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Museumstage und Autorentreffen

Das jéhrliche Spielautorenseminar im Osterreichischen Spiele Museum mit
Vertretern der groBen Spieleverlage fand wieder im August 2005 statt.

| NV

Unsere jlingsten Tester fingen mal mit schon bekanntem an - auch fiir Melanie, Yvonne und Pascal sind die Intensive Gespréche im Sonnenschein - Die Verlagsvertreter Fritz Gruber von Kosmos, Lother Hemme von
Russelschweine ein faszinierendes Spiel! Ravensburger und Mag. Dieter Strehl vom &sterreichischen Verlag Piatnik informieren die angehenden
Autoren und geben Tipps.

= ‘.

Ein Prototyp von Roman Kirnbauer im Test - Christoph Puhl von spieletest.at und Eva Agfalterer von Hasbro Ein SchnaJJpschuss von der Arbeit - darunter Ronald Hofstatter von der Agentur White Castle und Arno

spielen mit dem Autor selbst und Momo Besedic, Walter Schranz ist ein interessierter Beobachter. Steinwender, ein schon publizierter Autor - auch sie erfahren viel Interessantes von den Verlagsvertretern.

Preis der Wiener
Spiele Akademie

Ein Blick ins Museumscafé, die Testrunde diskutiert zu spater Stunde den Prototyp. Konzentriertes Spiel - ein Prototyp im Test!
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Mehrheitenspiel
.

Eines Tages vor langer Zeit lieB
Kénig Gradlon fiir seine Tochter
Dahut die herrliche Stadt Ys errich-

ten. GroBe Deiche schiitzten
die Stadt gegen das Wiiten der
Gezeiten. Dahut beschloss, Ys zum
machtigsten Ort der Bretagne zu
machen. Hierzu sandte sie Drachen
los, um sich der Handelsschiffe
zu bemdchtigen, die beladen mit
Edelsteinen die Kiiste von Ys pas-
sierten ...

Mit dieser fast madrchenhaft
anmutenden Einleitung stellt der
Autorenneuling Cyril Demaegd
dem Spielerpublikum seine Stadt

Ys

Eine Sage erzahlt ...

Bluff um Mehrheiten - hinter den
Stadtmauern der Stadt von Ys

Ys vor, eine Welt des Zaubers und
der Magie. Wer konnte einem
Eintauchen in abenteuerliche,
fremde Sphéren schon widerste-
hen? Nun, um es gleich vorweg zu
nehmen, die Drachen und Magier
sind es nicht, die diese Spielwelt
bevélkern. Ganz im Gegenteil,
AYs" ist ein knochentrockenes
Bluffspiel, ein Mehrheitengerangel
von der ersten bis zur letzten
Minute, wo die mystisch vorge-
stellten Personenkarten die tro-
ckene Funktion mathematischer
Formelwerke verkérpern. Im Land
Ys geht es um das Uberlauern
der Gegnerinnen, nach dem alt-
bewahrten und vielfach erprobten
Prinzip Stein-Schere-Papier.

Die kreisrunde Stadt Ys, die den
gesamten Spielplan dominiert,

ahnelt einer Zielscheibe, oder einem
Dartboard, um eine modernere
Assoziation zu verwenden. Diese
Scheibe ist in drei konzentrische
Ringe unterteilt, bunt bemalt in

Orange-, Gelb- und Blauténen. Die
Ringe zerfallen ihrerseits wieder
in vier Quadranten. Es gibt daher
in der Stadt Ys insgesamt zwolf
Viertel, die im weiteren Spiel durch
Einsetzen von Mittelsmdnnern
(engl. Brokers) fir die eine oder
andere Seite Gewinne abwerfen
sollen. Der duBerste Ring sym-
bolisiert eine Hafengegend, der
mittlere steht fiir Geschaftsleben
und den innersten ziert in jedem
Viertel ein Palast. Neben der Stadt
versteckt sich ein kleiner 4 x 4
Felder groBer Markt, sowie eine
flinfzehnteilige Markierungsleiste
flir die Wertedarstellung von
blauen, griinen, gelben und roten
Edelsteinen. Eine Kramerleiste, ein
Rundenzahler, vier Ablageplatze
und ein nur in einer Spielvariante
verwendeter ,Thronsaal® (ein
ockerfarbenes Rechteck; Anm. d.
Verf.) erganzen die Spielflache. Sie
sehen vielleicht schon aus dieser
Kurzbeschreibung, dass ,Ys" mehr
den Hauch des Wirtschaftens,

des alltaglichen Aufs und Abs der
Warenborsen und des hemmungs-
losen Maximierens von Ertrdgen in
Ihr Zuhause bringt, als sagenum-
wobene Zeiten der Prinzessinnen
und Drachen. Echtes spielerisches
Leben miissen Sie dieser Welt
schon selbst einhauchen. Zunachst
nehmen Sie aber erst einmal einen
Sichtschirm, elf Mittelsmanner
(schon geformte Spielzylinder, die
zuvor mit Klebepunkten von 0 bis 4
versehen werden) und so genannte
Spielreihefolgekarten zur Hand.
AuBerdem empfiehlt das Regelheft,
die 24 ,machtigen" Personenkarten
(Alchemist, Kardinal, Spion, Herold,
Intrigant, Soldner etc.) vorweg zu
mischen und je drei davon verdeckt
auf die entsprechenden Felder des
Spielplans zu platzieren. Der Rest
wird unbesehen in die Schachtel
zuriickgelegt. Zudem muss ein klei-
ner Stapel mit Schiffskarten sowie
ein riesiger Haufen von Edelsteinen
aus den Farben gelb, griin, rot, blau
und schwarz neben dem Spielfeld
bereitgehalten werden. Letzte vor-
bereitende Handlung: je ein farb-
lich passender Edelstein kommt auf
die Startfelder der Wertungsleiste.
Nun geht es ins harte Geschaft,
also volle Konzentration.

Das Leben und Treiben in Ys zer-
fallt in vier Runden zu jeweils
vier Phasen. Diese werden von
allen Spielern vollstandig durch-
gespielt, bevor die Spieler in die

Ys
Spieler 1 3bis4

lter : ab 12 Jahren
Dauer : ca. 60 bis 90 Minuten
Verlag : Ystari 2004

www.ystari.com

Autor : Cyril Demaegd
Grafiker ~ : Arnaud Demaegd
Preis . ca. € 45,00
WIN WERTUNG
Genre : Mehrheitenspiel
Zielgruppe : Experten
Mechanismus ~ : Mehrheiten sichern
Strategie W H ¢
Taktik NN
Gliick AN
Interaktion FHEHEHH
Kommunikation -+
Atmosphare NN N
Kommentar:

Vielschichtiges Mehrheitenspiel
Interessante Bluffelemente
Starker Memoryeffekt
Schones Spielmaterial

Hugo Kastner: ,Ys wird Sie nicht in die diistere
und mystische Fantasiewelt des Konigs Gradlon
und seiner Drachen entfiihren, wie in der
Einleitung schwulstig beschrieben. Im Gegenteil,
dieses PremierenFrodukt des Verlags Ystari ent-
puppt sich schnell als ein niichternes Bluff- und
Mehrheitenspiel, bei dem alles und jedes einer
intuitiv gefarbten Stein-Schere-Papier ,Strategie"
unterliegt. Freunde dieses Spielprinzips kommen
dennoch auf ihre Rechnung, so viel sei ver-
sprochen. Fir alle anderen ist jedoch eine
Kosten-Nutzen-Analyse sehr zu empfehlen.

Dies auch mit einem Seitenblick auf ahnliche
Spielprinzipien, die schon vor einigen Jahren die
Spielwelt beseelten."

Wenn Thnen ,Morgenland" (Richard Breese) oder
»Sternenhimmel* ?Tom Schoeps) Spannung ver-
mitteln, wird Ihnen auch ,Ys" zusagen.
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Ys

nachste Phase vorstoBen. (1)
Phase 1 ist ein mehr oder weni-
ger starrer Handlungsablauf. In
jedem Viertel der Stadt wird die
oberste Personenkarte aufgedeckt;
in jedes Hafenfeld kommt eine
offene Schiffskarte zu liegen, die
drei Edelsteine zeigt (einen davon
mit doppeltem Wert), die es in
der Folge zu erwerben gilt. Auch
der Markt wird durch Anbieten
von Edelsteinen attraktiv gemacht.
(2) In einer kurzen zweiten Phase
muss die Spielreihenfolge festge-
legt werden. Dazu platzieren die
Spieler zwei ihrer elf Mittelsmanner
zunachst verdeckt vor den
Sichtschirmen und decken diese
Spielfiguren dann gleichzeitig auf.
Wer die héheren Werte bietet, hat
die erste Wahl tber die Reihenfolge
der kommenden Phasen, das heiBt,
wann er ins eigentliche Spiel ein-
greifen mochte. (3) Die dritte Phase
macht das Wesen dieses Spiels
aus. Es geht um das Einsetzen der
Mittelsmanner, in der in Phase 2
festgelegten Reihenfolge. Konkret
handelt es sich jeweils um einen
Doppelzug: ein Mittelsmann wird
verdeckt gesetzt, einer offen. Jeder
Spieler kommt dabei viermal zum
Zug, setzt also acht seiner verblei-
benden neun Mittelsmanner ein. In
dieser Phase darf geblufft werden,
hier fiillen sich Stadt und Markt,
wobei letzterer nur beschrankte
Kapazitdten hat. Pro Marktfeld ein
Mittelsmann muss reichen. Die
Stadt dagegen kennt das Prinzip
Junlimited business", sie nimmt
also unbeschrankt handlungswillige
Blrger auf. Der letzte Mittelsmann
folgt seinen Gefdhrten, die vor
den Sichtschirmen offen der Dinge
harren. (4) Den Abschluss macht
die  Abrechnungsphase. Alle
Mittelsmanner werden Viertel fiir
Viertel und Marktzeile fiir Marktzeile
aufgedeckt und in ihrem Wert ver-
glichen. Der Lohn ist vielfdltig: Pro
Stadtviertel darf zunachst der star-
kste Spieler zwei Edelsteine gemadB
der Schiffskarte wahlen, der zweite
einen, der dritte den letzten. Ein
weil abgebildeter Edelstein (eine
Art Joker) wird sofort in einen der
vier wertvollen, farbigen getauscht.
Dann folgt die Pramie fir die
héchste Zahl an Stdrkepunkten in
der Hafengegend: ein schwarzer
Edelstein, dessen fixer Wert von
der Anzahl, die ein Spieler am
Ende des Abenteuers Ys gesam-
melt hat, abhangt. Die Staffel (1-
4-8-12-16-20-24) bringt bei sieben
Stlick maximal 24 Siegpunkte. Die

Geschaftsgegend entlohnt den
Topspieler unmittelbar mit drei
»Gold" (sprich Siegpunkten) auf
der Kramerleiste, die Palastgegend
immerhin mit einer der vielsei-
tig verwendbaren Personenkarten.
Diese werden im weiteren Spiel
die Grundregeln immer wieder
umstoBen und so fiir die nétige
Turbulenz in Ys sorgen. Allerdings
ist ihr Einsatz strikt geregelt, in
Anzahl und Zeitpunkt des Agierens.
Im Markt kauft die stérkste Zeile
den ausliegenden Edelstein, die
starkste Spalte dagegen ermdgli-
cht ein Verandern des Markpreises
der vier Edelsteinsorten. Dies ist
ein nicht zu unterschatzender
Einfluss. Zuletzt darf der beste
Markttandler noch eine weitere
Werteverschiebung eines einzelnen
Klunkers um plus/minus 1 vorneh-
men. Bei Gleichsténden entschei-
den immer die drei Mittelsmanner
vor dem Sichtschirm. Herrscht
auch hier Gleichstand, ist die
Nummer 1 der Spielreihenfolge
der Tiebreaker. Zum Abschluss der
Phase folgt noch das Aufraumen
von Markt und Stadt. Alle Spieler
starten die nachste Runde wieder
mit elf Mittelsmdnnern hinter ihren
Sichtschirmen und einer leeren,
hoffnungsfrohen Stadt Ys.

Nach vier Durchgdangen kommt
es zur durchaus findigen
Endabrechnung. Wer immer die
meisten Stlicke des zu diesem
Zeitpunkt auf der Werteskala teu-
ersten Edelsteins gesammelt hat,
erhdlt 24 Siegpunkte, der ndchst
beste Spieler 18, der drittbeste
12 und der schwachste Spieler 6
Punkte. Der zweitteuerste Edelstein
wird ahnlich abgerechnet, aller-
dings mit der Siegpunktstaffel
bei 20 Punkten beginnend (20-
15-10-5).  Genauso funktio-
niert das Berechnungssystem bei
den zwei weiteren Edelsteinen,
mit einem oberen Wert von 16
bzw. 12 Punkten. SchlieBlich
missen auch noch die schwar-
zen Edelsteinsammlungen in die
Wertung einflieBen (siehe oben).
Falls Sie das Spiel mit der (eher
lauen) Variante ,Die Gunst des
Konigs" abwickeln, wird auch noch
der ,Thronsaal®, ein spezielles Feld,
gewertet. Wer am Ende der Reise
durch Ys die meisten Siegpunkte
gehortet hat, ist der gliickliche
Gewinner des Spiels.

Kritische Augen erkennen sehr
schnell die Starken und Schwachen

dieses franzosischen Werkes.
Einerseits wird mit dem Doppelzug,
einmal offen, einmal verdeckt,
einiges, bei weitem jedoch nicht
alles verraten. Hier kommen die
Bluffkiinste der Spieler voll zum
Tragen, hier wird immer wieder
versucht, durch gekonnte wie auch
gliickliche Entscheidungen beim
Setzen sogar mit schwdchlichen
Mittelsma@nnern maximalen Ertrag
zu erzielen. Spannung verspre-
chen auch die sehr abwechslungs-
reichen, dennoch ausbalancierten
Personenkarten, deren Einsatz
noch dazu extrem variabel gehal-
ten ist. Mittelsmanner kénnen ver-
setzt werden, Hafenkarten aus-
getauscht, Edelsteine gehandelt,
Ertrdge gesteigert und vieles mehr.
Doch als kleine Einschrankung
des Lobs muss die grafische
Mehrdeutigkeit dieser Karten gese-
hen werden. Nicht weil dadurch
das Spiel kippt, es bleibt ja Zeit,
im Regelheft nachzulesen. Doch
der Spielfluss treibt ohnehin nur
mit wenigen Knoten, also st
jede Minute wertvoll und wichtig.
Optisch schén, griffig und gut in
der Hand liegend, schaffen auch
die Edelsteine zunachst eine posi-
tive Erwartungshaltung. Allerdings
wird beim ,leisesten Sturm {ber
Ys", sprich einem AnstoBen am
Spieltisch, oder einer unbeabsich-
tigten Erschiitterung, die durch
Edelsteine markierte Werteskala
ganz unbeabsichtigt zu einer kaum
wiederherzustellenden Rutschbahn.
Argerlich und die Konzentration
stérend, muss man leider sagen!
Schwierig und letztlich auch ein
wenig mihevoll ist das permanente
Memorieren der von den Mitspielern
erworbenen Edelsteinchen, die ja
am Ende einer Runde fiir immer
hinter den Sichtschirmen ver-
schwinden. Da deren Anzahl bei
der Abschlusswertung entschei-
dend ist, muss diese Merkleistung
wohl erbracht werden, will man
nicht alles dem schnéden Zufall
unterordnen. Irgendwie ist gerade
dieses Element des Spiels bei uns
zwiespaltig aufgenommen worden.
Praktikabel ist in diesem Sinne ,Ys"
zu dritt, da hier der Merkeffekt
um Einiges reduziert wird. Die
Kurzvariante ,Ys Express", die im
Regelheft kurz vorgestellt wird,
andert ahnlich wenig am Gesagten
wie die Profivariante ,Gunst des
Konigs". Ob die auf der Homepage
(sieche WIN-Steckbrief) fiir Essen
2005 angekiindigte Neuedition mit
Regeln flr zwei und funf Spieler

eine Neubeurteilung erfordert,
muss man noch abwarten.

Mein personliches Fazit: Gerade
bei diesem Spiel gibt es keinen
Garantieschein auf einen gelun-
genen Spielabend. Viel hangt von
der Stimmung der Mitspieler ab,
von deren andauernder Lust auf
ein mehr als einstiindiges, bis-
weilen schwerbliitiges Bluffen
und Zocken, letztlich auch von
deren Erwartungshaltung bei der
Erstansicht dieses Mehrheiten-
Newcomers. Die  unmittelbar
Emotionen weckende Farbenpracht
des auf ahnlichen Prinzipien beru-
henden ,Morgenland" (urspriing-
lich ,Keydom"), die stimmige
Einbettung in eine thematische
Landschaft, wie sie Richard Breese
mit seiner arabischen Palastwelt
gelungen ist, fehlt bei diesem fran-
zOsischen  Erstlingsprodukt von
Cyril Demaegd jedenfalls vollkom-
men. Dafirr entschadigt ein wenig
das recht reizvolle Wechselspiel
von offenem und verdecktem
Setzen der unterschiedlich gewich-
teten Spielsteine, die noch dazu
wunderbar in der Hand liegen.
Hier bringt die grobe Berechnung
von  Wahrscheinlichkeiten und
das gleichzeitige Ausbluffen der
Gegner doch einiges an Spannung
in den Spielablauf. Aber auch
dieses Element kennen wir Viel-
Spieler nattrlich schon von den
Sternbildscheiben und Schwarzen
Lochern, die Tom Schoeps vor
Jahren in seinem ,Sternenhimmel*
prasentierte. Daher mussten wir bei
den Testern von ,Ys" einen weiten
Bogen von hellauf begeistert bis
eher enttduscht erleben. Auch der
finale Showdown, das Herauslegen
und Werten der Edelsteine, hat
einen sehr mathematisch ange-
hauchten Touch. Nun gut, immerhin
ist Frankreich das Land eines Blaise
Pascal, des Grandseigneurs der Wa
hrscheinlichkeitsrechung. Vielleicht
sollte also einfach unser Blickwinkel
leicht verdndert werden, vielleicht
missen wir bei diesem Spiel erst
die richtige Balance finden zwi-
schen konzentriertem Rechnen,
exaktem Memorieren und zweck-
freiem Traumen. Vielleicht ist Ys
aber auch eine wahrlich geheim-
nisvolle Stadt, die ihre volle Pracht
nicht bereits beim ersten oder zwei-
ten Besuch offenbart. Ich muss Sie
wohl auf eine eher ungewisse Reise
schicken ...

Hugo.Kastner@spielen.at

a
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Lege- und Positionsspiel

Amazonas

Aufbruch ins griine Paradies

Die Forscher des 19. Jahrhunderts
erkunden seltene Tiere und Pflanzen

Die Mundung des Amazonas wur-
de 1499 oder 1500 entdeckt. Der
Italiener Amerigo Vespucci und der
Seefahrer Vicente Yanez Pinzon
kamen fast gleichzeitig mit ihren
Schiffen an. Meist wird Vespucci als
Entdecker angegeben. Francisco de
Orellana befuhr den Fluss von 1541
bis 1542 als erster Mensch bis zur
Atlantikmiindung auf der Suche
nach dem legenddren Goldland
Eldorado. 1545 kehrte Orellana zu-
rick zum Amazonas, immer noch
auf der Suche nach Eldorado, wo
er auf seinem Schiff starb

Erst 1971 wurde die Quelle des
Ucayali vom Amerikaner Loven
MclIntrye entdeckt, was den Fluss
um einige Kilometer verlangerte, da
man zuvor den Marandn als Quelle
ansah. Bis vor 130 Millionen Jahren
lag die Quelle des Uramazonas
im Ennedi-Massiv im Nordosten

der Republik Tschad (Afrika), das
damals noch zum Superkontinent
Gondwana gehorte, in dem das
heutige Indien, Afrika, Stidamerika,
Australien und die Antarktis ver-
eint waren.

Nachdem Siidamerika im Zuge
der Kontinentaldrift (tektonische
Plattenverschiebung) mit der
Pazifischen Platte zusammentraf,
falteten sich an der Westkdiiste des
Kontinents die Anden auf, wel-
che den Durchfluss des Wassers
stoppten. In der Folge entstand
ein gewaltiges SliBwasserbecken.
Aufgrund der hohen Faltung des
Gebirges im Westen flieBt das
Wasser in der Region seit ca.
50 Millionen Jahren nach Osten
ab. Dazu wahlt es den ausge-
trockneten Lauf des Uramazonas.
Daher lasst sich auch erkldren,
dass das Flussbett des Amazonas
zur Mlndung hin schmadler wird,
was sonst bei anderen Flissen
zur Quelle hin der Fall ist. Ebenso
lasst sich damit erkldren, dass

sich im Oberlauf des Amazonas,
tausende Flusskilometer von der
Meereskiiste entfernt, Tiere wie
Rochen, Garnelen, Seezungen,
Seekiihe und Delfine finden, nicht
jedoch in dessen Unterlauf. Die
Tiere gerieten in den Amazonas, als
dieser noch in den Pazifik miindete
und wurden spater vom Pazifik ab-
geschnitten.

Der Amazonas ist aber nicht nur ein
Fluss, sondern auch eine Provinz
und viele von uns verbinden mit
dem Namen unendliche Walder die
wegen ihres Tropenholzes abge-
holzt werden. Im Volksmund nennt
man dieses Gebiet auch die Lunge
der Erde. Das Spiel ist im 19.
Jh. angesiedelt wo im besagten
Gebiet Forscher unterwegs sind
um die exotische Fauna und Flora
zu erforschen. Der Amazonas bie-
tet aber auch heute noch zahl-
reiche Uberraschungen und birgt
immer noch einige weiBe uner-
forschte Flecken.

Die Schachtel ist im bekannten
quadratischen Format von Kosmos
gehalten und grafisch wundervoll
gestaltet. Farbenprachtig und stim-
mungsvoll sind wohl die am tref-
fendsten Worte die ich finden kann.
Der Spielplan beeindruckt eben-
falls durch diese Farbenvielfalt.
Verwirrend sind nur die Linien, die
Dschungel und Wasserwege dar-
stellen.

Jeder Spieler bekommt zu Beginn
eine Auftragskarte, auf der 4 Orte
des Spielplanes vermerkt sind die
es zu verbinden gilt. 3 Goldmiinzen,
12 Hitten und 7 Einnahmekarten
erhalt jeder Spieler ebenso. Danach
setzen die Spieler reihum je eine
Hitte auf einen Ort. Die Orte ha-
ben unterschiedlich teure Platze
wo man seine Hiitten platzieren
kann. Die Kosten liegen zwischen
2 und 5 Goldstiicken. Pro Ort kann
man aber in einigen Orten nur eine
Hutte bauen und in anderen drei.
Der Spieler der als erster in einem
Ort baut, kann sich den billigsten
Bauplatz aussuchen.

Der erste Bauplatz sollte auf jeden
Fall so ausgesucht werden, dass
er strategisch gut zu dem Auftrag
passt. Man muss nicht immer gleich
an einem Zielort seines Auftrages
beginnen. Aber man sollte schon
zu Beginn genau darauf achten, an
welchem seiner Zielorte man nur 2
Stellplatze zur Verfligung hat. Denn
die sind schnell verbaut und dann
kann man seinen Auftrag nicht er-
flllen und es werden Punkte ab-
gezogen.

Amazonas
Spieler 1 3bis4
Alter : ab 10 Jahren

: ca. 60 Minuten

: Kosmos 2004
www.kosmos.de

: Kauffert

Autor : Stefan Dorra

Grafiker ~ : Claus Stephan, Mirko Suzuki

Preis : ca. €30,00

Genre : Lege- und Positionsspiel

Dauer
Verlag

Vertrieb

Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus ~ : Orte verbinden
Strategie HEHHE !

Taktik AN

Gliick HHe

Interaktion e
Kommunikation -

Atmosphare AN
Kommentar:

schones Spiel

Wege der Karte sind gewdhnungsbediirftig
ut funktionierender Mechanismus
issiger Spielverlauf

Kurt Schellenbauer: ,Dieses Spiel wird in al-

len Diskussionen und Beitrégen und auch in der

Aufmerksamkeit der Spielergemeinschaft mei-

Rer dI\/I?inung nach weit unter seinem Wert ge-
andelt."

Wer Spiele mit dem Flair von Goldland und &hn-
lichen Entdeckerspielen mag und einfachere
Regeln schétzt, wird an Amazonas Freude haben.
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Jeder Ort hat noch die Abbildung
eines Tieres oder einer Pflanze. Es
gibt insgesamt 5 verschiedene, und
wenn man dort baut bekommt man
ein Plattchen der entsprechenden
Art. Das Spiel geht (iber 18 Runden
und zu Beginn eines Zuges wird
eine Ereigniskarte aufgedeckt.
Diese konnen negative oder posi-
tive Auswirkungen haben. So gibt
es Karten, die das Einkommen er-
hohen aber auch halbieren. Einmal
darf man Dschungelpfade ein an-
dermal Wasserwege nicht benut-
zen, aber es gibt auch einen hilfs-
bereiten Indio, der sich anbietet
den Forscher zu flihren.

NachdemAuslegenderEreigniskarte
legen die Spieler verdeckt eine ih-
rer 7 Einnahmekarten vor sich ab
und decken gleichzeitig auf. Der
Geldwert in Silber ist in der Ecke
der Karte angezeigt. Es sind die
Werte 0 — 6 mdglich. Auf der Karte
ist ebenfalls ein Symbol der Tiere
oder Pflanzen abgebildet, die es zu
finden gilt und der Spieler erhalt
pro passenden vor sich liegenden
Plattchen eine Silbermiinze dazu.
Fir drei Silbermiinzen bekommt
man wiederum eine Goldmiinze.
Und damit wird schon klar, dass
Geld absolute Mangelware ist und
jedes Goldstlick, im sprichwort-
lichen Sinne, Gold wert ist.

Aus den beiden Faktoren resul-
tiert der Geldwert und dieser gibt
die Reihenfolge fiir diese Runde
bekannt. Wer den hochsten Wert
hat, spielt als erster und die an-
deren Spieler folgen laut ihren
Geldwerten. Bei Gleichstand findet
sich auf der Karte eine Kennzahl
und der Spieler mit der héheren
Zahl kommt in der Reihenfolge zu-
erst. Auf der Karte mit dem Wert
null finden sich alle Symbole und
zur Bewertung wird die Art mit
den meisten Plattchen herange-
zogen. Die Karte mit der Sechs
zeigt einen Indio und sie schiitzt
vor den negativen Auswirkungen
der Ereigniskarte. Zu den 6
Silbermiinzen zahlt man auch noch
seine Indioplattchen, die man wah-
rend des Spieles erhalten kann.

So werden alle 7 Einnahmekarten
durchgespielt und erst dann diirfen
wieder alle auf die Hand genom-
men werden und die Spieler haben
wieder die volle Auswahl. Dabei
kann man sich auch leicht orientie-
ren wie viele Runden noch gespielt

werden. Zum Schluss bleiben drei
Karten (brig, daraus ergibt sich
aber auch, dass die Handhabung
der viertletzten Runde noch ge-
nauer geplant gehért, um das
Punktemaximum zu erreichen.

Wenn der Spieler seine Einnahmen
kassiert hat, kann er eine oder
mehrere Hitten bauen. Zu beach-
ten ist dabei nur, dass neu gebaute
Hiitten einen Verbindungsweg iber
Land oder Wasser mit einem Ort
haben missen, wo bereits eine
Hiitte des Spielers steht. Da liegt
auch das einzige Manko in die-
sem Spiel. Um Chancengleichheit
herzustellen, wurden viele Wege
angelegt und dadurch sind diese
sehr unubersichtlich und in sich
verschlungen. Ich habe so man-
chen Spieler erlebt der damit nicht
umgehen konnte und dadurch fiir
seinen Zug eine kleine Ewigkeit ge-
braucht hat.

Ein kleiner Tipp an dieser Stelle,
nicht immer alles Geld verbauen,
manchmal vielleicht eine Runde
zuwarten und das Geld sparen.
Nachdem die Plattchen und das
Geld offen liegen weiB man immer
gut Uber die Finanzen der Anderen
Bescheid. Man sollte sich nur noch
ungefahr merken, welche Karten
gespielt wurden und so kann man
auch die eventuellen Zlge der ein-
zelnen gut abschatzen.

Der erste Spieler der es schafft, die
flinf unterschiedlichen Plattchen zu
sammeln bekommt 5 Bonuspunkte,
der zweite vier, der dritte drei und
der letzte zwei. Dies wird durch
spezielle Chips angezeigt.

Kommen wir zu den Ereigniskarten.
Die Karte Jaguar und die Karte
Krokodil sind je zweimal vor-
handen und sie verbieten das
Bauen von Dschungelpfaden oder
Wasserwegen. Der Waldbrand,
dreimal vorhanden halbiert die
Einnahmen der Spieler (abgerun-
det) und bei Diebstahl, zweimal
vorhanden, verliert jeder Forscher
eine Silbermiinze pro Plattchen von
denen er am meisten besitzt. Die
Karten Bonus sind flinfmal vor-
handen, fiir jedes Symbol einmal
und man erhalt pro abgebildetem
Symbol, das man vor sich liegen
hat, zusatzlich eine Silbermiinze.

Der Indio ist viermal vorhanden
und der erste Spieler kann sich ent-
scheiden ob er seine Einnahmen

kassiert oder darauf verzichtet und
dafiir ein Indiopldttchen bekommt.
Nimmt er diese Moglichkeit nicht
wahr, geht diese Option an den
ndchsten Spieler. Ist kein Spieler an
dem Indio interessiert, kommt er
aus dem Spiel. Das Indioplattchen
ist ein Joker und muss sofort einer
Sorte zugeordnet werden und ver-
bleibt dort das gesamte Spiel. Es
wird fiir den Geldwert dieser Sorte,
aber auch fiir die Einnahmekarte
mit der Sechs zur Bewertung he-
rangezogen.

Nach dem die 18. Runde und da-
mit alle Ereigniskarten durchge-
spielt wurden endet das Spiel
und es kommt zur Wertung. Pro
Plattchensorte in der man 3 oder
mehr gesammelt hat, bekommt
man pro Plattchen einen Punkt. Die
Punkte des Chips fiir die 5 unter-
schiedlichen Plattchen werden hin-
zugezahlt. Abziige gibt es nur fir
nicht erreichte Orte des Auftrags
und zwar drei Punkte pro Ort.

Der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt, bei Gleichstand
der Spieler der mehr Plattchen be-
sitzt. Bei weiterem Gleichstand ent-
scheidet das verbliebene Geld.

Grafisch wunderschén gestaltet
und die Regeln absolut klar und
verstandlich formuliert, so wie man
es von Stefan Dorra und dem
Verlag Kosmos gewohnt ist. Schon
bei Alles im Eimer wurde diese
Partnerschaft mit einem schénen
Spiel gekrént. Die Beispiele und
Abbildungen in der Regel tragen
zur Ubersichtlichkeit bei. Wo ich
heute schon bei Sprichwdrtern bin,
dann sei hier erwahnt , In der
Kiirze liegt die Wiirze".

Das Material ist dem Spiel angepasst
und entsprechend. Der Anspruch
ist nicht zu hoch und so wird einer
groBen Spielergemeinschaft der
Zugang zu diesen Spiel ermdglicht.

Die Auftragskarten sind gut ausge-
wogen, wenn gleich eine darunter
ist, die von den vier Orten drei hat
wo nur zwei Stellpldtze vorhanden
sind. Da ist die Wahrscheinlichkeit
groB, dass der vierte Ort nicht er-
reicht wird. Aber das zeichnet sich
schon frith ab und der Spieler ist
gut beraten sich auf andere Punkte
zu konzentrieren.

Augenmerk sollte man aber auch auf
die Einnahmequellen legen. Durch
die zusdtzlichen Silbermiinzen fir
passende Plattchen aber auch die
zusatzliche Kombination mit der
Ereigniskarte Bonus kann man in
so manchen Runden eine ,Stange
Geld erhalten" und dadurch einen
kleinen Vorsprung herausarbeiten.

Was ich allerdings in keiner meiner
Partien geschafft habe, ist alle vier
Orte zu verbinden, trotzdem habe
ich mehr als die Halfte aller Spiele
gewonnen. Das zeigt aber auch,
dass die Auftrage nicht unbedingt
die oberste Prioritét sind. Aber drei
Orte sollten erfiillt werden, denn
ich denke dass drei Punkte Abzug
aufholbar sind, sechs aber nicht
mehr.

Summa Summarum ein schones
Spiel, dem Kulturgut Spiel abso-
lut gerecht. Farbenfroh, leichter
Zugang, funktionierender fliissiger
Spielverlauf und kurze Spieldauer,
das sind die Pradikate von
Amazonas. Warum diesem Spiel in
den Spielergemeinschaften derma-
Ben wenig Beachtung geschenkt
wird ist mir unverstandlich. Ich
hoffe dass die Verkaufszahlen an-
ders aussehen, die Verantwortlichen
hatten es sich verdient. Dem Spiel
kann man vorwerfen, dass es kei-
ne wirklichen Hoéhepunkte gibt, die
gibt es aber bei Mensch argere dich
nicht auch nicht und dieses Spiel
wurde ein Klassiker.

Kurt.Schellent talen at
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Mehrheitenspiel

Dolmen sind auch unter dem Namen
Megalithen bekannt. Ubersetzt be-
deutet Megalith, griechisch mégas
= groB und lithos = Stein. Daher
werden sie auch oft als Steintische
bezeichnet, sie haben auch sehr oft
groBe Ahnlichkeit mit Tischen.

Als Dolmen, in Deutschland auch
als Hiinengraber, werden Bauwerke
bezeichnet, die aus drei oder mehr
Tragsteinen und bis zu 100 t
schweren Decksteinen gebaut sind.
In der Regel sind die Decksteine
aber 5 - 20 t schwer. Dolmen fin-
den sich in der gesamten west-
lichen Halfte Europas. Bekannte
Anlagen befinden sich bei Carnac
(Bretagne, Frankreich), in Cornwall

Die Dolmengotter

Steinkreise und Druiden

Wandere geschwind und befleiBige
dich der Gottesehrung ...

(Stdengland, GroBbritannien), im
County Meath (Irland), in Dénemark,
in der gesamten norddeutschen
Tiefebene, in der benachbarten
Drenthe, (Niederlande), sowie am
Nordrand des Teutoburger Waldes,
aber auch auf Mittelmeerinseln wie
Korsika und Sardinien.

Trotz ihres keltischen Namens ge-
hen die in Westeuropa bekannten
50000 Dolmen, die in &hnlicher
Form auch in Palastina entdeckt
wurden, bis ins 8. Jh. v. Chr. zu-
riick. An den Innenwanden wurden
vielfach Darstellungen einer Gottin
mit einem Halsband - der so ge-
nannten Dolmengéttin - gefunden.

Die schwarze Schachtel mit einem
Steinkreis und einem Licht, das die
Verbindung mit dem Universum
oder den Gottern reprasentiert,
ist die Schale fiir dieses auBer-
ordentlich gelungene Spiel von
Eggertspiele, die auch mit Neuland
bereits ein tolles Spiel auf den Markt
gebracht haben. Der Spielplan zeigt
auBer einer auBen umlaufenden
Zahlleiste 28 Steinkreise oder bes-

ser gesagt Quadrate, Sechs- und
Achtecke, die aneinander grenzen.
Die kleinen Quadrate haben an ih-
ren Kanten Punkte, so genannte
Steinplatze, und darin befindet sich
die Zahl 3. Bei den Sechsecken
finden wir die Zahl 4 und bei den
Achtecken die Zahl 5, ebenfalls
immer in Steinpldtzen an deren
Ecken.

AndenauBenliegenden Steinplatzen
sehen wir auch noch seltsam an-
mutende Zeichen keltischer Art,
so genannte Runen. Das restliche
Spielmaterial ist zur Ganze aus Holz
und wie schon bei Neuland erken-
nen wir einige Spielsteine wieder.
Die Druiden sind die Figuren aus
Carcassonne und die Spielsteine
haben starke Ahnlichkeit mit den
Warensteinen aus Puerto Rico. Ich
konnte schon sehr oft feststellen,
dass der Wiedererkennungswert
von Spielmaterial eine lockere
Diskussion entfachte und man of-
fener und vertrauter an ein Spiel
geht.

Je nach Spieleranzahl bekommt
man unterschiedlich viele Dolmen
und Steine. Es sind dies quadra-
tische Spielsteine die auf einer
Seite die Zahl 1 bis 4 tragen. Jeder
Spieler erhdlt auf jeden Fall 3
Druiden. Der 4. Druide wird auf der
Zahlleiste auf das Feld 4 gestellt.
Beginnend beim Startspieler setzt
jeder abwechselnd einen Druiden
auf ein Steinfeld, solange bis alle
Druiden platziert sind.

Der Spieler, der an die Reihe
kommt, setzt einen Druiden auf
ein freies benachbartes Steinfeld.
Dabei diirfen Druiden jeder Farbe,
auch mehrere hintereinander (ber-
sprungen werden. Leere Felder und
Steine jeder Farbe dirfen nicht
libersprungen werden. Auf den
Platz, den der Druide soeben ver-
lassen hat, stellt der Spieler einen
Spielstein. Unterldsst er dies, so
wird ihm ein Punkt abgezogen.

Die Runen auf den Randplatzen
dienen der Orientierung. Man
kann so das Spielfeld verlassen
und auf der gegeniiber liegenden
Seite wieder das Spielfeld betreten.
Die Runen sind dort identisch. Auf
den 4 Eckfeldern kann man sogar
senkrecht, waagrecht und diagonal
wechseln.

Die zweite Mdglichkeit, die man
hat wenn man an der Reihe ist,
heiBt Krauter sammeln. Dazu wird
einer der Druiden auf den Bauch
gelegt und er riistet sich im nach-
sten Zug flr den Druidenflug. Die
dritte Mdglichkeit, der Druidenflug,

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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Kurt Schellenbauer: ,Dolmen haben mit dem
wienerischen ,Doim" — ,Dummkopf" nichts ge-
mein. Ganz im Gegenteil um dieses Spiel zu ge-
winnen muss man gewieft und taktisch agieren."

Wenn Sie gerne Spiele mit dem Thema
Mehrheiten mit eher abstraktem Spielmaterial
und hohen taktischen Moglichkeiten spielen, wird
Ihnen Dolmengdtter gefallen.
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+Wollen wir etwas spielen?", fragte
Ralph, ,ich glaube nicht das uns
heute Vormittag die Besucher tber
den Haufen rennen."

+Wir kdnnten Ralph Kogge zeigen",
meinte Walter sofort zu mir.

Da der Kampf gegen die Spielregel
ja schon hinter uns lag und das
Spiel eigentlich ganz interessant
war, entgegnete ich: , Ich bin da-
bei, aber wir sollten uns vorher ei-
nigen, mit welcher Wertungstabelle
wir spielen."

»50 wie letztes mal wirde ich sa-
gen. Die in der englischen Regel
scheint die vernlnftigste zu sein."

Sofort will Ralph wissen: ,Was meint
ihr mit welche Wertungstabelle wir
nehmen?"

Wéhrend ich den Plan auflege und
das Spielmaterial sortiere klart
Walter ihn auf.

»Je nachdem ob du die Kurzregel
oder die normale Regel, ob in
englisch oder deutsch zur Hand
nimmst. hast du eine andere
Wertungstabelle. Und obwohl der
Autor ein Deutscher ist scheinen
die englischen Regeln noch die be-
sten zu sein."

Magazin

Kogge

Handel auf unruhiger See

Viele Gefahren lauern entlang der
Handelsrouten auf die Handler

LLiegt wahrscheinlich daran, dass
MoD Games zusammen mit jkim
produziert, was ein englischer
Verlag ist", werfe ich ein.
Inzwischen habe ich das Spiel fertig
aufgebaut, jeder nimmt sich seine
Spielfarbe, einen Satz Wegemarker
mit den Zahlen 0 bis 8 und einen
seiner Raubmarker, dann kann es
losgehen.

JJetzt muss jeder verdeckt einen
Wegemarker spielen um in der ent-
sprechenden Stadt ein Kontor zu
bauen. Der Spieler mit dem nied-
rigsten Wegemarker ist Startspieler
und der zweitniedrigste spielt als
zweiter", ruft uns Walter nochmals
die entsprechende Spielregel ins
Gedachtnis.

Ich habe die 5 gesetzt und bin da-
mit Startspieler, denn Walter hat die
6 und Ralph die 7. Doch zuerst set-
zen alle ihr erstes Kontor in die ent-
sprechende Stadt und dann werden
noch die ersten Wegemarker zum
Erwerben in 2er Gruppen aufge-
legt.
Vor Stadt

meiner liegen die

Wegemarker 0 und 6. Das heiBt,
ich kann mir aussuchen in wel-
che der beiden Stadte ich ziehen

mochte. Ich entscheide mich fir
die 0 und gebe auch gleich einen
beliebigen Wegemarker fiir eine
zusatzliche Reise her. Damit darf
ich weiter reisen zur 8. Dort will
ich gerade meine graue Ware ge-
gen die beiden weiBen tauschen
als Ralph fragt: ,Das tut zwar jetzt
nichts zur Sache, aber hattest du
nicht als Startspieler vor deinem
Zug mit dem Gildenmeister ziehen
miissen?"

»Ja richtig, du musst als erstes den
Gildenmeister um ein oder zwei
Felder weiterbewegen. Und auf
die beiden Waren pro gebotenem
Wegemarker haben wir auch ver-
gessen", gibt Walter ihm Recht.

Nachdem wir das nachgeholt ha-
ben und auch in die Stadt, in
der der Gildenmeister jetzt steht,
zwei Waren gelegt haben been-
de ich meinen Zug, indem ich
die Warensteine eintausche und
baue gegen Abgabe eines oran-
gen, eines grauen und eines vi-
oletten Warensteines und des
8er Wegemarkerplattchens mein
zweites Kontor.

Nun ist Walter am Zug, er fahrt zur
3er Stadt. Dort tauscht er 2 graue
gegen 4 orange Warensteine.
Danach tauscht er noch eines
der beiden offen liegenden
Wegmarkerplattchen gegen ein
verdecktes aus seinem Vorrat aus.
Damit ist auch er fertig und Ralph
darf sein Gliick versuchen. Der
kann allerdings im Augenblick nicht
viel machen, also zieht er zur 6er
Stadt und tauscht einen grauen
gegen zwei violette Warensteine.
Danach bezahlt er einen der violet-
ten Steine flir zwei Wegplattchen,
eine 0 und eine 4 und ist auch
fertig.

Jetzt werden 8 neue Wegplattchen
aufgelegt, die alten wieder in den
Vorrat gemischt und die nachste
Bietrunde beginnt.

+Ab jetzt gewinnt der, der am mei-
sten bietet. Doppelte sind mehr
wert als mehrere einzelne. 0 zdhlt
etwas mehr als 0. Und eine Zahl die
ausgespielt wurde kann von den
anderen Bietern in dieser Runde
nicht mehr gespielt werden®, er-
klart Walter noch mal die Bietregeln
noch einmal.

Jetzt wird endlich geboten, und
Walter gewinnt haushoch, denn mit
seiner 8 ist er uns eindeutig tberle-
gen. Vor allem, da Ralph und ich es
nicht fiir nétig halten ihn zu Gber-
bieten und stattdessen passen.

So geht es einige Runden weiter,
in denen Walter und ich unsere
Raubmarker einsetzen um Stadte
auszurauben und unsere Beute
beim Gildenmeister in Bonusmarker
umzutauschen, wahrend Ralph bei
den Versteigerungen meist passt
und eher passiv spielt bis sich plotz-
lich ein Grinsen auf sein Gesicht

Kogge
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Wenn sie gerne Handels- und Positionsspiele wie
Hansa spielen, wird Ihnen auch Kogge gefallen.
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schleicht und er ansetzt uns zu
vernichten:

LIch biete sechs Oer"

Nach dieser Ankiindigung von
Ralph meint Walter sofort: ,Du bist
der letzte in der Runde, es ist nicht
nétig so hoch zu bieten."

Doch Ralph macht keine Anstalten
sein Gebot zu vermindern.
Wahrend Walter noch ver-
sucht Ralph seinen scheinbaren
Fehler auszureden, erkenne ich
langsam die Genialitdt dieses
Gebotes und versuche Walters
Uberzeugungsarbeit zu stoppen:
»Lass ihn Walter, er ist gerade dabei
das Spiel zu gewinnen."

Als Walter mich fragend ansieht,
sage ich nur: ,Flr jedes Plattchen
kommen zwei Warensteine auf die
0. Und den Gildenmeister kann er
auch hinziehen."

Jetztistauch Walter ein Kronleuchter
aufgegangen.

Und Ralph meint trocken: ,Ihr
kénnt mich auch nicht ausrauben.
Dafiir miisstet ihr erst euren zwei-
ten Raubmarker eintauschen."
Nachdem Ralph die Oer Stadt aus-
geraubt und auch Walter seinen
Zug beendet hat. Bin ich dran
und setze alles auf eine Karte in
der Hoffnung, Ralph noch aufzu-
halten. Ich tausche mir meinen
Raubmarker ein und bereite alles
flr einen GroBangriff auf Ralph
VOr.

Doch nun folgt die ndchste
Bietrunde fiir den Startspieler und
mit Ralphs Gebot ist klar das ihm
der Sieg nicht mehr zu nehmen
ist.

Denn seine vier 3er sichern ihm
den ersten Zug, da kann ich mit
drei 7er nicht mithalten.

Ralph tauscht zuerst drei graue ge-
gen sechs orange Warensteine und
dann achtzehn Warensteine gegen
drei Bonusplattchen. Damit hat er
insgesamt 5 Entwicklungspunkte
und das Spiel gewonnen.

Kogge ist ein sehr gewitztes
Handelsspiel mit einigen interes-
santen Ideen, das ich aber fiir die
Familie fir etwas zu kompliziert
halte. Doch in einem Kreis von be-
geisterten Spielern kann es sehr
viel SpaB machen. Einzig die Regel
ist ein Manko, man muss immer
wieder die englische Regel zur Hilfe
nehmen da die deutsche Regel un-
vollstandig und teilweise sogar ab-
surd ist.

Christoph.Vavru@spielen.at
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bedeutet, dass ein Druide, der auf
dem Bauch liegt, auf ein belie-
biges freies Steinfeld fliegt. Auch
hier muss beim Verlassen des
Steinfeldes ein Stein gesetzt wer-
den. Eine der drei Aktionen muss
ausgefiihrt werden.

Wann immer ein Stein gesetzt wird,
sollten die Spieler sofort Uberpri-
fen ob sich Mehrheiten verandert
haben. Sollten sie darauf verges-
sen, kann dies nicht nachtrdglich
gemacht werden. Der erste Stein
einen Steinkreises hat noch keine
Bedeutung, auch der zweite der
gleichen Farbe nicht, aber sobald
ein Spielstein einer anderen Farbe
zu dem Kreis gehdrt, wird Uber-
priift ob eine Mehrheit entstanden
ist. Das bedeutet, dass die erste
Mehrheit erst entstehen kann wenn
ein Spieler zwei Steine und ein an-
derer Spieler einen Stein an die-
sem Kreis hat. Der Spieler, der zu
diesem Zeitpunkt die Mehrheit be-
sitzt, legt einen seiner Dolmen mit
der Zahl nach unten in die Mitte
des Kreises.

Sollte ein Spieler bei einem Kreis die
Mehrheit egalisieren, darf er eben-
falls einen Dolmen platzieren, aller-
dings unter die bereits liegenden.
Bei einer erneuten Mehrheit plat-
ziert der Spieler den Dolmen oben-
auf. Das Ausbauen einer Mehrheit
fihrt nicht dazu, einen weiteren
Dolmen zu setzen. Besonders zu
beachten ist es, dass sich durch
das Setzen von Steinen auch in an-
deren Kreisen die Mehrheiten ver-
andern koénnen. So kénnen auch
Spieler Dolmen setzen, die nicht
am Zug sind. Das macht auch ei-
nen groBen Reiz des Spieles aus,
dass die Spieler nicht untdtig auf
ihren ndchsten Zug warten son-
dern sich aktiv am Spielgeschehen
beteiligen.

Wann immer ein Steinkreis keine
freien Steinfelder hat wird er ge-
wertet. Die Zahl im Steinkreis (3
bis 5) gibt die Punkte an, die der
oberste Dolmenstein erhalt. Es ist
dabei unwesentlich wie viele Steine
darunter liegen. Die Punkteanzahl
wird mit der Zahl auf dem Dolmen
multipliziert und auf der Zahlleiste
festgehalten. Der darunter liegen-
de Steine erhalt um einen Punkt
weniger, wiederum multipliziert mit
der Zahl auf dem Dolmen, der da-
runter liegende wiederum einen

weniger usw. So kann es vorkom-
men, dass es auch Steine gibt die
keine Punkte erhalten, das ist aber
bei uns noch nie vorgekommen und
wiirde auch nur passieren, wenn
man nicht aufpasst oder nicht zah-
len kann.

Gesetzte eigene Dolmengdtter diir-
fen jederzeit vom jeweiligen Spieler
eingesehen werden. Gewertete
Dolmengétter kommen aus dem
Spiel.

Das Spiel kann auf zwei Arten en-
den. Ein Spieler errichtet seinen
letzten Dolmen, dann ist jeder an-
dere Spieler noch einmal an der
Reihe oder der letzte Stein aller
Spieler wird auf den Spielplan ge-
setzt. Dann endet das Spiel sofort,
aber etwaige Dolmen dirfen noch
gebaut werden. Danach werden
alle noch nicht gewerteten vollstan-
digen und unvollsténdigen Kreise
abgerechnet.

Der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt. Bei Gleichstand
gewinnt derjenige mit den meisten
eingesetzten Dolmen.

Die Grafik des Spielbretts ist an-
sprechend und versetzt die Spieler
sehr gut in die keltische Welt der
Druiden und Steinkreise, wenn-
gleich das Spielprinzip auch an-
derwertig verwendbar ware. Die
Regel ist gegenliber den anderen
mir bekannten Spielen des Eggert
Verlags ein Fortschritt. Schon lang-
sam wird sie Ubersichtlicher und
ich fange auch an das Prinzip des
Ablaufs der Regel zu begreifen.
Eggertspielregeln enden z.B. nie
mit dem Spielende, sondern immer
mit Abbildungen. Das Spielende
steht in den ersten drei Absatzen.
Die Abbildungen sind auch nie bei
den jeweiligen Absdtzen, sondern
immer am Regelende und das ka-
tegorische nicht verwenden von
Farbe in der Regel, entweder aus
Kostengriinden oder aus Prinzip,
diese Hirde nehme ich mittlerweile
auch ein wenig leichter. Ich kann die
verschiedenen Grauschattierungen
mittlerweile unterscheiden.

Das groBe Plus dabei ist, dass die
Regel sehr kurz gehalten ist und ich
sie einfach ein zweites Mal gelesen
habe. Dann habe sogar ich sie ver-
standen und dann ist dieses Spiel in
5 Minuten erklart.

Im Spielverlauf muss man auf einige

Dinge achten. Seine Druiden sollte
man sich nicht einsperren lassen.
Man kann natiiflich mit Krduter
sammeln und mit Druidenflug diese
Misere wieder beseitigen, aber es
kostet einen Zug und wahrschein-
lich auch die Mdglichkeit einen wei-
teren Dolmen zu setzen. Aus der
Idee einen Druiden verfiighar zu
haben, habe ich sogar den Versuch
unternommen von Anfang an mit
einem Druiden Krduter zu sammeln
um ihn spater einzusetzen. Er lag
bei Spielende immer noch am sel-
ben Platz.

Oft ist nicht so schlecht, einen
Gleichstand herbeizufiihren und
den einen oder anderen Dolmen
mit dem Wert eins unterzubrin-
gen. In den meisten Spielen sind
mir am Ende einer oder zwei (ib-
rig geblieben. Wahrend des ge-
samten Spieles muss man wirklich
genau aufpassen, ob der soeben
gesetzte Stein nicht auch noch an-
dere Wertungen ausldst oder einen
Gleichstand herbeifiihrt.

Bei der Spieleranzahl bin ich
ein wenig unschlissig. Es spielt
sich bei allen gut, aber die be-
sten Spiele erlebte ich bei der
maximalen Spieleranzahl von 5.
Zu zweit liegt man ja automa-
tisch standig im Clinch, aber man
kann nur Punkte machen durch
die Unaufmerksamkeit des ande-
ren. Zu dritt spielt meist ein Spieler
ein wenig abseits und zu viert bil-
den sich zumeist zwei Zweierpaare
und es kommt erst im spateren
Verlauf zum Zusammentreffen aller
Spieler, aber dann wird es hochin-
teressant.

Zu fiinft wird das Spielfeld so klein
dass die Interaktion sehr hoch ist
und es passiert sehr oft, dass
Druiden eingesperrt werden. Das
Spiel verlangt dabei auch die mei-
ste Aufmerksamkeit und gréBtmaog-
liches taktisches Geschick.

Was mir an Dolmengdtter am mei-
sten gefallt ist die Einfachheit des
Spieles und trotzdem die unglaub-
liche Spieltiefe die es besitzt. Ich
habe schon etliche Runden hinter
mir und glaube nicht, das gesamte
Spiel ausgelotet zu haben. Mit einer
Spieldauer von knapp 30 Minuten
wird oft eine zweite Partie ange-
hangt. Thomas Odenhoven und
Eggertspiele ist mit Dolmengotter
ein wirkliches Juwel gelungen.

Kurt.Schellent iel

at
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Mehrheitenspiel

Kreta die flinftgréBte Insel im
Mittelmeer und die groBte grie-
chische Insel ist mit ihren 300
Sonnentagen wohl eines der be-
liebtesten Reiseziele. Auf Grund
ihrer zentralen Lage war sie aber
auch in der Vergangenheit aus stra-
tegischer Sicht ein beliebtes Ziel,
nicht fiir Urlaub aber fiir Eroberung.
So haben in den Jahrhunderten
die Besitzer gewechselt. Rdmer,
Byzantiner, Sarazenen und auch
Venezianer waren die Besitzer der
Insel, wenn auch die letzten die
Insel gekauft haben.

Nach dem Fall Konstantinopels im
Jahr 1453 an die Osmanen flo-
hen viele Festlandsgriechen nach
Kreta, die Insel war jetzt das groB-
te griechische Siedlungsgebiet au-
Berhalb des Tirkenreichs, wodurch
sich dort noch 200 Jahre lang
eine von italienischer wie grie-
chischer Kultur gespeiste “byzan-
tinische Renaissance” abspielen
konnte. Von 1645 bis 1669 ero-
berte das Osmanische Reich im 6.
Venezianischen Tirkenkrieg auch
Kreta. Danach wurde nur noch zwi-
schen Griechenland und der Tirkei
um diese Insel gekdmpft. Erst im 2.
Weltkrieg kam die Insel durch den
bis dato groBten Luftlandeangriff
unter deutsche Besatzung und
blieb es bis 1944.

Das Spiel Kreta ist im 14. Jh. ange-
siedelt und die Aufgabe der Spieler

Kreta

Wo sollen wie siedeln?

Der Wettstreit um Macht und Einflu

im alten Kreta

ist es, die Insel zu besiedeln. Wohl
ein zeitlicher Ausrutscher denn die-
se bliihende Epoche war im 15. Jh.
und historisch wohl besser dort an-
gesiedelt, aber das tragt zum Spiel
nicht viel bei.

Die Spieleschachtel, die Goldsieber
flir dieses Spiel bereitgestellt hat
ist wohl ein kleiner Fehlgriff ge-
wesen. Sowohl von der Dicke des
Kartons als auch von der GroBe
und der Verarbeitung habe ich sel-
ten so eine schlechte Produktion
gesehen. Um mich zu vergewissern
habe ich die Goldsieber Spiele der
Vergangenheit kontrolliert und sie-
he da es war nicht immer so. Mdge
es eine einmalige Fehlleistung
sein.

Die Figuren sind zur Génze aus
Holz, aber auch sie zeugen von
einer Billigproduktion. Teilweise
nicht entgratet und mit vielen
Schaden versehen, aber mit viel
Farbe kaschiert. Die Spielkarten
sind aber stdrker ausgefiihrt und

die Spielegétter haben mich erhort,
es liegen dem Spiel pro Spieler eine
Kurzspielbeschreibung bei. Das lasst
die restlichen Unzuldnglichkeiten
fast vergessen.

Der Spielplan zeigt Kreta in 16
Provinzen unterteilt und an den
26 Schnittpunkten der Provinzen
finden sich die Stellplatze fiir die
Tlrme, die so genannten Kastelle.
In 7 Provinzen gibt es auch noch je
einen Hafen. Die 16 Agrarplattchen
mit den  Abbildungen von
Weintrauben, Weizen, Kase, Oliven
und Thymian werden in die vorge-
gebenen Provinzen verteilt, so dass
in jeder Provinz ein Plattchen liegt.

Fir jeden der 26 Schnittpunkte
gibt es eine Kastellkarte, aber
nur 11 dieser Karten werden aus-
gelegt, die beiden ersten offen.
Dadurch ergeben sich die bei-
den ersten Wertungen. Wenn der
Spieler an die Reihe kommt, dann
spielt er eine seiner Handkarten
aus. Es sind dies 7 verschiedene

Charakterkarten mit unterschied-
lichen Funktionen.

Der Admiral darf entweder ein
Schiff einzusetzen oder seine bei-
den bereits eingesetzten Schiffe
versetzen. Zu beachten ist, dass
pro Hafen nur 2 Schiffe stehen diir-
fen und es nicht erlaubt ist beide
Schiffe im gleichen Hafen zu posi-
tionieren. Der Feldherr erlaubt es
dem Spieler, ein Volk in eine be-
liebige Position einzusetzen oder
1 bis 4 gesetzte Volker zu verset-
zen. Dabei besitzt der Spieler 4
Zugpunkte. Die Volker dirfen nicht
liber die Schnittpunkte gezogen
werden und in einer Provinz diir-
fen nicht mehr als 7 Figuren (Abte,
Volker, Stadte) stehen.

Wenn der Abt gespielt wurde, dann
setzt man die Figur in eine Provinz
oder zieht sie um bis zu 3 Provinzen
weit. In der Provinz, wo der Abt
steht, darf ab sofort nur noch
der Besitzer des Abts Vélker und
Stadte in diese Provinz platzie-
ren. Die Beschrankung mit den
7 Figuren gilt auch fiir den Abt.
Andere Spieler dirfen aber ihren
Abt in diese Provinz ziehen.

Mit dem Bauern kann man ein
Agrarplattchen ernten. Dazu muss
sich in dieser Provinz ein Volk be-
finden und es muss eine durchge-
hende Handelskette mit Volkern in
den Nachbarprovinzen zu einem
Hafen bestehen, in dem ein eigenes
Schiff platziert ist. Das Plattchen
wird offen vor dem Spieler ausge-
legt und fiir das erste seiner Sorte

Kreta

Spieler 1 2bis4

Alter : ab 11 Jahren

Dauer : ca. 45 bis 60 Minuten

Verlag : Goldsieber 2005
WWW.

Autor : Stefan Dorra

Grafiker @ Schulz & Hackner

Preis : €25,00

Genre : Mehrheitenspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus : Wertungen gewinnen

Strategie R 33 SRR

Taktik

Gliick

Interaktion
Kommunikation ¥
Atmosphare 3.3 3 SN

Kommentar:

taktisches Mehrheitenspiel, Gewinner des
Spieles zeichnet sich friih ab, zu zweit schlecht
spielbar da Startspielervorteil, kurze Spieldauer

Kurt Schellenbauer: ,Je mehr Spieler teilneh-
men umso spannender wird es und umso wenige
Platz hat man. Derjenige der es versteht seine
Schiffe und seine Vélker richtig zu verschieben
und die richtigen Schittpunkte fiir seine Kastelle
zu finden wird dieses Spiel dominieren.™

Wenn Sie gerne Mehrheitenspiele spielen, dann
wird ihnen auch Kreta gefallen.
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September 2005



Kreta

WIN Spiele Magazin

bekommt er 1 Siegpunkt. Fir ein
weiteres derselben Sorte bekommt
man 2 Siegpunkte, fir das drit-
te drei und fiir das vierte vier. Fiir
Thymian und Kase gibt es nur drei
Plattchen und fiir Getreide nur zwei
Plattchen im Spiel.

Wer einen Baumeister ausspielt, er-
richtet eine Stadt oder ein Kastell.
Kastelle werden wie oben schon
erwdhnt auf die Schnittpunkte der
Provinzen gesetzt und die Stadte
werden in die Provinzen platziert.
Pro zu bauender Stadt bendétigt
man ein Agrarplattchen. Fir die
Stadte gilt die Beschrankung von
7 Figuren pro Provinz und weder
Stadte noch Kastelle kénnen ver-
schoben werden.

Der Konig ermdglicht, eine be-
reits ausgespielte Karte nochmals
Zu nutzen, also einen Charakter
zweimal auszufiihren. Der Kastellan
fiihrt die Wertung herbei. Es wird
sofort die am linken Ende der Reihe
offen ausliegende Karte gewertet.
Die Zahl auf der Karte gibt den
Schnittpunkt an, und alle angren-
zenden Provinzen erhalten Punkte,
respektive die Mitspieler die dort
die Mehrheiten halten.

Der Abt, jedes Volk und jedes
angrenzende Kastell zahlt einen
Punkt. Befindet sich dort ein Hafen
bekommt man einen Punkt fiir sein
Schiff und jede Stadt zahlt zwei
Punkte. Die Kastelle konnen auf
Grund ihrer Position auch in ande-
ren Provinzen gewertet werden.

Die Provinzen haben auf Grund ih-
rer Fruchtbarkeit unterschiedliche
Siegpunkte. So bekommt man im
kargen Gebirge nur 2 Punkte und
in der fruchtbaren Getreideebene
6 Punkte. Der Spieler mit den mei-
sten Einflusspunkten bekommt die
volle und der zweitplatzierte die
halbe Punkteanzahl, abgerundet.
Bei mehreren erst- oder zweitplat-
zierten bekommen die Spieler die
volle Punkteanzahl. Nur wenn es
mehrere erste gibt, dann gibt es
keine zweitplatzierten und diese
Punkte verfallen.

Nach einer Wertung werden wieder
alle Charakterkarten auf die Hand
genommen und der Spieler, der
die Wertung ausgeldst hat, deckt
die ndchste Kastellkarte auf. Da
ja immer zwei Kastellkarten offen
ausliegen ist die nachste Wertung
bereits definiert aber die iberndch-

ste kommt zu diesem Zeitpunkt
zum Vorschein. Der Spieler hat
aber die Méglichkeit, sollte ihm die
Kastellkarte nicht gefallen, diese ab-
zuwerfen und vom Nachziehstapel
eine aufzudecken. Diese muss auf
den freien Platz in der Reihe gelegt
werden und wird als Ubernachste
gewertet.

Das Spiel endet nachdem die 11.
ausliegende Kastellkarte gewertet
wurde und es gewinnt der Spieler
mit den meisten Siegpunkten.
Bei Gleichstand gibt es keine
Regelungen.

Uber die Grafik des Spiels kann
man unterschiedlicher Meinung
sein. Meinen Geschmack und auch
denen meiner Mitspieler trifft sie
nicht. Diese Art der Kunst ist uns
ein wenig zu naiv gewesen. Das
Spielbrett ist zwar ansprechend,
aber die Karten und die Schachtel
entsprechen nicht dem Kulturgut
Spiel.

Die Regel ist (ibersichtlich gestaltet
und l3sst keine Fragen offen. Der
einzelne Spieler und seine wohl
lUberlegten Ziige machen das Spiel
aus und geben ihm seinen Reiz.
Ansonstist Kreta ein Mehrheitenspiel
und diejenigen, die diese Art von
Spielen mdégen werden ihren kurz-
fristigen Gefallen an diesen Spiel
finden. Erst nach der 8. Partie hat
sich bei mir das Gefiihl eingestellt,
dass alle Spiele nach dem gleichen
Schema ablaufen.

Da immer nur zwei Kastellkarten
offen liegen, ist Vorausplanung
unmdglich. So passiert es sehr
oft, dass der eine oder andere
Spieler Gliick hat mit den ersten
Kastellkarten und dadurch einen
Vorsprung herausarbeitet der nicht
mehr einzuholen ist. In allen Partien
waren ein oder zwei Spieler bis zu
15 Punkte voran und die anderen
abgeschlagen und da passiert es
sehr oft, dass die abgeschlagenen
Spieler Wertungen herbeifiihren
nur um das Spiel zu beenden.

Zu Beginn des Spieles werden die
meisten Fehler gemacht. Entweder
werden Kastelle auf gut Gliick ge-
setzt und man hofft dass die rich-
tigen Karten kommen oder man
bringt seine Figuren unkontrolliert
auf den Plan. Man sollte bei sei-
ner Planung die Agrarplattchen
nicht auBer Acht lassen. Das er-
ste Plattchen bringt zwar nur ei-

nen Punkt aber bereits das zwei-
te einer Sorte bringt zwei Punkte
und das sind genau so viele wie
ein Zweitplatzierter in einer Provinz
erhdlt. Wenn also eine Provinz aus-
sichtslos erscheint, ist es vielleicht
besser zu ernten.

Ein weiterer Fehler ist es zu glau-
ben die erste Wertung misse
man gewinnen und zwei Spieler
balgen sich dann um die ertrag-
reichste Prvovinz. Klarer Fall von
Verschwendung von Ressourcen.
Die meisten Sieger unserer Partien
waren diejenigen die in der ersten
Wertung nicht gewertet haben und
auf Grund des taktischen Aufbaus
der eigenen Figuren die 2. oder 3.
Wertung ausgelést haben und so
die die Mdglichkeit bekamen auf
die Kastellkarten Einfluss zu neh-
men.

Wer allerdings glaubt die Wertung
auszuldsen ist das wichtigste dem
muss ich aber auch sagen, dass
man dadurch einen Zug verliert.
Denn alle anderen kdénnen Figuren
platzieren oder ziehen oder ern-
ten und man selbst hat nur die
Wertung. Nicht so einfach da das
richtige MittelmaB zu finden.

Was immer man auch Uber dieses
Spiel schreibt, die Atmosphare kann
man nicht vermitteln und wie schon
gesagt wenn man Mehrheitenspiele
mag sollte man unbedingt die
eine oder andere Partie spielen.
Wenigstens zwei, den eine zweite
Partie hat sich dieses Spiel auf je-
den Fall verdient, denn es ist ver-
sténdlich und funktioniert aber das
sind ja die besonderen Merkmale

von Spielen aus der Feder von
Stefan Dorra.

AbschlieBend mochte ich noch
zwei Varianten anfiihren, die ich im
Internet gefunden habe und die mir
personlich gut gefallen haben. Vor
allem in Partien wo unterschiedlich
stark ausgepragte taktische Spieler
am Werke sind. Von der ersten
weiB ich noch das sie von Steffen
Stroh stammt, bei der zweiten ist
mir der Name leider entfallen.

1. Variante zur Wertung:

Ein Spieler darf erst dann den
Kastellan ausspielen (und damit
eine Wertung auslésen), wenn er
mindestens so viele Karten ausge-
spielt hat, wie aktuell Spieler nach
Punkten hinter ihm liegen. Bsp.:
Liegt ein Spieler in einer 4er-Partie
in Fihrung, muss er mind. 3 Karten
ausgespielt haben, ehe er eine er-
neute Wertung auslésen darf.

Diese Variante nimmt fiihren-
den oder vom Verteilungsgliick
der Wertungskarten begiinstigten
Spielern die Méglichkeit, sich durch
schnelle Wertungsserien abzusetzen
bzw. das Spiel rasch zu beenden.
Zurlckliegende Spieler erhalten ein
Zeitfenster, in dem sie ihre Figuren
in punktrelevante Positionen bug-
sieren kénnen. (Steffen Stroh)

2. Variante

Man deckt zu Beginn nicht nur
die ersten beiden Kastellkarten auf
sondern auch die beiden letzten.

Viel SpaB beim Probieren.
Kurt.Schellent ielen.at
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B d H Bad Hollywood
a O oo Spieler 1 2bis 4
. e Doer | . 45 it
Viva la revolution in Hollywood! S s
Autor : Mark Sienholz
All die Bosewichte, die in den Bosewichtwerten, man muss Azubine und die Superheldin gel- | grafier : TMVEERyke
Hollywood-Filmen immer nur verlo-  dann allerdings noch einen guten ten Sonderregeln. Studios kén- _
ren haben, wollen revoltieren und  Filmhelden lberwinden, sprich eine  nen auch vertauscht werden, :
die Studios ibernehmen, damit sie  Heldenkarte aufdecken. aber nur wenn keine Bosewichter |Seve . farerspl
endlich auch zu ihrem Recht kom- anliegen. Kombinationen aus g"tergt:gr;‘esmus hauten auslegen
men. Kommt der Held aus dem gleichen  Zombies und Gangstern bzw. Jii ook

Ein Spieler muss in seinem Zug zwei
Aktionen setzen, die Reihenfolge ist
beliebig, und man kann auch die
gleiche Aktion zweimal durchfiih-
ren. Man hat die Wahl zwischen
Bosewicht anwerben, Bdsewicht
aussenden, Ubernahmeversuch
machen und einen Studiowechsel
durchfiihren.

Man darf maximal vier Bdsewichter
auf der Hand haben. Ausgesendet
wird ein Bdsewicht durch Anlegen
an die Spielerseite des Studios, es
koénnen auch Bosewichter verschie-
dener Genres ausgelegt werden.

Die Ubernahme erfolgt durch
Ubertreffen des Ubernahmewertes
eines Studios — dieser Wert be-
tragt 14, 15 oder 16 - mit

Genre wie an der Ubernahme betei-
ligte Bésewichte, ist die Ubernahme
gescheitert und die Bdsewichter des
Genres fliichten. Fir die Helden-

Zwergnome und Aliens haben noch
Sonderwirkungen, die ohne Aktion
eingesetzt werden kdnnen.

Interaktion NN ¢
Kommunikation llll»«ll»i%si, -

7
1
1
1
1
Atmosphare £

Kommentar:

Kleinstmdgliches, handliches Format
Witzige Spielidee

Thema gut umgesetzt

Eher einfache Regeln

Wenn Sie gerne Kartenspiele mit witzigen
Themen und nicht zu komplizierten Regeln spie-
len, wird Thnen Bad Hollywood gefallen.

Ubernommene Studios bringen
Siegpunkte, wer die meisten Punkte
hat gewinnt.

Bad Hollywood hat ein witziges
Thema, das gut umgesetzt wurde,
die Wortspiele und Anspielungen
auf bekannte Filmhelden sind gut
gelungen und man hat viel SpaB
mit dem Angriff der Bosewichter
auf Good Old Hollywood.

Black Molly

Der Uberlebenskampf im Aquarium

Black Mollys in einem Aquarium
sind eine Gefahr fr die Jungfisch-
Population, da die Black Mollys die-
se schnell auffressen.

Jeder Spieler reprasentiert eine
Gruppe von Jungfischen die so lan-
ge wie mdglich in einem Aquarium
mit Black Molly berleben wollen.

Jeder beginnt mit 4 Fischen und
versucht diese so lange wie mdg-
lich am Leben zu halten. Alle Karten
werden gemischt und beliebig im
Format 4x6 Karten als Aquarium
ausgelegt.

Jeder Spieler setzt einen seiner
Fische auf eines der Startfelder, die
beiden Black Mollys beginnen auf

ihren Feldern. In seinem Zug zieht
man einen oder auch mehrere ei-
gene Fische eine Karte weiter oder
passt. Fische dirfen nicht diagonal
bewegt werden und nie auf eine
Karte mit Black Molly oder einer
Anemone oder einer eingeschal-
teten Maschine gezogen werden.

Nach seinem Fischzug wirft der
Spieler den Vierseiter und bestimmt
damit, welche Maschine nun einge-
schaltet oder wieder ausgeschaltet
wird. Die 1 aktiviert die Strémung
und alle Fische der Spieler ziehen
eine Karte weiter, den roten Pfeilen
nach. Haben alle Spieler ihre Fische
gezogen, bewegt der Startspieler
die Black Mollys.

Jede schwimmt auf dem kiirzesten
Weg zur Karte mit den wenigsten
Fischen, aber nie diagonal. Danach
werden alle Fische auf den Karten
mit Black Molly oder einer einge-
schalteten Maschine aus dem Spiel
genommen. Wer keine Fische mehr
hat, spielt trotzdem seinen Zug fir

Black Molly

Spieler : 2 bis 4
ter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : The Realm of Fantasy 2004
www.trof.nl

: Richard de Rijk

: nicht genannt
ca. € 7,00

Autor
Grafiker
Preis 2
Genre : Positionsspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus ~ : Fische
Strategie AN
Taktik HOHHE,
Gliick HH B
Interaktion 3 S
Kommunikation 3 500
Atmosphére HHEH

Kommentar:

Minimaler Materialaufwand
Gut und schén verpackt
Interessante Idee

Kurze Regeln

Wenn Sie Positionsspiele mit ungewéhnlichem
Thema mdgen, die auch zu viert gut funktionie-
ren, wird Ihnen Black Molly gefallen.

Maschinen und Black Mollys. Wer
den letzten altesten = dicksten
Fisch im Spiel hat, gewinnt.

Ein sehr nettes Positionsspiel mit
einer gelungenen Mischung aus
Taktik und Wiirfelgllick, klein, fein
und gut.
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Bravo Piepmo'

Die groBe Reise der k

Piepino und seine Geschwister wol-
len heim ins Nest, die Spieler hel-
fen dabei.

Die Kartchen werden mit der
Federseite nach unten gemischt
und dann werden in jede der vier
Spalten 8 Kartchen eingeschoben,
ohne dass unten ein Kartchen he-
rausschaut, nun bekommt noch je-
der Spieler ein Kartchen, die rest-
lichen gehen aus dem Spiel.

Die  Vdgel  beginnen im
Vogelhduschen, wer zuerst sein
Végelchen im Nest hat, gewinnt.

Wer dran ist zeigt die Federseite sein
Kartchens und lasst sein Végelchen
den Pfeilen nach so viele Felder
fliegen wie das Kartchen Federn
zeigt, die Farbe der Pfeile auf dem
Weg ist nicht von Bedeutung. Dann
schiebt man das Kartchen Federn
nach unten in eine Spalte und
nimmt sich das heraus geschobene
Kartchen.

nen Vogel

Die Végel und manche Kartchen
sind magnetisch, daher kdnnen
sich manchmal Végelchen durch
das Verschieben der Kartchen be-
wegen.

Bei einer Barriere passiert nichts, an
der Barriere bleiben die Vdgelchen
stehen. Wer seinen Vogel ins Nest
zieht, hat gewonnen.

Kleiner Vogel auf
gm&er Reise.

Bei einer Variante muss man auf
die Farbfelder der Kartchen und die
Federfarben achten, man muss das
Kartchen in die Spalte schieben, die
der Federfarbe auf der Riickseite
entspricht. Wer kein passendes
Kartchen hat, darf das Kartchen
in eine beliebige Spalte ziehen, al-
lerdings ohne sein Vogelchen zu
ziehen.

Das spannende fﬂ
Vogelspiel mit lustigen ;
Uberraschungseffekien
Fiir 2-4 kleine Piepmatze
Buce: Marca Teutewe 210 & Jahiren, mit einer
Spelvariante,

Bravo Piepino!

Spieler 1 2 bis 4

Alter : ab 4 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Selecta 2005
www.selecta-spielzeug.de

: Marco Teubner

Grafiker ~ : Barbara Kinzebach

Preis : ca. €21,50

Genre : Laufspiel mit Magneten

Autor

Zielgruppe : Kinder

Mechanismus  : Vogel mit Karten bewegen
Lerneffekt AN

Spielspass

Gliick

Interaktion

Kommunikation ¥

Atmosphére

Kommentar:
Schones Material - Variante angegeben
Interessante Nutzung des Magneteffekts

Wenn Ihr Kind gerne einfache Laufspiele
mit Uberraschungseffekten und schonem
Material mag, wird ihm Bravo Piepino SpaB
machen.

Bravo Piepino ist ein ganz ein-
faches Laufspiel mit sehr attrak-
tivem Material, der Wirfel wird
sehr wirkungsvoll durch die heraus-
gezogenen Federkartchen ersetzt,
und der Magneteffekt der Kartchen
und Végelchen sorgt immer wieder
fiir Uberraschungen, die man nicht
vorausplanen kann.

Camelots Legends

Abenteuer in der Welt von

Kartenspiel zu den Erzéhlungen um
Koénig Artus und die Helden der
Tafelrunde.

Im Spiel sind drei Orts-Karten
mit je einer Anlegeseite fiir je-
den Spieler, jeder Spieler begin-
nt mit 5 Charakteren, je nach
Schwierigkeitsgrad wird mit den
Anféngerkarten,

Anfénger- und

Standardkarten oder allen Karten
gespielt.

Die

sechs
schiedlicher
Diplomatie,

Charaktere haben
Fahigkeiten in unter-
Starke,  Kampf,
Abenteuerlust,
Gerissenheit, Ritterlichkeit
und Einflihlungsvermdgen, die

Charaktere eines Spielers an einem

onig Arthur

Ort bilden eine Company. Die Ritter
sind anderen Rittern verpflichtet,
Orts-Events werden gezogen und
zu den entsprechenden Orten und
geben eine Liste von Erfordernissen
an, die zum Erfiillen des Events no-
tig sind.

Eine Company an diesem Ort
mit der bendtigten oder héheren
Summe an Fahigkeiten erfiillt den
Event und erzielt damit Siegpunkte.
Der Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt.

In seinem Zug zieht der aktive
Spieler die oberste Ereigniskarte.
Dann kann er den Text seiner Karte
nutzen, ein Ereignis an einem Ort
erflllen und dann zwei Karten-
Aktionen ausfiihren.

Karten-Aktionen sind Charakter zie-
hen einen Charakter spielen oder
einen Charakter bewegen. Fir das
Standard-Spiele kommen dann
noch spezielle Ortskarten ins Spiel
und auch so genannte Final Events,

Camelot Legends

Spieler 1 2bis 4

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

Verlag : Z-Man Games 2004
Www.zmangames.com

: Andrew Parl

: Ed Beard Jr. und andere

Autor
Grafiker
Preis : ca. € 25,00

Genre : Fantasy Kartenspiel
Zielgruppe : Ferunde
Mechanismus : passende
Strategie A
Taktik
Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Sehr schones Material - Gut gegliederte Regeln
Viel Erkldrung - Thema gut getroffen

Nur in englisch erhaltlich

rten spielen

Wenn Sie gerne Kartenlegespiele mit Fantasy-
Thema spielen, wird Ihnen Camelot Legends
gefallen.

die das Spiel beenden.

Camelot Legends ist ein hiibsch ge-
machtes Kartenspiel ein bisschen
im Stil von Sammelkartenspielen,
die Karten beeinflussen einander
und man kann durch geschicktes
Ausspielen einiges an Punkten kas-
sieren.

Die Grafik ist wunderschon und
passt zum Thema, die Regeln sind
ausfiihrlich und gut gegliedert.
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Captain

Billy

Bones

Das bewegliche Skelett des Piraten schiitzt den Schatz

Nur die mutigsten Piraten wagen
sich auf die Insel, wo der Geist von
Captain Billy Bones den Schatz be-
wacht.

Das Spiel wird aufgebaut,
die Goldmlnzen liegen vor der
Schatzkiste von Billy Bones. Jede
Figur beginnt das Spiel am Startfeld
und bekommt aus dem Vorrat eine
Goldmiinze auf den Kopf gelegt.

Wer dran ist, dreht an der
Drehscheibe und flihrt aus, was
der Zeiger auf der Drehscheibe
vorgibt.

Dafiir gibt es sieben verschie-
dene Mdglichkeiten: Die Figur des
Spielers zieht einen Schritt vor oder
zwei Schritte nach vor oder drei
Schritte nach vor oder vier Schritte
nach vor, dabei werden immer alle
besetzten Felder ibersprungen.

Die Windrose verursacht einen
Sandsturm, der Spieler vertauscht
seine Figur mit der eines ande-

ren Spielers. Der Stern zeigt eine
nachtliche Reise an, der Spieler
stellt seine Figur vor die vorderste
Spielfigur. Zeigt der Zeiger auf den
Totenkopf, stellt der Spieler seine
Figur auf das ndchste freie Feld vor
der hintersten Figur.

Danach driickt der Spieler auf
den Kopf des Affen: Zuerst be-

ginnt die Schatzkiste zu wackeln,
dann springt das Skelett heraus.
Manchmal schnappt sie sich dabei
eine Mlnze vom Kopf einer Figur.
Dann muss diese Figur wieder auf
das erste freie Feld hinter dem
Startfeld zurtick.

Wer mit seiner Figur samt Minze
das Endfeld erreicht, hat die Miinze

Ages5

Captain Billy Bones

Spieler 1 2bis 4

Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Jumbo 2005

www.jumbo-world.com
: nicht genannt
Grafiker @ nicht genannt
Preis : ca. € 30,00

Genre : Lauf- und Positionsspiel
Zielgruppe : Kinder

Mechanismus  : wirfeln, Tiere plazieren
Aktion 350
Spielspass
Gliick
Interaktion 3
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Aufwendige Spielmechanik
Funktioniert gut - Macht viel SpaB
Batterien erforderlich

Kein kompliziertes Aufbauen

Autor

Wenn Ihr Kind gerne einfache Laufspiele

mit Actionelementen spielt und SpaB am
Piratenthema hat, wird Thm Captain Billy Bones
gefallen.

in Sicherheit gebracht und begin-
nt mit einer neuen Miinze wieder
am Start. Wer drei Goldmiinzen auf
das sichere Endfeld gebracht hat,
gewinnt.

Eine raffinierte Variation des
Mensch drgere Dich nicht-Prinzips,
das Skelett als RausschmeiBer 16st
bei den Kindern groBe Begeisterung
aus.

Dadd¥

Die kleinen

Die kleinen Eisbdren haben sich
mit Farbe angepatzt und laufen
mit Papa zum Waschen, zu Beginn
steht Daddy Cool mit den kleinen
Bdren am Start.

Wer dran ist wirfelt, sind im Wurf
gar keine Eisschollen enthalten,
ist der Zug auch schon zu Ende,
Daddy Cool und auch der eige-

Cool

baren laufen Uber die Eisschollen

ne Eisbar bleiben stehen. Sind im
Wurf Eisschollen gefallen wird zu
allererst einmal Daddy Cool ge-
zogen und zwar genau so viele
Eisschollen weit wie Eisschollen ge-
wiirfelt wurden.

Danach kann sich der Spieler ent-
scheiden, ob er weiter wiirfelt oder
nicht. Wenn er weiter wiirfelt, darf

er nur die Wirfel neu werfen, die
keine Schollen zeigen. Sind wie-
der Schollen im neuen Wurf, wird
Daddy Cool entsprechend gezogen
und wieder kann der Spieler ent-
scheiden, ob er weiter wiirfelt oder
seinen eigenen Eisbaren zu Daddy
Cool zieht und damit den Zug be-
endet.

Erreicht Daddy Cool eine ange-
knackste Eisscholle, muss man wiir-
feln da Einsturzgefahr besteht. Wer
weiterwiirfelt und keine Eisscholle
dabei hat, muss den Zug been-
den und darf den eigenen Eisbaren
nicht zu Daddy Cool ziehen.

Wer mit allen Wiirfeln Eisschollen
wirfelt, muss alle noch einmal
werfen und dann minestens eine
Scholle dabei haben. Liegen hinter
dem letzten Eisbdren mindestens
zwei Schollen, kommt die letzte
aus dem Spiel, die anderen an den
Weganfang. Wer den Waschzuber
erreicht, gewinnt.

Daddy Cool

1 2bis6

: ab 5 Jahren

: ca. 25 Minuten

: Huch & Friends 2004

Spieler

Alter

Dauer

Verlag
www.huchandfriends.de

: Heinz Meister

Grafiker ~ : Neuland ID

Preis : ca. €17,00

Genre : Kartenablegespiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus ~ : Karten al
Lerneffekt 3t
Spielspass
Gliick
Interaktion ¥
Kommunikation ~#:.:
Atmosphare ¥*
Kommentar:
Nominiert zum Kinderspiel des Jahres
Hiibsche Ausstattung

Gute Regeln

Autor

jen, bluffen

Wenn Ihr Kind gerne Lauf- und Wiirfelspiele mit
ersten Taktikmoglichkeiten spielt, wird ihm Daddy
Cool gefallen.

Ein sehr hiibsch gemachtes ein-
faches Laufspiel, bei dem der
Spielreiz in der Entscheidung wei-
ter wiirfeln oder aufhéren liegt,
da kann man die ersten taktischen
Entscheidungen (ben und lernen
wann es besser ist aufzuhoren.
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Der Palast von Alhambra

Die Stunde der Diebe - Die 3. Erweiterung

4 Gebdudeteile liegen im Bauhof.
Der Spieler am Zug kann entwe-
der Geld nehmen, Gebaude kaufen
und platzieren oder seine Alhambra
umbauen.

Bei Wertungen punktet man fur
Gebdaudemehrheiten und seine
langste Stlick AuBenmauer. Wer
am Ende die meisten Punkte er-
reicht hat, gewinnt.

Die 4 Module dieser dritten
Erweiterung zum Legespiel kdnnen
beliebig mit dem Grundspiel und
den Modulen der ersten und zwei-
ten Erweiterung kombiniert wer-
den, jedes Modul verandert eine
der Grundregeln oder erweitert die
Regeln.

Die Diebe erlauben es, auch au-
Ber der Reihe Geldkarten zu neh-
men, je nach Spieleranzahl be-
kommt jeder Spieler 2-4 Diebe zu
Spielbeginn auf die Hand. Am Ende
eines kompletten Spielzugs wird
mit einem Dieb die Spielreihenfolge

unterbrochen und eine Geldkarte
aus der Auslage genommen.

Das Wechselgeld vereinfacht das
passende Bezahlen eines Gebdudes,
fiir je zwei Einheiten Uberzahlung
zieht man sich eine Miinze aus dem
Beutel, diese Miinzen sind 1 Einheit
wert und kénnen beim Bezahlen
dann wie Geldkarten eingesetzt wer-

NG 50372,

den. Der Fliegende Handler gestat-
tet das Einziehen von Bewohnern
in Gebaude. Diese stehen auf dem
Handlerplattchen, dieses wird in
der Alhambra bei Neubau versetzt.
Passende Bewohner ziehen ein, er-
ganzt oder getauscht wird mit dem
allgemeinen Vorrat.

Der Palast von Alhambra

Spieler 1 2bis6

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 90 Minuten
Verlag : Queen Games 2005

Www.queen-games.de

: Dirk Henn und Wolfgang Panning

8 Hans-J('ir% Brehm
ca. € 15,00

Autor
Grafiker
Preis 2
Genre : Bau- und Legespiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus @ Kartc
Strategie
Taktik
Gliick
Interaktion E
Kommunikation ¥+
Atmosphére k.
Kommentar:
Module einzeln oder gemeinsam verwendbar
Mit allen anderen Erweiterung kombinierbar
Optisch sehr reizvoll

Wenn Thnen Der Palast von Alhambra mit den

bisherigen Erweiterungen gefallen hat, werden

ﬁie'auch Die Stunde der Diebe gerne dazu kom-
inieren.

Die Mauern erleichtern den
Mauerbau um die Alhambra. Die
Mauerkarten kommen aus dem
Geldkartenstapel, liegen offen aus,
wer sie einsetzen will nimmt eine
und baut Mauern wie abgebildet,
die Mauern bleiben bis Spielende.

Auch diese Erweiterung bietet inte-
ressante neue Aspekte und macht
das Spiel noch vielfaltiger.

Der Kampf um das unbesiegbare Schwert

In der alten Burg gibt es ein sagen-
haftes Schwert, dass die acht Ritter
der Spieler finden wollen, wer zu-
erst Uber das lila Zugangsfeld die
Burg betritt, hat das sagenhafte
Schwert gefunden und gewonnen.

Aber der Schwarze Ritter verteidigt
das Schwert und legt den Spielern
alle mdglichen Hindernisse in den

Weg zur Burg.

Die beiden Figuren jedes Spielers
beginnen in ihren Startfeldern und
die 16 Hindernissteine werden der
Abbildung in der Spielregel ent-
sprechend verteilt.

Wer dran ist darf wiirfeln, sooft er
mochte und nach jedem Wurf um

Der R'ma! um day Sehwert, dys deg

St umbesicehr macky,

die gewdirfelten Augen ziehen, ent-
lang der weiBen Linien, nicht Gber
Hindernissteine. Diese darf man
versetzen, wenn man das Feld ge-
nau erreicht.

Wer in einem Zug nicht ziehen kann,
weil beiden Rittern Hindernissteine
im Weg liegen, wirfelt einfach
noch einmal.

Der Zug endet nur, wenn der
Schwarze Ritter gewiirfelt wird,
dann muss man mit der zuletzt
bewegten Figur so weit wie mdg-
lich zuriick Richtung Startfeld ge-
hen, oder wenn man mit dem er-
reichten Fortschritt zufrieden ist
und aufhért. In seinem Zug muss
man allerdings mindestens einmal
wiirfeln.

Wer mit exakter Augenzahl ein Feld
betritt, auf dem ein gegnerischer
Ritter steht, muss mit diesem ei-
nen Ritter-Zweikampf ausfechten.
Die Spieler wiirfeln abwechselnd,
es beginnt der Spieler der die

Der schwarze Ritter

1 2 bis 4
: ab 6 Jahren
: ca. 40 Minuten
: Noris 2005
www.noris-spiele.de
: Michael Rittinger
Grafiker  : Michael und Heidemarie Riittinger
Preis 1 ca. €17,50

Genre : Lauf- und Wiirfelspiel

Spieler
Alter

Dauer
Verlag

Autor

Zielgruppe : Familie
Mechanismus u
Strategie L 3.3
Taktik E

Gliick

Interaktion

Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Sehr nett gewahltes Thema
Gut umgesetzt

Einfache Regeln

Sehr schones Spielmaterial
Abwandlung von Malefiz

Wenn Sie gerne einfache Wiirfelspiele mit hiib-
schem Thema und schénem Material mdgen,
wird Ihnen Der schwarze Ritter gefallen.

Begegnung herbeigefiihrt hat, also
dazu gezogen ist.

Das Wiirfeln geht so lange weiter,
bis einer der beiden Spieler den
Schwarzen Ritter wiirfelt und sei-
ne Figur Richtung Start zuriickzie-
hen muss.

Ein sehr hiibsch ausgestattetes
einfaches Wdrfel/Laufspiel in der
Tradition von Malefiz.
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Der Turmbau zu Babel

... oder warum das Achte Weltwunder nie gebaut wurde.

Die Spieler bauen gemeinsam an
den 8 Weltwundern der Antike
und versuchen, sich die Mehrheit
an Bauteilen bei den einzelnen
Weltwundern zu sichern und mdég-
lichst viele Bauscheiben zu sam-
meln, flr beides gibt es Siegpunkte,
der Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt.

Der aktive Spieler ist derjenige,
dessen Sdule zuunterst auf der
Reihenfolgeleiste steht, er kann
in seinem Zug passen oder bau-
en. Entscheidet er sich fiir Passen,
zieht er eine Baukarte vom Stapel
und stellt seine Saule an die ober-
ste Position der Leiste, alle anderen
wandern eine Position nach unten
und alle Spieler, auch der aktive,
bekommen noch eine Baukarte.

Wer baut wahlt ein Weltwunder
und eine Bauscheibe. Die Zahl der
Scheibe gibt an, wie viele Baukarten
bendtigt werden.

Die Mitspieler machen Angebote
an den aktiven Spieler, wie viele
Baukarten sie beitragen wollen.
Dann entscheidet der aktive Spieler,
wessen Beteiligung er akzeptiert.

Er muss niemanden akzeptieren,
wenn er jedoch ein Angebot ak-
zeptiert, dann muss er das ge-
samte Angebot des Spielers an-

A ir \
b
R\ LAY
L '
\
t

i,

nehmen und zum Bau wenn né-
tig mit eigenen Karten erganzen.
Die beiden Spieler legen Bauteile
im Umfang ihrer Beteiligung in das
Weltwunder, der aktive Spieler be-
kommt die Bauscheibe, nicht betei-
ligt Spieler erhalten Siegpunkte.

Ist die letzte Bauscheibe eines
Weltwunders vergeben, wird ge-

< TESEY TR voanr
- - ~

Der Turmbau zu Babel
: 3bis5

Spieler

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 45 Minuten

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

Autor : Reiner Knizia

Grafiker  : Franz Vohwinkel

Preis : ca. €30,00

WIN WERTUNG

Genre : Bau- und Positionsspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus @ Sie

Strategie *

Taktik :

Gliick FEHN

Interaktion
Kommunikation
Atmosphére

Kommentar:

Edle Ausstattung

Trotz Hintergrundstory eher abstrakt
Gute Regeln

Wenn Sie in der antike angesetzte Spiele mit
Bauthema wie z.B. Capitol mdgen, wird Ihnen
auch Der Turmbau zu Babel gefallen.

wertet. Sind alle Bauscheiben einer
Sorte vergeben, endet das Spiel mit
einer Schlusswertung.

Turmbau zu Babel ist ein sehr
schdn umgesetztes Bauspiel, eher
abstrakt, mit guter Regel und inte-
ressantem Mechanismus.

Die wilden F

uBballkerle

Dampf-Hammer-Hart! - Das wilde Geheim-Training

Die wilden Fussballkerle sind ein
beliebtes Thema fiir Spiele, zu dem
nun auch der Kosmos Verlag einige
beisteuert.

Dampfhammer-Hart bringt Anpfiff
zum Geheim-Training!

Es gilt immer zwei aus der
Mannschaft zu finden, und dann

miissen die beiden auf noch ein
Tor erzielen, aber der unbezwing-
bare Markus steht im Tor und man
schieBt mit dem Dampf-Hammer-
Chip!

Jeder Spieler bekommt eine kom-
plette Wilde Kerle Mannschaft,
also 10 Figurenkartchen einer
Farbe, die in 2 Fiinfer-Reihen ver-

V'QW

DAMPF-
HAMMER-HART!

Das wilde Geheim-Training

deckt ausgelegt wird. Die runden
Aufgabenkartchen werden ver-
deckt gestapelt. Wer dran ist deckt
ein Aufgabenkartchen auf, die bei-
den darauf abgebildeten FuBballer
muss man finden.

Zuerst der aktive Spieler — kann
er einen davon aufdecken, ist sein
linker Nachbar dran und versucht
unter seinen Spielern den zweiten
passenden aufzudecken. Schafft er
es, geht es noch um den Torschuss,
schafft er es nicht, hat der aktive
Spieler eine zweite Chance und
darf unter seinen Kartchen su-
chen.

Finder er den 2. Spieler, schieBt
er allein aufs Tor. SchieBen bei-
de, zeigen die Punkte auf den
Kartchen die Anzahl der Versuche.
Der Torschuss erfolgt mit der
Aufgabenkarte, sie muss als Ball
mit dem Chip ins Tor geschnippt
werden. Gelingt der Torschuss,
kommen die beiden FuBballer offen
neben die Mannschaft und sind aus

Die wilden FuBballkerle
1 2bis 4

Spieler

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 35 Minuten

Verlag : Kosmos 2005

Autor : Lisbeth Bos

Grafiker  : Bluguy

Preis : ca. €6,50

WIN WERTUNG

Genre : Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus

: Spieler finden, Tor schieBen
Merkeffekt HOHH

Geschicklichkeit e

Gliick HN
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare L3 S
Kommentar:

Witziges, aktuelles Thema
Gelungene Mischung von Spielmechanismen
Kompakte Packung

Einfache Regeln

BS

3¢ 3 3

Wenn Sie die Wilden Fussballkerle mégen und
SpaB an einer Mischung aus Geschicklichkeit
und Merkeffekt haben, wird ihnen Die wilden
Fussballkerle Dampfhammer-Hart gefallen.

dem Spiel. Misslingt der Torschuss,
bleiben die Spieler aber aufgedeckt
liegen. Wer als erster 9 oder 10
eigene Spieler aus dem Spiel hat,
gewinnt.

Eine witzige Mischung aus Merken
und Action mit einem topaktuellen
Thema, gut fiir zwischendurch und
schnell zu spielen, nicht nur flr
Fans der Wilden Kerle.
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Ein solches Din

Das Spiel zum Bilden von Begriffsketten

Von manchen Spielen kann man
einfach nicht genug kriegen, sie
kommen immer wieder, wie die
Stehaufmannchen, eines dieser
Spiele ist Ein solches Ding, ur-
spriinglich bei Fata Morgana er-
schienen, auch bei F.X.Schmid und
nun in einer Gesamtausgabe bei
Abacusspiele.

Im simplen Spielmaterial — 216
Karten mit Definitionen und
Illustrationen, die mit der Definition
nicht unbedingt was zu tun haben
— steckt sehr viel Spielwitz und
SpaB.

Die Grundregel ist einfach — man
spielt eine Karte und muss — wenn
danach vom ndchsten Spieler be-
fragt — einen Gegenstand nen-
nen, der auf alle bisher genannten
Eigenschaften passt.

Das war’s schon, und je nachdem
wie die Befragung ausgeht, bekom-
men der Frager oder der Befragte
neue Karten.

Man kann in zwei Variationen
spielen. Bei der “Kette” legen die
Spieler reihum eine Karte aus der
Hand an oder fragen nach dem
Gegenstand.

Kann der Gefragte einen pas-
senden nennen, muss der Frager 3
Karten nehmen, wenn nicht, nimmt
der Gefragte 3 Karten. Wer keine

Karten mehr hat, gewinnt.

In der Variation “Poker” wird vom
Stapel eine Karte nach der anderen
aufgedeckt. Wer kein passendes
Ding weiB, steigt aus, wer als letz-
ter aussteigt, muss das Ding be-
nennen und kann dazu Karten vom
Tisch durch Karten aus der Hand
ersetzen.

Ein solches Ding

1 2bis 8

: ab 10 Jahren

: ca. 30 Minuten

: Abacusspiele 2004
www.abacusspiele.de

Autor : Urs Hostettler

Grafiker ~ : Res Brandenberger

Preis : ca. €11,00

WIN WERTUNG

Genre
Zielgruppe
Mechanismus

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

1 Assoziationsspiel

: Freunde und Viele

: Eigenschaften nennen
S
W,

Kreativitat
Assoziation W,
Gliick A
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Neuauflage, schon mehrmals erschienen
Simpler Mechanismus

Fordert Assoziationsvermdgen

Sehr kommunikativ

ek
¥
*
*

N

Wenn Sie gerne kreative Wort- und
Assoziationsspiele mégen und ihre Meinung in
Diskussionen ?ut durchsetzen kénnen, werden
Sie mit Ein solches Ding viel SpaB haben.

Ein passendes Ding bringt so viele
Punkte wie Karten am Tisch liegen,
die anderen punkten bis zur Karte,
bei der sie ausgestiegen sind. Wer
zuerst 30 Punkte hat, gewinnt.

Nicht unbedingt was fiir Pedanten,
aber ein RiesenspaB fiir kreative
Wortklauber und Menschen mit viel
Phantasie. Ein ideales Spiel fiir
Urlaub, Reise und zwischendurch.

Fange

jetzt mit

1927 zum ersten Mal erschienen,
bleibt Fang den Hut eines der klas-
sischen Familienspiele und wird nun
in der Serie Ravensburger Klassiker
neu aufgelegt, begleitet von einer
Kartenspiel-Variante.

Jeder Spieler beginnt mit den vier
Hiitchen seiner Farbe auf sei-
nen vier Heimatfeldern. Wer dran

den Hut!

m ,Fang den Hut" Kartenspiel von R. Knizia

ist wirfelt und zieht eines seiner
Hitchen auf grau oder gelb.

Trifft man mit exaktem Wirfelwert
ein fremdes Hiitchen auf einem gel-
ben Feld, fangt er dieses und bildet
mit dem gefangenen Hiitchen ei-
nen Turm. Hitchen auf grauen
Feldern werden nicht gefangen,
dort dirfen aber nur 3 Hutchen

oder Tirme stehen. Gefangene
fremde Hiitchen werden im eige-
nen Heimatfeld abgesetzt.

Sind nur noch Hiitchen einer Farbe
im Spiel, gewinnt, wer die mei-
sten Hiitchen gefangen hat. Zur
Grundregel gibt es noch Regeln fiir
ein Team-Spiel, einen Turm oder
das Goldene Hiitchen.

Diese  Neuauflage  enthalt
auch ein Kartenspiel zum glei-
chen Mechanismus. Karten wer-
den so gespielt, dass sie mit der
Hitchenspitze auf den Spieler zei-
gen, dabei spielen die Kartenwerte
und die Farbe eine Rolle.

Bei verschiedener Farbe werden
gleiche Werte aufeinander gespielt
oder Karten ohne Wert, bei gleicher
Farbe kommen hoéhere Werte auf
niedrigere, ohne Wert auf irgendei-

Fang den Hut!

1 2bis 5

: ab 6 Jahren

: ca. 30 Minuten

: Ravensburger 2005
www.ravensburger.de

Autor : C. Neves und Reiner Knizia

Grafiker ~ : Walter Pepperle

Preis : ca. €13,00

WIN WERTUNG

Genre : Lauf- und Wirfelspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus  : wiirfe
Strategie L 3.3 3"
Taktik
Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphére

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Kommentar:

Serie Ravensburger Klassiker
Mit Kartenvariante

Klassiker neu aufgelegt

Nur leicht veranderte Gestaltung

Wenn Sie gerne Spieleklassiker mogen und SpafB
am Lauf/Wiirfel-Mechanismus haben, wird Ihnen
Fang den Hut gefallen.

gen werden, diese Gefangenen
werden mit der Spitze zum neuen
Besitzer gedreht. Es gewinnt wer
die meisten Karten hat.

Ein Klassiker im wahrsten Sinn des
Wortes, allen vertraut und ein-
fach zu spielen, und die Varianten

nen Wert oder irgendein Wert auf machen auch SpaB! Und die
eine Karte ohne Wert. Verpackung fallt auf!

) Karten und Stapel kénnen gefan-
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Fleckenmonster

Quasseln - Merken - Faxen machen

Wieder  einmal hat das
Fleckenmonster seinem Namen
entsprechend seine Monsterfreunde
von oben bis unten bekleckst und
die Spieler versuchen, das eige-
ne Monster als Erster von allen
Flecken zu befreien.

Das Fleckenmonster stellt den
Spielern verschiedene Aufgaben:
Wo sind die Monsterchips ver-
steckt? Welche Zutaten kommen in
die Monstersuppe oder bekleckse
ein anderes Monster!

Zu Spielbeginn wird jedes Monster
mit Flecken bekleckst, die Chips
werden gemischt und verdeckt im
Kreis ausgelegt, im Kreis liegt ver-
deckt der Aktionskartenstapel.

Der erste Spieler deckt die ober-
ste Aktionskarte auf und beginnt
mit der entsprechenden Aufgabe,
danach ist immer derjenige Spieler
dran, der zuletzt Flecken abgege-
ben oder bekommen hat.

Aktionen sind: Monsterchips su-
chen, neue Flecken bekommen,
Flecken abgeben, Monster-Merker
und Monster-Runde.

Beim Chips suchen muss man ein
oder zwei verdeckte Chip umdre-
hen, zeigt sich das gesuchte Motiv,
darf man einen Fleck abgeben.
Erwischt man das Fleckenmonster,

e e,

T

e

bekommt man einen Fleck dazu. In
der Monster Merker Runde drehen
die Spieler reihum einen Chip um.
Ist es ein neues Motiv, legt man ei-
nen Fleck auf die Karte.

Sind sechs verschiedene Motive ge-
funden, gehen die sechs Flecken in
den Vorrat.

Fleckenmonster

1 2bis 4

: ab 6 Jahren

: ca. 20 Minuten

: Ravensburger 2005
www.ravensburger.de

Autor : Reiner Knizia

Grafiker ~ : Oliver Freudenreich

Preis . ca. € 8,00

Genre : Kommunikationsspiel

Spieler
Alter
Dauer
Verlag

Zielgruppe : Familie

Mechanismus  : Grimassen, Gesten, ....
Aktion W5
Spielspass ek

Gliick

Interaktion

Kommunikation ¥

Atmosphére ¥t
Kommentar:

Kleine handliche Packung
Sehr nette Spielidee
Gute Umsetzung

Wenn Sie und ihre Familie SpaB an Monstern,
Grimassen schneiden und sonstigen
Monsteraktivitdten haben und Such- und
Merkspiele mogen, wird Ihnen Fleckenmonster
gefallen.

Wer ein doppeltes Motiv erwischt,
bekommt die Flecken auf der Karte.
In der Monster-Runde muss man
Grimassen und Gesten machen
oder Zutaten fiir die Monstersuppe
nennen oder Tiergerdusche nach-
ahmen. Wer alle Flecken los gewor-
den ist, hat gewonnen.

Ein nettes kleines Spiel mit viel
SpaB und Aktion fiir zwischen-
durch, gut fir Kindergeburtstage
und ahnliche Feste.

Game B

yte

Re-Action - Crusher - Hyper Spin

Mit der Serie Game Byte pra-
sentiert Hasbro unter dem Label
Tiger Spiele verschiedene Aktions-
Solitar-Spiele, die unterschiedliche
korperliche Fahigkeiten oder die
Reaktionsfahigkeit trainieren. Die
drei Titel sind Crusher, Hyper-Spin
und Re-Action, jedes Gerdt bietet
mehrere Spielmdglichkeiten.

Crusher testet und trainiert Kraft,
Ausdauer und Tempo des Spielers.
Beim Spiel mit Crusher muss man
entweder den Griff so stark wie
maoglich fir einen neuen Rekord
der Starke driicken oder hdlt einen
vorgegebenen Druck 5 Sekunden
lang oder klopft den Hammer sooft
wie mdglich auf.

Hyper-Spin trainiert Ausdauer,
Tempo und Motorik, beim Spielen
mit Hyper-Spin muss man ent-
weder die Kugel so schnell wie
moglich drehen oder je nach
Schwierigkeitsstufe kreisen lassen
oder moglichst viele Runden in ei-
ner vorgegebenen Zeit kreisen las-
sen.

Re-Action ist die Herausforderung
flir Tempo, Motorik und Gedachtnis.
Beim Spiel mit Re-Action muss
man Lichtsequenzen richtig wie-
derholen oder durch Beriihren mit
der Kugel Lichter erléschen lassen
oder innerhalb einer vorgegebenen
Zeitspanne mdglichst viele Lichter
erloschen lassen.

Diese Spiel-, Beschaftigungs- oder
Trainingsgerate an der Grenze zwi-
schen Spiel und Spielzeug sind
im futuristisch-stromlinienférmigen
Design gestaltet, wer sich gerne der
Herausforderung einer anonymen
elektronischen Vorgabe stellt, wird
mit diesen Geraten SpaB haben, sie

Game Byte

Spieler 01

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 10-20 Minuten

Verlag : Hasbro 2005
www.hasbro.de

Autor : nicht genannt

Grafiker @ nicht genannt

Preis : ca. € 14,00

Genre : Actionsspiel

Zielgruppe : Freunde

Mechanismus ~ : gegen Zeit reagieren

Reaktion W

Elektronik .

Gliick HEE

»*
Interaktion k.
Kommunikation
Atmosphare FEHNNE,
Kommentar:

Marke Tiger Spiele
Solitarspiel

Aktionsspiel mit Elektronik
Mehrere Varianten
Batterien erforderlich

Wenn sie sich gerne an neutralen elektronisch
gesteuerten Vorgaben messen, dann wird Ihnen
die Game Byte Serie SpaB machen.

sind ein netter Zeitvertreib flr zwi-
schendurch, vor Ubertreibung wird
auch in der Spielanleitung aus-
driicklich gewarnt. Rekordversuche
kann man dennoch starten und sich
auch mal mit anderen messen.
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Im Schatten des Drachen

Erlebe packende Abenteuer in einer phantastischen Welt

Im Land hat sich ein Drache ein-
genistet und die Spieler wollen
seinem Treiben ein Ende setzen,
aber er ist nur mit bestimmten ma-
gischen Waffen zu besiegen.

Das Wissen, wo und wie man sie
bekommt, findet sich auf einer al-
ten Schriftrolle.

Der Plan wird der Spielregel fol-
gend ausgelegt und alles andere
Material entsprechend vorbereitet.
Ein Spielzug besteht immer aus der
Bewegung und den Aktionen, die
erste Aktion ist immer der Kampf,
dann folgen andere Aktionen in
beliebiger Reihenfolge, beschrie-
ben durch die unterschiedlichen
Aktionsmarken, eine Aktion been-
det immer die Bewegung.

Unter den Aktionsmarken finden
sich Monster, die bekampft werden
miissen, dieser Kampf ist die Aktion,
Begegnungen, die man pro Spielzug
einmal nutzen kann, und Aufgaben,
die man als Aktion zum Erledigen

aufnimmt. Die Helden entwickeln
sich weiter und haben unterschied-
liche Sondereigenschaften, um ge-
gen den Drachen antreten zu kén-
nen benétigt man eine der ma-
gischen Waffen, Ant, Bogen oder
Lyra.

Der Kampf gegen den Drachen
geht so lange bis der Drache oder

der Kampfer keine Lebenspunkte
mehr hat.

Das Spiel ist fiir zwei Personen aus-
gelegt, gleichzeitig ist das Material
auch als Erweiterung fiir das Spiel
+Rickkehr der Helden"™ zu verwen-
den. Als Erweiterung bringt das
Material einen fiinften und sechs-
ten Spieler und Regeldnderungen

Lutz Stepponat

M-S CHATT-ENRDES-DRACHE

—_—

irEGsche Abemteue —

-

Im Schatten des Drachen

Spieler 2

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Pegasus 2004
Www.pegasus.de

Autor : Lutz Stepponat

Grafiker ~ : Team

Preis : ca. €25,00

Genre : Fantasy Abenteuerspiel
Zielgruppe : 2-Personen

Mechanismus ~ : Figuren bewegen, Aktionen
Strategie .
Taktik
Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Erweiterung zu ,Riickkehr der Helden"
Eigensténdi?(es Spiel fiir 2 Personen
Ohne ,Riickkehr der Helden" spielbar
Sehr schones Material

Verstandliche Regeln

Etwas Spielerfahrung von Vorteil

Wenn Sie gerne etwas komplexere Spiele mit
Fantasy-Thema spielen und das auch noch zu
zweit, dann wird Thnen Im Schatten des Drachen
gefallen.

ins Spiel, die Verwendung wird ge-
nau erklart.

Dieser  Doppelnutzen  macht
Im Schatten des Drachen be-
sonders interessant und erlaubt
den Einstieg in die Welt des
Namenlosen und des Drachen. Das
Glossar am Ende der Regel bie-
tet ausfihrliche Informationen zum
Spielgeschehen.

Kannibalen

Aus dem Dschungel des Todes

Dem Beispiel von Cheapass
Games folgend haben mehrere
Kleinverlage in den USA satirische
Kartenspiele mit teilweise sehr ab-
surden Themen publiziert, einige
davon hat der Mario Truant Verlag
nun auch in deutscher Sprache he-
rausgebracht.

Kannibalen aus dem Dschungel des

Todes ist das Nachfolgespiel zu
Grabrauber aus dem All und mit
diesem voll kompatibel, wer will,
kann die Karten einfach zusam-
menmischen.

Wieder muss ein B-Movie gedreht
werden, womit der Phantasie Tir
und Tor gedffnet sind, man muss
mehr Punkte als die Gegner sam-

meln, um zu gewinnen. Aus 6
Karten wird ein Titel fir das Spiel
erstellt, der fir alle Spieler gilt,
dann werden diese Karten wie-
der eingemischt und jeder Spieler
bekommt 6 Karten auf die Hand
und legt die darin enthaltenen
Charaktere aus.

Der Spieler am Zug erganzt sei-
ne Hand auf 6 Karten, dann kann
er neue Darsteller auftreten las-
sen , Requisiten neu zuweisen oder
umverteilen, Drehorte festlegen
oder wechseln oder einen ande-
ren Film angreifen, sooft wie er
Monsterkarten hat.

Er kann auch noch
Karteneigenschaften nutzen, den
Film spannender machen oder ei-
nen Abspann laufen lassen, all
dies geschieht durch Ausspielen
der passenden Karten.

Am Ende des Zuges kann man so
viele Karten abwerfen wie man will.
Wird Abspann gespielt, enden die

Kannibalen

1 2bis6

: ab 13 Jahren

: ca. 60 Minuten

: Mario Truant Verlag 2004
www.truant.de

Spieler
Alter
Dauer
Verlag
Autor : Stephen Tassie
Grafiker  : Team

Preis : ca. €13,00

Genre : satirisches Kartenspiel

Zielgruppe : Freunde
Mechanismus ~ : Karten auslegen
Strategie N

Taktik

Gliick HEH T
Interaktion

Kommunikation ¥

Atmosphare

Kommentar:

Lizenz Z-Man Games

Voll kompatibel mit ,Grabréuber aus dem All*
Sehr satirisch - Eher fiir Freunde des Genres

Wenn Sie gerne satirische Kartenspiele mit eher
schwarzem Humor mégen, werden Ihnen auch
die Kannibalen aus dem Dschungel des Todes
SpaB machen.

Dreharbeiten und es wird gewer-
tet, es zdhlen Verteidigungswerte
der Karten im Film und Karten auf
denen ein Wort des Filmtitels zu
sehen ist.

Fur Freunde von Satire und Black
Humor nur zu empfehlen, die
Regeln sind einfach, der SpielspaB
groB und die entstehenden Filme
wie erwartet und gefordert ausge-
sprochen schrecklich.
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Mango Tango

Das beschwingte Kartenspiel

Die Karten reprdsentieren gleich-
zeitig Tanzer und Formationen
in einem Tanzturnier, dabei wird
das Thema sehr hiibsch durch die
Tllustrationen ins Spiel gebracht.

Das Spiel verlauft in zwei Phasen,
zuerst wird um die Formationen
gesteigert und dann werden die zu
den Formationen passenden Tanzer
ins Turnier geschickt.

Die Zahlenkarten werden gemischt
und jeder Spieler bekommt 10
Karten auf die Hand, der Rest liegt
als verdeckter Stapel bereit. Die
erste Karte wird aufgedeckt, die
Spieler vergleichen sie mit ihren
Handkarten und spielen aus den
Handkarten verdeckt eine Karte
aus.

Die Karten werden gleichzeitig auf-
gedeckt, wer die hochste Karte ge-
spielt hat, entscheidet, ob die Karte
liegen bleibt oder aus dem Spiel
kommt. Gibt es einen Gleichstand,
entscheidet der Spieler der nachst

hoheren Karte. Kommt die Karte
aus dem Spiel, erhalt jeder Spieler
vom Stapel eine neue Handkarte.

So werden nacheinander so lange
Karten aufgedeckt und Gebote ge-
spielt, bis fiinf Karten als gesuchte
Formation ausliegen. Nun kann je-
der Spieler aus seiner Hand jene
Karten als Tanzer ablegen, die in

Farbe oder Form mit einer Karte
in der Formation Ubereinstimmen.
Alle notieren sich die Punktesumme
der verwendeten Karten, wer am
Ende die meisten Punkte hat, ge-
winnt.

Mango Tango ist ein sehr ein-
faches Kartenspiel, das in erster
Linie gliicksabh&ngig ist, man muss

Alles Gespielt

Mango Tango
Spieler 1 2bis7
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 40 Minuten
Verlag : Piatnik 2005

www.piatnik.com
Autor : Leo Colovini und Dario di Toffoli
Grafiker  : Arthur Wagner
Preis : ca. €700
Genre : Entwicklungsspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus ~ : Respektpunkte sammeln
Strategie 3.3, SRR
Taktik )
Gliick
Interaktion
Kommunikation ¥ 3#-:
Atmosphare
Kommentar:

Trotz Thema abstrakt

Einfacher aber interessanter Mechanismus
Schnell zu spielen

Sehr gliicksabhéangig

Wenn Sie gerne einfache Kartenablegespiele
mit interessantem, sehr gliicksabhangigem
Mechanismus spielen, wird IThnen Mango Tango
gefallen.

das Gliick haben, dass man meh-
rere Karten einer Farbe oder Ziffer
hat, um hoch genug bieten zu kén-
nen um die Farbe auf den Tisch
zu bekommen. Wenn man diesen
Gliicksfaktor akzeptiert, kann es
viel SpaB machen.

Polarity

Der Magnetismus zeigt Wirkung

Das Spielziel in diesem wahr-
haft magnetischen Spiel klingt
ganz einfach — bei Spielende die
meisten Scheiben als Tirme auf
der Spielfliche zu haben, einzel-
ne Steine zahlen nicht, der letzte
gesetzte Einzelstein beendet das
Spiel.

Jeder spielt mit einer Farbe der

zweifarbigen Steine — soweit folgen
wir auch noch den Konventionen,
aber mit dem Einsetzen der roten
Scheibe beginnt Polarity, vorher
sollte man noch alles Metallische,
lose Armel und &hnliches abgelegt
haben.

WeiB zieht zuerst und setzt finf
Steine flach ein, danach schwarz.

Dann setzt jeder Spieler abwech-
selnd einen Stein so ein, dass er
quasi am Magnetfeld eines an-
deren Steines der anderen Farbe
lehnt, also schrdg auf der Kante
balanciert.

Alternativ kann er auch mit Hilfe ei-
ner Scheibe eine seiner schrag ste-
henden Scheiben flach legen. Neue
Scheiben konnen nur schrdg ins
Spiel gebracht werden.

Fir das Umfallen, Umdrehen oder
Verbinden von Steinen durch das
Einsetzen eines Steines gibt es un-
terschiedliche Folgeaktionen, be-
sonders fies ist die Regel fiir den
roten Startstein: Verursacht ein
Spieler eine Berlihrung der roten
Scheibe, ist das Spiel sofort zu
Ende und der andere Spieler hat
gewonnen. Wer den letzten sei-
ner Steine setzt, beendet das Spiel,
wer die meisten Steine in Stapeln
hat, gewinnt.

Polarity

Spieler 12

Alter : ab 10 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten

Verlag : Ekos / Tagent Toy 2005
www.ekos.de

Autor : Douglas Seaton
Grafiker ~ : Douglas Seaton

Preis : ca. € 25,00

Genre : Magnetspiel

Zielgruppe : 2-Personen
Mechanismus  : magnetische Steine setzen
Geschicklichkeit
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Simples Prinzip
Gutes 2-Personen-Spiel
Minimalistische Ausstattung
Etwas fir Tuftler

Wenn Sie Zwei-Personen-Spiele mégen und ger-
ne gegen ein schwieriges Prinzip mit vielféltigen
taktischen Moglichkeiten ankampfen, wird Ihnen
Polarity gefallen.

Ein sehr simples Prinzip, aber ein
hinterhdltig schwieriges Spiel,
man muss teuflisch aufpassen,
dass man nicht schon durch das
Annahern an eine Scheibe (iber
dem Plan eine Kettenreaktion aus-
|6st — daher ist der GroBteil der
Spielregel auch dem Auflésen von
Beriihrungsreaktionen gewidmet.
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Splash Attack

Piranhas sind auch nur Fische

Splash Attack vom franzésischen
Verlag Gigamic war auf als deut-
sche Ausgabe unter dem Namen
+Wo ist Knut" geplant und liegt jetzt
in einer mehrsprachigen Ausgabe
mit dem Titel ,Splash Attack™ vor.

Es wird aber nicht geplanscht,
sondern gewdirfelt und dann nach
Fischen geschnappt. Jeder Spieler
versucht als erster drei Fische zu
fangen und dann zu ,essen" und
S0 zu gewinnen. Die neun farbigen
Fische werden mit der Gratenseite
nach unten in der Tischmitte aus-
gelegt, der rote Piranha liegt mit-
ten drin.

Reihum wiirfelt ein Spieler mit bei-
den Wiirfeln und alle Spieler ver-
suchen den Fisch zu fangen, der
zu den Wiirfeln passt, zum Beispiel
einen blauen Fisch mit quadra-
tischen Schuppen. Wer den rich-
tigen Fisch erwischt, legt ihn vor
sich ab, wieder mit der Gratenseite
nach unten.

Wird ein schon gefangener Fisch
erwirfelt, muss sein Besitzer
«Splash Attack® rufen, schnellsten
den roten Piranha schnappen und
den Fisch ,essen", d.h. aufheben,
umdrehen und mit der Gratenseite
nach oben ablegen.

Ist aber ein anderer Spieler schnel-

N

Piranha, kommt der Fisch zuriick
ins Wasser. Wer sich den Piranha
schnappt, obwohl der gewiirfelte
Fisch schon gegessen wurde, muss
einen seiner eigenen Fische zu-
rlickgeben. Es kann jeder Spieler
»Splash Attack" rufen, der bemerkt
dass ein schon gefangener nicht
gegessener Fisch erwiirfelt wurde.

Splash Attack

Spieler 1 2bis 4

Alter : ab 5 Jahren

Dauer : ca. 15 Minuten

Verlag : Gigamic 2005
Wwww.gigamic.com

Autor : Thierry Chapeau

Grafiker @ nicht %enannt
reis : ca. €19,00

Genre : Wiirfel- und Reaktionsspiel
Zielgruppe : Familie und Kinder
Mechanismus ~ : Wiirfeln und reagieren
Reaktion 5
Spielspass
Gliick
Interaktion
Kommunikation e
Atmosphare
Kommentar:
Sehr netter Mechanismu
Hiibsches Material
Mehrsprachige Ausgabe

Wenn Sie und IThre Kinder gerne Reaktionsspiele
maogen und SpaB am Fische fangen haben, wird
Ihnen Splash Attack gefallen.

Ein  simples  Wirfel- und
Reaktionsspiel, das durch die sehr
einfachen Regeln und die sehr hiib-
sche Ausstattung auffallt und viel
SpaB macht, und man muss genau
hinschauen um den richtigen Fisch
zu erwischen und aufzuessen.

Trivial Pursuit

Das DVD Brettspiel

Das klassische Trivial Pursuit
Brettspiel wurde mit einer interak-
tiven DVD kombiniert.

Prinzipiell 1auft das Spiel so ab, wie
man es von allen Ausgaben ge-
wohnt ist: De Spieler am Zug wr-
felt und zieht dementsprechend
viele Felder weiter. Gezogen wird
innerhalb des Zuges nur in eine

Richtung, man darf aber abbiegen,
man eine Speiche oder den duBe-
ren Ring erreicht.

Endet der Zug auf einem Farbfeld,
wird eine Frage der entspre-
chenden Kategorie beantwortet.
Ist die Antwort richtig, wird wieder
gewiirfelt, gezogen und eine Frage
beantwortet. Ist die Frage falsch,

endet der Zug und der ndchste
ist dran.

Endet der Zug auf einem Eckfeld,
geht es jetzt um eine Wissensecke
und die Frage wird von der DVD
gestellt. Im Meni erscheinen die
sechs Kategorien dieser Edition, mit
den Pfeiltasten der Fernbedienung
und der Enter-Taste wahlt man die
entsprechende Kategorie.

Nun wird die Frage gestellt, entwe-
der als Video- oder Audio-Clip, als
Gesichter-Puzzle, Multiple-Choice-
Aufgabe oder in Form unvollstan-
diger Schlagzeilen. Die Fragen wer-
den wieder mit Hilfe der Pfeiltasten
und der Enter-Taste beantwortet.

Die Wissenskategorien in diesem
Spiel sind blau = TV, rot — Lifestyle,
gelb — Klatsch & Tratsch, lila —
Musik, griin — Film sowie orange
— Sport & Spiele. Andere Spieler
dirfen den aktiven Spieler heraus-
fordern, wenn sie glauben, dass die
Antwort falsch ist. Wer als Erster

Trivial Pursuit

1 2bis 24

: ab 15 Jahren

: ca. 60 Minuten

: hasbro 2005
www.hasbro.de

Spieler
Alter

Dauer
Verlag
Autor : nicht genannt
Grafiker @ nicht genannt
Preis : ca. € 50,00

Genre : Quizspiel mit DVD
Zielgruppe : Familie und Freunde
Mechanismus  : Quiz
Strategie
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Marke Parker / DVD Brettspiel
DVD Player notwendig
Schone Spielatmosphare
Bekanntes Spielprinzip
Varianten angegeben

Wenn Sie gerne Trivial Pursuit spielen und SpaB
an Varianten und neuen Spielprinzipien haben,
fwilll'd Ihnen auch diese DVD-Variante sicher ge-
allen.

die korrekte Antwort nannte, be-
kommt die Wissensecke.

Einige Varianten sorgen zusatzlich
fir Abwechslung, Anhanger des
Spielsystems werden mit der DVD-
Variante sicher Freude haben.
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Neu Eingetroffen

Affenschlau

Und wieder eine Variante des magischen ma-
gnetischen Quiz-Zauberers, diesmal kommt
er in als kleiner schlauer Affe und beantwor-
tet die Fragen zu den Spieltafeln. Im Spiel
sind 8 doppelseitige Spieltafeln zu den unter-
schiedlichsten Themen, eine Tafel wird ein-
gelegt, der Affe wird in die linke Drehscheibe
gesetzt und auf eine Aufgabe gedreht. Nun
nennt der Spieler die seiner Meinung nach
richtige Losung und setzt den Affen um, die-
ser zeigt nun auf die richtige Losung.

Bang

Spieler : 1bis6

Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Noris 2005
Autor : nicht genannt

Shootout-Game in einem Spaghetti-Western,
ein Sheriff muss die Outlaws und den
Renegade erwischen, ein Outlaw sollte den
Sheriff eliminieren oder kann andere Outlaws
beseitigen, die Deputies beschiitzen der
Sheriff und der Renegade will als Letzter (b-
rig bleiben und neuer Sheriff werden. Jeder
Spieler hat so viele Lebenspunkte wie sei-
ne Charakterkarte anzeigt. Jeder Zug eines
Spielers besteht aus 2 Karten ziehen, eine
beliebige Anzahl Karten spielen und (iber-
schiissige Karten ablegen, man darf so viele
Eandkarten behalten wie man Lebenspunkte
at.

Spieler 1 4bis7

Das groBBe Kosmos Pferde-Quiz

Spannendes Pferde-Quizspiel mit tollen
Puzzles und Poster, mit Fragen aus den
Wissensgebieten griin - Pferderassen, rot
- Pferd und Mensch, lila - Reiten und
Pferdesport, hellblau - Pferdeverhalten,
orange - Pferdekdrper und gelb - Schon
gewusst?. Das Wissensgebiet wird erdreht,
fur richtige Antworten gibt es ein Puzzleteil,
bei Fragen fiir die Mitspieler kann man mit-
tippen und Hufeisen sammeln, diese kann
man spater gegen Puzzleteile eintauschen.
Wer zuerst sein Puzzle komplettiert, gewinnt
das Spiel.

Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag . Abacusspiele 2005
Autor : Emiliano Sciarra
Flattermduse

Spieler : 2 bis 4

Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Kosmos 2005
Autor : Bernd Flessner

Die kleinen Fledermduse leben ge-
fahrlich, weil sie versuchen, bei Tagf die
Welt zu erkunden, da kann man leicht
in den Spinnennetzen hédngen bleiben, die
Fledermausmama hat viel zu tun, um sie si-
cher zuriick zu bringen. Der Spieler am Zug
wirft die Mama-Flattermaus auf die Karten
und deckt eine auf, auf der sie liegen bleibt.
Je nach aufgedeckter Karte bekommt man
eine kleine Flattermaus, eine Hohle, die vor
Spinnen schiitzt oder ein Spinnennetz. Beim
Spinnennetz muss man eine ungeschiitzte
Flattermaus zuriickgeben. Wer zuerst vier
Flatterm&use hat, gewinnt.

Spieler 1 2bis4

Alter : von 4 bis 8 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Ravensburger 2005
Autor : Thilo Hutzler

habeten Hngerts
e by,
o e R 3 Mk sy

Kleiner Rabe als groBer Pirat

Kleiner Rabe und seine Freunde wollen auf
der Wiese Pirat spielen und missen dafiir
noch das Piratenboot bauen. Dazu brau-
chen sie 6 Bildteile, aus denen das Boot
zusammengesetzt wird. Die Kartchen wer-
den reihum aufgedeckt, wer zwei gleiche
Rabenfreunde findet, darf einen davon neh-
men und mit der Bootsseite nach oben vor
sich ablegen, spater darf man nur Tiere
nehmen, die man an sein Kartchen anlegen
kann. Geht das nicht, verschenkt man es an
seinen Nachbarn. Wer alle sechs Teile gefun-
den hat, gewinnt.

Osterreich Memory

Wer baat aers
dax Piratenbes

Spieler 1 2bis 4

Das bekannte Spielprinzip von Memory, 72
Karten mit Motiven aus Osterreich zeigen
beriihmte Bauwerke, schone Landschaften
und typische Gesichter aus Osterreich. Das
Spiel enthdlt die besten Motive aus dem
Ravensburger Fotowettbewerb und bietet ei-
nen vielfaltigen Bilderbogen aus Osterreich.
Die Spielanleitung enthalt Erklarungen zu
den Motiven.

Spieler 1 2bis 8

Alter : ab 6 Jahren

Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Ravensburger 2005
Autor : nicht genannt

e e W

Alter : ab 5 Jahre
Dauer : ca. 25 Minuten
Verlag : Kosmos 2005
Autor : Thilo Hutzler
Picco Camillo

\t,gﬁ Camillo

Einladend-floties Mitbringspiel
fir 2 oder mehr Spieker ab 4 Jahren.

Jeder Spieler versucht so viele Freunde wie
moglich aus der Wohnung zu sich einzula-
den. Alle 12 Figuren stehen in der Wohnung.
Wer dran ist dreht den Kreisel — zeigt die-
ser eine Farbe, darf man die passende Figur
aus der Wohnung bzw. von einem Mitspieler
nehmen. Fallt der Kreisel auf das Haus,
kann man irgendeine Figur nehmen, fallt
der Kuchen, bekommt der Spieler von jedem
Mitspieler eine Figur. Erscheint der Pfeil, ge-
ben alle Spieler ihre Figuren nach links wei-
ter. Wird die letzte Figur aus der Wohnung
genommen, gewinnt der Spieler mit den
meisten Figuren.

Rocketmen Axis of Evil

In diesem ,konstruierbaren Strategiespiel"
werden Raufschiffe aus vorgestanzten
Komponenten zusammengesetzt. Jeder
Spieler ist Teil einer Allianz der Freien
Planeten, die gegen die Axis of Evil kampft,
um Terra zurlickzuerobern. Wer zuerst alle
Schiffe des Gegners oder seine Basis zer-
stort, gewinnt. Neben den Schiffen gibt es
Schiffsdatenkarten und Mannschaftskarten,
in einem Zug kann jedes Schiff mandvrie-
ren, angreifen und Minen legen, je nach ver-
figbaren Aktionspunkten. Pro Spieler ist ein
Paket ndtig, weitere Packungen bringen un-
terschiedliche Schiffe.

Spieler : 2 oder mehr

Alter : ab 8 Jahren

Dauer : ca. 60 Minuten

Verlag : Wizkids 2005

Autor : Jordan Weissman und Team

Spieler : 2 oder mehr
Alter : ab 4 Jahren
Dauer : ca. 10 Minuten
Verlag : Selecta 2005
Autor : Reiner Knizia
Uno H20

Ein Kartenablegespiel, bei dem man Farben,
Zahlen und Symbole beachten muss. Und
kaum hat man den Eindruck, die Karten
gehen zu Ende, spielt der andere eine
Aktionskarte und alles dreht sich um. Hat
man nur noch eine Karte, muss man die
Spieler mit UNO warnen. Wasserdichte,
transparente Spielkarten, am Strand oder
anderswo im Freien zu spielen.

Was siehst du?

Spieler : 2 bis 10

Alter : ab 7 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Mattel 2005
Autor : nicht genannt

Spielerisch werden die Beobachtungsgabe
geschult und der Wortschatz erweitert. Der
Schwierigkeitsgrad der Spiele lasst sich in-
dividuell festlegen, der Spielplan ist beidsei-
tig, der Bauernhof einfacher als die Stadt.
Flr jede Planseite gibt es einen eigenen
Satz Suchkarten, deren Motive auf dem
Plan zu finden sind, die Sanduhr kann das
Tempo regulieren und der Wiirfel bestimmt
Anfangsbuchstaben fiir altere Kinder.

Spieler 1 2bis5

Alter 1 von 4 bis 12 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Haba 2005

Autor : Torsten Marold
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Die Kokos-Truffel-Schienen

Nach einer langen und angeregten Diskussion (ber die besten Spiele des
vergangenen Jahres war es spat geworden. Also Iésten wir die Runde auf
und gingen zu Bett.

Doch meine Gedanken waren immer noch gefangen von den scho-
nen Spielen, Uber die wir geredet hatten. Und so war ich nach wenigen
Sekunden eingeschlafen und stand plétzlich auf einem riesigen Bahnhof,
in dem die Ziige im Minutentakt eintrafen, entladen wurden und wieder
abfuhren. In der Luft hing der durchdringende Geruch von Schokolade,
von Kokos und Orangen und ich mitten drin.

Als ich am nachsten Morgen aufwachte, glaubte ich immer noch diese
Gerliche wahrzunehmen und mir lief dabei das Wasser im Mund zusam-
men. Also ging ich sofort in die Kiiche um ein Rezept zu entwickeln um
meine Geliiste zu befriedigen.

Das Ergebnis war eine Schnitte die aussah wie eine Trans Europa Schiene
und mir traumhaft schmeckte.

Rezept fiir 8 Stiick (12 x 3,5cm)

Kokos-Fleck Orangen-Triiffelcreme
3 Eiklar Y | Schlagobers
5 dag Zucker 30 dag Kochschokolade
Salz 2 cl Cointreau
10 dag Margarine
2,5 dag Staubzucker Schokoglasur
3 Dotter 20 dag Kochschokolade
- 10 dag Kokos 4 dag Ceres
Spielexperte und Konditor - das ist Christoph Vavru - hier prasentiert er 5 dag Mehl
seine neue Kreation zum Spiel der Spiele 2005 - Trans Europa 2 Kl Backpulver

Als erstes sollte man die Triiffelcreme kochen und {ber Nacht im
Kiihlschrank reifen lassen. Dazu erhitzt man das Obers mit dem Cointreau,
nimmt es kurz vor dem Kochen vom Herd und I6st die in kleine Stiicke ge-
brochene Schokolade darin auf.

Fir den Kokos-Fleck braucht man zwei Schiisseln, in einer schldgt man
das Eiweil mit Zucker und Salz auf, in der anderen Margarine und Zucker
und gibt die Dotter langsam dazu.

Dann wird der Eischnee unter die Fett-Dottermasse gehoben und das
Mehl-Kokos-Backpulvergemisch unter gemengt.

Die Masse auf ein Blech streichen und bei 200°C etwa 10 Minuten ba-
cken.

Nach dem Auskihlen in drei 12 cm breite Streifen schneiden und diese
mit der aufgeschlagenen Triiffelcreme zusammenfiillen und am Rand ge-
rade streichen.

Nach dem Uberkiihlen in 3,5 cm breite Streifen schneiden und in der
Schokoglasur tunken.

Guten Appetit wiinscht Christoph Vavru

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller: Verein ,Osterreichisches Spiele Museum",
vertreten durch Obmann Dipl.Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Fon 02216-7000-6, Fax 02216-7000-3,
mail-to: office@spielen.at, Internet: www.spielen.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der
Redaktion oder ,Spielen in Osterreich" iibereinstimmen. WIN bringt Informationen iiber Spiele und iiber die Aktivititen der Spieleszene.

copyright (c) 2005 by Spielen in Osterreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest,

Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen. OFFENTLICHES MEDIUM
Ihre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten Digges Medithn listder
und Interessenten eine Erinnerung flir Termine und sonstige Infos. ;’O.BSERVER“
. . . . . sterreichs groBter Medienbeobachter
Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email! Tel.: (01) 213220
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