


Nach Wien folgt jetzt Graz:
Der SPIELE KREIS GRAZ ist da!
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Bernd Hubich (Sekretdr Spiele Kreis Graz) und Ing. Christian Hold Seit der Griindung des Spiele Cafe Graz war Bernd Hubich als Sekretar fiir

(Gastgeber von der Fahrschule Schwarzmann) haben vom Anfang an fiir ~ alle Belange zusténdig. Unter seiner Leitung sind die Spieleabende zu ei-
den Aufbau des Spiele Cafe Graz gearbeitet. nem fixen Programmpunkt fiir immer mehr Spieler in Graz geworden.

i e N

Mehr als 35 Spieler waren zum 2. Geburtstag zum Spieleabend gekom-
men. An diesem Abend wurde aus dem Spielecafe auch ein Spielekreis,
in Anerkennung fiir die erfolgreiche Arbeit beim Aufbau des Spielecafes.
Der nachte Termin ist der ,Spiele-10-Kampf" am Wochenende von 12./13.
Feber 2005, wobei der Sieger mdglichst viele der 10 Spiele gewinnen
muss. Bitte anmelden bei: bernd.hubich@spiele-kreis-graz.at

Das Wachstum an Mitgliedern des
Spielekreises hat es mit sich ge-
bracht, dass ein gréBeres Clublokal
gebraucht wird. daher finden
ab Freitag, 4. Marz 2005 die
Spieleabende im Jugendgastehaus
Graz, Idlhofgasse 74, statt. Das
Jugendgastehaus ist bestens Uber
mehrere Buslinien (31, 32, 33, 74;
N2, N3, N6 - Haltestelle Lissagasse,
erreichbar.
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Lauf- und Sammelspiel

WIN Spiele Magazin

Oft liegen Thema und Spielspass
weit auseinander. Beim neuen
Spiel ,Himalaya" werden bekannte
Mechanismen und das Thema der
Sherpas, die mit ihren Yaks durch
die Berge ziehen, zu einem an-
spruchsvollen Familienspiel verar-
beitet, eine neue lustige Idee.

Das Vorausbestimmen meines
Zuges kenne ich aus Roborally und
hat mir dort viel Freunde bereitet,
wir werden sehen. Aber wie funkti-
oniert das Spiel nun im Einzelnen?

Der Spielplan zeigt 20 Dérfer, die
durch 3 verschiedene Niveaus un-
terteilt sind (und damit unter-
schiedlichen Werte). Das niedrigs-
te Wert (1) ist das Haus, der zwei-
te Wert (2) ist der Tempel und der
dritte Wert (3) das Kloster. Auf die
Wegfiihrung hat das Niveau keinen
Bedeutung.

Der Plan unterteilt sich weiters
in 8 Regionen (siehe Bild), die
von den Strassen begrenzt sind.
Die Strassen unterteilen sich in
Erdweg (braun), Eispiste (blau)
und Steinpfad (schwarz).

1 Himalaya

| Im Annapurnas-Massiv

In den Bergen steht die Zeit still und
Yakkarawanen ziehen einsam umher

Jeder Spieler erhalt beim Spielstart
1 Karawanenfiihrer, 5 Stupas (das
sind buddhistische Sakralbauten)
und 15 Delegationen (das sind klei-
ne Mannchen) sowie fiir seine Zige
6 Aktionsplattchen.

Zu Beginn des Spieles werden durch
Wiirfeln jene 5 Dorfer bestimmt, in
denen jeweils 5 Rohstoffe gelegt
werden. Durch weiteres Wiirfeln
werden jene 5 Dérfer bestimmt, in
denen je 1 Auftrag platziert wer-
den. Wird ein Dorf gewlirfelt das
schon versorgt ist, nimmt man in
der Reihenfolge das nachst hohe-
re, freie Dorf. Ein Dorf kann nur
Rohstoffe oder Auftrag aufweisen.

Danach platzieren die Spieler ihre
Karawanenfiihrer in ein beliebiges
Dorf, jedoch muss jeder ein anders
wahlen. Jede Runde besteht aus
5 Phasen. Als erste Phase eines
Zuges wird der Rundenanzeiger
um ein Monat weiter geschoben. In
der 2. Phase platzieren die Spieler
die 6 Aktionsmarker geheim hin-
ter ihren Schirm. Ein Aktionmarker
hat 4 Stellungen: Eispiste, Erdweg,
Steinpfad und Handeln, mit de-
nen sie die Aktionen fiir ihre eige-
ne Karawane festlegen. Entweder
zieht die Karawane (iber eine der 3
Strassen oder sie handelt im Dorf.

Der zu erteilende Befehl wird nach
oben gedreht und die Marker wer-
den von links nach rechts reihum

gespielt. immer alle Spieler den 1.
Aktionsmarker, dann alle den 2.,
etc. Ist der Erdweg gewahlt, dann
zieht man seine Karawane Uber
den Weg zum ndchsten Dorf. Als
5. Stellung, wenn man eine Pause
einlegen mdchte, dann platziert
man den Marker mit der Riickseite
nach oben. Sollte ein Befehl nicht
ausfithrbar sein, dann legt man
eine zusatzliche Pause ein.

Handeln kann man nur in Dérfern
die Rohstoffe oder einen Auftrag
besitzen. Bei den Rohstoffen nimmt
sich der Spieler einen, aber immer
nur den am wenigsten wertvol-
len ohne irgendeine Gegenleistung.
Die Reihung lautet: Salz, Gerste,
Tee, Jade und Gold. Der Spieler
darf sich pro Runde aus einem Dorf
nur einen Rohstoff nehmen. Erfiillt
man einen Auftrag, dann gibt man
die Rohstoffe ab, die am Auftrag
abgebildet sind.

Mit dem erfiillten Auftrag kann
man 2 von 3 besonderen Aktionen
ausfiihren. Man kann den Auftrag
behalten und legt ihn hinter sei-
nen Sichtschirm. Der Auftrag
zeigt eine bestimmte Anzahl an
Yaks, die es zu sammeln gilt. Der
Spieler hat auch die Mdglichkeit
eine Stupa zu platzieren. Pro Dorf
darf aber nur einer stehen. Als
3. Wahl kann man Delegationen
in die Nachbarregionen entsenden.
Steht man in einem Dorf mit einem
Kloster (Wert 3), entsendet man 3
Delegationen, bei einem Tempel 2
und bei einem Haus 1.

Nach dieser Phase wird Uberpriift,
ob es noch 5 Dérfer mit Rohstoffen
und 5 Dorfer mit Auftragen gibt. Ist
dies nicht der Fall, wird wieder wie
zu Beginn gewiirfelt und die Dorfer
beginnend mit den Rohstoffen be-
stiickt.

Am Ende der Runden 4, 8 und 12
wird eine Inventur durchgefiihrt.
Alle Rohstoffe der Spieler, bei Salz
beginnend, werden verglichen. Wer
die meisten der einzelnen Sorten

hat, bekommt zusatzlich 3 Yaks.
Bei Gleichstand gewinnt niemand.
Danach wechselt der Startspieler
nach links. Am Ende der 12. Runde
ist das Spiel zu Ende.

Nun kommt es zur Abrechung.
Diese sollte man vorher genau be-
denken und seine Handlungen ent-
sprechend ausrichten, sonst kann
man nicht gewinnen!

Fir jede Stupa bekommt man: bei
einem Haus 1 Punkt, bei einem
Tempel 2 Punkte und bei einem
Kloster 3 Punkte. Der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt die
religibse Wertung. Danach wer-
den die Delegationen gezahlt. Der
Spieler mit den meisten in einer
der 8 Region erhdlt je einen Punkt
pro Region. Der mit den meis-
ten Punkten gewinnt die politische
Wertung. Der Spieler mit den meis-
ten Yaks gewinnt die wirtschaftli-
che Wertung.

Bei 3 Spielern gewinnt derjenige
der es schafft 2 von 3 Wertungen
zu gewinnen. Sind 2 Spieler
punktegleich gewinnt derjenige
mit der groBten Yakherde. Bei 4
Spielern scheidet zuerst derjenige
aus, der die wenigsten religidsen
Einflusspunkte hat. Danach schei-
det der Spieler mit den wenigs-
ten politischen Einflusspunkten aus
und unter den beiden letzen ent-
scheidet die groBte Yakherde.

Einziger Kritikpunkt ist die
Abrechnung, es fallt schwer, stan-
dig den Uberblick Uber seinen
Punktestand zu behalten.

Himalaya

Spieler : 3 bis 4

Alter : ab 12 Jahren

Dauer : ca. 90 Minuten

Verlag : Tilsit 2004
www.tilsit. fr

Autor : Régis Bonnessée

Grafiker
Preis

WIN WERTUNG

Genre

: J. Aumaitre und D. Cochard
: noch nicht genannt

: Lauf- und Sammelspiel

Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : Weg bestlmmen sammeln
Strategie

Taktik

Gliick

Interaktion

Kommunikation

Atmosphére

Kommentar:

witzige Spielidee

ansprechende Spielregeln
hiibsche grafische Gestaltung
Einschatzen der Mitspieler wichtig

Ferdinand de Cassan: ,Schon immer war das
Fixieren der Bewegung und Handlungen vom des
Beginn des eigentlichen Zuges eine besondere
Herausforderung. Hier macht es wieder SpaB, in
ein hiibsches Sammelspiel eingearbeitet."

Wenn Sie gerne Roborally oder Siedler spielen,
wird Ihnen auch Himalaya gefallen.

Janner 2005
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Zug- und Sammelspiel

Man hat den Eindruck als ware
das Motiv fiir den Spielplan aus
,20.000 Meilen unter dem Meer"
entnommen, allerdings nach der
Zerstdrung von Kapitén Nemos
Unterwasserstadt. Diese Ruinen,
verziert mit Korallen und schemen-
haften Fischen, zieren den Plan des
neuen Spiels von Winning Moves,
Submarine. Die Schachtel ist im
bereits gewohnten MaBe von Clans
und Cartagena gehalten und damit
ist garantiert, dass nicht zu viel Luft
in der Schachtel ist. Das ist auch
gut fir die Geldbdrsen der Kaufer.

Neben dem Spielplan finden sich
auch noch 60 Schatzmarken 12
verschiedener Schatze mit 5 ver-

Submarine

Versunkene Schatze

Sensationelle Funde am Meeres-
grund warten auf die Bergung

schiedenen farbigen Randern.
Warum in der ganzen Regel so ex-
plizit auf das Hintergrundmotiv der
Karten hingewiesen wird und man
es den Schatzen zuordnen soll,
dass weif3 wohl niemand so genau.
Trotz eingehender Betrachtung der
Regel und des Materials ist es
mir bis dato nicht klar, was die
Hintergrundmotive der Karten mit
dem Spiel zu tun haben. Lassen Sie
sich dadurch beim Regelstudium
nicht stéren.

Es gibt noch zusdtzlich 5
Schatzmarken in allen 5 Farben
die als Schatz eine Muschel auf-
weisen. Das sind Joker und jeder
Spieler bekommt zu Beginn einen.
Wer welche Farbe bekommt ist da-
bei nicht relevant, da die Schiffe
andere Farben haben. Von den 75
Bergekarten, 15 pro Farbe, wer-
den aber wahrend des Spiels nur
60 bendtigt. Die restlichen die-
nen als Reserve. Die Spieler er-
halten neben dem Joker je eine
so genannte Containerkarte, ein
Forschungsschiff und je nach
Spieleranzahl 3-5 Tauchboote. Erst
nach einigen Mihen konnten wir
die Farben richtig zuordnen, da
wei und beige sich unter der

Glihbirne fast nicht unterscheiden
und die Farben der Containerkarten
fast nicht zu erkennen sind, da ist
weiB mit schwarz und beige nicht
klar erkennbar. Da hat man die
Farben wohl bei Neonrdhrenlicht
getestet. Auf was man nicht alles
achten muss.

Der Spielplan ist in 6 Spalten
und 5 Ebenen unterteilt. Die
oberste Ebene ist oberhalb der
Wasserlinie und dort dirfen sich
nur die Forschungsschiffe bewe-
gen. Die 4 Ebenen darunter sind
flir die Tauchboote. Zu Beginn
legt man in die erste Ebene un-
ter der Wasserlinie je 1 Schatz pro
Spalte, in die 2. Ebene 2 Schatze,
in die 3. Ebene 3 Schatze und
in die 4. Ebene 4 Schatze, da-
mit sind alle 60 Marker verteilt.
Die Forschungsschiffe starten links
auBerhalb des Plans. Beim Spiel
zu flinft erhdlt jeder Spieler 12
Bergungskarten und 3 Tauchboote,
zu viert 13 Karten und 4 Boote und
zu zweit und zu dritt 15 Karten und
5 Boote.

Jeder Spieler legt seine Bergekarten
verdeckt vor sich ab und zieht
3 auf die Hand. Jeder Spieler
versucht nun, 12 verschiede-
ne Schatze zu bergen und diese
auf seiner Containerkarte abzule-
gen. Beginnend beim Startspieler
platzieren alle Spieler reihum ihre
Tauchboote. Es diirfen auf einem
Feld mehrere Boote stehen, solange
alle unterhalb der Wasserlinie sind.
Der 1. Schritt des Zuges ist das
Bewegen des Forschungsschiffes.
Der Startspieler muss sein Schiff
mindestens auf die erste Spalte
bewegen, wo sich in den unteren
Ebenen ein eigenes Tauchboot be-
findet. Man kann es natiirlich ber
eine Spalte, wo ein eigenes Boot,
steht hinwegziehen. Es ist auch er-
laubt, das Schiff (iber den rechten
Spielfeldrand zu ziehen. Ist es dort
angelangt, muss es so lange war-
ten bis alle Schiffe tiber den Rand
gezogen sind. Zu Beginn des Zuges
muss das Schiff aber um mindes-

tens eine Spalte bewegt werden.

Sollte ein Spieler {iber den rechten
Rand gezogen sein, darf er kein
Tauchboot bewegen aber jedes Mal
wenn er an die Reihe kommt, kann
er eine Handkarte unter seinen
Stapel schieben und eine neue zie-
hen. Wenn das letzte Schiff Uber
den Rand zieht werden sofort wie-
der alle nach links gestellt und der
ndchste Spieler zieht sein Schiff
wieder auf den Plan.

Im 2. Schritt des Zuges treten
die Tauchboote in Aktion. Nur
Boote, die sich unterhalb eine
Forschungsschiffes befinden,
kénnen eine Aktion ausfiihren.
Entweder bergen sie einen Schatz
oder sie bewegen sich. Schatze
bergen kann man nur in Feldern
wo sich das Boot befindet. Dazu
spielt man eine oder mehrere
Karten in der Farbe der Schétze aus
der Hand. Man legt den oder die
Schatze auf seine Containerkarte,
sollte einer der Schatze bereits
vorhanden sein, legt man ihn zur
Seite und kann ihn spater als Joker
einsetzen. Danach wird Uberpriift,
ob sich fremde Boote im gleichen
Feld oder eine Ebene dariiber be-
finden. Den Besitzern dieser Boote
muss jetzt pro Schatz und Boot
eine Karte gegeben werden. Dazu
zieht man die dementsprechen-
de Anzahl von seinem Stapel, soll-
ten dort zu wenige sein auch von
den Handkarten, und legt sie ver-
deckt auf die Stapel der jeweili-
gen Mitspieler. Kann man diesen
Obolus nicht leisten, dann darf der
Schatz auch nicht geborgen wer-

Lesen Sie weiter auf Seite 10

Submarine

1 2bis 5

: ab 10 Jahren

: ca. 45 Minuten

: Winning Moves 2004
www.winning-moves.de

: Piatnik

: Leo Colovini

Grafiker ~ : Michael Menzel Atelier Krapplack

Preis : ca. € 17,00

Genre : Zug- und Sammelspiel
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

Vertrieb
Autor

Kommentar:
funktionierender Mechanismus
uniibersichtliche Schatzmotive
schwer zu verstehende Regel

Kurt Schellenbauer: ,Nur wer die Ubersicht
behalt und die Regel versteht, wird dieses Spiel
gewinnen."

Wenn Sie gerne Positions- und Sammelspiele
spielen, dann wird Ihnen auch Submarine ge-
fallen.

Janner 2005



Strategiespiel
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—Stadsgebouw—

Essen ist schon mehr als zwei
Monate her, doch noch immer ha-
ben wir es nicht geschafft alle
Neuheiten auszuprobieren. Darum
nutzen wir den Spieleabend, um
wieder einige der Essen-Neuheiten
zu testen.

,Mit was wollen wir anfangen?",
fragt Walter in die Runde und
schaut zu den Spielen, die vorne
aufgestapelt liegen.

Auch wir anderen sehen in diese
Richtung, bis Ralph verkiindet: ,Ich
bin fiir DE ONTEMBARE STAD."
Damit ist jeder einverstanden, also
geht Walter los um die Schachtel
zu holen.

Schnell sind die Karten sortiert
und der runde Spielplan in die
Tischmitte gelegt. Wahrenddessen

De ontembare

Stad

Die unbezwingbare Stadt muss vor
der Invasion beschlitzt werden

hat Walter die Spielregel aus der
Schachtel gefischt und beginnt vor-
zulesen: ,We schrijven het jaar
1069. Europa wordt geteisterd
door..."

LWillst du nicht lieber die deutsche
Ubersetzung der Regel vorlesen?",
will Angeli lachend wissen, ,Ich
glaube mit Hollandisch tun wir uns
alle etwas schwer"

Schulter zuckend nimmt Walter die
deutsche Regel zur Hand und be-
ginnt noch mal von vorne: ,Wir
schreiben das Jahr 1069. Europa
wird von Invasoren der Wikinger..."
Wieder unterbricht ihn Angeli: ,Die
Geschichte ist doch egal. Lies nur
die Spielregel vor."

Als alle zustimmend nicken, blattert
Walter auf die nachste Seite und
liest bei den Spielregeln weiter.

Als Walter fertig ist, hat schon jeder
die Holzscheibe (den GroBmeister)
und die 25 Zylinder (die Ritter)
in seiner Farbe. Schnell teilen wir
noch pro Spieler 3 Gebdudekarten

und fiinf kleine Holzscheiben, das
sind die Bausteine, aus. Die rest-
lichen Gebdudekarten werden mit
den Ereigniskarten gemischt und
neben den Spielplan bereitgelegt.
Ebenso die Einflusskarten.

Und schon kann der Aufbau be-
ginnen.

Walter ist Startspieler und mochte
seinen ersten Ritter setzen. Doch
sofort stoppt ihn Angeli und liest
vor: ,Bei der Wahl der Startgebiete
beginnt der letzte Spieler und er
geht gegen den Uhrzeigersinn. Die
Spieler wahlen der Reihe nach ein
Gebiet und stellen einen ihrer Ritter
darauf. Dies wird fortgesetzt bis je-
der Spieler 2 oder 3 Gebiete hat
die zusammen nicht mehr als 10
Punkte wert sind und nicht anein-
ander Grenzen."

Damit darf ich beginnen. Ich ent-
scheide mich fiir ein Feld mit
StraBe, +2 Bonus und Wert 5 im
mittleren Kreis. Angeli entscheidet
sich fur das identische Feld gegen-
tber allerdings mit Wert 6.

Ralph schnappt sich das 8er Feld
im inneren Kreis und meint grin-
send: ,, Das hat 3 Bonuspunkte."
Auch Walter hat sich schnell ent-
schieden. Er nimmt das 7er Feld
mit StraBe im inneren Kreis. Eine
Entscheidung, die Angeli sichtlich
nervt.

Nun bin wieder ich mit dem Setzen
an der Reihe.

Nachdem Angeli, Walter und ich 3
Gebiete und Ralph 2 Gebiete be-
setzt haben kann das Spiel be-
ginnen.

Walter dreht zuerst die oberste
Karte um und nimmt sie sofort auf
die Hand, da noch niemand et-
was gebaut hat und es somit keine
Wertung geben kann. Dann baut er
einen Gasthof (Herberg) auf sein
7er Feld im inneren Kreis und einen
Metzger (Slager) auf sein 2er Feld.
Damit hat er seine 5 Bausteine
ausgegeben und ist fertig. Ralph
ist der Nachste. Er deckt ein blau-
es Gebdude auf. Damit bekommt
Walter sein erstes Einkommen,

weil er nun den Gasthof werten
kann. Das sind 3 Punkte und +2
Bonus auf dem Feld, also bekommt
Walter 5 Bausteine. Danach be-
kommt Ralph die Karte und baut
ein Rathaus (Raadhuis) auf sein
8er Feld.

Angeli deckt auch sofort ein violet-
tes Gebdude auf, was Ralph mit ei-
nem Schlag 8 Bausteine bringt.
Nachdem Angeli das violette
Gebdude aufgenommen hat, baut er
einen Wehrturm (Vestingtoren) und
eine Getreidemiihle (Graanmolen)
um je 1, da er nur ler Gebdude in
der Hand hat und nicht mehr als
zwei bauen darf.

»Du kannst aber noch bis zu zwei
Gebiete kaufen", mache ich Angeli
aufmerksam.

Das lasst der sich nicht zwei Mal
sagen, sofort setzt er einen Ritter
zur Gebietserweiterung auf ein 3er
Feld und hat damit ebenfalls alle
seine Bausteine ausgegeben.

Nun bin endlich ich an der Reihe.
Ich decke die Ereigniskarte Der
Bettler (De bedelaar) auf. Ein echter
Gliicksfall, der armste Ritterorden
bekommt von den Anderen jeweils
zwei Bausteine, und das bin nun
mal ich, weil ich noch nicht dran
war. Als die Karte abgehandelt ist,
muss ich noch eine aufdecken.
Und gerade als ich hin greife meint
Ralph kalt: ,Und jetzt eine violette,
dann bist du deinen Gewinn wie-
der los."

Aber seine Hoffnungen sind um-
sonst, ich decke eine braune Karte
auf, die Villa. Damit bekommt nie-
mand ein Einkommen und ich eine
gute Karte die ich sofort baue.
AuBerdem kann ich mir jetzt auch

Lesen Sie weiter auf Seite 11

De ontembare Stad
Spieler 1 2bis 5
lter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 75 Minuten
Verlag : The Game Master 2004

Vertrieb
Autor

: im beratenden Fachhandel
: Hans van Tol
Grafiker @ nicht genannt
Preis : nicht genannt

Genre : Strategiespiel
Zielgruppe : Freunde

Mechanismus  : Bauen und Einkommen
Strategie HEHEHHE T

Taktik HEHH

Gliick HEHH

Interaktion
Kommunikation ¢
Atmosphare HEHEHH

Kommentar:
Einfache Regeln
Schones Spielmaterial
Uibersichtlich

Christoph Vavru: ,DE OTEMBARE STAD ist ein
einfacheres Strategiespiel mit etwas zu hohem
Gliicksfaktor."

Wenn sie gerne Spiele mit dem Thema Gebiete
beherrschen oder bauen wie Alhambra spielen,
wird Ihnen auch De Ontembare Stad gefallen.

Janner 2005
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Kartenspiel
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Wieder einmal ist Spieleabend.
Barbara sitzt mit Christoph und
anderen zusammen und tratscht.
Sarah kommt herein: ,Hallo aller-
seits!"

Allgemeine BegriiBungszeremonie.
Sarah zu Barbara: ,Und gibt’s ein
neues Spiel, das mir gefallen kénn-
te?

Barbara: ,Ich hab da vorhin ein
neues Adlungspiel gesehen, das
interessant klingt. Aber ich hab’s
noch nicht ausprobiert."

Sarah: ,Fein! Dann probieren wir's
doch!™

Barbara: ,Es ist flr bis zu 4
Personen. Will noch jemand mit-
spielen?"

Christoph: ,Warum nicht?"
Barbara: ,Wir brauchen etwas Platz
auf dem Tisch."

Dagmar: ,Dann solltet ihr euch
doch lieber einen anderen Tisch
suchen."

Platzwechsel. Barbara: ,Also: Auf
jeder Karte sind 6 farbige Punkte in

Flix Mix

Ein verflixt vermixtes Spiel

Karten schnell loswerden ist auch
die Herausforderung dieses Spieles

verschiedener Anordnung."
Christoph: ,Immer die selben 6
Farben?"

Barbara blattert durch die Karten:
50 weit ich sehen kann: ja. Jeder
bekommt einen Satz mit 16 Karten.
Der Spieler mit den blauen Karten
dreht seine oberste Karte um und
legt sie in die Mitte. Dann versu-
chen alle gleichzeitig ihre Karten
loszuwerden. Dazu muss man sei-
ne Karte so auf die ausliegenden
platzieren, dass sie mindestens 2
schon ausliegende Punkte mit den
passenden Farben Uberdeckt. Alle
iberdeckten Punkte miissen pas-
sen. Die Tischplatte limitiert das
Spielfeld. Wenn der Erste seine
Karten losgeworden ist, endet die
Runde. Jede Karte in der Hand
zahlt einen Minuspunkt. Dann wird
kontrolliert, ob alle Karten richtig
angelegt wurden und jede falsch
angelegte Karte bringt noch mal
2 Minuspunkte. Dann mischt jeder
seinen Kartenstapel und gibt ihn
an seinen linken Nachbarn weiter.
Der mit den blauen Karten fangt
an. Wenn jeder einmal Startspieler
war, hat der mit den wenigsten
Minuspunkten gewonnen."

Christoph: ,Was passiert, wenn ich
die Karte nicht anlegen kann?"

Barbara: ,Ach ja, das habe ich ver-
gessen. Du darfst so viele Karten in
die Hand nehmen oder vor dir aus-
breiten, wie du willst, solange du
die anderen nicht behinderst."

Sarah. ,Fangen wir an." Sie holt
sich den blauen Stapel.

Barbara: ,Das war fies." Sie nimmt
den roten Stapel und Christoph den
gelben.

Sarah: ,Was passiert mit den restli-
chen Karten?"

Barbara: ,Die spielen nicht mit.
Fang an!

Sarah dreht ihre oberste Karte um
und legt sie in die Mitte. ,Los!™
Alle drehen ihre oberste Karte um
und starren sie an. Dann legen sie
eine Zeit wild drauf los. Barbara
dreht eine Karte hin und her. ,Das
gibt’s doch nicht! Jetzt liegen schon
so viele Karten da und alle sind ver-
kehrt!"

Christoph der mindestens 6
Karten vor sich ausgebreitet hat:
Jlrgendwie sind sie immer ver-
kehrt!"

Barbara dreht eine 2. Karte um,
die passt. Die erste ist noch immer
falsch. Also noch eine. Auch die
passt und jetzt kann sie auch die
1. Karte anlegen.

Sarah, die auch mehrere Karten vor
sich liegen hat: ,Aaah!™

Christoph: ,Das ist wie verhext!
Immer wenn ich einen passenden
Platz gefunden habe, legt einer von
euch dort eine Karte hin!

Barbara, die einen Platz gefunden
hat, wo gleich 4 Punkte passen:
»Ich bin genial, die muss ich euch
dann zeigen!™

Christoph legt eine Karte einen
Hauch schneller als Barbara, so
dass sie ihre Karte wieder hochneh-
men muss. Barbara: ,Bah!™
Christoph hamisch: ,Ha, Ha!"
Barbara legt ihre letzte Karte an:
+Dafir bin ich jetzt fertig!"
Christoph: ,,Das ist gemein! Ich hab
noch 5!

Sarah: ,Ich hab auch noch 2!" Sie
nimmt einen Stift und notiert die
Punkte. Dann beginnen sie syste-
matisch die Karten zu kontrollie-
ren. Keiner hat sich geirrt. Barbara:
+Wau, sind wir gut!"

Christoph: ,Das finde ich auch!™
Sarah mischt ihre Karten und gibt
sie weiter: ,Na los nachste Runde.
Aber diesmal gewinne ich!"

Barbara: ,Nur liber meine Leiche!™
Diesmal hat Barbara die blauen,
also fangt sie an. Und schon bricht
wieder Hektik aus. Nach einer Weile
ruft Sarah auf einmal: ,Stop!", ob-
wohl sie noch reichlich Karten in
der Hand hat.

Die anderen beiden schauen sie
entgeistert an. Barbara: ,Was ist
los?"

Sarah: ,Die Karten liegen hier nicht
schon. Kénnen wir schauen, ob die
2 hier nebeneinander liegen oder
ob da eine Reihe dazwischen ge-
hort?"

Christoph, nach einigem Hin- und
Herrangieren: ,Also ich glaube sie
liegen nebeneinander."

Barbara: ,Ja, ich auch."

Sarah: ,Danke. Das wollte ich nur
geklart haben. Weiter geht’s!™ Sie
macht eine kleine Pause, um den
anderen Gelegenheit zu geben,
ihre Karten wieder aufzunehmen,
dann legt sie eine Karte Uber die
fragliche Stelle.

Barbara legt 2 Karten an diese
Karte an und ruft: ,Fertig!"

Sarah hat noch 6 Karten, Christoph
noch 3. Wieder kontrollieren sie die
gelegten Karten und wieder sind
alle richtig.

Diesmal beginnt Christoph die neue
Runde. Barbara hat diesmal un-
heimliches Gliick. Die Karten lie-
gen ziemlich in der richtigen
Reihenfolge.

Ferdinand kommt vorbei: ,Na, wie
ist es?"

Barbara: ,Also mir gefallt's!"
Christoph: ,Ja, mir auch!™
Wahrend sie weiterspielen, skiz-
ziert Barbara kurz die Spielregel.

Lesen Sie weiter auf Seite 10

Flix Mix

1 2bis 4

: ab 8 Jahren (6 Jahren)

: ca. 20 bis 30 Minuten

: Adlung 2004
www.adlung-spiele.de

: im beratenden Fachhandel

Autor : Bernhard Naegele

Grafiker ~ : Jirgen Martens

Preis : ca. €7,00

WIN WERTUNG

Genre

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Vertrieb

: Kartenspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus ~ : Karten passend anlegen
Strategie W] *

Taktik
Glick
Interaktion
Kommunikation e #s s 00
Atmosphare S 2 2 2 2

Kommentar:
Kleinstpackung
Minimale funktionelle Grafik
Farben gut zu unterscheiden
Kurze prézise einfache Regel

Barbara Prossinagg: ,Ein sehr nettes Spiel fiir
Leute, die hektische Spiele mogen."

Wenn Sie gerne schnelle Kartenlegespiele wie
Ligretto oder Speed spielen, wird Thnen auch Flix
Mix gefallen.
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Deduktionsspiel
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Uberraschungen in der Welt der
Spiele scheinen eher seltener zu
werden. Umso erfreulicher, dass
es dem fast unbekannten Stephan
Riedel mit seinem Logik- und
Kombinationsspiel Old Town nun
mit einiger Verspatung gelungen
ist, auf dem deutschen Spielemarkt
aufzuzeigen. Nach dem 2. Platz
beimitalienischen Spielewettbewerb
,Premio Archimede" im Jahr 2002
wird nun dieser Leckerbissen auch
dem deutschen Publikum zugang-
lich gemacht. Wenn auch nur in
bescheidener Auflage im klei-
nen Clickerverlag. Nun, dies soll
der Freude, die Old Town den
Spielerinnen  vermittelt, keinen
Abbruch tun. Wir werden von die-
sem jungen Autor in Zukunft si-

Old Town

So war der wilde Westen...

Archaologen rekonstruieren eine
verfallene Geisterstadt

cherlich noch einiges héren.

Um was geht es bei diesem
Newcomer? Einfach gesagt um
die Rekonstruktion einer verfalle-
nen Geisterstadt, die irgendwann
am Ende des 18. Jahrhunderts
ihren Lebensodem ausgehaucht
hat. Gemeinsam, wenn auch als
Gegenspielerinnen, versuchen zwei
bis vier Hobbyarchdologinnen, die
Lage von sechzehn damals bli-
henden Gebduden wieder exakt
zu bestimmen. Dazu dient ein al-
ter Lageplan, der durch ein typisch
amerikanisches  Orthogonalnetz
von StraBen, eine Eisenbahnlinie
und diverse Landschaftselemente,
wie etwa Biiffelweide oder Friedhof
klar gegliedert ist. Sie wussten
schon immer, wie sie eine Siedlung
anzulegen hatten, die Cowboys
und Westerners von anno dazu-
mal. Jedes Gebdude kann theo-
retisch auf mehreren Platzen ge-
standen haben. Fir jeden Hinweis,
der die Lage genauer spezifiziert
oder gar endgiiltig festlegt, gibt es
Punkte, die letztlich dariiber ent-
scheiden, wer die beste archdolo-
gische Leistung geboten hat. Diese
Aufgabe klingt auf den ersten Blick

ndish Street

Der Salon lag in der Main Street gegeniiber meinem Gebdude

einfach. Aber Sie werden staunen,
wie vielfdltig die Beurteilung der
Lage in der Spielrealitat wird. Soll
zuerst die Kirche errichtet werden,
oder eher das Haus des Richters?
Wann ist der giinstigste Zeitpunkt
zum Einsatz der eigenen Gebdude?
Welches Gebdude bringt die meis-
ten Punkte? Frage um Frage baut
sich vor den archdologischen
Spiirnasen auf.

Umfangreiche Spielvorbereitungen
sind bei Old Town kaum no-
tig. Jede Spielerin erhdlt eini-
ge Informationskarten, abhangig
von der Personenzahl, und dazu
zwei eigene Gebdude. Die (ibri-
gen Gebdude (insgesamt gibt es
deren achtzehn) werden neben
dem Spielplan bereit gelegt, je-
weils mit fiinf passenden Markern
bedeckt, die zur Festlegung der
mdglichen Baupldtze dienen. Der
eigentliche Spielablauf wird durch
drei unterschiedliche Arten von
Informationskarten  gesteuert.
Der einfachste Kartentyp gibt vier
Standorte fiir Gebaude an. Sobald
eine dieser Karten gespielt wird
(z.B. ,Die Schule grenzt an die
Bisonweide"), kommen die ent-
sprechenden Marker auf die ange-
zeigten Baupldtze. Dort, und nur
dort, konnte das entsprechende
Gebdude in der groBen Zeit des
Westens gestanden haben. Nicht
verwendete Marker bringen der
Spielerin sofort einen Siegpunkt.
Da fiir jedes Gebaude exakt finf
Marker zur Verfiigung stehen,
kann im ersten Spielzug maximal
ein Punkt eingefahren werden.
Komplizierter zu erfassen ist der
zweite Kartentyp. Hier werden zwei
Gebdude zueinander in Beziehung
gesetzt. Textlich stellt sich dies so
dar: ,Das Hotel lag in der Main St.
gegeniiber meinem Gebdude." Die
Bauplatze fiir das Hotel sind klar
definiert, namlich an der Main St.,
mit ,mein Gebdude" ist dagegen
eines der beiden vor der Spielerin
liegenden gemeint. Und dieses
darf frei gewahlt werden. Besitzt

nun die Spielerin etwa Saloon und
Sheriff, so kann sie nach eige-
nem Gutdiinken entscheiden, wel-
ches der beiden Gebdaude mehr
Punkte einbringt. Auch die dritte
Informationskartenart verwendet
den etwas schwammigen Begriff
»mein Gebdude". Hier werden so-
gar acht potenzielle Bauplatze
angegeben (z.B. ,Mein Gebdude
lag am nordlichen oder siidlichen
Stadtrand".) Diese Karten kommen
jedoch erst etwas spater ins Spiel,
zu einem Zeitpunkt, wo die Zahl
der freien Baupldtze bereits stark
ausgediinnt ist. Das war es dann
auch schon, theoretisch zumindest.
Um den Spielablauf fliissig zu ma-
chen, und zudem jede erdenkli-
che Old Town Konstellation ab-
zudecken, gibt es eine Reihe von
Spezialregeln. Wichtig ist es zu wis-
sen, dass Karten, die die Situation
auf dem Spielplan nicht verandern,
oder solche, die im Widerspruch zu
den bereits errichteten Gebauden
oder ausliegenden Markern ste-
hen, bloB tote Information ent-
halten. Sie dlrfen daher von der
Spielerin, die am Zug ist, abge-
spielt und durch eine neue Karte
ersetzt werden. Zudem darf ein
beliebiger Marker vom Spielplan
entfernt werden. Das klingt ein-
fach und nichts sagend, kann aber
durchaus eine Kettenreaktion aus-

Lesen Sie weiter auf Seite 11

Old Town

Spieler : 1bis4

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Clicker 2004

www.clicker-spiele.de
: Stephan Riedel
: Stephan Riedel

Autor
Grafiker

Preis : ca. € 20,00

WIN WERTUNG

Genre : Deduktionsspiel
Zielgruppe : Freunde und Experten
Mechanismus  : Hauser wieder aufbauen
Strategie HEHHE B

Taktik HEHEHEH g

Gliick HEAHE g
Interaktion HEHEHEHENEHE
Kommunikation M- 0
Atmosphare HEHHHNL
Kommentar:

Erstvorstellung Gottinger Spielautorentage 1999
Premio Archimede 2002 (2. Platz)

Deduktives Spielvergniigen

Hohe Interaktivitat

Ungewdhnlicher Mechanismus

Neues Spielgefiihl

Thematisch gelungene Umsetzung

Hugo Kastner: ,0ld Town ist fiir mich eine
der groBen Uberraschungen der Essener
Herbstmesse. Wieder einmal ist es einem
Kleinverlag gelungen, ein véllig neues Spielgefiihl
zu vermitteln. Diesmal beim bedachtig-akri-
bischen Schritt fiir Schritt Rekonstruieren ei-
ner alten Goldgraberstadt. Unbestritten werden
die Freunde der Logik- und Kombinationsspiele
hier einen leichten Spielvorteil haben. Durch die
vielféltigen Vernetzungen und das Nachziehen
der Grundrissplane kommt aber auch der
Gliicksfaktor zum Tragen. Uberraschenderweise
macht Old Town auch demjenigen SpaB, der
letztlich auf der VerliererstraBe landet.”

Wenn Ihnen Logikratsel zusagen, werden Sie
bei Old Town mehr als voll auf Ihre Rechnung
kommen.

Janner 2005



Ernahrungsspiel

Das Spiel ,Isis Siisse Siinde" be-
schaftigt sich mit einer gesunden
und bewussten Erndhrung. Das
Spiel befindet sich in einer qua-
dratischen ca. 40 cm groBen roten
Schachtel. Das Titelbild zeigt ein
agyptisches Festmahl. Die optische
Gestaltung dieses Titelbildes gefallt
sehr und macht wirklich neugierig
auf den Inhalt der Spielschachtel.

In der Schachtel finden sich ein
Spielplan, 4 Ernahrungspyramiden,
8 Spielfiguren, 230 Nahrungs-
mittelkarten, 40 Schliisselkarten,
90 Aktivkarten, 1 Wirfel und 1
Notizblock mit einem Bleistift. Zu
jeder Farbe gehdren 2 Spielfiguren,
eine dieser Spielfiguren symboli-

WIN Spiele Magazin

Isis Susse Sunde

Das groBBe Ernahrungsspiel

Spannender Wettlauf um Salat, Obst
& Co fur die ganze Familie

siert die Gottin Isis und die andere
Spielfigur ist ein Diener.

Die 230 Nahrungsmittelkarten sind
in 7 Bereiche unterteilt und stel-
len jeweils 1 Portion des entspre-
chenden Nahrungsmittel dar. Die
auf diesen Kartchen angegebenen
Kalorien basieren auf den Angaben
der GU-Nahrwerttabelle von Gréfe
und Unzer — bekannte Spezialisten
beim Thema Erndhrung. Die
Bereiche sind Gemise - grin,
Getreide — gelb, Fisch & Fleisch
— orange, Obst — rot, Milch und
Kdse — weiB, Wasser — hellblau,
Slss & Fett lila. Die 90 Aktivkarten
sind in 3 verschiedene Arten unter-
teilt: Sportkarten, SiiBe Siinde und
SiiBe Rache.

Die Spielanleitung ist vom Text und
optisch zwar gut gestaltet, bietet
jedoch zu wenig bildhafte Beispiele,
weshalb dies als Schwachpunkt an-
gesehen werden muss.

Der sehr groBe, in zahlreiche
Speisekammernunterteilte Spielplan
stellt den Tempel der &gyptischen
Gottin Isis dar. Jede Speisekammer
innerhalb des Spielplans weist zahl-
reiche Spielfelder auf. Die einzel-

nen Speisekammern sind durch
ein aus Spielfeldern bestehen-
des Wegesystem verbunden. Die
Spieler sollen sich im Tempel be-
wegen und versuchen bewusst und
gesund zu ernahren.

Jeder Spieler wird probieren,
sich optimal zu erndhren und
Dickmacher in Form von siien
Versuchungen zu meiden. Nat(rlich
ist das Spiel so gestaltet, dass dies
nicht immer gelingen wird.
Nachdem wir den Spielplan in der
Tischmitte aufgelegt haben, be-
ginnt mein Mann die Spielregeln
vorzulesen. Man muss wahrend des
Spiels Erndhrungskarten sammeln
und auf seiner Erndhrungspyramide
ablegen. Weiters muss man min-
destens 2 Liter Wasser sammeln
und seinen Kalorienstatus auf einen
Idealstatus bringen.

Nach dem ich wie meistens als
Spielfarbe rot gewahlt habe, nimmt
meine Freundin Evi blau, ihr Mann
Leopold - von uns nur Poldi ge-
nannt — wahlt gelb, somit bleibt
meinem Mann griin. Jeder von uns
erhalt je 8 Schliisselkarten und eine
Erndhrungspyramide.

Auf dem Spielplan befindet sich
eine Statusleiste, auf der die mo-
mentane Erndhrungssituation ei-
nes jeden Spielers bestimmt wird.
Durch verschiedene Aktion wird
sich die Ernahrungssituation der
Spieler andern.

Zu Beginn stellen wir alle unsere
Gottin Isis auf das Startfeld — dieses
bestimmt eine Erndhrungssituation
von 0 bis 250 kcal fiir jeden Spieler.
Auf der Statusleiste ist ein Feld
rot umrandet, dieses stellt die so
genannte Ideal-Kalorienmenge dar
- diese liegt laut Spiel zwischen
1.750 — 2.250 kcal — und jeder
Spieler sollte im Spiel versuchen
seine Gottin in diesem Bereich zu
bringen.

Unsere Dienerfiguren stellen wir
auf das Startfeld entsprechend
der von uns gewahlten Farbe. Als
Mangel muss leider sofort erwdhnt
werden, dass sowohl die Géttinnen
als auch die Dienerfiguren nicht
sehr standfest sind und deshalb 6f-
ters umfallen.

Von den Startfeldern der Diener
fihrt nur 1 Feld in den &uBeren
Gang des Tempels. Sobald man in
dem Gang ist, hat man jedoch die
Mdglichkeit, in beiden Richtungen
zu ziehen. Prinzipiell steht es je-
dem Spieler frei, in jedem Spielzug
eine neue Richtung zu wahlen. Nur
in den Speisekammern muss man
in Richtung der auf dem Spielplan
eingezeichneten Pfeile ziehen.
Maria beginnt und wirfelt eine
3. Sie zieht ihre rote Spielfigur
vom Startfeld 3 Felder weit und

Isis Stisse Siinde

irieler 1 2 bis 4

ter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 30 bis 90 Minuten

Verlag : CommonGame 2004
www.suesse-suende.de

Vertrieb @ im beratenden Fachhandel

Autor : Raimund Wybranietz

: Stefan Winkler
: ca. €40,00

Genre : Erndhrungsspiel
Zielgruppe : Familie

Mechanismus  : Laufspiel mit Ereignissen
Strategie 3

Taktik

Gliick

Interaktion ok
Kommunikation ¥ 36 ¥k
Atmosphére HEHHNHE

Kommentar:

Optische schéne Gestaltung des Themas

Die optisch schéne Gestaltung beeinflusst aber
negativ das Spiel

Lerneffekt — wie viele Kalorien hat eine Portion
eines Lebensmittels - Kaum Bilder bei den
Erklarungen in der Spielanleitung

Einige Regelllicken in der Spielanleitung
Spielfiguren fallen zu leicht um

Maria Schranz: ,Zusammenfassend kann ge-
sagt werden, wer ein kurzweiliges Spiel rund um
das Thema gesunde Erndhrung sucht, kann be-
denkenlos zugreifen."

Wenn Sie gerne einfache Lauf-Wiirfelspiele mit
Sammeleffekt wie zum Beispiel der Fluch des
Pharao spielen, kann Ihnen auch Isis Siisse
Stinde gefallen.

Janner 2005



Isis Suisse Siuinde
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bleibt auf einem braunen Feld in-
nerhalb des Startbereiches stehen,
wodurch ihr Zug endet. Nun wiir-
felt Evi eine 6. Sie zieht mit ihrer
Spielfigur aus dem Startbereich.
Da Evi eine 6 gewlrfelt hat, darf
sie nach dem Ziehen nochmals
wirfeln. Ihr ndchster Wurf zeigt
1. Sie geht 1 Feld weiter und ihr
blauer Diener landet auf einem
Schlisselfeld. Sie erhdlt deshalb
eine Schllsselkarte.
Schluisselkarten werden bendtigt
um in Speisekammern zu gelan-
gen. Ohne Schliisselkarte kann
man eine Speisekammer nicht be-
treten, in diesem Fall muss man
erst versuchen mit seinem Diener
auf ein Schllsselfeld zu gelangen.
Poldi wiirfelt eine 5 und zieht mit
seinem gelben Diener auf ein Feld
das ein  Schlangensymbol zeigt.
Poldi muss sich eine Karte ,Siisse
Siinde™ nehmen.

Auf der Slsse Siinde Karte steht
folgender Text: ,Dein Diener muss
ISIS mitten in der Nacht Speisen
reichen. Dieser HeiBhunger bringt
ihr weitere +900 kcal. Damit muss
Poldi seine Isis Spielfigur um 2
Statusfelder nach oben bewegen.
Hier finden wir auch die erste
Regelllicke in der Spielanleitung. Es
ist nicht angefiihrt, was nach dem
Ausfiihren des auf der Aktivkarte
angegebenen Textes mit der Karte
zu geschehen hat. Wir entscheiden
uns dafiir, dass jeder Spieler diese
Aktivkarten offen vor sich ablegt.
Walter wiirfelt eine 1, weshalb auch
seine Spielfigur noch im Bereich
der Startfelder zum Stehen kommt.
Nun bin ich wieder an der Reihe.
Ich wiirfle eine 4 und ziehe meine
Spielfigur auf ein Schliisselfeld, wo-
durch ich eine Schliisselkarte erhal-
te. Evi wiirfelt eine 1 und steht da-
mit auf einem normalen Wegfeld.
Poldi wiirfelt eine 6 und an schlie-
Bend eine 3. Poldi gibt eine
Schlisselkarte ab und begibt sich
in eine Speisekammer, da er nach
dem Betreten der Speisekammer in
dieser noch 3 Felder ziehen muss,
kommt er auf ein Wasserfeld. Poldi
nimmt sich eine Wasserkarte und
liest die laut vor. Er hat nun 500ml
Wasser. Das Wasserkartchen legt
er in dem ersten Wasserfeld seiner
Erndhrungspyramide ab.

Walter wirfelt eine 6 und an-
schlieBend eine 2 und bleibt ge-
nau auf dem Eingang zur gleichen
Speisekammer wie Poldi stehen.
Da er die Speisekammer noch nicht
betreten hat, muss er erst in der
nachsten Runde eine Schllisselkarte

abgeben.

Mein Wurfergebnis ist 2. Ich stehe
auf einem Schliisselfeld und mit 2
komme ich in beiden Richtungen
auf ein Schlangenfeld. Ich ent-
scheide mich fiir eines der Felder
und nehme mir zahneknirschend
eine Aktivkarte ,Siisse Siinde".
Aufgrund dieser Karte erhoht sich
mein Kalorienstatus auf 910.

Auch Evi muss auf ein Schlangenfeld
und erhdlt ebenfalls eine ,Siisse
Siindekarte". Ihr Kalorienstatus be-
tragt jetzt 810. Poldi befindet sich
in einer Speisekammer und wiir-
felt eine 5. Er kommt innerhalb
der Kammer auf ein graues Feld
und erhalt eine Aktivkarte ,Siisse
Rache".

Auf der Aktivkarte steht: ,Ziehe von
jedem Spieler eine Gemusekarte,
Karte zurlick auf den Stapel®.
Kein Spieler besitzt noch eine
Gemdisekarte, daher legt Poldi die
Karte offen vor sich ab und wartet
bis alle Spieler eine Gemusekarte
besitzen, welche sie dann abgeben
missen. In der nachsten Runde
erhdlt Evi eine Gemdisekarte und
legt sie gleich auf Poldis ,Sisse
Rache" Aktivkarte. Einige Runden
spater erhalten auch Walter und
ich Gemiisekarten. Walter und ich
Ubergeben unsere Gemdisekarten
Poldi, der sie gemeinsam mit Evis
Gemiisekarte und der ,Sisse
Rache" Karte zur Seite legt.

Walter wiirfelt 1 und kommt auf ein
weiBes Feld und erhalt ein Milch &
Kase Kartchen — 1 Glas Molke 50
kcal. Nun wirfele ich eine 6 und
anschlieBend eine 3. Ich betrete
eine Speisekammer und gebe eine
Schliisselkarte ab und komme mit
meinem Diener auf einem blauen
Feld zu stehen. Ich ziehe deshalb
eine Sportkarte. Laut dieser Karte
spiele ich eine Stunde Squash,
weshalb sich mein Kalorienstatus
um 840 reduziert. Ich habe nun nur
noch 70 kcal, somit bewegt sich
meine Isis wieder um 2 Statusfelder
nach unten.

Das Spiel geht etliche Runden,
immer wieder kommt es zu
Situationen, wo  Spieler in
Speisekammern auf Felder gelan-
gen, wodurch sie Erndhrungskarten
bekommen. Zwischenzeitlich pas-
siert es uns nattirlich auch immer
wieder dass wir ,Sisse Siinde",
LSlsse Rache" oder ,Sportkarten®
bekommen.

Eine interessante Situation entsteht
als Evi eine 6 wiirfelt und mit dieser
6 auf ein Wiirfelfeld kommt. Wenn
man nach dem Wurf auf einem

Wirfelfeld steht — zum Beispiel
nach dem Wurf einer 3 — darf man
noch mal wiirfeln. Wenn man je-
doch so wie Evi nach einem 6er
auf einem solchen Wiirfelfeld lan-
det, darf man sogar noch zwei-
mal wiirfeln. Dies flhrt dazu dass
sie ihren Diener sehr weit bewe-
gen kann. Evi benétigt noch ein
orange Kartchen — Fisch & Fleisch
und da in der Nahe ihrer Spielfigur
keine Speisekammer (ber ein ent-
sprechendes Feld verfligt, kann sie
ihren Diener fast Uber den hal-
ben Spielplan in Richtung zu ei-
ner entsprechenden Speisekammer
ziehen.

Evi gelingt es eine Runde spa-
ter als Erster, dass sie die erste
Siegbedingung erfiillt. Sie hat alle
erforderlichen Erndhrungsplattchen
in ihrer Ernahrungspyramide abge-
legt. Da sie aber nur Gber 250 ml
Wasser verfligt und auBerdem ihr
Kalorienstatus 3800 betragt, ha-
ben wir alle fast noch die gleiche
Siegchance wie Evi.

Walter gelingt es eine Runde spa-
ter ebenfalls eine Siegbedingung
zu erfiillen. Er hat 5 Wasserkarten,
3 Wasserkarten mit 500 ml und 2
Wasserkarten mit 250ml, damit hat
er insgesamt 2 Liter Wasser. Da im
aber noch einige Ernahrungskarten
fehlen, ist er nur geringfligig weiter
als Poldi und ich.

Mir gelingt es als erste meine
Gottin Isis in den Bereich der Ideal
Kalorienmenge von 1.751 bis 2.250
kcal zu bringen.

Poldi gelingt es in der nachsten
Runde zuerst seine Wassermenge
auf 2.250 ml zu erhdhen. Eine
Runde spater hat er auch das ihm
noch fehlende Obstkartchen er-
halten und erfiillt damit bereits
2 Siegbedingungen. Da er jedoch
derzeit einen Kalorienstatus von
3.450 kcal hat, muss er in den
nachsten Runden versuchen sein
Status zu verringern.

Poldi gelingt es 2 Runden spater
durch die Sportkarte Tanzen sei-
nen Status auf 2.590 zu reduzie-
ren. Inzwischen gelingt es Evi ihren
Kalorienstatus auf 2.030 kcal zu re-
duzieren, wodurch sie nun eben-
falls 2 Siegbedingungen erfiillt hat.
Letzten Endes gewinnt dann jedoch
Poldi das Spiel, da er in der ndchs-
ten Runde durch neuerlichen Sport
Walking seinen Kalorienstatus auf
1.850 reduziert und er somit alle 3
Siegbedingungen erfiillt.

Das Spiel ist von der grafischen
Gestaltung bombastisch angelegt.
Beim reinen Betrachten des Spiels

geféllt einem die Optik sehr gut,
wahrend des Spiels ist die Uber-
maBige grafische Gestaltung aber
leicht stérend, da man dadurch
manchmal Felder (ibersehen kann,
welche man zum Erlangen von
Erndhrungskarten erreichen sollte
und nicht im spielerischen Konzept
berticksichtigt.
Das einfache Laufspiel macht sehr
viel SpaB, durch den ausgewoge-
nen Spielablauf, negative und po-
sitive Erlebnisse halten sich die
Waage, kommt es zu einem witzi-
gen Dialog zwischen den Spielern.
Die gegenseitigen Kommentare
wdhrend der Zunahme von Speisen
bzw. dem Betreiben des Sports oder
der Ereignisse ,Susse Slnde" bzw.
»Slisse Rache™ sorgen fiir Kurzweil.
Strategisch kann man wenig be-
einflussen, da man sehr stark vom
Wiirfelergebnis abhangig ist und le-
diglich aufgrund dieses Ergebnisses
taktische Entscheidungen treffen
kann.
Das Spiel kann man unserer
Meinung nach auch bereits mit
Kindern ab 8 Jahren spielen, wenn
die Berechnung der Kalorien von
einem alteren Mitspieler durchge-
flhrt wird.
Als kleiner Negativpunkt muss
die leider nicht sehr ausfihrliche
Spielanleitung gewertet werden, da
diese einige Regelllicken aufweist.
Ob der vom Spieleautor Raimund
Wybranietz erhoffte Effekt ei-
nes gesiinderen und besse-
ren Ernahrungsbewusstsein der
Mitspieler eintritt, kann so nicht be-
urteilt werden. Ein Lerneffekt, wie
viele Kalorien eine Portion eines be-
stimmten Lebensmittels hat, kann
jedoch bestatigt werden. Der Autor
war mit diesem Spiel 2004 fiir den
Nachwuchsautorenpreis der Jury
»Spiel des Jahres" nominiert und
das gut gelungene Spiel lasst auf
weitere interessante Spiele hoffen.
Als Nachteil muss man leider anfiih-
ren, dass dieses Spiel in Osterreich
derzeit Uber keinen Vertrieb er-
haltlich ist, sondern lediglich di-
rekt beim Spieleautor bestellt wer-
den kann.
Zusammenfassend kann gesagt
werden, wer ein kurzweiliges
Spiel rund um das Thema gesun-
de Erndhrung sucht, kann beden-
kenlos zugreifen. Das Familienspiel
ist flr auch alle die kurzweilige
Unterhaltung mit nicht zu komple-
xen Spielabldufe bevorzugen, bes-
tens geeignet.
Maria Schranz
(maria.schranz@spielen.at)

Janner 2005
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den. Die fiir die Schatze verwende-
ten Bergungskarten kommen aus
dem Spiel.

Die andere Mdglichkeit ist es, die
Boote zu versetzen. Dazu wahlt
man ein Boot unterhalb des Schiffes
aus und versetzt es entweder in
der gleichen Ebene auf ein beliebi-
ges Feld oder das Boot steigt oder
fallt um eine Ebene und wird dann
beliebig versetzt. Sollte der Fall ein-
treten, dass kein Schatz zu bergen
ist, dann muss das Schiff versetzt
werden. Sollten sich in der Spalte
mehrere Boote der gleichen Farbe
befinden, dann muss nur eines
eine Aktion ausfilhren. Am Ende
des Zuges zieht der Spieler auf 3
Handkarten nach, so er noch aus-
reichend hat.

Wenn der Spieler einen Schatz ber-
gen mochte, kann er auch einen
Joker einsetzen. Das kénnen einer-
seits die Marker mit der Muschel
sein, aber auch doppelt geborgene
Schétze. Die Farbe des Jokers muss
nicht mit der Farbe des Schatzes
Ubereinstimmen. Das Angenehme
daran ist, dass man keine Karten
an die Mitspieler abgeben muss.
Der Joker wird an Stelle des gebor-
genen Schatzes gelegt.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler
auf seiner Containerkarte alle 12
Schdtze gesammelt hat, dieser
Spieler gewinnt. Wenn der letz-
te Schatz einer Spalte geborgen
wurde, Muscheljoker dirfen dort
aber noch liegen und werden igno-
riert, endet das Spiel. Auch wenn
der seltene Fall eintritt, dass kein
Spieler mehr Karten hat und alle
auf dem Ablagestapel liegen, ist
das Spiel ebenfalls zu Ende. Dann
gewinnt der Spieler mit den meis-
ten Schatzen, bei Gleichstand der
mit den meisten Jokern oder da-
nach der mit den meisten verblie-
benen Karten.

Ich habe schon lange nicht mehr
eine Regel studiert, die derma-
Ben schlecht zu lesen war. Ich
will nicht missverstanden werden,
die Regel lasst nur eine Frage of-
fen, namlich, ob es erlaubt ist ge-
borgene Joker sofort einzusetzen,
aber die Satzstellungen und die
Wortwiederholungen lassen kein
fllissiges Lesen zu und damit er-
schwert es das Zuhdren. Dadurch
ist die Ture firr Missinterpretationen

weit offen.

Submarine ist ein leicht zu erkla-
rendes Spiel, ich habe meine letzte
Testpartie in 7 Minuten erklart, da
hatte ich aber schon einige Partien
gespielt. Leo Colovini und Winning
Moves ist ein rasch zu spielen-
des Zug- und Sammelspiel gelun-
gen, das vom Motiv des Spielplans
lebt. Die Schatzmarker sind mit
teils abstrakten Gegenstanden
bedruckt, die schwer zu unter-
scheiden sind. Mdgen Archdologen
den Unterschied zwischen Stab
und Messer oder Medaillon und
Maske kennen, wenn das auf ei-
ner Scheibe mit einer GroBe mei-
nes Daumennagels abgebildet ist,
dann kann es zur Tuftlerei werden
und man hat bei der Identifikation
so seine Probleme.

Was ich auch interessant fand,
war die eklatant unterschiedliche
Wirkung des Spiels bei 3 und 5
Spielern. Ich hatte das Gefiihl ein
ganz anderes Spiel zu spielen. Zu
flinft waren bei den meisten im-
mer die Bergungskarten zu knapp
und das Ende wurde immer durch
das Leeren einer Spalte herbeige-
fiihrt. Bei meiner einzigen Partie zu
dritt habe ich den Fehler gemacht,
dass ich schon 11 Schétze hatte
und so verschworen sich die bei-
den anderen gegen mich und blo-
ckierten, bis einer der beiden ge-
wonnen hatte. Ich glaube dass es
zu fiinft auch am besten zu spielen
ist, muss allerdings gestehen, keine
Zweierpartei gespielt zu haben.

Was mich noch gestért hat, war die
Mdglichkeit der unendlich vielen
Joker. Zu Beginn hat man zwar nur
einen, wenn es aber durch einen
Zufall gelingt, mehrere doppelte zu
bergen, dann hat man einen gro-
Ben Vorteil, der fiir die anderen nur
schwer wettzumachen ist. Eines
darf man auf keinen Fall, den oder
die Joker zu friih ausgeben. Denn
irgendwann tritt fir jeden der Fall
ein, dass er keine Karten mehr hat
und dann sind sie Goldes wert.

Unter dem Strich eine rasche (wenn
man keine Gribler hat), fliissig zu
spielende (wenn man die Schatze
unterscheiden kann) Neuheit von
Winning Moves, die allerdings die
Klasse von Cartagena und Clans
nicht erreicht.
Kurt Schellenbauer
(kurt.schellent pielen.at)

Flix Mix - Lesen Sie weiter von Seite 6

Ferdinand: ,Da kontrolliert ja nie-
mand, ob du richtig gelegt hast."
Barbara: ,Doch, wenn einer keine
Karten mehr hat."

Sie legt die letzte Karte an. ,Tut mir
sehr leid, aber ich bin schon wie-
der fertig!"

Diesmal hat es die anderen bei-
den schwer erwischt. Sarah hat
noch 8 Karten Uber, Christoph so-
gar noch 10.

Ferdinand: ,Also ich hab das
Geflihl, das ist wieder so ein Spiel,
wo Barbara unschlagbar ist!"
Barbara: ,Also diesmal hab ich ein-
fach wirklich enormes Gliick ge-
habt. Besser hatte die Reihenfolge
nicht sein kdnnen!™

Christoph: ,Vielleicht sollten wir sie
mit 2 Kartensatzen spielen lassen."
Sarah: ,Das hétte was fiir sich!
Wieder kontrollieren sie die Karten.
Wieder sind alle richtig.

Ferdinand: ,Das ist ja langweilig,
wenn keiner Fehler macht!™
Barbara: ,Wird schon noch kom-
men! Noch eine Runde?"

Ralph kommt vorbei: ,Na, wie ist
es™

Sarah: ,Uns geféllt's. Auch wenn
Barbara dauernd gewinnt!™

Ralph: ,Darf ich mitspielen?"
Barbara: ,Aber sicher! Wir fangen
eh grade eine neue Runde an."
Wieder erklart sie die Spielregel.
Sarah hat wieder die blauen Karten,
also beginnt sie.

Ralph dreht nacheinander 4 Karten
um. ,Gibt's das, dass gar keine
passt?™

Barbara: ,Also ich glaub nicht." Sie
legt eine an.

Ralph: ,Das war nett von dir!™ In
schneller Folge legt er seine 4 auf-
gedeckten Karten an dieser Stelle
an.

Barbara: ,So war das aber nicht
geplant™

Christoph, der wieder eine Karte
um und um dreht: ,So viele
Mdglichkeiten und alle sind ver-
kehrt!!™

Sarah, die nur mehr eine Karte hat:
»Die muss doch irgendwo passen.
Das gibt's doch nicht! AAAAHHH!™
Barbara legt weiter Karten an: ,Das
ist Pech!™
Sarah legt
JFertigh®
Barbara: ,Ich hab noch 3I"
Christoph hat noch 5 Karten, Ralph
4.

Barbara: ,Also dann kontrollieren
wir die Karten!"

Sarah: ,Die letzte ist falsch, das

ihre letzte Karte:

weiB ich! Aber ich wollte das be-
enden."

Barbara rdumt Karten weg: ,Da ist
noch eine falsche von dir!"

Sarah: ,Na so was."

Christoph, der von der anderen
Seite angefangen hat: ,Und eine
von Barbara™

Barbara: ,Bah!" In ihrem Arger
liber sich selbst rdaumt sie eine
falsche Karte ohne Beanstandung
weg.

Ralph: ,Die war aber nicht richtig!"
Barbara wirft noch mal einen Blick
auf die Karte: ,Da hast du Recht!
- Also das macht 4 Minuspunkte
fir Sarah, 2 fir mich und 2 fir
Christoph. Diesmal waren wir
schwach!™

Sie mischen ihre Karten und geben
sie wieder weiter. ,Und los!™

Sie spielen die Partie fertig. Barbara
gewinnt vor Ralph und Sarah.
Christoph, der in der letzten Runde
ziemlich viele Punkte eingesam-
melt hat: ,Also ich hab genug. In
der letzten Runde hab ich euch
jetzt nur mehr beim Spielen zuge-
schaut. Der Tag war eben ziemlich
anstrengend."

Ralph: ,Ich hor auch auf. Aber das
ist ein nettes Spiel. Das muss ich
mal wieder spielen!™

Christoph: ,Ja ich auch!™

Barbara: ,Ist euch auch aufgefal-
len, dass wir am Anfang fast kei-
ne Fehler gemacht haben, spater
aber schon?"

Sarah: ,Das Gefiihl habe ich auch.
Die Konzentration lasst mit wach-
sender Sicherheit offenbar nach."
Barbara: ,Ich mag Adlung-Spiele.
Sie sind in so netten kleinen
Schachteln verpackt! Selbst in mei-
ner Wohnung finde ich dafiir noch
Platz. Ich glaube, das Flix Mix muss
ich haben!™

Sarah: ,Wenn uns die Herren im
Stich lassen, spielen wir dann al-
lein weiter?"

Barbara: ,Ja, gerne!™

Und wenn sie nicht gestorben sind,
dann spielen sie noch heute.

Es funktioniert wirklich von 2 bis
4 Spielern. Fir die Kleineren gibt
es noch 2 Varianten. Fiir die ganz
Kleinen spielt jeder nur mit 6 Karten
und legt reihum an, wenn er kann.
Fir die etwas GroBeren werden im-
mer 2 Karten aufgedeckt und alle
versuchen gleichzeitig eine Stelle
zum Anlegen zu finden.
Ein sehr nettes Spiel fiir Leute, die
hektische Spiele mdgen.
Barbara Prossinagg
(barbara.prossinagg@spielen.at)
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l6sen und so Spiel entscheidend
werden. Weitere Sonderregeln be-
sagen, dass auf keinem Bauplatz
mehr als drei Marker liegen diir-
fen, niemals eine Infokarte gespielt
werden darf, die mehr als fiinf
mogliche Standorte zuldsst, eine
Spielerin durch einen Stoppruf eine
Unachtsamkeit der anderen auf-
decken darf, usw. Auch die eigene
Gebaudezahl vor den Spielerinnen
ist streng limitiert. Die Details muss
sich jeder Old Town Connaisseur in
personlicher Kleinarbeit aneignen,
darum kommt man einfach nicht
herum. Das Spiel endet mit dem
prachtvollen Blick auf die rekonst-
ruierte Westernstadt. Wer am meis-
ten zum Wiederaufbau beigetragen
hat, darf sich als stolzer Meister der
Gebdudearchaologie fiihlen.

Interessant auch der Weg zum
vorliegenden Spiel Old Town.
Wie Stephan Riedel auf seiner
Homepage schreibt, kam ihm die
erste Inspiration bereits 1996 auf
einem Urlaub in Neuseeland, wo
er Fundstellen mit ,Uberresten®
eines alten Friedhofs besuchen
konnte. Nach dem Gottinger
Spieleautorentreffen 1999 wurde
mit der Herstellung einer Kleinserie
von 30 (!) Stlick begonnen. Kontakte
mit Amerika ermutigten ihn schlieB-
lich, an einer englischsprachigen
Version zu basteln. Wohltuend, bei
diesem Genre, wiirde ich meinen.
Selbst in der jetzigen Ausgabe sind
alle Informationskarten zweispra-
chig gehalten. Weniger erfreulich
dabei die kleinen Fehler, die sich da
und dort eingeschlichen haben, so
z.B. bei der Karte ,Der Schmied lag
an der Ostseite der Dalton Rd." In
der englischen Ubersetzung heiBt
es falschlicherweise ,The smith
was at the south side of Dalton
Rd.” Never mind, es gibt ja noch
die deutliche, leicht interpretier-
bare Graphik. Auch die Pramie
von drei Punkten fiir die Spielerin,
deren eigenes Gebdude errich-
tet wird, lasst sich nur aus den
Beispielseiten ablesen. Aber kann
man bei diesem Eigeneinsatz wirk-
lich alles perfekt verlangen? Trotz
des Uberraschenden Erfolges beim
italienischen Wettbewerb ,Premio
Archimede" war bei etablierten
Verlagshdusern kein Interesse zu
erwecken. Daher entschloss sich
der Autor zuletzt, das Risiko der
Eigenherausgabe einzugehen, mit
allen Konsequenzen. Klar, dass da-

bei kein Hochglanzprodukt heraus-
kommt, klar auch, dass die Graphik
den Hauch des Antiquierten aus-
strahlt. Aber all dies ist nur zu leicht
verzeihlich, ja es scheint bei dem
gewahlten Thema sogar ein ge-
wollter Aspekt.

Ein Erfolg sei Stephan Riedel bei
diesem Eigenwerk daher mehr als
vergonnt. Als seridser Rezensent
mdchte ich meine Wortwahl, die ei-
ner Kaufempfehlung gleich kommt,
in den folgenden Zeilen etwas pra-
zisieren. Old Town erschlieBt sich
nicht gleich beim ersten Spiel, dazu
sind die Sonderregeln in unse-
ren Gehirnen zu schwer vernetz-
bar. Aber sobald Sie alle Finessen
verstanden haben, gehen Sie mit
freudvoller  Erwartungshaltung
an die Arbeit. Arbeit? Ja, durch-
aus, die Wiederherstellung dieser
alten Stadt erfordert einiges an
Kombinationskraft und Ausdauer.
Dennoch wiirde ich Old Town nicht
als ,Gribler" gefdahrdet bezeich-
nen. Ungemein wohltuend, die-
ser Umstand, zumindest fiir ein
Kombinations- und Deduktionsspiel.
Spannend und herausfordernd zu-
gleich sind die oft {iberraschenden
Kettenreaktionen, die durch die
Wegnahme eines Markers auf dem
Spielplan entstehen. Bis zu zwanzig
Punkte auf einmal sind in unseren
Spielrunden schon vorgekommen.
Auch die auf Riedels Homepage
vorgeschlagenen Profiregeln fiir
zwei und vier Spielerinnen garan-
tieren einiges an Dynamik und stra-
tegischer Uberlegung. So diirfen
die Spielerinnen, wenn sie am Zug
sind, null bis zwei Karten spielen,
statt der in der Regel vorgegebe-
nen einen. Bei vier Spielerinnen
wird nach dem Setzen des sechs-
ten Gebdudes entschieden, wer
mit wem zusammen spielt (1. und
4, 2. und 3.) Auch das standi-
ge Abwagen, welche Infokarte im
Folgezug die besten Aussichten
erdffnet, ist ungemein reizvoll.
Eine kleine Einschrankung muss
fir die Endphase des Spiels ge-
macht werden. Hier sind bisweilen
Zwangsziige unvermeidlich, sodass
der Gliicksfaktor die Waagschale
um eine Nuance zu stark nach un-
ten driickt. Dafiir wieder groBes
Lob fiir die Solitarvariante. Acht
Szenarien fiir Einzelspielerinnen in
drei Schwierigkeitsstufen werden
im Begleitheft angeboten, mit zum
Grundspiel leicht veranderter Regel.
Ein harte Nuss, flirwahr, besonders
die hohen Schwierigkeitsstufen.

Alles in allem funktioniert dieses
Spiel wunderbar, besonders durch
den wirklich neuen, faszinieren-
den Wertungsmechanismus. Letzte
Warnung: Denken und kombinie-
ren sollte jedoch allen Spielerinnen
groBen SpaB machen, das ist bei
Old Town wahrlich unumgéanglich.

Mein personliches Fazit: Old Town
kommt in schlichter, wenn auch
stilvoller Aufmachung daher. Die
an die Fiinfzigerjahre erinnernde,
braune Kartonschachtel Iasst kaum
vermuten, mit welch spannenden
Spiel- und Kombinationselementen
sich die ein bis vier Spielerinnen
nach wenigen Minuten konfron-
tiert sehen. Bekannt ist diese Art
des Denkens aus den an jedem
Kiosk erhdltlichen ,Logiktrainern®.
Hier geht es nach dem bewadhrten
Motto: ,Der Richter wohnt an ei-
ner Ecke am Stadtrand" oder ,Die
Poststation lag Ecke Main St. und
Dalton Rd.", usw. Wem diese Art
der Gedankenakrobatik nicht zu
fordernd ist, dem kann es schon
mal passieren, bei Old Town in fast
stichtiger Manier eine zweite und
dritte Rekonstruktionsrunde zu er-
leben. Der Wermutstropfen: Old
Town bietet eine erbarmliche Regel.
Beim ersten Lesen ist es sogar fiir
einen erfahrenen Kritiker nicht ein-
fach, die folgende Partie korrekt
durchzuspielen. Weder in der Mehr-
noch in der Einpersonenvariante,
die ja bei diesem Spiel einem leicht
differenzierten Regelwerk folgt.
Stephan Riedel hat dies zweifellos
erkannt und auf seiner Homepage
(siehe unten) eine ,Neue Regel
prasentiert. SchlieBlich will auch
Old Town im Sinne des Autors ge-
spielt werden. Well, it's still not an
easy go, um in der Westernsprache
zu bleiben. Aber die Belohnung
kommt, sobald man es verspirt,
dieses vollig neue Spielgefiihl.
Die Experten sitzen dann mit ei-
nem kaum unterdriickbaren, er-
wartungsvollen Kribbeln um die
Grundmauern dieser Geisterstadt.
Und mit einem ebensolchen ver-
lassen Gewinner und Verlierer die
Statte ihres Wirkens. Was zahlt
ist die fertige Westernstadt, mit
ihren illustren Gebduden, dem
Saloon, der Kirche, der Bank, dem
Drugstore, der Postkutschenstation
oder dem Barbier. Und frohgelaunt
wird gemeinsam auf die archdolo-
gische Meisterleistung angestoBen.
Cheers!
Hugo Kastner
(hugo.kastner@chello.at)

De ontembare Stad - Lesen Sie weiter von Seite 5

noch die Kathedrale (Kathedraal)
leisten und noch ein ler Gebdaude
bauen. Das bringt mir nun ins-
gesamt 9 Siegpunkte, womit ich
auf der Zahlleiste eines der ro-
ten Felder erreiche und dafiir eine
Einflusskarte bekomme.

Damit ist der erste Durchgang vor-
bei und wieder Walter am Zug.
Der deckt eine violette Karte auf.
Also miissten wir zuerst alle un-
sere Bausteine auf 5 reduzieren,
das trifft allerdings nur Ralph. Er
ist der einzige der 6 Steine hat.
Danach bekommen er und ich un-
ser Einkommen und Walter darf
seine 3 Bausteine ausgeben.

50 Minuten spater ist der Spielplan
schon ziemlich aufgeteilt und nur
noch ein Gebiet zum Besiedeln ub-
rig. Doch das halt mich nicht auf,
ich spiele zuerst die Einflusskarte
Hexerei (Hekserij), mit der ich ei-
nen gegnerischen Ritter nach
Hause schicken kann. Danach neh-
me ich das Gebiet samt Borse
(Beurs) mit einem eigenen Ritter
in Besitz. Das bringt mir genug
Siegpunkte um tber 25 zu kommen
und das Spiel zu beenden.

DE ONTEMBARE STAD ist ein einfa-
cheres Strategiespiel mit etwas zu
hohem Gllicksfaktor.

Man ist vollkommen davon abhén-
gig, welche Karten man zieht. Wenn
man eine der vier Gebdudesorten
nicht bekommt. wird es sehr viel
schwieriger zu gewinnen. Und ohne
hochwertige Gebdude sogar so gut
wie unmdglich. Trotzdem wiirde
ich das Spiel sicher wieder spielen,
da es mir ansonsten sehr gut ge-
fallen hat.

In der strategischen Variante gibt
es dann noch die Optionen, die
Gebdude nach Zeitperioden zu bau-
en und einzelne Gebiete zu (ber-
nehmen, indem man sie vollkom-
men einschlieBt. AuBerdem erreicht
man mit drei Gebduden der glei-
chen Art eine GroBmacht, was zu-
satzliche Punkte bringt und es gibt
einen Freien Markt als alternativer
Handelpunkt zum Pfandhaus.

Im GroBen und Ganzen ist es ein
nettes Spiel fiir den Freundeskreis
und ich wiinsche euch viel SpaB3
beim Ausprobieren.
Christoph Vavru
(chtristoph.vavru@spielen.at)
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Bibi Blocksber

und das Gehemnis der blauen

Bibi hat vor lauter Hexerei den
Unterricht  vernachlassigt und
so verbringt sie die Ferien im
Blffelinternat und hort von der
Sage der Blauen Eulen.

Natdrlich will sie mehr dariiber he-
rausfinden, aber nattrlich ist auch
Bibis Erzfeindin, die Hexe Rabia von
Katzenstein vor Ort um Bibi daran
zu hindern, das Geheimnis zu ent-
schliisseln.

Die Spieler wollen Bibi helfen, das
Geheimnis der Blauen Eulen zu liif-
ten, dazu mussen die Spieler viele
Abenteuer Uberwinden, vom un-
heimlichen Buchladen in das ver-
winkelte Labyrinth und von dort
aus Uber die Hangebriicke in den
Eulensaal. Spielziel ist, die Eulen
auf die richtigen Zahlenfelder zu
setzen.

Wer dran ist darf wiirfeln und zie-
hen oder die Figur stehen las-
sen, der erste Wurf darf wieder-
holt werden. Beim Pentagramm

ulen

darf man beliebig ziehen oder eine
Sonderaktion machen:

Eine Karte ziehen, ein
Labyrinthkartchen bewegen oder
eine Eule anschauen und versetzen,
das darf man auch auf den entspre-
chend markierten Feldern, Karten
und Felder mit der Hexe Rabia ha-
ben immer negative Auswirkungen.

Fir Labyrinth, Hangebriicke und
Eulensaal gelten Sonderregeln. Wer
mit seiner Figur im Eulensaal steht
und die letzte Eule auf das duBere
Pentagramm-Feld mit der Nummer
5 stellt, gewinnt.

Ein sehr hiibsch gemachtes Spiel
mit einfachen Regeln, die ei-
nen interessanten Spielablauf er-

o X ~

Bibi Blocksberg

1 2bis5

: ab 7 Jahren

: ca. 30 Minuten

: Schmidt 2004
www.schmidtspiele.de

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

: Reiner Knizia
: playtime
: ca. €23,00

Autor
Grafiker
Preis

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus

. Positionsspiel

: Kinder und Familie
: ziehen, Eulen plazieren
Strategie AN %

Taktik HeH
Gliick et
Interaktion W
Kommunikation *
Atmosphére *
Kommentar:

Spiel zum Film

Hubsche Ausstattung

Netter Mechanismus

Wenn Sie gerne Lauf- und Positionsspiele zu be-
kannten Themen spielen, wird Ihnen auch Bibi
Blocksberg und das Geheimnis der blauen Eulen
gefallen.

e

moglichen, man muss sich im-
mer gut Uberlegen, ob man eine
der Sonderaktion ausftihrt und eine
Hexenkarte spielt, also das Risiko
abwagen.

Carcassonne Die

Bauen wir die machtige, doppelte Stadtmauer

In dieser neuen Variante des
Spielprinzips von Carcasonne bau-
en die Spieler gemeinsam an
der Stadt Carcassonne, sie legen
Wohngebiete, Markte, StraBen und
setzten schlieBlich die holzerne
Stadtmauer.

Ein Spielzug besteht aus Stadtkarte
ziehen und legen, eventuell einen

P

Gefolgsmann auf die Karte setzen
und fertige StraBen oder Markte
werten.

Entstehen durch das Anlegen der
neuen Karte fertige StraBen oder
Markte, werden sie sofort gewer-
tet, entsprechend den StraBen
und Stadten im urspriinglichen
Carcassonne.

Stadt

Auf soeben fertig gestellte unbe-
setzte StraBen oder Markte darf
kein Gefolgsmann gestellt werden.
Wohngebiete und Vogte entspre-
chen den Wiesen und Bauern aus
Carcassonne.

Nach dem 1. Kartenstapel wird nach
einer Wertung ein Stiick Mauer ge-
baut und man kann Wachter oder
Tirme einsetzen, Tlrme punkten
sofort. Die Stadtmauer beschrankt
das Spielfeld, es konnen daran
keine Stadtkarten mehr angelegt
werden.

Steht genau gegeniiber schon ein
Wachter, darf man am neu gebauten
Mauerstiick keinen Wachter mehr
einsetzen. Ist das letzte Mauerstiick
oder die letzte Stadtkarte verbaut
oder die Mauerenden sind 5 oder
weniger Felder voneinander ent-
fernt, endet das Spiel und man
punktet mit Wohngebieten, Vogten
und Wachtern.

Carcassonne Die Stadt
: 2bis 4

Spieler

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 40 Minuten

Verlag : Hans im Gliick 2004
www.hans-im-glueck.de

Vertrieb  : Schmidt

Autor : Klaus-Jirgen Wrede

Grafiker  : Oliver Freudenreich

Preis : ca. €30,00

WIN WERTUNG

Genre : Legespiel

Zielgruppe : Familie und Freunde

Mechanismus ~ : passend legen, punkten

Strategie St

Taktik ¥,

Gliick £

Interaktion e y

Kommunikation e cle e

Atmosphare FEHEHEHENE

Kommentar:

Variante von Carcassonne
Eigensténdiges Spiel
Ahnliche Mechanismen
Edle Ausstattung

Wenn Thnen Carcassonne und Carcassonne Jager
und Sammler gefallen haben, wird Ihnen auch
Carcassonne die Stadt gefallen.

Eine interessante Abwandlung
des Carcassonne-Prinzips in sehr
schoner Ausstattung, verpackt in
eine Holzkiste, wer das Grundspiel
mag, wird auch an dieser Variante
Freude haben.
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Damals & Heute

Memospielen einmal anders

Mit der neuen Serie Selecta Nobile
wendet sich Selecta gezielt einem
neuen Spielerpublikum zu, den al-
teren Erwachsenen mit wenig
Spielerfahrung.

So beginnt die Serie mit klassi-
schen Spielideen wie Bildpaare su-
chen oder Teile zu einem Ganzen
zusammenlegen. Spielmaterial und
Regeln sind aufwandig und attrak-
tiv gestaltet, die Regeln sind gra-
fisch (bersichtlich und in groBer
Schrift gedruckt. Die Motive sind
auf groBe handliche Holzplatten ge-
druckt und leicht zu erkennen.

Thema von ,Damals & Heute" ist
Bildpaare suchen, allerdings muss
man nicht wie in den anderen
Spielen dieser Art gleiche Bilder
finden, sondern soll die zusammen
gehdrenden Bilder mit Motiven
von Damals und Heute finden,
z.B. Dampflok und den modernen
Hochgeschwindigkeitszug, oder den
alte Ziehharmonika-Photoapparat
und eine moderne Kamera.

Alle Motive sind klar und deutlich zu
erkennen, und so manches Stiick
wird wohl Erinnerungen wecken,
wie das Trichter-Grammophon, und
so manches Stiick von heute ist ei-
gentlich auch schon wieder von ges-
tern so wie der zum Grammophon
gehdrende Plattenspieler, der be-
reits fir einen CD-Player als ,da-
mals" fungieren konnte.

Das Spiel ist von Optik und
Haptik her ein Erlebnis, regt
zum Geschichten erzéhlen und
Erinnerungen ausgraben an, und
man kann mit Hilfe der Bilder klei-
nen Zuhorern auch die Entwicklung
in Technik und Alltagsleben deut-
lich machen.

Selecta

L E

Damals & Heute

Spieler 1 1bis 4

Alter : ab 6 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Selecta 2005
www.selecta-spielzeug.de

Autor : nicht genannt

Grafiker @ nicht genannt

Preis . ca. €40,00

WIN WERTUNG

Genre : Bildsuchspiel

Zielgruppe : altere Erwachsene

Mechanismus ~ : Bildpaare suchen

Strategie HOW 5B

Taktik R 3.3, 2

Gliick

Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Serie Selecta Nobile

Wunderschones Material

Gelungene Bildauswahl

Regel in groBer Schrift

Wenn Sie gerne Bildsuchspiele wie Memory spie-
len, wird IThnen auch Damals & Heute gefallen.

Die anderen Titel der Serie sind
,Kiinstlermemo", ein Bildersuchspiel
mit Bildern des Expressionismus
und Impressionismus, sowie
JTierpuzzle®, ein Legespiel aus un-
terschiedlichsten Tierformen.

Das schwarze Auge

Aventurien - Unter dem Westwind

Wo die Westwinde Uber die Hugel
wehen, liegt die Heimat uralter
aventurischer Kulturen:

Thorwaler, die vor zweieinhalbtau-
send Jahren Uber das Meer der
Sieben Winde kamen und die seit
einigen Jahren ihre Traditionen
wieder in den Mittelpunkt ihres
Lebens stellen.

Nostrier und Andergaster, die sich
friih von den Siedlern des Alten
Reiches abspalteten und seitdem
miteinander in steter Fehde liegen.

Und die barbarischen Gjalsker-
lander, die einst aus dem
Zusammenschluss von Thorwalern
und Norbarden entstanden und
deren Uberlebenskampf im kar-

gen Hochland sie zu harten und
ausdauernden  Kampfern und
Kundschaftern gemacht hat.

Uberall prasent sind magische
und mystische Krafte, Wind- und
Wogenzauberei der thorwalschen
Runenmagier, druidische Steinkreise
und die Tierkonige in den Waldern
oder bei den Gjalkser Schamanen
und Tierkriegern.

Nicht nur Geschichte, Traditionen
und Mysterien bestimmen den
Alltag in der Region:

Sosind die Thorwaler Seefahrer glei-
chermaBen als Pliinderer gefiirchtet
wie als Handler willkommen, und
wahrend die zahen Gjalskerlander
als Soldner in die Fremde ziehen,
leben die Streitenden Konigreiche
von Fischfang und dem Reichtum
der Walder.

Das schwarze Auge

Spieler : 2 und mehr

Alter : ab 14 Jahren

Dauer 1 variabel

Verlag : Fantasy Production 2004
www.fanpro.com

Autor : F. Don-Schauen und T. Rémer

Grafiker ~ : Ralf Berszuck und Team

Preis : ca. € 25,00

WIN WERTUNG

Genre : Rollenspiel-Regelwerk

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus : Rollenspiel

Strategie

Taktik

Gliick

Interaktion

Kommunikation

Atmosphare

Kommentar:

Rollenspielhilfe zum Land Aventurien im System

Das Schwarze Auge

Nur als Spielhilfe fiir das Rollenspielsystem zu

verwenden

Enthalt Farbkarten und Pléne der Region

Wer gerne Rollenspiele wie Das Schwarze Auge

spielt, wird auch dieses Regelwerk brauchen.

Diese Spielhilfe enthdlt alle wichti-
gen Informationen zu Geographie,
Geschichte und Kultur der Regionen
Thorwal, Gjalskerland und Nostria/
Andergast und ist fiir Spieler und
Meister gleichermaBBen geeignet,
Kenntnis weiterer Regelboxen ist
von Vorteil, aber nicht notwendig.

Janner 2005
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per kleine Badewannen-Pirat

Ideal flr Eltern - Kinderbuch zum Vorlesen und Spielen

Die Serie ,Spiel & Buch" von Haba
kombiniert ein Bilderbuch mit
Geschichten zum Erzahlen und
Vorlesen mit Planen und Material
fir die verschiedensten Spiele, die
die Geschichte erweitern oder wei-
terflihren.

Das Spielmaterial ist immer auf un-
gewdhnliche und kreative Weise
beigepackt, in diesem Fall in einer
kleinen Tasche mit Klettverschluss.

Wie jedes Spielbuch in der Serie
Spiel & Buch bietet auch ,Der kleine
Badewannen-Pirat" eine Geschichte
zum Vorlesen und speziell fiir die-
se Geschichte ein magnetisches
Seifenblasen-Angelspiel und ein
kleines Puzzle mit Magnettafel.

Wie immer ist das Material dem
Buch beigepackt und die Geschichte
macht SpaB, auch den mitspielen-
den Eltern.

Der kleine Badewannen-Pirat stran-
det bei Lea und Tom in der Wanne.
Aber wie kommt er ohne Schiff
nach Hause? Zum Gliick haben die
beiden eine Idee ...

Sie bauen dem Piraten aus ei-
ner Seifenschale, einer Zahnbiirste
und dem Waschlappen ein
Schiff und lassen ihn durch den

| e - —

Badewannenabfluss wieder ins
Meer segeln. Da es eine Geschichte
fir die Allerkleinsten ist, ist sie sehr
einfach gehalten und auch die be-
gleitenden Spiele sind sehr ein-
fach, aber der Geschichte gut an-
gepasst.

Eine sehr hiibsch gemachte
Kombination aus Bilderbuch und

Der kleine Badewannen-Pirat

1 1bis 2

: ab 2,5 Jahren

: ca. 15 Minuten

: Haba 2004
www.haba.de

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor : St. Rohner und Chr. Wolf
Grafiker  : Sabine Kraushaar
Preis : ca. € 20,00

WIN WERTUNG

Genre : Spiel- und Bilderbuch
Zielgruppe : Kinder

Mechanismus ~ : vorlesen und spielen
Lerneffekt AN %
Spielspass
Gliick
Interaktion b, SN
Kommunikation
Atmosphare 3
Kommentar:
Serie: Spiel & Buch

Zauberhaftes Material - Nette Geschichte
Erwachsenenbegleitung vorteilhaft

Wenn Ihr Kind SpaB hat daran Geschichten vor-
gelesen zu bekommen und diese Geschichten
nachzuspielen, wird ihm auch Der kleine
Badewannen-Pirat gefallen.

Spielen, stabil gemacht, gut fir
unterwegs und handlich fiir kleine
Kinderhande.

Auch die anderen Spiele der Serie
Spiel & Buch sind sehr gut gelun-
gen und jedes ist vollig verschieden
von allen anderen, ein sehr gut ge-
lungenes Konzept!

Jambo

Gute Geschafte flir zwei clevere Handler

Als Handler im Herzen Afrikas
versuchen die Spieler mit guten
Geschaften das meiste Gold zu ver-
dienen.

Jeder Spieler hat einen groBen
Marktstand, auf dem er Waren
anbietet, dazu kann er kleinere
Marktstande erwerben.

Durch Ausspielen von Warenkarten
kauft man Waren auf Vorrat
ein und legt sie auf freie Felder
der Marktstdnde, man kann mit
Warenkarten auch Waren verkau-
fen. Mit Personen- und Tierkarten
kann man sich einmalig Vorteile
und dem Gegner Nachteile ver-
schaffen, Gegenstande kann man
dauernd nutzen.

Marktstéande und Kartenstapel wer-
den laut Regelvorgabe arrangiert,
der Zug eines Spielers teilt sich
in 2 Phasen, die immer in der
Reihenfolge Karten nachziehen und
Karten ausspielen durchgefiihrt
werden missen. Ein Spieler hat in
seinem Zug immer fiinf Aktionen,
die er jedoch nicht alle ausflihren
muss, fir am Ende des Zuges iib-
rig gebliebene Aktionen bekommt
man 1 Gold.

Generell gilt, das Ausspielen einer
Karte kostet 1 Aktion. Es gibt flnf
verschiedene Kartenarten, die in
beliebiger Reihenfolge gespielt wer-
den dirfen - Kleine Marktstande,
Warenkarten, Gegenstande,
Personen und Tiere. Die Nutzung
von Gegenstanden kostet 1 Aktion.
Wer am Ende des Spiels das meiste
Gold hat, gewinnt.

Jambo lebt vom cleveren Einsatz
der Kartenfunktionen. Daher ist das
erste Spiel eher eine Partie zum
Kennen lernen der verschiedenen

Jambo

Spieler 12

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Kosmos 2004
www.kosmos.de

Vertrieb @ Kauffert

Autor : Ridiger Dorn

Grafiker ~ : Michael Menzel
Preis : ca. € 15,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus

: Handelsspiel
: Freunde
: Waren kaufen und verkaufen

Strategie
Taktik
Gliick 3
Interaktion
Kommunikation
Atmosphére
Kommentar:
Serie Spiele fiir Zwei

Schone Ausstattung

Kenntnis der Karten ist wichtig

Wenn Sie gerne Spiele fiir Zwei wie Caesar &
Cleopatra spielen, kann Ihnen auch Jambo ge-
fallen.

Kartenfunktionen.

Jambo ist ein schones Spiel mit viel
Atmosphdre aus den Karten, sie
sind das Um und Auf des Spiels.
Man ist aber auch ein wenig ab-
hangig vom Kartengliick, dadurch
kénnen manche Partien sehr un-
ausgewogen verlaufen.

Janner 2005
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Meine Zwe

efli

en hoch

Auch Du willst den sagenhaften Schatz haben!

Tief im Roten Gebirge kampfen
und rivalisieren die unterschied-
lichsten Rassen wie Orcs, Goblins,
Trolle, Zwerge, Gnome und Elfen
um den legenddren Schatz der al-
ten Riesen, aber sie sind nicht al-
lein dabei, auch Drachen, Titanen
und Zyklopen wissen um den Wert
der Edelsteine und Miinzen.

Immer wieder schlieBen sie sich
unter dem Befehl eines Spielers als
Anfiihrer zusammen und schlagen
sich gemeinsam mit anderen ver-
feindeten Horden um Schatz und
Beute.

Jeder Spieler kann in seinem Zug
entweder eine Kreaturen-Karte vor
sich auslegen, eine Fertigkeitskarte
zur passenden Kreatur legen, eine
Kampfkarte ausspielen oder eine
Karte abwerfen.

Danach zieht er immer auf
finf Handkarten nach. Die
Fertigkeitskarten kann man auch
fremden Kreaturen zuordnen, neu

gelegte Fertigkeitskarten ersetzen
schon gelegte Karten. Die letzte
Kreatur einer Art, die ein Team ver-
lasst, nimmt ihre Fertigkeitskarte
mit.

Es gibt flinf verschiedene Kampfe,
fiir 1 bis 5 Kreaturen pro Spieler.
In der Wirfelphase konnen
Fertigkeiten aus den entsprechen-

Spleldesdgn von
SEBASTIAN TAKOB
MICHALL PALM

den Karten eingesetzt werden, pro
Kreatur nur einmal.

Nach dem Kampf kann man noch
Ereigniskarten einsetzen, danach
wird die Beute verteilt.

Um Kampfe zu gewinnen, muss
man hoch wiirfeln, um zusatzli-
ches Gold zu finden, aber niedrig.

IMastriert von @
TJOHN KOVALIC

MEINE

Rge

Zwe

Meine Zwerge fliegen hoch

Spieler : 2 bis 4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Pegasus Spiele 2004
Www.pegasus.de

Autor : Sebastian Jakob und Michael Palm

Grafiker  : John Kovalic

Preis : ca. € 15,00

WIN WERTUNG

Genre : Fantasy-Kartenspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus ~ : spielen und wiirfeln

Strategie NS, 5,

Taktik HEHEHE

Glick L 3 Sy

Interaktion ¥,

Kommunikation 8y

Atmosphare ¥,

Kommentar:

Fantasy-Thema mit satirische Komponente
Erinnert an Sammelkartenspiele

Etwas Spielerfahrung von Vorteil

Wenn Sie gerne Kartenspiele mit Kamekompo-
nente wie Sammelkartenspiele oder Blue Moon
spielen, kann Ihnen auch Meine Zwerge fliegen
hoch gefallen.

Wer am Ende eines Zuges 15 oder
mehr Stlicke Gold geraubt hat, ge-
winnt, auch wenn es im Zug eines
Mitspielers passiert.

Ein etwas boshaftes Kartenspiel mit
eher einfachen Regeln und witzi-
ger Grafik.

Piraten

Versunkene Schatze in der Inselwelt von Nyria suchen

Die Piraten auf der Suche nach den
Schéatzen am Boden der Nyrischen
See missen mit ihren Schiffen
und ihren magischen Kraften den
Naturgewalten und rivalisierenden
Piraten trotzen.

Jede Spielrunde besteht aus fiinf
Aktionsphasen, Wirfel, Karten I,
Segeln, Karten II und Ende. Der

aktive Spieler wechselt nach jeder
Runde im Uhrzeigersinn, fir jeden
Spieler wird also eine ganze Runde
unter Beteiligung aller Spieler ge-
spielt.

In der Wirfelphase wiirfelt der
aktive Spieler Windstarke und
Windrichtung aus.

von
. Jay J. Bommer

In der Kartenphase diirfen
alle Spieler eine oder mehre-
re Aktionskarten spielen. In der
Segelphase segelt der aktive Spieler
mit seinem Schiff wenn er méchte.

In der Kartenphase II dirfen wie-
der alle Spieler eine oder meh-
rere  Aktionskarten  spielen.
Aktionskarten die das Schiff be-
wegen, werden sofort ausgefiihrt,
Aktionen mit Dukaten oder Karten
werden erst in der Endphase er-
ledigt.

Die Kartenphasen sind die stra-
tegisch wichtigsten im Spiel,
man sollte immer fiir genlgend
Nachschub sorgen, um Winden und
anderen Piraten trotzen zu kénnen.
In der Endphase kann der akti-
ve Spieler eine Aktionskarte oder
einen Dukaten aufnehmen oder
Dukaten in seinem Heimathafen
ausladen.

Auf Anfrage muss jeder seine
Dukaten im Schiff und im Hafen

Piratengold

1 2bis6

: ab 5 Jahren

: ca. 10 bis 20 Minuten

: Adlung Spiele 2004
www.adlung-spiele.de

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

Autor

Grafiker  : Peter Braun
Preis 1 ca. €7,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus

: Eugen Wyss

: Abenteuerspiel

: Familie und Freunde
: Schiffe bewegen
Strategie AW
Taktik ¥,
Gliick
Interaktion 88,
Kommunikation et
Atmosphare H e,
Kommentar:

Sehr schone Ausstattun,

Eher kurze prézise Regeln
Géngiges Thema gut umgesetzt

Wenn Sie gerne Piratenspiele wie Piratenbucht
spielen, wird Ihnen auch Piratengold gefallen.

bekannt geben, die Dukaten im
Hafen sind Siegpunkte, wer je nach
Spieleranzahl 7, 8 oder 9 Dukaten
gesammelt hat, gewinnt.

Ein  ambitioniert gemachtes
Piratenspiel mit guten und an
sich einfachen Regeln, etwas
Spielerfahrung ist von Vorteil, da
man doch einige Komponenten im
Auge behalten muss.

Janner 2005
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Sicilianos

Willkommen im Sizilien der 30er Jahre!

Die unsauberen Geschdfte bli-
hen in den dunklen StraBen von
Palermo, sechs Familien streiten
um Macht und Geld und tarnen
die dubiosen Machenschaften mit
legalen Geschaften, wo auch die
Schwarzgelder rein gewaschen
werden.

Da wird's natiirlich heftig, wenn die
Familien aufeinander treffen. Man
sammelt Karten um méglichst star-
ke Familienclans zu bilden.

Jeder beginnt mit 2
Sicilianosscheinen pro Sorte, die 6
Familien und die Geschaftskarten
liegen bereit, jeder zieht sich 4
Familienmitglieder verschiedener
Farbe, die Mitspieler miissen immer
die Farben aller Karten sehen, es
gibt ein Handkartenlimit von 10.

Wer dran ist kann wiirfeln, um
Familienmitglieder zu sammeln,
oder Karten ausspielen, um ei-
nen Bandenkrieg anzuzetteln.
Beim Wirfeln entscheidet der

Einflusswiirfel iber die Aktion, der
Farbwiirfel Uber die betroffenen
Karten.

Beim Bandenkrieg prasentiert man
moglichst starke Familien, also
Karten einer Farbe. Jeder Spieler
muss eine andere Farbe wahlen,
wer das nicht kann, kann nicht mit-
machen, reihum wird immer eine

Karte gespielt, wenn niemand mehr
kann oder will gewinnt der Spieler
mit der wertvollsten Familie den
Krieg und griindet ein Geschaft in
der Familienfarbe und wascht das
eingesetzte Geld.

Besitzt ein Spieler alle drei
Geschafte einer Farbe, hat er ge-
wonnen, ansonsten gewinnt der

Sicilianos

1 3bis 6

: ab 11 Jahren

: ca. 45 Minuten

: Zoch zum Spielen 2004
www.zoch-verlag.com

: Czarné (Frank Czarnetzki)

Grafiker ~ : Czarné (Frank Czarnetzki)
Preis : ca. €11,00

Genre : Kartenspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus ~ : Karten sammeln, spielen
Strategie
Taktik
Gliick
Interaktion

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Serie: Die kleinen Gemeinen

Karten- und Wiirfelspiel mit Wirtschaftselement
Satirische Komponente - Merkbarer Argerfaktor
Etwas Spielrunden abhangig

Wenn Sie gerne Argerspiele mit Mafiathema wie
zum Beispiel Family Business spielen, wird Ihnen
auch Sicilianos gefallen.

363
Lok

Spieler mit dem meisten Geld,
wenn ein Spieler kein Schwarzgeld
mehr besitzt.

Ein hiibsches kleines gemeines
Spiel — wie schon der Serientitel
verspricht — und man kann ja noch
immer die Bombe in ein normales
Familienmitglied umwandeln an-
statt damit ein fremdes aus dem
Verkehr zu ziehen.

Snorta

Jeder Spieler schliipft in die Rolle eines Tieres

In diesem Kartenablegespiel mit
Reaktionsmechanismus verkorpert
jeder Spieler ein Tier.

Von den 12 Gerduschekarten wird
je eine an jeden Spieler verteilt,
jeder macht fiir alle laut und deut-
lich sein personliches Tiergerausch,
das zu dem Tier auf seiner Karte
passt.

Die bendtigten Karten werden ge-
mischt und an alle Spieler ver-
teilt, die Spieler legen die Karten
ohne sie anzuschauen verdeckt als
Stapel vor sich ab.

Wer dran ist, deckt seine oberste
verdeckte Karte auf, und zwar von
sich weg, damit er keinen Vorteil
hat. Solange kein Tier zweimal auf-

scheint, legt jeder seine neu auf-
gedeckte Karte auf die zuvor auf-
gedeckte Karte, es ist also immer
nur die oberste Karte des offenen
Stapels jeden Spielers sichtbar.

Erscheint ein Tier, das schon vor ei-
nem anderen Spieler liegt, mlissen
die beiden betroffenen Spieler so
schnell wie mdglich das personliche
Tiergerdusch des anderen Spielers
nachmachen, dabei muss es so
genau wie mdoglich die personli-
che Variante des Gerduschs wie zu
Spielbeginn von jedem Spieler vor-
gemacht sein.

Der langsamere Spieler verliert das
Stimmenduell und muss seinen of-
fenen Kartenstapel und den offe-
nen Kartenstapel seines Gegners
nehmen und unter seinen verdeck-
ten Stapel legen.

Snorta

Spieler 1 3bis6

Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Amigo 2005

www.amigo-spiele.de
Vertrieb @ Berg Toy
Autor : Ch. Childs und T. Richardson

Grafiker ~ : Michael menzel
Preis : ca. €7,00

Genre : Kartenlegespiel
Zielgruppe : Kinder und Familie

Mechanismus ~ : ablegen, Gerdusche imitieren
Lerneffekt £ 3 SReNCACACA

Spielspass

Glick A

Interaktion

Kommunikation <

Atmosphare

Kommentar:

Lustige Spielidee - Einfache Regeln

Fordert schnelles Reagieren

Wenn Sie gerne schnelle Kartenspiele wie
Ligretto oder Reaktionsspiele wie Schnipp
?clrnapp spielen, wird Ihnen auch Snorta ge-
allen.

Wer zuerst keine Karten mehr be-
sitzt beendet die Runde, fiir Karten
im verdeckten Stapel gibt es
Minuspunkte.

Ein hibsches schnelles Reaktions-
spiel, das fir Kinder durch die
Tiergerdusche besonders lustig ist.

Janner 2005
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Sole Mio!

Jetzt backt die Mamma!

Solo Mio! ist das Nachfolgespiel zu
Mamma Mia!, wieder sind die Spieler
aufgerufen,  Pizzabestellungen
auszufiihren.  Wer nach 2
Spielrunden die meisten seiner 11
Pizzabestellungen ausgefiihrt hat,
gewinnt.

Jede der beiden Spielrunden be-
steht aus zwei Phasen: Zutaten
und Bestellungen ausspielen sowie
Pizzastapel auswerten

Im Spiel sind 45 einfache Zutaten
und 10 Doppel-Zutaten sowie 55
Bestellungen, jeder Spieler hat 5
Zutaten und nimmt sich 2 seiner 11
Bestellungen auf die Hand.

Die Spieler legen reihum nach ge-
nau definierten Vorgaben auf den
Ablagestapel ab, Bestellungen
ebenso wie Zutatenkarten.

Ist die letzte Vorratskarte gezogen,
wertet der Spieler mit der Sole Mio
Karte den Ablagestapel aus:

Er nimmt den Pizzastapel verdeckt
auf die Hand und dreht die Karten
(Reihenfolge nicht verandern!) der
Reihe nach um und legt sie offen
auf, getrennt nach Zutaten.

Wird eine Bestellung aufgedreht,
wird (berpriift, ob die Zutaten
dafiir am Tisch liegen, fehlende
Karten kann der Spieler nachle-

- P i g
-
@ Uwe Rosenserc

]

gen oder auch Mitspieler um Hilfe
bitten.

Nach Ende der Auswertung wird
nach genauen Regeln aufgenom-
men, neu gemischt und neu ver-
teilt, wer nach zwei Runden die
meisten Bestellungen erledigen
konnte, hat gewonnen.

20

Sole Mio!

Spieler 1 2bis 5

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 40 Minuten

Verlag : Abacusspiele 2004
www.abacusspiele.de

Vertrieb  : Piatnik

Autor
Grafiker

: Uwe Rosenberg

: Franz Vohwinkel

Preis :ca. €7,

WIN WERTUNG

Genre : Kartenablegespiel
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus  : Karten ablegen
Strategie %

Taktik

Gliick

Interaktion

Kommunikation
Atmosphére
Kommentar:
Nachfolgespiel zu Mamma mia!

Mit Variante Mamma mia! Grande

Nett umgesetztes Thema

Schnelles Spiel - Probespiel empfehlenswert
Wenn Sie gerne Kartenablegespiele mit Pfiff mo-
gen und vielleicht auch an Mamma mia! Freude
hatten, wird Ihnen Sole Mio! auch gefallen.

Ein gelungenes Kartenspiel, das
auch in der neuen Umsetzung viel
SpaB macht.

Thema und Umsetzung passen
gut zusammen, der Mechanismus
ist interessant, aber nach einem
Probespiel sofort klar, merken und
vorausplanen ist gefragt.

Word Jam

Ein Wort- und Wettspiel flir geschickte Sultane

Ali Baba und seine Rauber vor
der Hohle wissen nur mehr die
Konsonanten des magischen Worts,
die Spieler als Sultan die Spieler su-
chen die wertvollsten Worte mit
den Konsonanten, werden aber
durch eine Style-Karte limitiert.

Jeder Spieler hat eine Wettkarte,
die Konsonanten liegen bei den

Goldmiinzen. Pro Runde den-
ken sich die Spieler ein Wort zum
Thema aus, die Konsonanten zah-
len die Punkte der Miinzkarten,
Konsonanten bei den Krummsabeln
diirfen nicht verwendet werden.

Wer ein Wort hat, sagt Sesam 6ffne
dich, dreht seine Wettkarte auf Ali
Baba und wird damit zum Ali Baba

der Runde, die anderen Spieler
glauben ihm das beste Wort und
drehen ihre Wettkarte auf Ali Baba
oder wahlen die Rauberseite und
suchen ein besseres Wort, dafiir
haben sie die 20 Sekunden der
Sanduhr Zeit.

Wer ein giltiges Wort mit mehr
Punkten als Ali Baba nennt, ist
Rauberhauptmann der Runde. Dann
werden die Punkte entsprechend
der Hohlenkarte vergeben, Ali Baba
oder der Rauberhauptmann bekom-
men die rote Punktezahl, die ande-
ren Spieler der jeweiligen Partei die
gelbe, egal ob sie ein Wort genannt
haben oder nicht.

Die achte Runde wird mit abwei-
chendem Wettverlauf gespielt, je-
der entscheidet sich vorher fiir
eine Partei und darf nur ein Wort
nennen, wenn es mehr wert ist als
die vorher genannten seiner Partei,
danach gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Word Jam

Spieler : 5 bis 12

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca, 20 Minuten

Verlag : daVinci Games 2004
www.davincigames.com

Autor : Walter Obert

Grafiker ~ : G. Derossi und St. de Fazi

Preis : ca. €8,00

WIN WERTUNG

Genre : Kartenspiel

Zielgruppe : Familie, Freunde und Viele

Mechanismus ~ : punkten mit Worten
-

Strategie ¥
Taktik AN
Gliick

Interaktion L 3.3 3"
Kommunikation
Atmosphare *

Kommentar:

Interessante Variante eines Wortspiels
Gute Regeln

Ausreichend Beispiele

Eher nur fiir Freunde solcher Spiele

Wenn Sie gerne Wort- und Assoziationsspiele zu
definierten Themen wie Tabu oder Outburst spie-
len, kann Ihnen auch Word Jam gefallen.

Word Jam ist ein sehr interessantes
und anspruchsvolles Wortspiel, die
Themen sind gut gewahlt und las-
sen genlgend Spielraum, es gibt
auch keine Einschrankungen fiir die
Worte auBer dem Thema.
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Neu Eingetroffen

bJoe

quattro

Abalone guattro

Seit Jahren begeistert Abalone Astheten wie
Spieler gleichermaBen und ist nun mit zwei
farbigen Kugelsatzen auch zu dritt und viert
spielbar. Gegnerische Kugeln werden durch
AnstoBen mit den eigenen Kugeln aus dem
Brett gerollt. Man bewegt dafiir 1, 2 oder 3
eigene Kugeln als Gruppe um ein Feld in eine
Richtung auf freie Felder, gegnerische Kugeln
in der Langsachse dirfen mit geschoben
werden, vom Brett gestoBene gegnerische
Kugeln sind ausgeschieden. Wer als erster
6 Kugeln des Gegners vom Brett geschoben
hat gewinnt.

Spieler 1 2 bis 4

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Hasbro 2005

Autor : Michel Lavet und Laurent Levi

Das Feuerwehrspiel

Es brennt und die Feuerwehr muss hel-
fen und braucht dazu natirlich Helm, Axt,
Sauerstoffflasche und Feuerwehrschlauch.
Wer dran ist wirfelt und zieht seinen
Feuerwehrmann, es diirfen mehrere Figuren
auf einem Feld stehen. Je nach erreichtem
Feld kann man das Feuerwehrauto bewe-
gen und damit Ausristungsteile bekom-
men oder man steht auf einem Feld mit
Feuerwehr man und bekommt oder verliert
direkt Ausriistungsgegenstande. Wer zuerst
alle Ausriistungsgegenstédnde hat und beim
Brandherd eintrifft, hat gewonnen.

Spieler 1 2bis 4

Alter : von 4 bis 8 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Jumbo 2004
Autor : nicht genannt

Die Farbe Biene

Die 30 Bliiten unterscheiden sich nur durch
die Farbe ihrer Kopfchen, die Bienen ste-
hen auf 6 dieser Bliiten und verdecken die
Kopfchen. Der Spieler am Zug wirfelt mit
dem Farbwiirfel und hebt dann eine Biene
hoch — steht sie auf der gesuchten Farbe,
bekommt der Spieler die Blite und die Biene
wird auf eine andere Bliite gestellt. Wer am
Ende die meisten Bliiten hat, gewinnt.

Spieler : 2bis6

Alter : ab 3 Jahre

Dauer : ca. 10 Minuten

Verlag : Noris 2004

Autor : Angelika und Jiirgen Lange
Mio!

Fir dieses Kartenablegespiele hat jeder 5 der
55 Karten auf der Hand. Wer dran ist, legt
passend ab oder zieht nach bis er ablegen
kann. Auf eine Zahl passen Zahl oder Stern
derselben Farbe, gleiche Zahl oder Joker. Auf
einen Stern passt Stern oder dieselbe Farbe
oder Joker. Ein Joker bestimmt die nachs-
te Farbe. Wer seine vorletzte Karte spielt,
klopft zweimal und sagt mio oder zieht nach.
Hat ein Spieler keine Karten mehr, zahlen
Zahlenkarten ihren Wert minus, Sterne und
Joker je 10 Minuspunkte fiir den Besitzer,
wird 100 erreicht, gewinnt der Spieler mit
den niedrigsten Werten.

Spieler 1 2bis6

Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 25 Minuten
Verlag : Piatnik 2004
Autor : nicht genannt
Othello

Eines der klassischen Zwei-Personen-Spiele
in neuer Auflage: 64 zweifarbige Steine
(auf der einen Seite weiB, auf der anderen
schwarz) sollen von beiden Spielern abwech-
selnd auf dem 8x8-Brett platziert werden,
immer benachbart zu einem gegnerischen
Spielstein und so, dass man einen gegne-
rischen Stein zwischen dem neu gesetzten
Stein und einem anderen eigenen Stein ein-
schlieBt, dieser Stein wird dann auf die ei-
gene Farbe gedreht. Wer das nicht kann,
setzt aus bis er wieder setzen kann. Ist kein
Setzen mehr moglich, gewinnt, wer mehr ei-
gene Steine am Brett hat.

+ tute Beber Innervien?

WiSSENSCHAFT

Ein Splel von James Ernest

Wes lielent den
werrciten Wisses-
schaltiern alies, was
diese fir ihre
weltehatien
Eaperimente
Ibrawchen, und
beendet das Spiel
als reicher ManaT

Australia

Im Australien der 1920er erschlieBen fiinf
Ranger-Teams den Kontinent. Sie landen in
den Regionen und setzen Ranger ab, um
Industrien zu entwickeln oder Nationalparks
zu errichten. Jeder Einsatzort grenzt aber an
mindestens zwei Regionen und man muss
genau aufpassen um nicht die Mdglichkeit ei-
nes Projektabschlusses zu verpassen. In sei-
nem Zug hat man zwei Aktionen, man kann
fliegen, Ranger mit passender Karte abset-
zen oder Ranger versetzen. Gewertet wird
immer eine Region, gegnerische Ranger in
angrenzenden Einsatzorten punkten mit.

Spieler 1 2 bis5

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Ravensburger 2005

Autor : W. Kramer und M. Kiesling

Der Palast von Alhambra

Die Tore der Stadt ist die zweite Erweiterung.
Die 4 Module konnen beliebig mit dem
Grundspiel und den Modulen der ers-
ten Erweiterung kombiniert werden — Die
Tore der Stadt erlauben das Platzieren von
Gebduden an bisher verbotenen Stellen,
passend eingebaute Feldlager bringen zu-
satzliche Siegpunkte, haben aber andere
Bauregeln. Die Diamanten dienen als fiinfte
Wahrung, man kann damit jedes Gebdude
kaufen, darf sie aber nicht mit anderen
Wahrungen kombinieren. Die Charaktere
ermdglichen ihren Besitzern spezielle Ziige
oder bringen Siegpunkte.

Spieler 1 2bis 4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Queen 2004

Autor : Dirk Henn und Wolfgang Panning

Hipp Hipp Hippo

Jeder Spieler beginnt mit einem Hippo vor
sich auf dem Tisch, alle Karten liegen Gras
oben als Stapel bereit. Reihum miissen sich
die Spieler fiir Ober- oder Unterseite der
nchsten Karte entscheiden, wird ein Hippo
sichtbar, kommt die Karte aus dem Spiel,
sonst wird sie an bestehende Teiche ange-
legt, waagrecht oder senkrecht, Krokodile
bei einem Mitspieler. Blubbkarten Uberde-
cken eine Karte. Sind alle Karten gelegt,
werden Steine und Gras-Mehrheiten gewer-
tet, der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.

Spieler : 1bis5

Alter : ab 6 Jahren

Dauer : ca. 10 Minuten

Verlag : Heidelberger / Nirnberger 2004
Autor : Frank Stark

Opfer der Wissenschaft

Die Spieler liefern geeignete Korperteile
an die Handelshduser der Stadt, die in
ihren Warenhdusern diese dann den
Wissenschaftlern zum Kauf anbieten. Man
soll damit moglichst viel Geld verdienen, aber
der Nachschub ist unsicher und Reichtiimer
wechseln schnell den Besitzer und auch man-
che Stadtbewohner haben was gegen die
Wissenschaftler. Eine Runde fiir jeden Spieler
besteht aus 3 Phasen — Wareneinkauf, Ware
auslegen und auspreisen, Viktor Frankenstein
bewegen. Ist die Stadt entvolkert oder er-
reicht der Kalenderstein das Startfeld, ge-
winnt der Spieler mit dem meisten Geld.

Spieler : 3bis 8

Alter : ab 12 Jahren
Dauer : ca. 90 Minuten
Verlag : Mario Truant 2004
Autor : James Ernest
Revolution

Jeder Spieler ist einer der Gegenspieler im
Machtkampf wahrend des 8jahrigen Krieges
(1568-1648), jeder mit eigenen Motiven und
Zielen. Nach der Eréffnungsrunde werden
funf Runden mit bis zu 20 Phasen gespielt.
Jede Phase wird von jeder Fraktion durch-
gespielt und enthdlt unter anderem Steuer,
Armeeunkosten, Belagerungen, Konflikte,
Bewegung, Besitznahme von Stéadten,
Universitaten und Bischofssitzen, wobei die
Spieler versuchen Siegpunkte zu erzielen.
Siegpunkte erhalt man fir die Kontrolle von
Stadten und Provinzen und das Erfiillen spe-
zieller Ziele fiir jede Fraktion.

Spieler 52 Spieler : 2bis 5
Alter : ab 8 Jahren Alter : ab 12 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten Dauer : ca. 180 Minuten
Verlag : Universal Cards 2004 Verlag : Phalanx 2004
Autor : nicht genannt Autor : Francis Tresham
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Das haben wir 1995 geschrieben!
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DIE SIEDLER VON CATAN

Jungfrduliches Land im Ozean, eine Insel mit Ackerland, Hiigeln, Wald,
Bergen und Weideland, am Horizont die Schiffe von Endeckern, die bald
die Insel bearbeiten und besiedeln.

‘Catan’ besteht dabei aus 19 sechseckigen Landschaftsteilen und 8
Wasserteilen, teils fiir Hafenbauten. Die Insel wird jedes Mal beliebig zu-
sammengesetzt und die Landfelder mit Zahlen von 2 bis 12 besetzt, dazu
kommen pro Spieler 2 Siedlungen und 2 StraBen. Weiters braucht man
Rohstoff- und Entwicklungskarten und Wiirfel.

10 Punkte bedeuten den Sieg, Punkte bekommt man durch Bauen von
Siedlungen, Stadten und StraBen. Doch dazu braucht man Rohstoffe, und
die Siedlungen bringen wiederum Ertrage. Und aus dieser Wechselwirkung
und ihrer geschickten Ausnutzung besteht das Spiel, Standort und
Aktionen der Spieler haben dabei auch wesentlichen Einfluss.

Die durch den Aufbau der Insel auftretenden Ungleichgewichte an
Rohstoffen werden durch Handel ausgeglichen, kénnen aber durch den
Réuber auch schnell wiederhergestellt werden. Das alles macht das Spiel
sehr interaktiv und vielschichtig.

Das Spiel ist von seinem Thema her und durch die gelungene Mischung
aus Strategie-, Verhandlungs- und Gliickselementen ein hochinteressan-
tes Spiel mit an sich bekannten Spielmechanismen, die logisch und mit
mittlerer Komplexitat verkniipft sind. Nicht unbedingt etwas fiir Zocker
oder Schnellspieler, aber ein lohnendes Spiel fiir alle, die gerne etwas
anspruchsvollere Spiele spielen, wobei die hdchst gelungene, kurze
Spielregel eine groBe Hilfe ist.

Spielautor: Klaus Teuber
Spieleverlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert

Anzahl der Spieler: 3 oder 4

Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten
Art: Entwicklungsspiel
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0BO/™!
yR B,k.. RﬂLL

ROBORALLY

Roborally ist seit Jahren ein heiBer Tipp unter Insidern, jetzt liegt das Spiel
auch in einer deutschen Ausgabe vor. Die Regeln sind unverdndert.

Jeder Spieler kontrolliert einen Roboter, die alle gegeneinander antre-
ten. Die Rennstrecke wird mit 2 bis 6 Flaggen markiert, Spielziel ist es,
alle diese Checkpoints der Reihe nach zu beriihren. Die Roboter werden
mit Programmkarten bewegt, von denen zu Beginn 9 Stiick an die Spieler
verteilt werden. Daraus stellt sich jeder fiir seinen Roboter ein Programm
von 5 Karten zusammen, das Abspielen dieser Karten beendet eine Runde,
dann werden die Karten gesammelt, gemischt und wieder verteilt. AuBer
durch Anwendung diesen Karten kénnen die Roboter auch durch ande-
re Roboter beeinflusst werden, z B. durch ZusammenstoBe, und auch
Forderbander und andere Teile der Rennstrecke kdénnen sich auf die
Roboter auswirken. Uber die Rennstrecke zischen auch Laserstrahlen hin-
weg, und wird ein Roboter getroffen, setzt es Schadenspunkte und damit
eine Karte pro Runde weniger fiir den Roboter bis zu dem Punkt, wo er fiir
die nachste Runde keine neuen bekommt, sondern die alten verwenden
muss. Beschadigungen konnen repariert werden. Zieht der Roboter tber
Checkpoints oder Reparaturfelder, hinterlasst er eine Sicherheitskopie,
wird ein Roboter zerstort, kommt er nach Abschluss der Runde dort wieder
ins Spiel, daflir muss ein Lebenspunkt abgegeben werden. Sind alle ver-
braucht, scheidet der Spieler endgliltig aus. Erreicht ein Spieler den letzten
Checkpoint, ist das Spiel sofort zu Ende und er hat gewonnen.

Ein gutes Spiel, nicht (ibertrieben komplex, aber man muss sich dennoch
mit den Regeln vertraut machen, um alle Feinheiten des Spiel ausschép-
fen zu kénnen und vielleicht auch die eine oder andere der angegebenen
Varianten auszuprobieren.

Spielautor: Richard Garfield
Spieleverlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy

Anzahl der Spieler: 2 bis 8

Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 min
Art: Laufspiel mit Interaktion
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