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White Castle

Games

Die Wiener Spielewelten von
Ronald Hofstatter

White Castle Games zieht ins
Museumquartier Wien

White Castle Games, der Agentur
von Spieleautoren flir Spieleautoren
um Ronald Hofstatter, wurde ein
Blro im Wiener Museumsquartier
zur Verfigung gestellt. Das
Museumsquartier, kurz MQ, ist die
erste Kulturadresse Osterreichs in
Wien. Nur ausgewdhlte Kinstler
und Organisationen erhalten eines
der begehrten Kulturbilros. Das
Konzept von Ronald Hofstatter hat
die staatlichen Kuratoren (iberzeugt
und er bekam den Zuschlag vor einer
Reihe anderen Organisationen mit
der Auflage ,zur Forderung der 6s-
terreichischen Spieleautorenszene™
in unserem Mietvertrag.

Er sieht diese Ehre als Auftrag, das
Brettspiel unter die Leute und in
die Kulturszene bringen. Am 25.
Februar fand die Erdffnung des
White Castle Games-Biiros statt.

Der Mietpreis richtet sich nach der
kommerziellen Ausrichtung. White
Castle Games wurde als ,teil-
kommerziell" eingestuft. Aus die-
sem Grund wurde nur der hal-
be Mietpreis berechnet, was im-
mer noch eine Stange Geld ist,
aber der Zweck heiligt in diesem
Falle den Einsatz. Das nétige Geld
verdient White Castle Games aus
dem Verkauf von Autorenspielen
als Agentur. Ronald Hofstatter
wird nun aber auch um staatliche
Forderung ansuchen.

Brettspiel wird dsterreichi-
sches Kulturgut

Auf die ,indirekte" Erhebung des
Brettspieles in den Kulturgut-Status,
kann die Agentur nun aufbauen. Ein
Resultat der Anerkennung durch
das MQ ist bereits der Erfolg bei
der ,Litera Mechana" - das Oster.
Pendant zur deutschen VG Wort".
Nach urspriinglicher Weigerung hat
sich die ,Litera Mechana" nun be-
reiterkldrt, auch Brettspiele (re-
spektive deren Anleitung) in ihr

Vertretungsprogramm aufzuneh-
men.

Dies hat zur Folge, das nun
auch  Spiele  &sterreichischer
Spieleautoren  Zahlungen aus
dem Verleih in Bibliotheken oder
Ludotheken zustehen. Viel wich-
tiger aber als das (geringe) fi-
nanzielle Zubrot ist aber der dar-
aus resultuierende Imagegewinn:
Spiele stehen nun auf der selben
Kulturstufe wie Literatur!

In  Zusammenarbeit mit der
Familie de Cassan und der Wiener
Spieleakademie wird White Castle
Games weiter an der Anerkennung
des Brettspieles in Osterreich ar-
beiten.

Was ist White Castle Games

White Castle Games ist eine
Agentur von Spieleautoren fiir
Spieleautoren. Wir sind Autoren, die
ihre Spiele in Workshops gemein-
sam verbessern. Mittlerweile zéh-
len wir Uber 20 assozierte Autoren
(erfolgreiche und unbekannte),
Helfer und ein stetiges wachsendes
Netz an Spieletestgruppen.

Griinder und Representant von
White Castle Games ist Ronald
Hofstatter, der seine guten Kontakte
niitzt, um die besten White Castle-
Spiele internationalen Verlagen an-
zubieten. In Nirnberg 05 erschie-
nen 4 neue White Castle-Spiele
bei Haba (Schildi Schildkréte und
Mahlzeit), Phalanx (Alexander
der GroBe) und Piatnik (Pssst).
In Essen werden weitere folgen.
Interessierte Autoren kdnnen sich
auf der Homepage www.whitecast-
le.at tiber unsere News und unsere
Arbeit informieren. Wir stehen allen
Autoren offen.

Kontakt:

White Castle Games

Ronald Hofstatter
www.whitecastle.at
r.hofstaetter@whitecastle.at
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Spielesammlung
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Auf der Suche nach einem Spiel fiir
die Rezension eines Kinderspieles
stoBe ich bei den Neuheiten im
Osterreichischen Spiele Museum auf
das HABA Spiel Schildi Schildkréte.
Das Spiel in der ca. 35 x 25 cm
groBen gelben Schachtel zeigt auf
dem Titelbild 3 Schildkréten auf
einer Laufstrecke, welche von ei-
nem Hasen, einer Maus, einem
Elefanten und weiteren Tieren bei
einem Wettlauf angefeuert wer-
den.

Dieses Bild gefallt mir so gut, das
ich sofort den Inhalt der Schachtel
begutachte. In der Schachtel be-
finden sich 4 Schildkréten — aus je
2 Teilen (Schildkrétenkdrper und
Panzer), ein beidseitig bedruckter
Spielplan, 9 Tierkarten, 4 Schildi-
Karten, 4 Pfosten, 1 Farbwiirfelstab,
1 Wirfel, 1 Krotenball und einer
Spielanleitung.

Bereits nach einer kurzen Durchsicht
der Spielanleitung gibt es fiir mich
eine angenehme Uberraschung. Bei
diesem Spiel handelt es sich eigent-
lich sogar um 5 verschieden Spiele
zum Thema Schildkréten. Ich ent-
scheide mich dafiir dieses Spiel auf
meiner Arbeitsstelle durch Kinder
testen zu lassen und dann dariiber
eine Rezension zu schreiben.

Diese Spielsammlung beinhaltet
also die 5 Spiele:

- Schnell, Schildi, schnell

- Schildkréten-Memo

- Hin und Her, Schildi!

- Der Schildkréten-Lauf

Schildi

Schildkrote

Schildi und seine Freunde starten

zum groBen 1111,

- Schildkréten-FuBball

Jedes einzelne dieser Spiele lasse
ich von jeweils mindestens einer
Kindergruppe testen. Vorweg: Die
einzelnen Spiele kommen unter-
schiedlich gut bei den Kindern an.
Die erste Gruppe besteht aus 4
Méadchen im Alter von 5 und 6
Jahren. Ich zeige diesen 4 Madchen
das Spiel und frage Sie welches der
5 Spiele sie zuerst spielen wollen,
damit habe ich sofort eine gro-
Be Diskussion ausgeldst, da sich
die Kinder nicht einigen konnen,
entscheide ich dann doch selbst
und lasse sie mit dem ersten Spiel
Schnell, Schildi, schnell beginnen.
Spiel 1: Schnell, Schildi, schnell
Ich baue den Kindern den
Spielplan zusammen, so dass
der als Waldwiesen-Stadion ge-
kennzeichnete Spielplan oben
liegt. AnschlieBend sucht sich je-
des einen Schildkrétenkorper. Die
Schildkrétenkorper sind alle glei-
che lediglich die 4 Laufrader je-
des Schildkrétenkdrpers hat eine
andere Farbe, wodurch sie un-
terschieden werden konnen. Als
Schildkrétenpanzer dienen 4 groBe
Kugeln. Die Kugeln gibt es in den
selben 4 Farben, wie die Laufrader
der Schildkrétenkorper.

In diesem Spiel erhalt jedes Kind
zu seinem Schildkdrper die Kugel
der Farbe, welche der Farbe der
Laufrader seines Schildkorpers ent-
spricht. Diese Kugel wird auf den
Schildkérper gelegt.

Auf dem Waldwiesen-Stadion Plan
ist an den schmalen Seiten Start

Wettkullern

bzw. das Ziel angebracht. Vom
Start fiihren 4 Laufbahnen zum
Ziel. An den Langsrandern des
Spielplans sind 9 Tiere abgebil-
det. Die gleichen 9 Tiere gibt es als
Tierkarten. Diese 9 Tierkarten wer-
den gemischt und als verdeckter
Stapeln neben den Spielplan ge-
legt. Das Spiel lauft in Spielrunden
ab, wobei jede neue Spielrunde
mit dem Aufdecken einer neuen
Tierkarte beginnt.

Der jlingste Spieler beginnt und es
wird reih um gespielt. In unserem
Fall hat das jingste Madchen die
Schildkréte in der Farbe griin. Alle
Mitspieler stellen ihre Schildkrote
auf einen der 4 vorhandenen
Startplatze. Nun deckt das jlingste
Kind die oberste Tierkarte auf.

Die 4 Laufbahnen sind in genau 9
Felder unterteilt. Jedes dieser Felder
ist einem Tier zugeordnet, das am
Seitenrand des Spielplans abge-
bildet ist. Die Aufgabe der Kinder
besteht darin, ihre Schildkréte auf
das Feld ihrer Laufbahn zu bewe-
gen, dass dem Tier zu geordnet
ist, das der aufgedeckten Tierkarte
entspricht.

Um ihre Schildkréte zu bewegen,
legen die Kinder die Finger auf
den Panzer (Kugel) und ziehen
ihre Hand nach unten, dadurch
wird die Kugel riickwarts gedreht.
Diese Drehung (ibergibt die Kugel
an die Laufrader, welche dadurch
vorwarts gedreht werden, wodurch
die Schildkréte nach vor lauft.
In der Spielanleitung wird dieser
Vorgang des Drehens des Panzers
als Schildkrote kullern bezeichnet.

Die Kinder haben immer nur ei-
nen Versuch um ihre Schildkréte
zu bewegen. Die Schildkréten blei-
ben auf dem Platz stehen, auf dem
sie zum Stillstand gelangen. Dies
hat fiir nachfolgende Spieler den
Nachteil, das diese Schildkréten als
Hindernis fungieren kénnen. Nach
dem alle Kinder ihre Schildkrote be-
wegt haben, wird die Auswertung
fir diese Spielrunde vorgenom-
men.

Bei unserem Testspiel deckt das
jlingste Madchen als zu erreichen-

des Tier den Elefanten auf. Es leg-
te diese Tierkarte offen ab, damit
alle anderen Kinder diese auch se-
hen konnten. Der Elefant ist ge-
nau 3 Felder vom Start entfernt.
Alle 4 Kinder bewegen nach einan-
der ihre Schildkréten. Das jlngste
Kind driickt zu fest und ihre gri-
ne Schildkréte lauft bis auf das 5.
Feld, also (iber das eigentliche Ziel
hinaus.

Damit kann es in dieser Spielrunde
nicht gewinnen, da man entweder
direkt auf dem Feld oder zu min-
destens davor stehen muss, um
eine Chance auf den Erhalt der
Tierkarte zu besitzen.

Die rote Schildkréte des 2. Kindes
bleibt mit den beiden Vorderradern
auf dem 3. Feld seiner Laufbahn
stehen. Das 3. Kind bewegt sei-
ne Schildkréte so, dass es die ei-
gene Laufbahn verldsst und die
Schildkréte des 2. Kindes weiter-
schiebt, so dass dieses am Ende
nur mehr mit den Hinterradern auf
dem 3. Feld steht. Die eigene blaue
Schildkréte steht mit den beiden
linken Radern auf dem 3. Feld der
eigenen und mit den beiden rech-
ten Radern auf dem 3. Feld der
Laufbahn der roten Schildkréte.
Dies ist jedoch ausdriicklich er-
laubt.

Das 4. Kind driickt ihre gelbe
Schildkrote zu leicht, weshalb die-
se bereits auf dem 2. Feld stehen
bleibt.

Das Kind mit der blauen Schildkréte
erhdlt die Tierkarte, da es direkt
mit allen 4 Radern auf den Feldern
zu stehen kam, die dem Elefant
zugeordnet sind. Es beginnt eine
neue Spielrunde das Madchen mit

Lesen Sie weiter auf Seite 10

Schildi Schildkréte

Spieler : 2 bis 4

Alter : ab 4 Jahren

Dauer : je nach Spiel 5 bis 5 Minuten

Verlag : Haba 2005
www.haba.de

Autor : Ronald Hofstatter

Grafiker ~ : Detlef Judt

Preis : ca. €30,00

Genre : Spielesammlung

Zielgruppe : Kinder und Familie

Mechanismus ~ : Schildkréten kullern

Lerneffekt AN

Spielspass HHH

Gliick HENEH

Interaktion HEHEH

Kommunikation ~ #:.

Atmosphére AN N

Kommentar:

5 schéne Spiele zum Thema Schildkroten
Fordert die Feinmotorik von Kindern ab 4 Jahren
Teilweise originelle Spielideen

Wunderschon gefertigtes Spielmaterial

Maria Schranz: ,Daher mein Rat an alle, be-
sorgt euch dieses herrliche Kinderspiel und ge-
nieBt unterhaltsame Spiele mit witzigen Ideen
und einer kindergerechten Ausstattung, die aber
auch vielen Erwachsenen gut gefallen wird."
Wenn Ihr Kind gerne Rennspiele mit schdnen
?roBen bunten Tieren spielt und SpaB an multi-
unktionalem Spielmaterial hat, wird ihm Schildi
Schildkrote gefallen.

Marz 2005
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Positionsspiel

Friher stand man in Nirnberg
an einem Firmenstand und lieB
sich von den immer sehr bemiih-
ten Animateuren ein Spiel erkla-
ren — heute liest man drei Wochen
vorher im Internet alles Notige
nach und weifl daher schon beim
Eintreffen am Abacus-Stand dass
sich hinter dem neuen Spiel China
von Michael Schacht das gute alte
Kardinal & Konig, weiland der-
einst bei Goldsieber erschienen,
verbirgt.

Statt wie “Kardinal & Kénig” im
grauen Mittelalter Europas finden
wir uns im China vor ca. 2200
Jahren, in einer Phase politischer
Instabililtdt und kurz vor einem
Machtwechsel. Alle Provinzflirsten
haben nur ein Ziel — der neue
Kaiser zu werden.

Dementsprechend stimmt uns
schon das Titelbild mit einem
Stadttor, das zur Verbotenen Stadt
flihren kdnnte, auf die Hauser ein,
die wir im Spielverlauf erbauen
sollen, um unsere Positionen in
den Provinzen zu sichern. Aber
nicht nur Hauser stehen uns da-
flr zur Verfligung, aus den Raten

China

Ein Land voll Geschichte

Es steht ein Machtwechsel bevor,
wer wird neuer Kaiser?

des Mittelalters sind Abgesandte
geworden, die wir an die Hofe der
Provinz-Flirsten entsenden.

Der Spielplan kommt uns doppelt,
das heiBt beidseitig bedruckt, je-
weils geteilt in 9 Provinzen, aber
mit unterschiedlich vielen StraBen
von Provinz zu Provinz, je nach
Spieleranzahl wird eine Seite ge-
wahlt, bei vier Spielern kann man
jede der beiden Seiten verwenden.
Vier Regionen kommen als Farbe
je zweimal vor, grlin, orange, rot
und gelb, lila gibt es nur einmal.
Entsprechend den diesen Farben
der Provinzen gibt es Karten im
Spiel, die Anzahl wird wieder der
Anzahl der Mitspieler angepasst, zu
flinft wird mit allen Karten gespielt,
zu viert wird fiir jede Provinz eine
Karte aussortiert, fiir drei Spieler
zwei Karten.

Die Bauplatze fiir die Hauser sind
vorgegeben und von Provinz zu
Provinz verschieden und durch ein
gemeinsames StraBennetz verbun-
den. An den Grenzen der Provinzen
finden sich noch Markierungen mit
den Werten zwischen 1 und 15,
und in jeder Provinz haben wir
noch eine Markierung fiir den Hof,
an den die Abgesandten geschickt
werden.

Jetzt brauchen wir nur noch die

Karten zu mischen und an jeden
Spieler 3 Karten auszuteilen und
schon kdnnen wir anfangen unsere
Positionen zu etablieren und eine,
zwei oder drei Handkarten aus-
spielen. Man kann aber auch auf
das Ausspielen verzichten und eine
Karte tauschen.

Das Setzen ist genauestens ge-
regelt — man darf in einem Zug
nur in eine Provinz Steine setzen
— steht dort noch kein Stein, darf
man auch nur einen Setzen, gibt es
dort jedoch schon einen Stein, egal
von welchem Spieler, darf man bis
zu zwei Steine setzen. Jeder Stein
kostet eine Karte, man kann aber
auch eine Karte durch zwei gleiche
Karten einer anderen Farbe als der
Provinzfarbe ersetzen.

Beim Setzen gibt es aber noch wei-
tere Einschrankungen — so dir-
fen nur so viele Abgesandte an ei-
nen Hof geschickt werden wie es
Hauser in der Mehrheitsfarbe in
der Provinz gibt, stehen also 3 rote
und 2 gelbe Hauser in Shu, so diir-
fen dort maximal drei Abgesandte
gesetzt werden, egal von welchem
Spieler. Abgesandte dirfen auch
in Provinzen wo man selbst keine
Hauser hat gesetzt werden, natiir-
lich nur wenn dort Giberhaupt schon
irgendein Haus steht.

Ausgespielte Karten werden ab-
geworfen und man zieht auf drei
Karten nach, vier Karten (im
Gegensatz zu zwei in Kardinal &
Koénig) liegen immer offen und
man kann aus den offenen Karten
wahlen oder verdeckte ziehen
oder beides, aus der Kartenstapel
wird zweimal durchgespielt, dann
kommt es zur Schlusswertung.

Ob wir unsere Karten und damit un-
sere Hauser und Abgesandten ge-
schickt genutzt haben, erfahren wir
in zwei verschiedenen Wertungen,
den Hauserwertungen in der Provinz
und bei der Biindniswertung am
Spielende. Ist eine Provinz mit al-
len mdglichen Hausern bestiickt,

wird sie gewertet — wer die meis-
ten H&user in einer Provinz be-
sitzt, erhdlt fiir jedes Haus in der
Provinz, egal welcher Farbe, einen
Punkt. Der Spieler mit den zweit-
meisten Hausern erhdlt fir jedes
Haus des Spielers mit den meisten
Hausern einen Punkt, der Spieler
mit den drittmeisten Hausern punk-
tet fiir die Hauser des Spielers mit
den zweitmeisten usw., wer keine
Hauser in der Provinz hat, punk-
tet nicht. Bei Gleichstand kassie-
ren beide Spieler die Punkteanzahl.
Ist eine Provinz gewertet, wird ein
Wertungsstein zur Markierung ein-
gesetzt, und es dirfen dort trotz-
dem noch Abgesandte gesetzt wer-
den.

Ist der Zugstapel das zweite Mal zu
Ende gespielt, wird auch die Runde
noch beendet, damit alle Spieler
gleich oft an der Reihe waren, oder
das Spiel endet, wenn kein Spielstein
mehr gesetzt werden kann. Nun
werden die Hauser in nicht mar-
kierten Provinzen gewertet, da-
nach erfolgt die Bilindniswertung
flr die Abgesandten. Hier kom-
men die Bindnisziffern von 1-15
an den Provinzgrenzen zum Tragen
— wer an beiden Hofen der be-
nachbarten Provinzen die Mehrheit
der Abgesandten besitzt, kassiert
die Bindnisziffer als Punkte, bei
Gleichstand werden die Punkte
allen beteiligten Spielern gutge-
schrieben.

Und noch etwas hatte man beim
Setzen beachten sollen — bei
Spielende gibt es namlich auch
noch eine StraBenwertung, wer 4
oder mehr Hauser in einer un-

Lesen Sie weiter auf Seite 10

China

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

1 3bis 5

: ab 12 Jahren

: ca. 60 Minuten

: Abacus 2005

www.abacusspiele.de

: Piatnik

Autor : Michael Schacht
Grafiker ~ : Michael Schacht
Preis : ca. € 25,00

Vertrieb

WIN WERTUNG

Genre : Positionsspiel
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : mit Ki
Strategie
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphére

iguren setzen

Kommentar:
Neuauflage von Kardinal & Kdnig
Kaum geanderte Regeln

Dagmar de Cassan: ,Die raffinierte Wertung
mit dem Bezug auf alle mdglichen Strategien, die
man im Spielverlauf verfolgen kann, macht die
Entscheidungen nicht einfach, aber immer wie-
der reizvoll."

Wenn Ihnen Kardinal & Konig gefallen hat oder
wenn Sie gerne Setzspiele wie El Grande mdgen,
wird Ihnen auch China zusagen.

Marz 2005
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Endlich wieder Spieleabend. Schon
beim Hereinkommen hat mir
Dagmar von dem neuen Queen-
Spiel erzahlt. Natirlich habe ich es
sofort an mich genommen und an-
gefangen nach Mitspielern zu su-
chen. Jetzt ist die Runde komplett
und wir kénnen MAC ROBBER aus-
probieren.

Ralph nimmt sich sofort der
Spielregel an und beginnt vorzule-
sen. Wahrenddessen kiimmere ich
mich um das Spielmaterial.

Jeder Mitspieler bekommt eine Clan-
Tafel, auf der seine Landereien und
sein Hof abgebildet sind, sowie ei-
nen roten, zwei blaue und vier gel-
be Holzwirfel und fir jeden der

Mac Robber

Raubzige in den Highlands

Schottland - Die Highlands.
Die Clans ringen um EinfluB.

gelben Wirfel eine Karte die die
Kampfkraft der Clankrieger dar-
stellen.

Franz legt inzwischen die
Clanwappen auf die Zahlleiste
und die Landereien in die Mitte
des Spielplans, sofort bremst ihn
Angeli: ,Nicht so voreilig, du weiBt
doch noch gar nicht ob die dorthin
gehdren."

Ralph schaut kurz von der Spielregel
auf und meint: ,Die beginnen auf
dem fiinften Feld."

+Warum dort?", murrt Franz augen-
blicklich.

+Weil dort vier Spielfiguren abgebil-
det sind", brummt Ralph und liest
weiter die Spielregel vor.

Finf Minuten spdter ist die
Spielregel abgehandelt und das
Spiel kann beginnen.

Ralph ist als erstes an der Reihe.
Er zieht sechs Steine aus dem
Stoffbeutel und beginnt zu (ber-

legen was er damit machen kann.
SchlieBlich verkiindet er: ,Ich baue
ein Landgut und eine Burg."

Als er zwei blaue Steine auf eine
Landerei seiner Clantafel und zwei
griine und einen gelben zuriick in
den Beutel legen will, halte ich ihn
auf. ,Du kannst nur vier Steine aus
dem Beutel verbauen, Ralph®

»Na gut dann eben so0", zuckt Ralph
mit den Schultern und ersetzt die
beiden griinen Steine gegen ei-
nen roten. Danach tauscht er noch
zwei seiner Handkarten aus und
gibt weiter.

Damit ist Angeli am Zug. Er nimmt
ebenfalls sechs Steine aus dem
Sack nach einem kurzen Blick hat
er sich entschieden. Er erklart
strahlend: ,Ich baue zwei Krieger."
Sofort ertdont ein einstimmiger
Protest: ,Du kannst jede Aktion nur
einmal pro Runde ausfiihren®
Schnell hat er sich umentschie-
den. Er ersetzt einen der gelben
Steine gegen einen roten und ver-
wandelt damit einen der Krieger in
ein Rind.

Da sein Clan nun fiinf Krieger hat,
bekommt er auch sofort eine flinf-
te Handkarte.

Sofort will er wissen: ,Wie stark
kénnen die Krieger sein?"

Ralph schaut kurz in die Regel um
sicher zu gehen und entgegnet: ,Es
gibt Karten von eins bis vier."
Diese Antwort wollte Angeli offen-
sichtlich héren, denn sofort erklart
er einen Raubzug bei mir.

JJetzt missen ihr beide drei Mal
eine Karte verdeckt ausspielen.
Ein Dudelsackspieler verstarkt die
Karte um einen Punkt, das sind die
blauen Wiirfel im Hof jedes Clans.
Wer mehr Siege erringt hat ge-
wonnen."

Nachdem uns Ralph das erklart
hat kann es losgehen. Die erste
Runde geht an Angeli. Doch die
beiden anderen Kampfrunden kann
ich mit jeweils einem Vierer plus
Dudelsackspieler fiir mich entschei-
den. Damit habe ich gewonnen und
bekomme zwei Siegpunkte wah-
rend Angeli einen verliert.

Nun darf jeder von uns beiden flnf
Karten vom Stapel nachziehen und
drei nach Wahl behalten.

Nun ist Franz am Zug. Seine sechs
Steine sind eine Katastrophe, des-
halb entscheidet er sich, den einen
blauen Stein als Barden zu nutzen
und damit Angeli zwei Steine von
seinem Hof zu stehlen.

Da es zwei unterschiedliche Steine
sein missen, bleiben ihm nur ein
Krieger und ein Dudelsackspieler.
Den gelben Stein legt er in seinen
Hof, der blaue kommt zuriick in den
Sack. Jetzt muss Angeli sofort eine
seiner Handkarten abwerfen und
Franz bekommt eine dazu.

Mit dem Barden hat Franz auf seine
zweite Aktion verzichtet und ich bin
schon dran.

Als letzter Spieler habe ich auch nur
eine Aktion, doch das ist nicht wei-
ter tragisch. Ich entscheide mich
dafiir zwei griine Steine als Ménche
zu bauen.

Damit ist die erste Runde zu Ende
und wir haben eine Wertung. Ralph
bekommt fiir die Differenz seiner
blauen Steine zu den meisten ro-
ten eines Gegners zwei Punkte und
einen fiir sein Rind.

Angeli hat einen blauen Stein und
zwei rote, dass heiBt er bekommt
keinen Punkt fiir den blauen, da er
nicht mehr blaue Steine hat als je-
der von uns rote. Aber einen Punkt
fir jedes rote Rind und zwei zu-
satzlich weil er die meisten Rinder
hat, macht insgesamt vier Punkte.

Franz bekommt nur einen Punkt fiir
sein Rind, aber weil er die meisten
gelben Steine hat, bekommt er die
Karte ,GroBte Gefolgschaft". Damit
kann er in der ndchsten Runde ein-
mal beliebig viele der gezogenen

Lesen Sie weiter auf Seite 10

Mac Robber

Spieler 1 3bis5

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 45 bis 60 Minuten
Verlag : Queen 2005

www.queen-games.de
: Piatnik
: Ralf Burkert
: Hans-Jorg Brehm

Vertrieb
Autor
Grafiker

Preis : ca. €20,00

WIN WERTUNG

Genre : Sammelspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus  : farbige Wiirfel sammeln
Strategie AN %
Taktik g o *
Gliick HEHEHHE NN
Interaktion HH %
Kommunikation .-
Atmosphére AN
Kommentar:

Reines Sammelspiel
Nette Grafik
Handliche Schachtel

Christoph Vavru: ,Ich kann mir aber vorstel-
len, dass andere Spielrunden mit dem statischen
Spielverlauf gut zurechtkommen.*

Wenn Sie gerne Positionsspiele wie El Caballero

spielen, wird Ihnen auch Mac Robber gefallen.

Marz 2005
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Legespiel

-~

Spielemarathon. Barbara kommt
ein bisschen spater. Die anderen
spielen schon.

Barbara: ,Hallo! Was spielt ihr?”
Maria: ,Ubongo!™

Martina: ,Das ist ein Spiel fiir
dich!™

Dagmar. ,Wir haben schon ein bis-
schen gelibt."

Barbara: ,Sieht interessant aus."
Martina: ,Wir sind eh gleich fertig,
dann kannst du mitspielen.!
Barbara: ,Gut, ich geh mir noch
schnell einen Kaffee holen."

Als sie mit ihrem Kaffee kommt,
sind die anderen fertig.

Dagmar: ,Wir verteilen die
Edelsteine gleichmaBig in die
Locher auf dem Spielplan. Jeder

Ubongo

verriickt und zugelegt

Sie mussen ihre Ubongo-Felder mit
passenden Formen belegen.

setzt seinen Spielstein auf ein be-
liebiges der roten Felder. Schwarz
ist noch {iber."

Barbara: ,Fein. Da es kein Blau
gibt, ist das ganz egal. Es ist echt
ein Nachteil, wenn man sonst im-
mer mit der gleichen Farbe spielt,
wenn man sie nicht kriegt. Ich den-
ke dann immer mit den Blauen."
Martina: ,Ja, ich auch."

Dagmar: ,Jeder bekommt einen
Satz von 12 verschiedenfarbigen
Legeteilen. So jetzt kriegt noch je-
der eine Legetafel und es kann los-
gehen."

Barbara. ,Sieht aus wie Tangram."
Martina: ,Ein bisschen."

Dagmar: ,Einer wirfelt jetzt und
dreht die Sanduhr um. Jeder sucht
sich jetzt die Teile, die neben dem
gewdirfelten Symbol stehen, her-
aus. Daher hat jeder nicht nur
eine andere Legeflache sondern
auch andere Teile. Dann versucht
man damit mdglichst schnell die
Legeflache genau auszufiillen. Wer
es geschafft hat, ruft ,Ubongo".
Dann darf er mit seiner Figur 0
bis 3 Felder ziehen und die ers-
ten beiden Edelsteine, die in dieser
Reihe liegen, nehmen. Der Zweite
darf dann maximal 2 Felder zie-

hen und 2 Edelsteine nehmen,
der Dritte maximal 1 Feld und der
Letzte muss stehen bleiben. Alles
immer unter der Voraussetzung,
dass man die Steine weggenom-
men hat, bevor die Sanduhr abge-
laufen ist. Sonst kriegt man nichts.
Dann werden neue Legetafeln aus-
geteilt, u.s.w. Wer zum Schluss die
meisten Steine von einer Farbe hat,
hat gewonnen. Das ist auch schon
alles."

Barbara: ,0.K. Los geht's!
Martina: ,Nehmen wir die leichte
oder die schwere Seite?"

Maria: ,Die schwere! Dann haben
wir wenigstens eine Chance."
Barbara: ,Ihr seid aber nett zu
mir."

Dagmar. ,Ja klar, sonst gewinnst du
sowieso."
Barbara:
Vertrauen."
Maria: ,Aber gerne."

Dagmar teilt 4 Tafeln aus: ,Die
Seite mit den 4 Legeteilen."

Sie wirfelt, sagt: ,Maske!™ und
dreht die Sanduhr um.

Alle beginnen hektisch, die ent-
sprechenden Teile zu suchen und
versuchen sie einzubauen.
Barbara: ,,Ubongo!™

Maria: ,Das gibt’s doch nicht!
Barbara: ,Das war total einfach: 4
gerade Teile nebeneinander!™
Martina: ,Ubongo! Du musst dir
auch noch die Edelsteine nehmen!™
Sie greift zu.

Barbara: ,He! Ich komme zuerst!™
Martina: ,Wenn du brodelst, hast
du Pech gehabt!"

Maria: ,Ubongo!™

Dagmar: ,Ubongo!™

Alle greifen zu.

Dann werden neue Tafeln ausge-
teilt. Maria wirfelt ,Gazelle" und
Dagmar dreht die Sanduhr um.
Barbara: ,Darf ich die Teile eigent-
lich umdrehen?"

Martina: ,Klar! Ubongo!™ Sie zieht
drei Felder.

Barbara: ,Ubongo!" Sie greift gleich
in der Reihe zu, wo sie steht.
Martina, die in die selbe Reihe ge-
zogen ist: ,He!™ Sie nimmt die
nachsten beiden Steine.

Barbara: ,Diesmal war ich schnel-

,Danke fiir euer

ler™

Maria: ,AAAAHM™

Dagmar: ,Ubongo, aber die Zeit
ist aus."

Martina. ,Ha — ich war schneller als
Barbara!™

Barbara: ,Du hast ja schon ge-
bt

Dagmar teilt die ndchsten Tafeln
aus. Wieder wird gewdrfelt und
Hektik bricht aus.

Dagmar: ,Ubongo!™

Martina: ,Ubongo!™

Maria: ,Ubongo!™

Barbara hat diesmal einen langen
geraden und 3 sehr verwinkelte
Teile, die sich absolut nicht einbau-
en lassen wollen.

Dagmar: ,Die Zeit ist aus!
Barbara: ,Geht das immer?"
Dagmar: ,Laut Spielregel schon!™
Barbara. ,Also ich weiB nicht."
Wieder neue Tafeln, wieder Hektik.
Barbara hat wieder kein Gllick.
Diesmal wird auch Maria nicht fer-
tig.

Barbara: ,Das ist ein Schmarren!
Das kann gar nicht gehen!™
Dagmar: ,Gib schon her."

Barbara: ,Nein, ich muss jetzt wis-
sen, wie das geht!™ Sie probiert
weiter.

Maria: ,Meins geht auch nicht. Lass
uns mal tauschen!™

Jede nimmt die Tafel der ande-
ren. Dagmar beugt sich zu Maria:
+Wenn du die lange hier quer ein-
baust?™

Maria: ,Ah jal* Schon hat sie es
geschafft.

Barbara wirft einen Blick hinlber,
sagt: ,Das ist eine Idee!", probiert
noch 2-mal und hat dann auch eine
LAsung.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Kommunikation ¥,
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Kommentar:

Schones Material

Zwei Schwierigkeitsstufen
Einfache Regeln

Barbara Prossinagg: ,Alles in allem ein sehr
elungenes Spiel, das ich immer wieder spie-
en wirde."

Wenn Sie gerne abstrakte Legespiele wie Blokus
oder Aztec spielen, wird Ihnen auch Ubongo
gut gefallen.
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Verhandlungsspiel

Auch fiir einen Spielrezensenten
gibt es bisweilen (iberraschende
Momente des Gliicks, wie etwa
den, einen echten Sid Sackson
Klassiker bearbeiten zu dirfen.
Posthum noch dazu, ist doch der
Altmeister des Brettspiels bedau-
erlicherweise vor einigen Jahren
von uns gegangen. I'm the Boss ist
eine Neuauflage des Schmidt Spiels
Kohle, Kies & Knete (Auswahlliste
Spiel des Jahres 1994), zugege-
ben, doch soll dies den Sinn einer
intensiven Auseinandersetzung mit
diesem eher untypischen Sackson
keinesfalls schmdlern. Wer einzelne
Werke aus dem GEvre des Meisters
kennt, mit Kohle, Kies & Knete
aber nicht vertraut ist, wird sich in
jedem Fall mit Spannung und ho-
her Erwartungshaltung auf diesen
Verhandlungspoker freuen diirfen.

I'm the Boss!

Sid Sacksons Vermachtnis

A Game of Deal Making, Negotiation
and Cutthroat Bargaining!

Die Geschichte von I'm the Boss
reicht sogar noch weiter in die
Schaffensperiode Sid Sacksons zu-
riick. Eine eher wenig ansehnliche
Kartenspielausgabe fiir den ame-
rikanischen Markt erschien bereits
in den Achtzigerjahren unter dem
Titel It's a Deal. Fir den deutschen
Geschmack kaum brauchbar, wur-
de das Regelwerk ganzlich neu
Uberarbeitet. Mit Knut-Michael Wolf
konnte gllicklicherweise ein akribi-
scher Vollblutprofi fiir eine addqua-
te Regeliibersetzung angeheuert
werden. Eigentlich sollte ich eher
den Begriff ,Regelerweiterung®
verwenden, ist doch, wie der
Ubersetzer in einem Interview be-
tont, sein eigener Beitrag zu einem
lesbaren und fesselnden Einstieg in
diesen atypischen Sackson ziem-
lich betrachtlich. Heraus gekom-
men ist, wie Knut-Michael Wolf

ganz unverhohlen meint, ,in mei-
nen Augen aber das Beste, was er
[Sackson] je erfunden hat!™ Nun,
die Vorschusslorbeeren sind verteilt,
jetzt geht es an die Kernfrage, die
Qualitat dieser Neuverdffentlichung
von Face 2 Face Games.

Was ist das Ziel des Spiels? Um es
gleich ganz offen zu sagen, es gilt
Dollars zu scheffeln, Deals Gewinn
bringend abzuwickeln, das Motto
des Titels zu verkérpern (,I'm the
Boss"), vor allem aber am Ende
mit dem gréBten Geldberg dazuste-
hen. Typisch amerikanisch, werden
Sie sagen. Nun, zumindest wird die
Welt der Finanztransaktionen in in-
teressanter Form widergespiegelt.
Sie mussen Ihre Geschafte mit
Hilfe der Mitspielerinnen abwickeln,
und das geht nicht, ohne entspre-
chendes Verhandlungsgeschick zu
entwickeln. Kleinere und groBe-
re Gewinnbeteiligungen vorausge-
setzt, werden Sie schon den einen
oder anderen Deal selbst machen.
Ob es am Ende reicht? Wait and
see - there can only be one true
tycoon!

Die Vorbereitungen bei I'm the
Boss sind sehr schnell erledigt.
Der Spielplan mit den sechzehn
quadratischen Feldern wird in der
Tischmitte ausgebreitet und die
LDollarfigur" auf ein beliebiges Feld
gesetzt. Jede Spielerin bekommt
eine (bzw. bei drei Spielerinnen
zwei) Investorkarten zugeteilt.
Damit schliipft auch bereits jede
Teilnehmerin in eine entscheidende
Rolle. Da auch Lust und Spielwitz
um den Tisch versammelt sind, tra-
gen die Investorkarten klingende
Namen: Carolyn Cashman, Debra
Dougherty (am. dough = Geld),
George Goldman, Lance Liebgeld,
Stephanie Sacks (am. sack =
Beutelinhalt) und Will Wadsworth
(am. wad = Banknotenbiindel.)
Vom restlichen, gut gemisch-
ten Kartenstapel bekommt jede
Spielerin funf Karten zugeteilt. Die
flinfzehn durchnummerierten ,Big
Deal" Karten, deren Gewinnanteil
mit Fortdauer der Partie zu-

nimmt (von 2 bis 6 Mio. $), wer-
den in aufsteigender Folge in die
Spielplanmitte gelegt. Irgendeine
seridse Spielerin Ubernimmt die
Bank, ansonst beginnen alle mit
leeren Taschen. Wer den alpha-
betisch niedrigsten Investor gezo-
gen hat, macht den Anfang. Diese
Einstiegsphase kostet kaum eine
Minute Zeit. Allerdings sind Sie bei
Threr ersten Partie noch nicht wirk-
lich startklar. Ohne die einzelnen
Kartentypen zu kennen, wiirden Sie
schnell die wichtigsten Spielziele,
die Deals, versaumen. Daher soll-
ten Sie kurz innehalten und einen
Blick auf die neben den Investoren
zusatzlichen Kartentypen wer-
fen. Es gibt (1) 24 Clankarten,
die die gleichen Namen wie die
Investoren zeigen, und diese in ih-
rer Funktion ersetzen konnen, (2)
21 Ferienkarten, mit denen Sie
Investoren und Clanmitglieder je-
derzeit auf Urlaub schicken kén-
nen, (3) 33 Abwerbungskarten,
um fremde Investoren in Ihr
Lager zu ziehen, (4) 10 Boss-
Karten, die eine Ubernahme ei-
ner Geschaftsverhandlung erlau-
ben und zuletzt (5) 10 Abgelehnt!-
Karten. Diese kdénnen, wenn ge-
wiinscht, unmittelbar gegen Ferien-
, Boss- und Abwerbungskarten der
Gegnerinnen eingesetzt werden.
Keine Angst, es liest sich schwerer
als es sich spielt. Nach ein, zwei
Deals werden Sie sich fast blind ins

Lesen Sie weiter auf Seite 23
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Kommentar:

Neuauflage von Kohle, Kies und Knete (1994)
Kurzweiliges Spielvergniigen

Sehr hohe Interaktivitét

Optimale Abstimmung der Handkarten
Prickelndes Spielgefiihl

Hugo Kastner: ,\Wer das pulsierende, lebendi-
ge Streben nach dem Megadeal einmal miterlebt
hat, wird I'm the Boss jeder nicht allzu griible-
risch geprégten Spielrunde empfehlen. Die tro-
ckene Genrebezeichnung ,Verhandlungsspiel*
lasst die innewohnende Dynamik dieses Sid
Sackson Meisterwerks nicht im Geringsten erah-
nen. Stellen Sie sich daher auf einen turbulen-
ten Spielabend ein, besonders dann, wenn laute,
pfiffige Verhandlungen Ihrem Naturell entspre-
chen. I'm the Boss ist eine Bank fiir Spielfreunde
mit argumentativer Uberzeugungskraft."

Wer gerne Verhandlungsspiele mag und seine
Gegner in Grund und Boden redet, wird an I'm
the Boss Freude haben.

Marz 2005
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Kartenspiel

King Arthur, das elektronische
Brettspiel, hat mir damals Uber-
raschend gut gefallen. Als ich das
Kartenspiel zu King Arthur sehe,
bin ich deshalb eher skeptisch da
ich natirlich annahm, dass dieses
Kartenspiel das Flair des elektro-
nischen Brettspiels kaum einfan-
gen wird.

Deshalb mal gleich vorweg - das
Kartenspiel hat mit dem elektroni-
schen Spiel nur den Hintergrund und
eine dhnlich gestaltete Schachtel
gemein, aber trotzdem oder viel-
leicht gerade deshalb macht das
Spiel unheimlich viel SpaB und man
fihlt sich ziemlich schnell in der
Ritterwelt des britannischen Konigs
heimisch.

Nach dem Offnen der Schachtel
prasentiert sich folgender Inhalt:
53 Ritterkarten

*44 Widersacherkarten

*13 Abenteuerkarten

*25 Siegel

«1 Spielanleitung

Die Spielanleitung ist optisch
klar und bersichtlich gegliedert
und erkldrt das Spiel einfach und
prazise. Zuerst legt man die 13
Abenteuerkarten gut sichtbar fiir
alle aus. Jede dieser Karten, die ein
Spieler am Ende besitzt, bringt ihm
Siegpunkte.

Der mutigste Spieler beginnt laut

King Arthur

Das Kartenspiel

Wer wird der erste Ritter des
Konigs? - diesmal nur mit Karten.

Spielregel das Spiel. Er wird zum
Kartengeber und erstem Spieler.

Die Widersacherkarten bestehen
aus blauen, roten, gelben und gri-
nen Karten mit dem Werten 1
bis 5, wobei die 5 nur in der ro-
ten Farbe vorhanden ist. Diese
Widersacherkarten werden nun
vom Kartengeber gut gemischt
und dann legt er offen eine
Widersacherkarte auf dem Tisch
aus. Danach legt er eine weitere
Widersacherkarte offen aus. Wenn
diese wieder die gleiche Farbe,
wie die erste hat so legt er diese
Karte unterhalb der bereits auslie-
genden Widersacherkarte, andern-
falls legt er sie neben diese. Der
Kartengeber legt nun solange wei-
ter offen Widersacherkarten auf,

bis 4 Widersacherkarten von ei-
ner Farbe ausliegen. Die restlichen
Widersacherkarten legt er verdeckt
als Nachziehstapel neben die aus-
gelegten.

Die 53 Ritterkarten setzen sich aus
5 Merlinkarten und 48 Karten in 3
Farben (Orange, Rot und Beige) zu-
sammen. In allen 3 Farben gibt es
14 Einzelkarten — diese haben nur
ein Schild — und 2 Doppelkarten —
diese haben zwei Schilder.

Der Kartengeber mischt die
Ritterkarten und gibt jedem
Mitspieler 4 Karten. Die Mitspieler
nehmen die Karten auf die Hand.
Die restlichen Ritterkarten werden
vom Kartengeber neben den aus-
liegenden Widersacherkarten als
Nachziehstapel bereit gelegt.

Die 25 Siegel werden nur im
Profispiel benétigt und verblei-

ben daher beim Grundspiel in der
Schachtel.

Der Spieler, der an der Reihe ist,
hat 4 verschiedene Aktionsmdég-
lichkeiten.

sWidersacherkarten aufdecken -
dies ist nur moglich, wenn in keiner
der 4 Farben 4 Widersacherkarten
ausliegen.

sWidersacher besiegen
sAbenteuerkarte nehmen
eRitterkarten nachziehen — Wenn
der Spieler einen Widersacher be-
siegt oder eine Abenteuerkarte
nimmt, darf er nur 1 Ritterkarte
nachziehen. Wenn ein Spieler auf
diese beiden Aktionsmdglichkeiten
verzichtet, darf er 2 Ritterkarten
nachziehen. Es gibt kein
Handkartenlimit fiir Ritterkarten.
Wenn ein Spieler lediglich
Widersacherkarten aufdeckt und
dann keinen Widersacher besiegt
und ebenfalls keine Abenteuerkarte
nimmt, darf er 2 Ritterkarten nach-
ziehen.

Wenn ein Spieler die Aktion
Widersacherkarten  aufdecken
wahlt, dies ist wie bereits angefiihrt
nur méglich, wenn von allen Farben
weniger als 4 Widersacherkarten
ausliegen, dann muss er solange
Widersacherkarten aufdecken bis
von einer Farbe 4 ausliegen.

Um einen Widersacher besiegen zu
konnen muss man genau so viele
Ritterkarten einer Farbe ausspielen,
wie der auf der Widersacherkarte

King Arthur - Das Kartenspiel
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Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphére

: Kartenspiel
: Familie
: Kartens sammeln, tauschen

Kommentar:

GroBartiger Spielmechanismus

Spannend bis zum Schluss

Viele Gewinnstrategien

Optische schéne Gestaltung der Karten

Zufall, Gliick und Strategie halten sich perfekt
die Waage

Profispiel macht das Spiel langer aber nicht wirk-
lich interessanter

Maria Schranz: ,Als Fazit méchte ich ziehen, in
meiner Spielesammlung wird dieses Kartenspiel
auf keinen Fall fehlen."

Wenn Sie gerne Kartenspiele mit einer ausgewo-
genen Mischung aus Gliick und Planung spielen,
wird Ihnen King Arthur das Kartenspiel gefallen.

Marz 2005



King Arthur Das Kartenspiel
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angegebene Wert betragt. Um also
die Widersacherkarte Griin 3 zu
besiegen und diese auf die Hand
nehmen zu konnen, muss man
entweder 3 Einzelkarten in Orange
oder 3 Einzelkarten in Beige oder 3
Einzelkarten in Rot ausspielen.

Um diese Widersacherkarte Griin
3 zu besiegen kann man aber
auch 1 Einzelkarte in einer Farbe
und eine Doppelkarte der gleichen
Farbe spielen. Eine Doppelkarte gilt
soviel wie 2 Einzelkarten der glei-
chen Farbe.

Merlinkarten kénnen zu jeder Farbe
hinzugefiigt werden, damit man
genug Ritterkarten hat um einen
Widersacher zu besiegen. Es ist
auch gestattet nur Merlinkarten
auszuspielen um einen Widersacher
zu besiegen. Jede Merlinkarte er-
setzt immer nur 1 Ritterkarte ei-
ner Farbe.

Bei unserem ersten Spiel sind wir
4 Personen. Mein Mann Walter,
mein Bruder Herbert, seine Frau
Johanna (genannt Hansi) und ich.
Mein Mann und mein Bruder kon-
nen sich nicht einigen wer mutiger
ist, hierauf bestimme ich Hansi zur
Startspielerin, da diese genauso
wie ich diese Diskussion fr lacher-
lich fand.

Hansi legt die Abenteuerkarten wie
beschrieben aus. Nun mischt sie
die Widersacherkarten und deckt
als erste eine rote 4 auf. Danach
deckt sie der Reihe nach folgen-
de Widersacherkarten auf. Griin 4,
Rot 3, Blau 4, Gelb 1, Gelb 2, Griin
2, Blau 2, Gelb 1. Als sie nun als
ndchste Karte eine weitere Gelb 2
Widersacherkarte aufdeckt liegen
nun 4 gelbe und je 2 rote, blaue
und griine Widersacherkarten aus.

Nun mischt sie die Ritterkarten und
teilt an jeden Spieler 4 aus.

Hansi besiegt mit 3 Ritterkarten in
Orange, wobei jede Karte nur einen
Schild zeigt, einen Widersacher.
Sie nimmt die Widersacherkarte
Rot 3 auf die Hand. Die von ihr
verwendeten 3 Ritterkarten legt
sie als Ablagestapel neben den
Nachziehstapel der Ritterkarten.
Als weitere Aktion zieht sie nun
eine Ritterkarte nach die sie eben-
falls auf die Hand nimmt.

Nun bin ich an der Reihe ich neh-
me mir fir 2 orange Ritter die

Widersacherkarte Gelb 2. Meine
verwendeten Ritterkarten lege ich
offen auf den Ablagestapel, die
Widersacherkarte Gelb 2 nehme ich
auf die Hand. Ich ziehe auch eine
Ritterkarte nach und nehme diese
auf die Hand.

Als nachster ist mein Mann an der
Reihe. Er nimmt sich fiir 2 beige
Ritterkarten die Widersacherkarte
Griin 2 und zog dann ebenfalls eine
Ritterkarte nach.

Herbert besiegte mit einer bei-
gen Ritterkarte den Widersacher
Gelb 1, dann zieht er auch eine
Ritterkarte nach.

Hansi wahlt nun als ihre erste
Aktion Widersacher aufdecken. Sie
deckt in nachstehender Reihe fol-
gende Karten auf. Rot 4, Rot 4,
Blau 2 und mit einer Rot 3 beendet
sie diese Aktion.

Sie legt einen Ritter in Orange
aus und nimmt den Widersacher
Gelb 1. Sie legt diesen Widersacher
Gelbl und den Widersacher Rot
3 den sie bereits auf der Hand
hat ab und nimmt sich dafiir die
Abenteuerkarte ,Kampf gegen
die Rauber® mit 6 Siegpunkten.
Um dieses Abenteuer zu beste-
hen braucht man nur 2 beliebi-
ge Widersacherkarten. Hansi legt
diese Abenteuerkarte offen vor
sich ab. Die von ihr benutzten
Widersacherkarten werden links
neben dem Nachziehstapel der
Widersacherkarten als Ablagestapel
gelegt.

Ich kaufe fiir 2 beige Ritter den
Widersacher Blau 2 und ziehe eine
Ritterkarte nach. Walter zieht 2
Ritterkarten nach und verzichtet
somit auf andere Aktionen in dieser
Runde. Herbert erwirbt fiir 2 rote
Ritterkarten den Widersacher Gelb
2 und zieht nach.

Hansi zieht 2 Ritterkarten nach.
Ich spiele eine Einzel- und eine
Doppelkarte in Orange, nehme mir
dafiir den Widersacher Rot 3 und
ziehe eine Ritterkarte nach.

Walter spielt 2 Einzel- und eine
Doppelkarte in Rot, nimmt sich da-
fiir die Widersacherkarte Rot 4, an-
schlieBend zieht er eine Ritterkarte
nach.

Herbert spielt 1 Einzel- und eine
Doppelkarte in Beige und zusatz-

lich eine Merlinkarte, wodurch er
eine Starke von 4 hatte. Er nimmt
sich dafiir den Widersacher Griin 4
und zieht nach.

Hansi zieht 2 Ritterkarten nach
und ich decke zundchst neue
Widersacherkarten auf. Griin 2,
Blau 1, Rot 2, Blau 3 damit liegen
4 blaue Widersacherkarten aus.
Dann nehme ich mir fiir eine rote
Doppelkarte den gerade aufgedeck-
ten Widersacher Griin 2. Ich habe
nun Rot 3, Gelb 2, Blau 2 und Griin
2. Fir diese 4 Widersacherkarten
nahm ich mir die Abenteuerkarte
.Seemonster”, diese bringt 15
Siegpunkte.

So geht das Spiel einige Zeit wei-
ter, zwischendurch als Walter wie-
der einmal an der Reihe war und 2
Ritterkarten auf die Hand nehmen
will, liegt nur mehr 1 Ritterkarte
im Nachziehstapel. Er nimmt,
mischt den Ablagestapel zum neu-
en Nachziehstapel und nimmt sich
seine zweite Ritterkarte.

Nach einigen Runden lagen nur
mehr die beiden Abenteuerkarten
+Heiliger Gral* und ,Burg" aus. Als
Herbert an der Reihe kommt, kann
er mit den Widersacherkarten Griin
3, Blau 3 und Griin 4 (Gesamtwert
10) die Abenteuerkarte ,Burg" neh-
men. Fir den Erwerb der ,Burg"
hatte er zwar nur 9 gebraucht, aber
man darf (berzahlen. Durch den
Erwerb dieser Abenteuerkarte be-
endete Herbert das Spiel.

Allen 4 Spielern ist es im Laufe des
Spiels gelungen 3 Abenteuerkarten
zu erwerben.

Hansi hat nur Ritterkarten auf der
Hand, welche fiir die Ermittlung der
Siegpunkte keine Bedeutung ha-
ben. Ihre 3 Abenteuerkarten haben
12, 10 und 6 Siegpunkte, das ergibt
fiir sie 28 Gesamtpunkte.

Walter hat beim Spielende folgen-
de Widersacherkarte auf der Hand
Griin 2. Seine Abenteuerkarten zei-
gen 15, 12 und 8 Siegpunkte. 35
Siegpunkte fiir die Abenteuerkarten,

plus 2 Siegpunkte flir die
Widersacherkarte ergeben 37
Gesamtpunkte.

Herbert hat nur mehr 1 Ritterkarte
aufderHand. Seine Abenteuerkarten
haben die Werte 15, 10 und 10 so-
mit hat er 35 Gesamtpunkte.

Ich habe die Widersacherkarte
Rot 2 auf der Hand, mei-
ne Abenteuerkarten zeigen die
Werte 15, 13 und 8, was einen
Gesamtpunktestand von 38 er-
gibt, womit ich das Spiel gewon-
nen habe.

Das Spiel macht unheimlich
SpaB, ist sehr spannend und
der Mechanismus, das man zu-
erst Widersacherkarten erwer-
ben muss, um mit diesen dann
Abenteuerkarten zu erhalten ist
sehr nett und erlaubt sehr viele
verschiedene Gewinnstrategien. In
zahlreichen Testspielen kam nie
auch nur der Hauch von Langeweile
auf, im Gegenteil je 6fter man das
Spiel spielt, desto mehr SpaB macht
es eigentlich allen. Bis zum Schluss
bleibt das Spiel spannend und jeder
Ausgang ist mdglich.

Das Profispiel verlangert die
Spieldauer und macht den Erwerb
der Widersacherkarten teuerer
und komplizierter. Durch diese
Spielvariante wird das Spiel aber
nicht wirklich interessanter, son-
dern meiner Meinung nach dauert
es nur langer ohne an Spielspal3 zu
gewinnen.

Der Spannungsbogen bei der
Grundspielvariante ist wesentlich
besser auf das Spielgeschehen ab-
gestimmt und macht deshalb auch
viel mehr SpaB. Das Grundspiel hat
genau die richtige Zeitdauer und
meistens wollen alle Mitspieler so-
fort eine oder auch mehrere weite-
re Spiele absolvieren.

Der interessante Mechanismus,
die optisch sehr schdn gestalteten
Karten, der spannende Spielverlauf

und die Ausgewogenheit
des Krafteverhaltnisses  zwi-
schen  Strategie, taktischen

Moglichkeiten und Glick machen
dieses Kartenspiel zu einem echten
Highlight. Man kann Reiner Knizia
und der Firma Ravensburger nur zu
einem rundum gelungenen hervor-
ragenden Spiel gratulieren. Dieses
Spiel hat das Zeug zu einem echten
Kartenklassiker zu werden.

Als Fazit mdchte ich folgendes an-
geben, in meiner Spielesammlung
wird dieses Kartenspiel auf kei-
nen Fall fehlen, und auch allen an
Kartenspielen interessierten kann
ich es uneingeschrankt empfehlen.
Maria Schranz

(maria.schranz@spielen.at)

Marz 2005
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Schildi Schildkrote

- China - Mac Robber

Schildi Schildkrdte - Lesen Sie weiter von Seite 3

der blauen Schildkréte deckt eine
neue Tierkarte auf. Diese zeigt ei-
nen Hasen. Der Hase ist 5 Felder
vom Start entfernt. Das Madchen
mit der blauen Schildkréte muss als
erste versuchen, das Feld auf die
geschilderte Weise zu erreichen.
Nach dem alle Tierkarten aufge-
deckt worden sind, ergibt sich fol-
gendes Ergebnis. Das Kind mit
der grinen Schildkréte hat 1
Tierkarte, das Kind mit der roten
Schildkrote hat 3 Tierkarten, das
Kind mit der gelben Schildkréte hat
2 Tierkarten und das Kind mit der
blauen Schildkréte hat ebenfalls
3 Tierkarten. Leider ist dieser Fall
in der Spielanleitung wieder ein-
mal nicht geklart, weshalb ich bei-
de Kinder zu gemeinsamen Siegern
erklare.

Die Kinder sind von diesem Spiel
sehr begeistert und wollen es so-
fort nochmals spielen. Ich erfiille
ihnen diesen Wunsch. Nach dem
sie ihr 2. Spiel beendet haben, hole
ich mit 4 andere Kinder aus mei-
nem Kindergarten und lasse die-
se das Spiel 2: Schildkréten-Memo
spielen.

Spiel 2: Schildkréten-Memo

Diese Kinder sind zwischen 4 und 5
Jahre alt. Als Spielplan fungiert wie-
der die Seite mit den Waldwiesen
Stadion.

In diesem Spiel stellen die Kinder
ihre gewahlte Schildkréte wie-
der auf einen der 4 vorhande-
nen Startplatze. Die 9 Tierkarten
werden wieder verdeckt gemischt.
Diesmal werden sie jedoch nicht als
Stapel ausgelegt, sondern verdeckt
einzeln neben den Spielplan.

Das erste Kind bewegt seine
Schildkréte wie beim vorherigen
Spiel durch Drehen des Panzers.
Die Schildkréte lauft vorwarts und
bleibt auf einem oder 2 Felder
stehen. Die Felder auf denen die
Schildkrote steht, sind wie bereits
erklart einem Tier am Spielfeldrand
zugewiesen. Nun deckt das Kind
eine Tierkarte auf. Wenn diese
Tierkarte das selbe Tier zeigt wie
das Feld auf dem die Schildkréte
steht, darf es die Tierkarte be-
halten, wenn nicht muss es die
Tierkarte wieder verdeckt an sei-
nen Platz zuriick legen. Wenn die
Schildkréte auf 2 Feldern steht und
die aufgedeckte Tierkarte stimmt
mit einem der beiden Felder Gber-
ein, darf es natirlich die Tierkarte
auch behalten.

Danach nimmt es seine Schildkréte

und stellt diese wieder an das
Startfeld zuriick. Nun darf das
nachste Kind seine Schildkréte be-
wegen und dann eine Tierkarte auf-
decken. Das Spiel endet, wenn ein
Kind die letzte Tierkarte genom-
men hat. Es gewinnt wieder jenes
Kind, das die meisten Tierkarten
besitzt.

Die Beschreibung der (brigen 3
Spiele wiirde den Rahmen dieser
Rezension sprengen und auBer-
dem will ich euch ja auch nicht
alles verraten. Nur, soviel sei ver-
raten, das diese teilweise auch
liber einen komplett anderen
Spielmechanismus verfligen und
daher wirklich als eigenstandige
Spiele anzusehen sind.

Daher mein Rat an alle, besorgt
euch dieses herrliche Kinderspiel
und genieBt unterhaltsame Spiele
mit witzigen Ideen und einer kin-
dergerechten Ausstattung, die aber
auch vielen Erwachsenen gut ge-
fallen wird.
Die 5 Spiele machen viel SpaB.
Natirlich wird nicht jedes der 5
Spiele allen gefallen und von je-
dermann als originell und witzig
angesehen. Aber einige machen
auch Erwachsenen SpaB. Ihr wer-
det beim Eigentest bemerken, dass
jedes Kind bei einem anderen Spiel
mehr SpaB hat.
Fur Erwachsene ist vermutlich das
Spiel 1 Schnell, Schildi, schnell
das Interessanteste, aber auch
die anderen Spiele haben ihren
Reiz. Das wunderschon gefertigte
Spielmaterial ist wie immer sehr gut
flr die angegebenen Alterstufen
der Kinder geeignet und ist beson-
ders hiibsch gefertigt.
Dem osterreichischen Spieleautor
Ronald Hofstatter kann man zu
den witzigen Spielideen vorbehalt-
los gratulieren. Illustrator Detlef
Judt ist eine hervorragende opti-
sche Gestaltung gelungen.
Zusammenfassend mdchte ich
sagen, eine Sammlung sehr gu-
ter Spiele, welche man Eltern mit
Kindern im entsprechenden Alter
von 4 bis 8 Jahren bedenkenlos
ans Herz legen kann. Das Spiel for-
dert bei Kindern im Alter von 4 bis
5 Jahren die Feinmotorik.
Eltern mit &lteren Kindern bzw.
Erwachsene werden sicher auch
ihren SpaB an den Spielen ha-
ben, eine Kaufempfehlung fiir die-
se Zielgruppe kann ich jedoch nicht
mehr abgeben.
Maria Schranz
(maria.schranz@spielen.at)

China - Lesen Sie weiter von Seite 4

unterbrochenen Reihe entlang ei-
ner StraBe stehen hat, auch Uber
Provinzgrenzen hinweg, erhalt fir
jedes Haus in der Reihe einen
Punkt. Und wer nun die meisten
Punkte hat, der kann sich Kaiser
von China nennen, wenn er mdch-
te, zumindest bis zum Beginn der
nachsten Partie.

Wer méchte, kann mit Befestigungen
Spielen, diese werden auf ein frei-
es Hausfeld gesetzt und mit einer
Karte der Provinzfarbe oder zwei
gleichfarbigen Karten bezahlt und
sind neutral. Wenn der Spieler nicht
im gleichen Zug darauf ein Haus
baut, kann ein anderer Spieler die
Befestigung mit einem Haus be-
setzen. Dies bringt einem Spieler
bei der Hauserwertung doppelte
Punkte fiir jede Provinz, in der er
ein Haus mit Befestigung hat, und
bei der StraBenwertung doppelte
Punkte fiir eine Hauserreihe mit ei-
nem befestigten Haus darin.

Am Flair des Spieles hat sich durch
den Transfer nach Asien und die
minimalen Anderungen nicht viel
gedndert. Noch immer bietet es
einiges an Taktik, und das mit
eher simplen Spielregeln und ei-
ner angenehmen Spieldauer von
maximal einer Stunde. Wie in
so vielen guten Spielen mochte
man mehr tun als man kann und
muss sich immer wieder entschei-
den, Haus oder Abgesandter, hier
oder dort, Hauserreihe verldn-
gern, Provinzmehrheit anstreben
oder doch eine Karte tauschen und
gleich mehrere Steine in der nachs-
ten Runde setzen.

Flexibel zu sein, ist auch in China
das Gebot der Stunde - ob je-
mand, der Kardinal & Konig be-
sitzt, auch China haben muss
ist schwer zu entscheiden, eines
von beiden sollte man in seinem
Spieleschrank haben. Die raffinier-
te Wertung mit dem Bezug auf alle
moglichen Strategien, die man im
Spielverlauf verfolgen kann, macht
die Entscheidungen nicht einfach,
aber immer wieder reizvoll. Kein
Spiel fiir hochmotivierte Strategen,
aber sehr wohl fiir Spieler, die
ein ausgewogenes Verhdltnis von
Gliick beim Karten ziehen und
Taktik beim Reagieren auf die mo-
mentane Spielsituation mdgen.
Dagmar de Cassan

(d de.c ielen.at)

Mac Robber - Lesen Sie weiter von Seite 6

Steine wieder in den Beutel zuriick-
geben und neu ziehen.

Der letzte bin ich, ich bekomme
drei Punkte fiir die meisten griinen
und einen fiir mein Rind. Sind auch
vier Punkte.

Danach wird noch eine der
Landereine aus der Mitte entfernt
und in die Schachtel zuriickgelegt,
der Startspieler weitergegeben und
die nachste Runde kann beginnen.
Jetzt ist Angeli der Erste. Er baut
eine Landerei und ein Rind. Diesmal
verzichtet er auf einen Raubzug
und wechselt stattdessen drei sei-
ner Handkarten aus.

Franz versucht diesmal mei-
ne Strategie und baut ein Kloster
mir drei griinen Steinen und zwei
Ménche. Auch er verzichtet auf ei-
nen Raubzug.

Ich ziehe diesmal die richtigen
Steine verkiinde, dass ich eine
Landerei und eine Burg baue.
Sofort wird Protest laut. ,Du hast
keinen roten Stein und darfst
nur vier Steine verbauen", murrt
Franz.

JIch verbaue auch nur vier Steine
aus dem Beutel", erkldre ich ihm
grinsend und nehme einen der gel-
ben Steine von meinem Hof.

LDarf man das denn auch, wenn
man einen gelben Stein gezogen
hat?", fragt Ralph verblifft.

+ES ist laut Regel nicht verboten,
also muss es wohl erlaubt sein."
Damit ist die Sache, wenn auch
mit Bauchweh erledigt, und Ralph
ist am Zug.

.Ich baue eine Burg und einen
Dudelsackspieler" verkiindet die-
ser.

»Das geht nicht", erinnere ich ihn
sofort, ,als letzter hast du nur eine
Aktion."

Ralph begniigt sich mit der Burg
und schon steht wieder eine
Wertung an.

Acht Runden spéter ist Ralph im ro-
ten Bereich der Zahlleiste und so-
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mit weit vor allen anderen.

Damit kommt nach der Wertung
das Ldanderei-Plattchen nicht ein-
fach aus dem Spiel sondern wird
umgedreht. Es ist die Nummer 32,
da Ralph schon auf Feld 36 der
Zahlleiste steht, endet das Spiel so-
fort und Ralph gewinnt mit deutli-
chem Vorsprung, dank vieler blauer
Wiirfel - eine Gewinnstrategie, die
fast immer aufgeht.

MAC ROBBER ist ein reines
Sammelspiel, bei dem jeder fiir
sich spielen und versuchen muss,
moglichst viele blaue und die meis-
ten griinen Steine zu besitzen.
Das Kémpfen ist eine fast sichere
Methode das Spiel zu verlieren, da
es extrem teuer ist und man mit je-
dem Angriff seine Kampfer erneut
schwacht und dann meist keine
brauchbare Verteidigung mehr hat.
Die roten Steine scheinen zwar sehr
machtig, sind aber im Vergleich zu
den blauen und griinen viel zu teu-
er um als Gewinnstrategie wirklich
zu funktionieren, auBerdem gibt
es davon nur zehn Stiick im gan-
zen Spiel.

Mit der Bewertung habe ich bei
diesem Spiel meine Probleme.
Fir mich persénlich muss ich Mac
Robber nicht wieder spielen, da es
mir flr den Spielspass viel zu lan-
ge dauert. Und um mich nebenher
mit meinen Mitspielern zu unter-
halten und zu blédeln fallen mir
eine Menge lustigere Spiele ein,
die sich aber viel flotter und fllssi-
ger spielen.

Ich kann mir aber vorstellen, dass
andere Spielrunden mit dem stati-
schen Spielverlauf gut zurechtkom-
men und die Vorhersehbarkeit der
Aktionen nach Ziehen der Steine
aus dem Beutel zu schatzen wis-
sen. Also kann ich nur vorschlagen
— selber spielen und eine Meinung
bilden.

Christoph VAVRU
(g.vavru@aon.at)

Ubongo - Lesen Sie weiter von Seite 6

Barbara: ,Also es geht offenbar
doch!™

Dagmar teilt neue Tafeln aus.
Barbara: ,Warte, wir haben noch
die falschen Teile!" Sie tauscht wie-
der mit Maria.

Ferdinand kommt vorbei: ,Na, wie
gefdllt's euch?"

Martina: ,Sehr gut!™

Dagmar: ,Ich war zwei mal schnel-
ler als Barbara!™

Barbara streckt ihr die Zunge her-
aus.

Ferdinand zu Barbara: ,Du ent-
tauscht mich!™

Barbara in weinerlichem Ton: ,Ihr
seid heute alle so bdse zu mir. Ich
mag euch alle nicht mehr!™
Allgemeines Gelachter.

Maria wiirfelt und wieder bricht
Hektik aus.

Barbara: ,Ubongo!" dann: ,Das war
eigentlich bléd, ich will gar nicht als
Erste nehmen!"

Martina: ,Ubongo! Da kann ich
dir helfen!™ Sie nimmt sich 2
Edelsteine.

Barbara: ,Das waren die Falschen!™
Sie wirft einen Blick auf die Sanduhr
und greift dann doch zu.

Barbara: ,Wann endet das Spiel ei-
gentlich?*

Dagmar: ,Wenn wir alle Tafeln ge-
spielt haben."

Sie spielen weiter.

Dagmar: ,So, das war die letzte
Runde. Jeder zahlt jetzt die Steine
der Farbe, von der er die meis-
ten hat."

Barbara: ,Ich hab 6 blaue!"
Dagmar: ,5 griine."*

Martina: ,5 gelbe!™

Maria: ,Ich hab 6 rote."

Barbara: ,Und jetzt?"

Dagmar: ,Die zweitmeisten."
Maria: ,4 gelbe."

Barbara: ,4 orange. Dann 2 rote.
Maria: ,Ha! Ich habe 3 blaue!”
Dagmar: ,Gratuliere!™

Barbara: ,Sehr knapp!™

Martina: ,Und — wie gefallt's dir?"
Barbara: ,Ein sehr nettes Spiel."
Dagmar: ,Mir gefallt es auch sehr
gut."

Barbara: ,Noch eins?"

Maria und Martina: ,Warum nicht?"
Dagmar: ,Also ich nicht mehr."
Christoph kommt vorbei: ,Wie ist
es?"

Alle 4 einstimmig: ,Sehr gut!
Barbara: ,Dagmar hat genug.
Spielst du mit?"

Christoph: ,Klar!™™

Dagmar erklart noch mal die
Spielregeln.

Und wieder bricht Hektik aus.
Maria: ,Du hast die orangen zu den
roten Steinen gelegt, Christoph!™
Christoph: ,Die haben doch alle die
selbe Farbe!™

Barbara: ,Nein, wenn man genau
hinschaut, sind das 2 Farben."
Christoph: ,Zeig mir mal je einen
von jeder Farbe."

Barbara: ,Da!"

Christoph hélt die Steine nebenei-
nander, dann geht er zum Fenster:
»Du hast recht. Aber fir mich ist
das die selbe Farbe."

Barbara: ,Die sind auch schwer zu
unterscheiden!™

Sie teilt wieder Tafeln aus und wiir-
felt.

Christoph: ,Ubongo!™

Barbara: ,,Ubongo!™

Christoph. ,Du bist ja noch gar
nicht fertig gewesen."

Barbara: ,Ja, ich neige ein bisschen
dazu, Ubongo zu sagen, wenn ich
die Losung sehe und bevor ich sie
fertig gebaut habe."

Christoph: ,Ist der Stein rot oder
orange?"

Barbara: ,Rot!™

Christoph nimmt den Stein: ,Das
macht das Leben etwas miihsam!"
Diese Runde hat Barbara gewon-
nen. Die Verwirrung mit den roten

und orangen Steinen hat Christoph
den Sieg gekostet.
Ein sehr nettes Spiel mit einer kur-
zen, klaren und unkomplizierten
Spielregel. Das einzige Manko ist
die Ahnlichkeit zwischen den roten
und orangen Steinen. (Wobei ich
mir nicht mal sicher bin, dass sie
wirklich orange sind. Der Farbton
ist aber anders.) Bei manchen
Lichtverhdltnissen sind sie wirk-
lich schwer zu unterscheiden, und
wenn jemand eine auch nur kleine
Schwadche bei Farben hat, machen
sie das Leben wirklich miihsam.
Durch die Lécher im Spielplan blei-
ben die Steine ziemlich gut dort,
wo sie liegen sollten. Das Material
ist funktionell und gut durchdacht.
Die Grafik vielleicht nicht jeder-
manns Sache: sehr afrikanisch.
Durch die verschiedenen
Zusammenstellungen der
Legeplatze und -steine ist es nicht
so, dass immer derselbe Spieler als
erster fertig wird. Und auch dlte-
re Kinder kdnnen problemlos mit-
spielen.
Alles in allem ein sehr gelungenes
Spiel, das ich immer wieder spie-
len wiirde.
Barbara Prossinagg
(prossinagg@gmx.at)
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Alles Gespielt

Anno 1503

Aristokraten und Piraten

Im Osten der soeben in Anno
1503 besiedelten Inseln soll es
weitere Inseln mit sagenhaften
Reichtimern wie Edelsteinen ge-
ben.

Aber leider gibt es dort nicht nur
Schdtze, sondern auch Piraten -
und gegen die muss man sich be-
haupten, sei es durch Bezahlen si-
cherer Passage oder das Aufriisten
der eigenen Schiffe mit Kanonen.
Die Mar von den Inseln hat inzwi-
schen auch die Aristokraten er-
reicht, die sich ansiedeln und einen
Palast bauen und damit Baumeister
und Erfinder auf die Inseln locken.

Der Spielablauf und die Regeln
sind grundsatzlich gleich dem
Grundspiel. Zwischen Waren und
Luxuswaren wird streng unter-
schieden, fiir ein Fragezeichen auf
der Heimatinsel darf man sich nur
eine Ware und keine Luxusware
nehmen, Feuer gilt nur fir die
Heimatinsel, Pirat fir Kontore und
Handelsvertrage an der Heimatinsel

und nicht fiir die Piratennester an
der Aristokrateninsel.

Der Hafen ermdglicht den Start von
Schiffen auf dem Startfeld oder ne-
ben seinem Hafen.

Der Schlossbau bringt Aktionskarten
fiir jede der 9 Ausbaustufen, voll-
endet kann das Schloss nur mit

einem besiegten Piratennest wer-
den. Siegpunkte bekommt man
wie gewohnt auf der Heimatinsel,
aber auch auf der Aristokrateninsel
fir alle Aristokratengebdude,
2 Piratennester und das fertige
Schloss. Mit exakt einem Siegpunkt
auf der Heimatinsel und 2

Siegpunkte auf der Aristokrateninsel
gewinnt man.

Anno 1503 Aristokraten und Piraten

1 2 bis 4

: ab 10 Jahren

: ca. 60 Minuten

: Kosmos 2004
www.kosmos.de

: Kauffert

: Klaus Teuber

: Max Design

: ca. €19,00

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

Vertrieb
Autor
Grafiker
Preis

WIN WERTUNG

: Entwicklungsspiel
: Familie und Freunde

Genre
Zielgruppe
Mechanismus  : Inseln entdecken
Strategie HEHEN
Taktik
Gliick
Interaktion K
Kommunikation 3%
Atmosphare
Kommentar:
Erweiterung zu Anno 1503

Nicht ohne Grundspiel verwendbar
Mechanismus erinnert an ,Die neuen Entdecker"

RN, 5y

Wenn Sie gerne Entwicklungsspiele wie z.B. Die
neuen Entdecker oder Goldland spielen, wird
Thnen auch Anno 1503 mit der der Erweiterung
Aristokraten und Piraten gefallen.

Mit dieser Erweiterung zum
Grundspiel kommen interessante
neue Elemente dazu, ohne am
Ablauf des Spiels wesentliches zu
andern, die Welt von Anno 1503
wird bunter, belebter und konflik-
treicher durch die Piraten, die es zu
besiegen gilt.

Bibi Blocksberg Bibinx

Das total verhexte Sammelkartenspiel

Die Spieler erzdhlen zusam-

men eine oder mehrere Bibi-
Geschichten, beim Erzdhlen miis-
sen die Worter der BiBinx-Karten
benutzt werden, je besser das ge-
lingt desto mehr Punkte kassiert
man, mit Hex-Karten kann man in
die Spielreihenfolge eingreifen.

Im Spiel sind Geschichtskarten
mit Anfangen von Geschichten,
BiBinx-Karten mit Leuten und
Gegenstanden und Hexkarten mit
4 Wortern, bei deren Erwdhnung
man dem Erzahler das Erzahlen ab-
nehmen kann.

Q
I

Jeder Spieler braucht mindestens
20 BiBinx-Karten als sein Deck, je-
der Spieler zieht davon 5 auf die
Hand, eine Geschichtskarte wird
ausgelegt. Wer sie gelegt hat, liest
den Geschichtenanfang vor und
sucht sich eine Handkarte aus, mit
der er weiter erzahlen méchte.

Er legt die Karte offen ab und sagt
einen Satz, um weiter zu erzah-
len, dabei muss der Satz so anfan-
gen wie es auf der Geschichtskarte
steht und muss ein Wort der BiBinx-
Karte enthalten, dafiir bekommt er
einen Punkt. Danach zieht er eine
Karte nach. Der nachste muss ei-
nen Satz sagen, der ein Wort sei-
ner BiBinx-Karte und das Wort des
Vorgangers enthalt.

Spater darf man neue Karten spielen
oder andere Worte von schon aus-
liegenden BiBinx-Karten benutzen,
bei Spielende punkten nur Karten,
von denen alle Worte verwendet
wurden, volle Glitzerkarten bringen
Extrapunkte, volle BiBinx-Karten

Bibi Blocksberg Bibinx

Spieler : 2bis6
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : variabel
Verlag : Amigo 2005

www.amigo-spiele.de
Vertrieb  : Berg Toy
Autor : nicht genannt
Grafiker ~ : nicht genannt
Preis : ca. € 1,00 pro Booster

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Lerneffekt
Spielspass
Gliick 3
Interaktion 3
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Ungewdhnlicher Mechanismus
Einfache Regeln

Karten auch aus dem Internet zu laden
Booster miissen gekauft werden

Regel in jeder Packung

: Erzéhlspiel, Sammelkarten

: Kinder

: vorgejgebene Worte verwenden
I 5,55

Wenn Ihr Kind gerne Erzéhl- und Wortspiele
und auch Bibi Blocksberg mag, wird ihm Bibi
Blocksberg BiBinx gefallen.

aus der erzahlten Geschichte bringt
doppelte Punkte, eine Glitzerkarte
aus der Geschichte bringt beides.

Ein sehr hibsch angeleg-
tes Erzéhlspiel mit raffiniertem
Mechanismus, einfach zu erlernen,
schon mit wenigen Packungen gut
Zu spielen.
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Carcassonne

Burgfraulein und Drache

In der 3. Erweiterung wird aus dem
Land im Stiden Frankreichs ein Land
der Phantasie mit Drachen und vom
Drachen geplagten Helden, wir
treffen Burgfraulein und Fee und
kénnen Tunnel und Zaubergdnge
betreten, beim Kloster in der Stadt
kénnen Moénch und Ritter vertre-
ten sein.

Die neuen Karten im Einzelnen: Der
Vulkan wird wie gewohnt angelegt,
es darf kein Gefolgsmann gesetzt
werden und der Drache wird sofort
auf den neu gelegen Vulkan ver-
setzt. Wird eine Karte mit einem
Drachen aufgedeckt, wird sie wie
gewohnt angelegt und darf auch
mit einem Gefolgsmann besetzt
werden.

Danach wird das Spiel unterbro-
chen, denn der Drache zieht: Jeder
Spieler bewegt den Drachen ge-
nau um eine Karte waagrecht oder
senkrecht, er zieht aber immer 6
Karten weit, auch wenn es weniger
Mitspieler gibt, er darf keine Karte

zweimal betreten, die Fee ist tabu,
man darf ihn in eine Sackgasse zie-
hen und so die Bewegung friiher
beenden. Der Zaubergang ermdg-
licht dem Spieler, der ihn legt, ei-
nen Gefolgsmann auf diese oder
eine beliebige andere schon geleg-
te Karte zu setzen, nach den Ubli-
chen Regeln.

Das Burgfraulein entfernt einen
fremden Ritter aus der Stadt, an
die es angelegt wird. Die Fee darf
bewegt werden, wenn man keinen
Gefolgsmann setzt.

Neu sind auch Tunnel und Kloster
in der Stadt.

Klius-Tireen Witide

WEASSULEN

Burgiraulein und

Carcassonne Burgfraulein und D.

1 2bis 6

: ab 8 Jahren

: ca. 45 Minuten

: Hans im Gliick 2005
www.hans-im-glueck.de

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor : Klaus-Jirgen Wrede

Grafiker
Preis

: Doris Matthdus
1 ca. € 13,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Erweiterung zu Carcassonne

Nicht ohne Grundspiel verwendbar

Mit anderen Erweiterungen kombinierbar
Wenn Thnen Carcassonne und die bisherigen
Erweiterungen dazu gefallen, werden Sie auch
Carcassonne Burgfraulein und Drache mdgen

: Legespiel
: Familie und Freunde
: legen, plazieren, punkten

3
HoH
AN
HHOH
ook
*

g
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Auch diese 3. Erweiterung bringt
interessante Ideen ins an sich be-
kannte Spiel, sie ist mit allen an-
deren Erweiterungen kombinierbar,
der unverkennbare Charakter des
Grundspiels bleibt erhalten, auch
wenn man die Mini-Erweiterungen
Der Fluss oder Konig und Spaher
oder Der Graf von Carcassonne
dazu nimmt.

Castella

Mit 100% echtem Bambus Material

Mit einer ganzen Serie von
Spielzeug und Spielen aus dem
Naturmaterial Bambus war HaPe
heuer in Nirnberg zum ersten Mal
zu sehen, die Spiele sind alle schén
und einheitlich ausgefiihrt und sind
auch durch eine besonders giinsti-
ge Preisgestaltung aufgefallen.

Die Spiele sind alle mit an sich
bekannten Mechanismen gestaltet,
auch schon fiir kleinere Kinder ge-
eignet, farbenfroh und optisch sehr
ansprechend, die Reihe umfasst
insgesamt 9 Spiele, die man als
Autorenspiele bezeichnen kdnnte,
dazu kommen noch Klassiker wie
Domino oder Tangram, und nach
eine Reihe an Kreativspielzeugen.

Stellvertretend fiir das Programm
sei hier das Bauspiel Castella vor-
gestellt:

Als konigliche Baumeister wettei-
fern die Spieler darum, zuerst mit
der neuen Burg fertig zu werden.
Im Spiel sind fiir jeden Spieler 5
Burgen, 2 davon mit Dach, 3 ohne,
und 15 Mauern. Ein Spieler setzt
eine Mauer, der andere stellt eine
seiner Mauern im rechten Winkel
an die erste Mauer, danach setzt
jeder Spieler reihum eine Mauer an
ein Ende oder rechtwinklig zu ei-
ner Mauer.

Sind alle Mauern beider Spieler ge-
setzt, bewegen die Spieler abwech-
selnd eine ihrer Mauern, die an kei-
nem eigenen Viereck anliegt.

Spielziel ist solche eigene Vierecke
zu bilden. Eigene Vierecke sind sol-
che Vierecke, in denen drei oder
vier eigene Mauern vertreten sind,
solche Vierecke markiert man mit
einer Burg. Wer zuerst alle seine

Castella

Spieler 12

Alter : ab 4 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : HaPe International 2005
www.hape-international.com

Autor : Aniwat Rerkrai
Grafiker @ nicht genannt
Preis : ca. € 15,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie k.
Taktik k.
€ 3¥
E

: Setzspiel
: Familie und Freunde
2 s*eizen Quadrate markieren

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:

Neuartiges Material
Einfache Regeln

Schone Ausstattung
Zwei-Personen-Spiel

Wenn Sie gerne abstrakte Setzspiele mdgen und
an neuem schonen Material Freude haben, wird
Ihnen Castella gefallen.

Burgen oder alle mdglichen Burgen
gesetzt hat, wenn kein Zug mehr
mdglich ist, gewinnt.

Schon, attraktiv, einfach und Uber-
raschend preiswert, ein bemer-
kenswerte Neuzugang auf dem
Spielemarkt.

Marz 2005
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Charlie Quak

auf Fliegenjagd

Vier Froschfamilien sitzen am Teich
und lauern auf Fliegen, dazu haben
sie sich in kleinen Gruppen zusam-
mengefunden, manche zu dritt, an-
dere zu zweit, und genau so ma-
chen sie sich auch gemeinsam auf
Fliegenjagd.

Drei Frésche schnappen nur zu
wenn drei Fliegen auftauchen,
zwei Frosche miissen schnell ein
Familienmitglied holen damit sie
nach drei Fliegen schnappen kén-
nen. Einzelne Fliegen darf nur ein
einzelner Frosch schnappen.

Jeder Spieler beginnt mit 4 Karten
vor sich, der Rest ist Nachzieh-
stapel.

Dann wird der Fliegenwiirfel ge-
wiirfelt und alle Spieler vergleichen
das Wiirfelergebnis mit ihren offe-
nen Karten.

Stimmt die Anzahl der Frosche
auf den Karten eines Spielers mit
der Anzahl der gewdirfelten Fliegen

Uiberein, muss jeder versuchen,
ganz schnell den zu den eige-
nen Karten passenden Frosch zu
schnappen. Wer das schafft, darf
die Karten einsammeln. Man darf
auch mehrere Frésche schnappen,
wenn man die passenden Karten
hat, aber nur Karten nehmen, auf
denen der passende Frosch sitzt.

o AT s

Zum Beispiel, eine Fliege wird ge-
wiirfelt, wer vor sich eine Karte mit
einem roten Frosch liegen hat, ver-
sucht so schnell wie mdgliche den
roten Frosch aus der Mitte zu erwi-
schen und auf die Karte mit dem
einzelnen roten Frosch zu setzen,
3 Fliegen erfordern 2 Karten mit
gleichfarbigen Froschen.

Charlie Quak auf Fliegenjagd

1 2bis 4

: ab 5 Jahren

: ca. 15 Minuten

: Piatnik 2004
www.piatnik.com

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor : B. Spence, G. Donner + M. Steer
Grafiker ~ : Arthur Wagner
Preis : ca. €17,00

Genre : Reaktionsspiel
Zielgruppe : Kinder und Familien
Mechanismus ~ : passel osche nehmen
Lerneffekt ¥4 :

Spielspass
Gliick )
Interaktion
Kommunikation — #€€:.:
Atmosphare *
Kommentar:
Schnelles Reaktionsspiel
Hiibsche Grafik
Einfache Regeln

Wenn Sie und Ihre Kinder gerne Reaktionsspiele
wie Schnipp Schnapp oder Jungle Speed spielen,
kann Ihnen auch Charlie Quak gefallen.

Wer keinen Frosch erwischt, geht
leer aus, auch wenn er passen-
de Karten haben sollte. Sind alle
Karten verteilt, gewinnt der Spieler
mit den meisten Karten.

Schnell, einfach, gelungen und
manchmal ganz schon verwirrend,
ein gutes Training flir schnelles
Erkennen, Reaktionsvermdgen und
Motorik.

Der kleine Eisbar

Bist Du mein Freund?

Lars, Robby, Caruso, Nena und
Nanuk sind richtig dicke Freunde
und schworen sich auch die ewi-
ge Freundschaft mit dem groBen
Eisbarenwort, immer einer dem an-
deren, und der wieder dem ndchs-
ten, die ganze lange Freundesreihe
entlang.

Jeder Spieler bekommt Karten je

nach Spieleranzahl, 14 Karten bei
2 Spielern, 9 bei 3 (hier kommt
eine Eisbarenkarte aus dem Spiel)
und 7 bei 4 Spielern und legt die-
se als verdeckten Stapel vor sich
ab. Die verbliebene Karte kommt
als Startkarte in die Mitte. Jede
Karte zeigt in der Mitte groB ei-
nen der Eisbarenfreunde und in
den vier Ecken klein einen ande-

Der Kleine Eisbar

brisd

du mein Freund ?

se ih o aanien?

ren Eisbarenfreund. Der Spieler am
Zug darf von seinem verdeckten
Stapel bis zu drei Karten aufneh-
men und schauen ob eine passen-
de dabei ist, die er an die zuletzt
gelegte Karte oder die Startkarte
anlegen kann. Anlegen kann man
eine Karte, die in der Mitte denje-
nigen Eisbarenfreund zeigt, der auf
der zuletzt gelegten Karte in den
Ecken zu sehen ist. Eine passende
Karte wird angelegt, die anderen
kommen zuriick auf den Stapel,
wer nicht anlegen kann, legt alle
Karten zurlick und versucht sich
die Eisbarenfreunde zu merken, die
zu sehen waren. Der kleine Eisbar
ist ein Joker, ihn kann man immer
legen und darf bestimmen, wel-
cher Eisbarenfreund als nachstes
gelegt werden muss. Wer als ers-
ter alle Karten ablegen konnte, hat
gewonnen.

Ein sehr einfaches, nettes
Kartenlegespiel fiir kleine Kinder,
die sich (ber die hiibschen
Zeichnungen und die bekannten

Die kleine Eisbar

Spieler 1 2bis 4

Alter : ab 4 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Schmidt 2004

www.schmidt-spiele.de
Autor : Angelika und Jiirgen Lange

: Hans de Beer
: nicht genannt

Grafiker
Preis

Genre : Legespiel

Zielgruppe : Kinder

Mechanismus  : Karten passend anlegen
Strategie e :

Taktik

Gliick

Interaktion
Kommunikation %%
Atmosphare
Kommentar:
Nette Spielidee
Bekannte Graphik aus den Kinderbiichern
GroBe Karten - Sehr einfache Regeln

Wenn Ihr Kind den kleinen Eisbaren mag und

N,

gerne Kartenspiele oder Domino spielt, wird ihm
auch Der kleine Eisbar Bist du mein Freund ge-
fallen.

Figuren freuen kénnen. Der kleine
Eisbar als Joker ldsst sogar ganz
elementares erstes Taktieren zu,
wenn man sich die eigenen Karten
gut gemerkt hat.

Marz 2005



Alles Gespielt

WIN Spiele Magazin

Druids

In Futark gibt es kostbare Runen-Amulette

Seit grauer Vorzeit beherrschen
die Druiden die Kunst kostbare
Amulette herzustellen, indem sie
Runensymbole in Rohedelsteine,
hier im Spiel Gemmen genannt,
schneiden.

Jeder Spieler hat einen Satz
Dienerkarten mit den Werten 1-
6 und einen Spielstein derselben
Farbe. Die Punkte-Karten und 6
Mystische Orte werden ausge-
legt. Von den 54 Gemmenkarten
bekommt jeder Spieler vier auf
die Hand, die restlichen werden
verdeckt bereit gelegt. Von sei-
nen Dienerkarten nimmt der je-
der Spieler die drei obersten auf
die Hand.

Wer dran, ist spielt 2 beliebige
Karten aus der Hand verdeckt aus,
es dlrfen nur nicht zwei Diener-
Karten sein.

Die Karten legt er an einen oder zwei
Mystische Ort an und kann wenn er
mochte eine Gemmen-Karte ver-

deckt abwerfen. Danach zieht er
auf sieben Handkarten nach, wahl-
weise von seinem Diener-Stapel
und/oder vom Gemmenstapel.

Vor Ausspielen der Karten kann
man den Wert eines Mystischen
Ortes beanspruchen, an den min-
destens 3 Karten, eine davon eine
Diener-Karte, gespielt wurden. Die

DhNID2.

Led Colovini

Gemmen werden aufgedeckt, mit
dem Mystischen Ort farblich ber-
einstimmende Gemmen werden zu
Amuletten und gewertet, die an-
deren Gemmen kommen aus dem
Spiel.

Nun werden die Amulette den
Dienern zugeordnet, der Diener mit
dem niedrigsten Wert nimmt die

!

.y

Druids

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

: 2 bis 4

: ab 10 Jahren

: ca. 30 Minuten

: Kidult Games 2004
www.kidultgame.com

Autor : Leo Colovini

Grafiker  : Antonio Lupatelli

Preis 1 ca. €7,00

Genre : Kartenspiel

Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus rten anlegen, punkten
Strategie MR
Taktik
Gliick
Interaktion
Kommunikation ~ #:.:
Atmosphare 3
Kommentar:
Themengerechte Grafik

Merk-Element

Gliicksfaktor durch verdeckte Diener und
Edelsteine

Wenn IThnen Kartenspiele gefallen, wo sich
Gliicks- und Bluffelemente die Waage halten,
kann Ihnen auch Druids gefallen.

dem Wert entsprechende Anzahl
Amulette usw. und der Spieler zieht
einen Punkt pro Amulett weiter,
dann wird ein neuer Mystischer Ort
ausgelegt, so noch vorhanden.

Ist der vorletzte Ort gewertet, ge-
winnt der Spieler mit den meisten
Punkten.

Ein nettes Kartenspiel fiir zwischen-
durch, bei dem die verdeckten
Werte der Diener iber den Erfolg
entscheiden.

Elefun

Fang die bunten Schmetterlinge!

Ein kleines Elefantenbaby, blau und
sliB, spielt so gerne mit den klei-
nen bunten Schmetterlingen. Wenn
er tief Luft holt und dann kraftig in
die Hohe pustet, tanzen die flinken
Flieger auf dem Luftstrom.

Die Kinder haben Fangnetze, mit
denen sie versuchen sollen, die
kleinen Schmetterlinge einzufan-

gen, die da so durch die Luft wir-
beln. Und weil das gar nicht so ein-
fach ist, diirfen Schmetterlinge, die
hinuntergefallen sind, auch aufge-
hoben und ins eigene Netz gelegt
werden.

Bleibt ein Schmetterling im Russel
hangenodersindalle Schmetterlinge
gefangen, ist die Runde zu Ende

und alle zéhlen die eingefangenen
Schmetterlinge. Das Kind, dem die
meisten Schmetterlinge ins Netz
gegangen sind, hat die Runde ge-
wonnen.

Dann kommen alle Schmetterlinge
zurlick in den Rissel und Ele das
Fantenbaby bldst zu einer neuen
Runde.

Wie bei all diesen Spielen steckt hin-
ter der hibschen Idee technischer
Aufwand, hier auch mit Batterie,
und eine gewisse Zusammenbau-
Arbeit, die auf jeden Fall von we-
sentlich dlteren Geschwistern oder
von Erwachsenen geleistet wer-
den muss.

Mit etwas Ubung sollten Ein- und
Ausschalten allein zu schaffen
sein, aber beim Risselglatten oder
Schmetterlinge einlegen wird Hilfe
ndtig sein.

Elefun

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

1 2bis 4

: ab 3 Jahren

: ca. 2 Minuten pro Runde

: MB / Habsro 2004
www.hasbro.at

Autor

Grafiker @ nicht genannt
Preis : nicht genannt

Genre : Aktionsspiel

Zielgruppe : Kinder

Mechanismus ~ : Schmetterlinge fangen
FeAH

: nicht genannt

Lerneffekt
SpielspaB
Gliick

Interaktion 3

Kommunikation ¥
Atmosphare 3
Kommentar:
Neue ﬂeénderte Auflage

Hiibsche Idee

Gelungene Ausstattung

Reines Geschicklichkeitsspiel

Hilfe beim Zusammenbau nétig

Wenn Ihr Kind gerne Bewegungs- und
Geschicklichkeitsspiele mag, wird ihm Elefun
gefallen.

Grundsatzlich aber eine gut um-
gesetzte hiibsche Spielidee, die in
der Neuauflage leider den einzel-
nen blauen Schmetterling und die
Anstecker zur Belohnung flr ge-
fangene Schmetterlinge verloren
hat - trotzdem eine erfreuliche
Wiederbegegnung mit einem sehr
gelungenen Spielprinzip, in dieser
Neuauflage sitzt der Luft blasende
Rissel sehr gut.

Marz 2005
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Gracias
Kleine Geschenke erhalten die Freundschaft! R B

Die Spieler erhalten Siegpunkte fiir
Karten, von denen sie moglichst
viele, aber nicht die meisten ge-
sammelt haben.

Das Spiel verlauft UGber 3
Durchgange, die aus jeweils vier
Spielrunden bestehen. Nach jedem
Durchgang wird gewertet.

Im Spiel sind 108 Karten in sechs
Farben, davon werden an jeder
Spieler 2 Karten ausgeteilt, die
offen vor sich hinlegt. Dann wird
pro Spieler ein Stapel aus 2 offe-
nen und einer verdeckten Karte in
der Mitte ausgelegt, so genannte
Karten-Drillinge.

Beginnend mit dem Startspieler
wahlt jeder Spieler einen dieser
Karten-Drillinge und nimmt sich
die verdeckte Karte, die er sich an-
schauen darf, und eine der beiden
offenen Karten. Die zweite offene
Karte verschenkt er an einen belie-
bigen Mitspieler.

Dann werden wieder nétige Drillinge
ausgelegt und die Karten verteilt
usw., bis jeder einmal Startspieler
des Durchgangs war.

Fir die Wertung sortiert jeder sei-
ne Karten nach Farben und legt
Gruppen von 5 Karten gleicher
Farbe verdeckt zur Seite, Reste
bleiben offen liegen.

Dann ruft der Startspieler nachei-
nander die einzelnen Kartenfarben
auf, der Spieler mit den meisten of-
fen liegenden Karten dieser Farbe
muss diese abwerfen. Danach zahlt
jede offene Karte einen Punkt und
jeder verdeckte 5er-Stapel auch ei-
nen Punkt.

Ravensburger Kartenspiele

Kleine Gcschcnkz erhalten

ie Feindschaft! Q‘}ﬁ

www.ravensburger.de

Autor : Richard Borg und Alan R. Moon

Grafiker ~ : Sebastian Coenen

Preis 1 ca. €9,00

Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : Karten sammeln
Strategie 3 SRR

Taktik HEANE

Gliick

Interaktion
Kommunikation e3¢
Atmosphare
Kommentar:
Witzige Regel
Schnell und einfach zu spielen
Sehr gliicksabhdngig

Wenn Sie gerne Kartensammelspiele mit einfa-
chen Regeln und einem kleinen Bosheitselement
spielen, dann wird Ihnen auch Gracias gefallen.

Danach beginnt der zweite
Durchgang, flr den wieder alle
108 Karten gemischt werden. Wer
nach insgesamt drei Durchgdngen
die meisten Siegpunkte sammeln
konnte.

DasshiereinkleinesBosheitselement
vorherrscht und ein Geschenk nicht
immer positiv sein muss, bringt
Spannung in dieses sehr simple
und schnelle Kartenspiel.

Knackt den Safe

Spielt als Team gegen die Zeit!

Tief unter der Erde im Verbrecher-
Hauptquartier (VHQ) befindet sich
,Der Safe", Dieser Safe ist ein wah-
res Wunder an Technik und wird
vom Erdboden und einer massi-
ven, 5 Meter dicken Stahltir ge-
schitzt. Im Safe liegen die Pléne
der Verbrecher.

Die Mission fiir Euer Agententeam:
Holt die Plane aus dem Safe. Leider
wurde der Selbstzerstérungsmech
anismus des Safes ausgeldst! Ihr
habt genau 30 Minuten Zeit, um
die versteckten Safeschliissel im
VHQ zu finden.

Habt Ihr sie gefunden und ins Safe-

Schloss gesteckt, halt die Uhr an,

und Eure Mission war erfolgreich.
Denkt immer daran, dass ihr alle
gemeinsam gewinnt oder verliert,
Thr misst als Team zusammenar-
beiten.

Soweit die Informationen zu
Spielbeginn, nach Aufbauen der
Ausgangssituation kann es schon
losgehen. Wer dran ist, kann wiir-
feln, ziehen, und er kann dann
eine Karte weitergeben, eine
Hinderniskarte aufdecken und ein
Hindernis aus dem Weg raumen.

Jeder Werkzeugkarte darf im Spiel
nur einmal verwendet werden, um
ein Hindernis wegzuraumen. Unter
den Hindernissen finden sich die
Top Secret Plattchen, Schliissel
bekommt der Agent, die ande-
ren kommen aufgedeckt auf den
Spielplan.

Wachter und Hund sind zusatz-
liche Gefahren fiir die Agenten,
werden sie erwischt, geht's direkt
ins Gefangnis. Sind die Schlssel

Knackt den Safe

1 3 bis 4

: ab 8 Jahren

: ca. 30 Minuten

: Mattel 2004
www.mattel.com

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Autor

Grafiker @ nicht genannt
Preis : nicht genannt

Genre . Laufspiel mit Agententhema

: nicht genannt

Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : bewegn, Ereignisse erleben
Strategie Rl

Taktik

Gliick

Interaktion
Kommunikation 3
Atmosphare HH
Kommentar:
Elektronische Einheit als Safe und Zeitgeber
Traditionelles Laufspiel mit Ereignissen
Hibsch gemacht, Thema nett umgesetzt

Wenn Sie gerne Laufspiele mit Ereignisfeldern
und Agententhema spielen, wird Ihnen Knackt
den Safe SpaB machen.

gefunden miissen alle Agenten si-
cher in die Halle zuriick bevor die
Schliissel benutzt werden diirfen.

Ein sehr hiibsch gemachtes Lauf-
und Ereignisspiel im Agentenmilieu
in der Tradition von Talisman und
dhnlichen Spielen, die Spieler kén-
nen in weiteren Spielen versuchen,
die erreichte Zeit zu unterbieten.
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Meine kleine Farm

Tierkinder fllichten in den Stall

Aus Angst vor dem Gewitter haben
sich die Tierkinder in unterschied-
liche Stdlle gefllichtet, die Fohlen,
Kalbchen, Ferkel, Welpen, Kiiken
und Katzchen tummeln sich durch-
einander in den sechs verschiede-
nen Stdllen.

Mit Gedachtnis und Wiirfelgllick su-
chen die Spieler nach den Tieren,
fiir jedes richtig gefundene Tier
gibt es Punkte, fir die groBen
Leittiere Extrapunkte.

Vor dem Spiel werden die Stdlle zu-
sammengebaut — sie kdnnen nach-
her zusammengebaut bleiben - und
die Tiere in sechs Gruppen ge-
teilt, sie missen fiinf verschiede-
ne Farben haben, kein Tier darf
doppelt vorkommen und in jeder
Gruppe muss sich ein Leittier befin-
den, die Stalle werden zundchst ne-
ben die Tiergruppen gestellt.

Alle schauen sich ca. 15 Sekunden
lang die Tiere an, dann werden die
Stélle Uber die Tiere gestllpt. Wer

dran ist, wirfelt alle Wirfel auf
einmal, wahlt einen Farb- und ei-
nen Augenwiirfel und legt sie ne-
ben den Stall.

Dann wird aufgedeckt, ist ein Tier
in der Wiirfelfarbe darunter, nimmt
es sich der Spieler. Fir einen Pasch
darf der Spieler die Zahl nehmen
oder sich eine andere wiinschen.

Sind zwei Stélle leer, wird gewertet:
Fir jedes kleine Tier bekommt ein
Spieler einen Punkt, fiir jedes gro-
Be Tier gibt es drei Punkte, wer die
meisten Punkte hat gewinnt.

Ein sehr hiibsch gemachtes Spiel,
bei dem durch die schon gefunde-
nen Tiere auf noch in den Stdllen
befindliche Tiere geschlossen wer-

Meine kleine Farm

Spieler 1 2bis5

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

www.amigo-spiele.de

Autor : Ralf Menzel
Grafiker  : Barbara Spegler
Preis : ca.€8,00pegj

Genre : Such- und Sammelspiel
Zielgruppe : Kinder

Mechanismus ~ : wiirfeln und Tiere sammeln
Lerneffekt N
SpielspaB
Gliick
Interaktion 3
Kommunikation ~ #:.¢
Atmosphare 3
Kommentar:
Nette Idee
Einfaches Prinzip
Sehr schones Material

Wenn Ihr Kind Spiele mag, in denen Dinge durch
Wiirfelwurf bestimmt und genommen werden
und Tiere vorkommen, wird ihm auch Meine klei-
ne Farm gefallen.

den kann oder auch Uberlegungen
wie ,wo sind die meisten Tiere, das
gibt die besten Chancen auf einen
Treffer" maglich sind.

Auch fiir jingere Kinder spielbar,
wenn sie die Wirfelaugen erken-
nen kénnen.

Oltremare

Die Kaufleute von Venedig

Die Spieler folgen den Spuren der
alten venezianischen Handler, sie
segeln in unbekannte Lander, su-
chen nach Waren und Reichtum,
tauschen, verkaufen und stellen
sich Piraten und Raubern.

Gespielt wird auf einer Landkarte,
wo die Schiffe von Hafen zu Hafen
ziehen, mit den Handkarten jedes

Spielers die seinen Markt bilden,
sowie dem Frachtstapel und dem
Piratenstapel jedes Spielers.

Im Frachtstapel liegt die oberste
Karte offen, er reprdsentiert die
bereits geladenen Waren, die unte-
ren Karten diirfen nicht angeschaut
werden.

Die oberste Karte zeigt die maxima-
le Anzahl der Handkarten und die
Anzahl der zu spielenden Karten im
nachsten Zug an. Im Piratenstapel
liegen verdeckte Karten, die man
kaufen kann, darin verbliebene
Karten zahlen bei Spielende minus.

Ein Zug eines Spielers besteht aus

1) Seefahrt-Macht Uberpriifen und
Handkarten adjustieren,

2) einer Handelsphase, in der man
Karten und Ducati tauschen kann,
die Warenart muss richtig genannt
werden, bei Symbolen darf man
schummeln.

3) Hauptphase, man spielt Karten
entsprechend den Frachtsymbolen
auf der obersten Frachtkarte auf
den Tisch, die Aktionen auf den
Karten werden in der Reihenfolge
Ducati, Piraten, Markt und Segel
abgehandelt

4) Frachtphase — gespielte Karten
gehen auf den Frachtstapel, die
Reihenfolge bestimmt der Spieler.

Oltremare

Spieler 1 2bis 5

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Mind the Move 2004

www.mindthemove.com

Autor : Emanuele Ornella

Grafiker ~ : Roberto Bovo
Preis : ca. €15,00

Genre : Kartenspiel Wirtschaftsthema
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus ~ : Akt)if)nen abhandeln

Strategie
Taktik
Gliick
Interaktion

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Gangiges Thema ansprechend variiert
Handliche Verpackung

Nur beim Verlag oder Uber Versand zu beziehen
Etwas Spielerfahrung von Vorteil

Wenn Sie Wirtschaftsspiele mit wenig
Spielmaterial-Einsatz und groBem Spielvergniigen
maogen, wird Ihnen Oltremare gefallen.

Ist der Warenstapel zu Ende, gibt
es Siegpunkte flir geladene Waren,
Hafen, Prestige und Minuspunkte
flir den Piratenstapel, der Spieler
mit den meisten Ducati gewinnt.

Ein ansprechendes Wirtschaftsspiel
mit interessanten Mechanismen,
kurz, pragnant und mit knappen
Regeln.
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Oriente

In den Provinzen des alten Japans wird gekampft

Ein Spiel um Kampf und Diplomatie
im Fernen Osten. Jeder Spieler
beherrscht die Einwohner einer
Provinz und versucht die meisten
Siegpunkte zu gewinnen. Er kann
die Fahigkeiten seiner Leute nutzen
oder die Leute anderer Spieler an-
greifen, Absprachen sind méglich.

So knapp lasst sich das
Spielgeschehen  zusammenfas-
sen, aber das Spiel hat es in sich
— klein, fein, etwas gemein und
man braucht gute Argumente und
darf nicht in Wartestellung bleiben,
wenn man gewinnen will.

Den ersten Beitrag zum Sieg leistet
schon eine zugeteilte Schatzkarte
und jeder bekommt einen
Einwohner vom speziell praparier-
ten Stapel.

Im Talon liegt die oberste Karte
quer und diese kann man ge-
winnen, wenn man es schafft,
als erster eine Aufgabe in einer
der Jahreszeiten zu erfiillen, in

die Oriente unterteilt ist. In einer
Jahreszeit hat jeder Spieler eine
Aktion in den Phasen Aktion ankiin-
digen, Vorrecht geltend machen
und Schicksal erfiillen.

Aktionen sind Bewohner angreifen
oder Sonderfdhigkeiten einsetzen.
Wird ein Angriff gestartet gibt es vor-
her eine groBe Verhandlungsrunde,

o e

<

in der jeder Kontrahent die
Mitspieler zu Uberzeugen versucht,
gerade ihn zu unterstiitzen. Wer
danach die hochste Summe der
Gruppe aufweist, gewinnt den
Einwohner des Kontrahenten als
Siegpunktauslage.

Wahlt man Sonderfahigkeiten, muss
man flr drei Karten die angewen-

Oriente

Spieler : 4 bis 12

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : daVinci Games 2005
www.davincigames.com

Autor : Luca Coppola

Grafiker ~ : Maria Teresa Fiore

Preis : ca. €6,00

WIN WERTUNG

Genre : Kartenspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus  : Karten spielen und sammeln
Strategie £ 3. 3 SRR

Taktik L 3. s

Gliick L 3 g

Interaktion
Kommunikation 38
Atmosphare ¥
Kommentar:

Klein und boshaft
Verhandlungsgeschick nétig
Spielerfahrung von Vorteil

*

Wenn Sie boshafte Spiele wie Junta mo-

gen und dabei einfache Regeln und intensive
Verhandlungen schatzen, wird Ihnen Oriente
gefallen.

dete Fahigkeit festlegen. Mit der
Geisha endet das Spiel, der Spieler
mit der hdochsten Summe aus
Einwohnern und Siegpunktkarten
gewinnt.

Ein sehr gelungenes facettenrei-
ches kleines Spiel, das immer wie-
der im Detail Gberrascht.

Station Master

Bringe deine Passagiere rechtzeitig zum Reiseziel

Die Spieler konkurrieren als
Bahnhofsvorstdnde um  die
Zuteilung von Passagieren und
Waggons fiir die Ziige. Passagiere
bringen Punkte, wenn der Zug die
Station verlasst.

In seinem Zug entscheidet man
sich, ob man einem der verfligba-
ren Zlge einen Passagier zuteilt,

ob man einem Zug in der Station
einen Waggon zuteilt oder ob man
eine Sonderkarte spielt.

Fir Waggons oder Spezialkarten
zieht man einen Ersatz nach. Jeder
Zug hat ein Limit fir die maogli-
che Passagiermenge, angegeben
durch die Zahl auf der Lokomotiv-
Karte, diese Zahl ist gleichzeitig

STATION MASTER

Assign your passengers. organize your carriages. outiwit your opponents.

A Quick-Paced
Card Game

for
2-6 Players

Designed by Chris Baylis

4105

Mayfair
Games
Inc.

auf die Hochstanzahl an Waggons,
die der Zug haben kann. Die
Passagier-Marken kommen auf die
Lokomotive, nicht in die Waggons,
die Anzahl der Passagiere, die sie
reprasentieren, bleibt verdeckt.

Die mdgliche Anzahl der Passagiere
kann im Zug sein, auch wenn noch
nicht die maximale Waggonanzahl
angelegt ist.

Die Waggons haben unterschiedli-
che Werte zwischen 6 und -6 und
erhéhen oder verringern dement-
sprechend den Wert des komplet-
ten Zugs.

Erreicht ein Zug die maximal mdg-
liche Anzahl an Waggons, fahrt er
aus der Station, auch wenn noch
nicht alle mdglichen Passagiere ein-
gestiegen sind.

Fiir einen kompletten Zug punktet
man auf der Basis der Waggon-
Werte und der Passagiere, die
man dem Zug zugeteilt hat,

Station Master

Spieler 1 2bis6

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Mayfair 2004
www.mayfairgames.com

Autor : Chris Baylis

Grafiker ~ : Drew Perkett

Preis : ca. €20,00

WIN WERTUNG

Genre : Kartenspiel Eisenbahnthema

Zielgruppe : Familie und Freunde

Mechanismus  : Karten auslegen

Strategie ;, MM

Taktik

Gliick ¥

Interaktion

Kommunikation 3¢
Atmosphére
Kommentar:
Sehr intensive Farben

Gelungener Mechanismus

Einfache Regeln

Auch fiir Spielanfanger gut zu spielen

Wenn Sie gerne Spiele zum Thema Eisenbahnen
mogen, wird Ihnen Station Master sicherlich

gefallen.

Spezialkarten, die auf die Ziige ge-
spielt werden, verandern die Werte
des Zugs.

Ein hibsches Spiel mit anspre-
chender, wenn auch in sehr krafti-
gen Farben gehaltener Grafik, eher
schnell zu spielen und mit einfachen
Regeln, ist also auch fiir Anfanger
im Genre des Eisenbahnspiels sehr
gut geeignet.
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Stunt Academy

Aus laschen Jungen werden erwachsene Profis

Die Spieler sind Stuntmen vor der
Priifung und belegen Kurse in fiinf
Disziplinen, missen sich einen ge-
wogenen Priifer suchen und kén-
nen Uber einen Agenten an ersten
Filmen mitwirken.

Mit jedem Semester steigen die
Anforderungen, also muss man an
vielen Priifungen teilnehmen und
gut abschneiden, um als Sieger aus
dem Spiel hervorzugehen.

Das Spiel ist in vier Semester un-
terteilt, an deren Ende jeweils eine
Priifung als Punktewertung abge-
halten wird. Die Kurse und die
Agenten werden zusammen ge-
mischt, es liegen immer 4 Karten
offen aus und pro Kurs ist ein
Priifer fallig.

Der aktive Spieler kann einen ange-
botenen Kurs belegen und muss die-
sen mit Aktionspunkten bezahlen,
von denen man zu Rundenbeginn
immer drei bekommt. Er kann
auch gesammelte Karten einer

Disziplin offen ablegen und da-
mit die Ausbildung abschlieBen, die
Punkte auf den Karten gelten als
Wert des Kurses. Auch wenn man
einen Priifer auswahlt muss man
ebenfalls Aktionspunkte zahlen, je
spater desto billiger wird es, oder
man kénnte auch einen Agenten
wahlen.

Insgesamt kann man seine
Aktionspunkte also in beliebiger
Reihenfolge, auch fiir eine Aktion
mehrfach, ausgeben.

Am Semesterende werden die
ausgelegten Sammlungen ge-
wertet, fiir Disziplinen, die nicht
auf der Priferkarte aufschei-

nen, gibt es Minuspunkte, er-

Ein SPieL VON Mark “KRimsu” SIENHOLZ

Stunt Academy

Spieler : 3bis4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Krimsus Krimskramskiste 2004
www.krimsu.de

Autor : Mark Sienholz

Grafiker ~ : Matthias Cathrein
Preis : ca. €6,00

Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus ~ : Karten
Strategie 2
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Witziges Thema
Originelle, gut gelungene Gratik

Thema gut umgesetzt

An sich bekannte Mechanismen

Wenn Sie Kartenspiele mit ungewohnlichen
mlemen mdgen, wird Thnen Stunt Academy ge-
allen.

meln, legen

zielte Priifungspunkte werden in
Siegpunkte umgewandelt, fiir pas-
sende Priifer gibt es Bonuspunkte.

Hier werden an sich fiir Kartenspiele
bekannte Mechanismen geschickt
neu gemixt, SpaB machen das
Thema und die recht witzigen
Illustrationen auf den Karten, die
Regel ist gut und nicht zu lang.

Tac

Ein Kombination aus Karten- und Brettspiel

Tac ist das Erstlingswerk der bei-
den Autoren und ist als taktisches
Teamspiel konzipiert, 2 Teams zu
2 Spielern versuchen durch takti-
sches Tauschen und Ausspielen von
Karten als erste ihre Kugeln nach
Hause zu bringen.

Jeder Spieler hat vier Kugeln ei-
ner Farbe.

Jedem Spieler werden 5 Karten
zugeteilt, dann teilt reihum jeder
Spieler mit, ob er in seinem Blatt
eine Eroffnungskarte besitzt, das
sind eine 1 oder eine 13. Dann
tauscht jeder Spieler mit seinem
Teampartner eine Karte aus, dieser
Tausch muss gemacht werden.

Dann spielt jeder Reihum eine Karte
seiner Wahl und flihrt wenn mdg-
lich den entsprechenden Zug aus.
Ein Spieler ohne Eréffnungskarte
muss eine Karte ungenutzt in die
Mitte gelegt werden.

Ins Spiel gebracht wird eine
Kugel mit einer Erdffnungskarte.
Grundsatzlich zieht man eine eige-
ne Kugel die dem Kartenwert ent-
sprechende Anzahl von Feldern,
entweder um den Spielkreis und
dann ins Haus, oder Abkiirzungen
mit Sonderkarten.

Kugeln werden nicht (bersprun-
gen, es gilt Zugzwang. Gegnerische
Kugeln werden geschlagen, wenn
der Zug genau auf ihrem Feld
endet, sie missen mit einer
Eroffnungskarte wieder an den
Start gebracht werden.

Kugeln im eigenen Haus kdénnen
nicht mehr heraus, Sonderkarten
verandern die Grundregeln, in
der Meisterversion gibt es noch

Tac

Spieler 1 2bis4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Flower of Life 2005
www.spieltac.de

Autor

Grafiker ~ : Gondor
Preis : nicht genannt

Genre : Positionsspiel mit Karten
Zielgruppe : Freunde

Mechanismus ~ : mit Ka
Strategie
Taktik
Gliick e 4
Interaktion
Kommunikation ¥ 3%
Atmosphare
Kommentar:
Luxuridse Ausstattung
Umfangreiche Regeln
Sonderkarten fiir Meisterversion

: Karl Wanning und Kolja Sparrer

ugeln ziehen

Wenn Sie Spiele mogen, in denen die Bewegung
der Steine durch andere Elemente, z.B. Karten
geregelt wird, kann Ihnen Tac gefallen.

Narr, Engel, Teufel und Krieger
als Sonderkarten, dafiir werden
Sonderkarten der Grundversion aus
dem Spiel genommen.

Tac ist ein luxuriés in Holz aus-
gefiihrtes Spiel, abstrakt und ele-
gant, die Sonderkarten konnen den
Spielverlauf teilweise drastisch be-
einflussen.

Marz 2005
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Ufos!

Fritten aus dem All

Die AuBerirdischen suchen Liebe
und Bewunderung nach dem Motto
4die Liebe geht durch den Magen".

Die Spieler sollen als AuBerirdische
die besten Schnellrestaurants bau-
en und damit Punkte sammeln.

Und damit auch wirklich alles so ver-
lauft wie sich das die AuBerirdischen
vorstellen, mischen sie schon auch
mal Psychopharmaka unter die
Salatsauce. Restaurants bauen
die AuBerirdischen ausschlieBlich
in Stadten, die Imbissbuden da-
gegen in den Dorfern und statt
Lieferwagen oder so haben wir
natiirlich Ufos, in den Marken
Standard, Rempler und Beruhiger.

Ein Spielzug besteht aus Bewegung,
Rempeln, Aktionen und kontrollier-
te Stadte zdhlen. Losfliegen kann
man immer, auf freien oder be-
setzten Feldern wird gelandet und
gerne auch gerempelt, um die
Konkurrenz zu entfernen.

Diese Rempelei flihrt zu vom erfolg-
reichen Rempler bestimmtem Zick-
Zack-Kurs und ruft Augenzeugen in
den Uberflogenen Stadten auf den
Plan, die man nur durch Uberfliegen
mit einem Beruhiger-Ufo wieder
zur Vernunft bringen kann, damit
sie beim Ausbau nicht storen.

Wer ein neues Ufo braucht, muss
auf einen kompletten Spielzug ver-
zichten. Wer eine Ubernahme star-
ten will, muss diese ankiindigen.
Die Resultate von Rempeleien,
Ubernahmen etc. werden ausge-
wiirfelt.

Steht in jeder Stadt ein Restaurant,
gewinnt der Spieler mit den meis-

5

Ufos!

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

1 2bis 5

: ab 12 Jahren

: ca. 60 Minuten

: Argentum 2004
www.argentum-verlag.de

Autor : Petra Brandenburger

: Axel Scholz

1 ca. € 23,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Strategie
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation — #€€:.:
Atmosphére
Kommentar:
Witziges Thema
Gelungene Grafik
Mechanismus erinnert an Rollenspiele

Grafiker
Preis

: Entwicklungsspiel

: Freunde

: Aktionen ausfiihren
3. g

Wer Spiele mit satirischem Thema mag, in denen
die Ergebnisse von Begegnungen oder sonsti-
gen Aktionen ausgewdirfelt werden, wird an Ufos
Fritten aus dem All SpaB haben.

ten Punkten aus Restaurants,
Frittenbuden und Augenzeugen,
die sich da noch sehr stérend aus-
wirken koénnen.

Ein witziges Entwicklungsspiel der
etwas anderen Art, rempeln macht
Freude und man bekommt dabei
oft unverhoffte Unterstiitzung, das
Erwlirfeln der Resultate erinnert an
Rollenspiele.

Welches Tier versteckt sich hier?

Professor Heinz Sielmanns Tierwelt

Mit der Leitfigur Professor Heinz
Sielmann sind bei Kosmos schon ei-
nige sehr schone Spiele zum Thema
Natur und Tiere erschienen, in die-
sem Such- und Ratespiel geht es
um Tiere, die im Wald leben.

Aus dem Schachtelunterteil und
zwei miteinander verbundenen

Waldteilen wird der Wald aufge-

baut. Jeder Spieler hat einen Satz
mit 6 Tierkartchen, auf denen so-
wohl auf der Vorderseite als auch
auf der Rickseite Tiere des Waldes
abgebildet sind.

Die groBen Tierkarten werden in
die Waldwand gesteckt und mdis-
sen erraten werden.

Der Forster der Runde spielt selbst
nicht mit, er deckt nach und nach
die Locher auf, dabei wird das ver-
steckte Tier mehr und mehr sicht-
bar.

Wer das Tier erkennt, nimmt sein
entsprechendes Kartchen, legt
es vor den Wald und nennt den
Namen des Tieres. Dann wird die
groBe Karte kontrolliert, wenn es
stimmt, darf man das Tierkdrtchen
abgeben, wenn nicht bekommt
man ein Tierkdrtchen dazu. Wer
kein passendes Kartchen hat, kann
auch keines mehr abgeben.

Auch wer ein Tier erkennt, das
nicht im Wald lebt und den richti-
gen Namen ruft, darf ein beliebiges
Kartchen abgeben. Wer nur mehr
2 kleine Tierkartchen hat, gewinnt
die Runde und bekommt einen
Chip. Waren einmal alle Forster,
gewinnt, wer die meisten Chips be-
kommen hat.

Welches Tier versteckt sich hier?

1 3bis4

: ab 5 Jahren

: ca. 15 Minuten

: Kosmos 2005
www.kosmos.de

: Kauffert

: Thomas Daum

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Vertrieb
Autor

Grafiker
Preis

: Christine Henkel
: nicht genannt

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus
Lerneffekt
Spielspass
Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:

: Such- und Ratespiel

: Kinder und Familie

: Tiere erraten
il

3

»*:
R i
3

Sehr schone Ausstattung

Gleichzeitig Lernspiel

Schult Beobachtungsgabe

Vermittelt Wissen Uber Tiere

Wenn Ihr Kind Freude an Spielen hat, in denen
man aus Teilen das Ganze erkennen muss und
auch gerne Tiere mag, wird ihm Welches Tier
versteckt sich hier? SpaB machen.

Mit sehr einfachen und sehr scho-
nen Mitteln werden hier Kenntnisse
zu Waldtieren vermitteln und auch
einige Tiere nahe gebracht, die
nicht im Wald zu finden sind. Das
groBe Poster bildet die Tiere ab und
gibt Erklarungen, das Material ist
handlich und sehr schén, das Raten
macht sehr viel SpaB und manch-
mal muss man genau hinschauen.

Marz 2005
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Wings of War

Duels in the skies with the famous Aces of WW I

Die Luftkdmpfe des Ersten
Weltkriegs regen immer wieder
neue Simulationen an, in denen
versucht wird, die Flugmandver
dieser Zeit madglichst exakt zu si-
mulieren.

In dieser Simulation spielen zwei
Spieler oder zwei Teams, man kann
auch mehr als eine Maschine pro
Team oder Spieler ins Spiel brin-
gen.

Jeder Spieler erhalt ein Spielbrett,
ein Mandver-Deck entsprechend
dem blauen Buchstaben auf
dem Flugzeugkarten-Deck und
ein Schadensdeck entsprechen
den roten Buchstaben auf den
Flugzeugkarten.

Jeder Spielzug besteht aus
Planungsphase und drei
Bewegungsphasen, Planung,

Schussphase und Schadensaus-
wirkung werden fiir jedes Flugzeug
getrennt abgewickelt.

Zu Beginn des Zuges wdhlt je-
der drei Mandverkarten seines
Flugzeugs, zuerst wird die oberste
Karte ausgefiihrt, dann die mittle-
re, dann die unterste.

Die Mandverkarten werden aus-
gelegt und dabei aneinander ge-
legt, alle Auswirkungen sind auch
abhangig von den rdumlichen

Verhdltnissen, beriihren einan-
der zwei Flugzeuge, dirfen sie
nicht aufeinander schieBen. Alle
Auswirkungen einer Mandver-
Karte einschlieBlich Beschuss und
Schaden werden abgewickelt bevor
die ndchste aufgedeckt und ange-
legt wird. Es gewinnt, wer als letz-
ter Flugzeuge auf der Spielfldche
hat.
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Wings of War

Spieler 1 2bis4

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Nexus 2004

WWW.Nnexusgames.com
Autor
Grafiker

: A. Angiolino und P. Paglia

: Vincenzo Auletta

Preis : ca. €19,00
Genre : Luftkampfsimulation
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus  : Flugabschnif
Strategie ¥

Taktik ¥

Gliick ¥
Interaktion

Kommunikation 3
Atmosphare *
Kommentar:

Mehrsprachige Ausgabe

Erweiterungen erhaltlich

Spezielles Thema

Spielerfahrung von Vorteil

Wenn Sie Interesse an historischen
Flugsimulationen haben, wird Ihnen Wings of
War gefallen.

Gelungene  Simulation  von
Flugmandvern mit den damaligen
Maschinen, trotz des historischen
Bezugs bleiben alle Mandver eher
abstrakt.

Die Spielregel bietet auch eini-
ge Szenarien an, die man mit den
im Spiel enthaltenen Flugzeugen
nachspielen kann, Spielerfahrung
ist von Vorteil .Sicher nur ein Spiel
fiir Freunde des Genres historische
oder militérische Simulation.

Zahlenzwerge

Wer kann schon zahlen?

Der Kobold Kuddelmuddel hat im
Zahlenland wertvolle Schatze ver-
buddelt. Die Zahlenzwerge machen
sich sofort auf die geheimnisvol-
le Schatzsuche. Zahlend kommen
sie ihrem Ziel immer naher und
manchmal hilft ihnen sogar die Fee
Vergissmeinnicht.

Aber auch der freche Kobold
Kuddelmuddel ist nicht weit und
treibt seinen Unsinn.

Wer dran ist deckt die obers-
te Karte vom Stapel auf - die
Zahlenfee schenkt Zauberkronen,
dass man schneller weiterkommt,
man zieht ein Zahlenplattchen und
bewegt den Zwerg entsprechend

vorwarts. Bei einem Motiv aus dem
Zahlenland sucht man sich aus,
was von den abgebildeten Dingen
man zahlen mdchte und gibt die
Antwort laut bekannt, die Mitspieler
kontrollieren.

Erwischt man den Kobold, muss
man sich entscheiden, wie oft man
seine Aktion nachmacht und muss
das auch richtig machen und darf
dann genau so weit ziehen. Auf
den Schatzfeldern darf man einen
Schatz nehmen. Wer den sechsten
Schatz eingesammelt, gewinnt.

Wie alle Spiele aus der Serie
LernSpiel ist auch dieses Spiel ent-
ziickend ausgestattet und macht
SpaB, die Zwerge sind ein wahres
Vergniigen, und das Spiel selbst
basiert auf dem Lernsystem ,Willys
Zahlenwelt" aus dem Wehrfritz
Verlag und dem Buch ,Komm
mit ins Zahlenland® aus dem
Christophorus-Verlag.

Zahlenzwerge

Spieler 1 2bis4

Alter : von 4 bis 10 Jahren

Dauer : ca. 15 Minuten

Verlag : Haba 2004
www.haba.de

Autor : G. Friedrich und V. de Galgdczy

Grafiker @ Ales Vrtal
Preis : ca. €25,00
Genre : Lernspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus  : zdhlen
Lerneffekt

SpielspaB

Gliick

Interaktion 3
Kommunikation
Atmosphare 3

Kommentar:

Wunderschone Ausstattung

Zahlen auch an der Form der Plattchen zu er-
kennen

Trainiert auch optisches Erfassen und Ertasten
Wenn Ihr Kind Laufspiele und Zwerge mag
und gerne auf Schatzsuche geht, wird ihm
Zahlenzwerge SpaB machen.

Das besondere daran ist, dass die
Zahlen auch durch die Form der
Plattchen dargestellt werden, die 1
ist rund, die 2 oval, die drei dreie-
ckig, die 4 ein Quadrat usw. In ei-
nem gut funktionierenden Laufspiel
werden hier die Zahlenmengen von
1-10 gelibt und auch optisches
Erkennen sowie Ertasten trainiert.
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Neu Eingetroffen

Sicfan Doma. ™%,

Amazonas

Forscher suchen am Amazonas nach exo-
tischen Pflanzen und Tieren. In einem
Dorf muss ein Forscher eine Hitte als
Forschungsstation errichten, vor allem an
den Orten, fir die er einen Auftrag hat.
Fir Forschungsplattchen gibt es am Ende
Punkte, bei den Zwischenwertungen wenn
man Plattchen aus allen Bereichen hat,
am Ende fir drei oder mehr in einem
Bereich, nicht erfiillte Dorfauftrdge kos-
ten 3 Minuspunkte. 18 Runden bestehen
aus Ereigniskarte, Einnahme ausspielen und
Spielreihenfolge ermitteln, Einnahmen kas-
sieren und Hitten bauen.

Das Zepter von Zavandor

Spieler 1 2bis 4

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Kosmos 2005
Autor : Stefan Dorra

Die Spieler sind junge Zauberkundige die
versuchen, genug Macht und Wissen zu er-
reichen, um das Zepter der Erzmagier von
Zavandor zu erlangen. Das Spiel verlauft
in Runden zu je vier Phasen. Phase 1 be-
steht aus Spielreihenfolge festlegen und
Artefaktkarten auffiillen, in Phase 2 ge-
winnt man magische Energie, in Phase 3 fol-
gen Aktionen der Spieler in Spielreihenfolge
wie Edelsteine verzaubern und entzaubern,
Wissen erweitern, Artefakte und Wachter er-
steigern und in Phase 4 werden Siegpunkte
fesﬁf%estellt und wird das Spielende (iber-
priift.

Spieler 1 2 bis 6

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Lookout Games 2004

Autor : Jens Drogemdiller und Jim Hlavarti

Die Koala Briider

Frank und Buster auf Tour

Frank und Buster haben viele Freunde, die 6f-
ters Hilfe brauchen. Zum Gliick haben sie ein
Flugzeug, das sie schnell zu ihren Freunden
bringt, aber das ist gar nicht so einfach zu
steuern. Das Flugzeug wird mit Bewegungs-
und Entfernungskarten gesteuert, fiir einen
Zug spielt man immer eine Richtungskarte
und eine Entfernungskarte aus, auf besetz-
ten Feldern kann das Flugzeug nicht landen,
wer bei einer Figur landet bekommt einen
Chip zur Belohnung, sind alle Chips verteilt,
gewinnt der Spieler mit den meisten Chips.

Die wilden Fussballkerle Tooor!

Die Mannschaften greifen abwechselnd an,
je 2 Figuren sind am Zug, Angreifer und
Verteidiger werden gleichzeitig umgedreht
und ihre Zahlen werden multipliziert — bei
verschiedenen Ergebnissen war der Angriff
erfolgreich, der Ball wird umgelegt und ein
weiterer Angriff mit neuen Figuren beginnt.
Bei gleichen Ergebnissen ist der An%ri ge-
stoppt und die andere Mannschaft greift
an, gibt es fir den An?reifer kein passen-
des Ergebnis ist der Ball im Out. Fir einen
Torschuss bzw. dessen Verteidigung werden
Chips gewahlt, wer die meisten Tor schieBt
gewinnt.

Spieler : 2bis5

Spieler 1 2bis 8

Alter : ab 5 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Schmidt 2004

Autor : Helmut Walch
Klabauter Geburtstagsset

Die Box bietet die komplette Ausstattung fiir
ein Geburtstagsfest mit bis zu 10 Kindern, eine
CD mit spezieller Musik und einem Regelheft
fur alle Spiele. Dazu kommt das Material
fur 17 verschiedene Spiele, Bastelmaterial
fur Laternen und das nétige Dekomaterial.
Thema des Spiels ist der Klabauter, ange-
fangen vom Spruch vor jedem Spiel bis
zum abschlieBenden Klabautertanz mit der
Klabauterlaterne in der Hand.

Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 25 Minuten
Verlag : Kosmos 2005
Autor : Kai Haferkamp
Mondreise

Der Mond erzahlt sonst immer Geschichten,
aber diesmal ist er traurig und mdchte ei-
nen zweiten Mond zur Gesellschaft, zu-
sammen mit den Spielern machen sich
die Sandménnchen daran, einen Mond
fur den Mond zu finden. Im Spiel sind 7
Vollmonde aus je zwei Halften, die fir
verschiedene Spiele verwendet werden,
eine Merkspielvariante, ein Wiirfelspiel,
bei dem die Mondhdlften mit Nase zu ei-
ner Laufstrecke ausgelegt werden und zum
Weiterziehen die passende zweite Halfte auf-
gedeckt werden muss und ein Merkspiel mit
Reaktions- und Geschwindigkeitseffekt.

Spieler 1 2bis 4

Alter : von 3 bis 12 Jahren
Dauer : ca. 10 Minuten
Verlag : Haba 2005

Autor : Brigitte Pokornik

Spieler : 1 bis 10
Alter : ab 4 Jahre
Dauer : variabel
Verlag : Jumbo 2004
Autor : nicht genannt
Varietta

Ein Ankleide-Puzzle oder Legespiel, ganz
wie man es nennen will, die beiden Figuren
kénnen je nach Lust und Laune angezogen
werden sprich aus insgesamt 7 Puzzleteilen
komplettiert werden. Kann als Solitarspiel
genauso benutzt werden wie fiir das Spiel
in der Gruppe.

Wieso? Weshalb? Warum?

Spieler 1 1bis2

Alter : ab 3 Jahren
Dauer : ca. 10 Minuten
Verlag : Selecta 2005
Autor : Barbara Kinzebach

Mein Bauernhof Spiel

Legespiel, zuerst wird der Bauernhof ge-
legt, fir Kinder ab 4 ist das schon das
Spielziel, wer Motive vervollstandigt be-
kommt Bildkarten, wer davon am meisten
hat, gewinnt. Fir Spieler ab 6 gilt das gleiche
Spielprinzip, nur werden auch die Bildkarten
an die Spieler verteilt und sind unterschied-
lich viel wert, je nach dem ob man sie nach
dem Komplettieren eines Motivs vom eige-
nen Stapel nimmt oder von einem Spieler
bekommt. Wissenswertes zum Thema steht
auf den Bildkarten.

Spieler : 1bis 4

Alter : ab 4 oder 6 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Ravensburger 2005
Autor : Gunter Baars

Zug um Zug Europa

Eisenbahnbau, es gewinnt, wer die meis-
ten Punkte erzielt. Man punktet fiir Strecken
zwischen zwei Stadten, eine durchgehende
Strecke entsprechend einer Zielkarte, die
langste Strecke und nicht gebaute Bahnhdfe.
Wer dran ist, kann entweder Wagenkarten
nehmen, eine Strecke nutzen, d.h. Waggons
auf den Plan setzen, Zielkarten ziehen oder
einen Bahnhof bauen. Neu im Spiel sind
Bahnhofe, Tunnel und Fahren — Bahnhofe
erlauben die Nutzung fremder Strecken,
bei Tunnel riskiert man eine Nachzahlung
und Fahren miissen mit Jokerkarten laut
Markierung gebaut werden.

Zur Kasse bitte!

Die Spieler gehen im Supermarkt einkau-
fen, aber keiner hat einen Einkaufszettel
geschrieben. Immer mehr unterschied-
liche Warenkarten werden gestapelt und
irgendwann nimmt sich _ein Spieler den
Kartenstapel und ruft ,Zur Kasse bitte".
Nun geht’s nur mehr darum, wer sich am
besten an die Waren erinnern kann, die im
Stapel liegen. Jede Ware die richtig genannt
wird, kommt auf den Tisch — wurden nicht
alle Karten genannt, werden die nicht ge-
nannten unter den Mitspielern verteilt, bei
Spielende gewinnt der Spieler mit der nied-
rigsten Summe.

Spieler : 2bis5

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Days of Wonder 2005
Autor : Alan R. Moon

Spieler 1 2bis5

Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Amigo 2005
Autor : Jirgen Heel
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I'm the Boss!

WIN Spiele Magazin

I'm the Boss - Lesen Sie weiter von Seite 7

Getlimmel werfen. Einem schnellen
Spielchen steht nun nichts mehr
im Wege.

Der Spielablauf ist, theoretisch be-
trachtet, sehr einfach. Sie haben
die Wahl zwischen einem sofortigen
Deal (eine Geschaftstransaktion im
Wert von 6 bis 30 Mio. $) und einem
Wiirfelwurf, um auf einem anderen
Feld einen besseren Deal zu landen
oder wenigsten durch Nachziehen
von drei Karten Ihr Handblatt zu
verbessern. Damit erhdhen sich
Thre Manipulationsmdglichkeiten im
weiteren Spielverlauf. Wer immer
sich fiir einen Deal entscheidet,
muss die auf dem gerade aktuellen
Feld (markiert durch die Dollarfigur)
geforderten Geldgeber mit Hilfe ei-
gener Investor- oder Clankarten
oder solche der Mitspielerinnen ,an
einen Tisch bringen®. Die Namen
der Geldgeber sind ebenfalls an-
gefiihrt, wobei zwischen Pflicht-
Investoren und optional aus ei-
ner Gruppe wahlbaren unterschie-
den wird. Jede Spielerin kann
nach Gutdlinken jederzeit, ohne
Vorankiindigung, eine oder mehre-
re ihrer Handkarten ausspielen und
dabei Geldgeber unterstiitzen oder
auch welche ,in die Ferien" schi-
cken, sprich aus dem Spiel neh-
men. Verhandlungsangebote, das
sind Gewinnanteile fir die einzel-
nen Geldgeber, die ,dem Boss"
von fremden Spielerinnen zur
Verfiigung gestellt werden, miissen
bei Abschluss des Deals auch aus-
gezahlt werden. Vorauszahlungen
sind dagegen illegal. Die oben an-
gefiihrten Clan-, Abwerbungs-,
Boss- und Abgelehnt!-Karten sor-
gen fir unibersehbare Wechsel
auf Angebots- und Nachfrageseite.
Scheitert Ihr Versuch, die gefor-
derten Geldgeber zu vereinen, ha-
ben Sie Pech gehabt. Die ndchs-
te Spielerin wird trachten, es bes-
ser zu machen. Das Spiel endet
auf jeden Fall nach dem fiinf-
zehnten Deal, bei entsprechender
Zufallsentscheidung aber auch be-
reits nach dem zehnten, elften usw.

Wer dann am meisten Cash auf den
Tisch knallt, darf sich als Boss der
Bosse flihlen. Bis zur Revanche,
wohlgemerkt! Denn diese wird oft
direkt angesagt.

Was ist kritisch anzumerken? Wenn
Sie in der Neuausgabe eine we-
sentliche Verbesserung zum be-
reits erprobten Kohle, Kies und
Knete erhoffen, werden Sie vergeb-
lich suchen. Wer also die Schmidt-
Ausgabe sein Eigen nennt, kann
auf I'm the Boss wahrlich verzich-
ten. Auch der deutsche Ubersetzer
ist der gleiche, und die Spielregeln
sind wortidentisch. Gut, es wer-
den einige kleine Hausvarianten
angefiihrt, von denen mir per-
sonlich vielleicht die am besten
gefdllt, der zufolge auch beim
Ausspielen einer Bosskarte die
Spielreihenfolge unverandert bleibt.
Die drei Ausnahmeregelungen fiir
zwei Spielerinnen sind regeltech-
nisch akzeptabel, wenn auch ge-
rade I'm the Boss vom Feilschen
um jeden Dollar lebt, vom standi-
gen, oft liberraschenden Einwerfen
von Kartchen, die das Spielgliick
wie einen Ping-Pong Ball mal hier-
hin, mal dorthin treiben lassen.
Man leidet einfach mehr, wenn
mehr Spielfreunde um den Tisch
sitzen und lustvoll mit ungeheu-
chelter Schadenfreude die ent-
gangenen Megadeals der ande-
ren kommentieren, wenn lautstark
diskutiert und notfalls mit einem
»Schlagenden™ Argument in Form
einer Uberraschungskarte nachge-
holfen wird. Damit sind wir bereits
beim entscheidenden Punkt. I'm
the Boss ist kein Spiel fiir zuriick-
haltende, griiblerische Menschen.
Sie haben auch kaum Zeit, lange
Uber den Einsatz der einen oder
anderen Karte nachzudenken, denn
alle, wirklich alle, handeln standig
gleichzeitig. Der Boss mag einen
Deal er6ffnen und ihn formal auch
fir beendet erklaren, das stimmt
schon. Aber das Leben dazwischen
gestalten alle Investorinnen. Sie
erinnern sich, sie miissen gleich
bei der Kartenzuteilung Ihre
Rollen (ibernehmen. Je tempe-

ramentvoller Sie bei den kleinen
und groBen Geschaften manipu-
lieren, je durchsetzungsfreudiger
Sie sind, desto eher werden Sie
Ihre Mitspielerinnen zu unbedach-
ten Aktionen verleiten. Absolute
Interaktivitat ist das Markenzeichen
dieses meisterhaft konzipierten Sid
Sackson Spiels. Noch eine kleine po-
sitive Anmerkung zur Neuausgabe:
die Geldscheine, die bis zum finalen
Showdown geheim gehalten wer-
den, sind dankenswerter Weise auf
Pappkartchen gedruckt, daher auch
von der Riickseite nicht zu erken-
nen. Well done!

Es mag in einer Rezension uniib-
lich sein, allzu viele Worte Uber
den Spielautor zu verlieren. Aber
in diesem Fall erlaube ich mir eine
Ausnahme. Immerhin wurde Sid
Sackson von keinem Geringeren als
Wolfgang Kramer, dem fiinfmaligen
Gewinner der hdchsten deutschen
Spielauszeichnung, als ,the grea-
test game designer in the world"
bezeichnet. Eigentlich erstaunlich,
war Sid Sacksons biirgerlicher Beruf
doch der eines Bauingenieurs. Noch
im Zweiten Weltkrieg arbeitete der
1920 geborene Sackson an der
Konstruktion von Flugzeugtragern.
Bereits kurz nach dem Krieg ent-
schied er sich dann, den damals in
Amerika fast unmdglichen Weg ei-
nes Spielautors zu gehen. Mit un-
glaublichem Erfolg. Mehr als 150
seiner (ber 700 Spiele wurden
bis zu seinem Tod im Jahr 2002
kommerziell vertrieben, viele seiner
Ideen konnte er in seinen Biichern,
allen voran ,A Gamut of Games"
(dt. ,Spiele anders als andere")
und ,Beyond Solitaire™ einem fas-
zinierten Publikum vorstellen. Sein
groBter Triumph war jedoch ohne
Zweifel Acquire, das seit seiner
Ersterscheinung bei den legenda-
ren 3M Bookshelf Games unzahli-
ge Neuauflagen und Neuausgaben
gesehen hat. Eine Aufnahme in die
Games Magazine's ,Board Game
Hall of Fame" bildet die Krone der
Auszeichnungen. Mit Focus konn-
te der unvergessene Sid Sackson
1981 auch ,seinen" Sieg bei der

Wertung zum ,Spiel des Jahres" er-
ringen, was bislang keinem weite-
ren reinen Logikspiel vergénnt war.
Und ganz zuletzt méchte ich noch
meinen personlichen Sid Sackson
Favoriten anpreisen: den Evergreen
Can't Stop. Fiir mich handelt es sich
hier um eine der besten Ideen aller
Zeiten, ein Wirfelspiel mit unglaub-
licher Turbulenz und Spielfreude
pur.
Nach diesem Exkurs nun zurlick zu
I'm the Boss. Es ist Zeit fiir eine
abschlieBende Betrachtung. Mein
personliches Fazit: Sie werden sich
dem hektischen Treiben in diesem
ewigen Streben nach den bes-
ten Deals nicht entziehen konnen,
so viel sei verraten. Egal wie sie
Ihren Plan auch anlegen, um er-
folgreich zu sein, brauchen Sie die
Investoren und Clanmitglieder der
Mitspielerinnen. Und diese machen
nichts umsonst! So sieht sie aus,
die Geschaftswelt, wenn es um den
schnéden Mammon geht. Geben
Sie zuviel von einem lukrativen Deal
ab, bringen Sie sich womdglich am
Ende um den ersehnten Gewinn,
bieten Sie dagegen zu wenig, wer-
den die anderen Sie einfach ver-
hungern lassen, indem sie Ihnen
wertvolle  Unterstiitzungskarten
vorenthalten. Ein Seiltanz bleibt
dieses Geschdftemachen alle-
mal. Und da auch die Deals im-
mer opulenter werden, je wei-
ter der Abend fortschreitet, das
Ende aber meist sehr unverhofft
kommt — hier hat Sid Sackson ganz
schon aus der Trickkiste gezau-
bert — bringt auch das von ande-
ren Spielen bekannte ,Aussitzen®
wenig. Sie mussen im richtigen
Augenblick dabei sein, am besten
in der Flhrungsrolle. Davon trau-
men jedoch alle um den Tisch ver-
sammelten Geschaftemacherinnen.
Es geht eben bei den entscheiden-
den Deals nichts Uber ein in letz-
ter Sekunde hingeworfenes, laut-
starkes, amerikanisch akzentuier-
tes ,I'm the Boss".
Hugo Kastner
(hugo.kastner@chello.at)
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