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SPIELETEST » CELTICA

AUF DER SUCHE NACH DEN AMULETTEN

CELTICA

Der keltische Held Chu Chulainn belohnt einst jeden seiner zehn
tapfersten Krieger mit einem magischen Amulett.

Die Kelten — geheimnisvollstes Volk Europas,
firimmer verschwunden in den Nebeln Ava-
lons, nur ihre Monumente und Sagen sind
geblieben, Erinnerungen an Steinkreise und
Druiden zur Sonnenwende. Diese Druiden
sollen méachtige Magier gewesen sein, und
hier kniipft das Spiel an die Uberlieferung an.
Chu Chulainn, ein méachtiger Held, soll der-
einst seine zehn tapfersten Krieger mit mach-
tigen magischen Amuletten belohnt haben,
die in den Raubzligen der Wikinger zerstort
wurden und verschollen sind. Jahrhunderte
spater begleiten wir nun fiinf Druiden auf der
Suche nach diesen Amuletten.

Diese Suche fiihrt auf dem wundersché-
nen Spielplan entlang eines Weges durch
Dorfer, Burgen, Schldsser, vorbei an Kult-
platzen und Ruinen, wobei nicht alle Orte
ganz ungefahrlich sind, es lauern Wikinger
in den Ruinen, die das Wiederherstellen der
Amulette naturlich verhindern wollen.
Wo die Druiden suchen, bestimmen wir
Spieler mit unseren Druiden-Karten.

Zu Spielbeginn bekommen wir fiinf
davon auf die Hand, dazu auch zwei
Amulett-Teile aus dem Vorrat. Fiir jede
ausgespielte Karte muss der Druide
dieser Farbe ein Feld weit gehen,
werden mehrere Karten auf ein-
mal gespielt, wirktimmer nur
das Endfeld seiner Reise.
Ein sehr einfacher
Mechanismus,
der sein inte-
ressantes
Element
daraus
ge-
winnt, dass
wir fiir die gespielten Karten
keine Karten nachziehen. Wer
seine funf Karten verbraucht
hat, muss warten bis alle Spie-
ler keine spielbaren Karten
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mehr haben, dann werden wieder an alle
Spieler finf Karten ausgegeben.

Was passiert aber nun an den einzelnen Stati-
onen der Druiden-Reise? In Burgen, Kldstern

und Dérfern sowie im Zielfeld bekommt
der Spieler, der einen Druiden dort hin ge-
schickt hat, die dort abgebildete Anzahl von
Amulett-Teilen. Er wahlt sie beliebig aus der
offenen Auslage von insgesamt neun Teilen,
die danach wieder vom verdeckten Vorrat
erganzt wird. Fir ein komplettes Amulett
braucht man neun Teile, ein Mittelstlick und
4 verschiedene grof3e und 4 verschiedene
kleine Edelsteine, im Spiel sind insgesamt
10 komplette Amulette. An den Kultstatten

darf man eine Druidenkarte ziehen und in
den Ruinen lauern die Wikinger und neh-
men dem Druiden die abgebildete Anzahl
an Amulett-Teilen wieder weg.

Aus dieser rauberischen Begegnung hat
der Druide aber schmerzliche Erfahrungen
gewonnen und darf sich daher die oberste
Erfahrungskarte nehmen. Diese Erfahrungs-
karten kann man fiir die Druidenbewegung
nutzen: Sie haben die gleichen Farben wie
die Druidenkarten, man kann eine oder meh-
rere Erfahrungskarten entweder als zusdtz-
liche Druidenkarten spielen oder auch alleine
fur den gleichfarbigen Druiden. Dann muss
man aber mindestens noch eine Druidenkar-
te einer anderen Farbe auf der Hand haben.
Hat man nur noch Erfahrungskarten auf der
Hand, kann man diese also nicht spielen. Die
Reihenfolge, in der die Druiden einen Ort

erreichen, spielt keine Rolle, jeder Druide
bekommt oder verliert gleich viele Amulett-
Teile bzw. Karten. Allerdings ist der Weg eine
Einbahnstral3e, hat ein Druide einen Ort pas-
siert, gibt es kein Zurtick mehr, die Chance ist
firimmer vertan oder die Gefahr fiirimmer
Uberwunden.
Erreicht der erste Druide das Zielfeld, be-
ginnt die Endphase des Spiels, alle spielen
so lange weiter, bis niemand mehr eine
Karte spielen kann, auch derjenige Spieler,
der den Druiden ins Ziel gezogen hat. Sind
keine Amulett-Teile mehr in Auslage
und Vorrat vorhanden, endet
das Spiel sofort. Es gewinnt
immer der Spieler, der am
meisten vollstandige Amu-
lette gesammelt hat, bei
Gleichstand entscheidet
das grofte unvollstan-
dige Amulett, nicht
allein die
Anzahl ver-
bliebener
Amulett-
Teile. Dieses
Resultat kann
der Spieler am
Ende noch beein-
flussen, denn man
darf noch verbliebe-
ne Erfahrungskarten
nutzen: Fur je zwei
Erfahrungskarten kann
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man ein beliebiges Amulett-Stiick aus der
Auslage nehmen, fiir eine Erfahrungskarte
kann man ein eigenes Amulett-Stlick mit
einem aus der Auslage tauschen.

Klingt ja bisher recht simpel, Karten spielen,
Druiden bewegen, Amulett-Teile sammeln,
fertig. Wo bleibt da die Taktik? Nun, die er-
schlieBt sich im Lauf des Spiels auf vielfaltige
Weise. Nichtimmer sind zum Beispiel diejeni-
gen Amulett-Teile in der Auslage vorhanden,

Dagmar de Cassan

Mit Celtica ist dem Autorenduo Kramer/Kiesling ein ganz beson-
derer Wurf gelungen, ich kann jedem nur empfehlen, Celtica so
bald wie mdglich auszuprobieren.

die man noch braucht, also wird man vorran-
gig Teile nehmen, die einem anderen Spieler
noch fehlen, man soll ja laut Regel die Teile
laut Vorlage arrangieren, damit alle sehen
koénnen, was einem noch fehlt.

Taktische Elemente bekommt das Spiel auch
durch die Kann-Bestimmung fiir das Nachzie-
hen einer Karte in den Kultstatten — nehme
ich eine Karte in der Hoffnung dass ich eine
passende zu meiner Erfahrungskarte kriege
und damit den Druiden Uber die Wikinger-
Falle hinwegretten kann, oder verzichte ich
und beschleunige damit das Austeilen neu-
er Karten? Gehe ich am Anfang des Weges
bewusst in die Wikinger-Falle, um eine Er-
fahrungskarte zu kriegen in der Hoffnung
dass sich das verlorene Amulett-Stiick spater
leicht ersetzen lasst und mir die Erfahrungs-

karten vielleicht am Ende helfen zusatzliche

Amulett-Teile zu bekommen oder mir Gber
einen herben Verlust von bis zu drei Amulett-
Teilen hinweghelfen?

Nicht vergessen darf man in der Endphase
auch noch die Karten in der Farbe des oder
der Druiden, die bereits das Zielfeld erreicht
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haben. Da man laut Regel eine Karte spielen
muss, wenn man am Zug ist, kann man eine
dieser Karten als Verzogerungstaktik spielen
in der Hoffnung, dass der nachste Spieler dies
nicht kann und den verbliebenen Druiden in
die Ruine zu den Wikingern ziehen muss und
Amulett-Teile verliert.

Was das Spiel aber auch fiir Spielanfanger in-
teressant macht, es funktioniert auch ohne
all diese taktischen Uberlegungen, wenn
man nur einfach anhand der Karten die Dru-
iden bewegt und die Teile sammelt, auch die-
se Spielweise ergibt ein rundes, schénes und
in diesem Fall sehr einfaches Spiel.

Ganz besonders lobend erwdhnen muss ich
Ausstattung und Grafik des Spiels, beides
ist wunderschén und sehr gelungen, das
geheimnisvolle Flair der sagenumwobenen
Kelten kommt gut heriiber und es stimmt
alles zusammen, Hintergrundgeschichte,
Ausstattung und Mechanismen des Spiels.

UBERBLICK

Autoren: Wolfgang Kramer

und Michael Kiesling
Grafik: Eckhard Freytag
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Ravensburger 2005
www.ravensburger.de

BEWERTUNG

Genre: Lauf- und Sammelspiel
Zielgruppe: Familie und Freunde
Mechanismus: alle Figuren bewegen

Strategie [ 1 Jolelele]e)
Taktik Q000000
Gliick Q000000
Interaktion 0000000
Kommunikation @@OOOOQO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Wunderschone Grafik

Kurze, einfache Regel

Dichte Atmosphare

Rundherum gelungenes Spiel

Wenn sie anspruchsvolle Spiele mit ein-
fachen Regeln und gelungener Hinter-
grundgeschichte mit viel Atmosphare
mogen, wird lhnen Celtica gefallen.

CELTICA « SPIELETEST

Alle, mit denen ich es bisher gespielt habe,
wollten es gerne sofort wieder spielen, und
wollten es auch sofort der eigenen Spiele-
sammlung einverleiben.
Mit Celtica ist dem Autorenduo Kramer/Kies-
ling ein ganz besonderer Wurf gelungen, ich
kann jedem nur empfehlen, Celtica so bald
wie moglich auszuprobieren.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at

ToylnnovationAward 2006

Kurz vor der Spielwarenmesse

Originelle und neue Spielideen waren
wieder im Fokus der Jury, davon sind fiir
uns Spieler Interessant:

DIE NACHT DER MAGIER (Schmidt
Spiele) von Kirsten Becker und Jens-Pe-
ter Schliemann (ist ein Preistrager der
Wiener Spiele Mischung 2005)

SCENE IT? FIFA WM (Mattel) (Das Scene
it?-Spielsystem ist auch Preistrager der
Wiener Spiele Mischung 2005 und der
Spiele-Hit fiir Freunde 2005)

EQUILIBRIO (Hutter/Huch & friends) von
Michael und Robert Lyons

Niirnberg, 26. Januar 2006 — Anlasslich
der weltweiten flihrenden Spielwaren-
messe International Toy Fair Nirnberg
konzentriert sich die Branche wieder auf
die Neuheiten des Jahres. Eine unabhan-
gige Jury hat zum dritten Mal die ToyIn-
novations in acht Kategorien pramiert,
die aus der ohnehin Giberwaltigenden
Zahl an Neuentwicklungen herausragen.
Rund 170 Unternehmen haben ihre Pro-
dukte, die sie erstmals auf der kommen-
den Spielwarenmesse vorstellen, vorab
eingereicht. Die Preistrager 2006 stehen
jetzt fest. Sie zeichnen sich alle durch
Originalitdt oder technologische Innova-
tionen, und besonders durch die sensible
Umsetzung kindlicher oder generations-
Ubergreifender Spielbedurfnisse aus.

Der InnovationAward dokumentiert mit
diesen Auszeichnungen nachhaltig die
Leistungsfahigkeit der Spielwarenindu-
strie. Die Zusammensetzung der Jury aus
Kennern der internationalen Spielwa-
renbranche garantiert den unverstellten
Blick auf das weltweite Spielwarenan-
gebot, das auch die Spielwarenmesse
International Toy Fair in Nirnberg wieder
zeigt. In der Halle 4 werden die ToyIn-
novations 2006 neben vielen anderen
Neuheiten im InnovationCenter zu sehen
sein.

Alle Gewinner der Kategorien des
InnovationAwards 2006 finden Sie auf
unserem Portal www.spielen.at
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SPIELETEST » ELASUND

DIE ERSTE STADT

ELASUND

Ist das nicht das kleine Dorf an der Kiiste? Nun, das war friiher ein-

mal. Elasund wird zur Stadt!

Ich glaube, dass es wenige Spielbegeisterte
gibt, welche Siedler von Catan nicht kennen.
Bestimmt haben auch Sie bereits gesiedelt,
aber wissen Sie, was wirklich passierte, als die
ersten Siedler die Kiisten von Catan erreich-
ten? Diese Pioniere waren Wikinger und sie
griindeten die erste Stadt auf der Insel Ca-
tan. Diese Stadt wurde ihre Heimat und von
ihnen mit viel Liebe und Energie zu einer
blihenden Metropole ausgebaut.

Hier beginnt das neue Spiel der ,Siedler
von Catan” Familie, es heif3t ELASUND - DIE
ERSTE STADT. In diesem Spiel bauen 2 bis 4
Spieler die Stadt. Gleich mal vorweg: Im Ge-
gensatz zu Candamir ist Elasund vom Ablauf
her wieder viel ndher am Siedler.

Bei der gelb-orange Spielschachtel han-
delt es sich um das typische quadratische
KOSMOS Format. Das Titelbild zeigt ein
frihmittelalterliches Dorf, in der Mitte sind
Bewohner gerade mit dem Bau einer Kirche
beschéftigt.

Nach dem Offnen der Spielschachtel findet
man 40 Siegpunktsteine, 4 Zahlsteine, 2 Wir-
fel, 1 Handelsschiff, 37 Gebaudeplattchen, 9
Kirchenplattchen, 36 Stadtmauerplattchen,
39 Macht- und 51 Goldkarten, 2 Stadttore,
4 Kurzanleitungskarten (Zugubersicht), 20
Baubriefe, 1 Spielplan und eine Spielanlei-
tung.

Machtkarten gibt es in den Farben rot, blau
oder griin. Jede Karte ist nur 1 Machtpunkt
Wert. Genauso ist es bei den Goldkarten,
jede stellt nur 1 Goldstiick dar. Baubriefe
gibt es mit den Werten 0 bis 4, wobei diese
Zahl die Anzahl der Goldkarten darstellt, die
zu bezahlen sind, um den Baubrief zu plat-
Zieren.

Das Spielmaterial ist wie fast
immer bei Kosmos sehr hiibsch L Sy
und dem Zweck entsprechend i W
gut gestaltet. Bk

4

P
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Elisiing

Vor Spielbeginn erhdlt jeder Spieler seine 10
Siegpunktsteine, Stadtmauerteile und Bau-
briefe sowie die 4 Gebaude in seiner Farbe.
Zwei dieser Gebaude platziert er auf den
dafiir vorgesehenen Platzen auf dem Spiel-
plan, der seinerseits in der Mitte des Tisches

platziert wird. Die Mauerteile sind von 1 bis
9 nummeriert und werden nun von jedem
Spieler sortiert, so dass das Mauerplattchen
mit der Zahl 1 oben liegt.
Die 21 neutralen Gebdudeplattchen sol-
len fiir alle Spieler gut sichtbar neben dem
Spielplan gelegt werden. Die 9 Kirchen-
plattchen werden verdeckt gemischt und
als verdeckter Stapel neben dem Spielplan
bereitgelegt.
Jeder Spieler erhdlt als Startkapital 1 Macht-
und 3 Goldkarten. Die restlichen Macht- und
Goldkarten werden als Nachziehstapeln ne-
ben den Spielplan gelegt. Nun wird entspre-
chend der Anzahl der Mitspieler die GréR3e
der Stadt festgelegt. Nur bei 4 Spielern steht
der komplette Bereich der Stadt zur Verfu-
gung, bei 2 oder 3 Spielern ist der Stadtbe-
reich kleiner. Die GroRe des Stadtbereiches
wird mit den bei-
den Stadttoren
festgelegt. Auf
den Stadttoren
sind Pfeile abge-

bildet, die blauen Pfeile mtissen immer Rich-
tung Wasser zeigen. Nun stellen die Spieler
noch ihren Zahlstein auf die Handelsleiste.
Das Spiel wird in Runden gespielt eine Runde
gliedert sich in 4 Phasen:

Phase 1,Ertrage erwiirfeln”. Phase 2,Baupha-
se” - hier kann gebaut werden. Die Phase 3
ermoglicht das Platzieren eines Baubriefes
oder man darf 2 Goldkarten nehmen. In der
letzten Phase,Bonusaktion” darf man einen
von vier mdglichen Bonusziigen machen.
In der Phase 1,Ertrage erwiirfeln” wiirfelt der
Spieler mit den beiden Wiirfeln und stellt das
Handelsschiff auf die Reihe des Spielplanes,
die seinem Wiirfelergebnis entspricht. Alle
Spieler, die in dieser Reihe ein oder auch
mehrere Gebdude besitzen, welche Ein-
nahmen erméglichen, erhalten die entspre-
chende Anzahl an Macht- oder Goldkarten.
Gebaude, die Einnahmen ermdglichen, zei-
gen links oben auf dem Plattchen die Einnah-
me in Form eines Macht- oder Goldsymbols.
Wenn eine 7 gewdirfelt wurde, hat der Pirat

Maria Schranz

Generell ist das Spiel gut gelungen, taktisch anspruchsvoll, aber
mit einem hohen Gliicksfaktor. Das Spiel ist gut ausgewogen, je-
doch vielleicht eine Spur zu statisch, Spielablauf und Spannung
sind aber trotzdem hoch.

zugeschlagen, in diesem Fall erhélt niemand
Einnahmen, im Gegenteil, dieser stiehlt sogar
Macht- oder Goldkarten. Der aktuelle Spieler
stellt das Handelsschiff auf eine Reihe seiner
Wahl, hier tritt der Pirat in Aktion. Wenn ein
oder mehrere Spieler in dieser Reihe Sieg-
punkte haben, missen diese Spieler fir je-
den Siegpunkt 1 Macht- oder 1 Goldkarte
abgeben.

In der Bauphase kann ein Spieler, wenn er
will, bis zu zweimal bauen. Entweder 1 oder
2 Gebéaude, 1 oder 2 Stadtmauernteile oder
je 1 Gebaude und 1 Stadtmauer. Wahrend
man Stadtmauern immer bauen kann, wenn
man Uber genligend Goldkarten verfiigt,
kann man Gebaude nur bauen, wenn man
bereits einen oder mehrere Baubriefe aus-
liegen hat. In der ersten Spielrunde ist somit
der Bau eines Gebdudes nicht moglich, da
man ja noch keine Baubriefe ausliegen hat.
In der dritten Phase kann man in der Reihe,
in der das Handelsschiff steht, einen Baubrief
platzieren. Wenn in dieser Reihe kein Bau-
platz mehr frei ist, darf man ausnahmsweise
auch in der dariiber- oder darunter liegen-
den Reihe einen Baubrief legen. Wenn man
keinen Baubrief in dieser Phase platzieren
will, darf man stattdessen 2 Goldkarten vom
Nachziehstapel nehmen.

In der letzten Phase kann der Spieler eine
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Aktion ausflihren. Entweder einen Baubrief
aufwerten, einen Baubrief auf eine andere
Position legen, einen zusatzlichen Baubrief
beliebig legen oder 2 Goldkarten nehmen.

Jede dieser Aktionen kostet Machtkarten,
Wie viele Machtkarten der Spieler abgeben
muss, ist von der jeweiligen Aktion abhédngig.
Anfangs hat jeder Spieler 2 Gebaude in der
Stadt. Das kleinere Gebaude sorgt fiir Nach-
schub an Machtkarten, das gro3ere Gebadude
verschafft einem Goldkarten. Alle Gebadude
bringen jedoch nur Einnahmen in Phase 1
und mussen sich daher in der Reihe befin-
den, die der aktuelle Spieler erwiirfelt hat.
Da dies natrlich nicht immer oder eher so-
gar selten der Fall ist, werden die Spieler zu
Beginn alle in Phase 3 kaum Baubriefe legen,
sondern Goldkarten nehmen. Zu Beginn des
Spieles werden von den Spielern auch kaum
Bonusziige vorgenommen. Mit Fortdauer
des Spieles wird diese Phase jedoch immer
wichtiger.

Wenn ein Spieler in der Bauphase ein Ge-
baude bauen will, muss er die auf dem Ge-
baude angefiihrte Anzahl an Baubriefen in
den Feldern liegen haben, in denen er das
Plattchen legen will. Wenn ein anderer Spie-
ler auch Uber Baubriefe in diesen Feldern ver-
fligt, muss er diesem Spieler die Kosten des
Baubriefes ersetzen. Er zahlt in diesem Fall
an den Besitzer des Baubriefes den Wert des
Baubriefes in Goldkarten. Wenn ein anderer
Spieler in diesen Feldern Baubriefe besitzt,
welche einen héheren Wert haben als die
Baubriefe jenes Spielers der bauen will, darf
dieser das Gebdude nicht bauen. Dieser Spie-
ler wird versuchen, entweder einen seiner
Baubriefe aufzuwerten oder einen weiteren
Baubrief in diesen Bereich zu legen.

Das Kernproblem beim Bauen beziehungs-
weise beim Platzieren der Baubriefe ist der
mit Fortdauer des Spieles permanente Platz-
mangel. Dies erfordert, dass immer wieder
Gebaude liberbaut werden. Kleine Gebaude
konnen mit groBeren Gebauden ohne Zu-
satzkosten Uiberbaut werden, durch Abge-
ben von 3 gleichfarbigen Machtkarten kann
man auch gleich gro3e Gebaude tiberbauen.
Warum will man Uberhaupt weitere Gebau-
de bauen? Auf neutrale Gebaude kann man
einen oder auf die grof3en sogar 2 Siegpunkt-
steine setzen. Weiters kann man mit neuen
Gebauden zusétzliche Einnahmen erhalten.

www.spielen.at

Das Bauen der neutralen Geb&dude bringt
uns nun zu einem weiteren wichtigen Punkt,
dem Spielziel. Jeder Spieler hat zu Spielbe-
ginn 10 Siegpunktsteine erhalten, jener Spie-
ler dem es zuerst gelingt, seinen 10. und da-
mit letzten Siegpunktstein auf dem Spielplan
oder einem Gebaude zu platzieren, gewinnt
das Spiel. Neben den Gebauden kann man
auch an der Stadtmauer oder an der Kirche
mitbauen. Zwischen Wasser und Stadttoren
kostet ein Mauerteil immer 2 Goldkarten, der
Bau eines Mauerteils zwischen den Stadt-
toren kostet 4 Goldkarten.

Die Mauerplattchen sind unterschiedlich,
einige bringen dem Spieler Machtkarten,
auf andere dirfen Siegpunktsteine gesetzt
werden. Der Bau eines Kirchenplattchens ko-
stet 7 Goldkarten und ermdglicht das Setzen
eines Siegpunktsteines. Auf dem Spielplan
gibt es einige Felder die als Handelsplatze
gekennzeichnet sind, jedes Mal wenn ein
Spieler ein Gebaude auf so einem Handels-
platz baut, zieht er mit seinem Zahlstein um
1 Feld nach oben und darf fallweise auch 1
Siegpunkstein auf der Handelsleiste platzie-
ren.

ELASUND ist sicher ein sehr gutes Spiel, das
seine Vorganger,Candamir” und auch,Anno
1503" vom Spielablauf und der Spannung
weit in den Schatten stellt. Aber an das Ori-
ginal,Siedler von Catan” reicht es auch nicht
heran.

Schuld daran sind zwei Faktoren. Erstens,
durch die Auswahl der Farbe bestimmt der
Spieler, wo seine beiden Startgebaude plat-
ziert werden. Da die Startgebdude immer an
den gleichen Platzen stehen, kommt es im-
mer wieder zu einem dhnlichen Spielablauf
in der Startphase des Spiels.

Zweitens, durch die begrenzte Stadtflache,
ist jeder Spieler in weiterer Folge gezwungen
bereits bestehende Gebaude zu tiberbauen.
Viele Spieler, die das Spiel kennen werden

nun sagen, darin liegt ja der Sinn des Spiels.
Gegen das Uberbauen bestehender Gebau-
de ist ja auch nichts zu sagen. Durch das
Uberbauen bereits bestehender Gebaude
werden jedoch auch bereits platzierte Sieg-
punktsteine wieder an die jeweiligen Besit-
zer zurtickgegeben. Dies mag ja noch ein-
sichtig sein, da es fur die Ablage derartiger
Siegpunktsteine keine Felder gibt. Das aber
durch das Uberbauen von Gebauden auf

ELASUND « SPIELETEST

Handelsfeldern auch die Siegpunktsteine auf
der Handelsleiste wieder an den Spieler zu-
rlickgegeben werden, fiihrt zu einer lastigen
Verlangerung des Spieles. Viele Spieler, mit
denen ich das Spiel testete, waren der Mei-
nung, dass dies wirklich nur drgerlich ist und
dem Spielspass nicht wirklich férderlich ist.
Ich habe das Spiel mit meinem Mann auch
zu zweit gespielt. In diesem Fall kann man
das Spiel auch gewinnen, ohne das man ein
Kirchenteil legt, sonst ist kaum ein Unter-
schied zu merken. Bei Spielen zu dritt oder
viert wird ein Sieg ohne das Legen eines Kir-
chenpldttchens kaum oder nur sehr selten
moglich sein.
Klaus Teuber hat mit ELASUND - DIE ERSTE
STADT sicher nicht sein Meisterwerk abgelie-
fert. Generell ist das Spiel gut gelungen, tak-
tisch anspruchsvoll, aber mit einem hohen
Gliicksfaktor. Das Spiel ist gut ausgewogen,
jedoch vielleicht eine Spur zu statisch, Spiel-
ablauf und Spannung sind aber trotzdem
gut. Freunden von taktisch anspruchsvollen
Spielen mit einem hohen Gluicksfaktor und
Liebhabern der Catan Spiele kann es unein-
geschrankt empfohlen werden. Anfangern,
welche noch nie Siedler von Catan gespielt
haben wird empfohlen, zuerst das Original
zu versuchen.
Design und grafische Gestaltung kdnnen nur
als gelungen bezeichnet werden.
Maria.Schranz@spielen.at

UBERBLICK

Autor: Klaus Teuber
Grafik: Fine Tuning
Vertrieb: Kauffert
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Kosmos 2005
www.kosmos.de

DAUER

10
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BEWERTUNG

Genre: Entwicklungsspiel

Zielgruppe: Familie und Freunde
Mechanismus: Setzen fiir Positionen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick (I I I Jelele)
Interaktion (I I I Jelele)
Kommunikation @@@®OOOO
Atmosphire [ 1 I Jelelele]
Kommentar

Spielablauf und Spannung sind gut

Taktisch anspruchsvoll mit Gliicksfaktor
Design und grafische Gestaltung sind sehr gut
gelungen

Wenn Sie taktisch anspruchsvolle Spiele in
derThemenwelt von Catan mogen, wird Ihnen
Elasund Spal3 machen.
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SPIELETEST » CAYLUS

DIE ERSTE AUFLAGE WAR SOFORT AUSVERKAUFT

CAYLUS

Prestige, Prestige, Prestige,

alles dreht sich um die Gunst des Konigs.

,1289. Um die Grenzen des franzdsischen Rei-
ches zu befestigen, beschliel3t Kénig Philipp der
Schéne ein neues Schloss zu bauen. Zurzeit ist
Caylus nur eine unbedeutende Siedlung, aber
bald werden Baumeister und Arbeiter in grolSer
Zahl heranstrémen, angezogen von den Reich-
tlimern, die das geplante Bauwerk ihnen ein-
bringen kann. Um die Baustelle herum beginnt
sich langsam eine Stadt zu entwickeln ... Die
Spieler schltipfen in die Rolle der Baumeister, die
das Schloss des Kénigs errichten und die Infra-
struktur der Stadt entwickeln, die am Ful8 des
Schlosses liegt. Sie streben nach Prestige und
versuchen die Gunst des Kénigs zu erlangen.
Wenn das Schloss fertig gebaut ist, endet das
Spiel, und es gewinnt derjenige Spieler, der am
meisten Prestige besitzt."

Mit diesen Worten leitet das Regelheft das
neue Abenteuer aus dem Verlagshaus Ystari
Games ein. Und diese Worte sind auch bereits
Programm. Sie stellen ein ebenso vielschich-
tiges wie anspruchsvolles, ein zeitintensives

wie auch interaktives Spielerlebnis der Ober-
klasse vor. Das alles auf einem bunten Spiel-
plan ala Arnaud Demaegd (Erinnerungen an
Ys" werden wach), mit Spielmaterial, das aus
Hunderten von Einzelteilen besteht. Voila,
machen Sie sich bereit auf ein Eintauchen in
ein strategisch-taktisches Abenteuer fiir zwei,
drei, vier oder gar fiinf Baumeister. Zundchst
sind einige Vorbereitungsarbeiten notig. Das
geht schnell von der Hand, wie wahr, miissen
Sie doch nur einige Gebaudeplattchen und
Rohstoffwiirfel bereitlegen, sieben Markie-
rungsscheiben in den Spielerfarben auf den
eigenwilligen Spielplan platzieren, holzerne
Hauschen und Arbeiter(zylinder) in lhrer
Wahlfarbe vor sich aufstellen und zuletzt
ein paar Denare aus der Bank entnehmen.
Ein ,Holz" und eine ,Nahrung” (durch klei-
ne Wurfel symbolisiert) komplettieren die
Grundausstattung jedes Baumeisters. Zu-
letzt werden (nach Zufallsverteilung) sechs
neutrale Gebaudeplattchen auf die ersten
Felder einerimagindren Stra3e gesetzt und
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dann zwei unterschiedlich dicke Holzscheib-
chen, eines fiir den Seneschall, eines fiir den
Vogt (siehe unten), auf dem letzten, sechsten
Gebdude abgelegt. Nun kann er losgehen,
der Kampf um die Prestigepunkte, und die
Jagd nach dem Gold. Am Ende siegt, wer
mehr davon sein Eigen nennt. So direkt und
einfach die Siegbedingungen auch sind, so
komplex und vertrackt ist der Weg dahin.
Aber sehen Sie selbst ...

Das eigentliche Spiel ist in Spielrunden unter-
teilt, die aus sieben, starr abgespulten Phasen
bestehen. (1) Phase 1 bringt einen kleinen,
aber lebensnotwendigen Einkommens-
nachschub. (2) Phase 2, das Kernstiick dieses
Werkes, ermdglicht das Einsetzen der maxi-
mal sechs Arbeiter pro Spieler. Dabei macht
es einen gewaltigen Unterschied, ob die Ar-
beiter in einem Spezialgebaude, in eigenen
oder fremden Gebduden, oder garim Schloss
beschiftigt werden. Kosten, Wirkung und Er-
trag sind von diesen Entscheidungen direkt
abhéngig. (3) In der dritten Phase werden die
Spezialgebaude, Tor, Kontor, Handlergilde,
Turnierplatz, Stalle und Wirtshaus aktiviert.
Dadurch kommen schwer berechenbare,
trickreiche Elemente ins Geschehen. (4) Das
Versetzen des Vogtes, dessen Position auf
der StraBe Uber die in der Folgephase zu
aktivierenden Gebadude entscheidet, bildet
die kurze vierte Phase. Alles was weiter vom
Schloss entfernt ist, als der Vogt, bleibt auf3er
jeder Kontrolle. (5) Die Aktivierung der Ge-
baude, der Reihe nach der Straf3e folgend,
bildet Phase 5. Diesmal muss zwischen
Produktions- und Konstruktionsgebduden
unterschieden werden, weiters gibt es ei-
nen Notar, Markte, mehrere Hausierer, eine
Kirche, einen Schneider, eine Bank und den
Alchemisten. Wieder bringen diese Gebdude
unterschiedlichste Einflussmdglichkeiten zur
Steigerung des Prestiges. (6) Der Schlossbau
bildet den Edeleinsatz der Arbeiter. Bergfried,
Mauerwerk und Tirme wollen vollendet wer-
den, wobei diese Fronarbeit entsprechend
viele Prestigepunkte einbringt. Wer am mei-
sten leistet, steht noch dazu in der Gunst des
Konigs, was wieder durch diverse Verdienst-
maoglichkeiten entlohnt wird. Diese werden
in einem eigenen Abschnittam Ende des Re-
gelheftes vorgestellt. (7) Die abschlieende
siebente Phase ist durch ein ausgekliigeltes
Wechselspiel zwischen Seneschall und Vogt
charakterisiert. Steht Letzterer vor dem Se-
neschall, riickt dieser um zwei Felder vor,
sonst immer um eines. An drei Punkten der

Stral3e wird durch eine entsprechende Mar-
kierung eine Spezialabrechnung im Schloss
angeordnet, zundchst fiir den Bergfried,
dann fiir das Mauerwerk und zuletzt fiir die
Tirme. Sobald diese gebaut sind, endet das
Spiel. Jeder Baumeister erhalt noch 3 Presti-
gepunkte pro Gold, 1 Punkt fiir je drei brig
gebliebene Rohstoffe und 1 Punkt fiir je vier
Denare. Wer dann vorne liegt, ist der Meister
der Meistergilde.

Das kritische Auge des Rezensenten sucht
und findet unentwegt. Hier bei,Caylus” muss
zundchst die Eleganz und Stimmigkeit des
Spielablaufs betont werden. Verzweigt mo-
gen die einzelnen Entscheidungskreuzungen
schon sein, klar und deutlich bleibt dennoch
der Gesamtprozess des Schlossbaus. Keine
Sekunde sind die Spieler vom eigentlichen
Sinn der Sache, dem Einsetzen und Werten
der Arbeiter, abgelenkt oder gar ausgeschlos-
sen, ist doch jede Uberlegung des einen
Spielers ebenso flir den anderen bindend
und von nachhaltiger Wirkung. Immer bleibt
das eine oder andere Beduirfnis unbefriedigt,
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Caylus darf als ein Geheimtipp fiir die |
Preisverleihungen angesehen werden. Trotz rein taktisch-stra-
tegischer Auslegung - eine Parallele zu vielen Logik orientierten
Spielen - lasst dieses franzosische Produkt den obligaten

SF g gerufen durch bi lahmende
Uberlegenheit einzelner Konner, wohltuend vermissen. Komple-
xitdt sowie Zeitanforderung sind allerdings sehr hoch,sodass
Caylus sicher niemanden unterfordert, den Experten vielleicht
herausfordert, die Familie und den Gelegenheitsspieler letztlich
aber wohl iiberfordert.
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fast wie im wirklichen Leben. Mal fehlt es am
schnéden Mammon, mal versprache ein
winziges Holz oder ein locker hervorgehol-
tes Tuch den grof3en Wurf. Gelingt endlich
ein Prachtbau, liegt dieser vielleicht gerade
knapp auBerhalb der Einflusssphare des
Vogtes. Ist man im Schloss nur Zweiter, steht
man nicht in der so ersehnten Gunst des
Konigs. Setzt man seinen Arbeiter auf eines
der dringend benétigten Gebdude, hat man
beim nachsten bereits das Nachsehen. Wird
der falsche Rohstoff erworben, fehlen viel-
leicht im richtigen Moment die Nahrung
oder das Holz. Die Gegner schlafen nicht, so
viel steht fest. Fast wie von unsichtbarer Hand
gezogen, wandert der Seneschall weiter und
weiter auf seiner einsamen Straf3e, und mit
ihm ndhert sich das Spiel dem Ende. Mate-
rialmaBig passt fast alles, mit Ausnahme der
Wahrungseinheiten. Graue, wenig griffige,
nicht zum edlen Ambiente des (ibrigen
Werkes passende Plastikscheiben werden als
Geldeinheiten hin und her geschoben. Was
fir ein Stilbruch! Im privaten Kreis ist man
fast geneigt, eigene Spielchips aus einem
anderen Spiel zu entlehnen. Das Auge spielt
doch auch mit! Dafiir eine ,Gelbe Karte” fir
den Verlag, da kommt man nicht drum he-
rum. Das Holz, das flir Rohstoffe, Hauser oder
Arbeiter verwendet wurde, ebenso wie die
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gut gezeichneten, selbst erkldrenden Gebau-
deplattchen, entschadigen ein wenig fiir die-
sen Fauxpas. Zwei Farben, violett und braun,
hatten einen starkeren Kontrast vertragen,
stimmt schon, aber hier wollen wir nicht zu
pingelig urteilen. Vielleicht auch noch ein
Wort zum Spielplan: eigenwillig und interes-
sant, in knalligen Farben gehalten, funktional
und mit einer Kramerleiste versehen. Diese
allerdings vertragt keine unrunden Bewe-
gungen am Tisch. Verschieben sich die Pre-
stigemarker der Spieler, dann lasst sich der
Spielstand nur schwer wieder eruieren. Also
Vorsicht, wenn Sie mit dem vielen Material
(fast 400 Teilchen) hantieren. In die Spielregel
muss man sich jedenfalls erst einmal einle-
sen. Ohne Erfahrung erschlieBen sich die un-
terschiedlichen Strategien nicht, was bedeu-
tet, dass der erste Schlossbau wohl nur als
Testspiel verstanden werden darf. Dennoch
muss betont werden, dass alle Regeln prazise
und folgerichtig erldutert sind. Da jedoch die
Gebaudeplattchen keinen Text sondern nur
Ideogramme tragen, braucht es doch einige
Zeit, bis sich die Spieler richtig orientieren
kdnnen, ohne standig im Regelwerk nachzu-
schlagen. Aber immerhin sind alle neunund-
dreilig unterschiedlichen Plattchen am Ende
des Regelhefts in Originalgrof3e abgebildet.
Dafiir muss die hochelegante Idee des Reih-
umeinsatzes von sechs Arbeitern pro Runde
hervorgehoben werden. Dadurch entsteht
eine permanent splrbare Interaktion, die alle
Beteiligten stéandig zu Aktionen mahnt und
zu Reaktionen zwingt. Hier entsteht Leben
um den Spieltisch, hier werden parallel Roh-
stoffnachschub, Gebaudebau, Zugreihenfol-
ge, Schlossmaurertatigkeit, Bewegungen des
Vogtes wie auch diverse Sonderaktionen und
Gunstpunkte beim Koénig ausgeschachert.
Dies ganz ohne die Uiblichen Versteigerungs-
mechanismen oder lautstarkes Handeln zwi-
schen den Spielern. Alles wird im héheren
Sinn durch das Setzen der sechs Arbeiter pro
Spieler gesteuert. Klar, dass die Bezahlung
und Nutzung von Gebauden oder Schloss,
die Gunst des Kénigs und die Bewegung des
Vogtes das Leben in Caylus ganz dramatisch
beeinflussen, aber eben diese Mdglichkeiten
stehen in unmittelbarem Zusammenhang
mit dem Positionieren der eigenen Arbeiter.
Wichtig ist auch die tiefe Kenntnis der ein-
zelnen Spielphasen. Es bringt nicht viel, das
Wirtshaus zu besuchen, wenn ohnehin friih
gepasst werden muss, es macht auch keinen
Sinn, den Vogt zuriickzusetzen, wenn die ei-
genen Arbeiter dadurch um den Lohn ihrer
Mihen gebracht werden. Alles spielt bei
,Caylus” irgendwie zusammen. Wer letztlich
Sieger bleibt, scheint gar nicht mehr so wich-
tig. Eine Revanche wird ohnehin erwiinscht.
Allerdings erst beim nachsten Spielabend,
denn zwei- bis zweieinhalb Stunden der in-
tensiven Bauarbeiten erschépfen auch die
robustesten Werker. Das Regelheft bietet
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auch eine Version fiir zwei Spieler an, die zu
einem noch taktischeren, wenngleich auch
weniger vom Argerfaktor bestimmten Spiel
flihrt, wenn wieder mal ein wichtiges Gebau-
de vor der Nase weggekauft wird. Auch die
vom Autor beigelegten Ratschldge sollten
unbedingt gelesen und befolgt werden, will
man eine realistische Chance haben, diesen
Bauvergleichskampf siegreich zu meistern.
,Caylus” fordert Aufmerksamkeit, Planung
und Konzentration von der ersten Minute an.
Und fast ungldubig nimmt man zur Kenntnis,
dass sich die Spannung der Spieler bis zum
Ende auf hohem Niveau hélt. Nicht allerdings
dirfen Sie einen abschlieBenden Knalleffekt
erwarten. Das wirde den sorgféltigen Pla-
nungselementen wohl auch diametral zuwi-
der stehen.,Caylus” ist ein hervorragendes
Entwicklungsspiel, das von lhren Ambitionen
als Baumeister lebt. Was will man mehr!

Mein personliches Fazit: Meine erste Begeg-
nung mit dem Franzdsischen Reich des 13.
Jahrhunderts war beinahe eine Art Déja-vu
Erlebnis, schufen doch einige der Mechanis-
men, die Rohstoffe, die Gebaudeplattchen
wie auch die Zielorientierung ein momen-
tan lebhaftes Bild, eine vage lllusion des
bereits Gesehenen und Vertrauten. Das war
doch schon da, das kann ich deutlich wieder
erkennen, so ging es mir durch den Sinn.
Oder war es doch nur eine vorgespiegelte
Vertrautheit — die sich dann auch blitzartig
wieder verfllichtigte? Letztlich egal, muss
ich zugeben, macht doch ,Calyus” in jedem
Fall einen nachhaltig starken Eindruck, wenn
auch bereits beim ersten Spiel deutlich Erin-
nerungen an einige Highlights der Spielge-
schichte aufflackern. Rational tUberlegt ver-
schmelzen hier Elemente eines, Puerto Rico’,
eines,Goa"” oder eines ,Keythedral’, um nur
drei der edlen Werke der letzten Jahre zu
nennen, zu einer neuen Herausforderung
an Geist und Energie der Spieler. Zwei bis
drei Stunden, die von taktischen und stra-
tegischen Entscheidungen getragen wer-
den, und die einen gleich bleibend hohen
Spannungslevel garantieren, miissen schon
veranschlagt werden. Gliicksfaktoren sind
nicht existent, der Bluff ist gleich null, und es
leidet niemand an Informationsmangel, wird
doch alles offen gespielt. ,Caylus” kann im
Spannungsdreieck Gliick-Bluff-Logik (siehe
mein Artikel im ,Buch der Spiele” 2005 von
Dagmar de Cassan) als beinahe lupenreines
Logikabenteuer eingestuft werden. Beina-
he deshalb, da bei drei und mehr Spielern
die Sitzordnung, und damit verbunden der
Aspekt Der Reihenfolge der Handlungsent-
scheidungen, doch einen gewissen Grad an
Zufall ins Geschehen bringt. Zudem stehen
die Informationen, die sich aus einem Spiel-
zug ergeben, nicht allen Beteiligten gleich-
zeitig zur Verfligung. Wer am Zug ist, kann
aus dem vorhandenen Restpool die besten
Stlicke wahlen. Also bleibt, zumindest indi-
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rekt, ein kleiner Informationsvorsprung. Auch
in einem anderen Punkt unterscheidet sich
~Caylus” gewaltig von puren Kombinations-
klassikern wie Schach oder Go. Ist es dort

die Zugtiefe und das Gewicht, das einzelnen
Zugen zugeordnet wird, so sind hier Konzen-
tration, Ubersicht und intuitive Einschitzung
der Moglichkeiten gefragt. Wer den Blick auf
das Ganze bewahrt, wer zum richtigen Mo-
ment die richtigen Entscheidungen trifft, wer

die Moglichkeiten der einzelnen Schauplat-
ze besser und friiher erkennt und wer das
hohe Interaktionspotenzial in jeder Phase
optimal nutzt, wird letztlich die meisten
Prestigepunkte einfahren und das anerken-
nende,Auge des Konigs” auf sich ziehen. Ich
denke, dass auch die Juroren der Spielpreis-
verleihungen zu diesem Schluss kommen
kdnnten. Le prestige, c'est la vie a Caylus!
Hugo.Kastner@spielen.at
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Wenn lhnen,Puerto Rico’,,Keythedral”
oder,Goa" Freude bereiten, wird Ihnen
auch,Caylus” zusagen.
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SPIELETEST » TIMBUKTU

DER WEG DURCH DIE WUSTE

TIMBUKTU

Sichere Schlafpldtze fiir Kamele?

Timbuktu - diese Stadt hat den zauberhaft
verklarten Klang eines weit abgeschiedenen
Ortes irgendwo in der Ferne. Ob damit den
Spielerinnen eine Welt abseits des Trubels
und der Hektik suggeriert werden soll?
Der Grund fir diesen Mythos entstammt
zum einen der Idee eines Carl Barks, seinen
echauffierten Donald Duck am Ende einer
Geschichte nach Timbuktu entfliehen zu
lassen, zum anderen der historischen Be-
deutung Timbuktus als Handelsumschlag-
platz und Wasserquelle, die dieser Stadt im
heutigen Mali bereits seit dem 10. Jahrhun-
dert zukam. So viel zum Namen des neu bei
Queen Games aufgelegten Dirk Henn Spiels,
das bereits 1993 im eigenen db-Verlag er-
schien und in Insiderkreisen sofort fiir posi-
tive Kritiken sorgte. Spannend ist es fiir den
Rezensenten zu beobachten, wie nach und
nach alle alten Henn-Produktionen den Weg
zu einem breiteren Publikum finden (vgl. Al
Capone - Der Palast von Alhambra, Stimmt
so! — Showmanager - Atlantic Star, Iron Hor-
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se —Metro, Carat — Die Gdrten der Alhambra,
Texas — Rosenkonig, Anm. d. Verf.). Qualitat
setzt sich eben auf Dauer durch, und gehalt-
voll und mit einem ganz eigenen Reiz ausge-
stattet sind sie alle, diese Dirk Henn-Werke.
Von einem Geheimtipp hat sich dieser Spiel-
autor inzwischen zu einem ganz Grof3en der
Branche entwickelt. Gratulation!

JTimbuktu” blieb als einzige der fritheren Aus-
gaben imTitel unverdndert erhalten. Zu tref-
fend schien dieser fuir den langen Weg durch
die Wiiste. Wie nun aber funktionieren in der
Neuauflage die Warenlieferungen bei der
Wanderung der Kamele von Oase zu Oase?
Zunéachst muss der fir alle vorgeschriebene
Karawanenweg ausgelegt werden, abhan-
gig von der Kameltreiberinnenzahl. Bei ma-
ximaler Fiinf-Personen-Besetzung brauchen
Sie schon eine tiberlange Spielflache, wenn
Sie unhandliches Stiickeln der Spielplan-
teile (die jeweils 25 Stellplatze fir Kamele
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zeigen) vermeiden wollen. Zudem wollen
die farblich individuell auf die Spielerinnen
abgestimmten Karawanen-Tafeln mit Waren
belegt werden. Gold, Kaffee, Pfeffer, Salzund
Wasser stehen in ausreichender Zahl zur Ver-
figung, insgesamt 105 Stiick. Jedes Kamel
wird mit vier Waren bepackt. So viel als mog-
lich davon sollte in mehreren Etappen nach
Timbuktu gebracht werden. Wer am Ende
die meisten und wertvollsten Waren liefert
—und auf dem Wortchen ,wertvoll” liegt die
Betonung —, wird zum erfolgreichsten Kara-
wanenfihrer. Hier, beim Lohn fir die Trans-
portmihen, wird wieder Dirk Henns geniale
Handschrift sichtbar. Wertvoll ist eine Ware
dann, wenn im Laufe des Karawanenzugs
viel davon verloren geht — klarerweise bei
den Mitspielerinnen, nicht auf Ihrer eigenen
Karawanen-Tafel! Ein kleines illustratives Bei-
spiel: Wurden acht Salzsacke abgegeben, so
ist jede Salzlieferung nach Timbuktu exakt
acht,Punkte” wert. (Ich hétte eine stilechte
Wahrungseinheit als Gradmesser des Erfolgs
bevorzugt; Anm. d. V.) Zuletzt werden noch
einige Diebskarten kreisformig ausgelegt,
abhangig von der Spielerinnenzahl flnf bis
acht Kamele in ziemlich freier Wahl auf vor-
gezeichneten Startfeldern bereitgestellt, und
schon kann es losgehen mit der Wanderung
durch die Wiiste.

Im Detail folgt der Spielablauf einem ein-
fachen Schema. Zunachst erhdlt jede Ka-
meltreiberin einen Satz Diebskarten, die
drei Informationen zu den bevorstehenden
Diebstdhlen enthalten: (1) den betroffenen
Pferch, (2) den betroffenen Stellplatz und (3)
die betroffenen Warensorten. Theoretisch
sind die Kombinationsmdglichkeiten exakt
ausgewogen, d. h. jede Spielerin hat die glei-
chen Startchancen. In der Folge geht es tiber
mehrere Etappen, die sich wiederum in Run-
den unterteilen lassen. Durch einen eigenen
Etappen- wie Rundenstein ist dieser Ablauf
eindeutig und klar erkennbar markiert. In
jeder der Runden darf eine Spielerin genau
ein Kamel um eine Oase (sprich Spielplanteil)
weiterziehen, in das vorderste Feld der mit
jeweils von 1" bis 5" durchnummerierten
flinf mal finf Matrix in den Farben Gelb, Grau,
Weil3, Violett und Braun. Dabei spielt es keine
Rolle, wo dieses Kamel vorher stand, solange
esin einen der beiden durch Pfeile vorgege-
benen neuen Pferche gefiihrt wird. Soll da-
gegen ein Schlafplatz in einem der drei an-
deren Pferche gewdhlt werden, kostet dies
eine Ware. Kein grof3er Verlust, zugegeben,

aber vielleicht bei dieser Wiistenreise letztlich
dennoch Spiel entscheidend. Finf bis acht
Runden (wieder abhdngig von der Spiele-
rinnenzahl) werden nach diesem Schema
abgewickelt, bis letztlich jedes Kamel seinen
Platz gefunden hat. Am Ende jeder Etappe
werden die Diebskarten offen gelegt und
damit aufgezeigt, in welchem Pferch und
auf welchen Stellplatzen welche Waren ge-
klaut werden. Insgesamt sind in jedem Pferch
zwei Stellplatze Opfer der Diebe, wobei im-
mer zwei Warensorten gestohlen werden. Ist
ein Kamel sogar mit mehreren ,passenden”
Waren beladen — was auf den offen liegen-
den Karawanen-Tafeln jederzeit ersichtlich ist
—wird von den,Dieben” alles mitgenommen.
SchlieBlich sind wir ja mitten in der Wiste.
Zur Ubersichtlichkeit empfiehlt das Regel-
heft, alle gestohlenen Waren fein sauberlich
sortiert und offen auszulegen, damit der
momentane Wert der spateren Warenliefe-
rungen deutlich sichtbar wird. Zur Erinne-
rung: Je mehr Diebstahle eines Gutes, desto
teurer werden die Restbestande. Wohl dem,
der diese wertvollen Waren heil nach Tim-
buktu bringt. Das war es bereits, abgesehen
von einer kleinen Zusatzaktion. ,Timbuktu”
wadre kaum mehr als ein reines Gluicksspiel,
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Timbuktu ist fiir mich ein glasklares Deduktionsspiel, jedoch
mit einem wohltuend eingebauten Gliicksfaktor. Dennoch ist
die Spieldauer sehr von den Mitspielerinnen abhéngig. Eine
Griiblerin geniigt, um einzelne Spielziige fiir Minuten zu ver-
zogern und den weg nach Timbuktu wahrlich lang und trocken
werden zu lassen. daher nochmals mein Ratschlag: Greifen Sie
zur Sanduhr!

wenn Sie nur mit den drei Infos auf lhren
Basisdiebskarten auskommen miissten. Am
Ende der Etappe gdbe es vielleicht das eine
oder andere lange Gesicht, von Planung und
Taktik ware jedoch nicht viel zu spiren. Aber
hier bietet Dirk Henn eine simple Abhilfe. Pro
Oase sind jeweils zwei Stellplatze durch ein
Kartensymbol markiert. Sobald ein Kamel
dort abgestellt wird, kommt es zum Reih-
umtausch der Diebskarten. Die Spielerinnen
erhalten dadurch Zusatzinformationen, die
zu sehr vorsichtigem und bedachten Ver-
halten bei den weiteren Kamelbewegungen
flhren, sind doch immer mehr Stellplatze als
gefdhrdet bekannt. Und schlie8lich mochte
niemand seine schwer verdienten Waren als
Diebsgut verlieren. Da reihum Kamel um
Kamel bewegt werden muss, versuchen alle
Spielerinnen gedanklich auszuloten, was die
anderen am Tisch wissen. Gleichzeitig ver-
sucht jede Spielerin in den folgenden Run-
den zu erahnen, welche Kamele von den an-
deren weitergefiihrt werden und wohin der
Weg geht. In dieser Phase schimmert wieder
einmal das bewahrte Stein-Schere-Papier-
Prinzip durch. Zudem sind bei den spateren
Etappen die Warenladungen der einzelnen
Kamele bereits ziemlich ausgediinnt. Daher
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lduft so mancher Diebszug buchstéblich ins
Leere. Anders formuliert: Sie kénnen lhre
unbeladenen Kamele ohne grof3e Sorge auf
gefahrdete Stellplatze bewegen. AuBer dass
Sie dadurch den Mitspielerinnen das Leben
erleichtern, wird fiir Ihren Transport kein
Schaden entstehen. Vielleicht kdnnen Sie an
dieser Stelle schon erahnen, dass Stellplatz
nicht gleich Stellplatz und Kamel nicht gleich
Kamel ist. Die Gefahr lauert jedoch wahrlich
im ,Verborgenen’, solange Sie nicht die ent-
sprechenden Diebskarten kennen.

Wenn es einen Kritikpunkt gibt, dann die
eher unrealistische Spieldauer von 45 Mi-
nuten, die das Schachtelcover ziert. Eine
Griiblerin unter den,Kameltreibern”, ein paar
Spielsituationen, bei denen das Abwdgen
des optimalen Pferchs Spiel entscheidend
scheint, und schon rinnen die Minuten da-
hin. Nichts geht mehr auf dem Weg in die
nachtlichen Stellplatze. Hier hilft kein Agree-
ment im Voraus, zu spannend und intensiv
tauchen manche Spielerinnen auf der Su-
che nach dem besten Platz ins Geschehen
ein. Daher meine unbedingte Empfehlung:

Spielen Sie ,Timbuktu” mit einer Sanduhr
oder einem Timer. Sie zwingen dadurch alle
Konkurrentinnen zur Entscheidung, und Sie
machen damit dieses Spiel zu einem wirklich

Ean

tiefen Erlebnis. Sobald die eine oder andere
Spielerin unruhig wartend und frustriert auf
die Uhr blickt, wird auch das Ziel nebenséch-
lich. Dann droht das unbarmherzige Aus flr
LTimbuktu’, und dieses Spiel kdnnte unver-
dienterweise an einem,abgeschiedenen Ort
irgendwo in der Ferne” (sprich: verstaubtes
Regal) landen. Dies ware mehr als schade,
denn die Mechanismen bringen, so viel aus
den Testrunden, ein ums andere Mal kni-
sternde Spannung. Spielplan, Holzkamele,
Diebskartchen, Warenplattchen wie auch das
Regelheft sind nicht nur schén anzuschauen
sondern auch funktionell auf héchstem Ni-
veau. Ein in der Regel empfohlenes schrift-
liches Festhalten der durch Diebstahl ge-
fahrdeten Pferche muss allerdings auf nicht
beigelegtem Notizpapier gemacht werden.
Kein Problem an sich, schon richtig, jedoch
ware eine elegantere Losung als dieses ver-
deckte Geschreibsel durchaus vorstellbar.
Positiv zu erwdhnen ist auch die Experten-
variante, bei der die Verteilung der Waren auf
den Karawanen-Tafeln nicht nach Vordruck
geschieht, wie im Grundspiel, sondern jede
Mitspielerin die freie Wahl hat,
ihre personlichen Schwer-
3 punkte zu setzen. Da-
durch kommtnoch
ein Schuss Tak-
tik ins Ge-
schehen.

TIMBUKTU « SPIELETEST

Mein personliches Fazit: Wenn Ihnen Den-
ken, Kombinieren und Griibeln zusagen, so
erwartet Sie mit,Timbuktu” eine anspruchs-
volle Reise durch die Wiiste, die noch dazu
einen hohen Wiederholungswert garantiert.
Wenn Sie jedoch eher zum stimmungsab-
hangigen, kommunikativen Typ gehéren,
der schnelles Zocken und lockeres Geplau-
der wahrend eines Spielabends schatzt,
sollten Sie die Finger von diesem Dedukti-
onsspiel lassen. So nebenbei lassen sich die
Kamele nicht béndigen, so viel sei betont. In
jedem Fall ist eine volle Fiinf-Personen-Run-
de die optimale Besetzung fiir dieses Logjisti-
kabenteuer am fernen Ende der Welt. Diesen
kleinen Hinweis sollten Sie beachten, wollen
Sie dem Flair und der Grundidee des Spiels
wirklich gerecht werden. Meine Empfehlung:
Auf nach Timbuktu!
Hugo.Kastner@spielen.at
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an,Timbuktu” gefallen finden.

Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller: Verein ,Osterreichisches Spiele Museum’, ver-
treten durch Obmann Dipl.Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Telefon 02216-7000, 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” tibereinstimmen. WIN bringt Informationen tiber Spiele und tiber die Spieleszene.

Copyright (c) 2006 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.

lhre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung fir
Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email! i e e

OFFENTLICHES MEDIUM
Dieses Medium liest der

»OBSERVER«
e

www.spielen.at

Heft 349 / Janner 2006 « WiN n



SPIELEANALYSE > ANTIKE

SEI AUF DER HUT VOR DEN FEINDEN

ANTIKE

Fiihre Dein antikes
Volk zum Sieg!

Die Antike, wir Spieler missen wirklich froh
sein das es diese Epoche gab, denn welche
Mechanismen und Geschichten hatten wir
sonst bei so vielen Spielen prasentiert be-
kommen. Aber es war nun mal die Zeit, in der
die V6lker mobiler wurden und die Kriegsma-
schinerien sich zu entwickeln begannen und
vor allem das eigene Land die Beddirfnisse
der verschiedenen Bevolkerungsschichten
nicht mehr decken konnte. Also suchte man
am besten beim Nachbarn und der hatte in
den meisten Fallen etwas dagegen. Wer ldsst
sich schon gerne von einem Fremden in die
Hosentasche greifen und etwas herausneh-
men.

Eggertspiele hat sich dieser Epoche ange-
nommen und prasentierte erstmals in Essen
2005 seine Herbstneuheit Antike. Das erste
herausstechende an diesem Spiel war das
Gewicht der Schachtel. So schwere Schach-
teln kannte ich bis jetzt nur von Eagle Games
und Eggertspiele hat sie auch noch sehr sch-
mal gehalten. Der Deckel der Schachtel zeigt
die Akropolis und darunter die 9 Volker, die
in diesem Spiel vorkommen.

Der aufmerksame Leser wird feststellen, dass
aber nur 6 Spieler teilnehmen. Das liegt da-
ran, das beide Seiten des Spielplans genutzt
wurden und sich auf der einen Seite eine Kar-
te des Mittelmeers, des Romischen Reiches,
befindet und auf der anderen eine Karte, die
das Reich Alexander des Grof3en zeigt und
daher weiter 6stlich angesiedelt ist. Der zwei-
te Planist auch in Englisch gehalten.
Jeweils rechts oben am Spielplan befindet
sich ein Rondell, ein kreisférmiges Gebilde
mit 8 Feldern. Links unten findet man die
Fortschritte, die man im Laufe des Spieles
erwirtschaften kann und die Leiste der Per-
sonlichkeiten, die man fur sich gewinnen
konnte. Diese Leiste zeigt auch die Siegbe-
dingungen, die von der Spieleranzahl abhan-
gig sind. Auf jeder Spielplanseite kdnnen 6
Vélker und damit Spieler teilnehmen. Die
drei Startpositionen der einzelnen Volker
variieren je nach Spieleranzahl. Aber daftir
gibt es Ubersichtskarten, die leider keine
Koordinaten tragen, und das Suchen bei der
ersten Partie ist vorprogrammiert. Wer weil3
schon wo Castra Regina liegt?

Jeder Spieler bekommt zu Beginn eine Ei-
seneinheit, zwei Marmoreinheiten und drei
Goldeinheiten. AuBBerdem 17 Legionen, 17
Galeeren, 25 runde Stadtsteine und 6 acht-
eckige Spielsteine, die am Rondell, bei den
Fortschritten und der Siegleiste bendtigt
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werden. Jedes Volk erhdlt in seinem Gebiet
eine Eisenstadt, eine Marmorstadt und eine
Goldstadt und besetzt diese mit einem run-
den Stadtstein. Startspieler ist derjenige, des-
senVolk auf der Ubersichtskarte rot unterlegt
ist.Vor jedem Spielzug nimmt sich der Spieler
eine Miinze. Diese Miinze kann jederzeit als
eine der drei Rohstoffe verwendet werden.
Im ersten Zug setzt der Spieler einen seiner
achteckigen Steine auf eines der acht Felder
des Rondells und fiihrt diese Aktion aus. In
den weiteren Ziigen riickt der Spieler ein
bis drei Felder kostenlos vor und fiihrt dann
die erreichte Aktion aus. Wenn er mehr als
drei Felder vorrlicken mochte, kostet jedes
weitere Feld einen beliebigen Rohstoff oder
Miinze.

Auf den Feldern des Rondells kann man ei-
nerseits Rohstoffe bekommen, diese weiter-
verarbeiten oder militdrische Aktionen, das
so genannte Mandver, durchfiihren. Drei
Felder stehen fiir die Produktion und drei
Felder fir die Weiterverarbeitung und zwei
Felder fiir das Manover. Wenn der Spieler auf
eines der Produktionsfelder fiir Eisen, Mar-
mor oder Gold fahrt, dann bekommt er fiir
jede Stadt, die den jeweiligen Rohstoff pro-
duziert, eine Einheit. Sollte sich in einer der
Stadte ein Tempel befinden, dann bekommt
man drei Einheiten.

Im Rondell genau gegeniiber dem jewei-
ligen Rohstofffeld befindet sich das Feld fiir
die Weiterverarbeitung. Bei Marmor ist es das
Bauen eines Tempels. Um einen Tempel zu
errichten, bezahlt der Spieler 5 Marmorein-
heiten und platziert einen der 20 Tempel
bei einem seiner Stadte. Pro Stadt darf nur
ein Tempel stehen und wenn alle 20 verge-
ben sind muss man warten, bis ein Tempel
durch eine Kriegshandlung abgerissen wird.
So man ausreichend Marmoreinheiten be-
sitzt, kdnnen auch mehrere Tempel gebaut
werden.

Gegentiber von Eisen findet sich das Feld
Risten. Wenn man dort seinen Spielstein
platziert, dann kann man beliebig viele Ei-
seneinheiten abgeben und bekommt dafir
pro Einheit eine Legion oder eine Galeere.
Die beiden Holzfiguren sind uns einerseits
aus Carcassonne und andererseits aus Siedler
Seefahrer vertraut. Platzieren kann man aber
nur eine bestimmte Anzahl: In eine Stadt eine
Armee oder Galeere, in eine Stadt mit Tem-
pel kann man drei stellen. Dabei ist es un-
wesentlich, wie viele Steine sich dort bereits
befinden, nur die neu einzusetzenden sind

von der Begrenzung betroffen. In Provinzen,
die nur Giber blaue Seegrenzen verfligen diir-
fen nur Galeeren gestellt werden, und hat die
Provinz nur rote Grenzen, diirfen dort nur Le-
gionen aufgestellt werden.

Gegenlber dem Goldfeld liegt das Feld Fort-
schritt. Es gibt 4 verschiedene Fortschritte,
die man erwirtschaften kann. Der erste er-
laubt es, die Legionen um ein Feld weiter zu
bewegen, das zweite Feld betrifft die Zug-
weite die Galeeren. Der dritte Fortschritt
bringt einen zusatzlichen Rohstoff und der
vierte Fortschritt gibt in der Verteidigung
einen Bonus von +1. Darunter befinden sich
die vier Erweiterungen der Fortschritte, und
erhdéhen die Boni aller vier Fortschritte von
+1 auf +2.

Um diese zu erringen, bezahlt der erste Spie-
ler 7 Gold fiir den ersten Fortschritt und 10
Gold fiir die Erweiterung. Diese kann er na-
tlrlich getrennt voneinander erstehen oder
aber auch zwei verschiedene Spieler kdnnen
diese Fortschritte erwirtschaften. Dieser
Spieler bekommt sofort eine der antiken
Personlichkeitskarten, die dem Fortschritt

Kurt Schellenbauer

Auf den ersten Blick ein Kriegsspiel, aber Kriege sind kostspielig
und deshalb wird eher der Spieler gewinnen, der seine Sieg-
punkte logistisch, strategisch und weitgehend friedlich erhalt.
Einen Kampf sollte man nur dann fiihren, wenn er unausweich-
lichist oder den Sieg bringt.

zugeordnet sind. Auf die komme ich spéter
noch zu sprechen. Jeder weitere Spieler, der
den Fortschritt erringt, muss nur noch 3 Gold
oder 5 Gold fiir die Erweiterung bezahlen, er-
hélt aber keine Karten. Besitzt ein Volk alle 8
Fortschritte, dann kann es die Rohstoffe eins
zu eins untereinander tauschen.

Bevor wir uns mit den militarischen Aktionen
auseinander setzen, betrachten wir die an-
tiken Personlichkeiten. Diese benétigt man
auch, um das Spiel zu gewinnen. Wer als
erster bei 6 Spielern 7 Personlichkeitskarten
gesammelt hat gewinnt. Bei 5 Spielern sind
es 8 Karten, bei 4 Spielern 9 Karten und bei
3 Spielern 12 Karten. Auf die Spielregel fur
2 Spieler und die damit verbundene Sieg-
bedingungen gehe ich am Ende ein. Es gibt
5 verschiedene Stapel, die offen liegen und
nach aufsteigenden Nummern sortiert sind.
Dies dient nur dazu um rasch den Uberblick
zu bewahren, wie viele Personlichkeitskarten
in den einzelnen Stapeln noch vorhanden
sind.

Bei den Konigen sind es 9, alles namhafte
Personlichkeiten wie Priamos, Herodes, Kleo-
patra, Odipus und andere. Unter den Namen
befinden sich entweder die Jahreszahlen,
wann diese Konige gelebt haben oder es
steht dort legendar, da diese der Mytholo-
gie entspringen. Wenn ein Spieler 5 Stadte
kontrolliert bekommt er einen dieser Konige.
Kontrolliert er weitere 5 Stadte und hat dann
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10, bekommt er einen weiteren Konig, bei
15 einen dritten usw. Sollte man unter die
jeweilige Marke zurtickfallen, kann man die
Konige auf jeden Fall behalten, das gilt auch
fur alle anderen Personlichkeitskarten. Den
Stapel mit den 8 Gelehrten verwendet man
fur die 8 Fortschritte die der jeweilige Spie-
ler als erster erringt. So wie bei den Kénigen
sind auch hier namhafte Personlichkeiten
vermerkt, wie Aristoteles, Platon, Diogenes
usw. Auch die anderen Stapel fiihren be-
kannte Namen.

Der Stapel der Feldherren besteht aus 7 Kar-
ten. Man erhdlt immer dann eine, wenn der
Spieler einen gegnerischen Tempel zerstort.
Die 6 Karten des Stapels der Biirger werden
an die Spieler vergeben die drei Tempel ge-
baut haben. Fir jede weitere drei Tempel er-
halt man eine weitere Karte. Der Stapel der
Seefahrer besteht aus 5 Karten und wenn
ein Spieler 7 verschiedene Meerfelder mit
Galeeren beféhrt erhélt er eine Karte. Sind
es 14 Meerfelder bekommt man die zweite.
Man muss nur am Ende seines Zuges auf
jeden Meerfeld eine Galeere stehen haben,
dann erhélt man die Karte.

Die beiden Mano6verfelder am Rondell, die
gegentber liegen, braucht man um seine
Legionen oder Galeeren zu bewegen. Jede
militarische Einheit hat einen Mandverpunkt.
Dieser kann als Zug genutzt werden, indem
man die Einheit in eine benachbarte Pro-
vinz verschiebt. Im einfachsten Fall ist diese
Provinz unbesetzt. Damit hat der Spieler die
Mdglichkeit eine neue Stadt zu griinden. Er
bezahlt ein Eisen, ein Gold und einen Marmor
und stellt einen runden Stadtstein in dieser
Provinz auf. Stadtgriindungen kann man so-
mit nur durchfiihren wenn eine militarische
Einheit in dieser Provinz anwesend ist.
Kommen wir zu den beiden Manéverziigen,
die in Konflikten enden kénnen. Nur mit den
jeweiligen Fortschritten kann der Spieler
mehr als einen Mandverpunkt erhalten. Beim
Bewegungsmandver kann man ebenfalls sei-
ne Einheiten in Nachbarprovinzen verschie-
ben. Rote Landgrenzen diirfen nur von Legi-
onen, blaue Seegrenzen nur von Galeeren,
und Grenzen die beide Farben tragen von
beiden Einheiten passiert werden. Befinden
sich in der zu betretenden Provinz Einheiten
eines oder mehrerer anderer Spieler, kann
eine der Seiten einen Kampf fordern, es kann
aber auch friedlich gel6st werden. Sollte der
Kampf eingefordert werden, kbnnen nur Le-
gionen gegen Legionen und Galeeren gegen
Galeeren kampfen.

Da jede Einheit einzeln gezogen wird, muss
auch bei jeder Einheit der Kampf eingefor-
dert werden oder man verzichtet darauf. Die
Durchfiihrung des Kampfes ist einfach. Die
Spieler nehmen einfach die gleiche Anzahl
an gleichen Einheiten aus der Provinz. Das
zweite Manover heiflt Eroberungsmano-
ver. Auch hier kdnnen Truppen verschoben
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werden oder sie befinden sich bereits in der
Provinz und greifen dann an. Auch der An-
griff kostet einen Mandverpunkt. So kann
eine militdrische Einheit nur in eine Provinz
ziehen und angreifen, wenn sie Gber 2 oder
mehr Manoverpunkte verfugt.

Haben die militdrischen Einheiten noch
Manoverpunkte zur Verfligung und greifen
eine Stadt an, so kdmpfen hier alle Einheiten
gegeneinander, also auch Galeeren gegen
Legionen. Es wird zuerst die Kampfkraft der
Stadt ermittelt. Jede Stadt hat den Kampf-
wert eins, mit Tempel drei und es kdnnen
noch 1 - 2 Punkte durch die Fortschritte
dazukommen. Dazu rechnet man noch je
einen Punkt pro militérische Einheit in die-
ser Provinz. Der Angreifer benétigt genau
dieselbe Anzahl an militdrischen Einheiten
um den Angriff durchzufiihren. Ist dies der
Fall, entfernt der Angreifer die benétigte An-
zahlan militdrischen Einheiten, aber nur jene
die am Angriff teilgenommen haben, aus
der Provinz. Der Verteidiger entfernt seinen
Stadtstein, eventuell seinen Tempel und alle
militdrischen Einheiten. Alle Steine kommen
in die jeweiligen Vorrate zurtick. Der Angrei-
fer platziert einen runden Stadtstein in dieser
Provinz. Das kann auch dann passieren wenn
alle militarischen Einheiten aufgerieben sind.
Sieger ist auf jeden Fall der Angreifer.

Zu guter Letzt hat jeder Spieler, der Man&ver
gewabhlt hat, die Moglichkeit in einer Provinz,
zu kdmpfen auch wenn die Einheiten bereits
ihren Mandverpunkt verbraucht haben. Es
kdnnen nur Legionen gegen Legionen und
Galeeren gegen Galeeren kampfen. Wie
schon vorhin, wird die gleiche Anzahl Ein-
heiten der beiden Parteien aus der Provinz
entfernt. Der Spieler, der am Ende seines
Zuges die benétigten Personlichkeitskarten
vorweisen kann, hat gewonnen. Sollte der
Fall eintreten, dass alle Karten verteilt sind
und es keinen Gewinner gibt, dann ist der-
jenige Sieger der als néchstes einen Tempel
zerstort.

Sollte man Antike nur zu zweit spielen, dann
bekommt jeder Spieler 2 Nationen, die ge-
trennt gehalten werden missen. Die Siegbe-
dingungen entsprechen dem Spiel fiir 4 Per-
sonen. Aber als Variante ist auch angefiihrt,

ANTIKE < SPIELEANALYSE

dass jeder Spieler nur eine Nation spielt, aber
sich zwei Farben nimmt. Sieger ist derjenige
der zuerst 16 Personlichkeitskarten besitzt.
Kommen wir zum meistkritisierten Punkt
bei Eggertspielen, zur Spielregel. Ich muss
gestehen, der Verlag hat gelernt und nimmt
die Kritik der Vergangenheit wahr und ver-
bessert sein Produkt. Die Regel hat eine kla-
re Struktur und ist verstandlich. Es befinden
sich zwar immer noch Passagen darin, die
man mit Logik beantworten muss, aber die
Zielgruppe dieses Spieles sollte dies leicht
meistern. Um sie noch verstandlicher und
Ubersichtlicher zu machen, ware ein gro-
Beres Format und damit verbunden eine
groBere Schrift sowie mehrere bebilderte
Beispiele notwendig, aber das ist natirlich
auch mit héheren Kosten verbunden und
gerade beiKleinverlagen ist das Geld knapp.
Da ich mich in letzter Zeit intensiv mit Spie-
len dieses Verlages beschaftigt habe, muss
ich auf jeden Fall Lob aussprechen, da man
die Bemiihungen, etwas richtig zu machen,
formlich spirt.
Hervorzuheben ist der Almanach der Anti-
ke, der dem Regelwerk beigelegt wurde, mit
einer genauen Ubersicht tber alle 9 Vélker
und deren Geschichte, sowie alle Persdn-
lichkeiten, Stadte und Fortschritte als Kurz-
beschreibung. Ich personlich mag solche
Bestrebungen, Wissen zu vermitteln, denn
auch Spiele haben einen Bildungsauftrag
und dem wird hier Rechnung getragen. M6-
gen sich andere ein Beispiel daran nehmen.
Das Preis - Leistungsverhéltnis stimmt eben-
falls. Man bekommt nicht nur ein gut funkti-
onierendes Spiel, sondern auch ausreichend
Material. Alle Figuren sind in Holz gehalten,
die Tempel sind sehr schén gearbeitet und
die Rohstoffeinheiten aus dicker Pappe. Da
beide Seiten des Plans bedruckt sind, be-
kommt man ein zweites Szenario kostenlos
mitgeliefert. Einzig mit der Grafik konnte
ich mich nicht anfreunden. Aber das ist Ge-
schmacksache.
Der Spielfluss ist ungebremst. Der eigene
Zug ist innerhalb kirzester Zeit durchge-
fihrt und man muss nicht lange warten,
bis man wieder an die Reihe kommt. Selbst
Tiftler und Ewigliberleger werden ihre Ziige
schnell durchfiihren, denn man sieht schon
in den Ansatzen der anderen Spieler ob man
von diesen bedroht wird oder nicht. Da man
ja nur mit den richtigen Fortschritten ziehen
und angreifen in einem Zug kann, gibt es in
der ersten Hilfte des Spiels keine Uberra-
schungsangriffe. So kann man auf eine Ag-
gression auch noch rechtzeitig reagieren.
Die Kiirze im eigenen Zug war aber auch
einer der wenigen Kritikpunkte, die ich per-
sonlich aber nicht nachvollziehen kann. Da
der Zug so rasch durchgefihrt ist und dies
fur Vielspieler eher ungewohnlich ist, haben
sie das Geflihl es ware zu einfach und man
muss nicht iberlegen was man tut. Das ist
Lesen Sie weiter auf Seite 27
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AHOY

ALLES GESPIELT » AHOY / AZULEO

Ein Rennen mit Meerestieren

Bei einem Wettrennen auf dem
Ozean erhalten die Spieler Hilfe
von Delfinen, Haien, Schildkro-
ten und Orkas. Die Spieler ver-
suchen mdglichst schnell 6 Run-
den zu vollenden und am Boot
anzukommen.

Die 12 Karten sind auf beiden
Seiten mit unterschiedlichen
Motiven bedruckt, sie werden
gemischt und zu einem Kreis

ausgelegt, das Boot wird neben
eine beliebige Karte gestellt
und mit den Rettungsringen
bestiickt, jeder nimmt sich eine
Figur und ein Plattchen der glei-
chen Farbe, das Pldttchen dient
nur als Anzeiger.

Ein Zug besteht aus zwei Tei-
len — im ersten Teil dreht man
eine Karte um. Der Spieler muss
eine Karte wahlen, die zwischen

AZULEO

Traditionelle Muster auf Kachelfldchen

Azuleo kommt vom portugie-
sischen Wort ,azulejo” fiir ,Ka-
chel’, und dieses Wort wiederum
kommt aus dem Arabischen und
bedeutet dort ,einen kleinen
blauen Stein” Die urspriinglich
von den Arabern gepflegte
Kunst, Kacheln zu brennen, wur-
de im 16. Jahrhundert in Portu-
gal wiederbelebt und brachte
es zu hoher Bliite, diese kunst-

handwerkliche Tradition wird
dort heute noch gepflegt.

An diese Tradition knlpft das
Spiel Azuleo an, man legt tra-
ditionelle Muster und versucht
moglichst viele und wertvolle
Farbkombinationen zu erzielen.
Das Spielmaterial sind Kreuze,
aus funf Quadraten, die vier Au-
Benquadrate tragen immer ein
Dreieck in je einer der vier im
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seiner Figur und der nédchsten
gegen den Uhrzeigersinn hinter
ihm stehenden Figur liegt. Steht
eine Figur auf der Karte direkt
neben seiner Figur, kann der ak-
tive Spieler keine Karte umdre-
hen und muss stehen bleiben.
Im zweiten Teil des Zuges zieht
dann der Spieler seine Figur
zum ndchsten Motiv, das dem
der soeben umgedrehten Karte
entspricht. Wer das Boot passiert,
bekommt einen Rettungsring.
Wer den 5. Ring gesammelt hat
und die néachste Runde genau
auf der Karte neben dem Boot
beendet, hat gewonnen. Wer
liber das Boot hinweg ziehen
muss, muss noch eine ganze
Runde drehen und wieder ver-
suchen, die Karte neben dem
Boot exakt zu erreichen.

Ahoy ist ein sehr hibsch ge-
machtes Spiel, das schon kleine
Kinder spielen konnen, wer es
schafft sich die Bilder auf den Un-
terseiten zu merken, kann schon
erste taktische Uberlegungen
anstellen, wenn er mehrere Kar-
ten zwischen sich und der Figur
des néchsten Spielers hat.

Spiel vorkommenden Farben,
allerdings in immer anderer Rei-
henfolge. Legt man die Kreuze
auf den Plan, ergeben sich Qua-
drate aus je zwei Farben und vier
Dreiecken.

Man zieht zu Beginn zwei Azu-
leo-Pléattchen als Vorgabe fir
die Farb-Kombinationen und
beginnt mit drei zufallig aus
dem Vorrat gezogenen Kreuzen.
In einem Zug legt man eines die-
ser farbigen Kreuze und punktet
sofort flrr erzielte Dreiecke, pro
Viererkombination sind nur zwei
verschiedene Farben erlaubt. Da-
nach zieht man ein Kreuz nach.
Man kann auch ein neues Vor-
gaben-Plattchen sprich Azuleo-
Pldttchen ziehen und bekommt
auch Punkte wenn man an an
Stellen, wo kein Farbkreuz mehr
passen kann, ein Blockadekreuz
legt.

Azuleoist ein optisch sehr schon
gemachtes Spiel mit einfachsten
Regeln, gut fur zwischendurch
oder fiir absolute Spielanfanger.
Grof taktieren kann man nicht,
dazu ist zuviel Glick beim Zie-
hen der Kreuze im Spiel.
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Hiibsches Thema

Kurze, einfache Spielregel

Schnell zu spielen

Wenn Ihre Kinder Meerestiere mo-
gen und Spal an einfachen Spielen
mit ersten taktischen Elementen
haben, kann Ihnen Ahoy gefallen.
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Schones Material

Einfachste Regeln - Rein abstrakt
Sehr gliicksabhéngig

Wenn Sie abstrakte Legespiele
maogen und Freude an schénen
Mustern haben, dann wird lhnen
Azuleo gefallen.

www.spielen.at



CALYPSO

Der Meerfarbenfisch im paradiesischen Fluss

Ein Sturm hat die kleinen Fische
in den Ozean gespiilt und in ein
Netz getrieben, Calypso will sie
mit Hilfe der Spieler befreien und
zurlickbringen. Die gro3en Acht-
ecke werden im Kreis ausgelegt,
die kleinen werden in die Mitte
des Kreises gelegt.

Die Spieler wiirfeln und ziehen
Calypso im Uhrzeigersinn um

die erwiirfelte Augenzahl auf
den grof3en Achtecken weiter.
Landet er auf einem einfarbigen
Fisch, versucht der Spieler unter
den verdeckten kleinen Acht-
ecken einen ebensolchen Fisch
zu finden. Schafft er es, hat er
den Fisch befreit, darf sich ei-
nen Fisch dieser Farbe aus dem
Netz nehmen und darf weiter-

CARCASSONNE

Neues Land

Immer wenn man denkt, ein
System sei ausgereizt, kommt
eine Uberraschende und inte-
ressante Variante daher und
ladt zum Wiederspielen und
neu entdecken ein. In dieser
Bearbeitung der Carcassonne-
Spielidee bitten Klaus-Jirgen
Wrede und Coautor Leo Colovini
die Bewohner von Carcassonne
auch aufs Wasser.

Die Bewohner von Carcasson-

www.spielen.at

ne trotzen den Gefahren von
See und hohen Bergen und
erforschen die weiten Ebenen.
Gespielt wird nach den Grund-
regeln von Carcassonne, die
Gefolgsleute heillen Entdecker
fur die Ebenen, Rauber fir die
Berge und Seemann fiir die
Wasserflachen. Wie gewohnt
wird ein Plattchen gezogen
und passend angelegt, und wie
gewohnt kann man darauf ei-

CALYPSO / CARCASSONNE « ALLES GESPIELT

spielen. Findet er wieder einen
passenden Fisch, darf er wieder
weiterspielen. Findet der Spieler
keinen passenden Fisch, endet
der Zug. Erreicht Calypso einen
mehrfarbigen Fisch, muss der
Spieler ansagen, welchen Fisch
er aufdecken wird. Landet Calyp-
so auf dem Netz, muss der Spie-
ler einen schon befreiten Fisch
wieder zurlick ins Netz legen.
Trifft Calypso auf den Hai, darf
der Spieler einem Mitspieler ei-
nen Fisch wegnehmen. Wird der
dritte Fisch einer Farbe richtig
aufgedeckt, es sind also drei
gleiche Fische zu sehen, befreit
der Spieler zwei Fische und der
Néchste ist dran. Erreicht Calypso
einen Fisch, der schon drei Mal
zu sehen ist, befreit er sofort 2 Fi-
sche und dreht dann jedes kleine
Achteck um sooft er mochte. Wer
je nach Spieleranzahl 6-12 Fische
befreit hat, gewinnt.

Calypso ist ein nettes Lauf- und
Sammelspiel, das durch den
einfachen Mechanismus und vor
allem durch die wunderschéne
Ausstattung besticht, die kleinen
Fische sind einfach suR.

nen seiner Gefolgsleute setzen.
Wer keinen einsetzen mochte,
darf — und das ist neu - einen
seiner Gefolgsleute wegneh-
men und das verlassene Ge-
biet wird gewertet, egal ob es
abgeschlossen war oder nicht.
Dementsprechend weit darf
man auf der Punkteleiste wei-
ter ziehen. Wer abgeschlossene
Gebiete verlasst, bekommt die
doppelte Punktezahl. Es gibt
auch keine Mehrheitenbildung,
jeder der ein Gebiet verldsst,
bekommt die gleiche Punk-
teanzahl. Interessant ist dabei
auch, dass man ein verlassenes
Gebiet mit einem neu gelegten
Plattchen wieder in Besitz neh-
men kann und dann wieder
verlassen und neu werten, oder
man lasst eigene Gebiete zu-
sammenwachsen und kassiert
dann jede Runde wenn man
einen Gefolgsmann entfernt.
Am Ende werden verbliebene
Gefolgsleute wie in nicht abge-
schlossenen Gebieten gewertet.
Eine Variante von Carcassonne
mit Uberraschenden Facetten
und wesentlich weniger Zufall.
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Wunderschone Ausstattung
Einfache Regeln

Trainiert das Merkvermdgen

Wenn Ihr Kind Freude an wunder-
schonen kleinen Fischen hat und
gerne einfache Merk- und Wiirfel-
spiele spielt, wird es an Calypso Spaf
haben.
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Eigenstandiges Spiel

Viele neue Regeln

Geénderte Grafik

Wenn Sie Carcassonne mdgen und
Freude an Varianten und neuen
Spielideen fiir das System haben,
werden Sie mit Carcassonne Neues
Land Spaf haben.
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CASTLE MERCHANTS

Die Hdindler mit ihren Pferdewagen sind unterwegs

Spieler sind Kaufleute und ver-
suchen im Mittelalter, ihre Waren
in den Schldssern zu verkaufen.
Jedes Schloss ist an bestimmten
Waren interessiert und der erste
Kaufmann, der ein Schlof3 er-
reicht bekommt fiir seine Ware
einen besseren Preis. Die Land-
schaft verandert sich wahrend
der Reise, Wege kdnnen auch
unpassierbar werden.

In seinem Zug kann ein Spieler
Karten ausspielen oder Karten
nachziehen. Spielt er aus, kann er
einen Felssturz legen, eine Karte
spielen um ein Wegkartchen zu
legen oder seine Figur weiter zu
ziehen, 2 Karten spielen um ein
Wegkartchen wegzunehmen
oder den Wege-Wiirfel zu benut-
zen und dementsprechend Weg-
kartchen legen, umsetzen oder

DISNEY PRINCESS
CINDERELLA

Das Magische Schuh-Spiel

Das Faszinierende am Méarchen
von Aschenputtel waren wohl
immer die Glaserne n Schuhe,
mit denen sie zum Ball ging. In
diesem Spiel zur Disney Princess
Serie diirfen nun alle mit dem
glasernen Schuh spielen.

Der gldserne Schuh steht auf
einem rosafarbenen Kissen und
fungiert als Spielleiter:
Aschenputtel will zum Ball und
muss dazu Pferde, Kutsche,

m Win » Heft 349 / Janner 2006

Kutscher, Diener, Kleid und Ein-
ladung sammeln. Der Spieler
am Zug wirfelt und zieht sein
Aschenputtel auf dem Rund-
kurs weiter, auf farbigen Feldern
darf man die entsprechende
Karte nehmen, wenn man sie
noch nicht hat. Wer ein Feenfeld
erreicht, driickt den Glasernen
Schuh - ertont eine Melodie,
darf man eine Karte umdrehen
und hat damit den Alltagsge-

ALLES GESPIELT P CASTLE MERCHANTS / DISNEY PINCESS

wegnehmen. Am Ende zieht er
immer Karten nach. Zieht er nur
nach, kann er einen Felssturz le-
gen und danach eine Wegekarte
nachziehen. In jedem Schloss ist
nur eine Ware gefragt, man kann
sie dort flir Gold oder fiir Nach-
schub sprich Karten verkaufen.
Im Lagerhaus kann man seinen
Warenvorrat ergdnzen und beim
Betreten die Hand auf sechs Kar-
ten ergdnzen, genau wie in der
Wiese. Wer als erster 18 Gold-
miinzen verdient hat, gewinnt.
Auf den ersten Blick ist Castle
Merchants ein simples Wege
legen - entlang laufen — Waren
verscherbeln - Spiel, aber es hat
so seine verborgenen Tiefen,
man kann ganz schon destruk-
tiv agieren und muss sich schon
genau Uiberlegen, wie man seine
Ressourcen einsetzt und ob ein
strategischer Riickzug in Waren-
haus oder Wiese nicht am giin-
stigsten ist. Ausstattung und Gra-
fik sind ebenfalls gut gelungen,
und der Mechanismus des Wege
Bauens wirkt interessant.

genstand in eine der bendtigten
verzauberten Ballrequisiten ver-
wandelt. Ertonen die Glocken,
hat man Pech gehabt und der
Nachste ist dran. Wer das Start-
feld erreicht, darf noch einmal
wirfeln, es steht immer nur ein
Aschenputtel auf einem Feld,
wer ein besetztes Feld erreicht,
zieht einfach auf das nachste
freie Feld. Wer alle Gegenstande
verzaubert hat, gewinnt.

Hier wurde ein simples Lauf- und
Sammelspiel mit einfachsten Re-
geln durch die Verwendung von
Elektronik und der Kombination
mit aufwandiger Ausstattung
in ein wahres Marchenspiel
verwandelt, das allen Freunden
von Disney Freude machen wird
und vor allem kleine Mddchen
in seinen Bann schldgt. Beim
Auspacken und Erklaren wird
fur die Kleinen Spielbegleitung
gebraucht, dann kénnen sie
durchaus alleine spielen, wirk-
lich interessant ist an dem Spiel
ohnehin nur die Funktion des
Schubhs, ob die Glocken klingen
oder eine Melodie.
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Mehrsprachige Regeln - Géngiges
Thema - Nett umgesetzt

Wenn Sie interessant aufgemachte
Lege- und Laufspiele mit einem
Kaufmannsthema mdégen und sich
fiir Spiele amerikanischer Verlage
interessieren, wird Ihnen Castle
Merchants gefallen.

UBERBLICK

EREAET

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Gubic

Preis: ca. 24,00 Euro
Verlag: Jumbo 2005
www.jumbo-world.com

BEWERTUNG

Genre: Elektronikspiel
Zielgruppe: Kinder
Mechanismus: Karten sammeln

Lerneffekt ( I Jolelelele)
Spielspass 0000000
Gliick 0000000
Interaktion ([ I I Jelele]e)
Kommunikat. @@0OOOOO
Atmosphire @@0@@®@®0OO
Kommentar

Elektronikspiel - Einfache Regeln
Sehr schone Ausstattung

Spielregel auf der Schachtelriickseite
Spielbegleitung notwendig

Wenn lhr Kind das Mérchen von
Aschenputtel mag und Freude an
Ausstattungsspielen hat, wird ihm
Das Magische Schuhspiel gefallen.
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DER HERR DER RINGE

Die Minen von Moria

Das Spiel hat zwei Untertitel,
die die Art des Spiels und auch
seinen Zweck erklaren —,Das Ta-
bletop-Strategiespiel” und ,Eine
Einfihrung in Strategiespiele in
Mittelerde”.

Das Spiel mit Miniaturen nach
Motiven aus dem Film ,Der
Herr der Ringe Die Gefahrten”
auf einem selbst gestalteten
Spielgeldnde wurde eigens

fir Anfanger konzipiert. Das
neue Einsteigerset enthalt ein
32-seitiges Einflihrungsheft, ein
Starter-Regelbuch sowie Minia-
turen und Gelandeteile. Das Ein-
fiihrungsheft enthélt eine leicht
verstandliche Erlduterung des
Spielmechanismus, den Hinter-
grund der Spielwelt und einen
praktischen Leitfaden zum Be-
malen der Figuren sowie zum

EQUILIBRIO

Baumeister mit ruhiger Hand und hellem Képfchen

Equilibrio ist der Bruder von
Archtitecto, so wie dieses ein
dreidimensionales Tangram
definieren, im Spiel sind wieder
18 gleichfarbige Bausteine in 7
verschiedenen Formen, Wiirfel,
Quader, einseitig schrages Tra-
pez, eine Saule, ein Dreieck, ein
Kreissegment und ein Briicken-
stuck.

Die 60 Aufgaben sind in 6
Schwierigkeitsstufen unterteilt,

www.spielen.at

bei jeder Aufgabe ist die Anzahl
Bausteine angegeben, die man
braucht und die man auch ver-
wenden muss, um die richtige
Losung erbaut zu haben. Diese
richtige Losung ist fur jede Auf-
gabe am Ende des Aufgaben-
buches angegeben, und in den
Losungen sind die Bauwerke in
farblich unterschiedliche Steine
aufgeldst, damit man die Lésung
nachvollziehen kann. Fiir man-

Bau eines Spielgeldndes mit den
enthaltenen Elementen. Das Heft
enthélt auBerdem sechs Szena-
rios, die aufeinander aufbauen.
Im Spiel enthalten sind 34 Kunst-
stoffminiaturen: Frodo, Sam,
Merry, Pippin, Gandalf, Aragorn,
Boromir, Legolas, Gimli, 24 Mo-
ria-Goblins und ein Héhlen-Troll
sowie Gelandestiicke fir Balins
Grab, Wiirfel und der Eine Ring.
Das Spielsystem selbst basiert
auf Konfrontion, so wie auch das
Thema von Buch und Film, die
Begegnungen werden ausge-
wirfelt und die Reichweiten der
jeweiligen Waffen genau ausge-
messen.

Das Einsteigerbuch bietet eine
sehr detaillierte Einflihrung in
die Welt der Tabletopspiele, und
erklart alle Begriffe, ausgehend
vom Spielthema Der Herr der
Ringe, beginnend damit wie man
wiirfelt, ein Spielfeld vorbereitet,
wie ein Spielzug ablduft usw.
Mit einem kleinen Ausschnitt aus
dem Herr-Der-Ringe-Epos wird
mit diesem Einsteigerset die Welt
derTable-Top-Spiele erschlossen.

che Bauwerke kann es mehrere
korrekte Losungen geben, als
korrekt gilt eine Losung immer
dann, wenn genau die vorgege-
bene Menge und Art der Bau-
steine fiir die Losung verwendet
wurde.

Und wo ist der Unterschied zu
Architecto — ganz einfach, in
Equilibrio muss man in die Hohe
bauen und das Gebilde muss
auch noch stehen bleiben, und
nach einem Blick auf Aufgabe 59
oder 60 sieht man den guten Rat
ein, die Aufgaben der Reihe nach
zu lésen.

Eqilibrio ist so wie Architecto ein
edles, kleines Spiel fir Denker
und Tuftler, das von Beobach-
tungsgabe tiber Geschicklichkeit
bis hin zum rdumlichen Denken
und Sehen sehr viele Fertigkeiten
trainiert und nebenbei noch
SpaBl macht, und hier kommt
auch Spannung pur dazu, ob
man die Steine so ausbalancie-
ren kann, dass sie halten.

Zwei Dreiecke, darauf das Kreis-
segment mit der Rundung nach
unten und darauf dann Zwil-
lingstlirme — ausprobieren!
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Uppige Ausstattung - Komplexe Re-
geln aber tiberschaubar dargestellt
Aufwéndig aufzubauen

Viel Vorbereitung nétig

Einfiihrung ins Tabletop-System
Wenn Sie gerne Tabletop spielen,
wird lhnen auch Die Minen von
Moria gefallen.
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InnovationsAward 2005
Dreidimensionale Tangram-Variante
Schoénes Material zum Bauen
unterschiedliche Schwierigkeiten
Wenn sie gerne Konstruktions-,
Denk- und Geschicklichkeitsspiele
maogen, wird Ihnen auch Equilibrio
Spal machen.
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FUSSBALLTAKTIK

Zur FuBBballweltmeisterschaft 2006

FuBballweltmeisterschaft in
Deutschland, da boomen im
Vorfeld nattrlich die FuBball-
spiele, und eines davon sei hier
vorgestellt, FuBballtaktik 2006. In
der sehr realistischen Simulation
kommen alle Elemente eines
Matches vor, Passe, Freistol3e,
Abschldge, Eckbdlle, Elfmeter
und Abseitsfallen, zwei Teams
treten gegeneinander an, ein-

ziger Unterschied zum realen
Match: Man kann die Spielzeit
nicht nur Gber 90 Minuten laufen
lassen, sondern auch frei wahlen.
Die 10 Feldspieler werden nach
Vorgabe aufgestellt, der Anstol3
wird ausgewdrfelt und als erstes
der Ball weggespielt, dann ver-
sucht als erstes das ansto3ende
Team den Ball zu erobern. Der
Ball wird nach erwdrfelter Au-

GESPENSTERSCHULE

Auf der SchloBmauer erscheint von Geisterhand

Diese Lernspielsammlung mit
dem gelungenen Material bie-
tet mehrere Spielméglichkeiten
an, die Hintergrundgeschichte
sind die Gespenster, die an der
Schlossmauer Schreiben und
Lesen lernen.

,Kleines Gespenster-ABC" sucht
den Spieler der zuerst zwei Ge-
spensterworter stempeln kann.
Wer dran ist nimmt eine Ge-

spensterdose und vergleicht die
Buchstaben geheim mit dem
Begriff auf der eigenen Karte.
Buchstaben aus dem Wort darf
man in Reihenfolge stempeln.

.Die Wortjager” sucht den Spie-
ler, der das Gespensterwort am
schnellsten erkennt und so die
meisten Gespensterkarten sam-
melt. Jeder ist einmal Gespenst,
zieht ein Wort, und zeichnet so

WiN » Heft 349 / Janner 2006
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genzahl bewegt, lber Figuren
beider Teams, einmal darf pro
Zug die Richtung gewechselt
werden und der Ball darf nicht
Uiber ein schon Uberquertes Feld
zurlick. Auch die Spieler werden
mittels Wirfelwurf bewegt und
ziehen ebenfalls die volle gewiir-
felte Augenzahl, mit einmaligem
Richtungswechsel und sie darf
Uiber Felder mit Figuren des ei-
genen Teams ziehen, nicht aber
Uiber Felder mit gegnerischen
Spielern. Sowohl fiir Ball als auch
furr Spieler muss der Zug binnen
60 Sekunden beendet sein.

Auf dieser Grundlage berticksich-
tigen die Regeln jede mogliche
Situation eines realen Spiels, die
Fouls entstehen aus einer Kom-
bination von erwdrfelter 6+1 in
einem Zweikampf um den Ball,
Regelverletzungen gelten eben-
falls als Foul und werden mit Frei-
stof3 geahndet.

FuB3balltaktik 2006 bietet 2 Spie-
lern oder 2 Teams eine interes-
sante, gut gemachte FuB3ballsi-
mulation, die Freunden dieses
Sports sicherlich sehr viel Spal3
machen wird.

viele Striche aufs Blatt wie das
Wort Buchstaben hat. Dann fra-
gen die Spieler reihum das Ge-
spenst um einen Buchstaben. Ist
erim Wort, stempelt ihn das Ge-
spenst auf den richtigen Strich,
auch mehrfach wenn nétig. Wer
das Wort errat bekommt die
Karte, das Gespenst kommt die
Stempel fiir nicht vorkommende
Buchstaben und beendet beim
7. Stempel auch die Suche nach
dem Wort und bekommt die
Karte.,G wie Gespenst” verlangt,
dass man mdglichst schnell ein
gestempeltes Wort fertig macht.
Reihum suchen die Spieler aus
einer der Dosen einen Stempel
und verldngern ein Wort, sie
nennen es dabei. Sie kdnnen
das Wort auch verandern, das B
fur Banane kann mit E fiir Besen
fortgesetzt werden und dann mit
| flr Beistrich.
Gespensterschule macht Spaf,
schult Lesen, Reagieren, Worter
erkennen, den Wortschatz und
bietet die Worterkarten gleich
viersprachig an, wer will kann da-
mit also auch ein wenig Fremd-
sprachen lernen.
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Sehr schone Ausstattung

Auch fir 4 Spieler geeignet

Sehr detaillierte Regeln

Spielzeit frei wahlbar

Wenn Sie Sportsimulationen,
insbesondere FuBball-Simulationen,
maogen, wird Ihnen dieses Spiel
besonders gut gefallen.
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Viersprachige Wortkarten

Sehr schone Ausstattung

Gut variierte Spielméglichkeiten
Wenn lhr Kind Buchstabieren

und Lesen lernen soll oder seinen
Wortschatz tiben, dann wird ihm
Gespensterschule dabei helfen und
auch Spall machen.
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IGELS

Erbitterter Streit um die letzten Futtervorrdte

Der Winter steht vor der Tiir und
die kleinen Waldtiere kdmpfen
mit allen Mitteln gegen die Kon-
kurrenz um Futter. Die Spieler
streiten an der Seite von Igeln,
Eichhérnchen, Hasen oder Mau-
sen und nutzen dafiir Sonder-
fahigkeiten und alles Mogliche,
was man halt so im Wald findet
oder was von Menschen verges-
sen wurde.

Eine Spielrunde besteht aus den

Phasen Aufbau, Kampf, Abrdu-
men und Organisation. In der
Aufbauphase wechselt der Start-
spieler und jeder kann sich zwei
Karten nachziehen. Dabei gehen
Karten seines Tierstapels offen
in den Pool, andere verdeckt auf
die Hand. Um einen Kampf ums
Futter zu gewinnen, braucht
der Spieler die hochste Gesamt-
Kleintierstarke aus Charakteren
und Kampfkarten, Kdmpfen ist

KEEP COOL

Setzen Sie das Klima aufs Spiel!

In,Keep Cool” sind Sie ein,Global
Player”. Sie versuchen wirtschaft-
liche Interessen durchzusetzen,
etwa der USA und ihren Part-
nern oder der Entwicklungslan-
der. Aber auch starke politische
Gruppen wie die Olindustrie
oder Umweltverbdnde bestim-
men Uber Sieg und Niederlage.
Bei jedem Spielzug missen Sie
zwischen gemeinschaftlichem
Klimaschutz und Eigeninteresse

www.spielen.at

abwadgen. Das Risiko: Dirren,
Hochwasser und Krankheiten.
Die Chance: Wohlstand und ein
stabiles Weltklima.

Ein Zug eines Spielers besteht
aus Treibhauskarte ziehen und
eventuell erwtirfelte Katastrophe
abwickeln, diese betreffen einen
oder mehrere Spieler. Dann be-
zieht man Einkommen pro Fa-
brik, fiir schwarze vom Karbome-
ter, die Welttemperatur steigt, fir
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optional. Die Teilnehmer legen
offen Anfiihrer und Mitldufer aus,
danach verdeckt Unterstiitzung
durch Kampf- und Ereigniskar-
ten. Dann wird aufgedeckt und
addiert, die Sonderfahigkeit des
Anfihrers kann jetzt eingreifen,
ebenso Ereigniskarten. Wer ge-
winnt, bekommt Futterkarten,
bei unentschiedenen Kéampfen
alle beteiligten Spieler. Dann
wandern die Hilfsmittel auf die
Mullhalde, die Charaktere - so-
weit noch am Leben — gehen in
den Pool schlafen, schlafende
werden aufgeweckt und nutz-
lose Karten kdnnen abgeworfen
werden. Am Ende gewinnt der
Spieler mit der hdchsten Summe
an Futterpunkten.

Ein nicht sammelbares, witziges
kleines Kartenspiel mit dem
einfachen Prinzip, die Stdrke
verschiedener Karten zu ver-
gleichen und dabei die Auswir-
kungen wieder anderer Karten
zu berticksichtigen, das seinen
besonderen Reiz aus den Kar-
ten und Texten bezieht, witzig,
satirisch, ironisch, lustig, macht
Spal.

griine aus dem Vorrat. Dann baut
man Fabriken, schwarze oder
griine, und kauft Schutzsteine
gegen Katastrophen-Schaden.
Innovation kostet Kohlechips
und senkt Fabrikspreise, am
Ende werden noch Kohlesteine
aufs Karbometer gelegt.

Das Spiel lebt vom Verhandeln
und von der Interaktion zwischen
den Spielern, man kann Katastro-
phenhilfe leisten, in Schwellen-
landern griine Fabriken bauen,
einander Geld leihen, man darf
nur nicht Fabriken und Schutz-
steine zwischen Spielern ver-
schieben.Es gewinnt, wer ein po-
litisches und ein wirtschaftliches
Ziel gleichzeitig erfillt.

Ein sehr interessantes Ent-
wicklungsspiel, das Eigennutz
und kooperative Elemente ge-
geneinander ausspielt, wer zu
riicksichtslos vorgeht, verliert
das Spiel fir alle. Die Autoren
arbeiten am Potsdam-Institut
fur Klimaforschung, das Spiel
wurde von mehreren Klimafo-
ren und einschldgiger Industrie
unterstitzt.
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Grundprinzip ist Vergleich von Karten
Kartenzeichnungen und Texte witzig
Regel sehr tibersichtlich und klar
Wenn Sie witzige, satirisch ange-
hauchte Kartenspiele mit liebevollen
Zeichnungen mogen, die auf dem
Grundprinzip Starkevergleich beru-
hen, wird Ihnen Igels Spal3 machen.
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Autoren vom Potsdam-Institut fiir
Klimaforschung - Bekannte Mecha-
nismen - kooperative Komponente
Wenn Sie Spiele mit jedes Mal
unterschiedlichen Zielen und einer
interessanten kooperativen Kompo-
nente mdgen, wird Ihnen Keep Cool
gefallen.
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KLEINER EISBAR

Aufin die Sonne!

Lars der kleine Eisbar und seine
Freunde genief3en die Sonne im
Sommer am Nordpol. Da kénnen
naturlich die Eisberge schmel-
zen und da plumpst schon mal
ein Eisbarfreund ins Wasser. Die
Spieler sollen den Freunden
helfen, die besten Platze an der
Sonne zu bekommen. Wer als er-
ster seine Eisbarenfreunde an die
Eisberge lehnt, und so alle Karten

los wird, gewinnt.

Zuallererst werden die beiden
Eisberge zusammengebaut und
auf den Tisch gestellt, mit einer
Spielschachtellange Abstand
dazwischen. Die Karte mit den
Erkldrungen aller Aktionen wird
bereitgelegt, dann werden Kar-
ten an die Spieler verteilt, von
diesen Karten werden die ober-
sten drei offen ausgelegt.

KLUNKER

Edelsteine, viele Edelsteine im Tresor

Die Spieler wollen ihre Klunker
zu Geld machen, kaufen vonei-
nander Edelsteine flir den Tre-
sor, nur Steine aus dem Tresor
bringen Geld. Das Spiel wird mit
Schaufensterkarten, verdeckter
Karte als Geld fiir jeden Spieler,
Klunkerkarten auf die Hand und
so vielen Kaufkarten wie Mit-
spielern in der Tischmitte vor-
bereitet.

In jeder Spielrunde gibt es drei
Aktionen: Das Schaufenster -
Jeder Spieler legt beliebig viele
Klunkerkarten aus der Hand ins
eigene Schaufenster, es muss
mindestens eine Karte dort lie-
gen. Es werden keine Karten
nachgezogen. Der Tresor - Jeder
Spieler legt beliebig viele Kar-
ten aus der Hand in den Tresor,
reihum immer je eine Karte, es

WiN » Heft 349 / Janner 2006

Wer dran ist, sucht sich eine sei-
ner drei offenen Karten aus und
hat dann je nach Karte eine an-
dere Aktion: Die Freunde Lars,
Caruso, Greta und Robby wer-
den hochkant an einen Eisberg
oder eine andere Karte gestellt.
Lemminge werden quer ange-
stellt, sie durfen Eisberge nicht
berlihren, nur andere Karten.
Einen Sonnenschirm legt man
waagrecht auf die Eisberge oder
Karten, er darf den Tisch nicht
berlhren. Ein Pieps-Chip muss
von der Piepskarte auf einen
Sonnenschirm auf einem Eis-
berg geschubst werden. Bei Lena
muss ein Lena-Stecker auf die
Oberkante einer Karte gesteckt
werden. Sopho nimmt einen
Freund mit auf einen Ausflug,
eine Karte muss weggenommen
werden. Fiir umgefallene Karten
gibt es Karten dazu.

Ein stiBes, gar nicht so einfaches
Geschicklichkeitsspiel mit einem
hohen Arger- und Spal3faktor,
der Jubel ist grof3, wenn ein
Pieps-Chip auf einen Sonnen-
schirm gerutscht ist ohne was
umzuwerfen.

werden keine Karten nachge-
zogen. Legt ein Spieler die 4.
Karte einer Sorte in den Tresor,
muss diese Sorte sofort zu Geld
gemacht werden, ist diese Sorte
die einzige Sorte, werden alle 4
Karten zu Geld, bei 2 Sorten nur
drei, bei 3 oder mehr Sorten eine
Karte, die anderen kommen zu
den nicht verteilten Klunkerkar-
ten. Wer keine Karte in den Tre-
sor legen will, nimmt Kaufkarte
1, der nachste Kaufkarte 2. Der
Kauf - Beginnend mit Kaufkarte 1
erwerben die Spieler alle Karten
aus dem eigenen oder aus einem
fremden Schaufenster, fir frem-
de wird 1 Geld bezahlt, die Kar-
ten kommen sofortin den Tresor.
Dann wird die Hand wieder auf
sechs Klunkerkarten erganzt, die
nachste Runde beginnt. Kann
eine Hand nicht mehr erganzt
werden, endet das Spiel und der
Spieler mit dem meisten Geld
gewinnt.

Ein einfaches, aber raffiniertes
Kartenspiel, das auch in der
Neuauflage viel Spielspa8 und
einiges an taktischen Mdglich-
keiten bietet.
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Serie: Der kleine Eisbar

Trainiert Feinmotorik

Huibsche Idee

Sehr viel Spielspal3

Ein bisschen Arger

Wenn lhr Kind Lars den Eisbaren mag
und Feinmotorik trainieren soll, dann
wird es mit Kleiner Eisbar auf in die
Sonne viel Spal haben.
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Neuauflage von Klunker, HiG 1999
Gelungener Mechanismus

Gut passendes Thema

Spielkarten gleich Spielgeld

Wenn Sie schnelle, kleine, feine Kar-
tenspiele mégen und schon Spal3 an
Bohnanza hatten, dann wird lhnen
auch Klunker gefallen.
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LUCCACITTA

Baumeister sein im mittelalterlichen Lucca

Als Mitglieder einer Adelsfamilie
aus Lucca baut jeder Spieler mit
den Karten Tirme, Stadtmau-
ern und Palazzi, fertige Palazzi
bringen Siegpunkte und kon-
nen erdffnet werden. Auch bei
Stadtmauern und Tirmen brin-
gendie fertigen Palazziam Ende
Siegpunkte.

Wer an der Reihe ist darf einen
oder mehrere fertige Palazzi
er6ffnen und muss einen Satz

Baukarten aus der Mitte neh-
men und ausspielen. Eroffnete
Palazzi bringen Siegpunkte ab-
hangig von der Anzahl der nicht
eroffneten Palazzi anderer Spie-
ler in derselben Farbe. Die Rei-
henfolge, in der die Baukarten
ausgespielt werden, bestimmt
der Spieler, Turmkarten kommen
einzeln zu den fertigen Palazzi.
Mit Palazzo-Karten kann er einen
neuen Palazzo beginnen, man

MAUSESCHLAU &
BARENSTARK

Wissen, Lachen, Sachen machen

In dieser Reise durch Sachen zum
Wissen, Sachen zum Lachen, Sa-
chen zum machen wollen alle
Spieler in einer Runde mdglichst
viele Maus- und Béarkarten sam-
meln.

Jeder Spieler beginnt mit seiner
Figur im Haus seiner Farbe, die
Maus- und Barkarten werden
getrennt verdeckt gemischt und
bereit gelegt. Wer dran ist wiir-
felt und zieht mit der Spielfigur

entsprechend viele Felder weiter.
Wer auf einem Mausfeld landet,
bekommt eine Frage gestellt,
einer der Mitspieler zieht eine
Mauskarte und liest die Frage
vor. Wer die richtige Antwort
weil3, darf die Karte behalten,
wird die Frage falsch oder nicht
beantwortet, kommt die Karte
unten in den Stapel. Wer auf ein
Barfeld kommt, darf sich selbst
eine Barkarte ziehen und dann

www.spielen.at

darf pro Farbe nur einen Palazzo
bauen, oder einen unfertigen
Palazzo vergroBern oder einen
Palazzo fertig stellen. Fertig ist
ein Palazzo, wenn er aus einer
bestimmten Anzahl Karten be-
steht. Man kann eine Karte auch
umdrehen und als Stadtmauer
zu den fertigen Palazzi legen,
oder aber auch abwerfen.
Kénnen fir eine Runde nicht
mehr genug Sétze Baukarten
aufgedeckt werden, endet das
Spiel, fir die Schlusswertung
wird in neu bestimmter Spiel-
reihenfolge gewertet: Fertige
Palazzi eroffnet, Schildanzahl
fur Stadtmauern geprift und
Siegpunkte fur unterstltzte
Stadtmauern und alle Tiirme ver-
geben, wer die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Ein Kartenlegespiel mit einem
eher géngigen Thema, aber
interessanter Umsetzung, der
Mechanismus Serien sammeln
wurde hier gut zum Thema pas-
send umgesetzt, der Gliicksfak-
tor ist eher hoch, insgesamt ein
gut gelungenes Spiel.

die abgebildete Aktion ausfiih-
ren. Wer es richtig macht, be-
kommt die Karte, sonst kommt
die Karte zurlick unter den Sta-
pel. Auf einem orange-gelben
Feld darf man sich aussuchen,
ob man eine Maus- oder eine
Barkarte haben mochte. Ein
weil3es Feld ist zum Rasten da,
es passiert nicht.

Erreicht ein Spieler mit genauer
Augenzahl wieder sein Haus,
zdhlt jeder die gesammelten Kar-
ten, es gewinnt wer die meisten
davon hat.

Eine simple Kombination von
Lauf/Wirfelspiel und Quiz mit
Aktionselementen, fiir die Kin-
der interessant durch Maus und
Bar und die eingebauten Uber-
raschungseffekte, sprich Ereig-
niskarten, bei denen man eine
Karte verliert oder bekommt. In-
teressant ist furr die Kinder sicher
auch der hohe Bewegungsanteil
bei den Barenkarten, da kann
man sich nach einmal um den
Tisch hiipfen gleich besser kon-
zentrieren und ein selbst erfun-
denes Lied pfeifen oder Gedicht
aufsagen.
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Kleine handliche Packung
Interessanter Mechanismus

Schone Grafik

Wenn Sie kleine Kartenspiele im
Mitnehmformat mégen und damit
gerne auch ein etwas komplexeres
Legespiel spielen, kann lhnen Lucca
Citta gefallen.
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Mischung aus Wiirfelspiel und Quiz-
spiel - Bekannte Grafik zur Serie
Wenn Ihr Kind Mauseschlau &
drenstark als Thema mag und gerne
sein Wissen unter Beweis stellt oder
neue Dinge lernt, wird es mit Wissen,
Lachen, Sachen machen Freude
haben.
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MONOPOLY BANKING

powered by VISA

Monopoly feierte 2005 seinen 70.
Geburtstag und das war natdrlich
der gegebene Anlal3 fiir einige
neue Monopoly-Ausgaben. Im
Frihjahr kam ,Monopoly Heute”
mit einem Plan ausschlieBlich mit
Berliner Straf3en und sonstigen
Sehenswiirdigkeiten und mit
hochaktuellen Spielfiguren wie
Skateboard, Rollerskates, Renn-
wagen, Handy, Flugzeug oder

Hamburger.

Doch das Jubildumsjahr hatte
noch mehr zu bieten, im Herbst
wurde Monopoly digital. Mono-
poly Heute wurde zu,,Monopoly
Banking powerd by Visa” und
bekam einen elektronischen Kar-
tenleser, das gute alte Monopoly-
Spielgeld war Geschichte, Spieler
zahlen nun per electronic cash.
Jeder Spieler bekommt eine

011935 20957579

CHARLES B Capmes

visa

VIJ;Q

NACHT DER MAGIER

Zum Spielen im Dunkeln

Nacht der Magier im wahrsten
Sinn des Wortes, wer spielen will
suche sich einen méglichst dun-
klen Raum. Das Spiel wird bei
Licht aufgebaut, und dann wird
das ganze Spielfeld moglichst
nahe unter die starke Lampe
gehalten, damit sich die Figuren
quasi mit Licht aufladen, dabei
sollte man den Lichtring unter
dem Feuer nicht vergessen.

Dann zuriick auf den Tisch mit
dem Plan und Licht aus!

Statt im Dunkeln zu munkeln
soll nun jeder versuchen, das
ganz einfache Spielziel zu er-
fullen, mit seinem Magier einen
eigenen Kessel in den Lichtring
zu schieben. Ein eigener Kessel
ist ein Kessel mit dem gleichen
Symbol wie es der eigene Magier
am Hut hat. Wer dran ist schiebt
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Kreditkarte, die vom Lesegerat
akzeptiert wird und mit der man
nun StraBBen, Appartements und
Hotels in elektronischer Wah-
rung erwirbt. Das Display des
Kartenlesers kann funf Stellen
anzeigen, 100.000 € werden also
als 100K und eine Million als 1M
angezeigt, jeder Spieler beginnt
mit einem Kapital von 15 Millio-
nen, der Bankhalter steckt nun
die Karte ins Gerat, die Karten-
nummer wird angezeigt und der
Bankhalter kann Geld abbuchen
oder den Kontostand erhohen,
je nachdem welchen Schlitz des
Kartenlesers er benutzt, und
auch Geld an andere Spieler
umbuchen. Auch die Gemein-
schaftskarten wurden moderni-
siert, nun zahlt man Strafe flrs
Telefonieren beim Autofahren
oder verchartert den Privatjet
oder knackt beim Mittwochslotto
den Jackpot.

Ein alter Klassiker erhielt ein
hochmodernes Gesicht, der Kar-
tenleser fasziniert alle Monopoly-
Freunde, hier wurde moderne
Elektronik optimal mit einem
Spielprinzip verkniipft.

den Magier langsam und vor-
sichtig auf das Spielfeld, so dass
er moglichst einen seiner Kessel
bewegt. Dabei sollte es fir alle
Mitspieler selbstverstéandlich
sein, nichts zu bertihren aul3er
dem eigenen Magier. Man darf
jederzeit freiwillig den Zug be-
enden und den Magier stehen
lassen, Sobald man hort, dass
etwas vom Spielfeld fallt, ist der
Zug sofort zu Ende, der Magier
bleibt wo er ist und der nachste
ist dran. Bei jedem neuen Zug
kann man dort weiter schieben
wo der Magier steht oder den
Magier hoch heben und anders-
wo am Rand wieder einsetzen.
Fallen alle drei Kessel eines Ma-
giers vom Brett, ist sein Spiel
zu Ende, der Magier bleibt am
Brett stehen. Landet ein Kessel
im Lichtring, hat der Besitzer ge-
wonnen.

Ein verbliiffend einfaches Schie-
bespiel bei Licht gespielt, eine
geheimnisvolle Herausforderung
mit Uberraschenden Resultaten
im Dunkeln. Wunderschén und
gut gelungen!
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Mit Kartenlesegerat

In Zusammenarbeit mit Visa
Variante von Monopoly heute
Wenn Sie Monopoly mdgen und
immer wieder Freude an neuen
Varianten haben, dann wird lhnen
Monopoly banking besonders viel
Spafd machen.
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Wird im Dunkeln gespielt
Wunderbares Material

Tolle Atmosphare

Macht groRen Spal3

Wenn Sie einfache Spiele mit
wunderschénem Material und uner-
warteten Effekten mégen, dann wird
Ihnen Nacht der Magier gefallen.
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PAPA KLAPPER

Wettlauf der Schlangen

Das besondere an Papa Klapper
und seinen Schlangenkindern
sind ihre Farben, jedes der
Schlangenkinder hat eine un-
terschiedliche Farbkombinati-
on, immer drei Schlangenkinder
stimmen in einer Farbe Uberein.
Es gibt die Kombinationen rot/
griin, gelb/rot, rot/blau, blau/
gelb, gelb/griin und griin/blau.
Die Schlangenkinder veranstal-
ten ein Wettrennen und moch-

ten Papa Klapper tberholen.
Welcher Schlange gelingt dies
als Erstes?

Jeder Spieler hat einen Farb-
stein und soll versuchen, die
Schlangen mit Ringen in seiner
Farbe nach vorne zu ziehen. Wer
dran ist, wirfelt und zieht zwei
Schlangenkinder mit einer der
erwirfelten Farben einen wei-
Ben Ringel am Schlangenpapa
nach vorne, oder die Schlange

PIRATES

Rivalisierende Piraten in der Karibik

Wir sind in der Karibik des 17.
Jahrhunderts, Piraten beherr-
schen die Meere, plindern
Festungen und greifen Schiffe
an. Jeder Spieler kommandiert
als Kapitan ein Piratenschiff mit
Mannschaft und Kanonen und
versucht, moglichst viele Schat-
ze zu erbeuten.

Jeder Spieler hat eine Schiffstafel,
auf deren nummerierte Stellen er

www.spielen.at

eine Kanone oder einen Piraten
stellt, aber nie mehr als 5 Kano-
nen oder 5 Piraten. Die Schiffe
beginnen im Hafen. Wer dran
ist, kann mit seiner ersten Akti-
on entweder bewegen oder an-
greifen und mit der 2. Aktion ent-
weder angreifen oder reparieren.
Diese Reihenfolge muss genau
eingehalten werden, kann oder
will man eine Aktion nicht durch-
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mit beiden Farben zwei Ringel.
Zeigt ein Wiirfel weil3, darf man
nur eine Schlange ziehen. Zei-
gen beide Wiirfel weil3, zieht der
Schlangenpapa so weit, dass alle
Kinder um einen Ringel hinten
bleiben.

Erreicht eines der Schlangen-
kinder den Kopf des Schlangen-
papas oder bleibt ein Schlangen-
kind hinter dem Schwanzende
des Schlangenpapas zurlick,
endet das Spiel, und man ermit-
telt die beiden Spieler, die die
passenden Steine in den Farben
des Schlangenkindes haben, das
Papa eingeholt hat. Nun schaut
man, wo das zweite Schlangen-
kind mit den Farben der Spieler
ist, der Spieler, dessen Farbe wei-
ter vorne liegt, gewinnt. Flr Ex-
perten gibt es eine Variante mit
Punktewertung, jede Schlange
mit der eigenen Farbe zéhlt.

Ein von den Regeln her sehr ein-
faches Spiel, das vor allem durch
die wunderschénen Schlangen
besticht und ein bisschen auch
durch die Einfachheit der Regel,
es ist schnell erkldrt und macht
Spal.

fiihren, entfallt sie ersatzlos,
Bewegt wird ein Schiff auf Mee-
resfeldern, je nach Anzahl der
Piraten an Bord, mindestens ein
Feld, im Hafen dirfen Schatz-
kisten entladen werden, sie
sind sicher. Eine Festung oder
Schiff wird mit so vielen Wiirfeln
angegriffen wie der Angreifer
Kanonen an Bord hat, jede Zahl
gibt an, welche Stelle am Schiff
oder an der Festung getroffen
wird. Treffer, Verteidigung und
Verteilen der Beute sind genau
geregelt. Beim Reparieren darf
man im Hafen 6 Stellen, auf of-
fener See 2 Stellen wieder be-
setzen. Sind alle Schatze aus den
Festungen geraubt gewinnt der
Spieler mit den meisten Schat-
zen, oder das Spiel endet, wenn
ein Spieler je nach Spieleranzahl
verschieden viele Schétze vor
sich liegen hat.

Ein gelungenes, einfaches Pira-
tenspiel, mit schéner Ausstat-
tung und einer guten kurzen
Spielregel, das Thema ist gut
umgesetzt und die Atmosphare
stimmt.
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Sehr schones Material, kurze Regeln
Von Kindern auch allein zu spielen
Thema und Material passen ausge-
zeichnet zusammen

Wenn Ihr Kind Schlangen mag und
ungewohnliche Rennspiele, dann
wird lhre Familie Freude an Papa
Klapper haben.
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In Deutschland und Osterreich nicht
auf dem Markt, Deutsche Regeln
Piratenthema

Eher einfache Regeln

Wenn Sie Piratenspiele mégen und
ein derzeit rares Spiel suchen, wird
Ihnen Pirates Freude machen.
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PUNCT

ALLES GESPIELT » PUNCT / PURZELSPINNE

Project Gipf: Das letzte der sechs Spiele

Gipf, Tamsk, Zertz, Dvonn, Yinsh
und nun Plnct als letztes Spiel
des Gipf project.

Wieder hat Kris Burm ein ab-
straktes Zwei-Personen-Spiel mit
auBergewohnlich schonem Ma-
terial kreiert, die Spieler mussen
versuchen, als Erster gegentber
liegende Seiten des Spielplans zu
verbinden.

Jeder Spieler beginnt mit 18 ver-

schieden geformten Steinen mit
je dreiVertiefungen, 6 der Steine
sind gerade, sechs gewinkelt
und 6 haben Dreiecksform. Eine
der Vertiefungen, der Plnct, hat
wechselnde Positionen und ist
speziell markiert. Dazu haben die
Spieler noch einen Hilfs-Piinct,
ein rundes Einer-Stlick, das aber
nicht verbaut wird, sondern nur
als Marker verwendet wird.

EEXEX) .___g'c'ﬂ
® oo o0

PURZELSPINNE

Es kommt zur grof8en Spinnenpurzelei

25 Kinder hat Mama Spinne, die
grade so gemiitlich inihrem Netz
sitzt, und alle wollen spielen und
drédngeln zu Mama, da kann es
schon mal passieren, dass nicht
nur die Spinnenkinder, sondern
auch Mama Spinne aus dem
Netz purzelt.

Die Gummibénder werden ent-
sprechend den Markierungen
Uber die Spieleschachtel ge-
spannt, dann wird Mama Spinne

so zwischen die Gummibander
gespannt, dass sie moglichst
waagrecht im Netz hédngt. Je
tiefer sie im Netz hangt, de-
sto schwieriger wird das Spiel.
Wer dran ist wirfelt, und muss
dann ein farblich passendes
Spinnenkind auf Mama Spinne
legen oder die Schachtel einmal
drehen. Je mehr Spinnenkinder
schon auf Mama Spinne sitzen,
desto schwerer wird es und ir-

E WiN » Heft 349 / Janner 2006

In seinem Zug hat man zwei
Maglichkeiten, man kann entwe-
der einen Stein ins Brett einset-
zen oder einen bereits im Brett
befindlichen Stein bewegen, an
einen anderen Platz oder auf an-
dere Steine. Man darf nur eigene
Steine bewegen und der Piinct
ist der der entscheidende Faktor,
er gibt die Richtung vor, in der
man Steine bewegen kann. Der
Plinct muss immer in gerader
Linie bewegt werden, auch tiber
andere Steine und innerhalb des
zentralen Sechsecks. Man kann
den einzelnen Hilfs-Piinct ein-
setzen, um den Ausgangspunkt
zu markieren. Beim Uberbauen
von Steinen muss der Piinct auf
einem eigenen Stein liegen, der
Rest des Steins kann auf fremden
Steinen liegen, aber der Stein
muss auf derselben Ebene sein
und muss kippfrei gelagert sein.
Schon, elegant, abstrakt — wie-
der ein gelungenes Spiel mit der
charakteristischen Handschrift
von Kris Burm, und es bleibt
abzuwarten, was das dritte Gipf-
Potentiol mit Yinsh und Plnct-
Potentialen bringen wird.

gendwann passiert dann die
Spinnenpurzelei. Wer so eine
Purzelei verursacht, muss ein
Spinnenkind nehmen und eine
neue Runde beginnt. Wenn ein
Spieler das dritte Spinnenkind
nehmen muss, gewinnt der
Spieler mit den wenigsten Spin-
nenkindern vor sich.

In den vorgeschlagenen Varian-
ten werden bei der,Purzelspin-
nen-Variante” die Spinnen in die
Schachtel gelegt und miissen
vor dem Einsetzen erst heraus-
geholt werden. In der ,Farbspin-
nen-Variante” darf auf ein rotes
Spinnenkind nur ein gelbes ge-
setzt werden und darauf wieder
ein rotes. Und in der,k.o.-Varian-
te” scheiden alle Spieler aus, die
ein drittes Spinnenkind nehmen
mussen, wer zuletzt Gbrig bleibt,
gewinnt.

Eine einfache Spielidee wurde
hier zu einem entziickend aus-
gestatteten Geschicklichkeits-
spiel umgesetzt, mit simplen
Regeln und sehr viel Spielspal3.
Und danach fiirchtet sich sicher
niemand mehr vor Spinnen.
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6. Spiel Serie Gipf project

Abstraktes Thema

Wunderschoénes Material

Sehr schone Grafik - Einfache Regeln
Wenn Sie abstrakte Zwei-Personen-

Spiele mit auBergewohnlichem Ma-
terial und einfachen Regeln mégen,
wird lhnen Piinct gefallen.
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Sehr nette Idee

Gut funktionierendes Material
Trainiert Geschicklichkeit
Spielvarianten

Wenn lhr Kind Freude an Geschick-
lichkeitsspielen hat und von Spin-
nennetzen fasziniert ist, wird es viel
Spal mit Purzelspinne haben.

www.spielen.at



QUO VADIS / SCHERE STEIN PAPIER <4 ALLES GESPIELT

QUO VADIS

Viele Wege fiihren nach Rom

Schon im alten Rom wurden die
einflussreichen Amter hei3 um-
kampft und jede Patrizierfamilie
versuchte, die Positionen in den
Gremien fur sich zu erobern, mit
Blindnissen, Rivalitaten, Ellbo-
gentaktik und Verhandlungs-
geschick. Gremien mit einem,
drei oder flinf Feldern stellen die
Amter im alten Rom dar. Jeder
Spieler ist Vertreter einer der
Patrizierfamilien und versucht,

seine acht Familienmitglieder
in moglichst hohe Positionen zu
bringen, ausgehend von der un-
tersten Ebene. Diese kann man
noch leicht verlassen, je héher
man kommt, desto miihsamer
wird es, wer weiter steigen will
und dazu ein Dreier- oder Fiin-
fergremium verlassen muss,
braucht dazu die Zustimmung
anderer Senatoren. Und das ist
nicht immer einfach zu bekom-

SCHERE STEIN PAPIER

Der Spieleklassiker

Dieser Klassiker ist vermutlich
eines der dltesten Spiele Gber-
haupt, Generationen von Kin-
dern am Schulhof oder Freunde
an der Bar haben so ums nachste
Zuckerl oder Bier geknobelt, mit
dieser Ausgabe kommt der Spiel-
klassiker nun nobel, modern und
mechanisch, mit Spielkonsole,
Sichtschutz und Konsolenhalter.

Jeder Spieler nimmt sich eine der
sehr schon gestalteten Konsolen,
stellt den Punktezéhler auf 0 und
steckt die Konsole an den Kon-
solenhalter. Mit geschlossenem
Sichtschutz drehen alle das
Rad an ihrer Spielkonsole und
wahlen eines der drei Symbole.
Danach wird gleichzeitig der
Sichtschutz weggeklappt. Jeder

www.spielen.at

men, da wird verhandelt und
vereinbart! Aber Vorsicht: Macht
macht vergesslich, und Caesar ist
auch noch da.

Zwischen den Gremien gibt es
verschiedene Wege, und viele
sind mit Lorbeeren belegt, und
auch von diesen mochte jeder
Senator moglichst viele ein-
sammeln und mit nach oben
nehmen. Haben schlieflich finf
Senatoren das hochste Gremium
erreicht, ist das Spiel zu Ende, es
gewinnt derjenige Spieler, der
es geschafft hat, mindestens
einen Vertreter ganz nach oben
zu bringen, und die meisten Lor-
beeren gesammelt hat.

In dieser Neuauflage wurde die
Ausstattung minimiert und das
Spiel auf Mitbringgrof3e ge-
bracht, diese Reduktion hat aber
weder der Spielbarkeit noch der
Qualitat dieses vom Spielgedan-
ken her ungewdhnlichen Spiels
Abbruch getan. Der Anteil der
Verhandlung ist von Partie zu
Partie verschieden, ganz ohne
Verhandlungen wird man nicht
weit kommen.

Spieler schaut nach, welche Sym-
bole die Mitspieler eingestellt ha-
ben und ermittelt seine Punkte.
Fur jedes Symbol der Mitspieler,
das vom eigenen Symbol ge-
schlagen wird, bekommt jeder
Spieler einen Punkt, den er mit
dem Punktzdhler auf seiner
Spielkonsole anzeigt. Die Rei-
henfolge ist wohl allgemein
bekannt: Schere schlagt Papier,
Papier schlagt Stein und Stein
schlagt wiederum Schere. So-
bald ein Spieler 10 Punkte er-
reicht hat, endet das Spiel. Dieser
Spieler ist der Gewinner. Gibt es
einen Punktegleichstand, wird
so lange weitergespielt, bis ein
Gewinner feststeht.

Das wirklich Neue und auch ein-
zig Neue an dem Spiel sind die
sehr schon gestalteten Konsolen,
die Symbole fir Stein, Schere
und Papier sind sehr attraktiv
und plastisch herausgearbeitet,
und durch die Verwendung die-
ser Konsolen kdnnen nun auch
gleichzeitig bis zu vier Spieler
knobeln. Fiir Kindergeburtstage
und Parties sicher ein gelun-
gener Gag.
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Neuauflage - Erstauflage Quo Vadis,
Hans im Gliick, 1992

Wenn Sie Spiele mit einfachen, aber
anspruchsvollen Regeln und einem
hohen Verhandlungsanteil mégen,

wird lhnen Quo vadis? gefallen.
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In Schachtel gepackter Klassiker
Spielgerét statt Spielerhand
Spielregel am Schachtelboden

Wenn Sie gerne Knobelspiele und
Gimmicks mogen, wird lhnen Schere,
Stein, Papier Spall machen.
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SOCKS INTHE CITY

Socken gleicher Farbe gesucht

12 Socken sind tber die U- und
S-Bahn-Stationen der Stadt ver-
teilt, die Spieler sollen gleichfar-
bige Socken zusammenfiihren.

Die 20 Spielplanteile mit je 2
einzelnen und 2 miteinander
verbundenen Stationen werden
zu einer gro3en Spielflache zu-
sammengelegt, dann werden
zwei von den drei Socken jeder
Farbe auf dem Plan verteilt. Da-
bei darf pro Station nur eine So-

cke liegen und Socken gleicher
Farbe sollten ca. 6 bis 10 Felder
weit auseinander liegen und
jede mit einer Socke belegte
Station sollte mindestens vier
Nachbarstationen haben, auf
denen keine Socke liegt.

Dann legt der Startspieler einen
Stab auf den Plan, dann darf je-
der Spieler pro Zug zwei Stabe
seiner Farbe legen. Jeder Stab
verbindet zwei benachbarte

TICKY

Der Vorschultrainer

14 Lerntafeln bieten magne-
tische Kontrolle und erméglichen
dadurch Spielen und Lernen mit
den Zauberchips, wenn die Far-
be stimmt, ist es richtig.

Die Trainerbox wird senkrecht
gestellt, die Farbchips fallen da-
durch nach unten, dann wird die
Box wieder flach hingelegt. Eine
Lerntafel wird ausgesucht und
in die Box geschoben. Das Kind
muss die Farbe herausfinden,
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die der richtigen Losung fiir das
Aufgabenfeld entspricht und mit
dem Magnetstift einen Farbchip
in der Lésungsfarbe auf das Feld
ziehen. Um die richtige Losung
zu finden, zieht man die Tafel he-
raus und schiebt sie umgedreht
wieder ein, die Farbfelder auf
der Riickseite miissen nun mit
den Farbchips in den Aufgaben-
feldern Gibereinstimmen.

Die Aufgabengebiete sind Mu-

Stationen direkt, so eine Verbin-
dung ist nur einmal mdglich,
Zwillingsstationen sind durch
neutrale Gleisteile verbunden,
die man nicht Gberbauen darf.
Die Stabe kénnen (iberall gelegt
werden, missen also ein Stre-
ckennetz nicht weiterfiihren.
Sockenb blockieren Stationen,
sind also quasi Endstation. Wer
als erster mit seinen Stdben eine
durchgehende Verbindung zwi-
schen den beiden Socken einer
Farbe gelegt hat, nimmt sich die
dritte Socke dieser Farbe. Sind
alle Socken verbunden oder kei-
ne Verbindung zwischen Socken
mehr herzustellen, endet das
Spiel und jeder bekommt Punkte
fiir von ihm verbundene Socken.
Pro Station, die sie auseinander
liegen, bekommt der Spieler ei-
nen Punkt, also fir die kiirzeste
Verbindung, nicht die Ldnge der
gelegten Strecke.

Ein witziges Thema zu einem
einfachen Spielprinzip, Schienen
legen einmal zu einem anderen
Zweck, jedes zusammengefiihrte
Sockenpaar ist ein Gewinn!

ster und Formen, Erste Buch-
staben, Silben-Klatschen, Wahr-
nehmung, Logisches Denken,
Konzentration, Auge und Hand,
Subtraktionsbilder, Anlaute ho-
ren, Reimworter, Erste Worter,
Additionsbilder, Erste Zahlen,
Zéhlen und vergleichen. Jede
Tafel erklart noch einmal kurz die
richtige Anwendung, man kann
also alleine arbeiten und auch
selbst die Richtigkeit Gberpriifen,
man kann auch gegeneinander
spielen, wenn jeder drei blind
gewahlte Tafeln geldst hat, ge-
winnt, wer die wenigsten Fehler
gemacht hat.

Mit Ticky Vorschultrainer haben
Kinder eine sehr einfache und
leicht Hand zu habende Lern-
und Trainingsmdglichkeit fir
viele Fahigkeiten, auch die Auf-
gaben selbst sind optisch an-
sprechend und laden zum sich
damit Beschéftigen ein und das
Ziehen der magnetischen Chips
macht immer wieder Spal3 und
am allermeisten freut man sich
natirlich, wenn die L6sungen
richtig sind!
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Spielmaterial verpackt in eine Socke
Witziges Thema

Thema sehr gut umgesetzt

Wenn Sie ausgefallene Spiele mit
witzigen Themen und spezieller Ver-
packung mogen, dann wird Thnen
Socks in the City gefallen.
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Attraktive Ausfihrung

Magnetchips sind nettes Detail
Aufgaben optisch ansprechend
Selbstkontrolle durch Farbfelder
Wenn lhr Kind manche Fahigkeiten
Uiben und dabei Spal3 haben soll,
wird der Ticky Vorschultrainer dabei
eine gute Hilfe sein.
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ZAUBERSTAUBER

Hext du noch - oder fliegst du schon?

Moderne Hexen reisen mit Staub-
sauger statt mit Besen und lassen
sich dazu allerlei nette Spielchen
einfallen, mit unterschiedlichen
Siegbedingungen. Hexenhduser
und Burgen werden zu Spielbe-
ginn ausgelegt. In seinem Zug
legt man entweder eine Kurve
ans Zauberbuch oder fliegt.

Wer eine Kurve anlegt, hebt sie
aus dem Vorrat und legt sie an

die néchste freie Position an sei-
nem Zauberbuch. Schon jetzt ist
Mitdenken gefragt, denn spater
muss man die Kurve genau so
verwenden wie sie liegt. Wer
fliegt, halt zuerst den Sternen-
schweif fest und entfernt den
Stauber. Dann wird die Kurve
von Position 1 genommen und
am Schweif angelegt, dabei
muss sie in die gleiche Richtung

ZOO VER-RUCKT

Im Zoo der groBen Stadt

Im Zoo tummeln sich viele ver-
schiedene Tiere, die jedes Mal,
wenn Besucher kommen, in
einem anderen Gehege der Stadt
wohnen. Ein Spieler bestimmt,
welches Tier gesucht werden
soll, die anderen versuchen, es
zu finden.

Der Spielplan wird ausgelegt
und die Spieler vereinbaren, wie
viele Chips man haben muss,

um das Spiel zu gewinnen. Die
21 Tierplattchen werden in 2
Reihen um den Plan verteilt, alle
versuchen sich méglichst viele
Tiere zu merken. Dann werden
die Plattchen umgedreht, die
Tiere sind auch auf dem Plan
nochmals abgebildet.

Eine Spielrunde beginnt, sobald
der Startspieler ein Tier nennt, er
wird moglichst eines nehmen,
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zeigen wie beim Anlegen ans
Zauberbuch. Dies wiederholt
man fir alle Kurven, die am Zau-
berbuch liegen. Muss man den
Flug abbrechen, weil ein Hinder-
nis im Weg ist, werden nicht ver-
brauchte Kurven vom Zauber-
buch zurtickin den Vorrat gelegt.
Ans Ende der letzten moglichen
Kurve legt man dann den Stau-
ber, hélt diesen fest,, nimmt alle
Kurven weg und zieht den Ster-
nenschweif zum Stauber.

Mit diesen einfachen Mandvern
kann man nun im Einflihrungs-
spiel die Katze Quaddatsch fan-
gen, das Abenteuer Hummelflug
fur Fortgeschrittene fliegen, bei
dem auch ein Rickwarts-Flug-
manoéver moglich ist, oder mit
der Katze Quaddatsch Hatz mit
der Katz fliegen, dazu fangt man
die Katze und versucht sie so lan-
ge wie mdglich zu behalten. Und
erfahrene Zauberflieger kdnnen
dann noch den Wolkenschreck
jagen, der die Kurven der Spie-
ler nutzt.

Einfach, witzig und mit einem
gewissen Argerfaktor (iber das
Kurvenverhalten der Kurven.

von dem er genau weif3 wo es
liegt. Die Mitspieler drehen im
Uhrzeigersinn reihum ein Platt-
chen um, haben alle es gesehen,
legt er es an den freien Platz der
duBeren Reihe. Wird das ge-
suchte Tier gefunden, bekommt
der Finder einen Chip. Geht das
Spiel bis zum Startspieler, darf
er ein Plattchen umdrehen und
bekommt den Chip, wenn er das
richtige umdreht. Wird das ge-
suchte Tier nicht gefunden, gibt
es keinen Chip, der Startspieler
wechselt trotzdem. Hat ein Spie-
ler die festgelegte Anzahl Chips
bekommen, hat er das Spiel ge-
wonnen.

Zoo ver-riickt ist eine Merkspiel-
Variante mit nur einem Plattchen,
die dadurch erschwert wird, dass
dieTiere den Platz wechseln und
man sein Gedachtnis standig an-
passen muss. Die Zeichnungen
sind sehr schén und naturgetreu,
und die Tiere unterschiedlich ge-
nug, aber so einfach wie sich das
Spiel anhort ist es absolut nicht!
Und Kinder haben wie immer
bei diesem Spielprinzip einen
gewaltigen Vorteil!
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Witziges, aktuelles Thema

Nette, funktionelle Ausstattung
Thema gut umgesetzt - Rdumliches
Vorstellungsvermogen von Vorteil
Wenn Sie Positionsspiele mogen, fir
die man ein gutes raumliches Ein-
schéatzungsvermogen braucht, wird
Ihnen Zauberstauber Spafl machen.
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Bei Kindern beliebtes Thema

Nett umgesetzter Merk-Effekt

Sehr hiibsche Zeichnungen

Wenn Ihr Kind Tiere mag, gerne
Such- und Merkspiele spielt und Sie
ein nettes Spiel zum Mitnehmen
suchen, wird Ihnen Zoo ver-riickt
gefallen.
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BANG DODGE CITY

Erweiterung zum Kartenspiel Bang!
Die Karten werden getrennt gemis-
cht und als offener Stapel aufgelegt,
der Sheriff nimmt die oberste Karte
vom Stapel, und legt sie in die
Tischmitte, die oberste Karte ist im
Spiel und die Spieler mussen den
Forderungen der Karte folgen. Die
Erweiterung bringt 15 neue Charak-
tere und 40 neue Karten, dazu 8 Rollenkarten zum
Spiel fur 8 Spieler. Karten mit griinem Rand kénnen
nicht in derselben Runde genutzt werden, in der sie
gespielt werden.

Autor: Emiliano Sciarra
Verlag: Abacus 2005

DIE SIEDLER VON CATAN

Ein Spiel um die Besiedlung von
Catan, einer Insel aus 19 Landfel-
dern. Rohstoffe, Landschaften,
Siedlungen und StraBen missen
gebaut, erschlossen und erhalten
werden, bringen aber auch Ertrage,
mit denen gehandelt werden kann,
10 Siegpunkte sind notwendig.
Spiel des Jahres 1995. Deutscher
Spielepreis 1995.

Neuauflage zum Jubildum 10 Jahre Die Siedler von
Catan in goldfarbener Schachtel, Grafik und Mate-
rial wie Neuauflage 2003

Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos 2005

Auf einem Spielbrett mit 8 x 8 Fel-
dern bewegen alle Spieler ihre
Fahrzeuge, 2 mit einer Lénge von 2
Feldern, ein kleines mit einem Feld
Lange und einen Omnibus mit drei
Feldern Lénge. Die Zugmoglich-
keiten sind Einsetzen, Gang Einlegen
und Fahren. Eingesetzt wird auf pas-
sende Platze, Pfeil-Seite nach unten.
Gang-Einlegen geschieht durch Umdrehen des Pfeils
und Ausrichten auf vorwarts oder riickwarts, Fahren
bedeutet ein Feld in Pfeilrichtung bewegen. Wer als
letzter noch ein Fahrzeug bewegen kann, gewinnt.

Autor: Ingo Althofer
Verlag: 3-Hirn 2005

Auf Luigis Dschungelsafari steht
der Elefant auf einem Bein, der
Lowe wackelt mit seinem Hinterteil,
der Affe schneidet Grimassen und
der Papagei applaudiert mit den
Fliigeln. Luigi will die Bewegungen
aus dem Gedachtnis nachmachen,
die Spieler sollen helfen. Wer dran
ist, muss die auf der oder den ver-
deckten Zielkarten abgebildeten Bewegungen
nachmachen. Macht er es richtig, bekommt er einen
Safari-Taler und legt eine Tierkarte neben Luigi. Wer
als Erster vier Safari-Taler gesammelt hat, gewinnt.

¢®~;ﬁ .
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Autor: Fréderic Moyersoen
Verlag: Haba 2005

WIESO? WESHALB? WARUM?

MEIN BAUERNHOF SPIEL
Zuerst wird der Bauernhof gelegt.
Fir Kinder ab 4 ist das schon das
Spielziel, wer Motive vervollstan-
digt bekommt Bildkarten, wer die
meisten hat, gewinnt. Fiir Spieler
ab 6 gilt das gleiche Spielprinzip,
nur werden auch die Bildkarten an
die Spieler verteilt und sind unter-
schiedlich viel wert, je nach dem, ob man sie nach
dem Komplettieren eines Motivs vom eigenen Sta-
pel nimmt oder von einem Spieler bekommt. Wis-
senswertes zum Thema steht auf den Bildkarten.

Autor: Gunter Baars
Verlag: Ravensburger 2005
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DAS GEHEIMNIS DER ABTEI

DIE CHRONIKEN DER PILGER
Als Besucher in der Templer-Abtei
sollen die Spieler das Ratsel um den
Tod von Bruder Adelmo I6sen. Fiir
richtig ermittelte Tater-Charakter-
istika bekommt man Siegpunkte,
Falsche Enthullungen kosten Punkte.
Nach Enthiillung des Téaters gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.
Die Erweiterung bringt insgesamt 12 neue Karten, 5
Scriptoriums-, 1 Bibliotheks- und 6 Ereigniskarten,
die zu Spielbeginn eingemischt werden. Ohne
Grundspiel Das Geheimnis der Abtei nicht spielbar.

Chrollfjkcn
8+

Autor: Name des Autors
Verlag: Verlag

PEEKABOO
Die 24 Bildkarten zeigen Motive aus
Winnie the Pooh, zu Spielbeginn
werden 6 Motive mit den farbigen 3 +
Plattchen abgedeckt, dabei werden

die Motive benannt. Dann wird rei-

hum gewdirfelt, der Spieler benennt

das Motiv unter der gewiirfelten

Farbe, ein Teil ist durch die Locher zu

sehen. Wer richtig rat, bekommt das Bild und deckt
ein neues Motiv zu. Sind alle 24 Karten verteilt, ge-
winnt der Spieler mit den meisten Karten.

Autor: nicht genannt
Verlag: Jumbo 2005

Spielen heift oft einfach nur was tun,
Material verwenden, eine Anleitung
benutzen - all das kann man mit Er-
stes Weben sehr schon tun. Die kle- 4-7
ine Schachtel zum Mitnehmen ent-

halt 4 Bilder und vier dazu farblich

passende Schniire. Die Schniire sind

aus Papier und missen vor der Ver-

wendung befeuchtet werden.Damit
kann man nun die Prinzipien der Webtechnik tiben,
im Kreis rundherum oder hin und her fiir Katzenkorb
und Schildkrétenpanzer. Beschaftigungsspiel, Serie:
Mitbring-Spiel.

Autor: nicht genannt
Verlag: Ravensburger 2005

Neue Plastikdose, die in der Form
einer der Wissensecken entspricht,
mit 600 neuen Fragen. Man kann
mit dieser Ausgabe allein spielen
(beigefiigten  Spezialwdirfel) oder
die Fragen mit einer Standard-Edi-
tion kombinieren. Die Spielregeln
sind ebenfalls auf Karten gedruckt,
insgesamt eine gut gelungene Aus-
gabe auch fir die Reise. Kategorien sind blau - Hel-
den & Heroen, rosa — Waffen und Fahrzeuge, gelb -
Geschichte, braun - Sternenwelt, griin — Droiden
und Kreaturen sowie orange — Quer durchs All.

Autor nicht genannt
Verlag: Hasbro 2005

WIZARDS Jubilaumsedition

Jeder Spieler muss in jeder Runde
die Zahl seiner Stiche voraussagen.
Dabei sind die Magierkarten immer
Trumpf und héher als jede 13, die 4 1 0+
Narrenkarten sind nie Trumpf und

niedriger als jede 1. Den Stich ge-

winnt die hochste Karte in der zu-

erst gespielten Farbe, die hochste

Trumpfkarte oder die erste Zauber-

karte in einem Stich. In der ersten Runde hat jeder
nur eine Karte auf der Hand, jede weitere Runde
eine Karte mehr.

Jubildumsausgabe in der Blechdose.

Autor: nicht genannt
Verlag: Amigo 2006
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aber eher eine subjektive Meinung, da wir
es von strategischen Spielen gewohnt sind
lange zu planen und unseren Zug auch
dementsprechend auszukosten. Dieses Ge-
fuihl der Zufriedenheit, den Zug geplant und
strategisch richtig durchgefiihrt zu haben,
wird einem dadurch genommen, das dieses
Spiel wenn man es genau betrachtet, sehr
simpel im Spielablauf ist.

Jeder Spieler bekommt eine Kurzregel, auch
hier ein Bravo an den Verlag, und die dort an-
geflihrten Punkte sind ausreichend. Mit ein
wenig Einfihlungsvermdgen, brauchte man
die Regel nicht zu lesen und kdnnte sofort
zu spielen beginnen. Das einzig komplexe
sind die Manoverziige. Sollte der eine oder
andere Spieler die Kurzregel fur den 5. und
6. Spieler suchen, die befinden sich auf der
Ruckseite der Regel und des Almanachs.
Das Thema passt zum Spiel und auch zur
Geschichte. Es wird mit einfachen Mitteln
dargestellt, wie die Nationen wachsen und
sich ausdehnen. Wenn man auf Nachbarn
trifft, nimmt man sich entweder das was man
braucht oder man droht mit militarischer Ab-
schreckung.

Antike ist ein strategisches Kleinod, das auf
das Notigste reduziert wurde. In manchen
Phasen des Spiels hatte ich das Gefiihl, dass
der Autor in den Prototypen mehr machen
wollte aber zu Gunsten der Einfachheit und
Verstandlichkeit sowohl die Regel als auch
den Ablauf auf das wichtigste reduzierte und
dasistihm gut gelungen. Ich habe schon lan-
ge kein Spiel mehr in der Hand gehabt, das
mit sowenig Regel eine so grofRe Spieltiefe
bietet. Was Antike auf jeden Fall nicht ist, es
ist kein Kriegsspiel. Naturlich gibt es die Mog-
lichkeit des Kampfes und der Eroberung. Um
zu gewinnen wird man auch nicht um diese
Punkte herumkommen, aber ein Angriff ist
fur beide Seiten ein schwerer Einschnitt, da ja
jede Menge militarischer Einheiten vernich-
tet werden.

Es gibt danach auch ausreichend Nachbarn,
die dann sofort liber den geschwachten
Sieger herfallen werden und somit sei je-
der Angriff gut lberlegt, bevor man sich
zum falschen Zeitpunkt entleibt. Die Spieler
sollten ihre Strategie und Taktik auf die Sieg-
bedingungen ausrichten. Wir neigen dazu
zu erobern und zu horten, wenn man aber
bereits zehn Stadte hat und den zweiten Ko6-
nig sein eigen nennt, warum sollte man alle
zehn Stadte verteidigen? Nur die halten, die
absolut notwendig sind und sich auf andere
Aufgaben konzentrieren. Um zwei Karten bei
den Tempeln zu bekommen, benétigt man
nur 6 Stadte. Man muss immer tiberlegen ob
man die nachste Karte des Stapels noch an-
strebt oder es einfacher ist, einen Fortschritt
als erster zu erringen oder 7 Meere zu befah-
ren. Die Strategie sollte auch flexibel gehand-
habt werden. Auch ein Punkt, mit dem viele

www.spielen.at

Spieler nicht zurecht kommen. Einmal eine
Richtung gewabhlt, lassen sie sich nur schwer
davon liberzeugen, dass es einfachere Wege
zum Sieg gibt.

Erwahnenswert ist es auf jeden Fall, dass jeg-
licher Handel unter den Spielern untersagt
ist. Absprachen kénnen aber jederzeit getrof-
fen werden und das ist ein wichtiger Punkt.
Durch die Méglichkeit des Abtauschens
wahrend eines Bewegungsmanovers kann
man auch Mitspieler gewinnen, damit diese
einem den Riicken freihalten und im Gegen-
zug bei Angriffen Unterstlitzung angeboten
bekommen. Méglichkeiten zu Absprachen
gibt es viele und sie sollten auch genutzt
werden, denn stur im Kdammerlein sitzend
und von Gegnern umringt sein, bringt nicht
den Sieg, sondern eher ein Debakel.

Daich die englische Seite nicht gespielt habe
kann ich nur den Plan mit Rdmern und Grie-
chen als zentrale Volker genauer beleuchten.
In den ersten Partien schienen diese beiden
Voélker chancenlos zu sein und wurden auch
in den Internet-Foren als nicht spielbar hinge-
stellt. Das stimmt allerdings nicht, denn man
muss sie sehr konzentriert und wohl tiberlegt
spielen. Der Spieler sollte so rasch wie mog-
lich eine der drei Anfangsstadte aufgeben
und sich auf Eisen und Gold spezialisieren.
Damit ist gewahrleistet, das er genligend mi-
litdrische Einheiten zur Verteidigung und zur
Ausbreitung besitzt und mit dem Gold muss
er so rasch wie mdéglich Fortschritte als erster
erwerben. Da man jede Runde eine Miinze
bekommt die man als beliebigen Rohstoff
einsetzen kann, verwendet man diese als
Marmor und baut so kontinuierlich seine
Tempel. Mit dieser Strategie bekommt man
2-3 Personlichkeiten aus den Fortschritten,
einen fiir die Stadte und einen fiir die Tempel.
Wenn man dann noch 7 Meere bereist, hat
man schon 5-6 Personlichkeiten und die rest-
lichen ergeben sich dann aus dem Spiel.
Diese Spieler sollten ebenfalls nicht unbe-
dingt an ihrem Heimatland festhalten. Ich
habe es einmal als Nomade gespielt und
bin mit den Rdmern nach Spanien gezo-
gen um den Ricken frei zu bekommen. Ich
konnte zwar das Spiel nicht gewinnen aber
ein zweiter Platz bei 6 Spielern ist auch nicht
schlecht. Auf jeden Fall sind diese beiden
Nationen schwieriger zu spielen als alle an-
deren. Ein interessantes Phdanomen habe
ich bei 5 Spielern festgestellt. Da das Gebiet
des 6. Spielers unbesetzt ist, hat der Pho-
nizier nur einen Nachbarn, den Karthager,
und der breitet sich nicht Gber Afrika aus,
sondern versucht nach Spanien oder liber
das Mittelmeer zu expandieren. Dort hat er
mehr Méglichkeiten. Somit ist der Phonizier
das ganze Spiel nicht bedrédngt worden, er
wurde aber trotzdem Letzter, da er zwar mi-
litérisch der starkste war aber aus seiner Ecke
nicht heraus kam.

ANTIKE <« SPIELETEST

Am einfachsten zu spielen war fiir mich der
Karthager. Ich habe ihn zweimal gespielt und
zweimal gewonnen. Er hat die besten Chan-
cen, sich ungestort auszubreiten und die ein-
zige Gefahr die ihm droht ist, dass er versucht
ein zu grof3es Gebiet zu kontrollieren. Darin
liegt die Schwierigkeit: Abzuschatzen, wann
die Expansion voranzutreiben ist und wann
man sie einstellen sollte, um wieder Armeen
auszuheben oder mit Tempeln zu verstarken.
Diese Problematik hat auch der Germane, der
vom Norden aus das Spiel betritt.
So sollten unmittelbare Nachbarn immer
Nichtangriffspakte schlieBen, Rdmer mit Grie-
chen, Phonizier mit Perser. Oder man erganzt
sich in seinen Zligen. Wenn die Spielreihen-
folge optimal ist, dann kann der Verblindete
mit seinem Mandverzug abtauschen und der
Angreifer leicht eine Stadt tibernehmen, so
helfen sich die schwer zu spielenden Lander
gegenseitig. Wenn allerdings der Roémer
meint, er muss unbedingt Griechenland be-
sitzen, dann werden diese beiden Nationen
in den nachsten Zugen von ihren Nachbarn
vernichtet. Zumindest hat es sich so bei un-
seren Partien zugetragen. Einfachheit und
trotzdem tolles Spielerlebnis, das zeichnet
Antike aus und wird mich immer wieder an
den Spieltisch fiihren um auch endlich die
Karte auf der Rlickseite zu spielen.
Kurt.Schellenbauer@spielen.at

UBERBLICK

Autor: Mac Gerdts

Grafik: Mac Gerdts/Steffi Krage
Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 38,00 Euro

Verlag: Eggertspiele 2005

www.eggertspiele.de

BEWERTUNG

Genre: Strategie

Zielgruppe: Vielspieler und Freaks
Mechanismus: komplexe Simulation

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick [ Jolelelele)e)
Interaktion (I I I Jelele)
Kommunikation @@OOOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

strategisches Aufbauspiel mit kurzer und gut
prasentierter Regel. Tolle Ausstattung, 2 Spiel-
plane davon einer in Englisch, geschichtlicher
Hintergrund gut recherchiert, die beiden Nati-
onen die in der Mitte liegen mussen sehr kon-
zentriert ihre Strategie verfolgen um eventuell
auch zu gewinnen.

Wenn Sie gerne Im Zeitalter der Renaissance,
Civilization und historische Simulationen spie-
len, aber nicht langer als 3 Stunden Zeit haben,
dann wird ihnen Antike gefallen.
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