilt
und jeder legt drei Karten offen vor sich. Der aktive Spieler wahlt
eine Karte, die zur Karte in der Mitte passt, legt sie auf die Karte
und erzahlt, warum sie passt. Hat man gar nichts passendes,
kann man eine langere Geschichte erzdhlen, die eine Briicke
von der Karte am Stapel zur eigenen Karte schldgt. Sind alle
einverstanden, bleibt sie liegen und man legt in seiner Auslage
eine Karte vom eigenen Stapel nach. Wer zuerst alle seine Karten
ablegen kann, gewinnt.

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

Erzdhlspiel mit App fiir 2-6 Spieler ab 4 Jahren

88]81)

TOP TRUMPS MARVEL COMICS

Verlag: Winning Moves

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
wiahlt eine Eigenschaft auf seiner obersten Karte und nennt die
entsprechende Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die hochste
Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde. Verschiedene The-
men, hier Marvel Comics

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

Kartenspiel/Quizspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
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