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UNSERTEST » THE DA VINCI CODE
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THE DA VINCI CODE

Entschliissele 15 mysteriose Geheimnisse am Spieltisch, spiele die
Abenteuer von Robert Langdon und Sophie Neveu nach!

Ein Bestseller, eine Flut von Sekundarliteratur,
ein Boykottaufruf der katholischen Kirche,
Diskussionen und Dokumentarsendungen
im Fernsehen, all dies zu einem rei3erischen
Thema auf der Basis eines Detektiv- und
Abenteuerromans — welch herrliche Basis
um darauf ein Spiel zu setzen.

Winning Moves greift das Thema gleich
mehrfach auf, als erstes passt schon das im
Vorjahr erschienene Logikspiel um Zahlen-
folgen namens da Vinci Code zum Thema,
und heuer wird das Angebot mit einem Top
Trumps Spiel zum Film und einem Familien-
spiel komplettiert.

The da Vinci Code Sakrileg lehnt sich sehr
eng an die Buchvorlage an, die Spieler sind
so wie die weibliche Hauptfigur Sophie Ne-
veu Kryptologen und I8sen als solche eines
von 15 moglichen Geheimnissen. Der Spiel-
plan zeigt vier wichtige Schauplatze des Ro-
mans, die vier Kirchen L'Eglise de Saint-Sulpi-
ce in Paris, Westminster Abbey und Temple
Church in London und Rosslyn Chapelin der
Nahe von Edinburgh.

Auch der Louvre ist vertreten, er liefert mit
Galerie und Bibliothek die beiden zentralen
Ortlichkeiten am Spielplan. Im Spiel sind
verschiedene Karten, vier Arten davon wer-
den fir jedes Spiel verwendet. Dies sind 8
Louvre-Bibliothekskarten mit Material fir
Entschlisselungen, 20 Louvre-Galerie-Kar-
ten mit Abbildungen von Gemalden und In-
formationen dazu, 6 Taxi-Karten fiir schnelle

Da Vinci Code

Das Deduktionsspiel zum Buch
von Winning Moves 2004
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Fortbewegung und 6 Tresor-Karten, um in
die Informationen der Mitspieler ,einzubre-
chen”.

Die funfte Art Karten sind die individuellen
Karten fir jeden Fall, die Regel nennt fir
jeden Fall genau die Karten, die in den vier
Kirchen verteilt werden mussen, bei diesen
Karten sind immer die Taxikarten und Tre-
sorkarten auch dabei. Die Karten sind alle
nummeriert, so dass man sie problemlos
identifizieren und verteilen kann.

So weit, so schon, ein problemloser Spielauf-
bau. Die Regel sagt, wer dran ist wiirfelt und
zieht und hat dann - so fern er eines der drei
markierten Felder vor einer Kirche oder den
Louvre Schauplatzen erreicht, 30 Sekunden
Zeit. Diese soll er nlitzen, um sich in den Kir-
chen die oberste Karte anzuschauen und in
Bibliothek oder Galerie im Louvre alle 8 oder
20 Karten. Hier haben wir einmal gelacht
und gleichzeitig fragend die Augenbrauen
hochgezogen angesichts des Stapels aus 20
Karten in der Galerie und der 8 Karten in der
Bibliothek. Und nicht zu vergessen, in den 30
Sekunden soll man sich auch noch Notizen
machen, nicht nur zu den Hinweisen oder
Aufgaben, sondern auch zu Fakten, die man
am Schluss noch brauchen kénnte, doch
dazu spater.

Also gut, mit Theorie kommen wir nicht
weiter, wir nehmen uns jeder eine Pyramide
als Spielfigur und stellen sie auf die Mittel-
felderim Louvre, Kryptex und Chiffrier-Leiste

Top Trumps The Da Vinci Code

Das Trumpf-Kartenspiel zum Film von
Winning Moves 2006

ignorieren wir erst einmal, wir werden schon
noch dazu kommen, jetzt wollen wir einmal
anfangen zu spielen. Bevor wir das tun kon-
nen, verlangt die Regel von uns noch eine
dreistellige Ziffer, darin darf keine Zahl mehr-
fach vorkommen und keine Zahl darf groBRer
sein als 6, das ist unser Sicherheitscode, der
unsere Aufzeichnungen schiitzt. Gelibt wie
wir sind, ignorieren wir das Einflihrungsspiel
und beginnen mit Fall 1.

Die Einleitung zum Fall 1 wird vorgelesen,
die zum Fall gehdrigen Karten in den Kir-
chen verteilt und der Erste wiirfelt und zieht.
Es gelingt ihm, ein Feld vor einer Kirche zu
erreichen, also nimmt er die oberste Kar-
te vom Stapel. Es ist keine Taxikarte, die er
behalten und bei Bedarf ausspielen kann,
um zu einem beliebigen Feld zu gelangen,
sondern eine der Hinweiskarten. Und damit
fangen die Schwierigkeiten an: er hat 30
Sekunden Zeit, um — das gilt jetzt fiir diese

Dagmar de Cassan

Das Spiel ,The Da Vinci Code” hat ein gelungenes Spielprinzip,
bei dem es aber an der praktischen Durchfiihrung hapert.

spezielle Karte, andere stellen andere Aufga-
ben - vier Fragen zu lesen, zu verstehen, sich
die Antworten zu notieren und diese Notizen
auch noch so abzufassen, dass ein Mitspieler
sie nicht entziffern kann, wenn er eine der
ebenfalls in den Stapeln zu findenden Tre-
sorkarten benutzt.

Gut, die Fragen sind nicht wirklich schwer,
aber nicht jeder ist ein Schnellleser, also
kommt er — wie er uns nachher leicht fru-
striert mitteilt, einmal zu Frage 1 und 2, die
Mitspieler melden ,Sanduhr aus” und er
schiebt die Karte wieder unter den Stapel
und notiert sich die Antworten, die ihm in
diesem Fall bisher zwei Felder nennen, die
in der Reihe der Losungsfelder 1-20 frei
bleiben. Diese Info ganz oben auf der Karte
hat er auch noch geschafft zu lesen, damit
streicht er jetzt einmal diese Felder aus und
weil zumindest einmal, dass der Lésungsbe-
griff nicht 20 Zeichen lang ist, sondern kiirzer.
Um die restlichen Leerfelder zu finden, muss
er also wieder zuriick zu dieser Kirche ziehen
und dann hoffen, dass die Karte wieder ganz
oben liegt wenn er hinkommt.

Und so wiirfeln wir uns nun reihum tber
den Plan, und versuchen aus jeder Karte das
Meistmogliche rauszuholen, was uns durch
die teilweise winzige Schrift nicht gerade
leicht gemacht wird. Auch mit dem Kryptex
lernen wir umzugehen, dazu legt man die
entsprechende Karte ein und die Buchsta-
benleisten nach Anweisung dartiber, in den
Leerfeldern der Buchstabenleisten sieht
man dann die Lésung. Der Dechiffrierstrei-
fen funktioniert ahnlich, auch hier muss man
Karte und den Streifen gemeinsam verwen-
den, um zu Lésungsbuchstaben zu gelan-
gen. So wiirfeln und rétseln wir weiter, und
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haben noch die folgenden Méglichkeiten
um unsere Zlige abzuwandeln:

Wer eine Tresorkarte findet, kann sich einen
Mitspieler aussuchen und wiirfeln. Erwdirfelt
er eine der drei Zahlen im Sicherheitscode,
darfer sich die Aufzeichnungen des Spielers
60 Sekunden lang anschauen, andernfalls
nur 30 Sekunden. Und wer vom vergeblichen
Hin- und Herlaufen vor einer Kirche schon
frustriert ist, kann versuchen ein Metro-Feld
zu erwischen, von dem man mit einem Wir-
felpunkt ein Viertel des Plans zuriicklegen
kann zum nachsten Metrofeld.

Wer glaubt, die Lésung zu wissen, ruft ,da
Vinci Code”, alle Aktionen enden und der mu-
tige Kryptologe verkiindet die Lésung aus
dem Regelheft, bei Bedarf benutzt er dazu
die Spiegelkarte. Jeder Spieler bekommt nun
fur jeden richtigen Buchstaben oder Leer-
raum am richtigen Platz einen Punkt, maxi-
mal also 20 Punkte. Damit ist es aber nicht
getan, denn nun mussen alle Spieler noch
die Antworten zu 8 Fragen wissen, ohne die
Karten noch einmal anzuschauen. Jede rich-
tige Antwort ist je nach Schwierigkeitsgrad
10 oder 20 Punkte wert. Jeder addiert seine
Punkte, der Spieler mit der hochsten Gesamt-
summe gewinnt.

Ich habe selten ein Spiel gesehen, das so viel
gute Ansdtze und einen sehr gelungenen
Mechanismus im Spiel selbst so schlecht
umsetzt. Fir die Ausstattung und die Atmo-
sphére des Spiels geblhrt Winning Moves
die Hochstnote, der Mechanismus ist sehr
gut durchdacht und die Fragen sind sehr gut
ausgesucht und kombiniert. Wer das Buch
kennt, hat einen sehr groRen Vorteil, zumin-
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dest fur die Losungsbegriffe. Um auch die
Fragen aus dem Stand beantworten zu kon-
nen, muss man das Buch schon sehr genau
gelesen haben und sich sehr viel gemerkt
haben oder der schon erwahnte Schnellle-
ser sein. Eine Karte nennt alle 20 Grof3meister
der Priéure de Sion und am Ende des Falls
wird nach dem letzten Grof3meister gefragt
- hoffentlich hat man alle 20 aufgeschrieben
in den 30 Sekunden!

Den Vorteil, das Buch gelesen zu haben, und
auch den Vorteil sonstigen Informationsvor-
sprungs, wie zum Beispiel Kenntnis des grie-
chischen Alphabets, kann jeder problemlos
verkraften. Solche Unterschiede hat man in
jedem Trivia-Spiel, der eine weil3 hier mehr,
der andere dort. Wirklich argerlich sind nur
das Zeitlimit und vor allem der schwierig zu
lesende Druck, auch die Schrift in der Spielre-
gelist fir manche schon etwas klein geraten.
Dass das Spiel nach 15 Partien fiir jemand,
der alle Partien mitgespielt hat, nicht mehr
interessant ist, ist auch auszuhalten und kein
Grund zur Kritik, vielleicht gibt es ja einmal
Ergédnzungspackungen mit neuen Rétseln.
Keine sehr eindeutige Meinung, ein richtiges
Hin und Her, aber genau so habe ich das Spiel
empfunden, der Ansatz, die Idee und der
grundlegende Mechanismus genau wie die
Ausstattung und die ,Software” der Fragen
und Rétsel sind fantastisch gut gelungen,
die praktische Umsetzung holpert heftig.
Ich glaube aber, einen GrofB3teil der Enttau-
schung kann jeder selbst beheben, indem er
einfach die Sanduhr weglasst oder die Zeit
mindestens verdoppelt, macht zwar das
Spiel langer, aber viel befriedigender. Damit

kann ich letztendlich doch zum Fazit kom-
men, wer das Buch mochte, scharfe Augen
hat und die Zeiten fiir die Karten verdoppelt,
wird am Spiel Spal3 haben.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Detektiv- und Deduktionsspiel
Familie und Freunde
Ratsel durch Hinweise 16sen

Strategie ( 1 1 Jelelele]
Taktik ( I 1 Jelelele)
Gliick 0000000
Interaktion ( ] Jelelelele)
Kommunikation @@OOOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Aktuelles Thema

Schoéne Ausstattung
Gewohnungsbeddirftige Regel
Knappes Zeitlimit

Wenn Sie Detektivspiele und Spiele zu litera-

rischen Vorlagen mogen, dann wird lhnen The
Da Vinci Code Sakrileg Spal8 machen.
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UNSERTEST » OLTRE MARE

VENEZIANISCHE HANDLER ZWISCHEN ORIENT UND OKZIDENT

OLTRE MARE

Schliipfen Sie in die Rolle eines venezianischen Héindlers des
15. Jahrhunderts! Endlich gibt es die Neuauflage des Spiels!

,Oltre Mare” oder ,Oltremare” das ist hier
die Frage. Das erste heil3t Giber das Meer das
zweite jenseits des Meeres. Italienische Spitz-
findigkeiten? Ja wie denn nun? Ist zum Gliick
nicht relevant und hat keine Auswirkungen
auf das Spiel. Der erste Titel ist der von Ami-
go, die das Spiel 2005 neu aufgelegt haben,
der zweite ist der Originaltitel vom Mind the
Move Spiel, das bereits Essen 2004 erschie-
nen ist und dort in einer limitierten Auflage
von 500 Stiick verkauft wurde. Dementspre-
chend schnell war es ausverkauft.

Was bei Mind the Move noch mit einer klei-
nen Schachtel auskam, hat Amigo auf die
5 fache GroRe aufgeblasen. Die Vorderseite
der Schachtel ziert, wie kann es anders sein
wenn ein Handelsspiel im Mittelalter angesie-
deltist, die Stadt Venedig mit einem Schiffim
Vordergrund und einer Person, wo sich schon
sehr viele gefragt haben wer das wohl sein
mag.

Im Inneren der Schachtel ein groRer Kunst-
stoffeinsatz und absolut sehenswerte 3D
Schiffe, die man einfach aus 4 Pappkartontei-
len zusammensetzt. Ein kleiner Tipp an dieser
Stelle: Die Teile sollte man kleben, denn im
speziellen die Flagge am Heck des Schiffes
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falltimmer herunter und das ist wahrend des
Spiels duBerst Iastig. Der Schachteleinsatz hat
spezielle Mulden firr die zusammengebauten
Schiffe.

98 Warenkarten mit 7 verschiedenen Waren,
dazu ein Spielplan der das Mittelmeer zeigt
und auf dem 30 Hafen und diverse Schiffs-
verbindungen eingezeichnet sind. Auf jeden
dieser Hafen wird zu Beginn ein Hafenbonus-
marker verdeckt aufgelegt und danach wer-
den alle aufgedeckt. Sollten am Spiel nur 2
Spieler teilnehmen, werden alle Karten Korn
aus dem Spiel genommen. Jeder Spieler legt
seinen Holzwiirfel auf die Zahl 11 der Duka-
tenleiste, die sein Vermogen reprasentiert.
Um die Startaufstellung zu bestimmen wer-
den Karten vom Stapel gezogen. Sollte da-
bei eine Karte aufgedeckt werden die den
Namen eines Hafens tragt stellt der Spieler
sein Schiff auf dieses Feld und der Hafenbo-
nusmarker kommt aus dem Spiel. Die Karte
legt der Spieler vor sich ab und bildet dort in
weiterer Folge seinen Frachtstapel. So verfah-
ren auch alle anderen Spieler. Danach werden
alle Karten gemischt und jeder Spieler erhalt
4 Karten auf die Hand. Die Venedigkarte wird
ungefdhr in die Mitte des Stapels gesteckt.

EMANVELE ORNELLA

In der 1. Phase des Zuges Uberpriift der ak-
tive Spieler sein Handkartenlimit. Die oberste
Karte seines Frachtstapels ist dafiir ausschlag-
gebend.lm oberen Teil der Karte ist der vene-
zianische Lowe abgebildet und seine rechte
Pranke ruht auf einer Zahl. Diese Zahl gibt an
wie viele Karten der Spieler zu diesem Zeit-
punkt auf der Hand halten darf. Uberzihlige
Karten kommen in beliebiger Reihenfolge
verdeckt als Stapel vor den Spieler. Dies ist
der Piratenstapel, der am Ende Minuspunkte
bringt.

In der 2. Phase kann der aktive Spieler mit al-
len Spielern Karten und/oder Dukaten han-
deln, wobei die anderen nur mit ihm und
nicht untereinander handeln dirfen. Wah-
renddessen kann man nach Warenart oder
Symbolen (Handkartenlimit, Piratenflagge
etc.) der Karte fragen. Bezliglich der Waren-
art muss der Spieler die Wahrheit sagen, bei
allen anderen Informationen steht esihm frei.
Fir jeden abgeschlossenen Handel bekommt
der Spieler, der sich mit dem aktiven Spieler
geeinigt hat, ein Prestigeplattchen. Pro Zug
kann ein Spieler nur ein Plattchen erhalten,
auch wenn er mehrere erfolgreiche Ge-
schéafte mit diesem Spieler tatigt.

In dieser Phase kann der Spieler auch noch
Warenkarten kaufen, sowohl vom Nachzieh-
stapel als auch von seinem Piratenstapel.
Unabhéangig davon, von welchem Stapel er
sie kauft, kostet diese Karte 3 Dukaten und
pro Zug darf er niemals mehr als 4 Karten
kaufen. Sollte dem Spieler das Geld ausge-
hen, so kann er Schulden machen, die nur
Auswirkungen auf den Kartenpreis haben.

www.spielen.at



Diese kostet dann 4 Dukaten.

In der 3. Phase bestimmt die oberste Karte
des Frachtstapels, wie viele Karten der Spieler
auf den Frachtstapel legen muss. Im unteren
Bereich der Karte befinden sich ein bis vier
Symbole (Warenballen). Sollte der Spieler
nicht ausreichend Karten auf der Hand ha-
ben, muss er noch weiter handeln bis er die
Vorraussetzungen fiir die 3. Phase erfiillt. Die
Warenballen stehen auch in unmittelbarem
Verhaltnis zum Handkartenlimit. Je niedriger
das Handkartenlimit, desto mehr Karten
muss der Spieler auf den Frachtstapel legen.
Das Verhdltnis lautet 6:1, 5:2, 4:3 und 3:4 je-
weils Kartenlimit zu Warenballen.

Beim Ausspielen der Karten muss man auch
noch einige andere Symbole auf den Karten
beachten. Auf der linken Seite jeder Karte
sind 4 Felder fiir die Aktionssymbole, wobei
auf jeder nur 2 abgebildet sind, aber diese in
unterschiedlichen Konstellationen. Es wer-
den alle Symbole von allen soeben gespie-
Iten Karten abgehandelt.

Dukatenaktion dargestellt durch ein Gold-
stuick: Der Spieler bekommt fiir 1 Symbol 1
Dukaten, fiir 2 Symbole 3 Dukaten und fiir 3
oder mehr Symbole 6 Dukaten.
Piratenaktion dargestellt durch eine Toten-
kopfflagge: Der Spieler zieht fiir 1 Symbol
eine Karte, flir 2 Symbole 3 Karten und fiir 3
oder mehr Symbole 6 Karten verdeckt vom
Nachziehstapel und legt sie in derselben Rei-
henfolge verdeckt auf seinen Piratenstapel.
Kartenaktion dargestellt durch einen Karten-
stapel: Fir 1 Symbol zieht man eine Karte,
fiir 2 Symbole 3 Karten und fiir 3 oder mehr
Symbole 6 Karten nach. Diese werden auf die
Hand genommen.

Segelaktion dargestellt durch ein Schiff: Der
Spieler muss pro Symbol sein Schiff um einen
Hafen auf dem Spielplan weiterziehen.

In jedem Hafen diirfen mehrere Schiffe ste-
hen und der Spieler darf in einem Zug jede
Schiffsverbindung nur einmal nutzen. Im
Zielhafen nimmt der Spieler den Hafenbo-
nusmarker an sich und legt ihn auf seinen
Stapel der Marker. Der oberste ist der aktive
Marker und dieser zeigt ein Symbol. Diese
seien kurz erklart. Befindet sich ein Schiff da-
rauf, bekommt der Spieler fiir jede ausgespie-
Ite Karte auf der sich ein Schiffsymbol befin-
det, einen Dukaten. Der Kompass erlaubt es
dem Spieler, sein Schiff auf einen beliebigen
Hafen auf dem Spielplan zu ziehen und die-
sen Marker an sich zu nehmen. Der Kompass
kommt aus dem Spiel und es ist nicht erlaubt,
auf einen Hafen zu ziehen, wo ein weiterer
Kompass liegt.

Die durchgestrichene Piratenflagge erlaubt
es dem Spieler, die Totenkopfsymbole auf
seinen Karten zu ignorieren. Befindet sich
ein Goldsttick darauf, wird dieses als zusétz-
liches Symbol zu den Goldsttlicken auf den
Karten gerechnet und man erhalt dadurch
mehr Geld. Der Léwe mit der Zahl minus drei
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darunter bringt dem Spieler zu Beginn seines
Zuges Dukaten. Das Handkartenlimit minus
drei ist die Anzahl der Dukaten die er erhalt.
Das letzte Symbol ist ein Kartenstapel mit
einem Goldsttick. Dadurch verringern sich
die Preise der zu kaufenden Karten. Die erste
Karte kostet eine Goldstlick, die zweite 2, die
dritte 3 und die vierte 4 Goldstiicke.

Man darf aber einen Hafen ansteuern, der kei-
nen Marker mehr besitzt. Allerdings hat der
Spieler danach aber keinen aktiven Marker
vor sich liegen. Wichtig ist, das alle Symbole
ausgefiihrt werden missen auch wenn der

Kurt Schellenbauer

Den GrofSteil des Spieles macht die Handelsphase aus und da sind die
Spieler, die das grdere Mundwerk und die Neigung zum Kaufmann
haben, bevorzugt.

Spieler dadurch Nachteile erleidet und sein
Piratenstapel anwachst, der im tbrigen tber-
bewertet wird. Es gibt am Ende ja nur einen
Minuspunkt pro Karte.

In der 4. Phase legt der Spieler seine ausge-
spielten Karten in beliebiger Reihenfolge
offen auf seinen Frachtstapel, sodass nur die
oberste sichtbar ist. Die Karten und Marker
aller Stapel diirfen wahrend des Spieles nicht
wieder eingesehen oder verandert werden.
Die oberste Karte sollte man weise wahlen,
denn sie gibt nicht nur das Handkartenlimit
an, sondern auch, wie viele Karten der Spie-
ler in seinem ndchsten aktiven Zug ablegen
muss. Danach folgt der nachste Spieler.
Sollte die Venedigkarte gezogen werden
oder als oberste Karte auf dem Nachziehsta-
pel liegen, wird das Spiel fir eine Zwischen-
wertung unterbrochen. Der Spieler mit den
meisten Prestigeplattchen erhalt 6 Dukaten,
der zweite 3 Dukaten und der dritte 1 Duka-
ten, auch wenn dieser Spieler null Plattchen
besitzt. Bei Gleichstand bekommen die Spie-
ler die Dukaten des entsprechenden Platzes
und es wird der ndchste Rang nicht tber-
sprungen. Die Prestigepldttchen kommen
alle wieder in den allgemeinen Vorrat.

Die Spieler nehmen die oberste Warensorte,
auch mehrere Karten kénnen dies sein, und
legen sie als neuen Frachtstapel vor sich.
Die anderen werden nach einer Tabelle ab-
gerechnet. Wie viele Dukaten man fiir seine
Waren erhdlt, richtet sich nach der Anzahl an
direkt aufeinander folgenden Warenkarten
einer Warensorte. So eine Serie nennt man
Warengruppe. Es kann aber sehr wohl sein,
dass man zwei Warengruppen der gleichen
Ware hat, wenn diese durch andere Wa-
renkarten im Stapel voneinander getrennt
waren. Da die Waren unterschiedlich oft vor-
kommen sind auch die Anzahl der Dukaten
die man dafiir erhalt unterschiedlich. Hat
man nur eine Karte gibt es bei allen Sorten
auch nur einen Dukaten. Besteht die Gruppe
aus 2 Karten bekommt man 2 bis 5 Dukaten,
besteht sich aus 3 Karten erhdlt man 4 bis

OLTRE MARE « UNSERTEST

8 Dukaten usw. laut Tabelle wobei das Ma-
ximum 5 Karten sind. Hat der Spieler mehr
als die maximale angegebene Kartenanzahl
in seiner Gruppe dann bekommt er nur den
maximalen Betrag, die zuviel gelegten Karten
sind wertlos.
Nach der Zwischenwertung erhalt der ak-
tive Spieler nétigenfalls eine Ersatzkarte fiir
die Venedigkarte und das Spiel geht weiter.
Sobald die letzte Warenkarte vom Nachzieh-
stapel gezogen wurde beginnt die letzte
Spielrunde. Es wird solange gespielt, bis alle
Spieler gleich oft an der Reihe waren. Zur
Kontrolle erhalt der Startspieler zu Beginn
ein dementsprechendes Pldttchen. Werden
in der letzten Phase des Spiels noch Karten
benotigt, mischt man die abgelegten Karten
und verwendet diese als Nachziehstapel.
Danach kommt es zur Schlusswertung. Die
Prestigeplattchen und der Frachtstapel wer-
den wie in der Zwischenwertung abgerech-
net, der Frachtstapel aber jetzt zur Ganze.
Pro Karte im Piratenstapel des Spielers wird
ein Dukaten abgezogen und der Spieler mit
den meisten Hafenbonusmarkern erhélt 6
Dukaten, der zweite drei usw. wie bei den
Prestigeplattchen.
Wer danach das meiste Geld besitzt hat ge-
wonnen. Bei Gleichstand derjenige mit den
meisten Karten in seinem Frachtstapel und
danach der Spieler der im Uhrzeigersinn na-
her am Startspieler sitzt.

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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Handelsspiel
Freunde
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Wenn Sie gerne Siedler, Bohnanza oder Bohn
Hansa und andere Handelsspiele spielen, dann
wird Ihnen auch Oltre Mare gefallen.
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TRILOGIE DES REISENS

UNSERTEST » ZUG UM ZUG MARKLIN

ZUG UM ZUG MARKLIN

Deutschland - von Kiel bis Lindau

Manchem Freund des Brettspiels mag zu-
nachst das Gefiihl beschleichen, von einem
cleveren Verlagshaus im klassischen Sinn ab-
gezockt zu werden, wenn schon zum wieder-
holten Mal ein,Zug um Zug” Schachtelstapel
die Regale fiillt. Klar, das Amerika-Original
hat Spal8 gemacht, war ganz zu Recht auch
,Spiel des Jahres’, die Europa-Ausgabe hat
immerhin einige neue taktische Herausfor-
derungen gestellt, und die Geldbdrse konn-
te dies durchaus verkraften. Aber nun schon
wieder ein neues ,Zug um Zug"? Marklin?
Kenner der Miniatureisenbahn schnalzen
bei Nennung dieses Namens mit der Zunge.
Aber sind dies auch die Brettspielfreunde?
Und umgekehrt — was hat ein geselliger
Spieler mit einem fanatischen Sammler und
Bastler gemein? Nun, eigentlich braucht uns
diese Frage nicht wirklich zu kimmern, es sei
denn, wir hdtten uns einen deutlichen Preis-
nachlass ob dieser Synergieeffekte erhofft.
Hier gibt es aber nichts zu holen. ,Zug um
Zug Mérklin” (stolzer Zusatz:,Collector’s Edi-
tion”) kommt preislich auf gewohnt hohem
Niveau dahergerollt. Aber dennoch steht es
fur mich als Kenner dieser drei Pldne, wie
auch weiterer im Internet gespielten, aufer
Frage, dass hier eine Fortentwicklung des Ei-
senbahnbaus geboten wird, die einen ech-
ten Hohepunkt des Spielgefiihls zulasst. Die
Deutschlandausgabe bereichert den Markt,
belebt den Spielabend und begeistert die
Freunde dieser Spielgattung. Bahn frei daher
fur eine erste Reise!

Die Vorbereitung fiir den Deutschlandplan ist
um ein wenig intensiver als bei den beiden
Vorgangerspielen. Denn zur Ublichen Ver-
teilung von Zielkarten, Wagenkarten und
45 Waggons pro Spielerin missen diesmal
auch zahlreiche Handelsgtiterplattchen in
richtiger Ordnung (Nummern von 2 bis 7) auf
die einzelnen Stadte gelegt werden. Fiir den
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Ungetibten sind daher zwei, drei Minuten
zu veranschlagen. Dann kann es aber schon
losgehen.

Vom ersten Moment an gilt es, die vier Ziele
dieser Ausgabe im Auge zu haben, will man
am Ende ausreichend Punkte auf seinem
Konto haben: Bahnstrecken zwischen zwei
Stadten legen, eine Verbindung zwischen
Zielstadten bauen, Passagiere reisen lassen
(dies ist tatsachlich eine elegante Neuerung)
und mdglichst viele Zielkarten erfillen. Fir
diese Plane stehen in jedem Spielzug genau
vier Moglichkeiten zur Verfigung: (1) Man
nimmt bis zu zwei Wagenkarten auf (analog
den bisherigen Ausgaben), wobei diesmal
zwei unterschiedlich starke Lokomotiven
zur Verfiigung stehen. AuBBerdem gibt es

Hugo Kastner

Wieder besticht der Deutschlandplan von,,Zug um Zug Marklin“
durch ausgewogene Linienfiihrung, taktische Mdglichkeiten
mittels der Passagiere sowie eine sehr spannende Showdown-
phase..

spezielle Passagierkarten (siehe unten).
(2) Man nutzt eine Strecke des Plans durch
Setzen von Waggons der eigenen Farbe
(wobei sofort gewertet wird). Es muss dabei
kein zusammenhdngendes Netz entstehen,
sondern vielmehr gilt es, rechtzeitig die
wichtigen Kurzverbindungen zu errichten,
um spéter nicht in einen Engpass bei den
Waggons zu kommen. Auch dieses Element
ist bereits hinreichend bekannt. (3) Man zieht
vier Zielkarten beliebiger Kombination von
zwei Stapeln (einer mit langeren, einer mit
klrzeren Stadteverbindungen). Diese Wahl
Iasst ein wenig Taktik zu, denn abhangig vom
Netz ist manchmal der eine, manchmal der
andere Stapel von Vorteil. (4) Man bewegt
einen Passagier. Dabei dirfen nur eigene
Routen befahren werden, es sei denn, man
legt so genannte Passagierkarten aus. Jede
erlaubt die Beniitzung genau einer Fremd-
strecke. In jeder angefahrenen Stadt darf nun
das oberste, teuerste Handelsglterplattchen
aufgenommen und sofort gewertet werden.

" DRESDEN_
SAARBRUCKEN
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Hier gibt es viel zu holen, so viel sei bereits
an dieser Stelle verraten. Das war auch schon
der ganze Spielablauf. Familientauglich ist sie
also allemal, diese neue,Zug um Zug“-Editi-
on. Das Ende kommt wie gehabt, wenn es
einer Spielerin gelingt, alle bis auf maximal
zwei ihrer Waggons zu setzen. Ab diesem
Moment geht es in die letzte Runde des
Spiels. Und bei halbwegs ziigiger Spielweise
sollte bis dahin kaum mehr als eine Stunde
vergangen sein.

Auch wenn die Lust auf eine weitere
Deutschlandreise auch nach einigen Fahrten
ungebrochen ist, so gibt es fiir den kritischen
Rezensenten doch einiges anzumerken. Das
Positive zuerst: Grundidee, Optik, Spielfluss
und Spannung stimmen, da gibt es nichts da-
ran zu rutteln. Wie die beiden ersten Werke
dieser Trilogie ist auch,Zug um Zug Mérklin“
aus einem Guss. Die Bautechnik Alan Moons
hat alle Unebenheiten des Geldndes elegant
gemeistert. Deutschland wird im Westen
dichter mit Zligen belegt, wohingegen im
Osten die langeren, dafiir nicht so leicht zu
bauenden Strecken entstehen. Ganz wie
in der Realitdt, kdnnte man sagen. Dies je-
denfalls die anerkennende Bemerkung des
Geografen. Die Spannung bleibt bis zum
Aufdecken der letzten Zielkarte intakt, denn
es kommtimmer wieder vor, dass eine Spie-
lerin gleich mehrere ihrer projektierten Zug-
verbindungen in der vorhandenen Zeit nicht
aufbauen kann. Eine der Mitspielerinnen be-
endet einfach listig durch Setzen der letzten

w
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eigenen Zlge das Spiel. Fast Giberraschend
kann das gehen, bei dieser Deutschlandreise.
Auch die Passagiere verlangen ein standiges
Mitdenken und bisweilen sogar Umdenken.
Hier sind viele Guiter zu holen, hier muss je-
doch auch das Gefiihl fiir den optimalen An-
tritt der Reise stimmen. Wer zu spat kommt,
den bestraft das Leben, selbst bei,Zug um
Zug Marklin“. Nun aber zu den paar negativ
anzumerkenden Kleinigkeiten. Zum einen
sind die Handelsguterplattchen, die durch
die Passagiere erworben werden kdnnen,
fur manchen Erwachsenen eine Nummer zu
klein. Immer wieder verrutschen die Dinger
auf dem Plan, und sind die Waggons auch
noch gesetzt, dann braucht es eine ordent-
liche Portion Geduld beim Einsammeln der
Plattchen. Da wird ausnahmsweise mal Ia-
stig herumgefummelt. AuBerdem driickt
die Spielregel nicht klar aus, wann genau
ein eingesetzter Passagier ein Handelsgut
bekommt. Das Beispiel auf Seite 4 sugge-
riert, dass nach einer Passagierabrechnung
ein neu eingesetzter, weiterer Passagier
sofort mit dem Plattchen seines Standorts
entlohnt wird. Dies ist schlichtweg falsch.

www.spielen.at
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Handelsguter gibt es nur, wenn eine Reise
getatigt wird. Eine Ruickfrage bei Alan Moon
hat diese Auslegung bestdtigt. Zum anderen
istzwar die Idee, jede Wagenkarte durch eine
eigene Marklin-Waggons zu zieren, optisch
wunderschén, und fiir Eisenbahnfreunde
eine wahre Freude, doch dem schnellen Er-
kennen ist dies keineswegs forderlich. Das
Auge des Normalspielers wird bisweilen tiber
die Geblhr strapaziert. Noch dazu, wo die
schwarzen Wagenkarten und Lokomotiven
eine stilistische Nahverwandtschaft haben.
Hier hat der Verlag Eleganz Uber Effizienz
gestellt. Nun, dies sei verziehen, denn nach
ein, zwei Reisen gewdhnt man sich an die
,zeichentechnische” Vielfalt.

Mein personliches Fazit: Wie immer man zu
zweiten und dritten Aufgiissen eines guten
Themas auch stehen mag, bei,Zug um Zug
Marklin” wird die alte Weisheit, dass nichts
Besseres nachkommt, fiir einmal auf3er Kraft
gesetzt. War fiir manche Kenner schon die Eu-
ropaausgabe eine taktisch erfreuliche Erwei-
terung des einfachen, wie genialen Grundge-
dankens der Amerika-Edition, so fordert der
Deutschlandplan eine nochmals deutlich er-

héhte Bereitschaft zum planvollen Linienbau.
Zudem diirfen die Passagiere nicht verges-
sen werden. Denn zwanzig, drei8ig Punkte
fir eine lange Reise sind ein willkommener,
oft Spiel entscheidender Lohn fiir den recht-
zeitigen Transport. Und das Timing ist das
Um und Auf beim Streckenbau auf diesem
Deutschlandplan. Nicht nur die Reisenden
wollen genau zur richtigen Zeit einsteigen,
auch die Waggons miissen mit Bedacht auf
die Verbindungsstrecken gesetzt werden. Bei
vier oder fuinf Mitspielern wird es bald eng,
bei zwei oder drei wiederum stehen nicht
alle Doppel- und Dreifachverbindungen
zur Verfligung. Endlos Waggonkarten auf
der Hand sammeln und dann irgendwann
mit Masse loslegen, spielt es hier keinesfalls.
Auch das Erreichen der Zielbahnhofe ist bei
der Mérklin-Ausgabe eine teuflisch schwie-
rige Angelegenheit. Denn durch die Tren-
nung von Lang- und Kurzstrecken werden
die Spielerinnen animiert, auf Risiko die eine
oder andere Extrakarte aufzunehmen. Bis zur
Showdownphase bleibt es daher ungemein
spannend. Zug um Zug wird gesetzt, immer
mit der Hoffnung, dass es sich gerade noch
ausgeht. Und doch fehlt dann oft nur ein
einziger Waggon, um die Reise erfolgreich
zu beenden. Dass dies letztlich niemanden
stort, spricht fiir den hohen Spielreiz — und
der ndchste Zug rollt auch ganz bestimmt,
vielleicht sogar noch am selben Abend!
Hugo.Kastner@spielen.at
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Aufbauspiel

Familie
Verbinden von Zielorten

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

Sehr ansprechender Spielplan

Ausreichend taktische Elemente

Spannende Showdownphase

Hohes Maf3 an Interaktion

Wenn auch von manchem Kritiker als,nur eine
weitere Variante” des Originalspiels abgetan,
enthalt ,Zug um Zug Marklin“ deutliche ei-
genstandige Elemente, die noch starkeres
taktisches Geschick erfordern als der Ameri-
ka- oder der Europaplan.
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UNSERTEST P ILLUMINATI

DIE WELTWEITE VERSCHWORUNG

ILLUMINATI

Es ist nur ein Spiel! Wirklich?

Warnung: Auch dieser Artikel ist ganz bewul3t
nicht gemdl irgendwelcher Rechtschreibre-
formen verfal3t!

Tja. In die Falle getappt. Kaum mach’ich ein-
mal in 29 Jahren den Fehler, in Ferdinands
Horweite zu erwdhnen, ich kdnnte einige
Minuten eriibrigen.....Und dann auch noch
das,neue” llluminati. Bunt. Poppig. lgitt!! Das
schone, alte, kultige, schlichte ,Illuminati”
- aufgemotzt flr Kiddys. Blurrrp....
Obendrein - fiir wen soll so eine Bespre-
chung eigentlich sein?? Selbstverstandlich
(Horst Du: SELBSTVERSTANDLICH!!) kennt
jeder Spieler ,llluminati”. Also muss ich es
nicht extra besprechen (hat sich ja kaum 'was
geandert... nur diese hasslichen Farben!!).
Und solltest Du das eine und einzige sein, das
es nicht kennt, erkenne, Menschlein, dass Du
unwdrdig bist, dem Spielekreis anzugehoren.
Verlass leise, schamgebeugt und unauffillig
den Saal und wirf Dich, den hungrigen Tie-
ren eines Wanderzirkus zum Fra3e vor. Damit
Deine unniitze Existenz noch etwas Positives
bewirke!!

Qed!! Das war’s. Der Beweis der Unnétigkeit
einer Rezension ware gelungen. Nein? Gilt
nicht? Zumindest die Unterschiede herausar-

-y - BeaR g~
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DIE BAYRISCHEN ILLUMINATI

beiten? (Schon erledigt; s.0. HaBlich, so graR3-
lich haBlich! Wo ist mein schones, schlichtes
Schwarzgeld hin?!) Eine neue Spielergenera-
tion auBerdem?? Hmm. Ins Griibeln verfall...
Peinlich. Mitten am Brett matt gesetzt.

Also gut. Nachwuchsférderung, gewisser-
mallen.

Jlluminati’, 1988 auf deutsch (1982 in den
USA) erschienen, wurde 2005 neu aufgelegt,
beruht aber nach wie vor auf der Idee, dal3
verschiedene Geheimbtinde den verstand-
lichen Wunsch haben, die Welt beherrschen
zu wollen. Jeder dieser urspriinglich 9, jetzt
10 llluminati hat spezielle, sehr unterschied-
lich gewichtete, Fahigkeiten und Ziele. Ge-
meinsam ist ihnen, dal sie durch Ubernah-
me anderer gesellschaftlicher Gruppen ihre
Macht zu vergréB3ern, ihren Einflu3 zu starken
wiinschen. Durch diese Ubernahmen ent-
steht sukzessive ein Netzwerk.

Die meisten Gruppen werden durch Macht,
Widerstand und Einkommen definiert, man-
che haben noch zusétzliche Fahigkeiten. Und
- die meisten haben eine Gesinnung. Davon
gibt’s 10. Von verriickt Uber regierungstreu
(hmmmm... kurzes Nachdenken...) bis zu
friedlich, fanatisch oder kommunistisch. Ein-

zig kriminell hat keinen Gegensatz und der
von fanatisch ist —natirlich- fanatisch. Alles
klar? (Wanderzirkus und so....).

Es gibt verschiedene Umgangsformen mit
diesen Gruppen. llluminati kénnen Grup-
pen tbernehmen, zerstéren und - falls uns
jemand zuvor kam, beim Ubernehmen
namlich - neutralisieren. (Beim Ubernehmen
steht Macht gegen Widerstand, beim Neutra-
lisieren ebenso — aber es gibt einen Bonus,
der’s erleichtert - und beim Zerstéren Macht
gegen Macht.) All das kdnnen auch einzelne
Gruppen erledigen und es gibt jede Menge
Modifikationsmaglichkeiten — Geld kann flie-
Ben, auch das von bosen llluminati (Nicht nur
von uns, den Guten!), Ubertragbare Macht
kann eingesetzt werden, Sonderkarten kon-
nen ebenfalls Uberraschungen bereiten.
Und die Nahe zur Muttergruppe spielt auch
eine Rolle. Und, natdrlich, die Gesinnung.
Gleiche Gesinnungen erleichtern Ubernah-
me und Neutralisation, gegensatzliche die
Zerstorung.

Wenn alle Faktoren klar auf dem Tisch liegen,
werden zwei Wiirfel benétigt. Damit mul3
unter oder gleich dem errechneten Wert
gewdrfelt werden (was erfahrungsgemald
bei,+8" wesentlich leichter fallt [26 von 36]
als bei, sagen wir,-3“; wobei elf oder zwolf
immer einen MiBerfolg signalisieren).
Empfohlen wird ,Illuminati” fir 4-6 Spieler.
Das allgemein gliltige Ziel ist es dann, 12-
9 Gruppen zu kontrollieren. Die speziellen
Siegbedingungen reichen von einer Menge
Kohle (igitt! Grauslich bunt!) fir die,Gnome
von Zirich” Gber die Zerstérung von 8 be-
liebigen Gruppen (Seeehr konstruktiv, diese
,Jinger Cthulhus”) bis zu der Kontrolle von
25 Ubertragbaren Machtpunkten, die das
,Netzwerk” benétigt. Und ,Shangri-La” hat
das vollig illusorische Ziel, funf friedliche
Gruppen zu kontrollieren. (Dabei war schon
furihre Vorganger, die, Atlanter” das Ziel fiinf
friedliche Gruppen im Spiel zu haben, nahe-
zu unerfillbar. Kontrollieren ist jedoch echt
bose....).

Alles klar? Oder doch Wanderzirkus?? Und
jetzt, nach dieser sachlich-seridsen Spiele-
erklarung noch ein etwas subjektiverer Ver-
gleich der beiden Fassungen.

Circa 45 der urspriinglich 83 Gruppen wur-
den in etwa bernommen, 25 weitere ein-
fach entfernt (Darunter, interessanterweise,
LMilitars”, ,Feministinnen’, ,Illuminatispie-
ler” und ,stidamerikanische Nazis”. Und,
ein spezielles Sakrileg, die gewalttatig-
kommunistische ,Arbeitsgemeinschaft der
Ananasziichter Alaskas”. Meine absoluten
Favoriten. Jedesmal Gibermannte mich die
Bewunderung - was muf3 man rauchen,
um so eine Gruppe zu erfinden??!), der Rest
— teilweise heftig - modifiziert. (So ist der
Verfassungsschutz” plétzlich nicht mehr
kriminell-gewalttdtig und schwer entmach-
tet!). Dazu kommen 119 neue Gruppen. (Und
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alle ebenso grauslich-gréllich poppig bunt
wie das Geld. Untibersichtlich. Comic-haft.
An Sammelkartenspiele angelehnt. Durch
und durch verabscheuungswiirdig. Und ja,
ich hab’schon 'mal gehort, ich sei erzkonser-
vativ. Grunz!)

Manche sind allerdings durchaus gelun-
gen. Die ,Delfine”. Die ,Vampire” (Warum,
bitte, sind selbige verriickt??). Die kriminell-
kommunistisch(??)-gewalttatigen ,Klon-
techniker”. Manche schwer nachvollziehbar
- welcher Phantast halt ,Kindergérten” fur

Kay Hansen

War genial. Ist genial. Wird immer genial sein. Kult!!
(Diese Aussage entstand unter der Kontrolle der llluminaten!)

friedlich?? Und manche kryptisch — was stellt
spieler (man/frau. Also klein geschrieben!)
sich unter Klein$tweich” (sic!) vor?
Der Verlag hat sich gedndert, die Spielregel
spricht uns mit,,Du” an, verliert aber einen
Gutteil der netten Flapsigkeit, die,Megataler”
mutierten zu,MegaTeuro” (sic!), und, fallsich
es noch nicht deutlich ausgesprochen haben
sollte, die ehemals schlicht-schonen, schwar-
zen Plastikmiinzen mutierten zu grasslich,
grausig-bunten Kartonchips. (Allerdings
- bitte meine heldenhafte Objektivitdt zu
wirdigen- wurden sie durch die Farbigkeit
wesentlich tbersichtlicher und leichter hand-
habbar. Halich sind sie trotzdem!)

Kay Hansen
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BEWERTUNG

Satirisches Entwicklungsspiel
Freunde
Abhédngigkeiten von Karten

Strategie 0000000
Taktik 000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikation @@@®@OOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Neuauflage

Veranderte Gruppen

Spielerfahrung von Vorteil

Wie unschwer an der Rezension zu erkennen,
mag man,llluminati“ oder man mag es nicht.
Ausprobieren sollte man es unbedingt.
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OLTRE MARE - Lesen Sie weiter von Seite 5

Wie man es von Amigo mittlerweile gewohnt
ist, Iasst die Regel keine Fragen offen und ist
klar gegliedert. Das war eine der kleinen
Schwachstellen des Originalspieles. Es wur-
de gegenliber dem Originalspiel auch die
Regel ein wenig abgedndert. Bei der Wer-
tung des Hafenbonusmarkerstapels (was fir
ein Wort!) wurde bei Gleichstand derjenige
bevorzugt der mehr verschiedene Marker
hat, dies ist bei Amigo einfacher gel6st. Bei
der Zwischenwertung wurde im Originalspiel
der Frachtstapel nicht gewertet. Bei Amigo
wird er gewertet und es ist auch besser so,
denn die Zwischenwertung dient nur dazy,
um wieder Geld in die leeren Kassen zu be-
kommen.

Die wichtigste und beste Anderung ist aber,
dass am Spielende alle Spieler gleich oft am
Zug sind, das istim Original nicht so geregelt.
Uber das Preis/Leistungsverhiltnis kann
man natrlich diskutieren. Eigentlich kénnte
man aus Oltre Mare ein Kartenspiel machen,
aber damit kann man halt nicht besonders
viel Geld verdienen. Amigo hat es aber sehr
gut verstanden den bitteren Geschmack
des Mehrpreises durch schones Material zu
versiiBen. Jeder Spieler bekommt eine Spie-
libersicht, die alle relevanten Daten und die
Tabellen enthélt. Ein grof3es Lob dafiir von
meiner Seite.

Die Grafik und das Material sind gut gelungen
und die Marker sind grof8 genug, nicht wie im
Original, wo Spieler mit dickeren Fingern kei-
ne Chance hatten einen Hafenbonusmarker
zu nehmen ohne dabei das halbe Spielfeld
zu zerstoren.

Der Spielfluss ist ungebrochen und der Ab-
lauf reibungslos. Da die Regeln leicht ver-
standlich sind ist der Zugang zum Spiel ein
leichter. Der zentrale Punkt des Spieles ist
die Handelsphase und dadurch sind auch
immer alle Spieler in den Zug eingebunden
und es kommt keine Langeweile auf. Dabei
haben aber natirlich Spieler Vorteile, denen
es liegt zu schachern und zu handeln und
dabei auch noch die Ubersicht zu behalten,
was passiert in meinem eigenen Zug. Welche
Karten spiele ich aus, welche Auswirkungen
haben die Symbole darauf, wie viele Karten
habe ich danach oder noch interessanter, zu
Beginn meines Zuges? Welches Handkar-
tenlimit habe ich und wie viele Karten muss
ich nachste Runde spielen? Diese Fragen zu
beantworten und dann wéhrend des Han-
delns die Taktik zu andern und trotzdem die
Ubersicht zu behalten, das ist der wahre Reiz
des Spieles.

Was ich auch sehr gut empfunden habe ist
das Funktionieren des Spieles in allen Spie-
leranzahlen. Zu zweit ist es aber ein anderes
Spiel. Es gibt keine Handelsphase, es gibt
sie schon, aber keiner wird sie nutzen, denn
dadurch hat immer nur der andere Vorteile.

Durch die direkte Konfrontation wird dieser
Umstand aber voll ausgeglichen und das
Spiel macht auch zu zweit ungemein viel
Spal3, aber eben unter anderen Vorrausset-
zungen.
Zu funft hat die ausgepragte Handelsphase
aber auch ihre Schwachen. Denn es dauert
sehr lange, bis man wieder aktiver Spieler ist
und wenn man seine Karten beisammen hat,
will keiner mehr handeln. Dieser Umstand
hangt aber auch damit zusammen wie ris-
kant die Spieler spielen. Je mehr Spieler auf
geringes Handkartenlimit spielen umso mehr
wird gehandelt, denn wenn man ein 3er
Handkartenlimit hat muss man 4 Karten am
Ende des Spieles ausspielen und die missen
von irgendwo herkommen. Bis zu vier kann
man ja kaufen aber welche man kauft kann
man nicht beeinflussen.
Damit kommen wir auch gleich zum Gliicks-
faktor, der zu Beginn in der Aufstellung der
Schiffe und in weiterer Folge in der zu zie-
henden Karten seine Auswirkung findet.
Beim Schiff ist die Auswirkung noch gering,
da man seine Taktik ja notfalls darauf ausrich-
ten kann aber nicht muss, denn so wichtig
sind die Hafenmarker nicht. Bei den Karten
ist dies schon ein wenig anders. Da habe ich
schon in der einen oder anderen Partie erlebt,
wie ein Spieler durch Kartengliick das Spiel
fur sich entschieden hat. Dieser Ruickstand
war auch durch starkes Handeln nicht auf-
holbar.
Natrlich ist es immens wichtig, dass die
Spieler handeln wollen. Sitzen alle auf ihren
Karten wie die Hennen auf den Eiern, ist das
Spiel zum Tode verurteilt und wird zum Lege-
spiel degradiert.
Eine Situation wird in der Regel nicht bespro-
chen. Wenn der Spieler Schulden gemacht
hat, wiirde normalerweise eine Karte 4 Du-
katen anstatt 3 kosten. Hat dieser Spieler aber
den Hafenmarker, wo er die Karten glinstiger
kaufen kann, also die erste um einen, die
zweite um zwei usw. Welche Auswirkungen
hat dies? Diesen Punkt sollte man zu Beginn
des Spieles klaren. Einerseits konnte man den
Hafenmarker als alleinige geltende Regel he-
ranziehen solange er aktiv ist, oder so wie wir
es gelost haben (der Preis wurde einfach um
einen Dukaten erhoht, aber die Karte kostet
nie mehr als 4 Dukaten).
Oltre Mare hat nicht nur mich sondern auch
alle meine Mitspieler, ohne Ausnahme be-
geistert und da waren alle Altersgruppen und
Spielertypen vertreten. Einige hatten darun-
ter gelitten, dass ich mein loses Mundwerk
nicht halten konnte und bei jedem Handel
dazwischen gesprochen habe. Das ging so-
weit, dass ich Redeverbot bekam.
Da das Originalspiel ausverkauft ist erspart Ihr
euch die Qual welches lhr kaufen sollt, aber
Oltre Mare gehdrt meiner Meinung nach in
jede gute Spielesammlung.
Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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WER SAMMELT DIE MEISTEN WASSERTROPFEN?

DIE BLUMENWICHTEL

Alarm im Gewdichshaus! Der schusselige Gdrtner hat am Abend ver-
gessen, den Wasserhahn abzudrehen!

Wieder einmal durchstdbere ich den Neuhei-
tenraum im Osterreichischen Spiele Museum
nach einem interessanten Kinderspiel. Dabei
fallt mir das Spiel, Die Blumenwichtel” auf, ich
erinnere mich, dieses Spiel als Prototyp be-
reits in Nurnberg gesehen zu haben. Da mir
die gelbe Schachtel mit den Wichteln gefallt,
entscheide ich mich dafir, dieses Spiel mitzu
nehmen und von Pfleglingen im Kindergar-
ten testen zu lassen.

Als ich das Spiel den Kindern zeige, sind
die vom Titelbild und den darauf abgebil-
deten Wichteln sehr angetan. Nachdem ich
ihnen erklart habe, dass sie in diesem Spiel
diese Wichtel darstellen steigert sich ihre
Begeisterung noch. Nach dem Offnen der
Schachtel prasentiert sich folgender Inhalt,
9 Spielplan-Tafeln, 16 Fu3spur-Plattchen in
vier verschiedenen Farben, 4 Blumentdpfe, 4
verschiedenfarbige Bliiten, 4 Blumenstangel,
9 runde Motiv-Pldttchen, 26 Wassertropfen, 3
Barrieren und 1 Spezialwiirfel.

Auf dem Wiirfel sind die Zahlen 1 bis 3 auf-
gedruckt, wobei die Zahl 2 auf dem Wiirfel
zweimal vorkommt, weiters zeigt er ein X und
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einen Wassertropfen.

Die GroRe des Spielplans ist abhangig von
der Anzahl der Spieler, bei 2 Spielern werden
nur 6, bei 3 Spielern 8 und nur bei 4 Spielern
werden alle 9 Spielplan-Tafeln aneinander
gelegt. Bei 2 Spielern werden die Spielplan-
Tafeln in 2 Reihen gelegt, wobei in jeder Reihe
3 Spielplan-Tafeln liegen. Auch bei 3 Spielern
werden die 8 Spielplan-Tafeln in 2 Reihen un-
tereinander gelegt. Beim Spiel zu viert wird
der Spielplan aus 3 Reihen gebildet.

Jede Spielplan-Tafel zeigt in der Mitte ein
Symbol und von diesem fiihren sternférmig
8 Wege in alle Richtungen auf eventuell be-
nachbarte Spielplan-Tafeln.

Beim Spiel zu zweit bzw. zu dritt mlssen
die Motiv-Plattchen der Spielplan-Tafeln,
welche nicht verwendet werden, aus dem
Spiel genommen werden. Nun werden die
verblieben Motiv-Plattchen gemischt und
als verdeckter Stapel bereit gelegt. Das ober-
ste Motiv-Plattchen ist das Startplattchen.
Es wird aufgedeckt und die Blumentopfe
der mitspielenden Wichtel (Spieler) werden
auf die Spielplan-Tafel gestellt, die auf dem

Motiv-Plattchen abgebildet ist.

Nun werden bei 2 und 3 Spielern noch 2 wei-
tere Motiv-Plattchen aufgedeckt, bei 4 Spie-
lern werden 3 Motiv-Plattchen aufgedeckt.
Auf die Spielplan-Tafeln, welche die gleichen
Symbole zeigen, wie die eben aufgedeckten
Motiv-Plattchen wird jeweils ein Wassertrop-
fen platziert.

Nun beginnt das eigentliche Spiel und die
Wichtel machen sich auf die Suche nach
Wassertropfen. Nur durch Wasser beginnen
die Blumen zu wachsen. Um zu den Wasser-
tropfen zu kommen benétigen die Wichtel
die FuBspur-Plattchen, mit denen man die
Wege beniitzen kann.

Um von einem Symbol zum nédchsten zu ge-
langen, bendtigt ein Wichtel 4 Schritte. Damit
man seinen Blumentopf von einem Symbol
zum anderen Symbol bewegen kann, braucht
man also 4 FuBBspuren. Jeder Spieler hat fol-
gende FuBspuren: 1x ein FuBspur-Plattchen
mit 3 Flissen, 1x ein FuBBspur--Plattchen mit 2
Fssen, 2x ein FuBspur-Plattchen mit 1 Fuss.
Das erste Testspiel konnte ich nur mit 2 Kin-
dern durchfiihren, da es sich an diesem Tag
um einen so genannten Fenstertag handelte
und daher auf3er den beiden nur Kleinkinder
anwesend waren.

Dieses erste Testspiel absolvierten Alexand-
er, er spielte blau, und Rayan, sie spielte rot,
beide sind 5 Jahre alt. Alexander ist um einige
Monate jlinger und fing deshalb an. Ich hat-
te 6 Spielplan-Tafeln ausgelegt. Der Spielplan
setzte sich aus den Spielplan-Tafeln,Gie3kan-

www.spielen.at



ne’, ,Blumentdpfe mit einer Schnecke” und
NVogelhaus’, welche die obere Reihe bildeten
und aus ,Krduter’, Wasserhahn” und ,Eimer
mit Handschuhen’, zusammen. Zwischen
die Symbole ,Wasserhahn” und ,Eimer mit
Handschuhen” legte ich eine Barriere. Ge-
nauso legte ich eine Barriere zwischen dem
Symbol,GieBkanne” und ,Krauter”.

Als oberstes Motivplattchen deckte Alexan-
der das Vogelhaus auf und beide Wichtel
stellten ihre Blumentopfe auf die Spielplan-
Tafel mit diesem Symbol. Nun deckten beide
Kinder nach einander je 1 weiteres Motiv-
Plattchen auf. Diese zeigten die Symbole
Wasserhahn” und Eimer mit Handschuhen”.
Auf die Spielplan-Tafeln ,Wasserhahn” und
LEimer mit Handschuhen” legte ich jeweils 1
Wassertropfen.

Alexander wirfelte eine 1. und legte ein
FuBBspur-Plattchen mit 1 Ful3 schrdg nach
links unten in Richtung,Wasserhahn".

Die Zahl auf dem Wiirfel gibt nicht an wie
viele Fu3schritte man legen darf, sondern
bestimmt die Anzahl der FuBBspur-Plattchen
die ein Wichtel in seinem Spielzug auf dem
Spielplan einsetzen darf. Wenn ein Spieler alle
seine Fulspur-Plattchen auf dem Spielplan
liegen hat, so darf er diese dem Wiirfelergeb-
nis entsprechend umlegen, wobei auch hier
die Zahl angibt, wie viele FuBspur-Plattchen
der Wichtel umlegen darf.

Nun war Rayan an der Reihe, sie wiirfelte eine
2 und legte 1 FuBspur-Plattchen mit 3 Flissen,
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Neuartiger Mechanismus mit FuBspur-Platt-
chen

Wenn Sie und Ihre Kinder Laufspiele mit er-
sten strategischen Uberlegungen und tber-
raschendem Spielmaterial mogen, wird lhnen
Die Blumenwichtel Spal3 machen.
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im Anschluss an das FuBBspur-Plattchen von
Alexander.

Man darf wahrend seines Zuges die FuBspur-
Plattchen der anderen Spieler nutzen, somit
waren auf diesem Weg bereits 4 Fiie vorhan-
den. Daher bewegte sie ihren Blumentopf auf
die Spielplan-Tafel mit dem,Wasserhahn’,um
dort ihren ersten Wassertropfen zu erhalten.
Zum Sammeln der Wassertropfen driicken
die Spieler den Blumentopf auf den Wasser-
tropfen. Durch das Einsammeln des Wasser-
tropfens wachst die Blume in die Hohe.
Anschlieend legte sie ein FuBspur-Pldttchen
mit 1 Fuss schrdg nach rechts unten, um viel-
leicht spater das Symbol ,Eimer mit Hand-
schuhen” zu erreichen, auf dem ebenfalls
bereits ein Wassertropfen liegt. Damit war
ihr Zug beendet und sie deckte daher ein
neues Motivplattchen auf, dieses zeigte das
Symbol ,Blumentdpfe mit einer Schnecke”
Auf die entsprechende Spielplan-Tafel legte

Maria Schranz

Der Autorin Claudia Stroemer ist eine witzige und nette Spiel-
idee gelungen. Vor allem wenn die Blumen wachsen, haben die
Kinder ihre Freude daran.

sie einen Wassertropfen.

Nun wiirfelte Alexander ebenfalls eine 2 und
durfte deshalb ebenfalls 2 FuBspur-Plattchen
legen. Er legte das FuBspur-Plattchen mit den
3 Fiissen und zusatzlich das ihm noch verblie-
bene Ful3spur-Plattchen mit 1 Fuss, in Rich-
tung Spielplan-Tafel ,Blumentdpfe mit einer
Schnecke”.

Er hatte nun ebenfalls einen Weg aus 4 Fiis-
sen, der von der Spielplan-Tafel auf dem sein
Blumentopf stand, zur Spielplan-Tafel mit
dem Symbol ,Blumentopfe mit einer Schne-
cke”. Er stellte daher seinen Blumentopf auf
den Wassertopfen und sammelte diesen ein.
Alexander deckte das Motiv-Plattchen, Krau-
ter” auf. Er legt einen Wassertropfen auf die
entsprechende Spielplan-Tafel.

Nun wirfelte Rayan ein X. Sie darf daher
kein FuBspur-Plattchen legen, sondern sie
darf nur eine der beiden auf dem Spielplan
befindlichen Barrieren versetzen.

Rayan nahm die Barriere die zwischen ,Was-
serhahn” und ,Eimer mit Handschuhen” lag
an sich. Diese legte sie zwischen den Sym-
bolen, Blumentdpfe mit einer Schnecke” und
,Krduter” ab.

Da zu dieser Zeit nur auf den Spielplan-Ta-
feln ,Krauter” und ,Eimer mit Handschuhen”
Wassertropfen lagen, kénnte Alexander im
nachsten Zug mit einem normalem Wurf
keine Wassertropfen erhalten. Zwar fihrte
ein Weg von der Spielplan-Tafel ,Blumen-
topfe mit einer Schnecke” zur Spielplan-Tafel
,Eimer mit Handschuhen”, dieser wurde
jedoch von FuBspur-Plattchen gekreuzt.
FuBspur-Plattchen diirfen einander niemals
kreuzen, deshalb konnte Alexander dort kei-
ne FuBspur-Plattchen legen, da er dazu das

kreuzende FuBspur-Plattchen von Rayan
versetzen hatte missen. Das Versetzen von
fremden FuuBspur-Plattchen ist jedoch nicht
gestattet, man darf in seinem Zug immer nur
eigene FuBspur-Plattchen versetzen.
Alexander konnte sich jedoch elegant aus
der Affére ziehen, da sein Wurfergebnis einen
Wassertropfen zeigte. Dies gestattete ihm ei-
nen bereits ausliegenden Wassertropfen von
einer Spielplan-Tafel auf eine andere zu legen.
Alexander legte den Wassertropfen vom
Symbol ,Eimer mit Handschuhen” auf die
Spielplan-Tafel ,Vogelhaus”. Da er zwischen
der Spielplan-Tafel ,Blumentopfe mit einer
Schnecke” auf dem sein Blumentopf stand
und dem Symbol ,Vogelhaus” bereits eine
Fu3spur mit 4 Flissen liegen hatte, konnte er
seinen Blumentopf zum ,Vogelhaus” bewe-
gen und einen Wassertropfen einsammeln.
Das Spiel endete als Alexander einen weite-
ren Wassertropfen nahm und dadurch beim
Stangel seiner Blume die Ringmarkierung er-
schien. Er hatte damit 6 Wassertropfen und
war somit der Sieger.
Das Spiel dauert insgesamt 15 Minuten. Bei
weiteren Tests mit 3 und 4 Spielern erhéhte
sich die Spieldauer im Schnitt um 5 Minuten
pro Spieler.
Das Spiel hatte den Kindern in allen Testspie-
len sehr gut gefallen. Vor allem wenn die Blu-
men wachsen, haben die Kinder ihre Freude
daran. Ein Versuch mit jiingeren Kindern - 4
Jahre alt - scheiterte, da das Regelwerk mit
den FuBspur-Plattchen ihre Auffassungsgabe
Uiberstieg und sie daher das Kombinieren der
Plattchen nicht verstanden.
Das Spiel ist optisch und grafisch hervorra-
gend gestaltet und man kann man der lllus-
tratorin Rebecca Meyer nur zur perfekten
Umsetzung gratulieren.
Der Autorin Claudia Stroemer ist eine witzige
und nette Spielidee gelungen. Der Mechanis-
mus mit den FuBBspur-Plattchen ist neuartig
und fordert von den Kindern ein geschicktes
Kombinieren dieser Plattchen. Dem Verlag
Schmidt ist zu wiinschen das sich das Spiel
gut verkauft, da es dies wirklich verdienen
wiirde.
Fazit: Ein Spiel flr Kinder ab 5 Jahren, das
Erwachsenen und auch gréf3eren Kindern
durch aus noch Spal3 machen kann.
Maria.Schranz@spielen.at
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Special Retro Edition

Spielziel ist, so nahe wie moglich
an 10 zu kommen um maglichst
wenige Minuspunkte zu kassie-
ren. Die 10 Rundenkarten liegen
verdeckt bereit, jeder Spieler hat
7 Chips, einen Joker und drei
Karten, die restlichen Karten sind
verdeckter Nachziehstapel. Die
oberste Rundenkarte wird aufge-
deckt und zeigt die zusatzlichen
Strafpunkte flr den Verlierer der

ALLES GESPIELT » 10/ 3 MIT KOPF & PFOTE

Runde. Reihum legt jeder eine
Handkarte offen oder verdeckt
vor sich hin und schiitzt sie wenn
er mochte mit 1 oder 2 Chips.

Dann beginnt der Startspieler
die Bietrunde, er kann nach
genauen Regeln um eine Kar-
te eines Mitspielers bieten. Der
Gewinner zahlt das Gebot und
tauscht die ersteigerte Karte
gegen die eigene. Eine unge-

3 MIT KOPF & PFOTE

Wettbewerb der Tiere

Im Spiel sind 20 Wiirfel, auf de-
nen je ein Tier abgebildet ist, auf
5 Seiten des Wiirfels finden sich
Farbbalken fiir Kategorien bzw.
Eigenschaften der Tiere. Rot
steht fiir Geschwindigkeit, gelb
fur Trag- bzw. Brutzeit, griin fir
die GroRe, blau fiir das Gewicht
und violett furr das Alter. Der Eis-
bar ist z.B. schwerer als der Lowe,
also hat er mehr blaue Balken als
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der Lowe.

Die 20 Wirfel werden in die L6-
cher des Spielplans so eingesetzt,
dass keine Farbbalken sichtbar
sind. Die Spielfiguren beginnen
am Startfeld der Wertungsleiste.
Wer dran ist, legt seinen Chip
auf einen Tierwtirfel, das ist das
Starttier. Der Farbwiirfel be-
stimmt die gesuchte Kategorie,
der Symbolwiirfel bestimmt, ob

schitzte Karte kann man fir
einen Chip in den Topf gegen
die eigene austauschen. Am
Ende der Bietphase werden alle
Schutzchips in den Topf gelegt
und die Spieler entscheiden ob
sie ihre erste Karte aufdecken
oder nicht. Wenn ja, kénnen sie
nun eine zweite Karte spielen, 10
darf nicht Gberschritten werden.
Danach werden alle Karten
aufgedeckt, der Spieler mit der
geringsten Gesamtsumme ver-
liert, der mit der hochsten ge-
winnt, bei Gleichstand gewinnt
die hochste einzelne Karte. Der
Verlierer nimmt alle Karten, der
Gewinner alle Chips aus dem
Topf und bestimmt den nach-
sten Startspieler. Nach 10 Run-
den werden Handkarten und
genommene Karten gezahlt, die
Strafpunkte addiert und 2 Punkte
fiir jeden Chip abgezogen, der
Spieler mit der niedrigsten Ge-
samtsumme gewinnt.

Ein interessantes kleines Kar-
tenspiel mit knappen guten Re-
geln, das Schiitzen, Bieten und
Tauschen eréffnet nette Mog-
lichkeiten.

das gesuchte Tier in der jewei-
ligen Kategorie mehr oder weni-
ger zu bieten haben muss als das
Starttier. Nun nehmen reihum die
Spieler jeweils einen Wiirfel, bis
keiner mehr einen nehmen will.
Dann wird, beginnend mit dem
Startspieler, verglichen, jeder
zieht+1 flr ein passendes Tier
und -1 fir ein falsches. Wird die
Hasenaktion gewdirfelt, kann der
aktive Spieler ein Feld ziehen,
wenn er herausfindet, welches
Tier ein Mitspieler weggenom-
men hat. Auf der Wertungslei-
ste bringen die Hundeaktionen
einen weiteren Punkt, wenn die
Aktion des obersten Hundekart-
chens gelingt, z.B. die Bewegung
des Starttiers imitieren. Wer nach
Auswerten einer Runde im Ziel
steht, gewinnt.

Wettbewerb der Tiere bietet
eine sehr ansprechende Form
der Fragenstellung und eine
sehr simple und anschauliche
Vergleichsmdglichkeit fur kor-
rekte L6sungen und macht, auch
durch die Aktionselemente, und
die schéne Ausstattung, sehr viel
SpalB.
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Abstraktes Thema

Regeln sehr knapp gefasst

Etwas Spielerfahrung gtinstig
Sechssprachige Ausgabe

Wenn Sie Kartenspiele mit Biet-
mechanismus und einem gewissen
Risikofaktor mogen, wird Ihnen 10
gefallen.
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Sehr nettes Thema - Schénes Materi-
al - Guter Mechanismus

Sehr gelungene Vergleichsmethode
Wenn lhr Kind Tiere mag und gerne
eine Mischung aus Wissen und
Aktionselementen mag, wird ihm

3 mit Kopf & Pfote Wettbewerb der
Tiere Spal3 machen.

www.spielen.at



AAARGH!

Logisches Denken gefragt!

Im Spiel sind 50 Karten, teils
einfarbig, teils zweifarbig, mit
einem oder mehreren geome-
trischen Symbolen, diese sind
leer oder gefiillt. Spielziel ist alle
Karten entsprechend den von al-
len Spielern festgelegten Regeln
auszuspielen.

Jeder beginnt mit 7 Karten, die
erste Karte vom Nachziehstapel
wird aufgedeckt. Nun bestim-

men die Spieler wann ein Jo-
ker gespielt werden kann und
wie dann weiter gespielt wird.
Da die beigepackte Regel die
Karten nicht erklart, durfte das
grundlegende Spielprinzip dem
von UNO und dhnlichen Spielen
entsprechen, eine Eigenschaft
der obersten Karte bestimmt die
nachste Karte, die man darauf
ablegen kann. Die Regel gibt

BAD BABIEZ

Sturmfreie Bude!

Nicht Kevin, sondern mehrere
Kinder sind allein im Haus und
verwandeln es in ein Schlacht-
feld. Die Babys bewegen sich
durch Kiche, Wohnzimmer,
Schlafzimmer und Bad, und
suchen nach Schatzen, die sie
gegen die anderen Schatzchen
verwenden konnen. Es gilt, so
viele Bosheitspunkte wie mog-
lich zu sammeln, aber die An-
kunft des Babysitters, ein gran-

www.spielen.at

tiger Papa oder das Ordnung
machen im Zimmer kénnen da
schon dazwischenkommen.

Das Haus wird ausgelegt, die
verschiedenen Karten nach
Sorten getrennt in Sto3en be-
reitgelegt und jeder beginnt mit
2 Aktionskarten und 2 Karten
des Zimmers, in dem sein Baby
beginnt. Pro Runde wird eine Er-
eigniskarte aufgedeckt und aus-
gefiihrt, dann hat jeder reihum

AAARGH / BAD BABIEZ « ALLES GESPIELT

nur vor, wie eine neue Regel for-
muliert werden muss:,Du kannst
eine Karte mit ... auf eine Karte
mit ... ausspielen”. Wer dran ist
muss eine Karte nach den derzeit
gliltigen Regeln spielen. Wer kei-
ne Karte spielen kann, zieht eine
Karte nach, legt eine neue Regel
fest und spielt eine Karte nach
den nun glltigen Regeln aus.
Alte Regeln bleiben in Kraft. Wer
eine falsche Karte spielt, muss
eine aufnehmen.

Ein nett gemachtes Spiel mit
abstrakter Grafik in der Tradition
von Fluxx und dhnlichen Spielen,
solange die Regeln positiv for-
muliert sind, kommt auch kaum
ein Widerspruch zustande, ,du
kannst griin auf lila spielen” und
»du kannst griin auf blau spielen”
macht kein Problem, Fortge-
schrittene kdnnen dann ja,griin
nichtauflila” oder,gefiilltes Drei-
eck nur auf leeres Dreieck” ein-
fiihren oder Formen und Farben
kombinieren. Fiir Anfanger ist
die Regel auf einer Karte sicher
zu knapp verfasst, das kann den
Einstieg ins Spiel erschweren.

einen Zug mit Bewegung, Kar-
ten ziehen, Karten spielen und
Karten abwerfen. Man kann
beliebig viele Karten spielen,
Aktionskarten werden danach
abgeworfen, Gegenstandskar-
ten bleiben neben dem Baby
bis sie kaputt sind oder benutzt
wurden. Aua Punkte sind der
Schaden, den ein Baby erlei-
den kann, bevor es heulend in
sein Startzimmer zurlick rennt.
Bosheitspunkte sammelt man,
wenn eine Karte ein anderes
Baby mit Aua Punkten belegt,
oder wenn eine Karte den letz-
ten Bruchpunkt fir ein Mobel-
stlick liefert oder einen spezi-
ellen Gegenstand kaputt macht.
Mit Bosheitspunkten kann man
auch Spezialféhigkeiten erwer-
ben, firr je flinf Punkte zieht man
eine Baby Power Karte, die man
verliert, wenn man unter 10
oder 5 Punkte fallt. Ein witzig
umgesetztes nicht alltdgliches
Thema auf der Basis der Dun-
geon-Abenteuer-Spiele, etwas
Erfahrung im Regellesen und
auch Spielerfahrung erhéhen
den Spielspal3 betrachtlich.
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Sehrknappe Regeln

Abstrakte Karten

Spielerfahrung von Vorteil

Regeln in deutsch enthalten

Wenn Sie gerne eigenwillige kleine
Kartenspiele mégen und auch gerne
selbst Spielregeln erfinden, wird
Ihnen Aaargh! Spaf3 machen.
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Satirisches Kartenspiel
Freunde
Bosheitspunkte sammeln
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Witziges satirisches Thema

Thema gut umgesetzt

Regeln in Italienisch, Englisch und
Deutsch - Deutsch nicht optimal
Wenn Sie satirische Kartenspiele mit
nicht alltaglichem Thema mégen, die
man nicht tiberall bekommt, kann
lhnen Bad Babiez Spa3 machen.
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ALLES GESPIELT » BOOMTOWN / CAN‘T STOP

BOOMTOWN

Da ist Gold in den Hiigeln!

Gold in den Bergen - alle wollen
am Boom mitnaschen. In jeder
Runde werden Minenkonzes-
sionen versteigert, in manchen
wird Gold gefunden, die Spieler
kénnen auch Straflenrduber,
Kneipenwirte oder Politiker ver-
korpern. Zu Beginn einer Runde
werden so viele Karten aufge-
deckt wie Mitspieler vorhanden
sind. Jeder nennt reihum sein Ge-

bot oder passt und scheidet aus,
wer Ubrig bleibt, zahlt den Preis
an seinen rechten Nachbarn,
der wiederum gibt die Halfte
an seinen Nachbarn weiter, usw.
bis zum letzten Spieler vor dem
erfolgreichen Bieter. Beginnend
mit diesem wahlt nun jeder eine
offene Karte, Minen werden aus-
gelegt, Ereigniskarten entweder
sofort eingesetzt oder fiir spater

CAN'T STOP

Das klassische ,Sucht”-Spiel

Thema ist die Wahrscheinlichkeit
von Wirfelresultaten. Man hat
11 Zahlenkolonnen von 2 bis
12 in der der Wirfelhdufigkeit
mit zwei Wiirfeln entsprechend
unterschiedlicher Lange, farbige
Scheiben als permanente Marker
und 3 Bergsteiger als temporare
Marker.

In seinem Zug wirft man 4 Wiirfel
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und kombiniert je 2 nach Belie-
ben, z.B. 5-4-3-6 ergibt 9/9 oder
8/10 oder 11/7. Dementspre-
chend setzt man temporare Mar-
ker in der Kolonne 9 um 2 Felder
weiter oder auf Feld 2 ein oder in
denKolonnen 8/10 bzw. 11/7 um
jeweils 1 Feld weiter oder auf Feld
1 ein. Dann wirft man erneut und
wahlt die Ziffer fir den tempo-

aufgehoben. Ereigniskarten sind
Kartenhai, Dynamit, Gouverneur,
Raubdiberfall, Prariepferd, Neue
Ader, Bardamen, Postkutschen-
Uberfall, Telegramm und Plei-
tegeier. Dann wird gewiirfelt
und damit entschieden, welche
Minen Gold produzieren. Hat ein
Spieler 2 Konzessionen in einer
Stadt, wird er Biirgermeister und
kassiert an anderen Konzessi-
onen mit, erreicht ein anderer
Spieler mehr Konzessionen,
wird er neuer Biirgermeister. Bei
einem Ergebnis von 2 oder 12
stlirzen einsturzgefahrdete Mi-
nen doch tatsdchlich ein. Nach
der letzten Goldproduktion wird
gewertet, jeder summiert seine
Goldsumme, die Produktions-
werte aller Minenkarten und +5
fiir den Blirgermeister, der Spieler
mit der hochsten Gesamtsumme
gewinnt.

Das Spannende an Boomtown
sind die Versteigerungen und die
Ereigniskarten, man hofftimmer,
dass sie einer der ndheren linken
Nachbarn gewinnt und dass
dann noch eine méglichst bos-
hafte Karte Ubrig ist.

raren dritten Marker. Ergibt sich
dabei eine schon gewdhlte Ziffer,
rtickt deren Marker um ein Feld
weiter. Sind alle 3 Marker gesetzt,
kann man weiter wiirfeln. Dabei
muss man mit jedem Wurf eine
gewahlte Ziffer erwiirfeln. Wenn
nicht, hat man in dieser Runde
nichts erreicht, die temporaren
Marker werden entfernt. Hort
man freiwillig auf, ersetzt man die
temporaren Marker durch Marker
der eigenen Farbe.

Wer zuerst in drei Kolonnen das
oberste Feld erreicht, gewinnt.
Eine Kolonne kann gewahlt wer-
den, bis ein Spieler das oberste
Feld erreicht und mit seiner Far-
be fiir sich markiert. Alle anderen
permanenten Marker werden
aus der Kolonne entfernt, sie ist
fiir alle Spieler fiir den weiteren
Spielverlauf gesperrt.

Soweit das Spiel, unvergessen
und unverandert gut, noch im-
mer wirkt das Bergsteigerthema
aufgesetzt und die Ausstattung
bleibt gewdhnungsbediirftig,
aber das Spiel ist mittlerweile
ein Klassiker und egal in welcher
Version ein Muss.
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Kartenspiel (Wirtschaftsthema)
Familie und Freunde
Karten ersteigern, einsetzen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@®OOOO
Atmosphire @@@@®@®OO
Kommentar

Deutsche Ausgabe

Thema gut umgesetzt

Witzige Grafik

Gute Regel

Wenn Sie Spiele mit Goldgraberthe-
men und einem gewissen Argerfak-
tor mogen, wird lhnen Boomtown
gefallen.
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Wiirfelspiel
Familien und Freunde
Wahrscheinlichkeiten erraten
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Abstraktes Spiel

Eher aufgesetztes Thema

Toller Mechanismus

Zum Klassiker avanciert

Wenn Sie das Original von Parker
nicht haben, sollten Sie sich diese
Ausgabe zulegen, Can't Stop sollte in
keiner Sammlung fehlen.

www.spielen.at



COOL NOTES / DA STIMMT WAS NICHT! « ALLES GESPIELT

COOL NOTES

Das lustige Spiel zum Noten lernen

"

Das Kartenlernspiel,,Cool Notes
wurde entwickelt, um Musikthe-
orie auf interessante, spielerische
Art zu vermitteln, es ist fir Anfan-
ger als auch fir fortgeschrittene
Schiler verwendbar. Das Spiel
deckt folgende Bereiche ab: No-
ten im Violin- und Bassschlissel
erkennen und benennen, Ver-
setzungszeichen, Dreiklange
(Dur, Moll, vermindert, tiberma-

Rig), Tonleitern und einfache
Kadenzen (harmonische Stufen
I-IV-V). Die Erweiterung deckt
den gesamten Tonraum im Vio-
lin- und Bassschlissel ab.

Es werden sieben Spielvarian-
ten angeboten, prinzipiell geht
es immer darum den Noten die
Notenbuchstaben zuzuordnen
und die Noten in die richtige
Reihenfolge zu bringen. Die

DA STIMMT WAS NICHT!

Fehler im Mdrchenland

Auf der Basis des Marchens
Schneewittchen und die Sieben
Zwerge suchen die Spieler Feh-
ler auf den Karten, die Karten
werden nach den 10 farbigen
Symbolen auf ihren Riickseiten
sortiert und verdeckt als 10 Sta-
pel bereitgelegt. Jeder dieser
Stapel gehort zu einer Seite im
Mérchenbuch mit dem gleichen
Symbol.

Wer dran ist, nimmt den Stapel
einer Seite und deckt die oberste
Karte auf, alle Spieler versuchen
gleichzeitig den Fehler zu finden.
Wer glaubt den Fehler gefunden
zu haben, deckt die Karte schnell
mit der Hand ab und beschreibt
den Fehler, also die Abweichung
zwischen Karte und Seite. Diese
Abweichungen sind teilweise
minimal, der Verschluss auf ei-

www.spielen.at

Mechanismen sind an bekannte
Spieleklassiker angelehnt, zum
Beispiel Schwarzer Peter, bei
dieser Variante muss man die
Oktaven einer Note sammeln,
man braucht aber dafiir das
Grundspiel und die Erweiterung.
Die Notation ist gut verstand-
lich, Fortgeschrittene kdnnen
mit dem gesamten Tonumfang
aus Grundspiel und Erweiterung
spielen und Tonleitern, Akkorde
und Kadenzen bilden: Der Spie-
ler zieht sich eine Buchstaben-
karte einer Note und muss die
Tonleiter oder Kadenz auflegen
oder am Instrument spielen. Gut
spielen lasst sich mit den Karten
aus Grundspiel und Erweiterung
auch eine Kartenablegevariante,
auf jede Note muss die richtige
nachste Note folgen, wer einen
Fiesling spielt, zwingt den néch-
sten Spieler zum Aufnehmen
neuer Karten, falls er nicht mit
einem Fiesling kontern kann.
Cool Notes ist sicher eine inte-
ressante Bereicherung fur den
Musikunterricht und das Genre
der Lernspiele.

ner Tasche, die am Boden liegt,
ist zum Beispiel anders gestaltet.
Wenn es stimmt, bekommt er
die Karte. Hat es nicht gestimmt,
durfen die anderen weiterspie-
len, beim Spiel um diese Karte
muss der Spieler, der sich geirrt
hat, nun aussetzen. Sind alle Kar-
ten einer Seite verteilt, bekommt
der Spieler mit den meisten
Karten einen Zwerg. Gibt es ei-
nen Gleichstand, werden die 10
Karten noch einmal gemischt,
wer den Fehler auf der obersten
Karte schneller findet, bekommt
den Zwerg. Dann suchen sich
alle Spieler gemeinsam die ndch-
ste Seite aus dem Marchenbuch
aus, die sie nun spielen wollen,
wer zuerst seinen zweiten Zwerg
bekommt, gewinnt das Spiel.
Das Spiel trainiert Beobachtung
und Reaktionsvermdgen, die
Regel ist extrem einfach und
schnell erklart, manche der Feh-
ler sind eher schwer zu finden,
dalernen die Kinder, ganz genau
hinzuschauen. Die Spieldauer
kann variiert werden, ebenso die
Gewinnregel, mehr oder weniger
Zwerge, etc.
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Lernspiel
Kinder und Musikschiiler
Noten erkennen, benennen
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An sich abstrakte Materie - Guter
Lerneffekt - Sieben Spielvarianten
Erweiterung gesamter Tonumfang
Wenn Ihr Kind oder Sie selbst
Musiknoten, Akkorde und Kadenzen
lernen mochten, dann wird Cool No-
tes und die Cool Notes Erweiterung
dabei helfen.
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Such- und Lernspiel

Kinder

Fehler suchen
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Unterschiede teilweise minimal
Schult Beobachtung und Reaktion
Spieldauer variabel

Wenn Ihr Kind das Marchen von
Schneewittchen mag und Freude
an Reaktions- und Suchspielen hat,
dann wird ihm Da stimmt was nicht
gefallen.
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DAS SCHWARZE AUGE

AVENTURIEN - Am GroBen Fluss

Abenteuerliche Vergangenheit
und aktuelle Adelsfehden, Fe-
enmagie und politische Intrigen
vereinen sich wie in keiner ande-
ren Region Aventuriens an den
Ufern des Grof3en Flusses, dem
westlichen Teil des Mittelreichs
zwischen Ferdok und Havena,
dem Farindelwald und dem
Phecadital.

Im eher ruhigen Kosch leben,
arbeiten und streiten Zwerge
und Menschen Seite an Seite,

und zwergische Geschéftigkeit
ebenso wie der Hang zum Alt-
bewdhrten ist hier auch bei den
Menschen vorherrschender Cha-
rakterzug. Der wildromantische
Windhag ist bis zum heutigen
Tag Wohnort vieler Drachen,
weswegen es nur wenige Sied-
lungen abseits der Wege gibt -
und viele dieser Siedlungen von
Strandpiraten und AuBenseitern
bewohnt werden.

Albernia und Nordmarken lie-

¥ ALBernin, WinoHac, NorDmarKEN,

DER PALAST VON
ALHAMBRA

Die Schatzkammer des Kalifen - 4. Erweiterung

4 Gebaudeteile liegen im Bau-
hof. Der Spieler am Zug kann
entweder Geld nehmen, Ge-
baude kaufen und platzieren
oder seine Alhambra umbauen.
Bei Wertungen punktet man fiir
Gebdudemehrheiten und sein
langstes Stuick Aufenmauer. Wer
am Ende die meisten Punkte er-
reicht hat, gewinnt.

Die 4 Module dieser vierten Er-
weiterung kénnen beliebig mit

dem Grundspiel und den Mo-
dulen der anderen drei Erwei-
terungen kombiniert werden,
jedes Modul verdndert eine
der Grundregeln oder erweitert
die Regeln. Die Schatzkammer
bietet Schatztruhen zum Kauf
als eine der Zugmadglichkeiten,
man bezahlt mindestens 8 in be-
liebiger Kombination fiir alle Tru-
hen in der Schatzkammer und
legt sie auf farblich passende

m WiN » Heft 353 / MAI 2006

gen in Fehde, seit die alberni-
sche Konigin sich den Anspri-
chen des Nordmarker Herzogs
auf das Mittelreich widersetzte.
Nordmarken ist ein Hort von
Recht und Ordnung und eines
der Zentren der Praios-Kirche —
andererseits haben auch hier die
konservativen Erzzwerge grof3en
Einfluss, und in den Waldern sol-
len méchtige Druiden hausen. In
Albernia wiederum findet man
Efferd-Verehrung, Freiheitsdrang
und eine abergldubische Scheu
vor dem Wirken der Feen und
verschiedener Bewohner der
Anderswelten.

Das Land am GroBen Fluss ist
vielfaltig wie kaum eine andere
Landschaft Aventuriens, und so
ist diese Region nicht nur fiir er-
fahrene Streiter, sondern auch
besonders fiir jene geeignet,
die sich zum ersten Mal auf eine
Reise in die Welt des Schwarzen
Auges wagen wollen.

Fir Anfanger und Erfahrene eine
unverzichtbare Hilfe zum Ein-
tauchen in die Welt des Grof3en
Flusses.

Gebaude. Wer Truhen nicht plat-
zieren kann, gibt sie an den oder
die Nachbarn weiter, am Ende
gibt es Punkte fiir die meisten,
zweit- und dritt-meisten Truhen.
Die Baumeister werden an Spie-
ler ausgegeben und in die Geld-
karten eingemischt, man kann
sie als Geldkarte 3 verwenden
oder sie bringen am Ende des
Zuges einen zusatzlichen Um-
bauzug. Die Bazare kdnnen wie
Gebdude gekauft werden und
miissen passend bezahlt wer-
den, sie punkten nur in der letz-
ten Wertung in Kombination mit
farblich passenden benachbar-
ten Gebauden. Die Angriffskar-
ten verursachen Punkteabzug
bei ungeschiitzten Gebduden,
jedes Gebaudepldttchen ohne
Mauer an der angegriffenen Sei-
te verliert je nach Wertung 1 bis 3
Punkte. Mit Kundschafterkarten
kann man die Angriffskarten an-
schauen.

Auch diese Erweiterung bietet
neue Aspekte und macht das
Spiel vielfaltiger, am interes-
santesten ist der Angriff auf Al-
hambra-Seiten ohne Mauern.

ALLES GESPIELT » DAS SCHWARZE AUGE / DER PALAST VON ALHAMBRA
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Rollenspiel Regelwerk

Freunde

Rollenspiel
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Basisbox wird benétigt

Weitere Kenntnisse des Spielsystems
hilfreich, aber nicht nétig

Farbkarten und Pléne der Region
Fuir Spieler aller Erfahrungsstufen
Wer gerne Rollenspiele wie Das
Schwarze Auge spielt, wird auch
dieses Regelwerk brauchen.
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Bau- und Legespiel
Familie
Kartchen kaufen, anlegen
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Module einzeln oder gemeinsam
verwendbar - Mit allen anderen
Erweiterung kombinierbar

Optisch sehr reizvoll

Wenn lhnen Der Palast von Alham-
bra mit den bisherigen Erweiterun-
gen gefallen hat, werden Sie auch
Die Schatzkammer des Kalifen gerne
dazu kombinieren.

www.spielen.at
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FLUSSGEISTER

AM NIAGARA - Die 1. Erweiterung

Die Edelsteinjagd geht weiter,
und der Fluss ist gefédhrlicher
geworden, er hat plétzlich ei-
nen Strudel, aber die Kanufah-
rer haben plotzlich Platz fiir 2
Beuteedelsteine im Boot. An
Material neu dazugekommen
sind das gesamte Material fir
einen sechsten Spieler, dazu
ein Zweier-Boot fiir jeden Spie-
ler und drei neue Paddelkarten

sowie die Flussgeister Badender
Biber und Eiliger Elch und natr-
lich der Strudel, der auf eine der
Flussscheiben geklebt wird.

Es gelten die Grundregeln von
Niagara, jeder hat ein Einer- und
ein Zweier-Kanu. Die Zweier-Ka-
nus kdnnen 2 Edelsteine stehlen.
Fur das Strudelfeld wird flussab-
warts ein Feld weiter gezogen,
wenn der Zug am Strudel endet,

FUNNY FISHING

... das etwas andere Angelspiel

Anstatt der Ublichen Stille
herrscht bei diesem etwas ande-
ren Angelspiel gro3e Hektik. Die
Fische sind zwar schon gefangen
und hangen noch an den Angel-
schniren, aber die Angelschniire
sind vollig durcheinander gera-
ten und liegen als wirrer Haufen
in der Tischmitte.

Wer dran ist deckt das oberste
Kartchen des Beutestapels auf

und alle Spieler suchen mit den
Augen nach einem der beiden
Fische auf dem Kartchen. Wer
ihn gefunden hat, tippt mit
dem Finger auf den Griff. Jeder
Spieler darf pro Runde nur auf
einen Griff tippen, wenn mehr
als ein Spieler auf denselben
Griff tippen, dann kommt nur
der schnellste zum Zug, wer als
erster hingetippt hat, hat den

www.spielen.at

flussaufwarts muss man den
Strudel mit einem Extrapunkt
Uberwinden, endet die Bewe-
gung auf dem Strudel, kommt
das Kanu ein Feld flussabwarts
und darf dort keine Edelsteine
stehlen. Mit einer der neuen Pad-
delkarten kann man Kanus vom
Wasser ans Ufer bringen und
nach der Flussbewegung wieder
einsetzen, oder auch fiir ein Kanu
die Zugweite wéhlen, die dritte
bringt Zugweite 7. Der Badende
Biber wird bei Wolke +2 einge-
setzt und zieht flussabwarts mit
den Scheiben, stiirzt er den Was-
serfall hinunter, gilt wieder Wolke
0. Am roten Fundort kann man
den Elch ins Boot nehmen, wer
den Elch mithat, hat pro Zug 2
Paddelpunkte mehr fiir das Kanu
mit dem Elch, der Elch kann nicht
gestohlen werden, fahrt bis zur
Anlegestelle mit und wird dann
nach der Flussbewegung wieder
an die rote Fundstelle gesetzt.
Flussgeister am Niagara bringt
hiibsche Abwechslung ins Spiel,
die taktischen Mdoglichkeiten
sind vielfaltiger geworden.

Griff fiir sich erobert.

Ganz wichtig — niemand darfam
Griff ziehen oder eine Schnur
oder Fisch anfassen. Haben sich
alle Spieler fiir einen Griff ent-
schieden oder gepasst, zieht je-
der seinen gewabhlten Griff und
damit die Schnur mit daran han-
gender Beute aus dem Gewirr.
Hat man den richtigen Fisch ge-
fangen, legt man ihn samt Angel
vor sich ab. Ein falscher Fisch wird
wieder ins Gewirr zuriickgewor-
fen. Hat man die Dose oder den
alten Stiefel erwischt, muss man
sie auch zurtickwerfen und auch
einen schon gefangenen Fisch
wieder abgeben. Sind alle Fische
verteilt, gewinnt der Spieler mit
den meisten Fischen.

Funny Fishing wandelt sehr
witzig und mit sehr einfachen
Regeln das altbekannte Angel-
spiel gekonnt ab. Das Leinen-
gewirr ist gar nicht so einfach zu
durchschauen wie man glaubt,
vor allem auch deswegen, weil
es jeden Fisch zweimal gibt und
nur drei Schnurfarben im Spiel
sind. Viel Spielspal3 mit einfachen
Mitteln!
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Schiebe- und Sammelspiel
Familie
Boot ziehen, Edelsteine nehmen
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Erweiterung - Nicht ohne Grundspiel
verwendbar

nun flir 6 Spieler

neue Regeln, neues Material

Wenn Sie Niagara gerne spielen,
wird lhnen auch die Erweiterung
Flussgeister am Niagara gut gefallen
und Spafl machen.
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Angelspiel
Kinder und Familie
Leine mit Fisch wéhlen
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Nette Variation eines bekannten
Themas - Hiibsches Material
Einfache Regeln

macht auch Erwachsenen Spaf3
Wenn lhr Kind Angelspiele mag und
Freude an Uberraschungseffekten
und Beobachtung hat, wird ihm
Funny Fishing Spal8 machen.
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GOBBLET JUNIOR

Geschluckt! Eine Reihe gebildet! Gewonnen!

Der Name Gobblet ist vom eng-
lischen ,gobble” fiir schlucken
abgeleitet, und beschreibt da-
mit schon das Spielprinzip, man
»schluckt” eigene oder fremde
Spielsteine.

Auf einem Spielbrett mit 9 Feld-
ern spielen in dieser Kinderva-
riante 6 braune und 6 orange
Gobblets. Die Gobblets jeder
Farbe gibt es in drei GroRen, die

ineinander passen, jeder Stein ist
in jeder GroRe drei Mal vorhan-
den. Spielziel ist, drei Gobblets
der eigenen Farbe - Groe egal
—in einer Reihe anzuordnen, ho-
rizontal, vertikal oder diagonal.
Zu Spielbeginn hat jeder Spieler
also 2 komplette Gobblets au-
Berhalb des Spielplans stehen,
in seinem Zug setzt man ent-
weder einen Gobblet aufs Brett

HAPPY BIRTHDAY!

Geburtstagsparty der Tiere

Uberall finden Geburtstagspar-
tys statt und die Tiere machen
sich auf den Weg zu Wald, Feld,
Haus und Teich. Alle sind einge-
laden, die Gastekarten sollen in
richtiger Reihenfolge an den Par-
ty-Orten abgelegt werden, wer
zuerst alle Karten ablegen konn-
te, gewinnt. Die 10 Partykarten
werden ausgelegt, die Gastekar-
ten werden gut gemischt und

chmw-w

verteilt, je nach Spieleranzahl
bekommt man unterschiedlich
viele Karten, die restlichen Kar-
ten werden als verdeckter Stapel
bereitgelegt.

Wer dran ist muss eine und darf
mehrere Karten ablegen. Die
erste Karte an einer Partykarte
muss eine 1 oder 6 sein, damit
ist die Party erdffnet, danach
missen die Karten passend an-

®
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oder bewegt einen Gobblet am
Brett. Man kann Gobblets am
Brett ziehen, auch wenn noch
nicht alle eingesetzt wurden.
Man zieht einen Gobblet, indem
man ihn aufhebt und auf ein
freies Feld des Spielplans oder
einen anderen kleineren Gob-
blet versetzt. Die Gobblets im
Stapel miissen von oben nach
unten abgespielt werden, man
kann also immer nur den ober-
sten Gobblet bewegen. Man darf
eigene und fremde Gobblets
schlucken, ein berihrter Stein
muss bewegt werden. Komplet-
tiert man durch Abheben und
Versetzen eines eigenen Gob-
blets drei gegnerische Gobblets
in einer Reihe, hat man verloren,
aufler man kann mit dem eige-
nen Gobblet regelgerecht einen
anderen gegnerischen Gobblet
in dieser Reihe schlucken. Wer
zuerst drei Gobblets in einer Rei-
he hat, gewinnt. Ein gut gelun-
genes abstraktes Spiel mit sehr
schonem Material, durchaus
schon fir Kinder zu spielen, das
Schlucken der Steine macht den
Kindern besonders Spal.

gelegt werden, in aufsteigender
Reihenfolge von 2-6 oder in
absteigender Reihenfolge von
5-1.In einem Zug darf ein Spie-
ler nur eine Party eroffnen, darf
aber wenn er méchte beliebig
viele Karten an schon eréffnete
Partys anlegen. Wer nicht legen
will oder kann, muss eine Karte
vom Stapel nachziehen. Ist der
Stapel aufgebraucht, muss man
eine Karte ablegen, wenn es
maoglich ist.

Das Spiel hat sehr einfache Re-
geln, die Karten sind grafisch
sehr liebevoll und aufwandig
gestaltet, fur jede Party-Karte
gibt es je eine Karte von 1-6, die
Karten in den unterschiedlichen
Farben zeigen verschiedene
Tiere, die 2 fur die blauen Partys
ist ein Krokodil, fiir die roten eine
Katze, fir die cremefarbenen ein
Schweinchen und fiir die griinen
ein Fuchs. Es sind auch auf jeder
Karte so viele Tiere abgebildet
wie der Ziffer der Karte entspre-
chen, die Kinder tben also auch
optische Mengenerfassung und
die Ziffern 1 bis 6.

UBERBLICK

DAUER
5+ |

Autor: Thierry Denoual
Grafik: Volker Maas
Vertrieb: Piatnik

Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Huch & friends 2006
www.huchandfriends.de

BEWERTUNG
Positionsspiel

Kinder

Steine setzen, Reihen bilden
Lerneffekt 0000000
Spielspa3 0000000
Gliick ( I Jolee]e]e)
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Neuauflage

Abstraktes 2-Personen-Spiel
Kinderversion - reduziertes Spielfeld
reduzierte Figurenanzahl

Wenn Ihr Kind erste Erfahrungen mit
abstrakten Spielen und raumlichen
Denken sammeln soll, wird ihm
Gobblet junior Spall machen.
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Kartenlegespiel

Kinder und Familie
Karten pasend legen
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Nettes Thema

Einfache Regeln
Handliche Verpackung

Wenn Ihr Kind gerne Spiele mit
Tieren mag und die Zahlen von 1-6
lernen soll, wird Happy Birthday das
richtige Spiel sein.
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HISTORY OF WAR

DER KAMPF UM AFRIKA 1940-43

History of War ist ein Versuch, die
Einsatzvielfalt der Fahrzeuge aus
der Epoche des 2. Weltkriegs in
einem Spiel umzusetzen, es ist
angelegt als erweiterbares Kar-
tenspiel mit Brettspielcharakter.
Die Edition ,Der Kampf um Afri-
ka 1940-43" ist flir zwei Spieler
angelegt. Durch Produktion und
Einsatz von Einheiten sollen Lan-
derkarten mit mindestens 15 Sieg-

punkten erworben werden.

Ein Spieler verkorpert die Achsen-
machte, der andere die Alliierten.
Im Spiel sind Landerkarten, Mili-
tareinheiten, Landausbaukarten,
Aktionskarten, Upgradekarten
und Basisausbaukarten als Res-
sourcen-Quelle.

Eine Spielrunde besteht aus 15
Phasen: Kartenziehphase (ge-
meinsam), Basisausbauphase

HIVE

Logik setzt schachmatt!

Jeder Spieler hat in einer Farbe
11 Insekten, die sich je nach
Art unterschiedlich bewegen.
Die gesetzten Steine bilden
das Spielbrett, nicht alle Steine
missen gespielt werden. Spiel-
ziel ist, die gegnerische Konigin
einzuschlieen, daran kénnen
auch gegnerische Steine betei-
ligt sein.

Der Erste setzt einen seiner

Steine, der zweite Spieler setzt
ebenfalls, dies ist die einzige
Situation, wo ein eingesetzter
Stein einen Stein anderer Farbe
bertihren darf, ab dem 2. Zug
darf ein neu gesetzter Stein nur
mehr Steine der eigenen Farbe
beriihren. Die Kénigin muss spa-
testens im vierten Zug gesetzt
werden. Ist die Kdnigin gesetzt,
darf ein Spieler auch schon ge-

7 John Yianni
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Logik setzt schachmatt!
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HISTORY OF WAR / HIVE « ALLES GESPIELT

(gemeinsam), Bauphase (ge-
meinsam), Verlegungsphase des
Angreifers, Angriffsdeklarations-
phase des Angreifers, Blockphase
des Verteidigers, Schadenvertei-
lungsphase |, Verlegungsphase
des Verteidigers, Angriffsdeklarati-
onsphase des Verteidigers, Block-
phase des Angreifers, Schadenver-
teilungsphase Il, Riickzugsphase
des Angreifers, Riickzugsphase
des Verteidigers, Siegphase (ge-
meinsam), Endphase (gemein-
sam). Dazu kommt eine Zwischen-
phase zwischen zwei Runden.
Das Spiel ist wie ein Sammel-
kartenspiel ausgelegt, das heif3t
man kann ausgehend von Star-
terdecks durch Kartenzusam-
menstellungen eigene strate-
gische und taktische Spielideen
verwirklichen. Ein Deck, Depot
genannt, muss mindestens 50
Karten enthalten und eine Karte
darf hochstens vier Mal im Depot
vorhanden sein.

Ein spezielles Thema wurde sehr
neutral fir Freunde von Konflikt-
simulationen aufbereitet, Spieler-
fahrung und Interesse am Genre
sind erforderlich.

setzte Steine bewegen, am Ende
der Bewegung diirfen diese
Steine dann auch andersfarbige
Steine berihren. Ein Kéfer kann
auf andere Steine ziehen und
diese so blockieren, ein Stein darf
nie so bewegt werden, dass er
wahrend des Zuges die Verbin-
dung im Schwarm unterbricht,
d.h. diesen in zwei Teile teilt. Mit
Ausnahme des Kéfers und des
Grashupfers konnen sich die
anderen Steine nur bewegen,
wenn sie dazu auch die Freiheit
haben, das heif3t, aus der Positi-
on geschoben werden kdnnen.
Die Konigin bewegt sich pro
Runde nur ein Feld, der Kéfer
ebenfalls, kann aber auf andere
Steine springen, der besetzte
Stein kann sich nicht mehr be-
wegen und tibernimmt die Farbe
des Kafers. Der Grashupfer Giber-
springt eine gerade Reihe von
Steinen, die Spinne geht genau
drei Felder um den Schwarm he-
rum, die Ameise geht irgendwo
hin um den Schwarm herum.
Ein schones abstraktes Spiel mit
interessanten Zugmaglichkeiten
und viel Spielwert.

UBERBLICK
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Autor: Martin Redlin
Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: AlphaBit 2005
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Konfliktsimulationsspiel
Freunde und Experten
Karten einsetzen
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Spezielles Thema

nur flr Freunde des Genres
Spielerfahrung erforderlich
Erweiterbares Kartenspiel

Wenn Sie sich fiir historische Konflik-
te in neutraler Aufmachung interes-
sieren und sich nicht vor komplexen
Regeln scheuen, wird Ihnen History
of War gefallen.

UBERBLICK
DAUER
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Autor: John Yianni
Grafik: John Yianni

Vertrieb: Hutter Trade
Preis: ca. 16,00 Euro
Verlag: Gen for Two 2006
www.hivemania.com
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Positionsspiel
2-Personen
Koénigin einschlieBen
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Neuauflage

Co-Produktion mit Huch & Friends
Einfache Regeln

Anspruchsvolles Spiel

Wenn Sie Positionsspiele fir zwei
Spieler mégen und ein Spiel mit
kurzen Regeln und hohem Spielwert
suchen, ist Hive das richtige Spiel

fir Sie.
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MARQUIS

ALLES GESPIELT » MARQUIS / MINIMONFA

... nicht nur fiir die feine Gesellschaft!

Im Anwesen des Marquis wird
um den Besitz von Miinzen intri-
giert, um diese gegen Juwelen
einzutauschen, dazu nimmt man
die verschiedensten Charaktere
an. Jeder Spieler hat ein Deck ei-
ner Farbe, 4 Miinzen pro Spieler
liegen in der Staatskassa.

Wer dran ist, wahlt einen Cha-
rakter und legt ihn aus, dann
werden die entsprechenden

Aktionen gemaf der Karte ab-
gewickelt. Zuerst nimmt man
so viele Miinzen aus der Staats-
kassa, wie das Symbol auf der
Karte angibt. Danach nimmt
man so viele Miinzen von den
entsprechenden Charakteren
wie angegeben, und zwar von
jedem Spieler, der den Charakter
ausliegen hat. Miinzen abgeben
muss man ebenfalls, und zwar

MINIMONFA

MiniMonsterFantasy CardGame

Die Spieler sind Erzmagier, die
eine doppelte Aufgabe zu be-
waltigen haben: Einerseits sol-
len sie ihren Dungeon aufbauen
um sich gegen die Angriffe der
ortlichen Helden zu wahren, die
immer gierig auf Ruhm, Schat-
ze und Erfahrungspunkte sind,
gleichzeitig rekrutieren sie diese
Helden, um den gegnerischen
Erzmagier zu entmachten.

In einem Zug deckt man die
oberste Ereigniskarte auf und
befolgt die Anweisungen, in
Phase 2 kommen Dungeon,
Monster, Fallen und Gegen-
stande ins Spiel und in Phase 3
besucht man einen Raum. Die
Ereigniskarte hat Top-Prioritét
vor jeder anderen Aktion, da-
nach zieht der aktive Spieler
von seinem eigenen Deck nach,

fantasy
game
for 2
players
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an jeden ausliegenden gleichen
Charakter. Zuletzt darf man Min-
zen in Diamanten umtauschen,
derTausch ist freiwillig, auer die
Staatskassa ist leer, dann muss er
tauschen, wenn er kann. Besitzt
ein Spieler 5 Diamanten, tauscht
er diese in einen Rubin. Das Veto
kann einmalig gegen die Akti-
on eines Mitspielers eingesetzt
werden und wird diesem Uber-
geben, es ist eine Sonderkarte.
Die Spieler verfiigen auch tber
die Sondereigenschaften des je-
weils gespielten Charakters, zum
Beispiel beschiitzt die Comtesse
einen beliebigen Charakter ge-
gen Bezahlung. Sind alle Charak-
tere aller Spieler gespielt, werden
nur Diamanten und Rubine ge-
wertet, nur bei Gleichstand ent-
scheiden die Miinzen.

Marquis ist ein sehr schones Spiel
fur gelibte Spieler, mit dem Me-
chanismus Charakterwahl und
Miinzen umschichten, es kommt
ausschlieBlich auf die gute Kom-
bination der Charaktere an, wer
das Spiel schon kennt, hat also
einen grof3en Vorteil.

bis er sechs Handkarten hat und
spielt dann so viele Karten wie er
mochte. Er kann aber nie mehr
als 6 Dungeonrdaume im Spiel ha-
ben, diese Raume bestehen aus
bis zu 6 Dungeonkarten, je mehr
Dungeonkarten in einem Raum,
desto mehr Monster kann man
darin spielen. Monster, Fallen
und Gegenstande fiir die Helden
werden verdeckt ausgespielt.
Betritt der aktive Spieler einen
Raum, deckt der verteidigende
Spieler alle Karten im Raum auf,
dann kdmpfen die Helden gegen
die Monster, dazu werden die je-
weiligen Kampfwerte verglichen.
Hat ein Spieler keine Dungeon
Karten mebhr, ist sein Erzmagier
besiegt, sind seine Helden alle
tot, haben die Monster gewon-
nen.

MiniMonFa ist ein Zwei-Perso-
nenspiel mit Standard-Fantasy-
Thema auf der Basis der Sammel-
kartenspiele, obwohl als nicht
sammelbar deklariert, gibt es
zwei Erweiterungen, MinimonFa
Undead und Fairy Expansions. In-
teressant fir Freunde des Genres
und Fans von Kleinverlagen.

UBERBLICK
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Vertrieb: Fachhandel
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Kartenspiel mit Charakteren
Freunde
Rolle wahlen, Karte ausfiihren
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Schone Grafik - Edle Ausstattung
Einfacher Mechanismus

Jeder Charakter einmal spielbar
Spielerfahrung von Vorteil

Wenn Sie Spiele mit Charakterwahl
mogen, in denen es auf geschickten
einmaligen Einsatz der Charaktere
ankommt, dann wird lhnen Marquis
gefallen.

UBERBLICK
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Vertrieb: Fachhandel
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Fantasy-Kartenspiel
Freunde
Karten spielen
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Géngiges Thema - witzige Grafik
Spiel aus Italien mit Erweiterungen
englische Regeln und Kartentexte
Regeln nicht optimal

Wenn Sie Fantasy mégen und
gerne zu zweit spielen, kann lhnen
MiniMonFa als nichtsammelbares
Kartenspiel um Monster und Fahig-
keiten Spall machen.

www.spielen.at



OBSCURA TEMPORA / PACRU « ALLES GESPIELT

OBSCURA TEMPORA

Im tiefsten Mittelalter

Im Spiel Deus Vult von Rose &
Poison waren die Spieler Sara-
zenen, in Obscura Tempora sind
sie Bewohner mittelalterlicher
Siedlungen, die Sarazenenan-
griffe abwehren missen.

Die Spieler beginnen mit einem
Schloss und einem Dorf, das Spiel
wird geteilt in einen Geldstapel,
genannt Gulden-Kartenspiel,
und einen Gegenstande-Stapel,

PACRU

Eine Spielesammlung

Das Spielbrett besteht aus 9
Quadraten mit je neun Felder, es
gibt runde Feldsteine und pfeil-
formige Chevrons, die mit ihrer
Spitze die Zugrichtung anzeigen.
Angeboten werden drei Spiele,
Shacru, Azacru und Pacru mit
unterschiedlicher Er6ffnungs-
position. Die Chevrons werden
bewegt, um Feldsteine in Gebie-
ten einzusetzen. Das Spielende

genannt Sachen-Kartenspiel.
Gespielt wird in Runden, jede
Runde besteht aus den Phasen
Verstarkung, Angriff, Rendite
und Konstruktionen. In der Pha-
se Verstarkung zieht man einen
Gegenstand und kann maximal
drei weitere Karten kaufen, man
kann auch mit anderen Spielern
Karten aus der Hand tauschen.
Diese Karten verwendet man fir

tritt ein, wenn ein oder mehrere
Spieler keinen Stein mehr bewe-
gen konnen. In allen Spielen ge-
winnt, wer am Ende die meisten
Feldsteine hat. Feldsteine stehen
in der Mitte, Chevrons werden
mit ihrer Spitze mit einem Za-
cken des Feldes ausgerichtet,
damit wird die Zugrichtung an-
gezeigt. Ein Feld ohne Stein ist
neutral, ein Feld mit Feldstein

www.spielen.at

Angriffe oder Ausbauten.
Angriffe erfolgen auf die Dorfer
anderer Spieler, die Sarazenen,
Milizen und der Bischof haben
unterschiedliche Ziele und Aus-
wirkungen, so stiehlt der Bischof
Kirche und dazugehériges Geld.
In der Rendite-Phase nimmt der
Spieler pro Schloss, Dorf, Markt,
Hafen oder Kirche vor sich eine
Gulden-Karte und sucht eine Kar-
te aus, die er unter dem Schloss
in Sicherheit bringt, die anderen
verteilt er unter Dorf und Kirche.
In der Konstruktionsphase darf
der Spieler vor sich Dorf- oder
Kirchenkarten auslegen, es darf
nur einen Markt, einen Hafen
und eine Mauer im Dorf geben.
Wer eine bestimmte Menge Geld
gesichert hat, gewinnt.

Obscura Tempora ist ein sehr at-
traktiv gestaltetes Kartenspiel mit
hohem Gliicks- und Argerfaktor,
wenn man die passenden Karten
nicht hat, kann man wenig tun,
wenn man gute Karten hat, kann
man die Mitspieler schon argern,
das Ende kann sich manchmal
ziehen.

heil3t,farbiges” Feld je nach Far-
be des Steins und gilt als unbe-
setzt solange kein Chevron drauf
steht.

Ein Chevron wird in Pfeilrichtung
oder 45 Grad links oder rechts
davon bewegt, am Ende des
Zuges setzt man einen eigenen
Feldstein zum Chevron. Zieht ein
Chevron Uber eine Gebietsgren-
ze, darf er am Ende des Zuges
gedreht werden. In Azacru kann
der Chevron so viele Schritte
ziehen wie im Ausgangsgebiet
Steine der eigenen Farbe liegen,
verbindet man zwei Felder eige-
ner Farbe ohne tiber Chevrons zu
springen, andern die Zwischen-
felder die Farbe zur eigenen Far-
be. In Pacru kommt noch dazu,
das man bei einem langen Zug
die Farbe der Zwischenfelder
oder eines Gebietes dndern
kann, wenn man eine Grenze
Uberschreitet.

An dieser Auswahl der Basis-Re-
geln lasst sich erkennen, dass in
jeder Variante Regeln dazukom-
men, die mehr Moglichkeiten
bieten, sicher etwas fiir Freunde
abstrakter Positionsspiele.

UBERBLICK
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Kartenspiel
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Sehr schone Gestaltung der Karten
Hoher Gliicksfaktor

Hoher Argerfaktor

Mehrsprachige Regeln

Deutsche Regel nicht ganz exakt
Wenn sie Kartenspiele mit schoner
Grafik, attraktivem Thema und gro-
Bem Gliicksanteil mgen, wird lhnen
Obscura Tempora gefallen.
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Verlag: Pacru 2005
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Abstraktes Positionsspiel
Freunde
Steine setzen, Steine ziehen

Stratgie 0000000
Taktik 0000000
Gliick ( 1 Jelelelele]
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Rein abstraktes Spiel

Gute Regeln

3 Varianten

unterschiedlicher Schwierigkeitsgrad

Wenn Sie abstrakte Positionsspiele
mit variierendem Schwierigkeitsgrad
mogen, wird Ihnen Pacru in allen
Varianten gefallen.
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ALLES GESPIELT » PICCO POPOLINO / RAUBER

PICCO POPOLINO

Turbulentes Tiere-Raten

18 Tiere sind als grof3e Scheiben
im Spiel, die Vorderseite zeigt
den Kopf, die Rickseite den
Popo des Tiers, es gibt Frosch,
Maus, Schlange, Uhu, Huhn, Kat-
ze, Affe, Hund, Schaf, Schwein,
Esel, Bar, Lowe, Kuh, Pferd, Ele-
fant, Giraffe und Wal. Jedes Tier
ist auch noch einmal auf einer
kleinen Scheibe vorhanden, der
Kopfist auf derVorderseite abge-

bildet, die Rlckseite ist leer. Wei-
ters enthdlt die Spielregel noch
eine Kurzbeschreibung zu jedem
Tier. Zwei Spielvarianten werden
angeboten.

In der Variante fiir Kinder ab drei
Jahren und einen Spielleiter wer-
den die groBBen Scheiben Kopf
nach oben auf demTisch verteilt.
Der Spielleiter beschreibt ein Tier,
wer es als nach dieser Beschrei-

RAUBER

Eine Rduberbande in den Wdldern Bohmens

Ein Spiel um Beute, Sacke und
Rauber, es gewinnt, wer am
Schluss die Beute mit dem hoch-
sten Gesamtwert besitzt.

Die 9 Sackkarten werden offenin
die Tischmitte gelegt, Beute und
Rauberkarten liegen in einem
Stapel, je nach Spieleranzahl
werden Karten entfernt. Jeder
Spieler bekommt 6 Karten auf
die Hand, der Rest ist Nachzieh-
stapel. Jeder spielt reihum eine

WiN » Heft 353 / MAI 2006

Handkarte offen aus und zieht
nach. Die ausgespielte Karte legt
man auf einen beliebigen Sack.
Ist es ein Sack aus der Tischmit-
te, nimmt man diesen zu sich.
So bildet sich auf jedem Sack
ein Kartenstapel, die Summe
der Beutestiicke in einem Sack
darf das Fassungsvermogen des
Sacks nie Uberschreiten, prifen
darf dies nur der Besitzer des
Sacks oder ein Spieler, der einen

bung erkennt, nimmt sich die
Scheibe, wer eine falsche nimmt,
darffiir diese Runde nicht weiter
mit raten. Sind alle Scheiben ver-
teilt, gewinn der Spieler mit den
meisten Scheiben.

Im Spiel fiir Kinder ab vier Jahren
werden die Scheiben Popo nach
oben auf dem Tisch verteilt, die
kleinen Scheiben werden ver-
deckt gestapelt. Wer dran ist,
zieht das oberste Kértchen und
beschreibt den Mitspielern
das abgebildete Tier. Wer es
erkennt sucht den passenden
Popo. Stimmt es, bekommt der
Finder die groe Scheibe und
der beschreibende Spieler be-
halt die kleine Scheibe. Stimmt
es nicht, bekommt keiner eine
Scheibe, die groBRe wird zurlick-
gelegt, die kleine kommt unter
den Stapel. Sind alle Scheiben
verteilt, gewinnt der Spieler mit
den meisten Scheiben, egal ob
grof3 oder klein.

Picco Popolino bietet sehr viel
Spielspall und trainiert Beo-
bachtung und Kombination mit
den witzig gezeichneten Hinter-
teilen.

Rauber auf den Sack legt. Der
Kartenstapel muss aber im kor-
rekten Wertebereich der Sack-
karte liegen.

Einen fremden Sack rauben kann
man entweder dadurch, dass
man exakt noch einmal diesel-
be Karte auf einen Sack legt, die
obenauf liegt, oder dass man
mit einer Karte die Beutesumme
genau auf den Wert des Sacks
erhoht. Damit macht man den
Sack auch dicht. Sein Besitzer
bekommt dafiir bei Spielende
fuir Sacke mit Wert Giber 30 den
exakten Wert gutgeschrieben,
fur Sacke mit Wert unter 30
den doppelten Punktewert.
Eine Rauberkarte wird wie eine
Beutekarte behandelt, hat aber
Wert 0.Haben alle nur noch eine
Karte, wird diese gleichzeitig ge-
spielt, gleiche Karten gehen aus
dem Spiel, die restlichen werden
in der Reihenfolge ihres Wertes
gespielt.

Ein nettes schnelles Spiel, bei
dem alle jene Vorteile haben,
die sich gespielte Karten und
Gesamtsummen gut merken
kénnen.

.o
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Serie: Picco

witzige Spielidee

schones Material

Schachtel in MitnehmgroBe

Wenn Ihr Kind sich fiir Tiere inter-
essiert und schon einiges dartiber
weil} und auch Beobachten tiben
soll, dann wird es mit Picco Popolino
Spal3 haben..
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Kartenspiel
Familie und Freunde
Mit Karten Beute bekommen
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Edle Verpackung

Sehr schéne Gestaltung

Thema nett umgesetzt

Merkelement wichtig

Wenn Sie Kartenspiele mit
Réuberthema mdgen und Sie sich
gespielte Karten gut merken kénnen,
wird Ihnen Rauber gefallen.
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SCHLOSS SILBENSTEIN

SCHLOSS SILBENSTEIN / SCHNELLDENKER « ALLES GESPIELT

Sprache fantasievoll férdern

Die Wéchter auf dem Weg zum
Thron stellen Silbenrétsel, die
man [6sen muss, um vorbei zu
kommen. Der Zwerg mag Worter
mit 1 oder 2 Silben, der Riese mit
3 oder 4, und der Drache Worter
mit so vielen Silben wie er Képfe
hat.

Das Spiel wird aufgebaut, jeder
Spieler stellt seine Figur vor ein
Tor in der ersten Reihe. Wer dran

ist liest die oberste Ratselkarte
vor. Dann nennt er ein Wort, das
dem Wachter auf der Riickseite
des von ihm gewadhlten Tors
geféllt, also so viele Silben hat
wie dieser Wachter verlangt.
Die Bilder unter der Frage zei-
gen mogliche Lésungen. Beim
Nennen des Wortes klopft man
fur jede Silbe auf das grof3e Tor,
stimmt alles, darf man durchge-

SCHNELLDENKER

Fragen, Fragen, Fragen....

Im Spiel sind Fragekarten mit ei-
ner groRen Zahl als Antwort auf
derselben Seite wie die Frage, die
Zahlen kommen mehrfach vor.
Jeder Spieler hat eine farbige
Antwortkarte und der Moderator
der Runde bekommt noch vier
Punktekarten mit den Werten
1,2,3und 4.

Der Moderator legt die Halfte
der Fragekarten weg und zieht

aus dem Rest eine Fragekarte
und legt sie offen als Beginn
der Zahlenreihe auf den Tisch.
Dann zieht er die nachste Karte
und liest die Frage vor, ohne die
Zahl zu zeigen. Die Mitspieler
antworten durch Platzieren ih-
rer Karte auf der richtigen Seite
der 1. Karte, je nachdem ob sie
glauben dass die richtige Ant-
wort groBer oder kleiner ist als

www.spielen.at

hen und seine Figur vor ein Tor
in der nachsten Reihe stellen.
Ist das gewiinschte Tor schon
besetzt, darf man die Figur um-
setzen. Hat man das letzte Tor
erreicht, wartet der Hofnarr und
stellt die Aufgaben fiir die Trep-
pe. Der linke Nachbar des aktiven
Spielers sucht einen Gegenstand
im Schloss aus, der Spieler nennt
den richtigen Namen des Ge-
genstandes und darf firr jede Sil-
be des Wortes eine Treppenstufe
hochsteigen. Auch hier klopft
man fiir jede Silbe des Wortes
auf das groB3e Tor. Wer zuerst
den Thron erreicht gewinnt, be-
kommt die Krone des Silbenko-
nigs und darf so lange die Krone
tragen, bis ein neues Spiel einen
neuen Silbenkdnig bestimmt.
Schloss Silbenstein ist ein sehr
attraktiv ausgestattetes Lern-
spiel, bei dem die Spieler nicht
wirklich merken, dass sie lernen
Silben zu zdhlen und dabei auch
ihren Wortschatz erweitern. Be-
sonders gelungen ist die Idee,
Losungsvorschldge als Bildmo-
tive anzubieten.

die ausliegende Zahl. Haben alle
gelegt, bekommt der schnellste
mit der richtigen Antwort die
Punktekarte ,1“ Dann platziert
der Moderator die Fragekarte
im richtigen Abstand zur ersten
Karte und liest die nachste Fra-
gekarte vor. Die Spieler platzie-
ren wieder ihre Karte am ihrer
Meinung nach richtigen Platz in
der Kartenreihe, der Schnellste
mit der richtigen Platzierung
bekommt Punktekarte ,2" Das
wird wiederholt, bis vier Karten
gezogen wurden und Punktekar-
te,4" vergeben ist. Dann notie-
ren alle ihre Punkte, so sie welche
bekommen haben, die zuletzt
platzierte Fragekarte wird neue
Startkarte, die anderen werden
weggeraumt. Sollte der Modera-
tor eine Fragekarte ziehen, deren
Zahlschonin der Reihe liegt, legt
er sie weg und zieht eine neue
Karte. Waren alle einmal Modera-
tor, gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Eine gelungene Variante der
Schatz-Quizspiele, macht ein-
fach viel Spafl und man lernt
was dabei.

UBERBLICK

m m CDAU 3

Autor: Kai Haferkamp
Grafik: Ray Nicholson
Vertrieb: Ravensburger

Preis: ca. 15,00 Euro
Verlag: Ravensburger 2006
www.ravensburger.at

BEWERTUNG

Lernspiel mit Worter und Silben
Kinder
Worter mit Silbenzahl nennen

Lerneffekt 0000000
Spielspafl 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire 00@®0®@®@®O
Kommentar

Serie: spielend Neues lernen

Sehr schoner Mechanismus

Gute Wortauswahl

Hinweise fir Ldsungen

Attraktive Ausstattung

Wenn Ihr Kind spielerisch Begriffe
fur Motive finden und dabei Silben
zéhlen soll, ist Schloss Silbenstein
genau das richtige Spiel.

UBERBLICK
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Autor: Keith Meyers

Grafik: Hans-Jorg Brehm
Vertrieb: Berg Toy
Preis: ca. 10,00 Euro
Verlag: Amigo 2006
www.amigo-spiele.de

BEWERTUNG

Quizspiel
Familie und Freunde
Karte an richtige Stelle legen

Strategie ([ I Jolele]ele)
Taktik [ I lelelelele;
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@@®@®OO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Interessanter Mechanismus
Tempo wichtiger als Wissen
Einfache Regeln

Schnell zu spielen

Wenn Sie Quizspiele mit Zahlen als
Antworten und einem Zeitfaktor
maogen, werden Sie mit Schnellden-
ker viel Spaf3 haben.
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ALLES GESPIELT » SHEAR PANIC / SUDOKU

SHEAR PANIC

The Best Game Ewe Ever Herd!

Shear Panic erschien in Essen
2005 und war am Freitag bereits
vollig vergriffen, dennoch sei
das Spiel hier erwahnt, einfach
weil es so ungewodhnlich scho-
nes Material hat und einen eher
ungewohnlichen Spielmechanis-
mus. Ob man es jemals wieder
bekommen wird, steht noch in
den Sternen.

Die Schafe machen einen Ta-

SUDOKU

DUELL DER MEISTER

Dieses Sudoku-Duell fir zwei
Spieler benutzt die Regeln von
Sudoku fiir ein eigensténdiges
Spiel. Diese Regeln sind ganz ein-
fach: Das Spielbrett besteht aus 9
kleinen Quadraten mit der Gro3e
von 3x3 Feldern, die zusammen
ein Quadrat aus 9x9 Feldern er-
geben. In diese Felder werden
Zahlen gelegt, dabei dirfen in

gesausflug in die umliegenden
Felder und spielen in vier ver-
schiedenen Wiesen, aber ms-
sen sich vor dem Scherer hiiten,
der jedes Schaf kahl schert, das
er erwischt. Am Ende sollte man
die meisten Punkte haben, die-
se erzielen die Schafe auf dem
Weg durch vier Felder: Team
Tig, Roger’s Field, Black Sheep
Tig und das Shear Panic Field.

jeder Reihe, jeder Spalte und
jedem kleinen 3x3 Quadrat die
Zahlen 1-9 nur je einmal vor-
kommen.

Zu Spielbeginn wird auf dem
9x9 Brett in jedes 3x3 Quadrat
eine der Zahlen 1-9 in beliebiger
Verteilung gelegt. Jeder Spieler
bekommt 12 Wertungsmarker
und 36 Zahlenkartchen, die er
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Die Art des Feldes hat Einflu3
auf die Aktionen der Spieler, das
Feld wird durch den Standort des
Timers auf der Leiste definiert.
In seinem Zug wahlt ein Spie-
ler eine Aktion auf dem Control
Pad und bewegt seine Herde
dementsprechend, danach wird
eine eventuelle Spaltung der
Herde abgehandelt. Dann wird
der Timer bewegt, danach wer-
den eventuelle Punkte markiert,
und falls der Timer auf Panik en-
det, wird diese nun abgehandelt.
Aktionen auf dem Control Pad
sind: Das eigene Schaf ein Feld in
beliebige Richtung bewegen, ein
Feld bewegen und dabei andere
Schafe wegschubsen, das Schaf
springt gerade in das nachste
freie Feld, die Herde dreht sich
um 90 Grad, eine Reihe Schafe
wird orthogonal verschoben,
eine Reihe Schafe wird diagonal
verschoben, die Herde wird an
einer beliebigen Seite aufgereiht.
Einfach witzig, einfach schon,
die Freude am Material steht
hier eindeutig an erster Stelle,
eine Neuauflage wirde sicher
Interessenten finden.

verdeckt vor sich ablegt, jeder
zieht zu Spielbeginn eines dieser
Zahlenkartchen. Abwechselnd
legen die Spieler ihr Kartchen
regelgerecht auf den Plan und
ziehen wieder ein Kartchen. Wer
eine Zahl zieht, die er nicht mehr
regelgerecht legen kann, legt
das Kartchen zur Seite, es ist aus
dem Spiel, und zieht ein neues
Kartchen. Regelverstof3e wer-
den nur unmittelbar im aktuellen
Zug korrigiert, spater bemerkte
nicht mehr. Ist eine Reihe, Spalte
oder ein Block komplett belegt
oder kann ein Spieler nicht mehr
Uiberboten werden, darf der Spie-
ler mit der Mehrheit an Zahlen-
kartchen einen Wertungsmarker
setzen. Bei Gleichstand darf der
Spieler mit der hochsten Zahl
markieren. Wer zuerst alle Marker
setzen kann, gewinnt.

Sudoku Duell der Meister bietet
eine gelungene Abwandlung
des Solitar-Ratsels Sudoku, das
gleichzeitige Achten auf Mehr-
heiten bringt eine zusatzliche
strategische Komponente ins
Spiel, richtiges Anlegen allein ist
nicht genug.

.o

UBERBLICK
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Autor: G. + F. Lamont
Grafik: Bill Murdock
Vertrieb: vergriffen

Preis:
Verlag: Fragor Games 2005
www.fragorgames.com

BEWERTUNG

Positionsspiel
Freunde
Schafe ziehen und punkten

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion ( I I lelele]e}
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Entzlickendes Material

Spiel vergriffen

Englische Regeln

Wenn Sie Spiele mit ungewohnlich
schonen Material mégen und keine
Miuihe der Beschaffung scheuen,
dann werden Sie sich freuen, wenn
Sie Shear Panic endlich ergattert
haben.

UBERBLICK

EREAED

Autor: Reiner Knizia
Grafik: Sensit
Vertrieb: Kauffert

Preis: ca. 10,00 Euro
Verlag: Kosmos 2006
www.kosmos.de

BEWERTUNG

Legespiel
2-Personen
Zahlen richtig legen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire @@0@@®@®0OO
Kommentar

Serie: Spiele fur Zwei

Sehr schéne Ausstattung

Sudoku-Variante fiir zwei Spieler
Einfache Regeln

Gelungene Wertung

Wenn Sie Sudoku mégen und es
gerne im direkten Duell spielen
méchten, wird Ihnen Sudoku Duell
der Meister gefallen.

www.spielen.at



TRADING ROUTES / XTREME LIMITS <« ALLES GESPIELT

TRADING ROUTES

IN THE JUNGLES OF CENTRAL AMERICA

Die Spieler versuchen mdéglichst
viele Stamme durch Handelsrou-
ten furr Korn, Federn, Haute, Gold,
Tuarkis, Baumwolle, Tabak und
Obsidian zu verbinden. Im Spiel
sind Stammeskarten, Ruinen-
karten, Konfliktkarten und Frie-
denskarten, die Stammeskarten
tragen Farbmarkierungen fiir die
Ware, die sie brauchen und die
Ware, die sie produzieren.

Reihum spielt jeder eine Karte
aus der Hand und legt sie ent-
weder an das Ende einer existie-
renden Handelsstral3e an oder
beginnt eine neue Route mit
einer Stammeskarte. Wird eine
Stammeskarte gelegt, miissen
benétigte und produzierte Ware
der neuen Karte und der zuletzt
liegenden Karte gleich sein. Kon-
fliktkarten kdnnen nicht neben

XTREME LIMITS

Die Zeit lduft

Eine Uhr mit drei Zeigern, und
alle versuchen, die Zeiger so
zu positionieren, dass sie dafir
die meisten Punkte kassieren.
Auf dem Plan symbolisieren 12
Felder mit den Ziffern 1-12 die
Uhr, die Zeiger beginnen auf
der 12, spater darf nur ein Zei-
ger auf einem Feld stehen. Die
Chips werden verteilt und der

|0

www.spielen.at

Zahlstein auf 0 auf der Z&hllei-
ste gestellt. Dann werden noch
die Wertungskartchen verdeckt
verteilt, wenn welche Uiberblei-
ben, kommen sie verdeckt in
die Mitte. Und zuletzt wird die
Zeituhr gestartet. Wer dran ist,
muss einen Zeiger ziehen, be-
liebig weit im Uhrzeigersinn,
mindestens 1 Feld, jedes Feld

A b e
\'/X‘i fl a“u

andere Konflikte gelegt werden,
eine Konfliktkarte blockiert die
Strecke bis eine Friedenskarte
daneben gelegt wird. Eine Route
ist komplett wenn der duBerste
rechte Stamm produziert was
der duBerste linke Stamm an der
Route braucht. Eine Route kann
man nur mit einer Stammes-
karte oder einer Friedenskarte
abschlieen, der Spieler der die
Route abschlief3t, bekommt alle
Karten, Stammeskarten und Rui-
nenkarten zdhlen je einen Punkt.
Wer am Ende die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Eine Regelvariante gestattet nur
das Legen von Karten an der
rechten Seite einer Karte, Stam-
meskarten konnen nicht zum Er-
6ffnen neuer Routen verwendet
werden, wenn man sie an exi-
stierende Routen anlegen kann.
Ruinenkarten konnen neben
Konfliktkarten gelegt werden,
Stammeskarten werden mit der
Anzahl von Stammeskarten in
der Route gewertet. Ein nettes,
kleines Legespiel ohne groRe
Hohen und Tiefen, interessant
vor allem durch die Herkunft.

kostet einen Chip, der Zug muss
auf einem freien Feld enden. Die
Felder 4 und 8 am Plan erlauben
Tauschen der Wertungskartchen,
man tauscht mit einem Mitspie-
ler oder gegen eines der liber-
zdhligen Kértchen in der Mitte.
Ein Mitspieler kann den Tausch
nicht ablehnen. Xtreme Limits
wird in Runden gespielt, sie
dauern bis entweder die Zeituhr
abgelaufen ist oder kein Spieler
mehr Chips hat. Endet sie durch
Ablaufen der Zeituhr, gibt der da-
bei aktive Spieler sein Kartchen
zurlick, er punktet diese Runde
nicht. Beginnend mit dem Zeiger
auf dem Feld mit der hochsten
Nummer bekommen die Zei-
ger die Position 1,2 oder 3 und
man punktet fir jeden Zeiger
in richtiger Position auf seinem
Wertungskéartchen, wer 10 Sieg-
punkte erreicht, gewinnt sofort.
Ein mit hiilbschem Thema hinter-
legtes, sehr gliicksabhdngiges
Laufspiel, wer sich die Chips gut
einteilt, kann am Ende der Runde
mehr Einfluss nehmen. Schnelle
Zlige sind von Vorteil, damit man
nicht von der Uhr erwischt wird.

UBERBLICK
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Autor: Jacques Deul

Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 10,00 Euro

Verlag: van der Veer games 2005
www.vanderveergames.com

BEWERTUNG

Kartenlegespiel
Familie
Karten zu Strecken legen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
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Kommentar

nicht einfach zu bekommen
Minimalpackung - schénes Material
Thema nett umgesetzt

Wenn Sie sich fir kleine, nette
Kartenspiele mit einfachen, klaren
Regeln von Verlagen aus anderen
Kontinenten interessieren, dann
kann lhnen Trading Routes Spaf3
machen.

UBERBLICK

DAUER
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Autor: Roberto Fraga
Grafik: Christian Fiore
Vertrieb: Simba Toys
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Goldsieber 2006
www.goldsieber.de

BEWERTUNG

Positionspiel

Familie und Freunde
Zeiger in richtige Position ziehen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@0O0OOO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Nette Story

Gutes Material

Sehr gliicksabhdngig

Schnelle Ziige sind wichtig

Wenn Sie Spiele mit Zeitfaktor
maogen und ein groBer Gliicksfaktor
nicht stort, dann wird Ihnen Xtreme
Limits gefallen.
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35 JAHRE UNO

Autor: nicht genannt
Verlag: Mattel 2006

Uno ist noch immer nach Verkaufs-
zahlen das meistverkaufte Karten-
spiel der Welt und langst das, was
man als Klassiker bezeichnet. Ein 7+
Kartenablegespiel, bei dem man

Farben, Zahlen und Symbole beach-

ten muss. Und kaum hat man den

Eindruck, die Karten gehen zu Ende,

spielt jemand eine Aktionskarte und

alles dreht sich um. Hat man nur noch eine

Karte, muss man die Spieler mit UNO warnen.
Jubildumsausgabe in der Blechdose,

Limitierte Auflage.

DIE BIENE MAJA BLUMENFEST

Autor: Frank Stark
Verlag: Niirnberger 2006

Autor: Ingo Althofer
Verlag: 3-Hirn-Verlag 2005

Autor: Michael Schacht
Verlag: Amigo 2006

Autor: Guido Hoffmann
Verlag: 25 Peaces 2006

Fiir 30 Karten mit Motiven von Maja
und ihren Freunden werden zwei Va-
rianten angeboten. Duo ist fur zwei
Spieler gedacht, beide haben einen
verdeckten Kartenstapel, die oberste
wird aufgedeckt, die bessere Karte in
Bezug auf die Symbole gewinnt bei-
de Karten. Trio spielt man zu dritt, je-
der hat 10 Karten mit gleicher Farbe,
wieder decken alle eine Karte auf, die bessere Karte
gewinnt die anderen Karten der Runde, welche Kar-
te die bessere ist, entscheiden wieder die Symbole.

Auf dem Regenbogen schleppt je-
des Tier einen Edelstein auf seinem
Ruicken, in der Spur mit der richtigen
Farbe kommt es schneller voran. Es
wird gewdrfelt, eine eigene Figur
vorwarts oder seitwérts gezogen,
diagonal oder zurtick darf man nicht
ziehen. Haben Bahn und Edelstein
desTiers die gleiche Farbe, zieht man
ein Feld pro Wiirfelauge, auf falscher Bahn ein Feld
pro 2 Augen. Fiir einzelne Restaugen darf man ein
Feld ziehen, ein Seitwartszug kostet auch ein Auge.
Wer zuerst alle seine Tiere im Ziel hat, gewinnt.

Die Tiere am Bauernhof haben Hun-
ger, nur wer das richtige Futter in der
Hand hat, kann die Tiere anlocken.
Jeder hat zu Spielbeginn 4 Futter- 4+
stlicke: Salat, Karotte, Zuckerstlick

und Getreidekorn. Die Tierplattchen

werden Tier nach oben nach Hin-

tergrund gestapelt, dieser zeigt das

bevorzugte Futter. Unter dem Tisch

nimmt jeder Spieler ein Futter in die rechte Hand:
Wer mit einem Futter allein ist, bekommt das ober-
ste Tier vom diesem Stapel. Ist dieser verbraucht, ge-
winnt der Spieler mit den meisten Tieren vor sich.

Im Spiel werden die Chancen und
die Probleme der Zukunft gemein-
sam erortert und diskutiert. Themen
werden mit Zeitkarten ausgelegt, 16+
jedes Thema hat eine Vergangen-

heit und Gegenwart und verdeckt

zwei mogliche Zukunftsprognosen,

negativ und positiv. Beim Zeitkar-

ten legen sammelt man Argument-

karten, fertige Themen werden debattiert, Darwins
Wille und Géttliche Vorsehung Uberbieten jedes
Argument, gewonnene positive Prognosen brin-
gen Pluspunkte, negative Prognosen Minuspunkte.
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NSNS 5TVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

DAS SCHWARZE AUGE

SEKALDET

Verlag: FanPro 2006

DIE MAUS FRAG DOCH MAL ...

Autor: nicht genannt
Verlag: Schmidt Spiele 2006

AVENTURIEN SKALDENSANGE
DSA-Abenteuer #131 fur 1 Spielleiter
und 3-6 Spieler mit funf Kurzaben-
teuern plus Szenarien - Abenteuer-
band zur Regionalspielhilfe Unter
dem Westwind.

Komplexitat Meister: mittel bis hoch
Komplexitat Helden: Niedrig bis
hoch - Erfahrung Helden: Einsteiger

14+

bis erfahren - Anforderungen fiir Helden: Interakti-
on, Talenteinsatz, Zauberei, Kampffertigkeiten

Ort und Zeit: Thorwal, Gjalskerland, Nostria in neu-
erer Zeit

Jeder Spieler stellt seine Figuran den
Start und nimmt sich je ein Maus-,
Ente- und ein Elefanten-Plattchen
derselben Farbe. Wer dran ist nimmt
die oberste Karte und liest die Frage
vor, Maus, Ente und Elefant bieten je
eine Antwort an, auch diese werden
vorgelesen. Nun wahlen die Spieler
ihre Antwort und legen verdeckt das
entsprechende Tierplattchen ab. Haben sich alle ent-
schieden, wird aufgedeckt, wer recht hat, riickt seine
Figur ein Feld vorwarts, der Vorleser zwei Felder. Der
erste Spieler im Ziel gewinnt. Lauf- und Fragespiel.

DIE SIEDLER VON CATAN

[
wp SLEDLE R vox #

CATAN =

Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos 2006

Autor: nicht genannt
Verlag: Parker 2006

memorty

WELTKULTURERBE

Autor: William Hurter
Verlag: Ravensburger 2006

KARTENSPIEL FUR ZWEI SPIELER
Sonderedition in der Blechdose
zu 10 Jahre ,Die Siedler von Catan
Kartenspiel” - Die Regeln bleiben
gleich. Die Jubildumsausgabe ent-
hélt einen Punktezéhler, Figuren fir
GroBte Handelsmacht und Starkste
Rittermacht und das Themenset
Kuinstler & Wohltater. Es sind 12 Sieg-
punkte nétig, die man durch Siedlungsbau, Ausbau
der Siedlungen zu Stadten und Ausbau der Stadte
mit Bibliothek, Rathaus oder Badehaus sammelt.

In der WM 2006-Variante kauft man
22 teilnehmende Lander, Sponsoren
und Austragungsorte und errichtet
darauf FuBBballstadien und Tribtinen.
Die Lander sind auf dem Spielbrett in
der Reihenfolge ihrer FIFA-Range an-
geordnet. Mit FuBball, Schiedsrich-
terpfeife, Tor, goldenem Schuh und
2 Spielern in Aktion als Spielfiguren,
die Hauser und Hotels haben die Form von Triblinen
und WM-Stadien, die Ereigniskarten hei3en Trainer
und Schiedsrichter-Karten.

Diese Ausgabe des Merkspiels wen-
det sich an Spieler, die anspruchs-
volle Motive schdtzen, und auch
an alle, die gerne reisen, die fremde 8+
Kulturen und Bauwerke mdgen. Die

Motive der insgesamt 50 Bildpaare

sind ausgewdhlte Sehenswirdig-

keiten aus der UNESCO-Weltkultur-

erbeliste, es sind Gebaude, Gebirge,

Monumente, Kunstwerke, Ruinen, ein Spiegelbild
der Wunder unserer Welt. Gespielt wird nach den
bekannten Regeln, es gewinnt, wer die meisten
Paare hat, die Regel nennt zu allen Bildern den
Kunstler und, so bekannt, weitere Informationen.

www.spielen.at
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Spiel des Jahres

Die Auswabhlliste vom 28. Mai 2006

AQUA ROMANA

Die Spieler wetteifern um den Bau der langsten
Aquadukte mit ihren Arbeitern und Baumeistern.

Legespiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Mar-
tin Schlegel * Grafik: Michael Menzel * ca. 60 min *
6042, Queen, Deutschland, 2005 *** Queen Games *
info@queen-games.de * www.queen-games.de

BLUE MOON CITY

Das Dunkle Zeitalter von Blue Moon ist vorbei und
die Volker haben geschworen, ihre Stadt wieder auf-
zubauen, die drei Drachen wollen dies unterstiitzen.
Fantasy-Brettspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor:
Reiner Knizia * Grafik: Franz Vohwinkel * ca. 60 min *
690984, Kosmos, Deutschland, 2006 *** Kosmos Ver-
lag * info@kosmos.de * www.kosmos.de

JUST 4 FUN

Spieler versuchen als Erste, vier nebeneinander lie-
gende Felder zu gewinnen, dies geschieht durch
Mehrheiten.

Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jir-
gen PK. Grunau * Grafik: Mirko Suzuki, Claus Stephan
* ca. 45 min * 691523 Kosmos, Deutschland, 2006 ***
Kosmos Verlag * info@kosmos.de * www.kosmos.de

SEERAUBER

Die Spieler wahlen als Kapitan die Mannschaft zum
Entern der Schiffe, jeder Pirat will gerechten Lohn.
Setz- und Sammelspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren *
Autor: Stefan Dorra * Grafik: Jo Hartwig * ca. 30 min *
7007, Queen, Deutschland, 2006 *** Queen Games *
info@queen-games.de * www.queen-games.de

THURN UND TAXIS

Jeder Spieler baut einen Postkutschenbetrieb auf
und versucht, durch geschickten Streckenbau mog-
lichst viele Siegpunkte zu erhalten.

Entwicklungs- und Logistikspiel * 2-4 Spieler ab
10 Jahren * Autoren: Karen und Andreas Seyfarth *
Grafik: Michael Menzel * ca. 60 min * 48164, Hans im
Gluick, Deutschland, 2006 * www.hans-im-glueck.de

Kinderspiel des Jahres

Die Auswabhlliste vom 28. Mai 2006

DER SCHWARZE PIRAT

Ein alter Seefahrertraum: Ubers Meer segeln, in der
Bucht einer unbekannten exotischen Insel landen
und dort Schétze finden.

Aktionsspiel mit Blasebalg * 2-4 Spieler ab 5 Jahren*
Autor: Guido Hoffmann * ca. 20 min * 4432, Haba,
Deutschland, 2006 *** Haba Spiele * Habermaal3
GmbH * www.haba.de

GIRO GALOPPO

Mit ihren bunten Holzpferden und Reitern méchten
alle das Rennen um den,Giro Galoppo” gewinnen.
Wiirfel- und Laufspiel * 2-5 Spieler ab 6 Jahren * Au-
tor: Jurgen PK. Grunau * Grafik: Barbara Kinzebach
* ca. 45 min * 3576, Selecta, Deutschland, 2006 ***
Selecta Spielzeug GmbH * www.selecta-spielzeug.de
* info@selecta-spielzeug.de

LOS MAMPFOS

Die Esel fressen Hafertaler und hinterlassen Ballast,
wenn sie sich tiberfressen haben.

Merk- und Sammelspiel * 2-5 Spieler ab 6 Jahren *
Autoren: Maja und Ruidiger Dorn * Grafik: Gabriela
Silveira * ca. 30 min * 26100 3, Zoch, Deutschland,
2006 *** Zoch GmbH * info@zoch-verlag.com *
www.zoch-verlag.com

e o= | NACHT DER MAGIER
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Nacht der Magier ist das erste Brettspiel, das man im
Stockdunkeln spielt.

Dunkelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autoren: Kir-
sten Becker und Jens-Peter Schliemann * Grafik: Rolf
Vogt * ca. 20 min * 601/1-107, 40810, Drei Magier,
Deutschland, 2005 * Vertrieb: Schmidt Spiele *** Drei
Magier Spiele * www.dreimagier.de

§ PIRATISSIMO

Die Spieler sammeln als Piraten mit ihren Schiffen die
vergrabenen Schatze ein.

Wiirfel- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren *
i Autor: Manfred Ludwig * Grafik: Barbara Kinzebach
| * ca. 45 min * 3585, Selecta, Deutschland, 2005 ***
Selecta Spielzeug GmbH * www.selecta-spielzeug.de
* info@selecta-spielzeug.de

SONDERPREIS rantastisches Spiel

SCHATTEN UBER CAMELOT
Die Spieler versuchen als Ritter der Tafelrunde gegen
das Spielsystem (und den Verréter) zu gewinnen.

Kooperatives Abenteuerspiel * 3-7 Spieler ab 10
Jahren * Autoren: Serge Laget, Bruno Cathala * Gra-
fik: Julien Delval * 7431, Days of Wonder, Frankreich,
2005 *** Days of Wonder * www.daysofwonder.com

SONDERPREIS Komplexes Spiel

CAYLUS

Die Spieler bauen ein Schloss fiir Philipp den Scho-
nen und entwickeln die nahe Stadt.
Entwicklungsspiel mit Bauthema * 2-5 Spieler ab 12
Jahren * Autor: William Atta * Grafik: Arnaud Dema-
egd * ca. 120 min * 87513 6, Ystari, Frankreich, 2006
*** www.ystari.com/ys * Huch & friends 2006

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 iber 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!
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Osterreichs groBter Medienbeobachter
Tel.: (01) 21322 0

www.spielen.at
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