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PIRATENWELTEN

Unsere Piraten sind die nettesten, freundlichsten Menschen, die jeder

gerne als Nachtbar hat und die auf die Kinder aufpassen sollen!

Der angekiindigte Filmstart von Fluch der Ka-
ribik 2 fir den 27. Juli hat die Aufmerksamkeit
bei Verlagen, Autoren und Spielern wieder
verstdrkt auf das Thema Piraten gerichtet,
eigentlich immer ab und zu als Thema ver-
treten, aber heuer gibt es eine Haufung von
Spielen mit diesem Thema.

Wo fangen wir also an? Alphabetisch nach
Verlagen? Nach Titeln? Nach Erscheinungs-
datum? Ist alles nicht wirklich das Wahre. Pi-
raten heil3t flr mich Schatze, Farben, pralles
Uppiges Leben, also bei Piratenspielen wohl
Ausstattung und Grafik, und da landen wir
natlrlich bei einem Spiel, das noch gar nicht
erschienen ist.

Piraten auf Schatzjagd wird im Herbst bei
Ravensburger erscheinen, 1,6 m* Spielflache
und 40 cm grof3e Schiffe (geschatzt nach dem
Demo-Exemplar auf der Nirnberger Messe)
versprechen exquisites Spielvergniigen, die
Spieler versuchen, die von Karten vorgege-
benen Ziele mit Kanonen auf Schiffen zu
treffen.

Gleich dahinter in Bezug auf Aufwand und
schéne Ausstattung kommen Kopf an Kopf
zwei Hasbro-Spiele, Fluch der Karibik 2 und
Fluch der Karibik DVD Brettspiel.

Das Fluch der Karibik 2 Brettspiel flir 2-4
Spieler ab 8 Jahren vermittelt Karibik-Feeling
mit sehr schéner Ausstattung, die Schiffe, In-
seln und das gesamte Material samt Karten ist
optisch sehr gut gelungen. Wer dran ist segelt
sein Schiff in beliebiger Richtung gradeaus,
auf der mittleren Insel erbeute ich mittels Er-
eigniskarte Schatze, neue Karten oder Auf-
trage, die man durch Ansteuern anderer Orte
erflllt. Schatze graben ist schwierig, denn nur
wer drei gleiche Schétze in seinem Hafen ge-
sammelt hat, darf sie im Lager in Sicherheit
bringen, im Hafen kénnen sie noch immer
von anderen Piraten eingetauscht werden.
Und auch der Kampf kommt nicht zu kurz,
dieser erfolgt mit Wiirfel und Kartenstarke,
wobei immer nur eine Piratenmannschaft
kdampfen kann, die rote oder die schwarze,
der besiegte Gegner verliert Schatze und/
oder Mannschaft. Schatze im Wert von 20im
eigenen Lager sichern den Sieg Uber die an-
deren Piraten in diesem einfachen Spiel mit
toller Atmosphére.

Beim Fluch der Karibik DVD Brettspiel
stellt sich natirlich erstmal die Frage, was
wird dominieren, die DVD oder das Spielge-
schehen am Brett. Das Material ist sehr edel,
eine Schatzkarte aus Stoff und Schiffsmodelle
aus Zinn, in den Hafen sind Gold, Silber oder
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Rum verfiigbar. Jedes Feld des Plans ist durch
Koordinaten identifiziert, mit diesen Koordi-
naten geht man in die DVD und erféhrt dort,
was sich auf diesem Feld so tut, ob es Schétze
gibt oder ich in eine Nebelbank geraten bin.
Die DVD fordert aber auch das direkte Spiel,
Aufmerksamkeits- und Geschicklichkeits-
spiele sind zu absolvieren, und letztendlich
verrdt mir die DVD dann auch wohin ich
meine zuféllig gefundenen und gesammel-
ten Schétze bringen muss. Eine gelungene
Kombination aus konventionellem Spiel und
neuer Technologie, fir den Wiederspiel-Wert
braucht es noch einige Partien.

Schon seit dem Herbst treibt Captain Billy

Bones sein Unwesen auf der Insel, wo die
2-4 Seerdauber ab 5 Jahren die Goldschdtze
einheimsen wollen. Der Pirat jedes Spielers
am Start wird mit einer Goldmiinze bestlickt
und nach den Ergebnissen der Drehung an
der Drehscheibe bewegt. Dabei kdnnen
auch ein Sandsturm fiir Figuren-Austausch,
Nachtfahrten fiir schnellere Bewegung und
Ruckwarts-Bewegungen auftauchen. Nach
der Bewegung wird der Kopf des Affen ge-
driickt und der Geist von Captain Billy Bo-
nes in Form eines Skeletts springt aus der
Schatztruhe. Manchmal schnappt es sich
mit knochigen Fingern eine Goldmiinze
und die Figur muss zum Anfang zurtick. Wer
drei Goldmiinzen auf das sichere Endfeld ge-
bracht hat, gewinnt.

Ebenfalls schon seit dem Herbst tummeln
sich die Seerduber in Pirates, dem nur au-
Berhalb Deutschlands erschienenen Spiel
fiir 2-6 Spieler ab 7 Jahren von Reiner Knizia
bei Ravensburger. Jeder Spieler kommandiert
als Kapitan ein Piratenschiff mit Mannschaft
und Kanonen und versucht, moglichst viele
Schétze zu erbeuten. Auf seine Schiffstafel
stellt er maximal 5 Kanonen oder 5 Piraten.
Mit seiner ersten Aktion kann man bewegen

oder angreifen, mit der 2. Aktion angreifen
oder reparieren, in genau dieser Reihenfolge.
Ein Schiff bewegt sich entsprechend der An-
zahl seiner Piraten, Schatze werden im Hafen
entladen, angegriffen wird mit Wirfeln nach
Anzahl der Kanonen, die Zahlen geben die
Stellen furr die Treffer an. Treffer, Verteidigung
und Verteilen der Beute sind genau geregelt.
Beim Reparieren darf man Platze am Schiff
neu besetzen. Sind alle Schatze aus den Fe-
stungen geraubt, gewinnt der Spieler mit
den meisten Schatzen, oder das Spiel endet,
wenn ein Spieler je nach Spieleranzahl ver-
schieden viele Schétze vor sich liegen hat.

Auch Piratenbucht von Paul Randles und
Daniel Stahl gibt es bei Days of Wonder schon
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seit 2005, vorher erschien das Spiel bei Ami-
go. Jeder der 3-5 Spieler ab 10 Jahren ist ein
Pirat auf der Suche nach Gold und Schat-
zen. Pro Runde muss er mit seinem Schiff
eine der sechs Inseln ansteuern. Ist er dort
allein, kann er Gold und Schatze laden, mit
anderen Piraten kommt es zur Konfrontati-
on. Auch die Royal Navy und der Seerduber
Blackbeard sind Gegner, die man bekdmpfen
muss. Gold, Schétze und erfolgreiche Kdmp-
fe bringen Ruhm. Eine Runde besteht aus
Schatzkartenkarten aufdecken, Navigation,
Kampf, Pliindern, Verstarkung sowie Schwar-
ze Schiffe bewegen und Schétze priifen. Wer
nach 12 Runden die meisten Ruhmespunkte
besitzt, ist Sieger.

Wie Captain Billy Bones eher fiir Kinder ge-
dacht ist Der Schwarze Pirat von Haba.

Die Seefahrer segeln im Spiel fiir 2-4 Spieler
ab 5 Jahren von Guido Hoffmann von Schat-
zinsel zu Schatzinsel, aber auch immer auf
der Hut vor dem schwarzen Piraten Salva-
tore Seeteufel, der ihnen die Schatze stehlen
will. Wer dran ist wiirfelt, der Fahnenwiirfel
bestimmt die Insel, auf die eine Goldmiinze
gelegt wird, der Windwiirfel zeigt, ob man
das eigene Schiff oder den Piraten bewegt
und wie oft der Blasebalg betétigt werden
darf. Wer mit dem Blasebalg das Schiff in den
Hafen pusten kann, bekommt alle Goldmn-
zen an der Insel. Beriihrt das Piratenschiff ein
anderes Schiff, wird dieses geentert und um
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den Schatz geknobelt. Sind alle Goldmiinzen
verteilt, gewinnt der Spieler mit den meisten
Miinzen im Sackchen.

Das zweite Spiel zum Thema Seerduber und
Piraten bei Haba stammt von Rudi Hoff-
mann, ist ein Wirfelspiel und heilt Schatz
in Sicht! Die 2-4 Piratenkapitdne ab 5 Jahren
haben eine Schatzkarte mit Fundorten auf
der Insel Korsario. Wer dran ist wurfelt: Fir
eine Augenzahl darf er einen seiner Piraten
entsprechend weit ziehen, flir das Piraten-
schiff darf man eine Zahl zwischen 1 und 5
wahlen und den Piraten ziehen. Féllt der Pirat
ins Wasser, muss er zurlick in den Start und
das Wasserfeld wird mit einem Stiick Holz
abgedeckt, neu ankommende Piraten wer-
den auf schon anwesende draufgesetzt, es
darf nur der oberste Pirat eines Stapels gezo-
gen werden. Korsario kann nur mit genauer
Punktezahl erreicht werden, ankommende
Piraten ziehen auf die Zahlenfelder, sind alle
besetzt, gewinnt der Pirat mit den in Summe
wertvollsten Pldtzen.

In der Serie Kind+Familie erscheint bei Noris
das Wirfelspiel Die Mause-Piraten fiir 2-4
Spieler ab 4 Jahren von Angelika und Jiirgen
Lange. Die Spieler jagen einander als Piraten
die Schatze ab und versuchen am Ende
den groBten Schatz zu besitzen. Die Schiffe
werden mit 8 Kisten beladen, die die Wuirfel-
augen von 2-5 tragen, die restlichen Kisten
sind Treibgut. Wer dran ist wirfelt und darf
eine entsprechende Schatzkiste von einem
Spiele oder aus der Mitte nehmen und offen
vor sich ablegen. Bei Kanone darf man die
unterste Karte eines gegnerischen Schiffes
umdrehen und den Schatz nehmen, wenn
nur noch eine Kiste drauf ist. Wird die letzte
Karte eines Schiffes versenkt, gewinnt der
Spieler mit den meisten Schatzkarten, Mau-
se sind wertlos.

Aus dem gleichen Verlag kommt Piraten-
schatz, eine Neuauflage des Ratespiels aus

1992 fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Micha-
el Rattinger. Admiral Black und seine drei
Freunde haben eine Kiste Gold versteckt,
Kapitdan Red und seine drei Freunde wollen
ihn finden. Blau versteckt die Kiste, der Plan
mit seinen 144 Feldern kann nach unter-
schiedlichsten Aspekten mit Koordinaten
versehen werden. Beide Teams beginnen auf
den vorgegebenen Startfeldern. Wer dran ist
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wirfelt und zieht ohne Richtungsanderung.
Auf Totenkopf-Feldern zieht man eine La-
geplan-Karte und fiihrt sie aus, Fragekarten
kénnen nur die ,Roten” nutzen. Begegnet
man gegnerischen Figuren, werden diese
gefangen und entweder durch Karten oder
zusatzliche Fragen befreit. Sind alle Lageplan-
Karten gespielt oder die,Roten” nennen das
Feld, endet das Spiel, haben die ,Roten” den
Schatz gefunden, haben sie gewonnen.

Noch ein Piratenspiel fir Kinder ist Piratis-
simo von Manfred Ludwig aus dem Verlag

Selecta. Die 2-4 Spieler ab 6 Jahren sammeln
als Piraten mit ihren Schiffen die vergrabenen
Schatze ein. Der Startspieler setzt den Wir-
belsturm auf ein Feld und wiirfelt, bei einer
Zahl wird das Schiff in Pfeilrichtung bewegt,
je nach erreichter Inselart kann man Schétze
laden oder Schétze mit einem Mitbewerber
austauschen oder muss Aktionen fiir den
Wirbelsturm ausfiihren. Diese Aktionen sind
eigenes Schiff versetzen und Wirbelsturm
versetzen, auf ankommende Schiffe hat der
Wirbelsturm keine Auswirkungen. Erreicht
der Wirbelsturm eine Insel mit Schiffen, wird
das Windrad gedreht und je nach Resultat
werden Schétze umverteilt und Schiffe ver-
setzt. Wer mindestens 10 Schatze in seinen
Heimathafen bringen konnte, gewinnt.
Seerduber von Queen Games weitet das
Thema aus, es geht nicht nur um Schétze und
geenterte Schiffe, sondern auch um die Auf-
teilung der Beute, nur wer seine Mannschaft
klug anheuert, wird im Spiel fiir 3-5 Spieler ab
8 Jahren von Stefann Dorra den Léwenanteil
der Beute einheimsen. Wer dran ist, hat einen
Piratenzug oder kann ein Schiff entern. Im Pi-
ratenzug nimmt man einen eigenen Piraten
oder Stapel und setzt ihn auf einen fremden
Piraten oder Stapel, ein Stapel darf dadurch
nicht hoher als 9 werden. Ein Schiff entert
man als Kapitan, setzt einen eigenen Stapel
mit mindestens der auf der Karte geforderten
Menge Piraten auf die Karte und verteilt die
Beute in der Reihenfolge der Steine im Sta-
pel. Reicht die Beute zur Bezahlung nicht aus,
muss man eigenes Geld verwenden. Mit 3
Steinen im Stapel kann man einen Kapitan
zum Entern zwingen, sind alle Schiffe geen-
tert, gewinnt der reichste Spieler.

Martin Schlegel verpackt in John Silver bei
Eggertspiele das Thema in ein Kartenable-
gespiel, fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren gibt es

Kartensdtze mit Schatztruhen, Matrosen und
Schiffen, dazu je eine neutrale Symbolkarte,
5 Joker und 2 x vier Karten mit Figuren. Die
Symbolkarten beginnen eine Reihe, ein Satz
Figurenkarten die Spalten einer Auslage.
Jeder hat sechs Handkarten, eine mit Ap-
feln muss dabei sein. Wer dran ist legt eine
Handkarte ab, in die eigene oder eine fremde
Spalte, pro Spalte nur einer Karte einer Sorte
auBer Joker. Wer Apfel spielt darf eine Karte
ziehen oder eine ohne Apfel aus der Auslage
nehmen. Liegen vier Karten in einer Reihe,
wird gewertet, die zweitniedrigste Karte
wandert zur niedrigsten, die zweithdchste
zur hochsten, die beiden betroffenen Spieler
nehmen die Karten. Das Spiel endet, wenn
keine Wertung mehr méglich ist, sortiert man
die Karten, die Apfelkarten gehen an den je-
weils linken Nachbarn. Dann gewinnt, wer die
meisten Punkte aus Goldmiinzen und Apfeln
hat, Schwarze Flecken sind 8 Minuspunkte fiir
den Spieler mit den meisten und 4 fiir den mit
den zweitmeisten Schwarzen Flecken.
Stefan Feld schaut beim Alea-Spiel Um
Ru(h)m & Ehre fiir 2-5 Spieler ab 9 Jahren
den Piraten in ihrer Freizeit tiber die Schulter.
Die Spieler geleiten als Piraten den Kapitan
durchs Piratennest und bekommen damit
Geld, Rum und Plattchen flir Ehrenpunkte,
wer davon die meisten hat, gewinnt. Nach
dem Spielaufbau verlauft das Spiel in flnf
Durchgéngen, jeder Durchgang hat eine Akti-
onsphase im Piratennest und dann eine Ran-
gelei am Schiff. Die Aktionsphase besteht aus
Kapitédn bewegen, rasten und an Bord gehen.
Wird der Kapitan bewegt, darf der Spieler die
entsprechende Aktion des Feldes ausfiihren,
dies bringt Geld, Piraten versetzen, Waren,
Rendezvous- und Schatzplattchen. Die Ran-
gelei wird nach Standorten der Piraten abge-
handelt bzw. ausgewdirfelt.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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EIN WOCHENENDE ENDE JUNI IN GOTTINGEN

25. Spielautorentreffen

Dagmar de Cassan und Maria Schranz berichten vom grof3en

Treffen der Spielautoren

Wie jedes Jahr waren wir — Dagmar, Fer-
dinand, Walter und Maria - mit dem PKW
unterwegs nach Gottingen zum 25. Spieleau-
toren-Treffen.

Nach der Ankunft gingen die Herren auf
Stadtbummel und die Damen blieben im
Auto zum Plaudern. Als Ferdinand und Walter
kurz nach 9 wieder zurtickkamen, gingen wir
alle gemeinsam in die Stadthalle. Dort waren
bereits einige junge Spieleautoren aber auch
schon einige der Vertreter der Spielefirmen
anwesend.

Karin Wittig begriite uns herzlich und tber-
reichte uns jeden eine afrikanische Nuss — die
diesjdahrigen Motive zeigten verschiedene
Kaferarten. Diese Nuss ist der Zutrittsmarker
fur die Veranstaltung.

Bald danach konnten wir auch Reinhold Wit-
tig Hallo sagen.

Mit dem offiziellen Offnungstermin der
Stadthalle um 10.00 Uhr waren fast alle Ti-
sche von Spieleautoren besetzt. Insgesamt
nahmen circa 200 Spieleautoren und etwa 20
Verlagsvertreter an der zwei Tage dauernden
Veranstaltung teil.

Im Gegensatz zu friiheren Jahren wurden die
Tische den Spieleautoren nicht zugelost, son-
dern diese konnten ihre Tische frei wahlen.
Wahrend Walter seine mitgebrachten Proto-
typen auf dem von ihm in der Halle gewahl-
ten Tisch fir die Prasentation vorbereitete,
vertieften sich Dagmar, Ferdinand und Maria
in Gesprache mitihnen bekannten Spieleau-
toren bzw. Verlagsvertretern.

Um 14.00 Uhr erfolgte die offizielle Erdffnung
des 25. Spieleautorentreffens. Reinhold Wit-
tig und Wieland Herold begriiSten die Teil-
nehmer mit kurzen Ansprachen. Reinhold
Wittig wies auf das 25-jahrige Jubildum der
Veranstaltung hin und skizzierte den Wer-
degang wahrend dieses langen Zeitraumes.
Zu Beginn war dieses Treffen ein reines In-
sidertreffen fiir Spielefreaks aus der Umge-
bung von Géttingen. Uber die Jahre wurde
es zu einer Prasentationsveranstaltung von
Spieleideen fir neue und bereits bekannte
Spieleautoren. Nach der Rede von Reinhold
Wittig wurde vom Birgermeister der Stadt
Gottingen Ulrich Holefleisch die Veranstal-
tung fiir eroffnet erklart.

Unmittelbar an die Er6ffnung anschlieBend
wurde die Ehrung des diesjahrigen INNO-
SPATZ Preistragers 2006 vorgenommen. Der
Preis ging an die Friedrich Schiller Universitat
JENA, welche sich seit Jahren fiir die Forde-
rung des Spiels einsetzt. Der Preis wurde von
Dr. Klaus Dicke entgegengenommen. Die
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Laudatio wurde von Peter Lemcke, Direktor
des Deutschen Spielemuseums in Chemnitz,
gehalten.

Nach dem INNO-SPATZ wurde der von SAZ
- Spiele Autoren Zunft - ins Leben gerufene
Medienpreis ALEX vergeben. Die diesjah-
rigen Preistrager lauten Marc Engelhardt,
Thilo Mischke und Stefan Olschewski.

Am Abend vor der Eréffnung des 25.
Spieleautorentreffens hatte in Géttingen
eine Sitzung der SAZ stattgefunden. Da-
bei wurde beschlossen, dass die bisherige
Geschaéftsstelle weiterhin mit der Fiihrung
der Verwaltungsaufgaben betraut wird. Mit
diesem Beschluss wurde ein fast 2 Jahre
dauernder Prozess, mit dem die SAZ neue
Strukturen und neue Konditionen fiir die
Erledigung der Verwaltung festgelegt hat,
abgeschlossen.

Sonntag Vormittag wurde der Preistrager des
mit € 2.500 dotierten Spieleautoren-Stipen-
diums der Jury ,Spiel des Jahres” bekannt
gegeben. Das Stipendium wurde an Matthi-
as Prinz vergeben. Er erhélt die Moglichkeit,
bei einem groBen und einem kleinen Verlag,
im Deutschen Spiele-Archiv und in einem
Spieleladen neue Erkenntnisse und Erfah-
rungen Uber die Spielwelt zu sammeln.
Raphael Reiter, 9 Jahre alt, hatte sich mit
seinem ersten Spiel ebenfalls fiir ein solches
Stipendium beworben, die Spielidee hat den
Mitgliedern der Jury so gut gefallen, dass sie
ihm einen Sonderpreis gaben. Er darf die
Spieleredaktion des Verlages Hans im Gliick
besuchen. Der lebhafte neunjahrige Junge
war Uber den Preis sehr erfreut.

Auf dem ersten Tisch am Eingang prasen-
tierten 3Hirn/Edition Perlhuhn ihre neuen
Spieleideen. Bei dem Spiel ,Jenaer Tirme”
handelt es sich um eine Kombination aus
Buchstabenwiirfeln und Tirmen. Das Spiel
machte einen gelungenen Eindruck und ist
fur 2 bis 4 Spieler geeignet. Im zweiten Spiel
,Brunnen von Dasarh” wird eine Insel bebaut
und mit Wasser verbunden. Im Spiel ,Blitz -
Quadrominos” will Gelb einen Blitz bauen,
die anderen Spieler mit den Farben Rot
und Blau versuchen dies zu verhindern. Bei
dem Spiel,Die Jdger des schwarzen Goldes”
handelt es sich um ein 8 x 8 Felder grofRes
Brett mit Scheibentiirmen. Eine Figur wird
bewegt, dann wiirfelt man auf dem Turm,
dann bekommt man eine Scheibe. Sieger ist
der Spieler mit den meisten Scheiben.

Der vorjahrige Gewinner des Spieleautoren—
Stipendiums, Sebastién Pauchon, prasen-
tierte das Spiel ,Oklahoma”. Ein Spiel fur 2

bis 4 Spieler, Spieldauer circa 45 Minuten. In
diesem Spiel muss man Orte besetzen. Man
erhalt fir jeden Ort und fir Mehrheiten in be-
stimmten Zonen Siegpunkte. Flir bestimmte
Indianer werden den Spielern Siegpunkte
abgezogen.

Malcolm Krapf und Bruno Cathala zeigten
die Spiele ,Explorer” und ,Oceanus”. ,Explo-
rer” ist ein Spiel fur 2 bis 4 Personen ab 8
Jahren. Die Spieler versuchen mittels Farb-
karten, Chips und Wiirfeln mit ihren Figuren
aus einem Tempel zu fliichten. Chips und
Kartenkombinationen ergeben Siegpunkte,
diese werden multipliziert wenn die Figuren
gerettet werden konnten. Bei Oceanus han-
delt es sich um ein Spiel fiir 2 bis 4 Spieler, das
theoretisch auch zu 6 spielbar ist. Das Meer
ist hier aus Scheiben dargestellt. Auch die
Schiffe befinden sich auf Scheiben. Es wird
eine Start- und eine Zielscheibe gewahlt. Die
Scheiben werden verschoben und nehmen
immer die Position der ndchsten Scheibe ein.
Wenn dabei Schiffe tiber ein vorgegebenes
Raster geschoben werden, nimmt man diese
Scheiben aus dem Spiel.

T — T,

Fred Horn zeigte das Spiel,Can the Sardines”.
Bei dem Spiel handelt es sich um Spiel fir
2 Spieler. Die Spieler versuchen in eine fast
originalgetreue Sardinenbiichse ihre Fische
unterzubringen. Jeder Spieler hat 8 Lakritze-
fische, welche man sogar verzehren kénnte.
Die Idee und grafische Umsetzung zéhlte
zu den der Highlights der diesjéhrigen Ver-
anstaltung, den spielerischen Wert kénnen
wir leider zu diesem Zeitpunkt noch nicht
beurteilen.
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Niek Neuwahl prasentiert,,P6ttmes Markt".
Ein Spiel fir 2 Personen, mit einer Spieldau-
ervon circa 10 Minuten. Beide Spieler erhal-
ten 7 gleiche Quaderstiicke, welche sie auf
einem kleinen Spielplan ablegen sollen. Der
Clou an dem Spiel ist, dass kein Quader auf
die gleiche Weise auf dem Spielplan abge-
legt werden darf. Das Spiel gewinnt der Spie-
ler, der zuletzt einen Quader setzen konnte.
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Der diesjahrige Preistrager des Stipendi-
ums, Matthias Prinz, zeigte auf seinem Tisch
die Spiele ,Rapa Nui’, ,Jersbeker Park” und
JWilder Wald".,Rapa Nui” ist ein komplexes
Stategiespiel in mehreren Phasen/Runden
fir 2 bis 4 Spieler. Die Spieler sammeln Res-
sourcen und versuchen ihren Stamm aus-
zubauen. Gelegentliche Vulkanausbriiche
sowie ein sehr variabler Spielablauf und die
zahlreichen Strategiemdglichkeiten fiihren
zu einem interessanten Spiel., Jesbeker Park’,
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ein Spiel furr 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren, ein
Legespiel fiir Gartenarchitekten und solche
die es werden wollen. In 3 Dimensionen le-
gen die Spieler Pentominos. Die einfachen
Legeregeln, ein hoher Argerfaktor und kom-
plexe Entscheidungsmaglichkeiten fiihren
zu einem interessanten Spielverlauf. ,Wilder
Wald’, ebenfalls fiir 2 bis 4 Spieler ab 8 Jah-
ren, die Spieler machen Jagd auf Artefakte
in einem verzauberten Wald. Der variable
Spielaufbau und die einfachen Regeln - Kar-
ten legen und entsprechend der gespielten
Karte ziehen - ergeben ein einfaches nettes
Spiel.

Simon Haas stellte das Spiel ,Timing is mo-
ney” fiir 2 bis 6 Spieler ab 12 Jahren vor. Bei
diesem Aktienspiel erwerben und verkaufen
die Spieler geheim Aktien in 4 verschiedenen
Sorten. Durch Wiirfeln wird die Dividende
der Aktien ermittelt und der Wert derselben
geandert.

{1y gy

Manuel Gheassi flihrte sein Spiel ,Pontifex
Maximus - Der heilige Stuhl” fur 2 bis 4
Spieler ab 12 Jahren vor. Die Spieler versu-
chen in einer Papstperiode, die aus 22 Jah-
ren besteht, den heiligen Stuhl zu erobern.
Jeder Spieler hat 3 Spielfiguren und versucht
mit diesen verschiedene Amter zu erobern.
Mittels Aktionskarten, Goldstticken, Symbol-
karten kann man an Einfluss gewinnen und
gelangt bei taktisch gutem Spiel zum Schluss
auf den heiligen Thron.

Auf dem Tisch von Andreas Steding konn-
te man das Spiel ,Evolution” betrachten,
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ein Spiel flr 2 bis 4 Spieler ab 12 Jahren. Im
diesem Spiel wird das in der Natur vorherr-
schende Prinzip nachgespielt. Durch das Set-
zen oder Nehmen von Einflusssteinen wer-
den zuséatzliche Aktionen mdoglich. Weiters
werden dadurch die Anzahl oder die Gene
bzw. die Eigenschaften vonTieren verandert.
Laufende Wertungen und 3 Katastrophen,
welche den Spielverlauf dramatisch beein-
flussen, sorgen fir einen unterhaltsamen
Spielablauf.

Olaf Hartmann prasentierte ein Autorenn-
spiel,,Mille Milla” mit 1 Auto fiir 2 bis 4 Spieler.
Durch das Ausspielen von Karten, welche der
Spieler vor sich ablegt, kann der Spieler das
Auto auf dem Spielplan bewegen. Ein Spie-
ler darf eine Karte nur ausspielen, wenn er
das Auto weiterbewegen kann. Die Karten
zeigen 1,2, 3 oder 4 Autos und verschiedene
Autotypen. Das Auto darf nur bewegt wer-
den, wenn die ausgespielte Karte den bzw.
die dafiir notwendigen Autotypen zeigt.
Jirgen Michel zeigte das Spiel ,Werde Welt-
meister im Doppel(s)pass”. Man hat 3 Spielfi-
guren auf dem Spielfeld. Der Spieler wiirfelt
und zieht eine Spielfigur durch die beiden
anderen hindurch. Jede Spielfigur kann also
theoretisch den Ball oder einen Spieler dar-
stellen. Solange man eine Spielfigur durch
die beiden anderen bewegen kann bleibt
man am Zug. Wenn dies nicht mehr gelingt
oder man eine Figur ins gegnerische Tor be-
wegt kommt der Gegenspieler an die Reihe.
Andreas Schmidt zeigte auf seinem Tisch die
Spiele,Camarilla” und,Trolls".,,Camarilla“ ein
Spiel flr 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren. Jeder
Spieler fhrt ein Kénigreich und versucht sei-
nen Koénig in das Zentrum des Landes Cama-
no zu bringen. Durch das Positionieren seiner
Ritter und durch geschicktes Ausbauen der
Fahigkeiten derselben gewinnt das eigene
Konigreich an Starke. Die Spieler kimpfen
gegen Mitspieler, Drachen, Geister und den
allmdchtigen Wachter den es am Ende zu
besiegen gilt. ,Trolls” ebenfalls fiir 2 bis 4
Spieler ab 10 Jahre. In diesem Spiel fiihren
die Spieler ihre Heerschar gegen Trolle. Das
Ziel jedes Spielers ist es das Trollauge zu ver-
nichten. Ein komplexes Strategiespiel, in dem
man seine verschiedenen Spielfiguren und
vor allem seinen Meister und den Lehrling
sehr geschickt einsetzten muss, um den Sieg
zu erlangen.

Sonja Rorig zeigte das Spiel, Piratenjagd” fir
bis zu 4 Spieler. Die Spieler versuchen die 12
meistgeflirchteten Piraten aller Zeiten ein-
zufangen. Mittels Ereigniskarten, Piraten-
karten und Chips wird der Kampf mit den

Piraten gesteuert. Die Schiffe werden durch
Wirfelwurf Gber das Meer bewegt. Stiirme,
Seeungeheuer, Neue Segel, Delphine und
das Meutern der Mannschaften fiihren zu
einem interessanten abwechslungsreichen
Spielablauf.

Wolf-Dietrich Schulze prasentierte eine
Bohnanza Erweiterung ,Familie Bohn” Da-
mit man diese Erweiterung spielen kann,
bendtigt man das Originalspiel ,Bohnanza”
von Uwe Rosenberg. In dieser Erweiterung
gibt es nun neue Bohnensorten, dies fiihrt zu
leicht gednderten Regeln und einem etwas
anderem Spielverlauf. Am Grundkonzept
des Spiels wurde jedoch nicht geriittelt. Be-
merkt wird, dass in Géttingen nur sehr selten
Erweiterungen zu bekannten Spielen gezeigt
werden, welche nicht vom Spieleautor des
Originalspiels entwickelt wurden.

Walter prasentierte seine Prototypen ,Der
kleine Zoo" und ,Farbpoker”. Das Karten-
spiel ,Der kleine Zoo" ist fiir 2 bis 4 Spieler
ab 5 Jahren. Die Spieler erhalten zu Beginn 5
Tierkarten und versuchen diese so rasch als
moglich los zu werden. Wenn ein Spieler nur
mehr 1 Karte auf der Hand hat, kann er mit
dieser Karte eine Siegpunktkarte erwerben,
danach nimmt er neuerlich 5 karten auf die
Hand. Das Spiel gewinnt der Spieler mit den
meisten Siegpunkten.

Das Spiel ,Farbpoker” ist ebenfalls fir 2 bis
4 Spieler. Zunachst werden die 7 Farbwiirfel
gewdirfelt. Jeder Spieler hat zu Beginn eine
Karte. Nun sammeln die Spieler Karten und
versuchen damit Farbkombinationen zu
erreichen, welche auch in dem Wirfeler-
gebnis enthalten sind. Wenn sie eine solche
Farbkombination werten, werden die Wiir-
fel neu geworfen. Das Spiel endet wenn der
erste Spieler mehr als 30 Siegpunkte hat,
dann wird die aktuelle Runde noch zu Ende
gespielt und es gewinnt der Spieler mit den
meisten Siegpunkten.

Walters personliches Resiimee fiel duf3erst
positiv aus, seine Prototypen fanden reges
Interesse.

Aufgrund des begrenzten Zeitrahmens der
Veranstaltung war es uns natirlich nicht
moglich mit allen Spieleautoren zu sprechen
und samtliche Prototypen zu testen.

Das Spieleautorentreffen in Gottingen hat
mal wieder gezeigt, das diese Veranstaltung
zum Prasentieren von neuen Spieleideen
hervorragend geeignet ist. Weiters bot sie
vor allem fiir Neulinge wieder die Moglich-
keit Verlagsvertreter personlich kennen zu
lernen. Der Erfahrungsaustausch mit Kolle-
gen und die Reaktionen der Verlagsvertreter
sind flir jeden Autor sehr wichtig und helfen
bei zukiinftigen Spielentwicklungen bzw.
Prasentationen ungemein.

Auch nach 25 Jahren ist das Gottinger Treffen
noch immer die beste Moglichkeit, junge Au-
toren und Verlage zusammenzubringen, wir
freuen uns jetzt schon auf 2007, neue Spiele
und neue Gesichter.
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UNSERTEST » MYKERINOS

HOBBYARCHAOLOGEN AM WERK

MYKERINOS

Agypten - Ausgrabungen - Artefakte

Wieder einmal greift das Verlagshaus Ystari
zum Kunstkniff, eine pompdse Rahmen-
handlung als Zielbeschreibung eines Spiels
zu erzdhlen. Und wieder einmal suchen die
Spieler (die Regel meidet die weibliche Form)
vergeblich das Flair des Abenteuers der fri-
hen Ausgrabungen im losen Sand Agyptens.
Ausgrabungen werden gemacht, firwahr,
Ausstellungsrdume im Museum besucht,
kein Zweifel, Mdzene um Hilfe gebeten, wie
versprochen, doch die wahre Kostbarkeit der
JFundstiicke” (Artefakte sind hier ein imagi-
narer Begriff) erschlief3t sich erst am Ende
des Spiels und hat keinesfalls einen emotio-
nal spirbaren, gar dsthetischen Einfluss auf
das Gesamtgeschehen. Nach der vierten
Runde entscheidet eine beinhart anmutende
Rechenoperation darlber, wer als Hobbyar-
chdologe als Sieger feststeht und den erhoff-
ten Ruhm erntet. Sie, die Spielerinnen und
Spieler, mégen wohl von den historischen
Entdeckungen eines Carter, Denon, Cham-
pollion, Petrie und all der anderen begeistert
sein, wenn Sie die Einleitung lesen, im Spiel
selbst sind diese Herren jedoch sofort ver-
gessen. Denn wer sich sehnstichtig verklart
Abenteurervisionen hingibt, wird schwerlich
voll konzentriert seine Claims auf dem ma-
thematisch gezirkelten Plan abstecken kon-
nen. Das Fragezeichen im Titel dieser Rezen-
sion muss leider sehr wortlich genommen
werden, wenn tatséichlich ,Agypten — Aus-
grabungen - Artefakte” lhr Begehr sind. Falls
es Sie jedoch nach einem ausgekliigelten,
vielschichtigen Mehrheitsgerangel gelustet,
diirfen Sie sich ganz unvoreingenommen ins
Geschehen stiirzen. Abenteuer: nein - Taktik:
ja.,Mykerinos” erweist sich als ein klangvoller
Titel, wobei das Treiben am Tisch aber kaum
etwas mit archdologischer Besessenheit zu
tun hat. Bei all dem Gesagten bleibt,Myke-
rinos” ein Spiel, das im Spannungsdreieck
Gluck-Logik-Bluff fast ausschlieBlich vom
Faktor Berechenbarkeit lebt, allerdings ohne
den bei einem Klassiker wie Schach allgegen-
wartigen, die Erinnerung bereichernden
Hohepunkt der genialen Kombination. Die
Spieler rechnen eher vor sich hin, schieben
ihre Klotzchen mal auf die Parzellen, mal ins
Museum, immer mit einem Auge auf die
Maoglichkeiten der Gegner. Alles ist irgendwie
auslotbar, alles wirkt trocken und konstruiert.
OK, wer trotz dieser Vorwarnung neugierig
bleibt, wird am Ende dennoch positiv tiber-
rascht werden, denn Spannung kann schon
aufkommen beim Verschieben der Holz-
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klotze, vor allem, wenn die Vielschichtigkeit
dieses Werkes erst einmal voll erfasst wurde
- und wenn die richtigen Mitspieler um den
Tisch sitzen.

Vorbereitungen sind —im Gegensatz zu den
bisherigen Werken des Verlages — kaum né-
tig. Das Spielmaterial wird einfach Ubersicht-
lich ausgelegt, der Plan mit der Zahlleiste
kommt in die Mitte, das pentagonférmige
Museum wird durch flinf unterschiedliche
Mézenplattchen markiert, die im Farbsymbol
den einzelnen Archdologen entsprechen. Je-
der Spieler wahlt eine (davon unabhdngige)
eigene Farbe und nimmt sich die passenden
Holzklétzchen, sprich Archdologen, abhan-
gig von der Spielerzahl, zu seinem person-
lichen Vorrat. Diese Zuteilung wird in jeder
Runde wiederholt, wobei nicht verwendete
Archdologen die Ausgrabungsmannschaft
fir die nachfolgende Runde verstarken. Die
Ubrigen Archdologen warten geduldig im so
genannten allgemeinen Vorrat. Zuletzt wer-
den aus den 36 Parzellenkarten zuféllig acht
gezogen und diese offen in Zweiergruppen
auf dem Tisch zusammengesetzt. Auch die-
se Auslage wiederholt sich Runde fiir Run-
de, jedoch mit zwolf statt acht Parzellen im
Abschlussdurchgang. Eine Doppelparzelle
besteht immer aus exakt zwolf Feldern, von
denen allerdings einige durch ein aufge-
drucktes Pyramidensymbol gesperrt sind,
also im weiteren Spiel nicht belegt werden
durfen.

Das ist auch schon alles. Nun zu den ,Aus-
grabungen’, die in insgesamt vier Runden
abgewickelt werden. Verzeihung, wenn ich
hier nochmals durch die Anfiihrungszeichen
auf die thematische Belanglosigkeit des Be-
griffs Ausgrabungen hinweisen muss. Reih-
um haben die Spieler vier Moglichkeiten,
ihr Spielziel zu verwirklichen. Sie diirfen (1)
eine Ausgrabung starten, das heil3t, einen
eigenen Archaologen auf ein freies Feld set-
zen; (2) eine Ausgrabung erweitern, womit
gemeint ist, dass zwei Archdologen in or-
thogonaler Richtung an bereits ausliegende
eigene Forscher angelegt werden; (3) Passen,
was durch ein farblich abgestimmtes Markie-
rungsplattchen auf einer eigenen Passen-Lei-
ste festgehalten wird; und (4) einen Mazen zu
Hilfe nehmen. Letztere Aktion ist erst ab der
zweiten Runde moglich, und auch nur dann,
wenn man einen Mézen vor sich ausliegen
hat. Es darf allerdings jeder Mazen nur maxi-
mal einmal pro Runde seine Gunst erweisen.
Durch Tappen (Drehen) wird dies festgehal-

ten - eine Erinnerung an den modernen
Klassiker ,Magic”. Fiinf unterschiedliche Ma-
zentypen stehen zur Unterstiitzung bereit:
Lady Violet (erlaubt, einen Archdologen aus
dem allgemeinen Vorrat anzufordern), Lord
Lemon (ermdglicht die Besetzung eines
»gesperrten” Pyramidenfeldes”), Sir Brown
(gestattet einen direkten Museumsbesuch;
siehe unten), Mrs. Blackmore (verbindet die
Aktionen ,Ausgrabung starten” und ,Aus-
grabung erweitern”) und schlie3lich Colonel
Tangerine (sieht eine Erweiterung um drei
statt um zwei Archédologen vor).

Diese vier Aktionen werden reihum so lange
durchgezogen, bis der erste Spieler passt, wo-
bei noch jeder der anderen am Tisch einmal
seine Wahl treffen darf. Unmittelbar danach
erfolgt die Auswertung einer Runde. Und die-
se stellt die Spieler vor ein ungemein schwie-
riges Dilemma. Der jeweils Starkste, mit einer
Mehrheit an Archadologen auf einer Doppel-
parzelle, hat die Qual der Wahl. Entweder er
nimmt sich eine der beiden Parzellenkarten,
auf deren Riickseite ein Médzen abgebildet ist,
und die unter Umstanden sogar noch zwei
bis funf direkte Siegpunkte einbringt, oder
er setzt einen seiner Archdologen in einen
der flinfzehn Fligel des Museums, wobei
die Hauptrdume erst dann besucht werden
dirfen, wenn bereits ein angrenzender Ne-
ben- oder Zwischentrakt belegtist. In der En-
dabrechnung werden die vor den Spielern
ausliegenden Mazene (Sie erinnern sich,
die pentagonal ausgerichteten Raume des
Museums wurden durch je ein Mazenplatt-
chen markiert) mit dem Wert des hochsten
Raumes einer Farbe multipliziert, das heif3t
mit 5 im Hauptraum, mit 3 im Nebenraum
und mit 2 im Zwischentrakt. Sie sehen schon
aus diesem kurzen Hinweis, dass das Muse-
um keinesfalls als Nebenschauplatz gesehen
werden darf. Immer gilt es, die Endstellung
im Auge zu behalten. Der zweitbeste Spie-
ler einer Doppelparzelle hat ebenfalls die
Wahlmaglichkeit offen, der dritte darf zwar
eine Parzellenkarte nehmen, so noch eine
ausliegt, keinesfalls jedoch das Museum fre-
quentieren. Wer am Ende die meisten Punkte
hat, wird als Meisterarchdologe gefeiert. Bei
Gleichstand entscheiden die Uibrig geblie-
benen Archdologen im personlichen Vorrat.
Und in manch engen Ausgrabungen wird es
vielleicht mal zwei Sieger zu kiiren geben.
Das lasst sich sicherlich aushalten.

Damit sind wir bereits bei den kritischen An-
merkungen zu dieser neuen Ystari-Edition.
Wohltuend der Kostenfaktor und damit das
immer wieder beschworene gute Preis-Lei-
stungsverhaltnis. Personlich sehe ich dies ja
nicht so eng, da ich lieber mehr zahle und
gut spiele als mich billig langweile. Aber bei
+Mykerinos” kann auch Spannung aufkom-
men, vorausgesetzt die richtigen Leute sitzen
um denTisch, daher sei obige Bemerkung er-
laubt. Wohltuend auch die Ubersichtlichkeit,
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trotz eines vielschichtigen Setzens von Stei-
nen. Und wohltuend zuletzt die Ratschldge,
die der Autor im Regelheft mitgibt, um den
unbedarften ,Forscher” sofort auf die rich-
tige Spur zu fiihren. Wenn Sie als Leser und
Spieler alles selbst explorieren wollen, steht
es lhnen ja frei, von den Tipps und Tricks des
Nicolas Oury Abstand zu nehmen. Weniger
positiv istanzumerken, dass die Variante, My-
kerinos zu zweit” mit neutralen Steinen einen
schalen Nachgeschmack hinterlasst. Klar, es
funktioniert, aber eben nur irgendwie. Bei
vier Spielern wiederum kann es zu einem
Grabungsstau kommen, so einer der For-
scher auf Grund von Entscheidungsschwa-
che oder Komplexitat seine Schaufel nir-
gendwo hineinzustecken vermag. Fiir mich
ist die Dreipersonenvariante die eindeutig
eleganteste. Abwechslungsreich, taktisch,
Tempo geladen und komplex genug, um
auch den Vielspieler” zu fordern. Vielleicht
lasst sich flr vier eine Art Partnerszenario
kreieren, allerdings mussten hier noch einige
Testgrabungen erfolgen, um ein endgiiltiges
Urteil zu untermauern. Jedenfalls sollten Sie
sobald als méglich danach trachten, die rich-
tigen Doppelparzellen mit Unterstiitzung
der wenigen bereits gewonnenen Mazene
optimal zu nutzen. Es bringt absolut nichts,
auf einem Doppeltableau ganze Armeen ei-
gener Holzklétzchen zu platzieren, um alle
anderen den Gegnern zu Giberlassen. Manch-
mal reicht der zweite Platz auf einem Parzel-
lenraster ohnehin, denn Sie bekommen jain
jedem Fall mindestens einen Mézen, so Sie
dies wiinschen. Wehe dem, der immer nur
Erster sein mochte. Seine Gier wird ihn bei
»Mykerinos” unerbittlich verschlingen. Viel-
leicht sollte ich auch noch anmerken, dass
die ersten Testpartien anzudeuten scheinen,
dass Sir Brown méglicherweise die starksten
Eigenschaften mitbringt. Einen Gratisstein
ins Museum zu setzen gibt Kraft, selbst
wenn andere Spieler am Tisch eine groBRere
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Zahl von Mazenen gehortet haben. Warum
dies? Nun, Sie haben noch den Multiplika-
tionsfaktor bei der Abrechnung im Kopf,
hier wird das Match entschieden. Jedenfalls
sollten Sie mehr als eine Partie versuchen —
denn keine Beschreibung, wie kritisch auch
immer, kann es Ihnen ersparen, lhre Ganglien
im Nahkampf zu strapazieren. Und nur wer
(Spiel-)Erfahrung hat, darf auch mit einiger
Seriositat eine endgliltige Beurteilung vor-
nehmen.

Mein personliches Fazit:, Mykerinos” vereint
elegant und nahtlos verschiedene Spiele-
benen miteinander, was bei der mathe-
matisch anmutenden Grundthematik fast
erstaunt. Dieses Oury-Werk wird jedoch letzt-
lich nur die Spieler befriedigen, denen eine
Stunde exakte Rechenarbeit Spall macht,
die vom Typ her das logische, penible, vo-

Hugo Kastner

Trotz relativ einfacher Regel haben wir hier ein vielschichtiges,
vom Timinggefiihl der Spieler bestimmtes Mehrheitsgerangel
vor uns, das erst einmal planvoll und zielorientiert gespielt
werden machte. Wer sich jedoch sehnsiichtig verklart Abenteu-
rervisionen hingibt, wird enttauscht sein und schwerlich ganz
locker seine Claims auf dem mathematisch gezirkelten Plan
abstecken konnen.

rausplanende Durchdringen eines Systems
geniellen kdnnen. Locker dahinspielen lasst
sich ,Mykerinos” in keiner Phase, dies fiihrt
unweigerlich ins Desaster. Auch verspricht
ein reines Sammeln von Charakterkarten
(Mazenen) ebenso wenig wie eine Uberkon-
zentration der Kréfte im Museum. Territorien
abgrenzen ist schon und gut, wer jedoch zu
viel Energie auf eine der Doppelparzellen
bilindelt, kann bei der Rundenabrechnung
mit nur wenig eigener Aktion rechnen, kaum
ausreichend, um am Ende als Meisterfor-
scher dazustehen. Wer friih passt, wird bei
Gleichstand bevorzugt und kann zudem viel-
leicht den einen oder anderen Archéologen
fuir die nachste Runde aufsparen, aber dafiir
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bekommen die Mitspieler im laufenden Par-
zellenbelegen ein deutliches Ubergewicht.
Andererseits wird bisweilen die Ausfiihrung
eines strategischen Plans der Gegner durch
Rundenabbruch kurzerhand durchkreuzt. Je-
denfalls ist gutes Timing standig gefragt, eine
logisch einwandfreie Reaktion auf die Terri-
torialgewinne der Mitspieler ebenfalls. Vor
allem gilt es, die Hauptraume des Museums
fiir genau die Charaktere zu besetzen, von
denen man viele in der eigenen Auslage ge-
sammelt hat. Denn der Multiplikationsfaktor
darf bei diesem Mehrheitsspiel keineswegs
unterschatzt werden, er entscheidet letztlich
Uiber Sieg oder Niederlage. Trotz der viermal
durchgezogenen Ablaufroutine entsteht
durch die groBere Auslagedichte im letzten
Spielabschnitt doch ein gewisser emotio-
naler Hohepunkt bei der Jagd nach dem
Gliick. Vielleicht kann ich mit der folgenden
Kurzformel das Spielziel halbwegs treffend
umreien: Museum — Mehrheiten - Mazene.

Hugo.Kastner@spielen.at
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BEWERTUNG

Mehrheitenspiel

Freunde

Abgrenzen von Gebieten

Strategie (1 Jolelelele]
Taktik 0000000
Gliick ( 1 Jeolelele]e)
Interaktion 0000000
Kommunikation @OOOOOO
Atmosphire ( I I Jelelele)
Kommentar

Ansprechende Grundidee

Gutes Timing erforderlich

Parallel ablaufende Spielebenen

Viel Interaktion

»Mykerinos” ist wesentlich einfacher zu er-
lernen als die beiden Vorganger des aufstre-
benden Ystari-Verlags,Ys” und ,Caylus” Den-
noch zeichnet es sich durch eine beachtliche
Spieltiefe aus, wenn auch nur in voller Beset-
zung oder mit mindestens drei Spielerinnen.
Grundvoraussetzung jedoch ist zweifellos eine
grofe Liebe zu Logik orientierten Spielen.

Heft 355 / JULI 2006 « WiN



UNSERTEST » DUNGEON TWISTER

DAS SPIEL MIT DEM GEWISSEN DREH

DUNGEON TWISTER

Eine Mannschaft mutiger Kreaturen auf der Flucht aus dem dunklen

Kerker in die Freiheit

Bevor die Gemeinde der Rollenspieler jetzt
losrennt, um die Regale der Spieleldden zu
pliindern sei gesagt, dass es sich bei diesem
Spiel nicht um eine genrespezifische Neu-
auflage des Verrenkungsklassikers ,Twister”
von MB, sondern um ein brandneues Pro-
dukt aus dem Hause Pro Ludo dreht.

Der noch relativ unbekannte Autor Chri-
stophe Boelinger serviert uns hier anstatt
leichter Partyspiel-Kost einen strategischen
Leckerbissen der besonderen Art fiir 2 wa-
gemutige Kontrahenten. Sehen wir uns das
Spiel mal etwas naher an.

DAS MATERIAL: Verpackt ist das Spiel in
einer nicht allzu groBen Schachtel deren
Format etwas an die Verpackungen von Rol-
lenspielprodukten aus friiheren Tagen erin-
nert - wahrscheinlich ist dieser Bezug auch
so gewollt. Das Spielmaterial besteht, mal
abgesehen von den PlastikstandfliBen der
Spielfiguren, ausschlieBlich aus Karton bzw.
Papier. Da haben wir unter anderem die 8
Kerkerrdume, 2 Startzonen, 2 Sichtschirme,
2 Sétze Spielkarten zu je 16 Stlck, die auf-
stellbaren Spielfiguren aus Karton sowie
eine Menge Pappmarker deren Funktionen
etwas spater genauer erklart werden.

Beim Herauslsen der Teile sollte man sich
Zeit lassen und vorsichtig sein. Die Stan-
zungen sind nicht an allen Stellen sauber
durchgefiihrt und es kann passieren, dass
man die Marker etwas einreif3t was weder
schon aussieht noch sehr forderlich fir de-
ren verdecktes Auslegen ist. Ich habe das
leider zu spat bemerkt, wurde aber prompt

n WiN » Heft 355/ JULI 2006

von Pro Ludo mit Ersatzteilen versorgt.

Die lllustrationen der Herren Wayne
Reynolds und Thierry Masson sind von
hochster Qualitdt. Sowohl die Schachtel als
auch Material und Spielregeln sind erstklas-
sig. Das 15-seitige Regelheft mag anfangs
etwas abschrecken, es ist aber reich illus-
triert und leicht verstandlich geschrieben.
WER GEWINNT?: Ziel des Spiels ist es, als
erster funf Siegpunkte zu erhalten. Was
aber hier nach einer sehr leichten Aufgabe
klingen mag, ist letztendlich das Resultat
von Geduld und reichlichen strategischen
Uberlegungen. Wer hier hofft, sich auf sein
Glick verlassen zu kénnen, befindet sich im
falschen Kerker.

Die Punkte, welche zum Sieg fiihren erhélt
man auf verschiedene Arten. So erhalt man
zum Beispiel 1 Siegpunkt fiir jede getote-
te bzw. eliminierte gegnerische Spielfigur.
Jede eigene Figur, der es gelingt aus dem
Kerker zu entkommen, bringt ebenfalls ei-
nen Siegpunkt - sollte es dem Goblin gelin-
gen, sind es sogar 2 Punkte. Wer es schafft,
einen Schatz ins Freie zu schaffen wird
ebenfalls mit einem Punkt belohnt. Das
Spiel endet sofort, wenn einer der Spieler
mindestens 5 Punkte gewonnen hat.

DIE VORBEREITUNGEN: Jeder Spieler er-
hélt seine 8 aufstellbaren Spielfiguren, 14
runde Marker (8 Spielfigurmarker und 6
Objektmarker), 16 Spielkarten (9 Kampf-, 3
Sprung- und 4 Aktionskarten), einige qua-
dratische Hilfsmarker sowie eine Startzone
und einen Sichtschirm.

Da ein Kerkergemetzel ohne Kerker nicht
viel Sinn macht, wird dieser jetzt ausgelegt.
Dazu werden die 8 Kerkerrdume gemischt
und verdeckt so platziert, dass sie ein 4x2
Raster bilden. An die schmalen Seiten legt
jeder der Spieler seine Startzone an und
setzt sich dahinter, um den Kerker der Lan-
ge nach zu durchqueren. Die beiden Spieler
beginnen nun mit dem verdeckten Plat-
zieren ihrer 14 runden Marker. Acht davon
zeigen die Kopfe der Spielfiguren, die rest-
lichen 6 Marken stellen Objekte dar, welche
man im Laufe des Spieles aufnehmen und
benutzen kann. Die Ausgangssituation fir
die beiden Spieler ist identisch, d.h. sie ver-
fligen Uber die gleiche Auswahl an Figuren
und Gegenstanden. Die Marker unterschei-
den sich lediglich in der Farbe.

Zuerst legen beide Spieler 4 ihrer 8 Figuren-
marker verdeckt in die eigene Startzone um
damit ihre Startmannschaft zu definieren.
Die restlichen 10 Marker werden auf die
noch immer verdeckten Kerkerrdume ver-
teilt und zwar so, dass sich zuletzt auf den
inneren 4 Raumen je 3 Marker und auf den
duBeren 4 Raumen je 2 Marker befinden.
Abwechselnd legen die Spieler die Marker
aus, bis alle platziert sind. Danach werden
die Figurenmarker in den Startzonen um-
gedreht und, wenn man es so will, durch
die groBeren, aufstellbaren Figuren ersetzt.
Nochmals wird der Startspieler bestimmt
und das Spiel kann beginnen.

FIGUREN & GEGENSTANDE: Bevor wir zum
Spielablauf kommen, mochte ich noch kurz
die Figuren bzw. Gegenstande erklaren.
Wie schon zuvor erwahnt, startet jeder Spie-
ler mit den gleichen 8 Figuren. Jede der Fi-
guren verflgt Gber einen Bewegungswert
(BW) und einen Kampfwert (KW) sowie
Uber eventuelle Sonderfahigkeiten, welche
man im Laufe des Spieles nutzen kann. Hier
die Figuren im Einzelnen.

Kleriker (BW 4/KW 2): Die Sonderfunktion
des Klerikers besteht darin, verletzte Figuren
heilen zu kdnnen.

Goblin (BW 4/KW 1): Der Goblin verfiigt
Uber keine Sonderfahigkeiten, jedoch bringt
seine Befreiung aus dem Kerker einen Extra-
Siegpunkt.

Krieger (BW 3/KW 3): Der Krieger kann ge-
schlossene Gitter zerstdren, welche danach
fur das restliche Spiel offen bleiben.
Magier (BW 4/KW 1): Er schwebt tiber Gru-
ben und andere Figuren hinweg und ist die
einzige Figur, welche den Gegenstand ,Feu-
erballstab” benutzen kann.

Mechanork (BW 3/KW 2): Normalerweise
werden die Kerkerrdume nur in Pfeilrich-
tung gedreht - der Mechanork kann sie in
beide Richtungen drehen.

Wand-Lauferin (BW 4/KW 1): Ich denke, der
Name sagt alles.

Troll (BW 2/KW 4): Ein Kampfkoloss, der sich
auch noch selbst regenerieren kann.
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Diebin (BW 5/KW 2): Die Diebin kann sich
Uber Gruben hinwegbewegen und sogar
auf ihnen stehen bleiben. Sie kann auBer-
dem Schldsser knacken und wieder ver-
sperren.

Nun noch schnell einige Worte zu den Ge-
genstande, welche die Spieler zu Beginn
platziert haben und welche sie spater auf-
nehmen und verwenden kdnnen. Sie kon-
nen von beiden Spielern benutzt und ge-
tragen werden, egal ob sie die eigene oder
gegnerische Farbe zeigen.

Riistung: Erhoht die Kampfkraft beider Ver-
teidigung um einen Punkt.

Feuerballstab: Kann nur vom Magier be-
nutzt werden und eliminiert die nachste
Figur in Sichtweite.

Seil: Hilft beim Uberqueren von Fallgruben.
Schwert: Erhoht den Kampfwert um einen
Punkt beim Angriff.

Trank der Schnelligkeit: Erlaubt es der Fi-
gur, 4 zusdtzliche Aktionspunkte in der ak-
tuellen Runde zu verwenden.

Schatz: Bringt einen Extra-Punkt, wenn man
ihnins Freie tragt.

Andreas Resch

Christophe Boelinger serviert uns hier anstatt leichter Party-
spiel-Kost einen strategischen Leckerbissen der besonderen Art.

DAS SPIELPRINZIP: Die Ausgangssituation
stellt sich nun wie folgt dar. Jeder Spieler
befindet sich an dem einen Ende des Ker-
kers und muss versuchen seine Figuren an
das andere Ende zu bringen. Auf dem Weg
dorthin wird man auf die Figuren des Kon-
trahenten treffen und diese bekdampfen
mussen. Das ganze mag bei genligend ab-
strakter Betrachtung an eine Partie Schach
erinnern und das nicht ganz zu unrecht.
Die Kerkerraume, welche man dabei durch-
quert, werden erst enthillt wenn man sie
das erste Mal betritt. Wie wir schon wissen,
gibt es 8 davon, wobei je 4 von ihnen die
gleiche Farbe haben wodurch sie funktio-
nell miteinander verbunden sind. Ein Prinzip
des Spiels, welches ihm auch dem Namen
gegeben hat, ist die Moglichkeit die Kerker-
raume zu drehen. Eines der 25 Felder eines
jeden Kerkerraumes stellt einen Drehme-
chanismus dar. Eine Figur welche sich drauf
befindet, darf diesen Raum oder den gleich-
farbigen anderen Raum (auf welchem man
sich zu diesem Zeitpunkt natirlich nicht
befindet) in Pfeilrichtung drehen. Man kann
sich gut vorstellen, dass eine anstandige
Portion Vorstellungskraft hier nicht schaden
kann, da sich durch die Rotation der Rdume
immer wieder neue Wege aber auch neue
Blockaden ergeben kénnen.

DER SPIELABLAUF: Gespielt wird in Run-
den.Jeder Spieler verfiigt tiber 4 Aktionskar-
ten mit den Werten 2,3,4 und 5. Der ,aktive
Spieler” legt zu Beginn seiner Runde eine
dieser 4 Karten aus. Der Wert der gespielten

www.spielen.at
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Aktionskarte bestimmt die Anzahl der in
dieser Runde zur Verfligung stehenden Ak-
tionspunkte. Wurde eine Karte gespielt, er-
halt man sie erst wieder zuriick, wenn man
zu Beginn seiner Runde keine Aktionskarte
mehr auf der Hand hat.

Man kann die Aktionspunkte nutzen um ver-
schiedene Handlungen durchzufiihren wie
etwa das Umdrehen oder das Drehen eines
Kerkerraums, das Bewegen einer Figur, das
Beginnen eines Kampfes oder das Nutzen
einer Spezialfahigkeit. Dabei ist zu beach-
ten, dass man eine Aktion abgeschlossen
haben muss bevor man die ndchste Aktion
beginnt. So darf man z.B. nicht einen Teil sei-
ner Bewegungspunkte nutzen, eine Aktion
durchfiihren und danach den Rest der Be-
wegungspunkte verbrauchen.

Da zu Spielbeginn alle Kerkerrdume ver-
deckt sind verwendet man die ersten Ak-
tionspunkte dazu, die duBeren Raume zu
betreten und seine Figuren von der Startzo-
ne ins Spiel zu bringen. Um einen Raum be-
treten zu kdnnen, muss man sich auf einem
angrenzenden Feld eines Nebenraums be-
finden, das einen Zugang zum verdeckten
Raum besitzt. Fiir die Abgabe eines Akti-
onspunktes kann man dann die Kerkerkarte
umdrehen. Das geschieht immer nach dem
gleichen Prinzip: Die Marker, die sich auf
dem Kerker befinden, werde beiseite ge-
legt, die Karte wird gerade herausgezogen,
nach innen geklappt und wieder zurtick in
die Reihe geschoben. Die Marker, welche
sich auf dem Kerkerraum befunden haben
werden danach auf der Karte platziert. Der
aktive Spieler darf zuerst alle Marker auf3er
denen, welche eigene Gegenstdnde zeigen,
selbst verteilen. Anschlieend legt der an-
dere Spieler die Gegenstande des aktiven
Spielers auf die Felder seiner Wahl. Je nach
Bewegungswert kénnen sich die Figuren
fur die Abgabe eines Aktionspunktes unter-
schiedlich weit bewegen. lhre Bewegungen
werden durch Wande, Gruben und Gitter
eingeschrankt. Wande kénnen nur von der
Wand-Lauferin durchquert werden, und
das auch nur fir die Abgabe eines Akti-
onspunktes pro passierter Wand. Gruben
kdnnen von der Diebin oder dem Magier
Uberquert werden. Alle anderen Charaktere
mussen eine der begrenzten Sprungkarten
(3 Stiick pro Spiel) opfern und zuséatzlich ei-
nen Aktionspunkt abgeben, um diesen Akt
zu vollbringen. Gitter kdnnen vom Krieger
eingeschlagen oder von der Diebin ge-
knackt werden. Andere Figuren missen ei-
nen Umweg in Kauf nehmen oder einfach
nur abwarten bis jemand aushilft.

Wenn sich 2 Spieler auf benachbarten Feld-
ern befinden so kann der aktive Spieler
fur die Abgabe eines Aktionspunktes zum
Kampf entscheiden.

DER KAMPF: Ein Kampf wird immer zwi-
schen Figuren auf benachbarten Feldern

ausgetragen. Das Kampfsystem ist einfach.
Jeder Spieler entscheidet sich geheim fir
eine seiner Kampfkarten (Werte 0 bis 6) und
beiden decken diese dann gleichzeitig auf.
Zu deren Wert addiert man den Kampfwert
der Figuren. Der Spieler mit dem héheren
Wert gewinnt, bei Gleichstand bleibt die
Situation unverandert. Der Verlierer des
Kampfes ist nicht sofort tot, sondern erst
einmal nur verletzt. Dies wird angezeigt,
indem man die aufgestellte Figur aus dem
Spiel nimmt und durch den runden Marker
dieser Figur ersetzt. Wird eine verletzte Figur
spater nochmals erfolgreich bekdmpft, so
ist sie aus dem Spiel und der Sieger erhalt
dafiir einen Siegpunkt. Solange ein Charak-
ter verletzt ist, kann er sich weder bewegen
noch angreifen, verteidigen ist jedoch noch
moglich. Es gibt auch die Méglichkeit eines
Gruppenkampfes. Figuren, welche waag-
recht oder senkrecht an eine andere Figur
angrenzen, egal ob Angreifer oder Verteidi-
ger, kdnnen ihren Kampfwert aufsummie-
ren. Es wird aber trotzdem nur eine Kampf-
karte gespielt. Im Gruppenkampf werden
alle Beteiligten bei einer Niederlage verletzt.
Gespielte Kampfkarten kommen aus dem
Spiel - die Karte ,0” bekommt man immer
zurlick.
RESUMEE: ,Dungeon Twister” ist ein sehr
gutes Spiel, welches zu liberraschen vermag.
Der Rollenspieler wird bei diesem Spiel dem
Strategen gerne den Vortritt lassen und lie-
ber in einem anderen Dungeon nach Ruhm
& Ehre suchen. Fiir Langzeitspald ist gesorgt,
am Horizont tummeln sich schon etliche Er-
weiterungen.

Andreas.Resch@spielen.at
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Ein exzellentes, relativ schnelles Spiel fir
2 Spieler. Die aufgesetzte Thematik paf3t
sehr gut zum Mechanismus. Geplante
Erweiterungen werden fiir Abwechslung
und anhaltenden Spielspald sorgen.
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FISCHMARKT

Auf dem Fischmarkt: Jeden Morgen treffen sich die Hédndler um

fangfrischen Fisch zu ersteigern

+Wollen wir heute wieder einmal ein neues
Spiel versuchen?”, fragt Dagmar, wahrend
Maria und ich schon wieder einmal mit Cor-
sari liebaugeln.

Sofort stimmt Walter Dagmar zu:,Ja ich wiir-
de zum Beispiel gerne das neue von Clemen-
toni versuchen, dieses FISCHMARKT

Sofort starte ich los um Fischmarkt zu holen,
wahrend die anderen den Tisch abraumen.
Als ich mit dem Spiel zurtickkehre, ist der
Tisch schon frei und alle sehen mir erwar-
tungsvoll entgegen. Also stelle ich die oran-
ge-braune Schachtel auf den Tisch und setze
mich zu den Anderen.

Dagmar schnappt sich sofort die Spielregel
und beginnt laut vorzulesen:,, Die Spieler
schliipfen in die Rolle von Fischhandlern.
Vier Tage lang handeln sie mit Fischen und
hoffen darauf, dass die Ware, die sie erwor-
ben haben, jeden Abend einen Abnehmer
findet und einen guten Preis erzielt. Vorbe-
reitung...”

Wahrend Dagmar weiter vorliest teilen
Walter und ich das Spielmaterial aus. Jeder
Mitspieler bekommt einen Sichtschirm, eine
Tafel mit den Fischerbooten, zwei Eisblocke
und Miinzen im Wert von 50. Au3erdem die
beiden Kontostandsanzeiger in seiner Farbe,
die sofort auf die Wertungstafel in der Mitte
gelegt werden um dort einen Kontostand
von 50 anzuzeigen.

Der Anleger fiir die Fischerbote und die drei
Kartenstapel mit verschiedenfarbigen Riick-
seiten kommen ebenfalls in die Mitte.
Nachdem Dagmar mit dem Vorlesen der Re-
gel fertig ist, kann das Spiel beginnen.
Schnell lege ich zu jedem der sechs Fischer-
boote auf dem Anleger drei Karten dazu, als
Maria mich plétzlich unterbricht: ,Bei vier
Spielern laufen nur fiinf der Boote zum Fisch-
fang aus, das letzte Boot kommt nur bei fiinf
Spielern zum Einsatz.’

Da Maria Recht hat, entfernen wir die Fische
vom ganz rechten Boot und decken das Boot
zu, um einen spdteren Irrtum auszuschlie-
Ben. Danach werden vier Nachfragekarten
aufgedeckt, und jeder Spieler bekommt
noch verdeckt eine Preistafel die ihm sagt,
um welchen Preis er die Fische am Ende des
Tages verkaufen kann.

+Warum stehen da zwei verschiedene Betra-
ge drauf?’, will Maria wissen.

Sofort klart Walter sie auf: ,Es gibt braune
und graue Fische, die braunen sind immer
zwischen 10 und 20 wert, die grauen immer
von 20 bis 30. Aber die Gesamtsumme der
beiden ergibtimmer 40. Das heil3t, wenn ein
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brauner Fisch 10 wert ist, bekommst du fiir
eine grauen 30"

Nachdem das geklart ist, kann das Spiel be-
ginnen.

Nun muss jeder entscheiden, auf welche
Fange er bieten will. Dazu verteilt er das
Geld auf die Boote seiner Tafel. Geschiitzt
vor den neugierigen Blicken seiner Mitspie-
ler, nur durch einen vollig unzureichenden
Sichtschirm.

Nachdem wir alle unser Geld verteilt haben,
werden die Sichtschirme beiseite genom-
men und die Geldbetrage verglichen.

Wie nicht anders zu erwarten, haben alle
fur den Fang von August geboten. Denn
Augusts Fang besteht aus zwei Hummern,
die man immer fiir 30 verkaufen kann, und
einem Wolfsbarsch, der auf drei der vier
Nachfragekarten vertreten ist.

Walter erhdlt den Zuschlag, denn er hat 41
dafiir geboten. Wir anderen bekommen un-
ser Geld wieder zu unserem Vorrat zurtick.
Danach wird der hochstbietende bei Ber-
trams Fang ermittelt. Diesmal bin ich mit 19
der Meistbietende. Und bekomme so zwei
Seezungen und einen Lachs.

Der Fang von Clemens geht auch an mich,
fur lacherliche 9 habe ich damit zwei Lachse
und einen Kabeljau ersteigert.

Fur Dieter haben Maria und Dagmar je 11 ge-
boten, damit wird dieser zurlickgestellt und
als letztes nochmals zwischen den beiden
versteigert.

Als flinftes und letztes Boot geht das von

Christoph Vavru

Fischmarkt ist ein Versteigerungs- und Verhandlungsspiel mit
extrem hohem Gliicksfaktor.

Eberhart in die Versteigerung. Erneut er-
halte ich fiir 13 den Zuschlag. Das sind jetzt
ein Lachs, ein Kabeljau und eine Seezunge.
Nun stellen Dagmar und Maria ihre Sicht-
schirme wieder auf, um ihr Gebot fiir Dieters
Fang zu verbessern.

Jetzt geht der Fang an Maria fiir 25, wahrend
Dagmar ihr Gebot nur auf 17 erhdht hatte.
»Maria, das hast du jetzt viel zu teuer ein-
gekauft. Die beiden Heringe kannst du fir
je funf verkaufen und Aal ist nicht gefragt’,
versucht Walter seine Frau zu Uiberzeugen.
,Lass mich so spielen wie ich will’, murrt Ma-
ria sofort.

Jetzt wird zu den Nachfragekarten eine ver-
deckte vom Stapel dazugemischt und jeder
bekommt eine verdeckt, damit er weif3, was
er diese Runde verkaufen kann und dann

beginnt die Handelsphase.

Nach Marias zufriedenen Lacheln zu urteilen,
ist auf der zusatzlichen Nachfragekarte ein
Aal abgebildet.

Ich kann Lachs und Seezunge verkaufen,
also habe ich nur zwei Kabeljau anzubieten,
also frage ich gleich: ,M6chte jemand zwei
Kabeljau haben?”

Sofort ist Dagmar zur Stelle: ,Ich kann sie
brauchen; Ich gebe dir 6 daftr

,Pro Sttick?”, will ich sofort wissen.

,Nein insgesamt natdrlich, du musstest sie
sonst einfrieren, was dich einen Eiswiirfel
kostet, oder sie vernichten, und das kostet
5 pro Fisch.”

3 pro Stuick ist mir zu wenig. Braucht sonst
noch jemand Kabeljau?”

JIch gebe dir 6 pro Fisch’, meldet sich da
Maria.

Jchzahle 7!

8"

.9, erhoht Maria erneut.

,Dann passe ich’, stellt Dagmar fest.

Da Walter seinen Wolfsbarsch selbst ver-
kaufen kann, ist die Handelsphase damit
abgeschlossen und wir kdnnen verkaufen.
Alle decken nun ihre Preistafel und ihre Nach-
fragekarte auf.

Walter bekommt 60 fiir die beiden Hummer
und 25 fir seinen Wolfsbarsch.

Maria bekommt 10 fir ihre Heringe, 23 fiir
ihren Aal und die beiden Kabeljau bringen
ihrje 17.

Dagmar hat keinen einzigen Fisch ergattert
und geht somit leer aus.

Doch den hochsten Gewinn in dieser Run-
de macheich. Denn ich kann sowohl die drei
Seezungen als auch die vier Lachse fiir je 20
verkaufen, macht insgesamt 140.

Jetzt reduziert jeder sein Bargeld wieder auf
50, der Rest kommt auf die Bank.

Walter kann damit auf der Wertungstafel
um 44 Felder weiterziehen, Maria zieht um
42 Felder auf 92, ich besitze nun ein Vermo-
genvon 149, also kann ich meinen Zahlstein
um 99 Felder weiterziehen. Beziehungsweise
den Einserzahlstein um eins zuriick und den
zweiten Zahlstein auf 100.

Damit beginnt die zweite Runde wie geha-
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bt, doch diesmal machen Dagmar und Maria
das grof3e Geschaft.

Ab der dritten Runde besteht dann jeder
Fang aus vier Fischen. Und auch diesmal hat
Maria das meiste Gliick und tiberwindet die
300 Punkte-Marke auf der Zdhlleiste.

In der vierten Runde erbeutet Walter wieder
einige Hummer, was ihm eine rasante Auf-
holjagd ermdglicht. Doch das grof3e Geschaft
macht Dagmar, indem sie uns anbietet fir
eine geringe Aufwandsentschadigung von
3 pro Fisch unsere ganzen unverkduflichen
Fische zu Gbernehmen.

So bekommt sie inklusive ihrer eigenen Fi-
sche 2 Kabeljau, 5 Thunfisch, 2 Doraden und
3 Makrelen zusammen.

Als alle Handel abgeschlossen sind, verkiin-
det sie plotzlich, ,Danke das war’s. Kabeljau
und Doraden friere ich ein und den Rest ver-
kaufe ich”

Mit diesen Worten deckt sie eine Thunfisch
—Makrelen Nachfragekarte auf und die 30-10
Preistafel. Damit bringt ihr alleine der Verkauf
180 und sie gewinnt das Spiel mit knapp 60

FISCHMARKT < UNSERTEST

Punkten Vorsprung vor Maria.

Fischmarkt ist ein Versteigerungs- und Ver-
handlungsspiel mit extrem hohem Gl{icks-
faktor. Es mussen die Fische in richtiger Kom-
bination kommen, man muss die richtige
Nachfragekarte ziehen, die zu den ersteiger-
ten Fischen passt und man muss auch noch
dierichtige Preistafel bekommen, damit man
die vorhandenen Fische zu einem guten Preis
verkaufen kann. Denn es bringt nichts, die
30-10 Preistafel zu haben, wenn dann kein
einziger grauer Fisch der gesuchten Sorte im
Umlaufist.

Fir meinen Geschmack ist der Glicksfaktor
einfach zu hoch, du wirst vollkommen ge-
spielt. Es ist mir schon passiert, dass ich die
ersten beiden Runden noch nicht einmal
mitspielen konnte.

Die Grafik besticht mit ihrer Schlichtheit, was
die Sache meiner Meinung nach wunderbar
Ubersichtlich macht. Aber die Wertungstafel
ist etwas unubersichtlich, weil die Steine auf-
einander sitzen kdnnen, obwohl sie eigent-
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lich 100 oder 200 Punkte auseinander sind.
Und die Sichtschirme sind definitiv unbrauch-
bar, man kann seine Tafel nur vor den Blicken
des gegentibersitzenden schiitzen, von der
Seite sieht man gezwungenermalen wie viel
der andere fiir was bietet. Und bei mehr als
zwei Spielern, kénnen sich nun einmal nicht
alle gegentiber sitzen.

Die Sichtschirme sollten auch oben eine Ab-
deckung haben.

Und auch die Regel lasst einige Mdglich-
keiten zu Interpretation. Zum Beispiel mit
den Eiswiirfel, es steht nicht definitiv in
der Regel, dass man jeden Eiswirfel nur
einmal verwenden kann, also jeder Spieler
im ganzen Spiel nur zwei Eiswirfel zur Ver-
figung hat. Aber nur dann hat das ganze
Handeln einen Sinn.

Auch die Regel fiir den Handel ist ziemlich
ungenau, es steht beispielsweise nicht aus-
driicklich darin ob man auch mit seinen Eis-
wiirfeln handeln kann.

Im Grofen und Ganzen hat mir das Spiel ei-
gentlich keinen besonderen Spal3 gemacht
und ich werde mir sehr genau tiberlegen ob
ich es noch einmal spielen werde.

Aber den anderen in der Runde hat es viel
Spal gemacht, ich habe auch andere Spiel-

. runden beobachtet, ich glaube der entschei-

dende SpielspaRB liegt in der Handelsphase,

- wenn alle interessiert und aktiv beteiligt sind,
. kommt Fischmarkt-Stimmung auf.

Christoph.Vavru@spielen.at
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Schlichte aber ansprechende Grafik
Etwas unubersichtliche Wertungstafel
Viel zu kleine Sichtschirme
Stellenweise ungenaue Regel

Wenn sie gerne gliicksabhangige Versteige-
rungsspiele spielen, konnte lhnen Fischmarkt
gefallen.
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1824

Osterreich-Ungarn

Im Spiel sind Bergbahnen, Koh-
lebahnen, Vor-Staatsbahnen und
Anteile von drei Staatsbahnen.
Das Spiel folgt den allgemei-
nen Regeln aller 18xx Spiele.
Zu Spielbeginn sind alle Vor-
Staatsbahnen, alle Kohlebahnen,
Bergbahnen entsprechend der
Spieleranzahl und die normale
Gesellschaft BH erhaltlich. Von
einer gekauften Kohlebahn sind

ALLES GESPIELT » 1824 / AM KORALLEN-RIFF

auch 10% Papiere der Gesell-
schaft erhaltlich. Alle in der er-
sten Aktienrunde nicht gekauf-
ten Kohlebahnen, Bergbahnen
und Vor-Staatsbahnen gehen
ersatzlos aus dem Spiel. Durch
den Tausch von Bergbahnen
kann man nur 10& Anteile er-
halten, wer den Direktor einer
Gesellschaft ohne zugehdrige
Kohlebahn kauft, legt den Kurs

1824; Linz - Budwels

.

Leonhard Ora)f
& Helmut Ohl
Omober 24

AM KORALLEN-RIFF

Fisch - Koralle - Wo sind sie nur alle

Auf dem vierteiligen Spielplan
finden sich Fischschwarme und
Korallen in verschiedenen Far-
ben und Mengen. Der Plan wird
nach Belieben zusammenge-
setzt, dabei ergeben sich an den
Schnittstellen immer andere
Fischschwdrme oder Korallen-
arme. Der Farbwiirfel, der Augen-
wirfel und der Symbolwiirfel
ergeben zusammen eine Kom-
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bination aus drei Eigenschaften,
die man so schnell wie mdglich
finden soll. Wer die gesuchte
Kombination findet, ruft ,ent-
deckt’, zeigt mit dem Finger da-
rauf und legt einen Chip darauf
ab. Ist eine Kombination doppelt
vorhanden, meldet man dies
man,,doppelt” und darf auf bei-
den Kombinationen einen Chip
ablegen. Gibt es die Kombina-

dieser Gesellschaft fest. Eine
Kohlebahn muss am Ende ihres
Spielzugs eine Lok besitzen,
nur g-Loks, und sie schitten ihr
Einfahrergebnis zu 50% an den
Besitzer aus. Vor-Staatsbahnen
schlieBen am Ende der OR in
der die entsprechende Lok ge-
kauft wurde, Loklimit ist 2, eine
Vor-Staatsbahn muss am Ende
des Spielzugs eine Lok besitzen
und schittet 50% des Einfah-
rergebnisses an den Besitzer
aus. Staatsbahnen entstehen
am Ende der OR in der die ent-
sprechende Lok gekauft wurde.
Kohlebergwerke diirfen nur von
g-Loks angefahren werden und
sind zwingend Endstation. Das
Spiel endet wenn die Bank kein
Geld mehr besitzt, es zahlt nur
Bargeld und der aktuelle Wert
der Anteile, der Spieler mit dem
meisten Geld gewinnt.

Wie alle 18xx ist 1824 ein Spiel
fuir Freunde des Systems und fiir
Freunde von Wirtschaftsspielen
mit Eisenbahnthema, das Erar-
beiten der Spielregeln wird mit
einem interessanten und an-
spruchsvollen Spiel belohnt.

tion nicht oder nicht mehr, weil
sie abgedeckt wurde, ruft man
Lverschwunden”. Stimmen die
Mitspieler zu, dass die Kombina-
tion nicht zu finden ist, legt man
einen Chip auf die Schatztruhe.
Wird beim Symbolwiirfel die Kra-
ke erwiirfelt, sammelt der Spieler
am Zug alle Chips vom Plan ein
und legt sie auf die Truhe. Wird
die Schatztruhe gewdirfelt, ver-
teilt der aktive Spieler je einen
Chip an seine Mitspieler, wenn er
mdchte auch zwei, Gberzéhlige
Chips gehen aus dem Spiel. Wer
einen Fehler gemacht hat, darf
keinen Chip ablegen, sondern
bekommt von dem Spieler, der
den Fehler bemerkt hat, einen
Chip. Wer seinen letzten Chip
abgibt, gewinnt.

Am Korallenriff ist ein einfaches
Suchspiel in der neuen Serie
,Kind + Familie”, das durch die
simplen Regeln und die kurze
Spieldauer gut flr Familien mit
Kindern geeignet ist, die Fische
und Korallen sind hiibsch und
bunt und wer schnell reagiert,
wird gewinnen.
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Eisenbahnspiel
Experten
Aktien kaufen, Strecken bauen
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Serie 18xx - Fertiges Spiel
Karte von Osterreich Ungarn
Auf der Basis von 1829 und 1837

Wenn Sie ein Anhdnger des 18xx-
Systems sind, dann werden Sie auch
1837 kennen lernen und spielen
wollen.
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Such- und Reaktionsspiel
Familien und Kinder
Kombinationen finden
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Kommentar

Variabler Plan - Schéne Grafik
Einfache Regeln

Auch schon fiir jiingere Kinder
Wenn ihre Kinder Suchspiele mogen
und dabei Farb- und Mengenerken-
nung tben sollen, dann wird Am
Korallen-Riff Spa8 machen und gut
geeignet sein.

www.spielen.at



ASTERIX & OBELIX / BOHNKICK <« ALLES GESPIELT

ASTERIX & OBELIX

FROHLICHE KEILEREI FUR ZWEI

Asterix und Obelix gegen Ro-
mer, Piraten und den Verrater
Moralelastix. Jeder Spieler hat
15 Priigelkarten und nimmt 5
davon auf die Hand, der Romer-
kartenstapel wird vorbereitet
und eine Auslage von 5 mal 4
Karten gebildet.

Wer dran ist, sucht sich eine
Kartenreihe aus, stellt seine Fi-
gur davor, deckt die erste Karte

4 Frohlighe Keilerei /1
= .. 4
lfur Zwei

auf und versucht, sie mit sei-
nen Handkarten zu besiegen.
Fur einen romischen Soldaten
braucht er dazu eine gleichfar-
bige Priigelkarte. Piraten besiegt
man mit einer beliebigen Priigel-
karte, Moralelastix mit 2 Karten
gleicher Farbe, ein Wildschwein
beendet den Zug, ein Dorffest
wird beiseite gelegt. Hat man
die passende Karte, kann man

BOHNKICK

DAS WUNDER VON BOHN

Gartenbohne, Brechbohne und
Freunde haben Lust auf FuBball.
Die Bohnen sind im nationalen
Team mit blauer Rickseite und
im internationalen Team mit
gelber Riickseite vertreten,
sie kdnnen dribbeln, passen,
flanken, aufs Tor schiefBen, mit
Fernschuss aufs Tor schieBen
oder aufs Tor kopfeln, aber nur
wenn auf diese Bohne vorher

geflankt wurde - das bedeutet
natirlich, dass diese Aktionen
jeweils nur die auf den Karten
abgebildeten Bohnen betrifft,
also z.B. Brechbohne passt zur
Gartenbohne. Dann gibt es
noch die Defensivkarten mit
roter Riickseite, Schiedsrichter-
karten liefern FreistoR3e, Elfme-
ter und Stuirmerfoul, Ballabnah-
mekarten bringen den Ball zum

www.spielen.at

weitermachen und die nachste
Karte aufdecken, man darf nicht
abbiegen. Wer freiwillig aufhort,
behilt die besiegten Karten. Hat
man keine passende Karte, ver-
liert man alle besiegten Karten
der Runde. Bei Wildschwein und
Dorffest behdlt man ebenfalls
die besiegten Karten. Am Ende
des Zuges werden Auslage und
Handkarten ergdnzt und eine
Reihe flir den Mitspieler gesperrt.
Der Spieler hat noch die Option
Ausguck, durch Abgeben einer
Handkarte kann man die erste
Karte einer Reihe anschauen. Wer
eine komplette Reihe besiegt,
hat noch einen Zug, er erganzt
auf finf Handkarten und darf
eine weitere Reihe angreifen. Das
flinfte Dorffest beendet das Spiel
sofort, es gibt Siegpunkte fiir ge-
sicherte Karten, wer die meisten
hat, gewinnt.

Asterix & Obelix ist ein nettes
schnelles Kartenspiel, ein biss-
chen Can't Stop, ein bisschen
eine Karte reagiert auf die ande-
re, der Gliicksfaktor ist hoch und
die Freude Uber verpriigelte R6-
mer GalliermaRig grof3.

verteidigenden Spieler, mit den
Torwartkarten kann der Vertei-
diger Torschisse halten.

Die Spieler haben 6 Teamkarten
und 3 Defensivkarten, der An-
greifer spielt mit den Teamkar-
ten, der Verteidiger gleichzeitig
mit den Defensivkarten. Der
Angreifer spielt und zieht nach,
der Verteidiger reagiert mit, wei-
ter”, oder legt 1-3 Karten auf die
Ablage und zieht nach oder
der Verteidiger spielt eine pas-
sende Ballabnahmekarte, zieht
nach und ist nun selbst im An-
griff. Je nach gespielten Karten,
Bohnenarten und Schiedsrich-
terkarten fiihren die Karten zu
unterschiedlichen Ergebnissen.
Ist der Teamstapel des zweiten
Spielers zu Ende, wird bis zu
einem Torschuss weitergespie-
It, wer insgesamt mehr Tore ge-
schossen hat, gewinnt. Im Spiel
zu viert werden die Schieds-
richter und Ballabnahmekarten
aussortiert, jeweils zwei Spieler
bilden ein Team. Eine witzige
FuBballsimulation, Freunde des
Bohnenuniversums werden
groBBen Spald daran haben.
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Kartenspiel
Freunde
passende Karten bekommen
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Serie Spiele fur Zwei

Thema sehr gut umgesetzt
Einfache Regeln - Kurze Spielzeit
Sehr gllicksabhéngig

Wenn Sie Kartenspiele auf der Basis
von Schnipp-Schnapp mit einem
Zockerfaktor mogen, dann kann
Ihnen Asterix & Obelix gefallen.
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Kartenspiel
Familie und Freunde
passende Karten spielen
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Spielefamilie Bohnanza

aktuelles Thema

nur zu zweit oder zu viert

Etwas Spielerfahrung von Vorteil
Wenn Sie FuBballsimulationen mit
Karten mégen und Spaf3 an den
Spielen der Bohnanza-Familie haben,
wird lhnen Bohnkick gefallen.
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BONAPARTE
AT MARENGO 14,0 1800

80 Holzspielsteine reprasen-
tieren die franzodsischen und
Osterreichischen Truppen bei
Marengo, jeder versucht den
Gegner durch das Schlagen von
Spielsteinen und/oder Geldn-
degewinn zu besiegen. Die 16
Runden des Spiels entsprechen
16 Stunden Realzeit der Schlacht,
jede Runde besteht aus einem
Osterreichischen und einem

franzosischen Zug. Jeder bewegt
die Spielsteine und kann gegne-
rische Spielsteine angreifen.

Die Phasen sind: Angekiindigten
Artilleriebeschuss durchfiihren,
Angriffe von Infanterie und Ka-
vallerie, Bewegung, Ankiindi-
gung des Artilleriebeschusses
fur die nachste Runde. Die Er-
gebnisse von Artillerie-Beschis-
sen werden aus der Stdrke der

CAROTI

ALLES AUS 100% NATURLICHEM BAMBUS

Die Hasen wollen die Karotten
fressen und der tollpatschige
Hund soll die Ernte vor den Ha-
sen schitzen. Das Spielfeld aus
vier Feldern, die sternférmig an
einem Mittelfeld liegen, wird
ausgelegt, die vier gro3en Feld-
er haben Platz fiir je 2 Karotten.
Rund um dieses Spielfeld wer-
den die 12 Laufchips ausgelegt,

in jeder Ecke der Spielfeld-Felder
liegen drei Laufchips. Der Hund
darf sich nur auf den braunen
Spielfeld-Feldern bewegen, die
Hasen dirfen sowohl Laufchips
als auch das Spielfeld benutzen.
Die Spieler suchen sich einen
Hasen oder den Hund als Spiel-
figur aus, der Hund muss im
Spiel sein. Zuerst kommen die
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feuernden Artillerie und eventu-
ellen Abziigen durch Positionen
des Gegners berechnet. Die Ver-
luste werden auf einen Stein der
Zielgruppe Ubertragen, ist die
Beschuss-Starke groBer als die
Gesamtstarke dieses Steins, wird
dieser vernichtet.

In durch Sturmangriff eroberte
Gebiete darf auBer den am An-
griff beteiligten Einheiten im
selben Zug keine weitere Ein-
heit vorriicken. Uberschreiten
die Verluste einer Armee einen
vorgegebenen Grenzwert, ist die
Armee demoralisiert und hat ver-
ringerte Kampfkraft. Istam Ende
des Spiels nur eine Armee demo-
ralisiert, gewinnt deren Gegner
das Spiel. Sind beide oder keine
Armee demoralisiert, gibt es also
es bei den Armeen keinen Ge-
winner, entscheidet der Besitz
osterreichischer Stellungen am
Spielfeldrand tiber den Sieg.
Bonaparte at Marengo ist eine
Simulation in der Tradition von
SPIund TSR, allerdings mit ver-
gleichsweise kurzen und ein-
fachen Regeln, ohne Sechseck-
felder und ohne Wiirfel.

Hasen-Spieler dran, sie wiirfeln
der Reihe nach und gehen je
nach Ergebnis 1 bis 3 Schritte
vor und nehmen, wenn méglich
eine Karotte, oder verschlafen ih-
ren Zug. Haben alle Hasen ihren
Zug beendet, ist der Hund dran:
Auch er wurfelt und zieht, trifft
er auf einem Feld einen Hasen,
hat er ihn gefangen. Sind alle Ka-
rotten von den Hasen eingesam-
melt, gewinnt der Hase mit den
meisten Karotten. Schafft es aber
der Hund, alle Hasen zu fangen,
gewinnt der Hund.

Auch dieses Spiel besticht durch
die liebevolle Ausfiihrung und
das schone Material, die Regeln
sind kiirzestmoglich geschrie-
ben und lassen einige Dinge un-
erwdhnt, die aber offensichtlich
sind — damit alle Karotten am
Ende weg sein kdnnen, muss ein
Hase eine Karotte nehmen, wenn
er auf das Feld zieht, der Hund
setzt sich nur auf die Karotten
und lasst sie im Feld stehen. Die
Bewegungen sind mit Bildern
erklart, Begleitung durch einen
Erwachsenen ist n6tig.
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Konflikt-Simulation
Experten
positionieren und umsetzen
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Trotz Thema eher abstrakt

Nur flr Freunde des Genres

nicht historischer Ausgang moglich
Wenn Sie sich fiir Simulationen histo-
rischer Konfrontationen interessieren
und einen Mechanismus ohne Wiir-
fel schatzen, wird Ihnen Bonaparte at
Marengo gefallen.
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Lauf- und Wiirfelspiel

Kinder und Familie
Aufgaben I6sen
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Serie: Bamboo Collection Games
Sehr schones Material

Regeln nicht optimal
Erwachsenen-Spielbegleitung nétig
Wenn Ihr Kind das Karotten/Hasen-
Thema mag und Freude an Lauf-
Wairfelspielen hat, wird ihm Caroti
gefallen.
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CASH’N GUNS / CELTIC QUEST « ALLES GESPIELT

CASH’'N GUNS

MIT 6 SCHAUMSTOFFPISTOLEN!

Eine Gangsterbande aus einem
Cartoon nach dem Bankraub
- und schon streiten alle ums
Geld, am Ende gewinnt wer den
groften Anteil kassieren konnte,
falls er die Diskussion tberlebt.
Diskutiert wird natirlich mit
Schaumstoff-Pistolen, geladen
mit Karten, jede Patronenkarte
wird genau einmal gespielt.

Geld liegt auf dem Tisch, neu

aufgedecktes und aus der Vor-
runde verbliebenes, jeder stellt
seinen Charakter auf und ladt
die Schaumstoffpistole durch
Auswahlen einer der noch ver-
bliebenen Munitionskarten, die
er verdeckt vor sich ablegt.

Nun zielt jeder auf Kommando
wahllos auf irgendeinen ande-
ren, wer meint in dem auf ihn
gerichteten potentiellen Kugel-

CELTIC QUEST

CLAUDIUS’ LEGIONEN BEREITEN DIE INVASION VOR

Jeder Spieler versucht als Kelte
mit Siegpunkten und Erfiillung
seines Schicksals zu gewinnen.
Der Spielplan wird fiir jedes
Spiel nach genauen Regeln fir
StraBenfiihrung neu ausgelegt.
In seinem Zug zieht man 2 Platt-
chen und fiihrt sie aus, das be-
einflusst den Rohstoff-Vorrat und
das Erscheinen der Rdmer. Dann
bewegt man sich im Stral3ennetz

entsprechend den verfiigbaren
Bewegungspunkten, danach
kdnnen im Steinkreis oder ei-
ner Siedlung weitere Aktionen
folgen. Im Steinkreis kann man
eine Aufgabe erledigen, wenn
die nétigen Rohstoffe vorhan-
den sind; Ruhmespunkte zahlen
um Fahigkeiten zu verbessern,
Siegpunkte bekommen, eine
Karte abwerfen oder ziehen

www.spielen.at

hagel unterzugehen zieht die
Notbremse und steigt aus, ver-
zichtet auf einen Beuteanteil und
kassiert dafiir einen ,Feigling"”-
Marker — wer auf diese Feiglinge
zielte, legt dann seine Waffe
nieder. Nun wird geschossen
— vielleicht, denn nun werden
einmal alle Bang Bang Karten
aufgedeckt, wer damit unter Be-
schuss genommen wurde, kriegt
ein Pflaster verpasst und legt die
Waffe nieder. Wer jetzt noch im-
mer auf einen Mitspieler zielt
und eine Clic-Karte gespielt hat-
te, legt die zuriick, war ja nur ein
Scherz. Wurde allerdings Bang
gespielt, kriegt das Opfer auch
ein Pflaster. Wer jetzt noch dabei
ist, bekommt Anteil an der Beute.
Mit 3 Pflastermarkern ist man tot
und ausgeschieden, jedes ,Ge-
kniffen” reduziert die Beute um
5000, der Reichste gewinnt.

Ein witziges schnelles Spiel, die
Schaumstoffpistolen sind nicht
notig, aber lustig, das Spiel
lebt vom Bluff und Gegenbluff,
macht unglaublich viel Spa8 und
der Wiederspielwert ist hoch.

oder Kristalle abliefern. In der
Siedlung kann man Rohstoffe
abliefern oder eine Aufgaben-
karte ziehen. Erfillte Aufgaben
haben Auswirkungen auf das
Spielgeschehen, sie lassen Roh-
stoffe verschwinden, Kristalle
auftauchen und veréndern das
StralBennetz. Haben die Romer
alle Siedlungen erobert oder er-
reicht die Verzauberung 12 oder
sind die Siegpunkte erschopft,
gewinnt der Spieler mit den
meisten Siegpunkten.

Celtic Trade ist ein Einflihrungs-
spiel zu Celtic Quest mit den Ele-
menten Bewegung, Lieferung
und Entwicklung.

Fir das Fortgeschrittenen-Spiel
kommen Fortgeschrittenen-
Schicksalskarten ins Spiel. Die
Regelvarianten beziehen sich
auf Celtic Quest und Celtic Tra-
der und betreffen Planaufbau,
Rollenkarten oder Schicksals-
karten.

Celtic Quest ist fiir Freunde kom-
plexerer Aufbauspiele sicher zu
empfehlen, der Einstieg wird mit
Celtic Trader erleichtert, die Vari-
anten bieten viel Abwechslung.
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satirisches Gangsterspiel
Freunde
Patronenkarten auswerten
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Schwarze Satire - Comics-Grafik
Kurze Spieldauer

Witzige Idee mit guten Regeln

Wenn Sie sich mit einem politcally
uncorrect game 20 Minuten lang
herrlich bése und satirisch amiisieren
wollen, wird Cash’'n Guns das
Richtige!
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Entwicklungsspiel

Freunde und Experten

Rohstoofe und Aufgaben
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Zweisprachiges Material

Eher komplexe Regeln

Mit Einfiihrungsspiel, Celtic Trader”
Variabler Spielplan

Wenn Sie komplexe Spiele vor fast
historischem Hintergrund mégen,
kann Celtic Quest fiir Sie interessant
sein.
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DA VINCIS LEONARDO

LEBEN - UND LEBEN LASSEN!

Auf 68 Feldern durchlaufen die
Spieler das Leben von Leonardo
da Vinci.

Es gibt Karten in vier Farben mit
den Zahlen 1-12, jeder Spieler
erhédlt 7 Karten. Man spielt ein
einfaches Stichspiel: Wer einen
Kartenstich macht, zieht um
die einstellige Quersumme der
Kartenwerte im Stich weiter. Es
gilt Farbzwang, aber nicht Stich-

I 11 oy
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zwang. Auf einem Feld darf
nur ein Stein stehen, ein schon
vorhandener Stein wird vom
neu ankommenden Stein ein
Feld weiter geschoben. Wer mit
seinem Stich die Quersumme
9 erreicht hat, muss das Orakel
befragen: Er wirft die Orakel-
steine auf eine mehrfarbige
Flache, je nach Standort zieht
er verschieden weit. Fir farbig

DIE DRACHEN BURG

DAS SPANNENDE DUELL FUR ZWEI

Die Drachen Burg bietet ein ab-
straktes Positionsspiel mit dem
Thema Angriff auf die Drachen-
burg, die Anhdnger des Drachen
verteidigen die Burg.

Die Spieler wahlen eine Farbe, rot
verteidigt die Drachenburg, gelb
greift sie an. Kann der Angreifer
mit 2 Steinen in Burg eindringen
hat er gewonnen, der Verteidiger
gewinnt wenn er 5 der 7 gelben

Das.spanne_gdg_—])uell‘_- K
= e ___—o :

Steine entfernen kann. Die Fi-
guren dirfen immer nur um ein
Feld gezogen werden, der An-
greifer beginnt, passen ist nicht
erlaubt. Die Spielsteine des An-
greifers diirfen seitwarts ziehen
und Richtung Burg, nicht zu-
riick. Der Verteidiger darf in alle
vier Richtungen ziehen. Durch
Uberspringen werden gegne-
rische Figuren entfernt, dabei
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umrahmte Rechteck-Felder gilt:
Wer einen Stich in der Rahmen-
farbe macht, bleibt stehen und
alle anderen missen ziehen. Auf
den blauen Feldern vor dem Feld
1519 darf ein Spieler, der einen
roten, griinen oder gelben Stich
macht, entscheiden, ob er zieht
oder das Orakel befragt. Wer auf
violetten Feldern steht und einen
Stich macht, darf zurtickziehen.
Wer Uber 1519 zieht, beendet
das Spiel, es gewinnt wer am
weitesten von 1519 entfernt ist.

Die Spielregel nennt Varianten: 1)
Spiel mit offenen Karten 2) eine
Zahlung des Spielers, der das
Spiel beendet, an die anderen
Spieler, in Hohe deren Distanz
von 1519, Dukaten sind nicht
beigepackt. 3) Mitziehmecha-
nismus: Wer auf einem Feld der
Stichfarbe steht, zieht ein Feld
vor.

Da Vincis Leonardo ist ein simp-
les Stichspiel mit hlibscher Grafik
und netter Thematik, die trotz-
dem ein wenig aufgesetzt wirkt.
Das Spiel ist extrem gliicksabhén-
gig, man wird meist gespielt.

muss das Feld hinter dem gegne-
rischen Stein frei sein. In einem
Zug darf nur ein Stein gezogen
oder Ubersprungen werden.
Auch in der Drachenburg selbst
darf ein Stein durch Ubersprin-
gen geschlagen werden, in der
grauen Zone darf jedoch kein
Stein entfernt werden. AuB3er in
der Drachenburg darf nur eine
Figur auf einem Feld stehen. Wer
verliert, nimmt den Marker vom
Brett, dann tauschen die Spie-
ler die Rollen. Wer den zweiten
Marker beendet das Spiel, wer
noch mindestens einen Marker
auf dem Wappen liegen hat, ge-
winnt.

Varianten schlagen den Sieg des
Verteidigers bei Entfernen von 6
der 7 Steine des Angreifers vor,
oder fiihren den Schlagzwang
ein — wer einen Stein schlagen
kdnnte, muss dies tun.

Ein abstraktes Positionsspiel in
der Tradition von ,wenig Steine
verteidigen gegen viele Steine’,
wer sich flr solche Spiele inte-
ressiert, wird auch diese mini-
malistisch ausgestattete Variante
maogen.
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Kartenspiel mit Laufstrecke
Familie und Freunde
Stiche machen, Quersummen
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Sehr gliicksabhéngig

Viele Regelvarianten angegeben
Grundidee nett

Spielplan hiibsch gestaltet

Wenn Sie simple Stichspiele mit Zu-
satzregeln mogen und sie ein hoher
Gluicksfaktor nicht stort, dann kann
Ihnen Da Vincis Leonardo gefallen.
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abstraktes Positionsspiel

2-Personen
Steine schlagen
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Zwei-Personen-Spiel

Trotz Story abstraktes Spiel

Einfache Regeln
Minimalistische Ausstattung

Wenn Sie an Varianten abstrakter
Positionsspiele fur 2 Spieler inter-
essiert sind, kann lhnen auch Die
Drachenburg gefallen.

www.spielen.at



DOOM

DAS BRETTSPIEL

Seit einigen Jahren présentiert
derHeidelberger Spieleverlag die
Spiele von Fantasy Flight Games
nicht nur in der englischen Ori-
ginalausgabe, sondern auch als
deutsche Ausgabe. Doom Das
Brettspiel ist das Brettspiel auf
der Basis des Computerspiels
Doom von id Software.

Damonische Invasoren dringen
in die Mars-Basis ein, Marine-

DAS BRE

soldaten werden gegen die In-
vasoren eingesetzt. Drei Spieler
als Soldaten, Marines genannt,
erforschen die Raume und Kor-
ridore der Basis, sammeln Waffen
und Ausrlstung, bekampfen In-
vasoren und arbeiten zusammen
um spezielle Missionen zu erfil-
len. Der vierte Spieler bekampft
als Invasions-Spieler die Soldaten
und versucht sie am Erfiillen der
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FIFA SCENE IT?

DAS OFFIZIELL LIZENSIERTE DVD-FIFA-WM-QUIZ

Dieses Brettspiel mit DVD kom-
biniert den Spielspal eines
klassischen Brettspiels mit dem
visuellen Erlebnis der DVD Tech-
nologie, Thema sind in dieser
Ausgabe die FIFA Fu3ballwelt-
meisterschaften, das Spektrum
reicht zurlick bis in die DreiBiger-
jahre des vorigen Jahrhunderts.
Wer dran ist wirfelt und zieht
seinen Spielstein — wunder-

www.spielen.at

schone Zinnfiguren, ein Tor, ein
Ball, eine Pfeife oder ein Schuh
- weiter, dann versucht er die mit
dem Kategoriewdirfel bestimmte
Aufgabe zu l6sen: Allein eine Fra-
ge beantworten, im Modus Alle
Spielen mit allen anderen eine
Frage zu antworten, ein Ereignis
finden, den Sieger einer Partie
erraten, die Welt der FIFA-Frage
beantworten, eine Schiri-Karte

DOOM / FIFA SCENE IT? 4 ALLES GESPIELT

Missionen zu hindern. Das Spiel
verlauft in mehreren Runder,
jeder Spieler hat einen Spiel-
zug pro Runde. Der Spielzug
eines Marines beginnt mit dem
Wahlen und Ankiindigen einer
Aktion. Mogliche Aktionen sind
Sprinten, Angreifen, Vorriicken
und Alarmbereitschaft. Je nach
gewadhlter Aktion kann der Spie-
ler unterschiedlich weit ziehen
und Angriffe ausfiihren. Der Ein-
dringlingsspieler hat in seinem
Zug drei Phasen, Karten ziehen
und abwerfen, Nachschub und
Eindringling aktivieren, ein akti-
vierter Eindringling kann sich sei-
nem Wert entsprechend bewe-
gen und einen Kampf ausfiihren.
Das Spiel enthalt verschiedene
Szenarien, fir deren Aufbau und
Ablauf teilweise spezielle Regeln
gelten.

Doom bietet Fantasy Abenteuer
pur, mit Uppiger Ausstattung
und umfangreichen Regeln,
die alles detailliert beschreiben
und erklaren, ein ausfiihrliches
Spielvergniigen fiir Freunde
von Spielen in der Tradition von
Tabletops.

aufnehmen oder selber eine
Méglichkeit wéhlen. Wird im
,Alle Spielen” Modus gespielt,
bekommt die Punkte, wer als
erster die Antwort auf die am
Bildschirm gestellte Frage ruft,
es gibt 14 Kategorien, einige
Beispiele sind Einer im Abseits,
Geisterbilder, Stars und Trikots
oder Pixelpower. Die Technolo-
gie Optreve erlaubt zufélligen
Zugriff auf hunderte Videoclips
und merkt sich schon gespielte
Sequenzen. Das flexible Spiel-
brett kann fir eine kiirzere Spiel-
dauer zu einem Kreis zusammen-
geklappt werden.

Am Ende muss man, um zu ge-
winnen, eine, alle spielen” Spezi-
alaufgabe 16sen oder im Modus
Finale bis zu drei Fragen beant-
worten.

FIFA Scene it? prasentiert mit
der modernsten Technologie
Uber 70 Jahre FIFA Weltmeister-
schafts-Geschichte als Quizspiel,
mit echten Spielszenen und wer
mochte, kann es als Partyspiel
einsetzen und Scene it? die Fra-
gen vorgeben lassen. Flr FuB3-
ballfreunde ein Muss!
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Fantasy-Brettspiel
Freunde und Experten
Raume betreten und kdmpfen
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Brettspiel zum Computerspiels
Komplexe Regeln - Lange Spieldauer
Spielerfahrung von Vorteil

Eher nur fiir Freunde des Genres
Wenn Sie Fantasy-Spiele mit hohem
Konflikt-Anteil mdgen oder das Com-
puterspiel kennen, werden Sie Doom
Das Brettspiel spielen wollen.
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DVD-Trivia-Spiel zu FuBball
Familie und Freunde und Viele

Fragen beantworten
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nur mit TV, DVD und Fernbedienung
auch in Teams zu spielen

Thema eher fiir Spezialisten

Sehr schéne Ausstattung

Wenn Sie Spezialist fir FuBballwelt-
meisterschaften sind und ihr Wissen
gerne mit anderen teilen, dann wird
lhnen FIFA Scene it? Spa3 machen.

Heft 355 / JULI 2006 « WiN



FREDDY

VON DER FEUERWEHR

Freddys Feuerwehrmannschaft
hat neun Versuche, um sich rich-
tig bei der Feuerwehr-Ubung
richtig aufzustellen. Spielziel ist,
die verdeckt liegenden Feuer-
wehrmanner in der richtigen
Reihenfolge umzudrehen, bevor
die neun Feuer brennen.

Die Feuerwehrméanner werden
verdeckt, also mit der schwarzen
Seite nach oben, ausgelegt, das
Feuer mit der Strohseite nach

oben. Wer dran ist schiittelt das
Feuerwehrauto und muss einen
Feuerwehrmann entsprechend
der Farbreihenfolge der Kugeln

umdrehen. Dieser Startspieler
darf sich entscheiden, ob die
Reihenfolge am Flihrerhaus oder
am Ende der Leiter beginnt. Hat

der Startspieler einen richtigen

Feuerwehrmann aufgedeckt, ist

der ndchste Spieler mit seinem
Versuch dran. Wer einen falschen

JENAERTURM

EIN ZWEIER-WURFEL-SPIEL ZUM SOFORT SPIELEN

Der Spielplan zeigt vier Bau-
grundstticke, auf denen mit 13
Buchstabenwiirfeln vier Tirme
gebaut werden sollen, in jedem
Turm muss der hoher liegende
Wiirfel auf seiner Oberseite ei-
nen Buchstaben zeigen, derim
Alphabet weiter hinten stehen
muss als der oben liegende
Buchstabe des darunter lie-

genden Wiirfels. Ein Turm kann
maximal flinf Wirfel hoch sein,
ein Flinfer-Turm zahlt 25 Punkte,
ein Vierer 16, ein Dreier 9, ein
Zweier 4 und ein Einser 1 Punkt.
Man spielt mindestens 2 Partien,
jeder Spieler ist einmal Baumei-

ster und einmal Storenfried. Der

Baumeister zieht blind einen
Wiirfel, wiirfelt ihn und legt ihn
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ALLES GESPIELT » FREDDY VON DER FEUERWEHR / JENAER TURM

Feuerwehrmann umdreht, muss
eine Strohkarte zu Feuer um-
drehen, alle Feuerwehrméanner
verdecken und das Auto dem
nachsten Spieler geben. Die-
ser schittelt das Auto und die
Kugeln liegen in neuer Reihen-
folge, aber die Spieler wissen
nun schon, wo einige der Feuer-
wehrmanner liegen. Wer Freddy
aufdeckt, muss auch alle Feuer-
wehrmanner wieder umdrehen,
aber kein Feuer aufdecken. Sind
alle Feuerwehrmanner richtig
aufgedeckt, haben alle zusam-
men gewonnen.

In der Profivariante spielt jeder
Spieler fiir sich, er dreht also so
lange Feuerwehrmanner um, bis
er einen falschen erwischt, und
es gewinnt, wer als erster alle
Feuerwehrmanner in der rich-
tigen Reihenfolge aufdeckt.
Eine sehr nett gemachte Merk-
spielvariante mit einfachen
Regeln, an der vor allem die
gelungene Ausstattung auffallt,
das Feuerwehrauto als Schiittel-
becher wird allen Kindern Freude
machen.

auf ein Baufeld. Dann wiirfelt der
Storenfried und versucht zu sto-
ren, also moglichst spate Buch-
staben zu legen um es dem Bau-
meister schwieriger zu machen.
Ein Buchstabe, der nichtin einem
der vier Tirme regelgerecht ein-
gebaut werden kann, kommt
aus dem Spiel. Der Baumeister
kann einen Stérbuchstaben
wegnehmen, soferne er sich den
darunter liegenden Buchstaben
gemerkt hat und weil3, dass der
neu erwirfelte Buchstabe da-
rauf passt. Nach 13 Mal wiirfeln
endet eine Partie und die Tirme
werden gewertet. Wer nach zwei
Partien die meisten Punkte hat,
gewinnt. Das Spiel enthélt auch
die Regeln fiir,Sofort” von Rein-
hold Wittig, schon erschienen als
Plirk 1984 bei Edition Perlhuhn
Mit Jenaer Turm legt das Duo
Ingo Althéfer und Reinhold Wit-
tig ein kleines feines schnelles
Spiel vor, das mit wenig Material
auskommt und Spall macht, der
Storer kann einen ganz schén
Punkte kosten, wenn man nichts
erwdrfelt, um seinen Storwiirfel
wegnehmen zu kdnnen.
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Schiittel-Merk-Spiel
Familie und Kinder
Feuerwehrmanner umdrehen
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Sehr schones, attraktives Material
Einfache Regeln

Profivariante

Solovariante

Wenn lhr Kind gerne Merkspiele
mag und sich fiir Feuerwehrméanner
interessiert, wird es Freddy von der
Feuerwehr Spaf3 haben.
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Wiirfelspiel um Buchstaben
2-Personen
Wiirfel nach Alphabet verbauen
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Abstraktes Spiel

Witziger Mechanismus

Eher gliicksabhangig

In der Rolle verpackt

Mit Regel fuir,Sofort”

Wenn Sie die Spiele von Ingo Altho-
fer mit ihrer abstrakten, meist mathe-
matischen Basis mogen, dann wird
Ihnen auch Jenaer Turm gefallen.

www.spielen.at



KONTER

NUTZE DEINE CHANCE ...

Jeder Spieler hat eine Mann-
schaft aus 15 Spielsteinen, jeder
soll durch geschickte Aufstellung
der Spielsteine Tor-Chancen fiir
die eigene Mannschaft heraus-
spielen. Wer zuerst 5 Tore erzielt
hat, gewinnt. Das Spielfeld hat
insgesamt 30 Positionen, die
Torlinie des einen fungiert als
Grundlinie des anderen Spielers.
Die Spieler sind abwechselnd am

KONTER / MILLIONEN VON SCHWALBEN <« ALLES GESPIELT

Zug und setzen jeweils einen
Stein auf eine beliebige freie Po-
sition am Plan, bis ein Tor erzielt
wurde oder kein Tor mehr ge-
schossen werden kann. Um ein
Tor zu schief3en muss ein Spieler
eine ununterbrochene Reihe
von Positionen besetzen, von
der eigenen Grundlinie bis zur
Torlinie des Gegners. Diese Reihe
kann durchaus Windungen und

(C) 2005 by Heiner Semle

MILLIONEN VON
SCHWALBEN

Ein FuBballspiel, mit dem man
eine Welt- oder Europamei-
sterschaft fir 16 oder 32 indi-
viduelle Teams gestalten kann.
Jeder kennt nur die Karten sei-
ner Teams, Karten durfen nicht
verschoben werden. Auf die
Teams werden Wetten platziert,
der Mindesteinsatz entspricht
der Spielstarke, bekannt gege-
ben wird nur der Restbetrag.

www.spielen.at

Die Partien werden in Reihen-
folge des Spielplans gespielt,
abwechselnd wird eine Offen-
sivkarte gespielt und komplett
abgehandelt, einschlieBlich
Verteidigungskarten, Torschuss
und Torhiterkarten: Bei Wert 0
geht die Initiative an den Gegner,
fuir groBer 0 kontert der Gegner
mit Foul, Offside oder gestattet
den Torschuss. Ein Foulwurf un-

Umwege aufweisen, sie muss
nur durchgehend sein. Eine Ab-
wehrmauer eines Spielers reicht
durchgehend vom linken bis
zum rechten Rand der eigenen
Spielfeldhélfte. Wurde ein Tor
erzielt, gehen alle Steine vom
Brett und es beginnt die nach-
ste Runde. Bilden beide eine
Abwehrmauer, ist die Runde un-
entschieden, die Steine werden
ebenfalls fiir die ndchste Runde
vom Brett genommen.

Soweit die sehr simplen Regeln
dieses Spiels, der Reiz des Spiels
liegt sicher darin, dass man Tore
schieBen muss um zu gewin-
nen, man kann sich also nicht
automatisch auf das Bauen einer
Abwebhrreihe einstellen. Wie und
wo man sich Chancen heraus-
spielt, die Reihe zu bilden, ist die
eigentliche Herausforderung
dieses an sich absolut abstrakten
Positionsspiel, zu dem das Fuf3-
ballthema aber tGberraschend
gut passt. Ein nettes, gelungenes
SpielzumThema des Jahres, eine
gelungene Eigenproduktion von
Heiner Semle.

ter 7 geht durch, der Angriff ist
gestoppt, liber 7 gibt es Foul
und Freistol3 mit Wert 2, Penal-
ty mit Wert 5 oder Platzverweis
bei einem Wiurfelwert tber 10.
Auch die Resultate fiir Offisde
und Torschuss werden ausge-
wiirfelt. Wer statt Offensivkarte
eine Schwalbe spielt, versucht
einen Freisto3 oder Penalty zu
erreichen, der Verteidiger kann
dagegen nichts tun, der Erfolg
der Schwalbe wird wieder aus-
gewidirfelt.

Kann oder will ein Team keine Of-
fensivkarte spielen, darf es sich
nur mehr verteidigen, will auch
das zweite Team keine Offensiv-
karten spielen, endet die Partie.
Fur Schiedsrichter gibt es eige-
ne Regeln, wer eine Partie spielt
kann nicht Schiedsrichter sein.
Millionen von Schwalben ist
eine gelungene Simulation mit
viel Spielwitz, der im Text der
Karten liegt, die sich wie eine
Radiolibertragung anhoren, je
nach Anzahl derTeams kann das
Spiel fast drei Stunden dauern,
bis der Welt- oder Europameister
feststeht.
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Positionsspiel mit Fuballthema
2-Personen
Steine einsetzen
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Abstraktes Spiel mit FuBballthema
Ungewohnliche Idee

Nett umgesetzt

Simples Material

Konter bietet ein FuBRballspiel der
etwas anderem Art, einem Positions-

spiel mit interessantem Mechanis-
mus wurde das Thema aufgesetzt.
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FuBballsimulation
Freunde
Karten ausspielen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@®@®@®0OO
Atmosphire 0000000
Kommentar
Meisterschafts-Simulation

Witzige Atmosphare

Karten bleiben im Spiel

Interessante Mechanismen
Anno-Domini-Serie zu FuBball-WMs
Wenn Sie FuBballsimulationen inter-
essieren und Sie die leicht schragen
Spiele von Fata Morgana mdgen,
dann wird lhnen Millionen von
Schwalben grof3en Spall machen.
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ALLES GESPIELT » NONO / POMELA

WITZIG UND SCHNELL BEGRIFFE FINDEN

Bei NoNo muss man durch Kar-
ten und spezielle Wiirfel vorge-
gebene Begriffe finden. Die Kar-
ten geben die Kategorie, Art und
Anzahl der zu verwendenden
Wiirfel und einen Siegpunkte-
Multiplikator vor. An Wiirfeln gibt
es Silbenwdirfel fiir die Silbenanz-
ahl, Gebotswiirfel fiir enthaltene
Buchstaben und Verbotswiirfel
flr nicht erlaubte Buchstaben

im gesuchten Begriff. Eine Karte
wird aufgedeckt, die entspre-
chenden Wiirfel geworfen und
alle suchen gleichzeitig nach
einem passenden Begriff. Wer
glaubt einen passenden Begriff
gefunden zu haben, sagt Stopp.
Damit ist diese Runde zu Ende.
Gefundene korrekte Begriffe
bringen die Zahlen neben den
erwirfelten Buchstaben mal

POMELA

APFELMARMELADE IST LECKER

Bevor man sich die Apfelmar-
melade schmecken lassen kann,
miissen die Apfel gepfliickt wer-
den, und das erfordert Geschick.
Der Apfelbaum wird vorbereitet
und mit den Holzkugeln be-
stlickt. Dann entscheiden sich
die Kinder, ob jedes alleine fir
sich spielen will oder ob je zwei
Kinder ein Team bilden. Dem-
entsprechend wird dann der

WiN » Heft 355 / JULI 2006

Apfelbaum vor den ersten Spie-
ler oder das erste Team gelegt
und der Korb ca. 20 cm entfernt
vom Baum aufgestellt. Entweder
nimmt ein Spieler je einen Obst-
pflicker in eine Hand oder jeder
Spieler des Teams bekommt ei-
nen Obstpfliicker.

Nun hat man eine Sanduhrlauf-
zeit lang Zeit um die Apfel mit
dem Pfliicker vom Baum in den

dem Multiplikator auf der Karte.
Gibt es eine Mehrheit, die den
Begriff unpassend findet, muss
ich der Spieler 3 Minuspunkte
notieren. Fir einen verbotenen
Buchstaben im Wort kassiert
man 10 Minuspunkte, ebenso
fur fehlende verlangte Buchsta-
ben oder eine falsche Silbenzahl.
Dann beginnt die nachste Runde
mit der ndchsten Karte. Nach 25
Runden gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

An sich ist NoNo ein hiibsches
Spiel, problematisch ist nur die-
se Ablehnung durch Mitspieler,
es sitzen ohnehin schon alle rum
und murmeln ziemlich lange
Silben zahlend vor sich hin, weil
man ja nicht wirklich 10 Minus-
punkte kassieren will, und dann
fallt einem endlich fir,Im Zirkus”
mit,K und L die Krokodildressur
ein und dann lehnen das die Mit-
spieler ab. Und dann fangen die
Diskussionen an, ist ein Anhan-
ger ein Fortbewegungsmittel,
weil er keinen eigenen Antrieb
hat? Wohl eher was fiir absolute
Wortspielfreunde.

Korb zu balancieren. Dabei darf
man die Apfel nicht werfen und
aus dem Korb gefallene Apfel
kommen aus dem Spiel. Ist die
Sanduhr abgelaufen, bekommt
der Spieler oder das Team so
viele Marmeladengliser wie Ap-
fel gepfliickt wurden. Dann wird
der Apfelbaum an den nachsten
Spieler oder das nachste Team
weitergereicht und wieder mit
Apfeln bestiickt sowie der leere
Korb bereitgestellt. War jeder
Spieler oder jedes Team einmal
dran, ist die Runde zu Ende und
wer die meisten Marmeladengla-
ser hat, gewinnt die Runde.

Mit sehr einfachen Mitteln und
bestem Material bietet Pomela
ein spannendes und lustiges
Spiel, es ist nicht so einfach, die
Apfel mit dem Pfliicker zu ba-
lancieren, vor allem wenn man
beide Hande dazu benutzen
soll. Die Regeln sind sehr klar
und simpel, nach einer kurzen
Erkldrung kénnen Kinder Pomela
durchaus alleine spielen. Auffal-
lig sind hiibsche Details wie zum
Beispiel der geflochtene Korb fiir
die gepfliickten Apfel.
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Wortspiel um Kategorien
Familie und Viele
nach Bedingungen Wort finden
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Variante von Stadt Land

Einfache Regeln, aber Minuspunkte
Regel verlangsamt das Spiel
Zustimmung der Mitspieler proble-
matisch - Nur fiir Freunde des Genres
Wenn Sie Wort- und Begriffsspiele
mogen und sich nicht an der Beur-
teilung durch Mitspieler stéren, dann
wird Ihnen auch NoNo Spaf3 machen.
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Geschicklichkeitsspiel

Kinder

Apfel balancieren
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Material Holz - Sehr einfache Regeln
fordert Geschicklichkeit, Hand-Auge-
Koordination und Konzentration
Nach Erklarung allein zu spielen
Wenn lhr Kind balancieren lernen
soll, Feinmotorik tiben oder einfach
Spal mit den schénen runden
Apfeln haben will, in Pomela ist all
dies zu finden.

www.spielen.at



PRIMO CALCULINO / RATSELKONIG « ALLES GESPIELT

PRIMO CALCULINO

NUR WAS PASST, KOMMT IN DIE TUTE

Primo Calculino wird je nach Al-
tersstufe und Wissensstand mit
verschiedenen Materialien ge-
spielt, die farbigen Rander der
Spielkarten zeigen die Schwie-
rigkeitsstufe an. 40 Kértchen
zeigen Lebensmittel, Johann
der Verkaufer zieht von Spieler
zu Spieler, er bringt immer eine
aufgedeckte Karte mit. Der Spie-
leram Zug, das ist der Spieler bei

dem Johann gerade steht, deckt
ein Kartchen auf und versucht
mit den offen liegenden Kart-
chen den Wert der von Johann
aufgedeckten Karte zu erreichen.
Um diese Zahl zu erreichen zéhlt
man die Werte der Kartchen zu-
sammen, in den Varianten fir
Altere darf addiert, subtrahiert
und multipliziert werden. Jedes
Kartchen darf aber nur einmal in
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RATSELKONIG

WER WIRD RATSELKONIG?

Ein Kreuzwortratsel, das von
sechs Leuten geldst werden kann
- mit diesem Spiel funktioniert
das. Das Réatsel wird eingespannt,
die Figuren an den Start gestellt.
Wer dran ist wiirfelt und zieht in
beliebige Richtung, Richtungs-
wechsel ist nur am Start oder auf
dem entsprechend markierten
Feld moglich. Auf dem erreichten
Feld beantwortet man die erste

der auf dem Feld angegebenen
Fragen. Weif} man die Antwort,
trédgt man sie ein und bekommt
daflir zwei Wissenschips. Ist be-
reits mehr als die Halfte der Buch-
staben fiir ein Lésungswort vor-
handen, bekommt man fiir die
richtige Losung nur einen Chip.
Sind alle Fragen schon beant-
wortet, hat man Pech und hat ei-
nen Zug verloren. Fiir die richtige

‘\\ | {4 I// I;
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einer Rechenoperation verwen-
det werden. Wer die Zahl genau
erreicht, bekommt die Aufga-
benkarte, die fiir die Aufgaben-
karte verwendeten Kartchen
werden beiseite gelegt.

Nun darf der Spieler versuchen,
ob er auch die ndchste Karte mit
den noch aufgedeckten Kart-
chen erfiillen kann. Gelingt es
nicht, geht Johann zum néch-
sten Spieler. Sind keine Kartchen
aufgedeckt, dreht dieser zwei
Kartchen um, sonst nur eines.
In einer Variante kann man mit
dem Memo-Mechanismus spie-
len, kann ein Spieler keine Auf-
gabenkarte mehr [6sen, werden
alle Kartchen wieder umgedreht.
Wer am Ende die meisten Aufga-
benkarten hat, gewinnt.

Primo Calculino bietet eine sehr
hiibsche und einfache Moglich-
keit, die Zahlen 1 bis 10 und de-
ren Kombination zu Zahlen von 1
bis 10 zu erlernen oder zu Gben.
Die Regeln sind sehr einfach und
die Varianten bieten genug An-
reiz auch fir altere Kinder.

Schreibweise darf ein Duden zu
Hilfe genommen werden. Auch
die Verwendung eines Lexikons
ist erlaubt, wenn ein Betriff nicht
erraten werden kann — wer es
benutzt, zahlt dafiir einen Wis-
senschip.

Wer einen Pasch wiirfelt oder
das Startfeld Uberquert, darf
eine Ereigniskarte nehmen: Hil-
fekarten missen sofort gespielt
werden, ebenso Negativkarten.
Eine Zugkarte darf man beliebig
ausspielen statt zu wiirfeln. Man
kann auch mehrere Ereigniskar-
ten miteinander kombinieren
und gleichzeitig ausspielen.

Ist das Ratsel vollstandig gel6st,
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Chips.

Die Idee hinter Ratselkonig ist
sehr gelungen und wurde gut
im Spiel umgesetzt, die Regeln
sind kurz, knapp und klar —die
Ereigniskarten bringen sehr viel
Unwadgbares ins Spiel, allzu viel
Taktik kann man wegen des Wiir-
fels auch nicht einsetzen. Aber
das andert nicht viel an der gu-
ten Spielidee und der hiibschen
Umsetzung.
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Lernspiel
Kinder und Familien
zahlen, kombinieren, merken
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Gliick 0000000
Interaktion 0000000
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Atmosphire @@@®@@®0OOO
Kommentar

Serie: Clevermacher Lernspiel
Varianten je nach Alter und Wissen
Schones funktionelles Material
Einfache Regeln

Wenn Ihr Kind mit schonem Material
und einfachen Regeln zdhlen und
die Grundrechnungsarten lernen
oder tiben soll, wird Prima Calculino
genau richtig fir diesen Zweck sein.
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Laufspiel mit Kreuzwortratsel

Familie
wiirfeln, ziehen, Rétsel [6sen

Stratgie ([ I Jolele]ele)
Taktik ( 1 Jelelelele]
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@®@®@®®O
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Interessante Spielidee

Gut umgesetzt

mit kommerziellen Rétseln spielbar
sehr hoher Gliicksfaktor

Nur beim Verlag zu bekommen
Wenn Sie gerne Kreuzwortratsel
16sen und dabei nicht alleine sein
wollen, dann kann Ihnen und Ihrer
Familie.
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RECHEN-KAPITAN

SCHIFF AHOI MIT DEN ZAHLEN VON 1 - 20

Die Spieler beladen als Matrosen
Schiffe mit wertvoller Fracht und
trainieren dabei Addition und
Subtraktion im Zahlenraum von
1-20. Die Schiffe sind verschie-
den grof3 und bringen Bananen,
Spiele und Holz in die Lagerhal-
len. Die Zahl auf den Kisten ent-
spricht der GroR3e, jede Halle hat
je ein Regal fiir jede Ware.

Im Spiel Tolle Flotte beladt man

Individuelle
Férderung

Schiffe gemeinsam. Die Waren-
kisten liegen verdeckt, wer dran
ist deckt eine auf und wahlt aus
den offenen Kiste eine fiir ein
Schiff aus, die Schiffe knnen nur
Waren einer Art transportieren.
Jedes Schiff muss mindestens
2 Kisten haben. Wer das Schiff
komplettiert, bekommt es fiir
den eigenen Hafen.

Im Spiel Volle Ladung bekommt

Dieses
Lernspiel fordert:
® Plus und Minus 1-21
® Zahlzerlegung

® Zahlverstindnis

SCHLOTTI SCHLOTTER

FLASCHENGEISTER UNTERWEGS

Ein Merkspiel, angesiedeltin der
Spielewelt von Schloss Schlot-
terstein, die Gemalde fiur die
Spukpriifung sollen vom Dach-
boden geholt werden. Fiir Kinder
sicher faszinierend ist das Mate-
rial: Das Spiel ist in eine Flasche
verpackt, und die Flasche wird
als Teil des Spiels benutzt. Die
Gemaéldekarten werden Truhe
nach oben ausgelegt, die Ge-

maldegalerie wird vorbereitet,
dazu wird die Papprohre in die
Flasche geschoben und die ma-
gnetische Fledermaus au3en auf
die Fledermaus-Abbildung im
Nachthimmel gesetzt, dann wird
reihum gewdirfelt. Fiir 1-3 Augen
wird die Fledermaus weiter ge-
schoben, dadurch dreht sich die
Rohre und Gemalde tauchenim
Fenster auf, danach miissen die
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jeder drei Schiffe, die Warenki-
sten liegen verdeckt. Wer dran
ist deckt eine Kiste auf und wiir-
felt. Dann muss er entweder eine
oder zwei Kiste wahlen und ein-
laden oder einem anderen Spie-
ler wegnehmen oder ein Schiff
wieder entladen. Wieder muss
jedes Schiff mindestens zwei
Kisten haben und kann nur eine
Sorte Ware aufnehmen.

Im Spiel Kistenstapelei fiir Profis
hat jeder ein Schiff, die Schiffe
kénnen alle Waren transportie-
ren und miissen mindestens 2 Ki-
sten aufweisen. Jeder bekommt
Schiff und Lagerhalle mit glei-
cher Nummer. Durch Wiirfelwurf
werden die Kisten beladen, das
volle Schiff geht zur Lagerhalle
und beladt die Regale, fehlt noch
Ware, muss das Schiff wieder be-
laden werden.

Rechen-Kapitan stellt die Zahlen
von 1-20 und durch das Beladen
der Schiffe und Regale sehr an-
schaulich da und vermittelt ein
Geflihl fur die GroBenverhalt-
nisse der Zahlen untereinander.

in beiden Fenstern sichtbaren
Gesichterin der Auslage oder bei
den Spielern gefunden werden.
Wer Schlotti Schlotter wiirfelt,
bekommt ihn, er beschiitzt nun
die Auslage des Spielers, wer zu-
erst 5 Karten vor sich liegen hat,
gewinnt. Das Spiel enthalt eine
Solovariante, eine Variante fir
jungere Spieler, in der mit we-
niger Karten gespielt wird, und
zusatzliche Ideen fir das Spiel
Schloss Schlotterstein. Man kann
Schlotti als zweites Gespenst
mit verwenden, jedes darf nur
bestimmte Schlossbewohner
schrecken, oder man verwendet
die 16 neuen Gemalde mit.

Der Geist in der Flasche bietet
eine entziickende neue Ver-
wendung einer Verpackung, das
Spiel hat einfache Regeln und ist
auch fir die Kleinen einfach zu
spielen, das Verschieben der Por-
traits mit der Fledermaus macht
einfach Spaf3. Und auch die Solo-
variante ist sehr nett, der Spieler
sucht die Portraits im Wettlauf
mit Schlotti.
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Lernspiel Rechnen

Kinder

Schiffe und Lagerhduser fiillen
Lerneffekt 0000000
Spielspa3 0000000
Gliick ( I I Jelele]e)
Interaktion 0000000
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Kommentar

Serie: spielend Neues lernen

3 Spielvarianten

Schoénes Material

Gute Regel - Thema und Spielidee
passen gut zusammen

Wenn Sie mochten, dass lhr Kind
spielerisch mit den Zahlen 1-20 rech-
net, dann ist Rechen-Kapitan genau
das richtige Spiel.
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Spielesammlung

Kinder

Gemalde merken und finden
Lerneffekt ( 1 1 Jelele]e)
Spielspa 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@®OOOO
Atmosphire @@0@@®@®0OO
Kommentar

Interessantes Material

Witzige Verpackung

Verpackung Teil des Spiels
Erwachsene Begleitperson nétig
Wenn lhnen und ihren Kindern
Schloss Schlotterstein gefallen hat,
dann werden Sie an den neuen
Abenteuern und Spielideen von
Schlotti Schlotter auch Spaf haben.
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TRUFFEL SCHNUFFEL

TRUFFEL-SCHNUFFEL / WARUMONO 2 < ALLES GESPIELT

WER WIRD TRUFFEL-SCHNUFFEL-MEISTER

Der wilde Eber sucht Truffel
und erschniffelt den Goldenen
Triffel, nun hei3t es flr ihn noch
schnell durch den Wald rennen
und den GoldenenTriiffel ab-
liefern, um den Wettbewerb zu
gewinnen. Wer dran ist setzt die
Schweinenase auf, eine Aufga-
benkarte wird aufgedeckt und
neben den Spiegel gelegt. Die
19 Pilzkarten werden nahe dem

Tischrand verteilt. Der Spieler
muss nun unter diesen Pilz-
karten die zur Aufgabenkarte
passenden Pilze finden, mit der
magnetischen Schweinenase
aufgehen und nach von der
Schweinenase ins gelbe Fach der
Pilzkiste streifen. Man kann die
Pilze nur im Spiegel erkennen,
doppelte oder nicht gebrauch-
te Pilze streift man ins rote Fach,

WARUMONO 2

BETRUGE DEINE KOLLEGEN

Wieder ein Spiel im Gangs-
termilieu, wieder streiten die
sauberen Herren um die Beute;
wer sie haben will braucht Pass
und Ticket, aber nur in einem
Koffer ist die richtige Beute
und den verdeckten Ermittler
muss man auch noch austrick-
sen. Ein Szenario wird gewahlt
und Beutekarten verteilt, dazu
eine Inhaltskarte fir Falschgeld

oder Echtgeld, die er einmal an-
schauen darf. Pro Runde wird der
Zeitzdhler verschoben und die
Anweisungen ausgefiihrt, wer
dran ist nimmt seine Inhaltskar-
te und schaut sie an (nur wenn
sie ihm ausgetauscht wurde)
oder wiirfelt und bewegt die
Figur. Auf den Ereignisfeldern
fihrt man die entsprechenden
Anweisungen aus, auf eckigen

www.spielen.at

und man darf die Pilze nicht
von einem Fach ins andere um-
sortieren. Fiir jeden doppelten
oder falschen Pilz muss man
einen passenden Pilz von der
Aufgabenkarte entfernen. Sind
danach noch passende Pilze auf
der Karte vorhanden, bekommt
man vom Stapel dafiir verdeckte
Aufgabenkarte als Punkte. Fiir
den goldenen Triiffel bekommt
man den Gliickspilz. Dann kom-
men alle Pilzkarten wieder an
den Tischrand. Haben alle drei
Mal gesucht, zéhlt jede Karte ei-
nen Punkt, der Gllickspilz bringt
dem Besitzer einen zusatzlichen
Punkt. Der Spieler mit den mei-
sten Punkten gewinnt.
Truffel-Schniiffel ist ein witziges
Spiel mit hilbschem Material,
die Suche mit der magnetischen
Schweinenase macht Spaf3 und
man Ubt noch so nebenbei
schnelles Erkennen und koor-
dinierte, gezielte Bewegungen.
Wer sich merkt, wo welche Pilze
liegen, hat einen Vorteil, und die
Verwendung des Spiegelsist ein
weiteres liebevolles Detail in Me-
chanismus und Ausstattung.

Feldern kann man bei einem
Treffen mit einer anderen Figur
die Inhaltskarten vertauschen.
Mit Ticket und Pass kann man
das Boarding Gate passieren und
muss die Inhaltskarte herzeigen,
wer Falschgeld hat, scheidet aus,
ansonsten gewinnt dieser Spie-
ler. Der verdeckte Ermittler kann
einmal im Spiel eine Verhaftung
vornehmen, irrt er sich, scheidet
er aus. Erreicht der Zahlstein
das Feld ,Spielende’, gewinnt,
wer die Vorgaben des Szenarios
erflllt. Der verdeckte Ermittler
gewinnt, wenn er den Gangster
mit der echten Beute verhaftet.
Zu Beginn ist man geneigt, ,0je
ein Wirfelspiel” zu murmeln, tat-
sachlichist auch der Gliicksanteil
durch das Wirfeln extrem hoch,
trotzdem gibt es einiges an Spal3
und Spannung im Spiel, weil
man sehr oft eine Uberraschung
erlebt, wo sich nun die echte
Beute befindet. Die Szenarien
sind interessant, die aber letzt-
endlich entscheidet das Gliick,
ob man Pass oder Ticket erwischt
und ausreisen kann.
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Geschicklichkeitsspiel
Kinder und Familie
magnetische Pilzer sammeln
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witziges Thema

sehr schéne Ausstattung

macht Kindern gro3en Spaf3

Wenn Ihre Kinder Spiele mit unge-
wohnlichem und lustigem Material
mogen und genaues Hinschauen
und Augen-Nase-Koordination iben
sollen, ist Triiffel-Schnuffel bestens
geeignet.
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Bluff- und Positionsspiel
Freunde und Experten
Figur bewegen

Strategie [ I I Jelelele)
Taktik 0000000
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Gutes Material

Thema gut umgesetzt

Dreisprachige Regel

Etwas Spielerfahrung von Vorteil
Wenn Sie Spiele mit Gangster-Thema
und Detektiv-Mechanismen mégen
und sich fiir Spiele aus anderen
Kontinenten interessieren, kann
Warumono?2 fiir Sie interessant sein.
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WERDE WELTMEISTER
IM DOPPELSPASS

KOMBINATIONSFUSSBALL FUR CLEVERE KICKER

FuB3ballsimulation, Spielziel ist es,
mehrTore zu erzielen als der Ge-
genspieler, jeder Spieler hat 3 Fi-
guren, jede Spielfigur ist zugleich
Spieler und Ball. Gezogen wird
geradeaus auf den markierten
Linien, von Schnittpunkt zu
Schnittpunkt des Deiecksnetzes.
Dabei darf man andere Figuren
nicht Uberspringen und auch

rde Weltmeister im

keine Figur nach hinten ziehen.
Die drei Spielfiguren beginnen
auf der Mittellinie im Anstof3-
kreis. In einem Zug werden zwei
Spielfiguren bewegt, davor
wirfelt der Spieler am Zug mit
beiden Wiirfeln und ordnet dann
jeden Wiirfel einer Figur zu. Er
zieht eine Figur um die Augen-
zahl seitwdrts oder nach vorne

Ko mbinationsfullball
fur clevere Kicker

WINGS OF WAR

BURNING DRACHENS

Die Luftkampfe des Ersten
Weltkriegs regen immer wieder
neue Simulationen an, in denen
versucht wird, die Flugmandver
dieser Zeit moglichst exakt zu
simulieren. In dieser Simulation
spielen zwei Spieler oder zwei
Teams, man kann auch mehr als
eine Maschine pro Team oder
Spieler ins Spiel bringen.

Jeder Spieler erhilt ein Spielbrett,

WiN » Heft 355 / JULI 2006

ein Mandver-Deck entsprechend
dem blauen Buchstaben auf
dem Flugzeugkarten-Deck und
ein Schadensdeck entsprechen
den roten Buchstaben auf den
Flugzeugkarten. Jeder Spielzug
besteht aus Planungsphase und
drei Bewegungsphasen, Planung,
Schussphase und Schadensaus-
wirkung werden fir jedes Flug-
zeug getrennt abgewickelt.

und danach die zweite Figur
zwischen der bewegten und der
nicht bewegten Figur hindurch,
das heif3t Gber die Linie hinweg,
die zwischen den beiden Figuren
liegt. Solange weitere reguldre
Spielziige méglich sind, bleibt
der Spieler am Zug. Uberschrei-
tet die zweite bewegte Figur die
Torlinie, hat der Spieler ein Tor er-
reicht, dabei dirfen Uberzédhlige
Wiirfelaugen verfallen.

Nach einem Tor gehen die Fi-
guren auf die Mittellinie zurtick.
Fir einen Pasch gelten Sonder-
regeln, man darf den Wurf nor-
mal verwenden oder die Werte
addieren und dafiir eine Figur
ziehen oder noch einmal wiir-
feln. Befindet sich eine der drei
Figuren im Strafraum, verursacht
Pasch 1 einen Elfmeter.

Der ungewohnliche Zugmecha-
nismus in Werde Weltmeister im
DoppelSpass sorgt fir interes-
sante Spielsituationen, vor allem
das weiter-am-Zug-sein, solange
man reguldr ziehen kann. Fur
Profis gibt es eine Zusatzregel fiir
das Spiel mit einem Torhiter.

Zu Beginn des Zuges wahlt jeder
drei Mandverkarten seines Flug-
zeugs, zuerst wird die oberste
Karte ausgefiihrt, dann die mitt-
lere, dann die unterste. Die Ma-
noverkarten werden ausgelegt
und dabei aneinander gelegt,
alle Auswirkungen sind auch
abhéangig von den rdumlichen
Verhdltnissen, beriihren einander
zwei Flugzeuge, diirfen sie nicht
aufeinander schief3en. Alle Aus-
wirkungen einer Mandver-Karte
einschlieBlich Beschuss und
Schaden werden abgewickelt
bevor die nachste aufgedeckt
und angelegt wird. Es gewinnt,
wer als letzter Flugzeuge auf der
Spielfldche hat.

Gelungene Simulation von Flug-
mandévern mit den damaligen
Maschinen, trotz des historischen
Bezugs bleiben alle Mandver
eher abstrakt. Die Spielregel
bietet auch einige Szenarien an,
die Erweiterung bringt Ballone,
Luftabwehr und andere Details
ins Spiel und kann sowohl allein
als auch in Kombination mit an-
deren Erweiterungen gespielt
werden.
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FuBballsimulation
2-Personen und Freunde
wiirfeln und bewegen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
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Simulation mit Wiirfeln
Doppelfunktion der Figuren

Zusatzregel fur einen Torhuter
enthalten

Wenn Sie FuBRballsimulationen
maogen, werden sie mit den
ungewohnlichen Zugregeln dieses
Spiels interessante Spielsituationen
erleben.
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Luftkampfsimulation

Freunde
Flugphasen mit Karten legen

Strategie ( I Jolelelele)
Taktik ( 1 1 Jelele]e)
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Mehrsprachige Ausgabe

Erweiterungen erhaltlich
Spezielles Thema

Spielerfahrung von Vorteil

Allein zu spielen

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

VERSTECKTE ZECKEN IN DICKEN HAMBURGERN

Die Spieler versuchen mdglichst
wertvolle Burger zu bauen und
dabei die Zecken moglichst
unentdeckt unterzubringen. Es
gibt zwei Kartenstapel, einen
mit Brot (roter Hintergrund) und
Fleisch (blauer Hintergrund) und
den anderen mit den restlichen
Zutaten (alle auf gelbem Hin-
tergrund), jeder Spieler zieht zu

Beginn insgesamt vier Karten
beliebig von beiden Stapeln. Je-
der Spieler darf hochstens drei
unfertige Burger haben, ein Zug
besteht aus Karte ziehen und
Karte ablegen, entweder auf
einen eigenen oder fremden
Grillplatz oder den Nachzieh-
stapel. Ein Burger muss alle drei
Sorten Karten haben, gleiche

ZOMBIES

WIDESCREEN EDITION

Die Spieler versuchen, der allge-
genwadrtigen Zombie-Horde zu
entkommen und als erster das
mittlere Feld des Hubschrauber-
landeplatzes zu erreichen. Ein
Zug besteht aus: Stadtplanteil
ziehen und auslegen, im Weg
befindliche Zombies bekdmp-
fen, eventuell auf drei Karten
nachziehen, die eigene Figur be-
wegen, Zombies bewegen und

www.spielen.at

eventuell eine Karte abwerfen.
Stadtplan-Teile mit speziellen
Gebduden werden sofort mit
Zombies, Munition und Leben
belegt, dabei dirfen nie zwei
gleiche Objekte in ein Feld ge-
legt werden, ein Feld kann ma-
ximal zwei Objekte aufnehmen.
Ereigniskarten dirfen jederzeit
gespielt werden, aber nur eine
pro Runde. Karten mit Vermer-

ZECKENBURGER / ZOMBIES <« ALLES GESPIELT

Hintergrundfarben drfen nicht
aufeinander folgen, Fleisch darf
hochstens 2x vorkommen, Brot
muss als Deckel und Grundlage
verwendet werden. Ein Spieler,
der von einem anderen Spieler
eine Karte gelegt bekommt,
darf diese samt dem restlichen
Burger zurlickschenken, dieses
Geschenk muss angenommen
werden, in so einem Fall darf
man auch mehr als drei unfertige
Burger vor sich liegen haben.
Zutaten durfen verdeckt gelegt
werden, ein fertiger Burger wird
aufgedeckt. Ist der Nachzieh-
stapel aufgebraucht, hat jeder
Spieler noch einen Zug, danach
zahlt jeder fertige Burger die
Anzahl seiner Zutaten, doppelte
Zutaten in einem Burger werden
nicht gewertet, eine Zecke bringt
2 Minuspunkte, auch in unfer-
tigen Burgern und auf der Hand.
Zeckenburger ist ein nettes
simples schnelles Spiel, dessen
Thema gut zu Sommer und
Grillabenden passt, und wer gut
blufft wird seine Zecken los und
bekommt vielleicht einen Burger
voll guter Zutaten geschenkt!

ken wie ,anderer Spieler”, ,be-
troffener Spieler” oder ,Gegner”
darf man nicht auf sich selbst
spielen. Kdimpfe werden aus-
gewdirfelt, sie unterbrechen die
Bewegung nicht, man kampft
bis man gewinnt oder totist. Wer
stirbt, beginnt wieder im Stadt-
zentrum, ohne Waffen, mit den
halben Zombies, 3 Lebens- und
3 Munitionsmarkern. Man kann
keinen anderen Spieler angreifen
oder toten. Bewegungen erfol-
gen niemals diagonal, nur auf
StraBBenfeldern und in speziell
markierte Gebaude, Marker auf
Feldern ohne Zombies darf man
sofort mitnehmen, Zombies zie-
hen ebenfalls nie diagonal und
nur auf StraBen und markierten
Gebauden. Auf dem Hubschrau-
berlandeplatz muss man allein
stehen oder die Karte ,andere
Nahrungsquelle” besitzen, um
zu gewinnen. Zombies ist ein
Spiel flir Anhdnger des Genres
und Freunde Schwarzen Hu-
mors, in dieser Kategorie Spiele
kann man Satire und Bosheiten
so richtig schon ausleben, wer
solche Spiele mag, ist hier richtig.

UBERBLICK

DAUER
8+ '

Autor: Kemal Zhang
Grafik: Robert Kohtes
Vertrieb: beim Verlag

Preis: ca. 7,00 Euro
Verlag: Yungames 2005
www.yungames.de

BEWERTUNG

Lege- und Sammelspiel
Familie
Hamburger aus Zutaten legen

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

Bekanntes Thema nett variiert

gute Bluff-M&glichkeiten

Nette Mechanismen

Simple Regeln

Handliche Packung

Wenn ein Spiel passend zum
Grillabend suchen und mit einfachen
Regeln schnell spielen wollen, dann
wird lhnen Zeckenburger gefallen.

UBERBLICK

DAUER
16+ |

Autor: Todd Breitenstein
Grafik: Dave Aikins
Vertrieb: fachhandel
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Pegasus 2005

www.pegasus.de

BEWERTUNG

Fantasy-Abenteuerspiel
Freunde
Karten einsetzen und kdmpfen

Strategie [ I I Jelelele)
Taktik [ I I Jelelele)
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@®OOOO
Atmosphire @@@@®@®OO
Kommentar

Thema nur fiir Freunde des Genres
Satirisch umgesetzt

Gutes Material

Lizenz Twilight Creations

Wenn Sie ein Anhanger des Schwar-
zen Humors sind und auch einschla-
gige Filme mdgen, dann werden sie
mit Zombies Spal3 haben.
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NSNS 5TVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

DAS SCHWARZE AUGE AVENTURIEN

Honigt-ne

RUCKKEHR DES KAISERS
DSA-Abenteuer #133 fir 1 Spiellei-
ter und 3-6 Spieler

Dritter, abschlieBender Band der
Kampagne Das Jahr des Feuers

Komplexitat Spieler: Experte / hoch
Erfahrung Helden: Experten
Anforderungen fiir Helden: Kampf-

fertigkeiten, Interaktion, Zauberei,
Hintergrundwissen

Ort und Zeit: Gareth, Wehrheim, Rommilys, Garetien
und Darpatien, Sommer 1028-Sommer 1029 BF

B o e S 3 b

Autor: Frank Stark
Verlag: Niirnberger 2006

Autor: Falkenhagen +Wachholz
Verlag: FanPro 2005

Ein Legespiel mit kleinen Hindernis-
sen, die als Spielprinzip fungieren.
Auf jeder der vier Tafeln sind neun
Bilder, die auf den ersten Blick alle
gleich aussehen, erst bei genauem
Hinschauen kann man Unterschiede

entdecken. Dieses Finden der Un-

terschiede fordert Wahrnehmung,

Konzentration und Vergleichen, die

Spielregel bietet zwei verschiedene Spielmdglich-
keiten an, ein Solospiel und eine Memovariante,
eine Kontrollfolie ist beigefiigt. Serie: spielend Neues
lernen

Autor: Elisabeth Richter
Verlag: Ravensburger 2006

DIE BIENE MAJA HONIGTREFF

MAGNET SPIELBRETT BUCH
Buch mit vier Spielen, die Spielplane
und die Figuren sind magnetisch,
daher ist das Buch mit integriertem 6 +
Drehpfeil und beigepacktem Ma-

terial gut fUr unterwegs geeignet.

Die Spiele sind alle Laufspiele mit

variierenden Begleitmechanismen,

immer wird eine schéne Holzkame-

ra als Spielmaterial verwendet: Ferien auf dem Lang,
ein Suchspiel um Fotomotive; Viel Spal3 am Meer, ein

i
c y

Ratespiel um Personen mit Pantomime; In den ho-
hen Bergen, mit Reaktion; In der Stadt ist viel los, ein
reines Laufspiel, die Kamera bestimmt den Zielort.

Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Coppenrath 2006

Autor: A. Farkaschovsky
Verlag: Haba 2006

Diese Ausgabe des klassischen
Merkspiels wendet sich Spieler, die
anspruchsvolle Motive schatzen,
und auch an Kunstliebhaber, die
Motive der insgesamt 52 Bildpaare
stammen alle aus den Bestanden des
Museums Pinakothek der Moderne.
Gespielt wird nach den bekannten
Regeln, es gewinnt, wer die meisten
Paare sammelt, die Regel nennt zu allen Bildern den
Kunstler und, so bekannt, weitere Informationen.

Vosadll . i
Autor: Michael Ruttinger
Verlag: Noris 2006

Autor: William Hurter
Verlag: Ravensburger 2006

Von einer Aufgabenkarte werden
die Zahlen auf den abwaschbaren
Plan Ubertragen. Wer dran ist, hat
30 Sekunden Zeit, eine oder meh-
rere Zahlen einzutragen. Ein Fehler
wird korrigiert, d.h. geloscht, spater
gefundene Fehler werden nicht
korrigiert. Ist kein korrekter Eintrag
mehr moglich, zahlen alle Spie-
ler die Werte der von ihnen eingesetzten Zahlen
zusammen, der Spieler mit der héchsten Summe
gewinnt. Aber nur hohe Zahlen einzusetzen wird
nicht zum Sieg fiihren. Ergénzungs-Set zum Brett-
spiel mit 100 neuen Karten.

Autor: nicht genannt

Verlag: Ravensburger 2006 Verlag: Parker 2006
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Die Spieler legen reihum eine Kar-
te offen aus, keine Joker und keine
farbgleichen Karten. Dann zieht der
Startspieler eine Karte bei einem 5 +
Mitspieler - liegt die Farbe schon

aus, bekommt er beide Karten. Bei
einem Joker nimmt er alle Karten auf
die Hand. Fur eine Ameise mit Pfeil

miussen alle Spieler eine Handkar-

te weitergeben, fir eine Ameise mit Plus darf man
noch eine Karte ziehen. Die letzte Handkarte eines
Spielers wird nicht gezogen, am Ende bringt jeder
Honigtropfen einen Punkt, der Spieler mit den mei-
sten Punkten gewinnt.

Die Karten werden gemischt, jeder
bekommt 5, die Spiel-Chips werden
gleichmaBig verteilt. Wer nach einer
vereinbarten Anzahl von Spielen
die meisten Chips besitzt, gewinnt.
Nach dem Austeilen kommt die
Phase Karten verbessern, jeder zieht
reihum noch 4 Karten und behilt
von den nun 9 Handkarten 5, um
moglichst wertvolle Kombinationen laut Tafel zu
bilden. Danach werden reihum Chips gesetzt oder
man passt, nach drei Bietrunden decken alle, die
noch nicht gepasst haben, ihr Blatt auf. Wer das be-
ste Blatt hat, bekommt alle Chips.

Erntezeit im Obstgarten. Kirschen,
Apfel, Birnen und Zwetschken sollen
geerntet werden, bevor die bosen
Raben kommen und die suBesten
und saftigsten Friichte anfressen. Die
Kinder sollen es schaffen, gemein-
sam ihre Korbe zu fillen, bevor das
Rabenpuzzlezusammengesetztwird
und damit der Rabe ins Spiel kommt.
Die Obstart wird mit dem Farbwiirfel bestimmt, fallt
der Rabe, wird das Puzzle um ein Stlck vergroRert.
Sind alle Baume abgeerntet, bevor der Rabe fertig
ist, haben alle gemeinsam gewonnen. Reiseversion
in der Dose mit Holzscheiben als Friichte.

Das Spiel enthalt 55 Karten, beid-
seitig bedruckt, also 110 wichtige
Begriffe, Ausdrucksweisen und Fra-
gestellungen, speziell fuir den Urlaub
gedacht und mit Kunststoffbox zum
Mitnehmen. Eine kreisformige Lauf-
bahn enthélt Leerfelder und Felder
mit Stadtenamen. Man wiirfelt und
zieht, wer auf einem Stadtnamen
landet, darf einen Begriff von Deutsch ins Spanische
libersetzen. Fiir eine richtige Ubersetzung bekommt
man einen Chip, wer als Erster fiinf Chips gesammelt
hat, gewinnt. Sprachlernspiel, auch in Italienisch,
Griechisch und Tiirkisch.

Komplettspiel mit Steinen und
Spielbrett. Die Kategorien sind blau
- Erdkunde, rosa - Unterhaltung,
gelb - Geschichte, braun - Kunst 15+
und Literatur, griin — Wissenschaft

und Technik und orange - Sport

und Vergniigen. Die Kartenstapel

enthalten auch Trennblatter zur

leichteren Abgrenzung der schon

gespielten Fragen von ungespielten Fragen. Die
Genus Edition ist nicht in verschiedene Kartensta-
pel fir jingere und éltere Mitspieler geteilt, die An-
forderungen entsprechen einem Mindestalter von
15 Jahren. Neuauflage 2006.

www.spielen.at
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SPIEL DES JAHRES 2006

Thurn und Taxis

Jeder Spieler baut einen Postkutschenbetrieb auf und versucht,
durch geschickten Streckenbau mdéglichst viele Streckenposten
= Hauser in die Stadte auf dem Spielplan einzusetzen und wert-
volle Kutschen und Bonusplattchen zu bekommen, dazu kann
man noch Hilfe von Amtspersonen bekommen. Wer dran ist,
muss eine Stadtkarte auf die Hand nehmen und eine Stadtkarte
vor sich auslegen, dann kann er die vor ihm auslegende Strecke
werten. Zusatzlich kann er fir eine Aktion die Unterstiitzung von
Postillion, Postmeister, Amtmann oder Wagner beanspruchen.
Hat ein Spieler alle Stadte gesetzt oder eine 7er-Kutsche bekom-
men, wird die Runde beendet und es gewinnt der Spieler mit den
meisten Siegpunkten.

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

KINDERSPIEL DES JAHRES 2006

Der schwarze Pirat

Die Seefahrer segeln von Schatzinsel zu Schatzinsel, aber

auch immer auf der Hut vor dem schwarzen Piraten Salva-

tore Seeteufel, der ihnen die Schétze stehlen will. Wer dran

ist wiirfelt, der Fahnenwiirfel bestimmt die Insel, auf die eine
Goldmiinze gelegt wird, der Windwiirfel zeigt, ob man das
eigene Schiff oder den Piraten bewegt und wie oft der Blasebalg
betatigt werden darf. Wer damit das Schiff in den Hafen pusten
kann, bekommt alle Goldmiinzen an der Insel. Beriihrt das Pi-
ratenschiff ein anderes Schiff, wird dieses geentert und um den
Schatz geknobelt. Sind alle Goldmiinzen verteilt, gewinnt der
Spieler mit den meisten Miinzen im Sackchen.

Sammel- und Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren *
Autor: Guido Hoffmann * Illustration: Guido Hoffmann * 4232,
Haba, Deutschland, 2006 *** Haba Spiele * Habermaall GmbH *
www.haba.de

Wir gratulieren den Gewinnern!
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