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FUGGER - DIE REICHSTE FAMILIE DEUTSCHLANDS

AUGSBURG 1520

Jakob Fugger baute im 16. Jahrhundert von Augsburg aus eine beein-

druckende Handelsmacht auf. Geld war sein Schliissel zu Privilegien.

Alea - mein Lieblingsverlag - hat in den letz-
ten zwei Jahren vier neue Spiele auf den
Markt gebracht. 2005 waren das,Louis XIV,
und ,Palazzo”, 2006 dann,Um Ru(h)m und
Ehre” und,Augsburg 1520"

Das erste Spiel aus 2006 wird auf den nach-
sten Seiten beschrieben, ich widme mich
dem Augsburg 1520: Wird es den Anspruch
von Alea gerecht:,Alea ist eine Marke von Ra-
vensburger, unter der Spiele mit besonders
hohem strategischen Anspruch veroffent-
licht werden.”

,Um Ru(h)m und Ehre” wird diesem An-
spruch nicht gerecht, warum ist es tber-
haupt in dieser Reihe erschienen? Wird Alea
jetzt eine Marke, die das ,Spiel des Jahres”
gewinnen mdchte? Kommen jetzt nur mehr
fur Familien geeignete Spiele? Wir werden
es sehen!

Wie funktioniert nun Augsburg 15207

Gewinnen wird das Spiel, wer die meisten
Prestigepunkte erworben hat. Erschwerend
gilt dabei, dass es Hiirden auf der Zahlleiste
gibt: erst wenn man dem Klerus eine Kirche
oder Dom baut, kann der Spieler weiterzie-
hen. Aber um Prestigepunkte zu erhalten,
muss man ganz unten anfangen, bei den
Privilegien

Es geht bei den Privilegien - es gibt 10 ver-
schiedene Privileg-Karten, von denen jede
Runde immer nur 5 verwendet werden - im-
mer um die Méglichkeit, sofort zwei Aktion
auszufiihren. Jede Privileg-Karte besteht aus
3Teilen, drei Aktionen, von denen der Spieler
zwei durchfiihren kann. Die Privileg-Karten
werden der Reihe nach vergeben, der Ge-
winner der letzten Auktion hat dann keine
Auswahl mehr

Um eine Privileg-Karte zu erhalten, muss
man eine Auktion gewinnen, und das will

jeder Spieler um Aktionen setzen zu kdnnen.
Ohne Gewinn einer Auktion ist man schnell
ohne weitere Siegchance.

Funf Karten bedeuten fiinf Auktionen, dann
ist eine Runde zu Ende und es erfolgt eine
Abrechnung.

Wie funktioniert nun eine Versteigerung?
Jede Spieler bekommt am Anfang Gulden
und Schuldscheine. 1500 Gulden und zwei
Joker-Schuldscheine. Und dann noch wei-
tere sieben Schuldscheine am Spielanfang,
die er erst kaufen oder wieder abgeben
muss. Der Wert einer Karte ist von 200 bis
400 Gulden, (Joker kosten 400). Am Anfang
stehen also 1500 Gulden zur Verfligung um
diese Schuldscheine zu kaufen.

Ich habe den Sinn der Wortwahl ,Schuld-
scheine” nicht verstanden, aber es hat keinen
EinfluB auf das Spielgeschehen.

Nun, mit diesen Schuldscheinen, wird die
Auktion gestartet. Es gibt eine Auktion fir
jeden Adeligen, fiinf Runden, siehe auf das
Bild unten, dort sind fiinf Adelige abgebildet,
es beginnt links mit Philipp, dann Louise,
dann Leo, dann Maria und zuletzt Maximi-
lian.

Jeder Schuldschein - auRer den Jokern - ist
einer Farbe der ersten vier Adeligen zuge-
ordnet. Bei der Auktion fiir Philipp darf man

Faktorei AntW verpen,
1200, Guﬂeﬂ
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nur Schuldscheine von Philipp (und Joker)
verwenden. Und so weiter.

Die Auktion geht so ab. Wer zuletzt eine Auk-
tion gewonnen hat, fangt zuerst an. Er sagte
eine Anzahl von Karten, die er fiir Philipp bie-
tet, die mussen wirklich vorhanden sein. Der
nachste Spieler kann passen, halten oder er-
hoéhen.Wenn alle Spieler gepasst oder gehal-
ten haben, also keine Erhéhung mehr, legen
alle Spieler die genannte Anzahl der Karten
vor sich hin. Es haben alle die gleiche Zahl
von Karten geboten, daher gibt es einen wei-
teren Mechanismus auf den Karten, Werte,
die bei teuren Karten héher sind als auf den
billigen, Joker zdhlen immer 0. Nun wird der
héchste vorhandene Wert - nicht die Summer
der Werte - als nur der einzige, h6chste Wert
jedes Spielers verglichen. Wer den héchsten
Wert hat, darf sich eine Privileg-Karte aussu-
chen und gleich durchfiihren. Die anderen
gehen bei der Aktion leer aus, bekommen
aber etwas Geld (Denn ohne Geld kann sich
kein Spieler neue Schuldscheinen kaufen!)
Der zweite Spieler 100 Gulden, der dritte
Spieler 50 Gulden, alle anderen nichts.

So geht es fiir Philipp, Louise, Leo, Maria,

Ferdinand de Cassan

Das neueste Spiel von Alea hat einen interessanten Mechanis-
mus, erreicht aber nicht die Qualitat von Puerto Rico.

dann, wenn nur mehr eine Privileg-Karte
ausliegt, darf bei der Auktion fir Maximilian
jede Karte, also alle Schuldscheine verwen-
det werden, denn es gibt keine eigenen
Maximilian-Schuldscheine. Das ist dann die
Chancefir alle, die bisher leer ausgegangen
sind.

Nun kommen wir zu den Aktionen, die man
auf Grund der Privilegien ausfiihren darf. Zu-
erst aber erst die Erklarung der drei Bereiche
auf dem Spielertableau. Jeder hat sein eige-
nes vor sich liegen.

Die drei Bereich sind gelb: Faktoreien (Sym-
bol: Miinzen), orange: Adelsstand (Symbol:
Orden) und violett: Amter (Symbol Bande-
role). Jeder dieser drei Bereich ist bereits mit
der untersten Stufe aktiv.

In der Faktorei Augsburg gibt es ein Grund-
einkommen von 600 Gulden.

Im Adelsstand bekommt der Biirger bei jeder
Abrechnung drei Prestigepunkte.

Bei den Amtern erhilt der Kaufmann vier
Schuldscheine, die er dann mit seinen Gul-
den kaufen kann oder abgeben muss. Da-
her sind gekaufte Schuldscheine von neu-
en, noch nicht gezahlten, strikt getrennt zu
halten.

Mit Stufen-Kartchen kann nun diese, Grund-
ausstattung verbessert werden.

Jede der drei Aktionen einer Prestige-Karte
sind einem der drei Bereich zugeordnet und
dann kann auch noch dafiir ein Stufenkart-
chen erworben werden.

Bei den Faktoreien: Faktorei Innsbruck mit
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900 Gulden, Faktorei Antwerpen mit 1200
Gulden, Faktorei Venedig mit 1600 Gulden.
Beim Adel der Freiherr mit 5 Prestigepunk-
ten, der Graf mit 8 Prestigepunkten und der
First mit 12 Prestigepunkten.

Bei den Amtern der Zunftmeister mit fiinf
Schuldscheinen, der Ratsherr mit sechs
Schuldscheinen und der Biirgermeister mit
sechs Schuldscheinen und einem zusatzlich,
kostenlosen Schuldschein.

Dariiber befinden sich die Felder fir die
Rechte-Plattchen, die aber nur beim Adel
und bei den Amtern vorkommen.

Hier kommt die Interaktion zu Spiel: es gibt
nicht ausreichend Stufen-Kartchen, von Be-
ginn an werden diese - je nach Spieleranzahl
- hinterhaltig reduziert, dass ein standiger
Kampf darum entbrennt. Und ist kein Stu-
fen-Kértchen mehr im Vorrat, nehme ich es
einfach kostenlos vom Mitspieler, sicher von
dem, der am Besten da steht. Er bekommt
zwar 100 Gulden oder einen Prestigepunkt,
das ist aber nur ein schwacher Trost. (Auf
Grund des standigen Wegnehmens ist eine
langerfriste Planung in diesen Spiel nicht
moglich und macht es fast(?) zu einem rei-
nen Zocker- oder Gliickspiel)

Nicht wegnehmen darf man die Rechteplétt-
chen. Diese darf man mit einer Aktion der
Privileg-Karten erwerben, aber dazu muss
man die entsprechenden Stufen-Kartchen
besitzen. Dabei ist es unmdglich von Aukti-
on zu Auktion zu planen, denn wenn ich eine
Auktion gewonnen habe und die ndchste
nicht gewinne, ist das Stufen-Kértchen wie-
der weg, ohne dass ich ein Rechte-Plattchen
erwerben konnte.

Es gibt Rechte-Kartchen fiir Adelige: Der Graf
darf ein Wappen erwerben, bringtimmer zu-
satzliche vier Prestigepunkte. Aber nur wenn
ich der Erste bin, der ein Wappen-Pléttchen
erwirbt. Der Nachste erhalt nur drei, dann
zwei, dann einen Prestigepunkt. Der Fiirst
erhélt den Adelsbrief mit zusatzlichen 5-4-
3-2 Prestigepunkten.

Bei den Amtern kann der Ratsherrn einen
Minzmeister legen, das bringt einen zu-
sédtzlichen kostenlosen Schuldschein. Der
Biirgermeister kann einen Baumeister le-
gen, der bringt die Méglichkeit, wahrend
der Ausfiihrung der Aktionen einer Prestige-
Kartchen - nach einer gewonnenen Auktion
- zusatzlich eine Kirche (Kosten: 900-700-500-
300-100) oder Dom (1200-900-600-300-100)
zu legen.

Wer Uber das Feld 25 Prestigepunkte” hin-
aus mochte, braucht eine Kirche, wer tiber
,50 Prestigepunkte” mdchte braucht einen
Dom, sonst verfallen die erreichten Prestige-
punkte.

Nun missen die Aktionen der Privileg-Karten
beschrieben werden. Alle diese Karten sind
unterschiedlich, manchmal kommen auch
zwei gleiche Symbole vor, Faktoreien kom-
men immer nur einmal vor.

Fir jede Aktion darf man ein Stufen-Kart-
chen legen oder (wenn das entsprechende
Stufen-Kartchen vorhanden ist) auch ein
Rechte-Plattchen. Drei Sonderfalle machen
das Ganze dann noch etwas komplizierter.
Sind alle fiinf Auktionen vorbei, wird abge-
rechnet. Zuerst das Einkommen, die Gulden,
je nachdem wieviele Stufen-Kértchen dort
liegen. Dann die Prestigepunkte gutschrei-
ben, wieder nach den Stufen-Kartchen und
auch die Rechte-Plattchen nicht vergessen.
Zuletzt die Amter, sie bringen Schuldscheine,
maximal zwei (mit dem Birgermeister und
dem Miinzmeister) sind kostenlos, die ande-
ren missen sofort mit dem vorhanden Geld
bezahlt werden.

Dann wird der Rundenzeiger um ein Feld
nach rechts gezogen und die Auktionen be-
ginnen wieder. Mit 5 Spielern sind es 7 Run-
den und bei 2 nur mehr 4 Runden.

Nun aber noch ein Wort zu den Regeln. Sie
sind kompliziert geschrieben und es bedarf
eines genauen Studiums, um das ,richtige”
Spiel zu spielen. Sie sind aber komplett und
lassen keine Frage offen, man muss nur die
Stelle finden. Warum so viele Zusatzregeln
dabei sind, verstehe ich nicht ganz. das Spiel
macht - speziell im Endspiel - den Eindruck,
es ist noch nicht fertig entwickelt.

Das Spiel als Ganzes hat zwar einen tollen,
neuen Mechanismus, nur die Realisation mit
diesen Regeln lassen Zweifel aufkommen, ob
es mit,besonderes hohem strategischen An-
spruch” ist.

UBERBLICK

Autor: Karsten Hartwig
Grafik: Czarné
Vertrieb: Ravensburger
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BEWERTUNG

Versteigerungsspiel

Familie und Freunde
EinfluB durch Geld ersteigern

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

Thema Fugger nicht Giberzeugend
Schoéne Ausstattung

Schwer lesbare Regel, jedes Detail wichtig
standig neue Situationen zu bewerten
kein typisches Alea-Spiel

Wenn Sie Versteigerungsspiele mogen, dann
wird Ihnen Augsburg 1520 Spal3 machen.
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UM SO MEHR EHRE, RUM SO BESSER!

UM RU(H)M UND EHRE

Die wilde Seerdiuberhorde rund um Kdpt‘'n Klabauter hat sich in ihr
gut verstecktes Piratennest irgendwo in der Karibik zuriickgezogen.

Der Film ,Fluch der Karibik” hat Piraten wie-
der in den Blickpunkt des Spielerinteresses
gertickt. Diesen Umstand hat sich auch die
Ravensburger Tochter Alea zu Eigen ge-
macht und ein Brettspiel mit dem Thema
Piraten herausgebracht. ,Um Ru(h)m und
Ehre” — das ist durchgestrichen ist ein Spiel
von Stefan Feld. Die Spieler schliipfen in die
Rolle von furchtlosen Freibeutern, die mit
dem roten Korsar” durch die schummrigen
Gassen eines Piratennestes ziehen.

Das Titelbild zeigt Piraten, die sich um eine
Schatzkiste streiten und dabei offensichtlich
von einer Zigeunerin beobachtet werden.
Das eher fast schon surrealistisch gestaltete
Bild erweckt bei mir aber jedoch eher Unbe-
hagen als grof3e Lust das Spiel zu versuchen.
Letzt endlich siegt jedoch die Neugier und
wir probieren das Spiel aus.

Die 9 Spielplanteile werden als 3x 3 Feld aus-
gelegt und es entsteht dadurch ein willkiir-
liches Piratendorf. Das Piratendorf besteht
aus verschiedenen Platzen, welche durch
Gassen verbunden werden.

Jeder Spieler erhdlt zu Beginn des Spiels 2
Goldmiinzen und eine Flagge seiner Wahl
sowie 10 Piraten dieser Farbe. Die restlichen
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Piraten dieser Farbe werden in einer freien
Ecke des Spielsplans gemeinsam mit den
restlichen Piraten der tibrigen Spieler als all-
gemeiner Vorrat bereitgestellt, hier kénnen
zusétzliche Piraten angeheuert werden.
Der Pléattchenhalter — eine durchaus sinn-
volle Halterung fiir Plattchen die noch nicht
benutzt wurden - wird an einer Ecke des
Spielplanes positioniert und entsprechend
der Spielanleitung mit den entsprechenden
Plattchen bestuickt.

Nun werden 4 Kneipen-Plattchen, 2 Schatz-
kisten-Plattchen (1 Plattchen mitund 1 Platt-
chen ohne Skorpion) und 4 Schatzkarten-
Plattchen offen ausgelegt. Weiters wird der
Schiffsmast neben den Spielplan gelegt und
vor diesem wird 1 Koje, 1 Hdngematte und 1
Taurolle gelegt.

Jede der fiinf Flaggen der Spieler hat auch
ein Feld auf dem neunteiligen Spielplan. Der
Rote Korsar wird auf das Feld mit der roten
Piratenflagge gestellt. Das Startspielerplatt-
chens wird auf das Feld der Flagge des jiings-
ten Mitspielers gelegt, dieser beginnt somit
das Spiel.

In seinem Spielzug hat ein Spieler die 3
folgenden Moglichkeiten: 1. ,Er kann den

Kapitan bewegen”. 2.,,Rasten” dann bezahlt
er 1 Goldmiinze und setzt aus. 3.,,An Bord
gehen’, das bedeutet, er stellt alle seine von
ihm noch nicht benutzten Piraten nebenei-
nander in die oberste noch nicht von Piraten
besetzte Reihe des Schiffsmastes.

Um den Kapitdn bewegen zu kénnen, muss
ein Spieler in einer Gasse, die an das Feld an-
grenzt an dem der rote Korsar” steht, in alle
Felder dieser Gasse je 1 Piraten stellen. Damit
darf er den ,roten Korsar” auf den Platz am
anderen Ende dieser Gasse stellen.

Nun fiihrt der Spieler die Anweisungen des
Symbols aus, das dieser Platz aufweist. Es gibt
folgende Symbole: ,Miinze”, ,Hauptquar-
tier”, ,Pirat’, ,Piratenbedarf’, ,Rendez-vous’,
»Schatzkarte’, , Kneipe®, ,Schatzkiste”, ,Rum-
fasser” und,Stadtwache”.

Beim Symbol,Miinze” erhdlt man eine Gold-
miinze. Auf dem Feld,Hauptquartier darf ein

Maria Schranz

Das Spiel wirkt leider noch nicht vollstdndig ausgereift und der Spielspass
lieget eher darin, dass die Spieler sich gegenseitig iiber die Aktionen der
anderen Spieler mokieren.

Spieler alle Piraten aus einer Gasse wieder
zurlick in seinen eigenen Vorrat nehmen.
Das Feld,,Pirat” erlaubt es dem Spieler einen
Piraten aus der Heuerstelle in seinen eigenen
Vorrat zu nehmen.

Der Spieler, der den ,roten Korsar” auf das
Feld, Piratenbedarf" zieht, darf sich das ober-
ste Plattchen des Piratenbedarfsbereichesim
Pldttchenhalter ansehen und kann dann ent-
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scheiden ob er es behélt und verdeckt unter
seine Piratenflagge legt — 2 bis 5 Siegpunkte
- oder ob er 2 Goldmiinzen nimmt.

Beim Feld ,Rendez-vous” kann der Spieler
sich das oberste Rendez-vous-Plattchen neh-
men und verdeckt ansehen. Das Plattchen
gibt die Position an, an welcher der Kapitan
die Piratenbraut treffen mdchte. Besitzt ein
Spieler 2 gleiche Rendez-vous-Pldttchen, so
darf er, wenn der Kapitan dieses Feld erreicht,
nur eines aufdecken und dafiir Siegpunkte
kassieren.

Das Feld ,Schatzkarte” ermdglicht es dem
Spieler eine der 4 offen ausliegenden Schatz-
karten zu nehmen. Dies ist ihm jedoch nur
gestattet, wenn das Symbol des Platzes auf
dem Feld, auf welchem der Kapitdn steht, auf
der Schatzkarte abgebildet ist, die der Spieler
nehmen mdochte. Diese Schatzkarte darf er
wieder unter seine Flagge legen.

Erreicht der ,rote Korsar” eine ,Kneipe” wird
um die auslegenden Getranke der entspre-
chenden Kneipe gewdirfelt. Der aktive Spieler
ladt zum Mittrinken ein. Wer mittrinken will,
zahltihm ein Gold. Dann wird beginnend mit
dem Einladenden reihum gewdirfelt. Ist der
Wurf hoher als die Zahl auf einem zugeho-
rigen Plattchen bekommt man das Getrank.
Bei der,Schatzkiste” nimmt man eine Schatz-
kiste mit dem Wert 3 bis 6 Punkte ohne Skor-
pion und bringt dadurch einen Skorpion ins
Spiel. Nun wiirfeln die Spieler reihum und
addieren dabei die Wirfelergebnisse, bis
durch einen Wurf die Zahl auf dem Plattchen
erreicht oder tibertroffen wurde. Der Spieler
der dies verursacht, muss das Plattchen mit
dem Skorpion nehmen.

Das Feld ,Rumfdsser” ermoglicht es dem
Spieler 2 Rumfasser-Plattchen zunehmen
und diese offen gut sichtbar auf seine Flag-
ge zu legen. Rumfésser ermdglichen Spielern
bei Wurfaktionen einen neuerlichen Wurf.
Fir jedes abgegebene Rumfass darf der
Spieler neu wiirfeln.

Das Feld ,Stadtwache” ermdéglicht dem
Spieler das oberste Plattchen der ,kleinen”
oder ,grof3en” Stadtwache aufzudecken.
AnschlieBend wird Gberprift ob seine im
eigenen Vorrat befindlichen Piraten noch
ausreichen um die Stadtwache zu besiegen.
Auf den Plattchen sind Zahlen aufgedruckt,
diese werden addiert und der Spieler muss
Uber mehr Piraten verfligen.

Wahrend des Spiels hat man kaum die Mog-
lichkeit eine langfristige Strategie zu wahlen.
Auch die taktischen Moglichkeiten sind trotz
der Unmengen an Plattchen nicht sehr grof3,
daman sehr stark von der Position des, roten
Korsar” und den um diesen befindlichen Gas-
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sen abhéngig ist.
Das Spiel wirkt leider noch nicht vollstandig
ausgereift und der Spielspass liegt eher da-
rin, dass die Spieler sich gegenseitig Uber
die Aktionen des anderen Spielers mokie-
ren. Trotzdem ist es vielleicht mdglich, dass
dieses Spiel seine Anhanger findet.
Alea steht fir viele Spieler als Synonym fir
sehr gute Spiele fiir Vielspieler und Spieler-
experten. Diesen hohen Stellenwert hat
Alea vor allem durch zahlreiche sehr, sehr
gute komplexe Spiele erreicht, als Beispiele
seien hier nur,Puerto Rico,,San Juan” oder
,Die Fursten von Florenz” erwdhnt. Diese
Anspriiche kann das Spiel,,Ru(h)m und Ehre”
leider nicht erfiillen.
Die grafische sehr surrealistische Gestaltung
dirfte nicht unbedingt eine grof3e Zahl von
Spielern anlocken und kann deshalb auch
nicht als besonders gut bewertet werden.
Es ist schade, dass der als sehr gut in der
Szene bekannte Redakteur Stefan Briick hier
leider eher nachlassig zu Werk gegangen
scheint. Dies ist insofern auch bedauerlich,
da sowohl Thema als auch der Grundmecha-
nismus — Setzen der Piraten in der Gasse - ein
besseres Spiel verdient hatten.
Fazit: Das Spiel hat keine schweren Fehler. Es
ist jedoch nur ein durchschnittliches Brett-
spiel, das keinen hohen Wiederspielwunsch
bei Spielerexperten bzw. Vielspielern erzeu-
gen wird.

Maria.Schranz@spielen.at
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BEWERTUNG

Setz- und Sammelspiel
Familie und Freunde
Piraten setzen, Plattchen sammeln

Strategie [ 1 Jolelele]e)
Taktik [ I 1 Jolelele)
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikation @@@®OOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Gangiges Thema

Gut umgesetzt

Regel sehr ausfiihrlich
Durchschnittliches Spiel
ohne hohen Wiederspielwert

Wenn Sie Setzspiele mit Piratenthema mogen,
kann lhnen auch Ru(h)m und Ehre Spal3 ma-
chen.

KAIVAI

Warnung: Dieser Artikel ist ganz bewuf3t
nicht gemdf irgendwelcher Rechtschreib-
reformen verfal3t!

Spiel: Kaivai

Autoren: Anselm und Helge Ostertag
Verlag: Pfifficus 2005

Design: A Ostertag

Spieler: 3-4

Alter: ab 12

Preis:ca€35 €

Zeit: ca. 90-180 Minuten

Erster Eindruck- die Schachtel : riesen-
groB3

Zweiter Eindruck- das Design : ein Erwach-
senenspiel ?!

Dritter Eindruck- der Inhalt: hmmm. Falten
wir den Plan dreimal statt nur einmal und
alles passt in ein A5 Format.

Vierter Eindruck- die Einleitung: nett, stim-
mungsvoll

Funfter Eindruck- die Regel: zuerst werden
die Teile optisch vorgestellt, dann werden
anhand der Einzelteile die Regeln kurz an-
gerissen, dann folgt eine Kurzfassung und
dann erst die eigentliche Regel. Trotzdem
- haaaaa??”?

Sechster Eindruck- das Spiel : hmm;
hmmm; hmmmmmm.....

Im Detail: ,Vor tber 1000 Jahren fingen
die Polynesier an, den Pazifik zu besie-
deln. Kaivai — Wasseresser, so wurde der
Mann an Bord genannt, der das Schiff
sicher durch die unendlichen Weiten des
Ozeans navigieren konnte. Sein geheimes
Wissen beruhte auf der genauen Beobach-
tung der Natur — vom Sternenhimmel bis
zur genauen Form eines Wellenkammes
—und wurde tiber Jahrhunderte angesam-
melt und mindlich tberliefert. Die Kunst,
den Ozean wie ein Buch zu lesen, war nur
angesehenen Sippen vorbehalten.” Ein
stimmungsvoller Einstieg. Von Google
bestatigt!

Wir haben die Aufgabe, rund um die im
Wasser verstreuten Kultplatze, Hutten zu
bauen. Fischerhiitten (extrem wichtig;
nur sie bringen ein Boot, das als Grund|a-
ge fiir die meisten anderen Aktionen be-
notigt wird.), Versammlungshiitten (sehr
wichtig; sie bringen Einfluf) und Gotter-
schreine (nur dort kann geangelt werden;
Fische kdnnen gegen Muscheln und Ruhm
getauscht werden).

Durch diese Bautatigkeit entstehen rund
um die 6-8 Kultplatze ebenso viele unter-
schiedlich groRe Dorfer.

Problem: Zum Bauen brauchen wir stets
ein Boot vor Ort und mit dem Wachstum
der Dorfer wird das Bauen sehr schnell
sehr teuer.

Lesen Sie weiter auf Seite 9

Heft 354 / JUNI 2006 « WiN H
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FRUCHTBARE LANDSCHAFTEN IM ROMISCHEN REICH

AQUADUKT

Bauernregel aus den Rémischen Provinzen:
Hduser bauen ist nicht schwer, fiir Wasser sorgen um so mehr!

»aquae ductus” - ,Die Flihrung des Wassers”
davon abgeleitet Aquadukte, das waren die
ausgekligelten Wassertransportwege der
Romer, die damit iber mehrere Kilometer
Wasser zu den verschiedenen Siedlungen
und Niederlassungen brachten. Die Entfer-
nungen dieser Wasserleitungen waren im
Schnitt 15 km lang, einer der langsten, der
Pont du Gard hatte sogar 50 km Lénge.
Man stelle sich blof3 vor mit welcher Prazisi-
on diese Bauwerke errichtet wurden. Im Nor-
malfall hat ein Aquadukt auf einem Kilometer
ein Gefalle von 25 cm, der Pont du Gard in
Frankreich hatte Gberhaupt nur 7 cm Gefélle.
Nicht nur eine architektonische Meisterlei-
stung, hatten doch die Rémer auch schon
einen Art Beton in Verwendung. Dieses Wis-
sen ging leider lange Zeit verloren. Die Mei-
sterwerke der antiken Baukunst kann man
mancherorts noch bewundern und auch die
1.Wiener Hochquellenwasserleitung war auf
Aquadukten errichtet.

Die Schachtel hat das Format von Carcas-
sonne und Diamant. in weinrot gehalten mit
einem Bild Gber den Bau eines Aquaduktes.
In der Schachtel finden wir 112 Hauserplatt-
chen in vier Farben. wobei jede Farbe 8 x
1er, 8x 2er, 8x 3er und 4 x 4er Hauser hat. 5
Quellen (durchsichtige blaue Steine), 36 Ka-
nale (blaue Holzstabchen), 8 Berge (Plattchen
in der GroBe der Hauserpldttchen) und ein
Spielplan, damit ist das Spielmaterial schon
aufgezahlt.

Bei den Vorbereitungen wird je nach Spie-
leranzahl eine verschiedene Anzahl an Hau-
sern genommen. Wie viele der 8 Bergeplatt-
chen man auf dem Spielplan beliebig verteilt.
hangt ebenfalls von der Spieleranzahl ab.
Das Spielziel ist es. seine Hauserplattchen
zu bauen und mit Wasser zu versorgen. Die
versorgten Hauserplattchen bringen dann
Punkte je nach dem wie viele Hauser darauf
abgebildet sind.

Zuerst sei aber noch der Spielplan erklart. Die
92 Felder. auf denen man die Hauserplatt-
chen aber auch die Bergpléttchen platziert.
sind in einem Rechteck angeordnet, wobei
die 4 Eckfelder fehlen. Das entspricht einem
Raster 8x12. Eine weitere Unterteilung grup-
piert diese Felder in 2x2 oder 3x2 oderin den
Ecken in Fldchen mit 5 Feldern. Diese sind mit
Linien umrandet und in ihrer Mitte steht eine
Zahl von 1 bis 20.

Der Spieler, der am Zug ist, hat 3 Moglich-
keiten:

1. Er wiirfelt und stellt ein Hauserpldttchen
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mit beliebigem Wert in die Fldache wo die
Zahl des Wurfes steht. Hat er ein Pldttchen
gesetzt, kann er ein zweites Mal wiirfeln und
- so er wieder ein Plattchen setzt - auch ein
drittes Mal. Er hat aber auch die Moglichkeit,
schon nach dem ersten oder zweiten Wurf
das Setzen zu verweigern, dann ist allerdings
sein Zug sofort beendet. Es sei hier eine Re-
gel erwdhnt die zu diesem Zeitpunkt noch
ein wenig verwirrt, da sie erst mit der Erkla-
rung der Kanale Sinn macht, aber sie ist sehr
wichtig. Méchte man ein Haus auf ein Feld
platzieren, das bereits mit Wasser versorgt

ist, dann darf man nur das Plattchen nehmen
das die wenigsten Hauser zeigt.

Die 2. Méglichkeit die der Spieler besitzt,
ist es eine Quelle freizulegen. Dazu nimmt
er einen der 5 Steine und legt ihn auf einen
beliebigen Kreuzungspunkt. Dabei sind 5
Kreuzungen Abstand zu anderen Quellen
zu halten.

Die 3. Mdglichkeit ist es, bis zu 2 Kandle zu
bauen, aber erst wenn mindestens eine
Quelle gebaut wurde. Die Kanale werden
zwischen die Felder und damit auch zwi-
schen die Hauser gebaut. Somit ist jedes
Plattchen links und rechts des Kanals mit
Wasser versorgt und der Spieler, dem es ge-
hort, bekommt dafiir Punkte am Ende des
Spiels. Beim Bauen gibt es folgende Regeln:
Von jeder Quelle kdnnen nur 2 Kanéle abge-
hen. Ein Kanal kann nicht in die Landschaft
gebaut werden, sondern muss immer Ver-
bindung zu einer Quelle haben. Zwei Quellen
dirfen nicht zusammenwachsen und man
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darf die Quelle nicht im Kreis laufen lassen,
es muss somit immer 2 Enden geben.

Man kann seine beiden Kandle auch an 2 ver-
schiedenen Quellen anbauen.Von der Quelle
abgehend kann man einen Kanal doppelt le-
gen, damit versorgt man auch noch ein Feld
in der Tiefe, somit zwei Felder auf jeder Seite
des Kanals. Aber auch hier sei nochmals da-
rauf hingewiesen, dass der doppelte Kanal
bei der Quelle beginnen muss und auch von
dort fortgefiihrt werden muss. Es kann nicht
sein dass ein doppelter Kanal inmitten des
Aquaduktes beginnt.

Eine sehr wichtige und immer wieder unter-
schiatzte Regel ist folgende: Wird ein Gebiet
einer Zahl mit dem letzten Hausplattchen
verbaut, werden alle Hauserplattchen, die
nicht mit Wasser versorgt sind aus dem Spiel
genommen, und die frei gewordenen Felder
kdnnen wieder bebaut werden.

Sobald alle Kanale gelegt sind wird die ak-
tuelle Runde bis zum Spieler rechts vom
Startspieler zu Ende gespielt. Alle nicht ver-
sorgten Hauserplattchen werden vom Spiel-
plan genommen und die Spieler zéhlen ihre
versorgten Hauser. Derjenige mit den mei-
sten Hausern (nicht Plattchen) gewinnt. Bei
Gleichstand werden die gelegten Plattchen
herangezogen. Es gibt auch noch eine Vari-
ante, die sich auf Abzlige und Boni bei der
Berechnung der Punkte bezieht. Diese bringt
allerdings noch mehr Ungewissheit in dieses
sowieso schon kaum berechenbare Spiel.
Uber die Regel kann man nur Gutes be-
richten, aber das sind wir mittlerweile von
Schmidt gewohnt. Klar strukturiert, mit
Beispielen versehen und leicht leserlich, die
wichtigsten Worte fett hervorgehoben. Was
ich dabei interessant fand ist der Umstand,
dass die Regel in Deutsch, Italienisch und
Franzosisch geschrieben steht aber nicht in
Englisch.

Das Preis/Leistungsverhaltnis stimmt allemal.
Die Grafik ist Spiel unterstiitzend und die
Hauserplattchen sind zwar auf einer Seite
grau aber auf Grund der Skizzierungen der
Hauser auch so erkennbar welchem Spieler
sie gehoren. Warum allerdings nicht beide
Seiten bunt sind ist mir unklar, handelt sich
offensichtlich um eine SparmafBnahme.

Der Spielablauf ist reibungslos, auch Dank
der einfachen Regeln. Die Geschichte passt
sehr schén zum Spiel, wenn es das ware, was
auf der Schachtel steht, ein taktische Wuirfel-
und Legespiel aber das ist es definitiv nicht.
Bei Aquadukt handelt es sich vielmehr um
ein Glickspiel mit Zockerelementen und
das mag zu den Soldaten der rémischen Le-
gionen passen aber absolut nicht zum Bau
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eines Aqudduktes.

Um seine Hauser zu platzieren ist man auf
Gedeih und Verderb dem Wiirfel ausgeliefert.
Das mag zu Beginn nicht sonderlich storen,
aber wenn sich der Plan fiillt und die Felder
weniger werden, dann kann es schon pas-
sieren, dass man mit dem ersten Wurf ein
Gebiet erwirfelt wo man das letzte Haus-
plattchen legen muss und dieses sofort wie-
der abgerissen wird weil es nicht mit Wasser
versorgt ist.

Damit kommen wir zu den 2 Strategien die
dieses Spiel bietet. Sei vorsichtig und baue
zuerst alle niedrigen Hauser, um dann mit
etwas Gluick deine 3er und 4er Hauser auf
Felder legen zu kdnnen die mit Wasser be-
reits versorgt sind, oder riskiere etwas und
baue schon zu Beginn deine hohen Gebau-
de wenn du Gebiete erwiirfelst die zentral
liegen.

Bei der ersten Variante musst du im Prinzip

Kurt Schellenbauer

Vergiss jegliche Taktik, riskiere etwas , aber sei auf der Hut,
denn wenn jemand destruktiv spielt und seine Mdglichkeiten
zum Gewinnen nicht erkennt, dann kippt das Spiel

keine Quellen bauen, nurab und zu ein paar
Kandle legen damit das Spiel nicht zur Gan-
ze an dir vorbei geht und natiirlich hoffen,
dass du im richtigen Moment die richtigen
Zahlen wirfelst. Man lauft dabei aber Ge-
fahr, dass man das letzte Plattchen in einem
Gebiet legt und dann kein 1er Haus sondern
nur noch 3er oder 4er Hauser zur Verfligung
und diese dann zu vernichten, das tut weh.
Bei der zweiten Variante solltest du Quellen
bauen und da ist natuirlich auch der richtige
Zeitpunkt gefragt. Denn jeder Quellenbau
oder Kanalbau kostet einen Zug und da kon-
nen die anderen wiederum bis zu 3 Hauser-
plattchen bauen.

Zu diesem Dilemma kommt auch noch, dass
- sollte einer destruktiv spielen - er jedes Mal
wenn eine Quelle gebaut wurde er derjeni-
ge ist der die beiden Kanale in die falschen
Richtungen lenkt. Da krankt das Spiel ein
wenig, denn dagegen kann man sich nicht
schiitzen. Man muss dann mehrere Ziige
aufwenden um das Aquadukt mihevoll um
mehrere Felder herumzufiihren oder aber
den Kanal doppelt bauen um auch Wasser
in der Tiefe zu besitzen. Diese Stérmandver
werden natirlich immer schlimmer je mehr
Hauser auf dem Plan sind und die Mitspie-
ler sich nicht mehr getrauen zu wirfeln. Da
kann das Spiel schon kippen und man argert
sich zusehend mehr.

Wenn also jemand zuerst hohe Gebdude
baut dann sollte er raschest danach trachten
die Quellen und die Kanéle fiir diese Gebau-
de auf den Plan zu bringen, zumindest noch
bevor die Mitspieler auf dumme Gedanken
kommen. Ein wichtiger Punkt ist aber auch
das miteinander. Da sollten sich die Spieler

AQUADUKT « UNSERTEST

auf die Richtung eines Kanals einigen und
vielleicht die eine oder andere Absprache
treffen.
Zu zweit spielt es sich, na ja es funktioniert
aber SpielspaR ist nicht wirklich gegeben. Zu
dritt hat es mir am besten gefallen, denn da
kann man noch ein wenig sein Spiel steuern.
Zuviert hat man phasenweise das Gefiihl ge-
spielt zu werden. Aber wie ich schon sagte,
schmeif3 deine Strategie tiber Bord, wirf dei-
ne Taktik in den Mdilleimer, zocke und verlass
dich auf dein Gliick. Bei 30 Minuten Spieldau-
er ist nichts verloren und als Absacker kann
ich mir dieses Spiel allemal vorstellen.
Aquadukt ist ein Spiel flr diejenigen die es
nicht stért das man ein wenig zocken muss
und dies einen massiven Einfluss auf das
Spiel nimmt. Ein wenig erinnert mich es an
Manila, Diamant oder aber auch Cant Stop.
Jetzt hat natirlich keines dieser Spiele dhn-
liche Mechanismen, aber der Gllicks- und Zo-
ckeranteil ist in etwa gleichhoch. Ich schatze
alle drei genannten Spiele vom Spielspass
aber hoher ein.
Eines darf man auf keinen Fall, mit hohen
taktischen Erwartungen an dieses Spiel ge-
hen oder vielleicht eine Carcassonne Variante
erwarten. Es ist was es ist, es steht blof das
falsche auf der Schachtel und diejenigen die
gerne ungezwungen dahinspielen werden in
Aquadukt genau die richtige Unterhaltung
finden.

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Wiirfel- und Legespiel

Familie
Hauser bauen und mit Wasser versorgen

Strategie @OO0O0OOO
Taktik ( ] Jelelelele)
Gliick 0000000
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hoher Gliicksanteil
einfache Regeln
zum Teil Zockerspiel

Wenn Sie gerne auf Diamant, Manila oder
aber auch Can't Stop, wegen des Zockeran-
teils, spielen, dann wird Ihnen auch Aquadukt
gefallen.
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AUF DIE PFERDE! FERTIG! LOS!

UNSERTEST » GIRO GALOPPO

GIRO GALOPPO

Das verflixte Pferderennen

Vor ein paar Tagen fragte man mich im
Kindergarten, in dem ich arbeite, wann ich
wieder ein Spiel mitbringen wiirde. Anika er-
zahlte Sabrina, dass wir vor einiger Zeit ein
Spiel getestet hatten. Sabrina fragte mich
ob sie auch einmal ein Spiel testen darf. Ich
fand auch, dass es schon wieder Zeit ware
ein neues Spiel zu testen und versprach
beiden Maddchen, beim nachsten Testspiel
mitspielen zu dirfen.

Als ich an diesem Tag nach Hause ging tber-
legte ich, welches Spiel fiir einen Test in Fra-
ge kommen kdnnte. Am darauf folgenden
Wochenende im Osterreichischen Spiele
Museum erzahlte mir Dagmar, dass die neu-
en Selecta Spiele eingetroffen sind. Wahrend
der Spielemesse in Nlrnberg war mir bereits
das Spiel,Giro Galoppo” aufgefallen. Da dies
bereits auf der Messe einen sehr guten Ein-
druck bei mir hinterlassen hatte, wahlte ich
es zum Testen aus.

Die Spieleschachtel istin der typischen weil3-
blauen Aufmachung von Selecta gestaltet
und zeigt als Titelbild vier Pferde mit Reiter
auf einem Springparcours. Der Parcours auf
dem Bild besteht aus einer roten Mauer und
einem blau-weilen Hindernis. Weiters sind
funf Spielkarten in den Farben griin, blau,
rot, gelb und weil3 auf dem Schachteldeckel
abgebildet.

Nach dem Offnen der Schachtel prasentierte
sich mir folgender Inhalt:

1Spielplan, 30 Rennkarten mit den Werten
1 bis 6, 5 Reiter, 5 Pferde, 5 Hindernisse und
eine Spielanleitung.

,Giro Galoppo” ist ein verflixtes Pferderennen
furr 2 bis 5 Jockeys. Das Rennen geht quer-
feldein iber Stock und Stein, wobei immer
wieder schwere Hindernisse den Reitern und
ihren Pferden den Sieg erschweren.

Das erste Testspiel absolvierten Anika, Sabri-
na, Alexander, Dominik und Michael. Sabrina
war bereits am Morgen des Tages an dem ich
das Testspiel machen wollte, sehr aufgeregt
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alsichihr sagte, dass sie am Nachmittag beim
Testspiel dabei sein darf.

Ich legte den Spielplan auf die Tischmitte
und die 5 Kinder wahlten sich einen Reiter
und ein Pferd. Wie es in der Spielanleitung
vorgeschlagen wird, wahlten die Kinder furr
ihre Pferd Namen aus. Anika nahm den roten
Reiter und nannte ihr Pferd, Pfeilschnell”. Sa-
brina wahlte den gelben Reiter und ihr Pferd
bekam den Namen, Brauner”. Alexander hat-
te den blauen Reiter, seinem Pferd gab erden
Namen ,Wiesel”. Dominik nannte sein Pferd
,BobbY2 und suchte sich den schwarzen Rei-
ter aus. Michael musste den nun Ubrig blei-
benden griinen Reiter nehmen und taufte
sein Pferd auf den Namen,Lissy". Die Kinder
hatten viel Spal3 daran, sich gegenseitig die
Namen ihrer Pferde zu zurufen.

Nun sollten alle Kinder die Rennkarten in der
Farbe ihres Reiters erhalten. Dies ist leider ein
vollig unbrauchbarer Satz in der Spielanlei-
tung. Da es zwar flir den griinen, blauen, gel-
ben und roten Reiter einen Kartensatzin der
entsprechenden Farbe gibt, jedoch nicht fur
den schwarzen Reiter. Das 5. Rennkartenset
ist namlich weiB3, daher muss der schwarze
Reiter mit dem weif3en Rennkartenset spie-
len. Dominik war etwas dariiber enttduscht,
dass seine Rennkarten eine andere Farbe als
sein Reiter hatten.

Es ist bedauerlich dass einem so renom-
mierten Verlag wie Selecta ein solcher Fehler
unterlaufen ist.

Die griinen Rennkarten zeigen auf dem
Deckblatt ein Kleeblatt, die blauen ein Huf-
eisen, die roten einen Sattel, die gelben einen
Steigbligel und die weil3en einen Reiterhelm.
Diese Symbole sind auch auf dem Spielplan
aufdruckt und bilden die Startfelder der ein-
zelnen Reiter.

Die Rennstrecke beginnt mit einigen griinen
Rasenfeldern. Immer wechseln sich mehre-
re zusammenhdngende Rasenfelder mit
mehreren zusammenhdngenden braunen

Sandfeldern ab. Die Rennstrecke weist auch
1 Sumpffeld und 2 Wasserfelder auf.

Laut Spielregel sollte der jlingste Spieler das
erste Hindernis setzen, die weiteren Hinder-
nisse werden von den Spielern im Uhrzei-
gersinn aufgestellt. Man darf Hindernisse
nur auf Sandfelder setzen. In unserem Fall
war Dominik der jlingste Spieler und stellte
eine griine Hecke auf das zweite Sandfeld.
Anika die links neben ihm saB stellte eine
weitere griine Hecke auf das 5. Sandfeld.
Sabrina setzte die rote Mauer auf das zweite
Feld im nachsten Sandfeldbereich. Alexand-
er stellte die dritte Hecke auf das 4. Sandfeld
im abschlieBenden Sandfeldbereich. Michael
stellte das letzte Hindernis auf das drittletzte

Maria Schranz

Eine solide Arbeit mit schonem Material und guten Regeln, die
Kinder fiebern mit den Pferden mit.

Feld vor dem Ziel.

Nun legten alle Kinder verdeckt eine Renn-
karte vor sich ab und deckten diese an-
schlieBend gleichzeitig auf. Der Spieler der
die Karte mit der kleinsten Zahl ausgelegt
hat, zieht zuerst. Wenn 2 oder mehr Spieler
eine gleich hohe Karte gespielt haben, zieht
der Spieler zuerst, dessen Pferd am weitesten
hinten steht. Wenn es gleich zu Beginn pas-
siert, dass 2 oder mehr eine gleich hohe Karte
gelegt haben, ziehen die Spieler ihrem Alter
entsprechend. Achtung: Dies gilt natirlich
nur flr die Kinder, welche gleich hohe Kar-
ten gespielt haben, alle anderen ziehen in
Reihenfolge entsprechend des Wertes ihrer
gespielten Karte.

Als alle 5 Kinder ihre Karte verdeckt abge-
legt hatten, sagte ich dreht sie um. Dominik
hatte eine 3, Anika eine 4, Sabrina ebenfalls
eine 3, Alexander eine 2 und Michael eine 5
gespielt.

Das Alexander eine 2 gespielt hatte durfte
er als erster ziehen und bewegte sein Pferd
mit dem blauen Reiter um 2 Felder weiter.
Da sowohl Dominik als auch Sabrina eine 3
gespielt hatten, durfte zuerst Sabrina ziehen,
da sie dlter als Dominik ist.

Sie bewegte ihren gelben Reiter mit Pferd um
drei Felder nach vor. Dominik zog nun auch
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seinen schwarzen Reiter mit seinem Pferd
drei Felder vor. Der schwarze und der gelbe
Reiter standen somit auf dem gleichen Feld.
Da dies laut Regel nicht gestattet ist muss,
der Reiter der bereits auf diesem Feld stand,
auf das néchste freie Feld zurtickgehen. Da
unmittelbar hinter diesen beiden Reitern
der blaue Reiter stand, musste Sabrina ihren
Reiter um 2 Felder zurtickziehen.

Anika zog ihren Reiter um 4 Felder, Michael
seinen Reiter sogar um 5 Felder vor.

Die nachsten Runden wurden in gleicher
Weise gespielt, wobei es allen 5 Kindern
gelang, das Sumpffeld ohne Zugverlust zu
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Kinder

mit Karten Pferde ziehen
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Huiibsche kindergerechte Ausstattung
An sich einfache Regeln

Gute Atmosphare

Hoher Gliicksfaktor

Wenn lhre Kinder gerne Pferde moégen und

Rennspiele lieben, wird Ihnen Giro Galoppo mit
Material und Mechanismus Freude machen.
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Auf die Pferde! Fertig! Los!

Uiberwinden. In der 6. Spielrunde hatten alle
Kinder nur mehr eine Rennkarte und Sabrina
besal} nur mehr die 2. Mit dieser Karte ware
sie direkt auf die Hecke gesprungen, da die-
ses Feld mit Hindernis laut Regel Giberwun-
den werden muss, durfte sie nicht ziehen
und musste daher aussetzen.
In der néchsten Runde erhielten alle Kinder
ihre Rennkarten wieder auf die Hand und das
Spiel wurde wie gehabt fortgesetzt. Nach ei-
nigen Runden erreichte Dominik als erster
das Ziel, indem er seinen Reiter mit Pferd 1
Feld hinter die Ziellinie stellen konnte. Dies
reichte jedoch nicht zum Sieg da Alexander
als letzter Spieler in dieser Runde eine Renn-
karte mit dem Wert 5 spielte und damit sei-
nen blauen Reiter samt Pferd sogar 3 Felder
weit hinter die Ziellinie stellen konnte.
Das Spiel hatte den Kindern gro3en Spaf
gemacht. Wahrend des Spiels fieberten sie
heftig mit ihren Reitern und waren gliick-
lich, wenn diese andere Pferde tiberholen
konnten.
Dem Verlag Selecta kann man zu einem
guten, aber leider keinem au3ergewdhn-
lichem Spiel gratulieren. Der Fehler mit den
weien Karten bzw. dem schwarzem Reiter
muss dem Verlag angekreidet werden. Au-
tor Jurgen PK. Grunau hat ordentliche Ar-
beit abgeliefert, das Spiel hat jedoch keine
besonderen Mechanismen. Anzumerken ist
auch, dass die Regel mit den Zuriicksetzen
der Pferde einen gewissen Unsicherheits-
faktor bringt: Man kann nicht immer sicher
sein, dass das Pferd, wenn man dranist, noch
da steht, wo es beim Karten wahlen war. Die
grafische Gestaltung durch Barbara Kinzeb-
ach ist gut gelungen und die Ausstattung
des Spielt ist sehr kindergerecht und hiibsch.
Fazit: Ein nettes Kinderspiel das jedoch inner-
halb des Selecta-Sortiments keinen neuen
Glanzpunkt setzt. Das schone Material und
die gute Atmosphare sorgen jedoch fiir ei-
nen ausreichenden Spielspal3.
Maria.Schranz@spielen.at

KAIVAI - Lesen Sie weiter von Seite 5

Neben Bauen und Fischen gibt es vier wei-
tere Aktionsmaoglichkeiten:

-Fische verkaufen: Wenn mein Boot neben
einer fremden Hutte anlegt, bekomme
ich fiir maximal drei Fische Geld. Fiir den
ersten Fisch, der zu einer Hitte gelegt wird,
5 Muscheln, fur den dritten nur mehr 3. Bei
einer eigenen Hutte gibt’s nichts, daftir
kann ich die Fische mittels

-Feiern: in Ruhmes(=Sieg-)punkte verwan-
deln.

-Zugweite aufwerten: Aufmotzen der
Boote, sie kdnnen weiter ziehen.
-Bewegung: Nutzlich fiir groBere Strecken
und da Boote sonst nur im Zuge einer der
beschriebenen Aktionen ziehen kdnnen.
Rund um diese Hauptaktionen gibt es
einige, na ja — der Fischgott moge mir
vergeben, Nebenhandlungen. Fischgott
versetzen am Rundenbeginn bewirkt, daf3
die Inseln wachsen (Er bringtimmer einen
Kultplatz mit.) und daf alle Versammlungs-
Hiitten auf der betroffenen Insel Einflu3
bringen.

Am Rundenende schlagt die Inflation zu-
Muscheln verlieren innerhalb von flinf
Runden vollig ihren Wert; Fische kénnen
zwar nach vier Runden noch verlustfrei
verkauft werden, nach fuinf sind sie aller-
dings restlos verdorben.

Die wichtigste Aktion ist jedoch das Gebot
abgeben am Rundenbeginn. Jeder von
uns, beginnend beim an Ruhmespunkten
Armsten, muB ein anderes (!!) Gebot ab-
geben. Der Hochstbieter zieht als Erster.
(Gleichzeitig wird mit dem Gebot auch der
Baupreis und die Zugweite festgelegt. Bis
,5" sind die drei Werte ident, dann steigt
der Baupreis weiter, die Zugweite sinkt
bis auf null!) Jetzt darf jeder von uns, in
absteigender Reihenfolge der Gebote,
eine Aktion setzen. Und das so lange, bis
alle passen.

Von Gebot abgeben bis Inflation sollten
jetzt 10 Runden gespielt werden und dann
gibt es eine Schlussabrechnung. Hier gibt
es Ruhmespunkte fiir Hiitten und die
Mehrheit in Dorfern; letztere kann durch
Einsatz von EinfluB noch verandert wer-
den.

Vor meinem Restimee md&chte ich bemer-
ken —wir haben's zu viert probiert (wie die
Regel vorschlagt), wir haben’s (gegen die
Regel) in einer Zweiervariante versucht, wir
haben es kooperativ versucht (alle haben
anfangs der Runde beratschlagt, was fiir
wen notig ist und wer sich’s am ehesten
leisten kann, drauf zu zahlen.) Und wir
haben die Regel des unterschiedlichen Ge-
botes aufgehoben. Wir haben's versucht!!
Zugegebenermallen waren wir —eventuell

Lesen Sie weiter auf Seite 10
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IM HAFENVIERTEL GEHT ES HOCH HER

SEERAUBER

Tollkiihne Piraten treffen sich in dunklen Kneipen
um gemeinsam Pldne zu schmieden. Auf Handels-

schiffen wartet fette Beute!

Im Jahr von ,Fluch der Karibik II” verwun-
dert es nicht, wenn Piratenspiele in den
Programmen aller Verlage auftauchen, jeder
will seinen Anteil an den Schétzen erbeuten.
Queen verpackt sein Spiel in die kleinste der
drei SchachtelgréB3en, das Material hat darin
auch bequem Platz.

Im Spiel sind fiir jeden Spieler finf Piraten,
vier davon haben die Werte zwei bis funf,
der flinfte Pirat ist mit einem Fragenzeichen
markiert, sein Wert ist vom geenterten Schiff
abhangig. Diese fiinf Herrschaften lungern
quasi im Hafen jedes Spielers herum und
warten darauf, angeheuert zu werden, da-
mit sie Beute machen kdnnen. Und schafft
man es gar, als Kapitan zu fungieren, dann
ist einem ein ordentlicher Anteil an der Beu-
te schon so gut wie sicher, ware da nicht die
Heuer fiir die lieben Mannschaftskollegen.
Zu Beginn schaut ja alles sehr viel verspre-
chend aus, die 15 Schiffskarten liegen be-
reit, drei davon werden aufgedeckt, sie sind
die erste Beute, die herumschwimmt. Jedes
Schiff ist mit einem oder zwei speziellen Beu-
testlicken markiert, die Ziffer neben dem Sta-
pelbild zeigt an, wie viele Scheiben ein Stapel
mindestens haben muss um das Schiff entern
zu kénnen und die Ziffer neben dem Frage-

zeichen bedeutet den Wert fiir den Piraten
mit Fragezeichen. Jeder Spieler hat seine flnf
Scheiben und die 24 speziellen Beutestiicke
liegen bereit, jeder Spieler startet mit einem
Heuerkapital von 10 Dukaten.

Reihum kdénnen die Spieler nun entweder
einen Piratenzug machen oder ein Schiff en-
tern. Im Piratenzug nimmt man einen eige-
nen Piraten oder eigenen Piraten-Stapel und
setztihn auf einen Piraten oder Piraten-Stapel
eines anderen Spielers. Der Besitzer eines Sta-
pels ist also immer der Spieler, dessen Pirat
zuoberstim Stapel liegt. Die Stapel, die durch
einen solchen Piratenzug entstehen, dirfen
nicht hoher als neun Steine werden.

Hat ein Stapel die Mindesthohe erreicht, die
eine Schiffskarte vorgibt, kann der Besitzer
dieses Stapels in seinem Zug beschlie3en,
ein Schiff zu entern. Dazu setzt er den Stapel
zum Schiff, dieses ist geentert und die Beute
wird verteilt. Der Besitzer der obersten Schei-
be bekommt als Kapitdn das auf der Karte
abgebildete spezielle Beutesttick. Sind zwei
abgebildet, darf er sich aussuchen, was er
nimmt. In diesem Fall bekommt dann der Be-
sitzer der Scheibe unter dem Kapitan, also der
zweiten Scheibe im Stapel, als Steuermann
das zweite abgebildete Beutestilick. Der Ka-
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pitdn bekommt dann die auf der Schiffskar-
te angegebene Anzahl Dukaten und bezahlt
alle an am Entern beteiligten Seerduber an-
derer Spieler, einschlieBlich Steuermann, die
Heuer aus, also den aufgedruckten Wert, und
gibt sie an ihre Besitzer zurlick. Reicht die ge-
machte Beute dafiir nicht aus, muss er seinen
Vorrat dafiir angreifen.

Natrlich darf der Stapel, mit dem ein Schiff
geentert wird, auch mehr Seerdauber enthal-
ten als das erforderliche Minimum. Hat ein
Spieler drei Scheiben in einem Stapel, kann
er meutern und den Kapitdn dieses Stapels
in dessen Zug zwingen, ein Schiff zu en-
tern. Sollten mehrere Schiffe zur Auswabhl
stehen, kann sich der Kapitdn aussuchen,

www.spielen.at



welches er nimmt. Mit jedem geenterten
Schiff wird auch die Auswahl weniger, denn
neue Schiffskarten werden erst ausgelegt,
wenn der erste Dreier-Satz geentert wurde,
man kann also immer nur innerhalb von drei
maoglichen Schiffen seine Seeleute einsetzen.
Daher kann man nicht wirklich langfristig
planen, aber bei Gelegenheit schon mal tak-
tisch glinstig einen teuren Matrosen in einen
Stapel setzen, das kiirzt dem gegnerischen
Kapitan die Beute und bringt wenigstens die
Heuer oder ein begehrtes spezielles Beute-
stlick flir den Steuermann.

Denn das ist eine weitere Option, die man
bedenken muss — bei Spielende gibt es auch

UBERBLICK
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Setz- und Sammelspiel

Familie und Freunde
Piraten setzen, Beute machen

Strategie [ 1 Jelelele]e)
Taktik 0000000
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Interaktion 0000000
Kommunikation @@@®@®OOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Kurze Regeln

Schnelles Spiel

Neuauflage von Safeknacker, ASS

Sehr gute Kombination von Mechanismen
Hoher Wiederspielwert

Wenn Sie Spiele mit Piratenthema mdgen, die
ein wenig Bluff, ein wenig Arger, ein bisschen
Taktik und viel Spielspald kombinieren, dann
werden Sie mit Seefahrer viel Freude haben.

www.spielen.at

Dukaten fiir die speziellen Beutestlicke, aber
nur fur die Mehrheit bei einer Sorte. Damit
wird es schon nicht mehr so offensichtlich,
welches Schiff man ausbeutet, denn man
will ja vielleicht die Mehrheit bei den Fassern
nicht dem lieben Gegentiber tiberlassen und
wenn man schon Kapitan ist, schnell das et-
was weniger wertvolle Schiff entern, bei dem
es aber ein Fass zu erbeuten gibt. Wer keine
Mehrheit ergattern konnte, wird wenigstens
noch mit einem Dukaten pro Beutestiick
entschadigt.

Und wer jetzt meint, so was dhnliches hatte
er doch schon mal gespielt, der hat natiir-
lich Recht, der Vorlaufer von Seerduber hief3

Dagmar de Cassan

Kein groBes Strategiespiel, sondern ein schnelles gelungenes
Spiel mit Bluff und dem g Atsch-Effekt, funktioniert und
macht SpaB.

Safeknacker und ist bei ASS erschienen, al-
lerdings hat der Autor das Spiel verandert
und damit wesentlich flissiger und interes-
santer gemacht. Im Spiel sind nun funf statt
vier Mannschaftsmitglieder pro Spieler, der
Fragezeichen-Seerduber ist neu, und auch
die speziellen Beutesttlicke hat es in Safekna-
cker noch nicht gegeben. Und gerade diese
speziellen Beutestlicke machen das Spiel bis
zur letzten Schiffskarte interessant, denn die
Mehrheit bringt die aufgedruckte Zahl an Du-
katen, und das kann ein ziemliches Zusatzein-
kommen sein. Und auf3erdem sind Seerduber
verglichen mit Safeknackern geradezu Gen-
tlemen und mittlerweile etabliert. Aber das
wichtigste dabei ist, Seerduber macht Spaf3,
durch die beschrankte Schiffsauswahl wer-
den auch Endlosttftler irgendwann einmal
fertig, es spielt sich schnell und flissig und
istimmer fiir einen Uberraschungseffekt gut,
und sei es der Wert der Piraten im Stapel, den
man natdrlich zwischendurch nicht mehr
kontrollieren darfl
Also, ho ho ho and a bottle of rum! Der néch-
ste Schoner wartet schon.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at

SEERAUBER <« UNSERTEST

KAIVAI - Lesen Sie weiter von Seite 9

von einer Ausnahme abgesehen, Gelegen-
heitsspieler (Gegensatzpaar: Gelegenheits-
spieler — Spielschwein). Zugegebenerma-
Ben mogen wir etwas Grundlegendes
missverstanden haben. Trotzdem - es
klappt nicht. Ganz und gar nicht !

Das Bauen ist zu teuer, das Ziehen zu lang-
sam, Einflul zu erwerben (sehr wichtig, da
ich damit die Moglichkeit zu weiteren Akti-
onen erwerbe) ist duBerst miihsam, beim
Angeln geht nichts weiter (ich kann nur
von einem Boot bei einem Kultplatz aus
Fische fangen; ich darf dann pro eigenem
Gotterschrein auf dieser Insel mit einem
Wiirfel ,angeln”: fir den ersten Schrein [zu
mehr als einem komme ich kaum, weil
siehe oben] bekomme ich eine 5 aus 6
Chance einen Fisch zu fangen, fiir den
—theoretisch moglichen- vierten, nur mehr
eine von 2 aus 6.)

Das geht sich einfach alles nicht aus. The-
oretisch kann ich das Ganze als Geduld-
spiel anlegen und mich damit abfinden,
daB ich erst zu agieren beginne, wenn die
Mitspieler pleite sind. Oder ich kann mich
damit abfinden, daf3 sich meine/deine/un-
sere Inselwelt sehr, sehr, seeehhhr langsam
entwickelt. Ganz sicher realistisch-als Spiel
(und nichtin ferndstlicher Gelassenheit ge-
Ubt) einfach 6de.

Personlich ware ich an Erfahrungen an-
derer Spieler interessiert. Was haben wir
mif3verstanden?? Riickmeldungen, bit-
te, an kh24376@aon.at. Im Net finden
sich diverse Rezensionen, die dhnliche
Probleme beschreiben, und jede Menge
Anderungen propagieren, prinzipiell aber
trotzdem zu positiven Restimees kommen.
Versteh ich nicht!

Kurzfassung

Gibt es eigentlich Spiele am Markt, die vor-
her nicht getestet werden?? Der Mechanis-
mus funktioniert einfach nicht. Gar nicht!
Uberhaupt nicht!!

Kay Hansen
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AFFENTHEATER

Im Dschungel lauern viele Gefahren

Die Affenbande hat alle Bananen-
stauden leer gefressen und muss
sich quer durch den Dschungel
ein neues Bananenfeld suchen,
Gefahren auf dem Weg dorthin
werden mit Grimassen bewal-
tigt.

Der Weg wird ausgelegt, alle
Spielsteine beginnen auf der
leeren Bananenstaude. Die Ge-
fahrenkarten 1 bis 4 kommen

neben den Weg und dann wird
neben jede Gefahrenkarte eine
offene Affenkarte gelegt. Alle
Spieler merken sich welche Gri-
masse neben welcher Gefahr
liegt, dann werden die Affen-
karten umgedreht. Wer dran ist
wirft den Bewegungswiirfel - fur
eine Zahl zieht er einen seiner
beiden Affen um die erwirfelte
Zahl karten weiter. Endet der

AGGERSBORG

Die Zeit der Wikinger

Die Wikinger unter Harald Blau-
zahn sollen eine Burg bauen, mit
Ringwall und Platz fiir 48 Lang-
hauser. Das Spiel hat die Pha-
sen Grundsteinlegung, Aufbau
mit Abstimmung, Feuer legen,
Aufstand ausrufen, Aktionen
der Bauherren wie Langhduser
bauen, Feuermarker einsetzen,
Wallteile anlegen und Baugebiet
werten und letztlich Spielende.

Mit den Stimmkarten steuern
die Spieler nicht nur die Spielrei-
henfolge, sondern verursachen
auch Feuer und Aufstand. Wird
genau eine Karte mit Wert 1
gelegt, muss ein Langhausteil
entfernt und durch Feuer ersetzt
werden, fir mehrere Karten mit
Aufstandssymbol wird dieser
aufgerufen und in diesem Bau-
gebiet darf nicht mehr gebaut
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Zug auf einem Feld mit zwei
Steinen, entscheidet der Spieler,
welchen der beiden Steine er
auf die Karte zurlicksetzt, von
der er weggezogen ist. Er darf
weiter wiirfeln, solange er Zah-
len wiirfelt und jederzeit aufho-
ren. Fallt ein Rufzeichen, muss er
den Gefahrenwiirfel werfen und
das angreifende Tier mit der pas-
senden Grimasse abwehren. Hat
der Spieler die richtige Grimasse
geschnitten, zieht er mit einem
seiner Steine drei Felder vor, die
Affenkarte wird wieder verdeckt
und eine neue von Stapel gezo-
gen, und allen gezeigt, fiir diese
Gefahr ist nun eine Grimasse
mehr zur Abwehr nétig. War
die Grimasse falsch, zieht der
Spieler einen seiner Steine zwei
Felder zuriick. Furr das Auge darf
man sich die Affenkarten einer
Gefahrenkarte anschauen. Wer
die Bananenstaude mit beiden
Steinen zuerst erreicht, gewinnt.
Ein sehr gelungenes Spiel mit ei-
ner interessanten Mischung von
sehr einfachen Mechanismen,
das nicht nur Kindern Spal3 ma-
chen wird.

werden. Die Bauherren-Aktionen
werden in Reihenfolge des Wer-
tes der Abstimmkarten ausge-
fuhrt, hochste Karte zuerst.

Hat ein Spieler in seinem Zug
ein einfarbiges Langhaus fertig
gestellt oder eine bestimmte
Konstellation aus 4 Raumen
oder 4 Dachern geschaffen, darf
er Wallteile anlegen. Ist ein Vier-
tel von Aggersborg vollendet,
wird gewertet: Wer die meisten
Dacher gebaut hat, setzt 3 Wall-
teile, der Spieler mit den zweit-
meisten Déachern 2 Teile und der
mit den drittmeisten Dachern
einen Wallteil.

Ist der Ringwall vollendet oder
hat ein Spieler alle Wallteile an-
gelegt oder sind alle Langh&u-
ser gebaut und die vier Gebiete
gewertet oder hat ein Spieler
keine Teile mehr fiir seinen Zug,
gewinnt der Spieler wer die we-
nigsten Wallteile im Vorrat hat.
Aggersborg ist ein gelungenes
Bauspiel, die Aktionen greifen
gut ineinander und die Siegbe-
dingung fordert genaues Uber-
legen, wo man Bauteile einsetzt
oder ob man Feuer legt.

UBERBLICK
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Lauf- und Merkspiel
Kinder und Familie
Grimassen merken
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Sehr witziges Thema

Gut umgesetzt

Gelungener Mechanismus

Wenn Sie und lhre Kinder gerne
kleine schnelle Laufspiele mit einer
ungewohnlichen Mischung von ein-
fachen Mechanismen mégen, wird
Ihnen Affentheater Spa8 machen.
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Bauspiel
Freunde
Hauser und Wall bauen
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Gangiges Thema sehr gut umgesetzt
Interessante Mechanismen

schones Material - gute Regel

Wenn Sie Bauspiele mit historischem
Hintergrund und schénem Material
maogen und Freude an Spiele mit
verzahnten Mechanismen haben,
wird Ihnen Aggersborg gefallen.

www.spielen.at
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BUROKRATIE

AUSGABE SCHULEN

Die Spieler bringen als Schulrek-
tor Institutionen der Birokratie
unter Kontrolle, man kann bis
zum Kultusminister aufsteigen
und auch mehrere Institutionen
gleichzeitig leiten.

Die 80 Spielkarten werden un-
terschiedlich verwendet: Als
Einflusskarte mit den Funktionen
Lobbyarbeit, Parteibuch, Intrige,
Katastrophe oder ehrliche Arbeit,

als Qualifikationskarte zur an-
geblichen Verbesserung mit den
Funktionen neue Padagogik,
neues Gesetz, neue Richtlinien
und Zertifikat, sie bringt einen
Biirokraten und eine neue Karte
am Zugende. Als Einrichtungs-
karte legt man damit eine der 8
Einrichtungen aus.

Zu Beginn hat jeder eine Schule
und 7 Handkarten und setzt ei-

CRANIUM HULLABALOO

Das Spiel, bei dem es drunter und driiber geht

Cranium Hullabaloo ist die
ndchste Variante von Cranium,
wieder speziell gedacht fiir Kin-
der. Es gibt eine sprechende
Spielkonsole, genannt Hulla-
baloo, und 16 Spielfelder, die
bunt gemischt auf dem Boden
verteilt werden. Die Kinder stel-
len sich auf eines der markierten
Anfangsfelder, die Konsole wird
eingeschaltet und sagt den
Spielern was zu tun ist.

www.spielen.at

Cranium Hullabaloo ist grund-
satzlich ein Bewegungsspiel, die
Spieler werden aufgefordert zu
tanzen, zu hiipfen und dirfen
sich beim Kommando ,Stopp”
nicht mehr bewegen. Den An-
weisungen folgend bewegen
sich die Spieler von einem Feld
zum anderen, dabei fuhren
sie die vom Hullabaloo vorge-
gebenen Aktionen aus: Einen
Kreis mit der Nase beriihren, zu

nen Birokraten auf den Qualifi-
kationsteil der Karte.Wer dran ist
versucht mit Handkarten Bedin-
gungen zu erfillen, um weitere
Einrichtungen oder Qualifikati-
onen auslegen zu kénnen. Bei
steigenden Schiilerzahlen kon-
nen nur Einrichtungen ausge-
legt werden, dazu muss man die
bendtigten Einflusskarten und
eventuell andere Einrichtungen
haben. Bei sinkenden Schiiler-
zahlen kdnnen nur bestehende
Einrichtungen durch Qualifizie-
rung aufgewertet werden, wenn
man die Qualifikation und die
dazu nétigen Einflusskarten be-
sitzt. Es gewinnt, wer die meisten
Burokraten unter sich hat oder
mit 7 von 10 gleichen Schulkar-
ten das Bundesverdienstkreuz
fur die padagogische Leistung
erhdlt.

Burokratie ist ein satirisch aus-
gerichtetes Kartenspiel mit einer
Mehrfachfunktion der Karten,
dasThemaist gut umgesetzt, die
Ausstattung minimalistisch. Alles
in allem sicher kein Mainstream-
Spiel, sondern ein Spiel, das man
sich erarbeiten muss.

einem Tier hipfen, sich in Rich-
tung eines Quadrats drehen,
ein Musiksymbol mit einem
Koperteil beriihren usw., dabei
darf man auch gemeinsam auf
einem Feld stehen. Lesekennt-
nisse sind nicht erforderlich,
man muss nur zuhéren und
sich bewegen, ruft das Hullaba-
loo,Stopp”, darf man sich nicht
bewegen, wer das dann vom
Hullabaloo genannte Feld be-
riihrt, hat die Runde gewonnen
und darf ein Freudentdnzchen
ausfuihren oder vielleicht auch
ganz was anderes machen. Es
gibt viele Spielvarianten, man
kann allein spielen oder auch
eine ganze Geburtstagsparty
damit beschaftigen, das Spiel
fordert Zuhoren, Ausfihren
von Anweisungen, Losen von
Problemen und vor allem Be-
wegung und Freude an der Be-
wegung.

Cranium Hullabaloo ist eine ge-
lungene Erweiterung der Cra-
nium-Familie, es lasst sich auch
ohne Erwachsenenbegleitung
spielen und hat nur eine Regel:
Tu was das Hullabaloo vorgibt.
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strategisches Kartenspiel
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Kartenkombinationen bilden
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Karten mit Mehrfachfunktion
Unterschiedliche Regeln je nach
Spielsituation

Einfachstes Material

Wenn Sie Randgruppenspiele mit
einem ausgefallenen Thema und
simplem Material mogen, kann
Ihnen Burokratie gefallen.
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Kinder

nach Anweisungen bewegen
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Aktions- und Bewegungsspiel
Lesekenntnisse nicht erforderlich
von Kindern allein zu spielen

Wenn lhr Kind Freude an Bewe-
gungsspielen hat oder sie ein
Partyspiel brauchen, wird Cranium
Hullabaloo richtig sein.
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DAEMONIBUS

Le Saghe di ConQuest

Die Damonenhorde ist erwacht
und alle Rassen kdmpfen in ei-
ner Allianz gegen die Vampire,
Werwolfe und andere Kreaturen.
Sie scheinen unbesiegbar, doch
aus dem Westen kommen die
Zwergenprinzen und ziehen in
den Kampf, wer Mortimer den
Damon totet, wird neuer Clan-
flhrer. Zuerst sucht jeder Spieler
drei nicht spielende Mitglieder

seines Clans in der Gruft, sind sie
gefunden kann er zum Friedhof
ziehen und Mortimer angreifen.
Zu Spielbeginn wird eine der
Gruftkarten aufgedeckt und
damit die aktive Katakombe
bestimmt, die anderen konnen
nicht betreten werden. Wer dran
ist wurfelt und zieht seine Figur
um die Summe der Punkte oder
weniger. Ein Pasch bedeutet Er-

DAS GROSSE
KI KA' Q U IZ FUR DIE VORSCHULE

Dieses Quiz ist ohne Lesekennt-
nisse spielbar und die Aufgaben
stammen aus der taglichen
Umwelt - jede Karte zeigt mit
liebevollen lllustrationen leicht
verstandlich die Frage und die
drei Antwortalternativen. Blaue
Karten stehen fiir Fragen zu
Farben und Formen, Blau fir
Mengen und Zahlen, Griin fir
Umwelt und Alltag und Gelb fir

Sprache.

Jede Karte zeigt mit dem grof3-
en Bild die Quizaufgabe und mit
einem Symbol in der linken obe-
ren Ecke die Aufgabenart: Genau
schauen, genau horen, Farben
erkennen und zuordnen, zéhlen
und vergleichen oder welche
Bilder ergeben ein neues Wort?

Wer dran ist wiirfelt, zieht in
beliebige Richtung und beant-
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eignisse entsprechend der Tabel-
le. Erreicht man die Gruft nicht,
ist der Zug zu Ende, trifft man ei-
nen anderen Spieler, muss man
kampfen. Erreicht er die Gruft,
kann er drei Daemonibus-Karten
aufdecken, er findet nicht spie-
lende Charaktere oder Monster,
manche Karten erfordern sofor-
tiges wirfeln bzw. kampfen.

Es gibt vier Arten von Kédmpfen
—gegen Monster, zwischen Spie-
lern, gegen verfluchte Spieler
und einen Kampf mit Geistes-
kraft, alle werden mit Wiirfeln
ausgetragen. Diese Basisregeln
werden durch spezielle Regeln
fiir Karten oder Raume modifi-
Ziert.

Mit den Karten des Spiels kann
man auch ein Kartenspiel na-
mens Rixa Nanorum spielen, der
eigene Zwerg soll die beste Karte
bekommen.

Daemonibus bietet ein klas-
sisches Fantasy-Abenteuerspiel
in der Tradition von Heroquest,
es ist ein Teil der Serie Ill Saghe
die Conquest, durch das Wiirfeln
eher glicksabhangig, und mit
einfachen Regeln.

wortet eine Karte der entspre-
chenden Farbe, fiir orange und
lila ist das Feld frei wahlbar. Der
Spieler wahlt eine Antwort und
nimmt die Karte so in die Hand,
dass er sie Uber der gewahlten
Antwort zwischen Daumen und
Zeigefinger halt. Trifft der Finger
des Spielers auf der Kartenrtick-
seite den Finger von Schlaumei-
er, ist die Antwort richtig und
der Spieler bekommt die Karte.
Ist die Antwort nicht richtig, wird
die Karte zuriickgesteckt und der
nachste ist dran. Fiir schwierigere
Aufgaben gibt es Memo-Aufga-
ben und auch die Aufgaben auf
den gelben Karten. Wer zuerst
finf Karten sammeln konnte,
gewinnt das Spiel.

Dieses Quizspiel ist flir Vorschul-
kinder gedacht, lesen kdnnen ist
nicht notwendig, die Aufgaben
sind leicht verstandlich und in
den meisten Fallen selbst erkla-
rend, wenn nicht, kommt man
mit ein bisschen Uberlegen auch
zur Fragestellung. Die Kontrolle
durch Halten der Karte funktio-
niert sehr gut und ist sehr ein-
fach umzusetzen.
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Abenteuerspiel
Freunde
bewegen, Monster bekdmpfen
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Mehrsprachige Regeln

Gangiges Fantasy-Thema

Wenn Sie Fantasy-Spiele mit
Monstern und Kédmpfen mégen und
sich gerne in vertrauter Umgebung
bewegen, kann Daemonibus und
die Serie Le Saghe di Conquest
interessant sein.
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Keine Lesekenntnisse notig
Selbstkontrolle - Aufgaben aus der
taglichen Umgebung

Wenn lhr Kind Spaf3 an Quizspielen
hat und sich mit Farben, Formen,
Buchstaben und Zahlen beschafti-
gen soll, wird Das groRe KiKa Quiz fiir
die Vorschule gut geeignet sein.

www.spielen.at



DAS VERLORENE AMULETT / DIVIDENDS « ALLES GESPIELT

DAS VERLORENE

AMULETT

Die Spieler reisen in das Alte
Agypten, um das Amulett zu
suchen. Wenn man es findet, er-
fahrt man was die alten Agypter
fur die nachsten Generationen
aufgeschrieben haben. Auf dem
Weg zum Amulett 16st man
sprachliche und mathematische
Aufgaben und beantwortet Fra-
gen iiber das Alte Agypten. Fiir
richtige Lésungen bekommt

man Hieroglyphen. Ist das Amu-
lett gefunden, bekommt der Fin-
der 3 weitere Hieroglyphen und
das Spiel endet, wer aus seinen
Hieroglyphen das langste Wort
bilden kann, gewinnt.

Soweit alle Informationen zum
Spiel, die sich auf Schachtel oder
beigepackten Hieroglyphen-
Ubersichtskarten finden. Das
kleine Blichlein entpuppt sich

DIVIDENDS

The Stock Market Game of Payouts & Profits

Dividends ist ein Spiel zum The-
ma Aktienmarkt, es werden flnf
Jahre gespielt. Jedes Jahr ist in
funf Phasen unterteilt: Wirfeln,
um Spielreihenfolge bieten,
Spieleraktionen, Dividenden
und Einflusskarten erhalten und
Ereigniskarte ausfiihren.

Je nach Dividendenanzeiger
wird ein anderer Wiirfel benutzt,
um die Dividenden der Ge-

sellschaften zu verandern. Das
Mindestgebot fiir die Spielrei-
henfolge ist 50. wer fiir ein Min-
destgebot nicht genug Geld hat,
muss die billigste Aktie seines
Bestandes verkaufen.

Spieleraktionen werden in Rei-
henfolge ausgefiihrt und sind
Kauf/Verkauf von Aktien, Ein-
flusskarten spielen und nicht ver-
wendete Einflusskarten abwer-

www.spielen.at

als sehr schon gestaltete Infor-
mation Uber das Alte Agypten,
aus der man die Antworten fiir
viele der im Spiel gestellten Fra-
gen erfahren kann.

Das Spiel ist von Material und
der Gestaltung her wunder-
schon, und man kann durchaus
mit dem Wiirfel und den Figuren
eigene Regeln erfinden, um sich
Uber das Spielfeld zu bewegen,
die Planfelder sind unterschied-
lich markiert, Spiralen bedeuten
mathematische Aufgaben. Man
konnte also jeden Spieler in einer
Planecke starten lassen, dann
reihum wiirfeln und ziehen, die
Zugregeln kann man selbst fest-
legen. Auf dem erreichten Feld
zieht man eine Aufgabe und 16st
die entsprechende Aufgabe vom
gezogenen Kartchen.

Der erste Lerneffekt mag ja
schon in der Uberwindung des
Problems der fehlenden Regel
liegen, aber da tatsachlich nur
die Regel fiir die Bewegung fehlt,
ist das Problem leicht I&sbar. Die
Rechenaufgaben in Hierogly-
phen-Form zu l6sen, macht rich-
tig Spal3, man lernt viel dabei.

fen, das ist eine Muss-Aktion. Die
jeweilige Ereigniskarte betrifft
alle Spieler, sie wird ebenfalls in
Spielreihenfolge abgewickelt —
es gibt erzwungenen Verkauf,
Beteiligung, Platzierungsange-
bot und Technische Korrektur.
Nach fiinf Runden werden noch
Einflusskarten gespielt, Dividen-
den ausbezahlt und Aktien in
Geld umgewandelt, der reichste
Spieler gewinnt.

Auffallig bei diesem Spiel ist
die aufwandige und benutzer-
freundliche Ausstattung, das
Spielist spielfertig konfektioniert,
alles ausgebrochen und verpackt
und von sehr hoher Qualitat.
Die Mechanismen entsprechen
denen einiger anderer Spiele
zum Thema, der Gliicksfaktor
ist durch das Auswiirfeln der
Dividenden-Hohe und die Er-
eigniskarten. Man braucht nicht
unbedingt Spielerfahrung, da-
her ist das Spiel auf fur Familien
geeignet, der schnelle Wechsel
der Vermogenshohe und der
Besitzverhadltnisse gibt einen
ersten Einblick in das Borsenge-
schehen.
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sehr schone Grafik

schones Material

Regel nicht vorhanden
Informationen zum Alten Agypten
Das verlorene Amulett bietet Ihnen
die Méglichkeit, zu den Aufgaben
ihre eigene Spielregel zu erfinden.
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Wirtschaftsspiel um Aktien

Familie und Freunde
Aktien kaufen und verkaufen
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In Englisch mit deutschen Regeln
Gangiges Thema

Sehr schones Material
Standardmechanismen

Wenn Sie Borsenspiele mégen und
manchmal eine grofRere Runde sind,
dann kann Ihnen Dividends Spaf3
machen.
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DOKTOR

SCHLUSSELBART

Doktor Schlisselbart kommt
vom Alchemistentreffen heim,
hat seinen Zauberspruch zum
Aufsperren vergessen und der
Zaubertrank flirs Gedachtnis ist
natdrlich in den v versperrten
Zimmern. Die Spieler wollenihm
helfen, die Elixiere zu finden.

Doktor Schlisselbart beginnt
in der Eingangshalle. Die Zim-
merkarten werden gemischt,

die obersten vier werden aufge-
deckt und die vier Elixierflaschen
werden in die entsprechenden
Zimmer gestellt, jeder Spieler
zieht eine Elixierkarte. Auf Kom-
mando greifen alle gleichzeitig
in ihre Sackchen und ziehen ei-
nen Schliissel heraus — wer als
erster einen passenden Schlis-
sel fuir eine Tur in ein Nachbar-
zimmer auf das Tirschloss legt,

DOMORINO

100% natural bamboo

Im zweiten Jahr seines Bestehen
bringt der asiatische Spielever-
lag HaPe International in seiner
Serie Bamboo Collection Games
11 neue Spiele mit den ver-
schiedensten Themen, alle aus
Bambus und sonstigen Materi-
alen gefertigt und in charakte-
ristischen Schachteln mit Trage-
griff verpackt.

Domorino ist ein Legespiel und

maturat bambes / Bambui 100% Natwr
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vom Spieleklassiker Domino ab-
geleitet. Im Spiel sind 56 Schei-
ben, Chips genannt, in 7 Farben
und dazu 28 Domino-Steine mit
je 2 Vertiefungen fir die Schei-
ben. Aus 2 Scheiben und einem
Stein setzen die Spieler selbst
ihre Dominosteine zusammen.
Jeder Spieler beginnt mit 3 lee-
ren Steinen und zieht 6 Scheiben
aus dem Sack, diese Scheiben

ALLES GESPIELT » DOKTOR SCHLUSSELBART / DOMORINO

zieht Doktor Schlisselbart in
dieses Zimmer. Wer den Schliis-
sel zu Treppe oder Leiter im
Turm findet, zieht Schlisselbart
in einen anderen Turm. Steht im
gedffneten Zimmer ein Elixier
und passt die Farbe der Flasche
zur eigenen Elixierkarte, deckt
man die Elixierkarte auf und
bekommt eine neue. Egal ob
die Flasche passt oder nicht, sie
wird durch Aufdecken der ober-
sten verdeckten Zimmerkarte
versetzt. Findet keiner einen pas-
senden Schlissel, wird Schlis-
selbart vom letzten Spieler der
einen Schlissel gezogen hat, in
irgendein Zimmer bewegt.
Beim Suchen nach einem Schliis-
sel darf man nicht ins Sackchen
schauen und nur mit einer Hand
drin suchen, und pro Runde nur
einen Schlissel ziehen. Wer zu-
erst vier Elixierkarten aufgedeckt
hat, gewinnt.

Doktor Schliisselbart ist ein
hiibsches Such- und Reaktions-
spiel, man muss gut fiihlen kon-
nen und auch schnell sein, dann
wird man die vier Elixiere schnell
beisammen haben.

sollten geheim gehalten wer-
den. Der Startspieler wahlt zwei
Scheiben fiir einen Stein, legt
den Stein aus und beginnt damit
die Domino-Reihe. Danach wahlt
jeder Spieler reihum 2 Scheiben
fiir einen Stein, von denen einer
die gleiche Farbe haben muss
wie einer der Endsteine der aus-
liegenden Reihe, damit er ihn
anlegen kann. Wer keinen pas-
senden Stein anlegen kann muss
2 Scheiben nachziehen. Sollte
man dann einen Stein anlegen
kénnen, darf man es noch tun.
Wer zuerst alle seine Scheiben
ablegen kann, gewinnt.

Ein bekanntes Spielprinzip wur-
de hier pfiffig abgewandelt, man
kann mit dem Einsetzen der
zweiten Farbscheibe erste stra-
tegische Uberlegungen (iben,
bleibt aber dennoch einem ge-
wissen Gliicksfaktor ausgeliefert.
Die Lange einer Partie ist sehr
variabel, es ist auch vorgekom-
men, dass nach 3 Runden der
Startspieler fertig war. Beson-
ders auffallend an dem Spiel ist
das wunderschéne Material und
die Verpackung.
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Such- und Reaktionsspiel
Kinder und Familie
passende Schlissel legen
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Sehr schones Material - Witzige Idee
Einfache Regeln - Schnell zu erklaren
Wenn Sie und ihre Kinder gerne
Reaktionsspiele ohne allzu viel
Aktion, daflr aber mit sehr schonem
Material und guten Regeln mégen,
wird Ihnen Doktor Schliisselbart
gefallen.
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Kinder und Familie
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Lerneffekt ( 1 1 Jelele]e)
Spielspa 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @ @OOOOO
Atmosphire 0@0@@®@®0OO
Kommentar

Serie: Bamboo Collection Games
Material Bambus

Bekanntes Spielprinzip nett
abgewandelt

Wenn Sie Domino mégen und Freu-
de an sehr schénem Spielmaterial
haben, dann wird Ihnen und lhren
Kindern Domorino gefallen.

www.spielen.at



DUNGEONVILLE

Du bist ein verriickter Zauberer

Wo James Ernest draufsteht,
ist garantiert skuriler Spielspal3
drin. Das war schon zu Zeiten
der Cheapass Spiele im weil3en
Briefumschlag so und hat sich
hier bei Dungeonville nicht ge-
dndert. Wenn schon Fantasy,
dann ordentlich und blutriinstig,
auch die Abenteurer muissen
dran glauben.

Als verriickte Zauberer haben die

Spieler ein Verlies voller Monster
geerbt und zum Spal3 laden sie
ahnungslose Abenteurer ein,
um die Verliese zu saubern, je-
der verriickte Zauberer will als
erster sieben Abenteurer ande-
rer Zauberer eliminieren. Es gibt
finf verschiedene Verliese, sie
bestehen aus Stapeln von ver-
deckten Karten. Sie werden den
Spielern geheim zugeordnet;

d by Mike Selinker and James Erncst
Art by Joha Kovalic3

ECOZOO

MAKROBION SKORPYOS

EcoZoo ist ein Steckspiel, bei
dem man Tiere aus Einzelteilen
zusammensetzt, die Teile der
einzelnen Modelle sind mitei-
nander kompatibel. In der Reihe
Makrobion sind die Figuren nun
humanoid, teilweise auf der Ba-
sis von Tieren, und es gibt eine
Story und Spielregeln. Die Story
liefert einen Science-Fiction Hin-
tergrund, die Erde ist Gibervolkert

www.spielen.at

und die Kolonisten begegnen
anderen Rassen. Dass dann die
Spieler als Trainer der Makro-
bions genannten Lebewesen
bezeichnet werden, ist nicht un-
bedingt schliissig, erinnert aber
genauso wie der Stil der Lebewe-
sen an das Sammelkartenspiel
Pokémon.

Die Spieler haben als Trainer
Karten fir ihr Lebewesen, mit

DUNGEONVILLE / ECOZOO 4 ALLES GESPIELT

welches wem gehort wird erst
bei Spielende offen gelegt. Eine
Runde besteht aus Anheuern,
ausspahen, Kampf, erforschen
und einsammeln. Die Abenteu-
rer werden in Dungeonville an-
geheuert, Kimpfe werden durch
ausgewadhlte Abenteurer durch
Vergleich der Kartenwerte aus-
getragen. Erforschen geschieht
auch durch Aufdecken einer
Karte, sie verursacht entweder
Verlust eines Abenteurers oder
bringt Schatze oder Gegen-
stande. Tut die Karte keines von
beiden, ist sie harmlos und die
Gruppe kann das Verlies verlas-
sen, ansonsten wird die nachste
Karte aufgedeckt, solange bis die
Gruppe entweder das Verlies ver-
lassen kann oder aufgerieben ist.
Dungeonville hat Regeln in deut-
scher Sprache, sehr kurzund pra-
gnant, die Mechanismen sind
gut kombiniert, das Geheim-
halten der Verliese erhoht die
Spannung, wem man gerade ei-
nen Abenteurer vernichtet hat.
Politisch vollig unkorrekt, aber
witzig und mit Grafik von John
Kovalic, etwas fiir Fans!

dem sie gegen ein oder mehre-
re andere Makrobions antreten.
Man spielt zu zweit im Challen-
ge Mode, zu drittim Arena Mode
oder zu viert im Team, die Kon-
frontationen werden immer Gber
die Kartenwerte abgehandelt,
das Makrobion wird entspre-
chend der Abbildung auf der
Karte positioniert. Jede Karte re-
prasentiert eine Aktion des Ma-
krobions, es gibt finf Aktionska-
tegorien, fiir Kopf, Klauen, Bein,
Schweif und dazu die spezielle
Form mit Energie, diese Aktions-
arten sind je nach individuellem
Makrobion verschieden.

Haben beide die gleiche Aktion
gewadhlt, passiert nichts, anson-
sten sucht man auf der eigenen
Karte das Symbol der gegne-
rischen Aktion und wertet aus.
Am Ende punktet man fir ver-
bliebene NeuroConnectors des
eigenen Makrobions.

EcoZoo Makrobion bietet eine
Kombination aus Steckspiel-
zeug und Spielregeln mit dem
aus Sammelkartenspielen be-
kannten Duell-Hintergrund, nur
fur Freunde des Genres.
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satirisches Fantasy-Spiel
Freunde
Verliese erforschen
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Satirische Elemente dominieren
mehrsprachige Ausgabe

Nur fiir Freunde des Genres

Wenn Sie die Zeichnungen von
John Kovalic und Spiele im Stil von
Munchkin bzw. der Cheapass Games
maogen, wird Ihnen auch Dungeon-
ville Spall machen.
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Sci-Fi-Duellspiel
Freunde
Karten einsetzen
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Spielzeug mit Spielregel

Erinnert an Sammelkarten
Figurenteile kombinierbar

Nur fir Freunde des Genres

Freunde von Sammelkartenspielen,
die Abwechslung suchen und einmal
mit Figuren spielen wollen, kdnnten
Spal an Makrobion haben.

Heft 354 / JUNI 2006 « WiN



GEFANGEN IN DER
GEISTERBAHN

Im Irrgarten der Geisterbahn
mussen die Spieler die Schlis-
sel finden um wieder zu ent-
kommen oder selber zum Geist
werden und schreckliche Sieg-
punkte sammeln. Die Spieler
haben reihum jeweils einen
kompletten Spielzug, sie begin-
nen mit 3 Schreckenkarten und
einen Moralanzeiger sowie dem
Geisterbahnwagen. Ein Zug be-
steht aus dem Drehen einer

GRAILNAH

Schienenkarte, der Bewegung,
einer ortsabhdngigen Aktion
und dem Beenden des Zuges.
Die Aktionen Schrecken einja-
gen oder Uberfall erlebt man in
der Sackgasse, in den SchlUssel-
kammern wird man erschreckt
und darf sich eine Schlissel-
karte nehmen, in der Kammer
der Begegnung zieht man eine
Karte und im Torhaus kann
man mit Schliissel Codekarten

Merlin und Morgane auf dem Spielbrett

Thema des Spiels ist die Artussa-
ge, Spielziel ist, mit einem Ritter
das Grailnah-Feld in der Mitte zu
erreichen. Merlin und Morgane
werden auf das Grailnah-Feld
gestellt, Kbnig, Konigin und vier
Ritter fiir jeden Spieler beginnen
in je einem Schloss.

Ein Ritter zieht aus den Seiten-
tiiren des Schlosses, ein Feld
nach vorne oder beliebig weit

m WiN » Heft 354 / JUNI 2006

seitlich, er kann nie Uber Figuren,
Treppen oder Schlésser ziehen
und nie zuriick. Kénig und Koni-
gin gehen durch die vordere Tir,
ein Feld in beliebiger Richtung,
auch Uber die Treppe, niemand
darf sie dort blockieren.

Merlin und Morgane kénnen
von jedem Spieler anstelle der
eigenen Figuren gezogen wer-
den. Morgane kann auBlerhalb

ALLES GESPIELT » GEFANGEN IN DER GEISTERBAHN / GRAILNAH

ansehen oder eventuell einen
Losungsversuch machen. Durch
Aktionen kann die Moral sinken,
bei Moral 0 wird man sofort zum
Geist und verliert alle Schlssel-
karten und Gegenstande.

Wer die richtige L6ésung mit
Schlisseln passend zu den Code-
karten auslegen kann, gewinnt.
Alternativ dazu endet das Spiel
wenn der letzte normale Spie-
ler zum Geist wird, dann ge-
winnt derjenige der die meisten
Schrecklichen Siegpunkte hat.
Optional ist auch ein variabler
Spielfeldaufbau mdéglich oder
ein Erschrecken immer bei Ge-
genstéanden und Begegnungen
oder auf ein Ende wenn ein Geist
10 Schreckliche Siegpunkte ge-
sammelt hat.

Mit Gefangen in der Geister-
bahn préasentiert Pegasus ein
gelungenes Familienspiel im
Fantasy-Genre, mit tollen tber-
sichtlich gestalteten Regeln
und einfachen Mechanismen,
das Thema ist sehr stimmig und
die Ausstattung sehr schon. Ein
empfehlenswerter Einstieg in die
Welt von Geister und Damonen.

der Mitte nur bewegt werden,
wenn man dafiir einen Ritter
opfert, sie zieht ein Feld orthogo-
nal in jede Richtung. Trifft sie auf
andere Figuren, schickt sie diese
zurlick ins Schloss und Merlin in
die Mitte. Merlin kann von jedem
bewegt werden, nicht zweimal
hintereinander und von einem
Spieler nicht mehr als dreimal
in Folge, beliebig weit, auch er
schickt Figuren, die er trifft, in ihr
Schloss.

Morgane kann nicht zuriick in
die Mitte, Merlin kann den ma-
gischen Kreis nicht nach innen
Uiberschreiten, nur wenn Mor-
gane ihn in die Mitte schickt.
Wer weitere Figuren bekommen
mochte, zieht Konig und Konigin
in ein freies Schloss, dort werden
dann vier Ritter eingesetzt, man
darf nie mehr als 8 Ritter am Brett
haben.

Grailnah ist ein schon gemach-
tes abstraktes Positionsspiel,
das Thema passt recht gut dazu,
die Bewegungen erinnern an
Schach, das Spiel ist taktisch
interessant durch die zusatzlich
maoglichen Figuren.
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Abenteuerspiel
Familie und Freunde
sammeln, Code entschlisseln
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Thema sehr gut umgesetzt
Einfache Mechanismen
Vorbildliche Regeln

Wenn Sie und lhre Kinder Geister,
Damonen und Fantasy lieben und
ein einfaches, ansprechendes Spiel
mit diesem Thema suchen, wird
Ihnen Geisterbahn gefallen.
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Freunde
Ritter in die Mitte bewegen
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Schoéne Ausfertigung

nicht einfach zu bekommen
Abstrakte schachdhnliche
Mechanismen

Wenn Sie abstrakte Positionsspiele
auf der Basis von Schachbewegun-
gen mogen oder Spiele mit Thema
Artussage und Gral, dann kann lhnen
Grailnah gefallen.
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KINGS PROGRESS

The Yearis 1545

Ein Spiel um den Einfluss am
englischen Kénigshof zur Tudor-
zeit, der Konig reist in jeder Run-
de zu einem der Hofe entspre-
chend der jeweiligen Ortskarte.
Jede dieser Runden besteht aus
Zug der Spieler, Auswahl klei-
nerer Geschenke, Wertung und
Haushaltsfiihrung. Ein Spieler-
zug hat die Phasen Konigskar-
te, Hoflingsfahigkeiten sowie

Einfluss und Kontrolle. Fir die
Konigskarte wird der Konigs-
counter bewegt, erreicht er die
Krone, endet die aktuelle Runde.
Die Hoflingsfahigkeiten werden
zusatzlich eingesetzt, mit Aus-
nahme des Kaplans, dieser er-
setzt den normalen Zug. Man
kann den Hofling nur nutzen
wenn man ihn kontrolliert, dann
ist er wertlos bis ihn ein anderer

MESSER WETZEN
MONSTER HETZEN

Jeder Spieler fiihrt eine Meu-
te wiitender Dorfbewohner in
Nachbarschaft eines Sumpfes
voller Monster und Ungeheuer.
Alle haben es satt, dass Vampire
und Werwdlfe ins Dorf kommen,
aber jeder will allein 30 Punkte
erreichen und damit das Dorf
retten. Es gibt Monsterkarten,
einen Lynchmobkartensatz und
einen Gemeinschaftskartensatz.

www.spielen.at

Aktionskarten der Gemein-
schaftskarten kann man jeder-
zeit spielen, die anderen nur in
der Erholungsphase. Grundsatz-
lich werden Karten ausgespielt
und deren Anweisungen be-
folgt, es gilt immer der Text der
zuletzt gespielten Karte. Ein Zug
besteht aus Handkarten ziehen,
Monster aufdecken, Monster-
jagd, Erholung und Abwerfen.

Spieler Gbernimmt und sich die
Fahigkeit erneuert. In der Phase
Einfluss und Kontrolle kann man
einen Hofling bewegen, Einfluss
auf Hoflinge verstarken, Einfluss-
karten sammeln und enthdillte
Einflusskarten abwerfen. Am
Rundenende - es sind entwe-
der FUnf Hoflinge am Hof oder
der Konig hat die Krone erreicht
- werden Geschenke verteilt
und gewertet, man bekommt
Prestigepunkte fir Mehrheiten
bei Geschenktypen und fir die
Hoflingskontrolle. Haushaltsfiih-
rung sind die Vorbereitungen fiir
den Beginn der néchsten Runde.
Nach drei Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Einfluss-
punkten.

Kings Progress bietet mit tber-
sichtlichen Regeln ein Spiel mit
taktischer Tiefe und vielen Mog-
lichkeiten. Die beiden Mecha-
nismen Einflusskarten sammeln
und Hofliche an die Hofe ziehen
erganzen einander sehr gut. Man
spielt nicht fir sich, sondern
kann in das Spiel der Gegner ein-
greifen, etwas Spielerfahrung ist
erforderlich.

Beim Aufdecken einer Monster-
karte kann eine Monsterkarte
oder Aktionskarte auftauchen,
eine Aktionskarte wird sofort
ausgefiihrt. Eine Monsterkarte
wird sofort durch eine passende
Verteidigungskarte des aktiven
Spielers verjagt, ansonsten
muss der Spieler kimpfen oder
fliehen, danach diirfen Aktions-
karten und Verteidigungskarten
gespielt werden. Besiegt wird ein
Monster wenn der Lynchmob
starker ist und bringt dem Spie-
ler Punkte, gewinnt das Monster,
schwacht es Dorfbewohner des
Lynchmobs. Erschien kein Mon-
ster oder wurde nicht gekampft,
kann der Spieler dann aktiv auf
Monsterjagd im Sumpf gehen
und muss dann kampfen. In der
Erholungsphase kann man einen
Dorfbewohner heilen.

Messer wetzen Monster hetzen
bietet ein Kartenspiel mit gén-
gigem Thema, leicht satirisch
angehaucht, mit eher witzigen
Zeichnungen und bekannten
Mechanismen, die deutsche Aus-
gabe von ,Torches & Pitchforks”
bei Green Ronin Games.
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Entwicklungsspiel
Freunde
Karten einsetzen
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Atmosphére der Tudorzeit gut
wiedergegeben

Sehr viel Interaktion

Gute Taktikmdoglichkeiten

Wenn Sie scheinbar einfache Spiele
mit taktischen Tiefen mogen, zum
Beispiel Himalaya oder Kogge, dann
wird lhnen auch Kings Progress
gefallen.
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satirisches Kartenspiel

Freunde
Karten passend legen
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Satirisches, bekanntes Thema
Deutsche Ausgabe

Original bei Green Ronin Games

Wenn Sie Kartenspiele mit bekann-
ten Themen und selbsterkldrenden
Karten schatzen, werden Sie auch
an Messer wetzen Monster hetzen
Spal3 haben.
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MONSTERERBE

Das Testament des Doktor F.

Doktor F., Erbe und Neffe von
Frankenstein verlangt von seinen
Erben seinerseits die Erschaffung
eines Monsters, das zwei Runden
Uberlebt. Dazu stehen jedem
Kandidaten eine Leibrente, ein
Labor und ein Gehilfe namens
Igor zur Verfiigung. Das Spiel
dauert ca. 15 bis 25 Runden, jede
Runde hat vier Phasen: 1) Leib-
rente kassieren, Igors entlohnen

sowie Wetter und Standort des
Verriickten Wissenschaftlers be-
stimmen. 2) Die Figuren Doktor,
GroBer und kleiner Igor werden
versetzt. 3) Die Aktionen bei
Fremdes Labor, eigenes Labor,
Friedhof, Laden, Bibliothek, Ge-
heimes Kabinett und Spelunke
werden ausgefiihrt. 4) Handels-
phase mit Organen, Biichern,
Handelswaren etc. Je mehr Or-

NOTTINGHAMN

Der Sheriff braucht Geld

Der Sheriff von Nottingham
braucht Geld, um sich sein Amt
ein weiteres Jahr kaufen zu kon-
nen. Die Spieler als Hilfssheriffs
sollen Geld eintreiben und Stell-
vertreter werden.

Die Kartenstapel fir Gegenstan-
de und Hinterhalt werden sepa-
rat gemischt und bereit gelegt,
die Aufgabenkarten werden
vorbereitet, jeder hat drei Ge-

genstandskarten. Zu Beginn sei-
nes Zuges deckt man eine Karte
auf und nimmt sie auf die Hand
oder fiihrt die Aktion der Karte
aus. Nach der Aktion darf man
noch Karten gegen Siegpunkte
eintauschen, dann ist der Zug
beendet. Karten kann man ein-
tauschen, wenn man drei oder
mehr gleiche Gegenstande vor
sich ablegt. Eine der Karten be-

m WiN » Heft 354 / JUNI 2006

ALLES GESPIELT » MONSTERERBE / NOTTINGHAM

gane ein Monster besitzt, desto
leichter ist es zu erwecken und
zu erhalten. Um ein Monster
zu erwecken muss man ein le-
bensfahiges Monster haben,
einen Blitz, einen Blitzableiter
und einen Grof3en Schalthebel.
Und der Doktor muss im Labor
anwesend sein.

Je detaillierter das Monster aus-
gestattet ist, desto besser, man
darf sich nur nicht zu schnell
von einem giinstig angebotenen
Gehirn verlocken lassen, denn
das ist das letzte, was montiert
wird, danach geht nicht mehr.
Man kann auch mehrfach punk-
ten, z.b. fiir eine Biographie und
dann auch noch fir ein wert-
volleres Gehirn, weil die Biogra-
phie dieses verbessert. Am Ende
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Punkten.

Monstererbe verwertet eine
gangige Idee mit sehr viel Witz
und Sorgfalt, die Regel ist sehr
ausfihrlich, genau und mit Kom-
mentaren versehen, das Material
ist liebevoll gestaltet, das Genre
und die Spieldauer sind eher was
fir Vielspieler.

halt man und legt sie verdeckt
neben sich ab, sie zahlt so viele
Siegpunkte wie die Zahlim Geld-
sack angibt. Danach zieht der
Sheriff ein Feld weiter, alle Spieler
die gleich viel oder weniger Kar-
ten auf der hand haben wie die
Zahl auf dem neuen Standort des
Sheriffs angibt, bekommen eine
Karte vom Nachziehstapel. Man
kann auf eine Abgabe erledigen,
das heif3t eine Kartenkombina-
tion ablegen, wie sie auf einer
der Aufgabenkarte abgebildet
ist. Haben zwei Spieler die Auf-
gabe erledigt, bringt sie weniger
Siegpunkte als wenn nur einer
sie erledigt. Die Aktionen auf
den Karten beziehen sich immer
auf Karten, mogliche Aktionen
sind Kauf, Diebstahl, Hinterhalt,
Raub, Uberfall, Abwehr oder
Tauschhandel, sie werden immer
auf die Karten anderer Spieler an-
gewandt. Wer am Ende die mei-
sten Punkte aus seinen Karten
besitzt gewinnt. Nottingham ist
ein nett gemachtes Kartenspiel,
das bekannte Mechanismen gut
kombiniert und das Thema ge-
lungen umetzt.
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Sammel- und Entwicklungsspiel
Freunde und Experten
Aktion setzen, Orte besuchen
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Bekanntes Thema gut umgesetzt
Witzige Ideen

Nette Grafik

Nur fiir Freunde des Genres

Wenn lhnen Vampire und &hnliche
Monster schon zu langweilig werden,
dann machen sie sich doch selber
eins mit dem sehr sorgféltig gemach-
ten, witzigen Monstererbe.
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Kartenspiel
Familie und Freunde
Kartenkombinationen legen
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Gluicksfaktor durch verdeckte Karten
Tauschmechanismus

viele verschiedene Aktionen

Fur Freunde von Kartenspielen, die
immer wieder ein Abwéagen zwi-
schen schnell gemachten wenigen
Punkten oder lang vorbereiteten
vielen Punkten verlangen, ist Not-
tingham interessant.
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PARADUX

PARADUX / RITTER KUNIBERT IM ZAHLENLAND <« ALLES GESPIELT

The Game of Opposing Forces

Der im Vorjahr in Essen mit
einem eigenen Stand vertre-
tene kanadische Verlag Family
Games wird nun in Deutschland
von Hutter Trade vertrieben, als
Neuheit 2006 wurde in Niirnberg
Paradux prasentiert.

Auf einem sechseckigen Holz-
brett sind 37 Vertiefungen ange-
ordnet. 18 der 20 als Spielmate-
rial vorhandenen Kugeln in zwei

Farben werden abwechselnd
entlang des Randes platziert,
die zwei verbleibenden diago-
nal in der Mitte entsprechend
der Abbidung. Jeder Spieler
wahlt eine Farbe und versucht,
als Erster vier seiner Kugeln in
eine Reihe zu bringen. Wer am
Zug ist, wahlt eine seiner Kugeln
und dazu eine daneben liegen-
de Kugel des Gegners, man darf

RITTER KUNIBERT
IM ZAHLENLAND

Ritter Kunibert jagt den Zahlen-
teufel, um die Landeskronen der
Zahlenlénder zuriickzubringen.
Das Spiel wird aufgebaut, in Vari-
ante T kann man die Zahlenmen-
ge mit der man spielen mochte
frei wahlen, dementsprechend
viele Lander legt man aus.

Wer dran ist, schaut wo der Zah-
lenteufel steht, zieht Kunibert
zu ihm und muss drei Aufgaben

I6sen: So viele Zahlenkristalle
aus dem Beutel ziehen wie der
Nummer des Zahlenlandes ent-
spricht, dann den Zahlenteufel
in ein Land ohne Krone setzen
und zum Schluss die passende
Landeskrone aus dem Vorrat
einsetzen, die Landeskrone hat
so viele Ecken wie der Nummer
des Zahlenlandes entspricht.
Wer all dies richtig gel6st hat,

www.spielen.at

nie eine einzelne Kugel und nie
zwei eigene Kugeln bewegen.
Die beiden gewahlten Kugeln
werden als Einheit beliebig weit
in beliebiger Richtung bewegt,
horizontal, vertikal oder diago-
nal, ein Feld weit. Alternativ dazu
darf man auch zwei Kugeln, eine
eigene und eine gegnerische,
vertauschen. Einen Zug darf
man nicht wieder riickgdngig
machen, wenn man das nachste
Mal dran ist.

Mehr gibt es an Regeln nicht,
aber so einfach wie sich das Spiel
anhort, spielt es sich nicht, bei gu-
ten Spielern kann es lange dau-
ern, bis einer von beiden Spie-
lern die Siegbedingung erreicht,
wobei man die Machtigkeit der
Regel, zwei Kugeln vertauschen
zu kdnnen, nicht unterschdtzen
darf, das kann dann doch un-
ter Umstdnden eine Partie sehr
schnell beenden.

Mit Paradux bietet Family Games
eine wiirdige Fortsetzung des in
Essen mit Corintho und Razzle
Dazzle gezeigten Programms,
abstrakte Spiele aus Holz mit in-
teressanten Mechanismen.

bekommt zur Belohnung einen
Zahlentaler. Sind alle Kronen zu-
riick gebracht, gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Zahlentalern.
In Spiel 2 legt man den Zahlen-
weg um die Ablagetafel, auf die-
ser Ablage liegen die Landeskro-
nen und die Waldplattchenmuss.
Die Spieler ziehen zum Zahlen-
land, wer dran ist deckt ein Platt-
chen auf: erscheint der Zahlen-
teufel, fliichtet dieser ein Feld
weiter, erscheinen Tiere, zeigen
sie wie weit der Spieler reiten
darf. Endet der Zug vor einem
Tor des Zahlenlandes, 16st man
wie in Spiel 1 die drei Aufgaben.
Sind alle Landeskronen einge-
setzt, startet Ritter Kunibert
wieder auf dem Zahlnweg und
jagt mit Hilfe der Waldplattchen
den Zahlenteufel. Uberholt ein
Spieler dabei den Zahlenteufel,
ist dieser gefangen und der Spie-
ler mit den meisten Zahlentalern
gewinnt.

Mit diesem sehr schén ausge-
statteten Spiel lernen Kinder mit
viel Spal3 die Zahlenmengen zu
erfassen und Mengen zuzuord-
nen.
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abstraktes Positionsspiel
2-Personen
2 Kugeln bewegen
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Material Holz

Regel mehrsprachig

Regel auf Schachtelboden

Deutsche Regel nicht ganz exakt
Wenn Sie abstrakte Positionsspiele
maogen und gerne mit Holzmaterial
spielen, kann ihnen Paradux gefallen.
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Lernspiel zu Zahlen
Kinder und Familien
Zahlen erkennen
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Hiibsche Ausstattung

Sehr nettes Thema

Thema gut umgesetzt

Einfache Regeln - 2 Varianten
Wenn Ihr Kind die Zahlen 1-10
kennen und erfassen lernen soll,
dann wird ihm Ritter Kunibert im
Zahlenland dabei helfen und Spal3
machen.

Heft 354 / JUNI 2006 « WiN m



RONDO VARIO

Die kleinen Raupen kriegen neue Kleider

Ein Spiel zum Erkennen von Far-
ben und Formen, zur Férderung
der Feinmotorik und Reaktion.
Im Spiel sind 42 Holzformen,
ein Farb- und ein Symbolwiirfel
und 4 Raupen. Die Holzformen
haben unterschiedliche Farben
und jeweils eine Bohrung, mit
der sie hinter dem Kopf der Rau-
pe aufgefadelt werden kénnen,
denn die Raupen sollen ja neu

angezogen werden. Da sie sich
nicht entscheiden konnen, wol-
len sie um die Kleider wurfeln.
Wer dran ist wiirfelt mit beiden
Wiirfeln. Die Wirfel geben eine
Form und eine Farbe vor, die
Form ist zweidimensional dar-
gestellt. Nun sucht der Spieler
das entsprechende Holzstiick in
seiner dreidimensionalen Dar-
stellung, zeigt der Wiirfel einen

SHADOWRUN
SYSTEMAUSFALL

Systemausfall stellt den Uber-
gang zur vierten Edition von Sha-
dowrun dar. Es geht detailliert auf
die drei Handlungsstrange ein,
die zum weltweiten Matrixcrash
des Jahres 2064 fiihren und be-
schreibt dessen Nachwirkungen.
Damit kann die Matrix technolo-
gisch fir die Edition 4.01D neu
gestaltet werden.

Wie alle Quellenbiicher wird
Systemausfall als eine Reihe

elektronischer Dokumente pra-
sentiert, die aus vielen verschie-
denen Quellen sowohl aus dem
Untergrund als auch der Presse
stammen, kommentiert von Be-
wohnern der Schattenwelt, die
damit die Informationen um An-
spielungen, Missverstandnisse,
Fehlinformationen, Liigen und
manchmal auch die Wahrheit
erganzen.

Der Spielleiter kann entscheiden
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Kreis, muss also eine Kugel ge-
funden werden. Ist es noch vor-
handen, darf der Spieler am Zug
das entsprechende Element auf
die eigene Raupe fadeln. Ist das
Holzstlick nicht mehr da, hat der
betreffende Spieler Pech gehabt.
Erscheint das Herz auf dem For-
menwiirfel, darf sich der Spieler
eine beliebige Form in der vom
Farbwiirfel bestimmten Farbe
nehmen. Wer zuerst sechs For-
men auf der Raupe hat, hat ge-
wonnen.

Altere Spieler verwenden die
gleichen Regeln mit einer Ab-
weichung: Alle suchen gleich-
zeitig nach der durch die Wiirfel
bestimmten Form, wer sie zuerst
ber(ihrt, darf sie auf seine Raupe
fadeln, wer eine falsche erwischt,
muss eine schon aufgefadelte
Form zurlickgeben.

Rondo Vario bietet mit sehr sim-
plen Mitteln ein nettes Sammel-
und Suchspiel, fiir Altere auch
ein Reaktionsspiel, man kann
es auch alleine spielen oder
mit den Raupen einfach nur so
spielen und sie nach Belieben
anziehen.

welche Informationen er fiir sei-
ne Kampagne als richtig oder
falsch verwendet.
Systemausfall prasentiert dazu
eine Reihe von Erzdhltexten, die
viele der Ereignisse durch direkt
Beteiligte beschreiben.

Die einzelnen Kapitel sind Vor-
warnungen, wo Novatech an die
Borse geht, Singularitat mit der
Ruickkehr von Deus, Winternights
Fall um die Allianz zwischen Win-
ternight und Pax, Crash 2.0 mit
den Auswirkungen es Matrix-
crash, Nachbeben im Hinblick
auf einige Umwalzungen und
Krafteverschiebungen sowie
Matrix 2.0 mit der Beschreibung
der neuen Matrix mit Kapazitat
fur drahtlosen Zugang und die
neue Augmented Reality sowie
der Entstehung einer Neuen
Generation mit veranderten Ge-
hirnen.

Ein umfassendes Kompendium,
eine Spielhilfe fiir Rollenspieler,
denen die Welt von Shadowrun
schon vertraut ist, eine Fiille von
Informationen und Ideen fiir Sze-
narien und Kampagnen in der
Sechsten Welt von Shadowrun.
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Wiirfel- und Fadelspiel

Kinder

Wiirfeln, passende Teile suchen
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sehr einfache Regeln

auch allein zu spielen

trainiert Fingerfertigkeit

schult Farb- und Formenerkennung
Wird ein hiibsches Spiel zum Training
von Fingerfertigkeit und Farberken-
nung gesucht, das man auch alleine
spielen kann, wird Rondo Vario das
Richtige sein.
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Rollenspiel-Kompendium
Familie, Freunde und Viele
in Rollen Abenteuer erleben
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Ubergangsband von 3.01D zu 401D
Mit beiden Versionen kompatibel
Szenario-ldeen

Zusatzkapitel

Wenn Sie Rollenspieler sind und
Shadowrun spielen, dann werden
Sie Shadowrun Systemausfall haben
wollen.
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SHARK PARK

Es ist Mittag und Essenszeit

Das Meer ist in 60 teils numme-
rierte Felder unterteilt, angezeigt
wird auch das Hungerniveau, es
beginnt bei griin fiir Appetit. Die
Fischmarker werden verteilt und
die Haie am Rand eingesetzt. Wer
dranist muss Fische erschrecken,
Haifische bewegen und das Hun-
gerniveau kontrollieren.

Beim Fische erschrecken wird
die Fluchtrichtung fur die Fische

vorgegeben, die Spieler kdnnen
versuchen sie den eigenen Haien
zu zutreiben, betroffen sind die
drei Felder vor dem gewdhlten
Hai und der Effekt setzt sich fort
und treibt Fische vor sich her.
Wandert ein Fisch vom Spiel-
brett, ist er gerettet, trifft er einen
Hai, wird er gefressen und beim
Spieler abgelegt.

Das Bewegen der Haie passiert

SILVER MOUNTAIN

Get your ore cars on the trains and to your nuggets

Silber wurde gefunden und die
reichhaltigsten Nuggets sind
ganz oben zu finden. Die Spieler
verwenden reihum jeweils eine
Handkarte um Erznuggets einzu-
setzen, Waggonmarker auf einen
Zug zu setzen oder einen Zug zu
bewegen. Man erzielt Punkte,
wenn ein eigener Erzwaggon die
eigenen Nuggets erreicht.

Den Spielern werden je drei Kar-

ten zugeteilt, dann werden pro
Spieler 5 Nuggets eingesetzt,
immer reihum je ein Nugget, da-
bei diirfen nie Nuggets gleicher
Farbe in einem Feld zu liegen
kommen.

Dann spielt jeder reihum seine
Karte: Spielt man eine Karte 1
kann man ein Nugget einsetzen
oder einen Waggonmarker auf
einen freien Platz setzen oder

Silver
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Mountain

.

orthogonal in beliebiger Rich-
tung, trifft der Hai einen Fisch,
wird er gefressen.

Hat der eigene Hai bei Erschre-
cken und Bewegen nicht gefres-
sen, wird der Hunger reguliert,
gelb und rot erlauben Sonder-
aktionen, die die Zugweite der
Haie in der Phase Bewegung
verdoppeln oder verdreifachen,
oder die Wirkung des Erschre-
ckens verstarken.

Sind alle Vierer-Fische entfernt,
addieren alle die Punkte der von
den eigenen Haien gefressenen
Fische, der Spieler mit den mei-
sten Punkten gewinnt.

In der Variante Fischzucht kann
man die aus dem Spiel ge-
schwommenen Fische wieder
einsetzen oder bei Sonar die
Punkte der Fische gleich offen
legen.

Shark Park ist ein hiibsches Posi-
tionsspiel mit sehr netten Regeln
und einigen Moglichkeiten: Da
das Spielfeld symmetrisch mar-
kiertist, sind die Werte der Fische
aus den Positionen bald abzulei-
ten und damit kann man ganz
gut taktisch spielen.

einen Zug ein Feld ziehen, die
Farbe ist frei wahlbar. Fir die
,2" kann man zwei dieser Akti-
onen durchfiihren, gleiche oder
verschiedene, aber nur fir die
eigene Farbe. Die Karte ,1+1”
gibt eine Aktion fiir die eigene
Farbe und eine Aktion fiir eine
Fremdfarbe. Ein Zug darf erst
gezogen werden, wenn hoch-
stens ein Platz frei ist, ein Zug in
Bewegung kann keine Waggons
mehr akzeptieren. Frei gewor-
dene Zlge kénnen erneut be-
setzt und gezogen werden. Fir
gleiche Waggons und Nuggets
in einem Feld bekommt man 1
bis 4 Punkte je nach Ebene. Sind
alle Karten gespielt, gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
Silver Mountain ist ein sehr
schnelles Spiel, die Eisenbahn-
komponente ist nur durch Wag-
gons und Bewegung vertreten,
vom Mechanismus her ist das
Spiel eher ein Sammelspiel. Die
Regeln sind einfach und schnell
zu verstehen, das Spiel ist einfach
und macht Spaf3, ist aber wohl
nur fuir Fans des Genres wirklich
interessant.
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Setz- und Sammelspiel
Familie und Freunde
Haie bewegen, Fische fressen
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Mehrsprachige Regeln

Gelungene Ausstattung

Erinnert an Sea-Sim

Einfache Regeln

Gangiges Thema

Shark Park ist ein nettes Setz- und
Sammelspiel zum Thema Haie fres-
sen Fische, wenn Sie solche Spiele
maogen, wird es lhnen gefallen.
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Schiirf- und Eisenbahnspiel
Familie und Freunde
Marker setzen, Stapel bewegen
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Einfaches Material

Simple Regeln

Idee gut umgesetzt

Schnell zu spielen

Wenn Sie einfache schnelle Eisen-
bahnspiele mégen und Varianten
aus Kleinverlagen schatzen, dann
kann Sie das schwer zu beschaffende
Silver Mountain reizen.
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TIME’S UP

Keine Zeit zu verlieren!

Die Spieler mussen in Teams Pro-
minente erraten. Nach genauen
Regeln wird ein Deck mit 40
Karten zusammengestellt, mit
dem gespielt wird. In der ersten
Runde darf der Teamsprecher,
genannt Redner, man 30 Sekun-
den lang Personen beschreiben,
dazu darf er beliebige Hinweise
geben, aber den Namen oder
Teile nicht nennen, Uberset-

zungen verwenden, Buchsta-
ben aufzuzahlen etc. Das Team
darf so viele Losungsvorschlage
machen wie es will. Erratene
Karten bleiben beim Team. Sind
alle Karten verbraucht, werden
die nicht erratenen Karten neu
gemischt. In der zweiten Runde
darf der Redner zur Person nur
mehr ein Wort sagen, dafiir darf
er aber Karten zur Seite legen,

TRIVIAL PURSUIT

1990er - Zuriick in die Neunzigerjahre!

Im 6. Jahr nach dem Jahrtau-
sendwechsel geht es fur die
neueste Ausgabe des Trivia-
Spiel-Klassikers zurlick ins vorige
Jahrhundert. Fiir diese Ausgabe
zum letzten Jahrzehnt, die Neun-
zigerjahre, hat man die Katego-
rien gedndert, die Kategorien
dieser Ausgabe lauten: blau - GD
Globales Dorf, rosa - PS Promis &
Stars, gelb - TN Topnews, braun

- ZS Zeitgeist und Szene, griin
- MS Musik & Show und oran-
ge - HV Helden & Versager. Die
Fragen sind in drei Kartenpakete
aufgeteilt, die griinen Karten ste-
hen fiir die Jahre 1990 bis 1993,
die blauen fiir 1994 bis 1996 und
die roten Karten die Jahre 1997
bis 1999. Fiir einen Wirfelwurf
von 1 und 2 beantwortet man
eine Frage aus dem griinen Pa-
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und das Team darf nur mehr ei-
nen Lésungsvorschlag machen.
Fir die dritte Runde werden
wieder alle nicht erratenen oder
weggelegten Karten gemischt,
der Redner darf nur mehr Ge-
sten verwenden und Gerdusche
machen, aber nicht singen. Jede
Runde punkten die Teams mit
den von ihnen gesammelten
Karten, sie lesen die Namen
der erratenen Personen vor. Am
Ende gewinnt das Team mit den
meisten Punkten.

Das Spiel klingt einfacher als es
ist und funktioniert in gré3eren
Runden besser, da man pro Zeit-
einheit mehr Rateversuche ru-
fen kann und auch eine groBere
Chance hat, dass jemand den
Gesuchten kennt. Der Spaf3fak-
tor ist aber enorm hoch, nicht
nur wegen der freiwillig oder
unfreiwillig komischen Panto-
mimen, sondern wegen des
Spiels an sich, vor allem Gber die
Assoziationen. Eine extrem gut
gelungene Mischung bekannter
Spielelemente, man mussimmer
genau aufpassen wenn man ge-
winnen will.

ket, bei 3 und 4 eine aus dem
blauen und bei 5 oder 6 eine
aus dem roten Paket. Zur Aufbe-
wahrung der drei Kartenpakete
sind dreieckige Dosen in Form
der Wissensecken beigepackt.
Im Gegensatz zur Spezialausga-
be fir die Achtzigerjahre enthalt
diese Ausgabe keine Bildkar-
ten und auch die Symbolfelder
wurden wieder aus dem Spiel
genommen.

Eine wie immer gut gemachte
und gut gelungene Ausgabe,
nur der Plan und die Regel unter
demTiefzieheinsatz waren keine
brillante Idee, man muss fir je-
des Spiel die Schachtel komplett
leer radumen. Die Altersangabe
lautet diesmal ,ab, 15" was aber
schon ein grof3es Erinnerungs-
vermogen an die frithen Kin-
derjahre erfordert, wenn man
bei allen Zeitrdumen mitspielen
will, oder man muss sich auf sein
Gliick oder das Unwissen der an-
deren verlassen. Die Regel bietet
auBerdem Hausregeln und Kurz-
spiel an, bei dem man auf jedem
Farb-Feld bei richtiger Antwort
eine Ecke gewinnen kann.

UBERBLICK

DAUER
12+ |

Autor: Peter Sarrett

Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Pro Ludo

Preis: ca. 30,00 Euro

Verlag: Repos / Pro Ludo 2005
www.proludo.de

BEWERTUNG

Rate- und Kommunikationsspiel
Freunde und Viele
Prominente erraten

Strategie @O00000O
Taktik ( I Jelelelele}
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. 000000 ©®
Atmosphire 0000000
Kommentar

Simple Regeln

Bekannte Mechanismen
Besonders lustig durch neue Regel
pro Runde

Besser in groen Runden

Wenn Sie Ratespiele wie Tabu oder
Outburst mégen und auch gerne
Activity spielen, dann ist Time's up
genau das Richtige fiir Sie.

UBERBLICK

236 | 15 [Feol

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Hasbro
Preis: ca. 45,00 Euro
Verlag: Parker 2006
www.hasbro.at

BEWERTUNG

Trivia-Quiz-Spiel
Familie und Freunde
Fragen beantworten

Strategie ( I Jolelelele)
Taktik ( 1 Jolelele]e)
Gliick 0000000
Interaktion ( I Jelelelele}
Kommunikat. @@@@®@®OO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Spezialausgabe

sehr schone Ausstattung

Regel und Plan unter dem Einsatz
unterschiedliche Fragenpakete

Wenn Sie Trivial Pursuit mégen und
sich gut an die Neunzigerjahre erin-
nern, werden Sie mit Trivial Pursuit
1990er viel Spal3 haben.

www.spielen.at
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WETTEN DASS...?

Das Spiel zur Show!

Die Spieler sollen mit ihrer Figur
vom Startfeld aus die Wettcouch
erreichen, unterwegs missen
die Teams abwechselnd Wetten
gewinnen, wer auf der Couch
zuerst die drei Abschlusswetten
gewinnt, gewinnt auch das Spiel.
DasTeam am Zug bekommt vom
anderen Team eine Frage aus der
dem Standort der Spielfigur ent-
sprechenden Kategorie gestellt

und muss nun versuchen, diese
Aufgabe zu I6sen. Die erste Auf-
gabe sucht man sich aus. Die Zeit
zur Lésung gibt die Sanduhr vor,
wird die Aufgabe richtig gelost,
zieht die Figur des Teams um den
Schwierigkeitsgrad weiter Rich-
tung Wettcouch gezogen. Auf
Loser-Feldern zieht man zurtick,
auf Gewinner-Feldern vorwarts.

Im Spiel sind sechs mdgliche

WURFEL-KICK

Das spannende Spiel um die meisten Tore

Ins Stadion im Schachtelboden
wird die Spielflache eingelegt.
Die Anzeigetafel wird eingesetzt,
jeder Spieler sucht sich ein Tor
aus und bekommt in seiner Far-
be Spielfigur und 3 Wiirfel, der
Ball liegt auf dem AnstoBpunkt
und die Markierungsstecker fiir
die Fouls beginnen neben der
Null.

Das Spiel besteht aus einer Reihe

von Wiirfelduellen, nach jedem
Duell werden der Ball und ein
Spieler bewegt, immer mit dem
Ziel, den Ball in Richtung gegne-
risches Tor zu treiben und ein Tor
zu schiefBen. Die drei Wiirfel sind
mit verschieden hohen Zahlen
und unterschiedlich hdufig mit
Foul bestlckt. Fir jedes Duell
wahlt ein Spieler geheim einen
seiner Wirfel, dann wird gleich-

www.spielen.at

Kategorien: Wirfel-Wette, zur
L6sung muss man ein Wort aus
erwlrfelten Buchstaben bilden.
Schauspiel-Wette, man muss ei-
nen Begriff mittels Pantomime
darstellen. Kiinstler-Wette, man
muss den gesuchten Begriff
zeichnen. Stabchen-Wette, man
muss mit Stadbchen den ge-
suchten Begriff darstellen. Bei der
Wissens-Wette muss man Aufga-
ben mit Konzentration bewalti-
gen und bei der Wetten dass-
Wette muss man wissen oder
erraten, ob die genannte Wette in
der Show gewonnen oder verlo-
ren wurde. Wird die Aufgabe vom
Team korrekt gelost, zieht es so
viele Felder weiter, wie dem Grad
der Schwierigkeit entsprecht.
Wer eine Aufgabe 16st, zieht ein
Feld weiter.

Es gibt auch eine Mini-Variante
fur 2-3 Spieler, bei der jeder ge-
gen jeden spielt, auf der Riicksei-
te des Plans, nur Wissens-, Wiirfel-
und Wetten dass-Wetten.

Alles in allem eine nette Kombi-
nation von TV-Show-Thema und
bekannten Kommunikations-
spiel-Elementen.

zeitig geworfen. Es gewinnt
immer die hohere Zahl, Foul ist
immer das schlechtere Ergebnis,
also auch niedriger als 1. Der Ge-
winner ist im Ballbesitz und darf
den Ball maximal die gewtirfelte
Augenzahl ziehen, ohne Rich-
tungsanderung, entlang der
Verbindungslinien, nicht tGber
andere Figuren oder Seitenaus-
linien.

Dann darf der Verlierer seine
Spielfigur ein Feld ziehen, aber
auch auf den Zug verzichten.
Gelangt der Ball in gerader Linie
ins Tor, ist ein Tor gefallen. Fou-
le werden auf der Steckleiste
angezeigt, wer das dritte Foul
erwirfelt, gewahrt dem Gegner
einen Strafstol3, der Ball wird auf
dem Elfmeterpunkt platziert
und nach dem Resultat eines
normalen Wiirfelduells bewegt.
Wer dreiTore erzielt hat, beendet
das Spiel und gewinnt.
Wiirfel-Kick ist ein Wiirfelspiel
mit FuBballthema in auffdllig
schoner Ausstattung, die mog-
liche Strategie liegt in der Wahl
der Wiirfel und im Verzicht auf
mogliche Bewegungen.

UBERBLICK

DAUER
2+ 12+ |

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Piatnik

Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Clementoni 2006
www.clementoni.de

BEWERTUNG

Spiel zu TV-Show
Familie und Freunde
Aufgaben |6sen

Strategie ( 1 Jelelelele]
Taktik [ I Jelelelele)
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@®@®@®@®O
Atmosphire @@@0O0OOO
Kommentar

Aufgaben gelten als Wetten
Kenntnis der Show von Vorteil
Aufgaben aus Kreativ- und
Kommunikationsspielen

Wenn Sie Kreativ- und Kommunika-
tionsspiele und auch das Flair von
Wetten dass? mogen, wird ihnen
dieses Spiel gefallen.

UBERBLICK

DAUER
8+ |

Autor: Wolfgang Riedesser

Grafik: vitamin-be.de
Vertrieb: Ravensburger
Preis: ca. 14,00 Euro
Verlag: Ravensburger 2006
www.ravensburger.de

BEWERTUNG

Wiirfelspiel
2-Personen
wiirfeln, Ball und Spieler ziehen

Strategie ([ I Jolele]ele)
Taktik ( 1 I lelelele]
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire @@@@®@®OO
Kommentar

Sehr schone Ausstattung
Nur fir zwei Spieler

Sehr gliicksabhéngig

Wenn Sie Wiirfelspiele und Fuss-
ballthemen mégen und der hohe
Glucksfaktor nicht stort, dann wird
Ihnen Wiirfel-Kick Spa machen.
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NSNS 5TVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

COLORAMA

Bunte Spielsteine in verschiedenen
Formen und Farben laden zum
Anfassen ein, durch Einordnen der
Formen Kreis, Quadrat, Sechseck,
Dreieck entdecken die Kinder die
wichtigsten geometrischen Formen

und lernen Farben unterscheiden,

das Einstecken der Spielsteine for-

dert die Feinmotorik, Aufmerksam-

keit und Konzentration. Zwei Spielvarianten und
zwei so genannte Profi-Varianten sind angegeben,
diese verwenden Farb- und Formenwiirfel. Farben-
und Formenspiel * Serie: spielend Neues Lernen

Autor: Geister + Lehmann
Verlag: Ravensburger 2006

Autor: Team
Verlag: FanPro 2006

Eine Aufgabenkarte liegt offen aus,
reihum decken die Spielerinnen die
oberste Karte ihres Strandkartensta-
pels auf und legen sie in die Mitte.
Sind durch das Aufdecken einer
Karte die Bedingungen der Aufga-

ben erfiillt, missen alle Spielerinnen

eine bestimmte Aktion ausfiihren,

die durch die zuletzt gespielte Karte,

die die Aufgabe erfilllt, vorgegeben wird. Wer eine
falsche Aktion ausfiihrt, muss alle Karten nehmen,
ansonsten nimmt die langsamste alle Karten oder
diejenigen teilen sie unter sich auf, die leer ausge-
hen, weil nicht genug Karten vorhanden waren.

iele zum Ausmalen
- .

fin sampessiehes Autienapil

Autor: nicht genannt
Verlag: Amigo 2006

Die Spieler verwandeln Steine in
Gold, wer die Fee findet, kann ihre
Hilfe bekommen. Die Chips werden
verdeckt ausgelegt, wer dran ist
wiirfelt: Erscheint der Zauberstab,
wird der Stein damit geschnippt und
mit der anderen Hand versucht man
den Stein aufzufangen. Fiir Stab und
Fragezeichen darf man nach dem
Schnippen einen Chip umdrehen und ausfiihren,
dadurch kann man einen Stein in Gold verwandeln,
einen Stein verlieren oder von Fee Gold bekommen
oder zweimal schnippen. Wer zuerst 3 Goldstiicke
hat, gewinnt. Serie: Bamboo Collection Games

Autor: Heinz Meister
Verlag: Ravensburger 2006

Autor: Aniwat Rerkrai
Verlag: HaPe Int. 2006

Die Ponyfreunde spielen verstecken,
die Spieler sollen erraten was sich
im Ponyland verandert hat. Im Spiel
sind beidseitig bedruckte Bildkarten,
4 Himmelskarten, 4 Flusskarten und
4 Wiesenkarten werden in den Rah-
men gelegt. Dieses Bild durfen die
Spieler 1 Minute betrachten, dann
missen sie sich umdrehen und der
Spielleiter dreht beliebige 3 Bilder um. Dann diirfen
alle wieder hinschauen und ausrufen, was sich wo
verandert hat. Fiir jede richtige als erste genannte
Antwort gibt es einen Chip, sind drei Chips verge-
ben, werden wieder andere Karten umgedreht.

Autor: Alfred M. Butts
Verlag: Mattel 2006

In Super 5 Salto gewinnt man 5
Leben durch Ablegen der eigenen
Karten. Jeder hat 7 Karten, der Rest
liegt im Stapel. Der Spieler am Zug 8+
zieht 2 Karten vom Stapel und legt

dann 1 oder 2 orange Zahlenkarten

offen vor sich, man kann bis zu 3

solcher Stapel haben und will jeden

auf 21 bringen. Dann kann man

eine griine Storkarte spielen. Mit einer Schnapp-
karte konnen andere Spieler die oberste Karte
eines Stapels nehmen. Wer mit einem Stapel 21
erreicht, bekommt ein Leben, wer zuerst 5 Leben
sammelt gewinnt.

Autor: Aniwat Rerkrai
Verlag: HaPe Int. 2006

Autor: nicht genannt
Verlag: Parker 2006

m WiN » Heft 354 / JUNI 2006

La_u_r_a§ Stern

DAS SCHWARZE AUGE AVENTURIEN

INVASION DER VERDAMMTEN
DSA-Abenteuer Nr. SG 3 fiir 1 Spiel-
leiter und 3-6 Spieler. Dritter Band
der Kampagne , Die Sieben Gezeich- 14+
neten” mit: Goldene Bluten auf Blau-

em Grund, Die Letzte Schlacht des

Wolfes und Robals Versprechen

Komplexitat Meister: Experte

Komplexitat Helden: hoch

Erfahrung Helden: Experte

Anforderungen fir Helden: Interaktion, Hinter-
grundwissen, Kampffertigkeiten, Zauberei. Ort und
Zeit: Tobrien, Almada und Horasreich; Ingerimm
1019 bis Praios 1021 BF (26-28 HAL)

LAURAS STERN Kartenspielezum Ausmalen

Im Spiel sind Karten, die die Kinder
selber ausmalen konnen. Als Spiele
werden ein Quartett und eine
Schwarze Peter-Variante namens
,Der Gemeine Harry” angeboten.
Mit dem Quartett kann man mit
schonen Laura-Motiven die Ge-
schichte nachspielen, wie Laura und
ihr Stern einander kennen lernten,
und, Der Gemeine Harry” wird auch nach bekannten
Regeln gespielt, die Karten werden verteilt, vorhan-
dene Paare sofort abgelegt und dann wird reihum
beim Nachbarn eine Karte gezogen, und wenn
moglich als Paar abgelegt. Kartenspiel.

Ein neues Abenteuer mit Kater Max
und den frechen Mausen im Wett-
lauf um die Beute. Spielziel ist, ein-
mal um den Schachtelrand zu laufen
und das Mauseloch zu erreichen.
Wer dran ist wirft 5 Kdsewtirfel von

oben in die Schachtel - fiir jeden

Wiirfel in einem Kasefeld zieht die

Maus ein Feld weiter, fur jeden Wiir-

fel in einem Mausfeld ziehen alle Spieler ihre Mau-
se je ein Feld weiter, fiir jeden Wirfel im Kater Max
Feld geht eine Maus vor Schreck ein Feld zurtick, der
Spieler bestimmt, welche. Besetzte Felder werden
Ubersprungen. Wiirfelspiel.

Eine Version von Scrabble fur unter-
wegs, das Spielprinzip ist bekannt:
Aus den Buchstaben, die man zieht,
missen in Kreuzwortratselart mog-
lichst wertvolle Worte gebildet wer-
den. Das Spielfeld hat ein erhabenes
Raster, in dem die gelegten Buchsta-
ben rutschsicher abgelegt werden,
der Spielstandanzeiger fiir jeden
Spieler ersetzt Papier und Bleistift und die Ablage-
bankchen fiir den Buchstabenvorrat kdnnen auch
verschlossen werden. All das ist verpackt in einer
Kompaktbox, in der das Spielbrett integriert ist.

Trapelo und Trapecolo sind im ei-
gentlichen Sinn keine Spiele, son-
dern Spielsets mit trapezformigen
Mosaiksteinen in den drei Farben
grau, schwarz und creme bei Tra-
pelo und den sechs Farben gelb,
orange, rot, hellblau, dunkelblau
und violoett bei Trapecolo, das Set
enthalt 180 Mosaiksteine und einen
Bambusrahmen samt Stab zum Aufstellen. Allein
oder gemeinsam kann man geometrische Motive
legen.

www.spielen.at



BUCHER FUR DIE SPIELER « AUS DER SZENE

SNOOKER
Spieler, Regeln & Rekorde

Unser Redakteur Hugo Kastner hat
schon wieder ein Buch fertig gestellt!

Snooker gibt es erst seit knapp Gber
130 Jahren, also ahnlich lang wie den
Massensport FuB3ball. Dieses Buch soll
allen Freunden dieser Billardform ein
schnelles Nachschlagen bei den vielen
Facetten dieses Sports ermdglichen. Es
wird sowohl der interessierte Anfanger
angesprochen wie auch der Experte.
Eine detaillierte Darstellung der
Geschichte des Snookers, Biographien
der groBen Champions, alle Weltmeis-
terschafts- und Turnierfinalergebnisse,
zahlreiche Statistiken, das sehr umfan-
greiche Regelwerk (inklusive einiger
FAQ) werden in Ubersichtlicher Form
prasentiert. Zuletzt dient dieses Buch
auch der stetig anwachsenden, begeis-
terten TV-Gemeinde - und hier ist es
mehr und mehr auch ein weibliches
Publikum -, als Quelle der Information.
Ein Frame, ein Match, ein Point, ein
Fluke, ja sogar ein (Double-) Kiss geben
diesem Spiel einen ganz charakteris-
tischen, edlen Ausdruck. Kleine Tipps
zum praktischen Spielgeschehen sowie
ein zweisprachiges Glossar der wichtig-
sten Begriffe runden diesen Humboldt-
Ratgeber ab.

Denn Snooker ist eine abendfiillende
Sportart fur Millionen von Menschen!

SPIELER, REGELN & REKORDE

Snooker - Spieler, Regeln & Rekorde
Autor: Hugo Kastner

ca. 192 Seiten, broschiert, zahlreiche
Abbildungen, ISBN 3-89994-098-9

HUGO KASTNER - 7,90 € (D) / 8,20 € (A) / 14,60 CHF

DIE REDAKTION VON Win ,WIN DAS SPIELEMAGAZIN” SUCHT REDAKTEURE ZUR MITARBEIT

Die Vielfalt der Zeitschrift spiegelt sich in den unterschiedlichen Meinungen der Redakteuren!

Unser Chefredakteur Dagmar de Cassan freut sich (iber jede Anfrage per Email an: dagmar.de.cassan@spielen.at

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. OFFENTLICHES MEDIUM

Ihre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung fiir | ,, 0o BSERVER «

Osterreichs groBter Medienbeobachter

Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns lhre Email! el (01)213 22 0
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