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TAL DER ABENTEUER

Das Familienspiel mit einem Touch ,Indiana Jones” und neuartigen
Spielelementen entfiihrt in die schneebedeckten Berge Tibets

Kein neuer Indiana-Jones-Film steht vor der
Tir - obwohl wir eigentlich alle darauf war-
ten, dass Harrison Ford, bevor er hundert
wird, nochmals in die Rolle schliipft - viel-
leicht gerade deswegen gibt es ein neues
Spiel von Hasbro zu diesem Thema. Eine
neue Serie AUTORENSPIELE erscheint unter
dem Label Parker und das erste Spiel daraus
versucht uns in den Himalaya zu entfiihren.
TAL DER ABENTEUER ist ein stimmungs-
voller Titel und da das Spiel derzeit nur im
deutschsprachigen Raum erscheint, kdnnen
wir schon gespannt auf die Ubersetzung ins
englische sein. (Autorenspiele - Meine Mutter
hat nur gemeint, da ist ein Druckfehler, denn
REN schreibt man mit zwei NN, aber das ware
dann ein andere Welt!)

Fir mich war es nicht iberraschend, dass
eine neue Serie mit Reiner Knizia begonnen
wird. Nicht umsonst sind viele seiner Spiele
Klassiker geworden und daher verlockt es, in
die Schachtel zu schauen, ob es wieder einer
werden kdnnte.

Nun, die Regeln sind , wenn man die vielen lI-
lustrationen wegzahlt, weniger als eine Seite
lang, erstaunlich! Zuletzt gab es mit Carcas-
sonne so ein Spiel, einfache Regeln und doch
ein ansprechendes Spiel.

Ja, die Regeln sind kurz und einfach, bringen
flir mich schon fast kooperative Elemente ins
Spiel, aber dazu erst spdter. Das besondere ist
der Spielplan, auf beiden Seiten bespielbar,
das Spiel wird so in zwei Halften geteilt, jeder
hat somit zwei Chancen, den Gesamtgewinn
zu erobern. Und jeder Spieler kann jeden
der vier Spielsteine (bei jeder Spieleranzahl
spielen alle vier Spielsteine mit) mit seinen
Handkarten bewegen. Und hier kommt die
Spannung ins Spiel, die Karten zum Bewe-
gen sind zugleich Karten zum Gewinnen!
Die Karten fir die Spielfiguren, die am wei-
testen reisen, bringen dem Spieler, der noch
die entsprechenden farbigen Karten in der
Hand hat, die meisten Punkte. Diese Hand-
karten gibt es flir jede Spielfigur, um sie ein,
zwei oder drei Felder vorwarts zu bewegen,
am Spielplan sind kleine Pfeile, nur in diese
Richtung darf man ziehen. Und dann gibt
es noch Joker, die gelten fiir jede Spielfigur,
unabhéngig von der Farbe.

Auf dem Spielplan liegen fiinfzehn Plattchen,
die jedem Besucher dieses Feldes eine zusatz-
liche Aktion erlauben. Bis die erste Spielfigur
auf das Feld kommt, kennt man die Funktion
nicht, denn sie liegen umgedreht am Plan.
Auf der zweiten Seite gibt es auch Briicken,

WiN » Heft 356 / AUGUST 2006

die mit Plattchen belegt werden, sobald eine
Spielfigur darliber gezogen ist, wird diese
Briicke abgerissen. Als Pramien gibts Miin-
zen und Edelsteine.

Aber gehen wir zuerst zu einer Erkldrung des
Spieles. Das Spiel ist fir zwei bis vier Spieler
ab acht Jahren geeignet.

Fir die Spielfiguren wurden Forscher aus
aller Welt, mit stimmungsvollen Personlich-
keiten gewahlt.

Professor Henri Crevassa, aus der franzo-
sischen Schweiz, Horst Klettermeister aus
Osterreich, Helga Schitzle aus Deutschland
und Hubrecht van de Kamp aus den Nieder-
landen. (Auf der Schachtel werden sie mit
Lebenslauf beschrieben!)

Das Spielbrett wird mit der Seite Tibeta-
nischer Tempel nach oben in die Mitte des
Tisches gelegt, um den ersten Durchgang
zu beginnen. Die vier Abenteurer kommen
auf das Startfeld und die flinfzehn Plattchen
werden verdeckt auf die entsprechend mar-
kierten Felder gelegt, so hat jedes Spiel eine
andere Aufteilung der Aktionen. Auf das
Tempelfeld kommt ein Edelstein.

Bei zwei oder vier Spielern bekommt jeder
Spieler elf Handkarten, bei drei Spielern jeder
dreizehn Karten verdeckt auf die Hand. Diese
mussen bis zum Ende dieses Durchganges
reichen, nur manche Aktionsfelder erlauben
Karten nachzuziehen. Der Spieler spielt in
seinem Zug eine Karte aus und zieht den
farblich dazu passenden Abenteurer um so
viele Felder weiter wie Pfeile auf der Karte ab-
gebildet sind, nur in Richtung der Wegpfeile
am Spielplan.

Befinden sich alle vier Farben auf der Karte,
so ist das ein Joker und man darf mit einem
beliebigen Abenteurer ziehen. Endet der Zug
auf einem verdeckten Plattchen (Aktionsfeld),
dann dreht man dieses um und flihrt sofort
die darauf abgebildete Aktion aus.

Sind Miinzen abgebildet, nimmt man sich
so viele Miinzen, wie das Pldttchen zeigt. Die
Anzahl der Fu3spuren gibt an, wie weit man
mit einem anderen Abenteurer sofort zie-
hen muss. Erreicht dieser dabei ein weiteres
verdecktes Plattchen, darf man dieses eben-
falls umdrehen und ausfiihren. Die anderen
Plattchen ermdglichen folgendes: man zieht
entweder eine Karte oder man nimmt sich
einen Edelstein. Ab sofort diirfen alle Aben-
teurer, die danach auf diese Felder kommen,
ebenfalls die Aktion ausfiihren. So zieht man
oft einen Abenteurer nur um eine bestimmte
Aktion zu erhalten, hilft dabei aber vielleicht

einem anderen Spieler.

Sobald der erste Abenteurer den Tempel
erreicht, hat nimmt sich der Spieler, der ihn
dorthin bewegt hat, den dort liegenden
Edelstein und alle Spieler werten nun ihre
Handkarten.

Die Wertung: Das Spielbrett ist in finf Wer-
tungszonen unterteilt. Man Gberpriift wo die
Abenteurer stehen und ob man farblich pas-
sende Handkarten besitzt. Furr die Farbe des
Abenteurers, der im Tempel steht, bekommt
man drei Pluspunkte. Flr die Region um den
Tempel bekommt man zwei Pluspunkte,
die dahinter liegende Region bringt einen
Pluspunkte, die vierte Region keinen Punkt
und flr die am weitesten entfernte Region
bekommt man einen Punkt abgezogen. Da-
her keine Karte von Nachztiglern in der Hand
behalten, ausspielen, solange es noch geht.
Denn gegen Ende der Runde kann es sehr
schnell gehen, dass plotzlich eine Spielfigur
im Tempel steht!

Hier nochmals eine Anmerkung: Joker sind
fur die Wertung wertlos!

Danach dreht man das Spielbrett um und
eine neue Runde beginnt mit neuen Hand-
karten und neu verteilten Plattchen.

Das Spielbrett wird wie in der ersten Runde
vorbereitet und es werden zuséatzlich finf
Briickenplattchen mit der unbeschadigten
Seite nach oben auf die Briickenfelder gelegt.
Der Spieler, der in der vorigen Runde den
Abenteurer auf den Tempel gezogen hat, ist
als Erster am Zug.

Der Spielablauf ist unverdndert zum ersten
Durchgang auf der anderen Seite, mit der
einen Ausnahme, wenn ein Abenteurer
eine Briicke Uberquert, wird diese Briicke
auf die zerstorte Seite gedreht. Diese Briicke
ist fr die anderen Abenteurer nicht mehr
passierbar. Der Spieler, der wieder als Erster
einen Abenteurer in den Tempel im Tal der
Abenteurer zieht, erhalt einen Edelstein und
diesmal auch zusatzlich drei Miinzen.

Die Handkarten werden genauso wie im
ersten Durchgang abgerechnet. Ist das ge-
schehen, kommt es zur gro3en Endabrech-
nung, der Wert der erhaltenen Miinzen und
die Anzahl Edelsteine jedes Spieler werden
ermittelt.

Der Spieler mit den meisten Edelsteinen er-
halt Miinzen im Wert von zwolf und der mit
den zweitmeisten Edelsteinen erhalt Miinzen
im Wert von sechs dazu.

Bei einem Unentschieden im ersten Rang
teilen sich die Spieler die Miinzen im Wert
von achtzehn und es gibt keinen zweiten
Platz. Bei einem Unentschieden im zweiten
Rang teilen sich die Spieler die Miinzen im
Wert von sechs.

Der Spieler mit dem héchsten Miinzwert hat
gewonnen. und hat das Tal der Abenteuer als
erster gefunden.

Nun zu zusatzlichen Regeln: Fiir 2 Spieler gilt:
Ein Zug besteht aus dem Spielen einer Hand-
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karte UND dem Ausspielen einer Karte vom
verdeckten Reservestapel. So werden zwei
Bewegungen durchgefiihrt, die erste kann
geplant werden, die zweite ist zuféllig, au-
BBer bei einem Joker muss man die Figur der
gezogenen Farbe bewegen, da bleibt keine
Auswahlmaoglichkeit. Der Joker 1aBt sich hier
besonders gut einsetzen. Dann ist der andere
Spieler am Zug.

Weiters gibt esim Fachhandel noch eine Aus-
gabe mit zusatzlichen Karten. Erkennbar an
der Aufschrift LIMITIERTE EDITION - Mit zu-
satzlichen Karten und Sonderspielregeln!
Ich kann allen nur empfehlen, zum beraten-
denen Fachhandler seiner Wahl zu gehen
und sich diese Ausgabe zu kaufen, auch
wenn der Fachhandler vielleicht ein wenig
teurer ist, als der Supermarkt.

Kommen wir jetzt nochmals zum Spielgefiihl
zuriick.

Fir mich war es Gberraschend, wieder mal
ein einfaches aber ansprechendes Spiel zu
finden. Einfache Regeln, die ein standiges
Mitspielen aller Mitspieler erfordern - denn
alle Spielfiguren werden von allen Spielern
bewegt - und zugleich der Wendeplan,
somit zwei Anfange, sodass der zuriicklie-
gende Spieler nochmals die Chance erhalt,
seinen Erfolg voranzutreiben, etwas, was ich
bewuft noch so bei keinem anderen Spiel
gefunden habe.

Aber das Hauptargument fiir mich, dieses
Spiel zu spielen, und die Triebfeder des Me-

www.spielejournal.at

TAL DER ABENTEUER <« UNSERTEST

chanismus ist die tolle Bedeutung der Spiel-
karten. Wie bei San Juan haben sie diesmal
zwei Funktionen:
Zuerst zum Bewegen der Figuren
Dann als Wertung fiir die Farbe
Dieser standige Engpass ist eine Herausfor-
derung, welche Karte spielen, was spielen die
anderen, warte ich mit dem Vorwartsbewe-
gen meiner gewiinschten Figur, sonst erken-
nen die anderen was ich mdchte und haben
dann mehr Karten zur Wertung.
Hier liegt natdrlich das Zufallselement des
Spieles, so wie bei Jockey, die Farben sind im-
mer unfair verteilt. Wenn der andere meine
Farbe bewegt, habe ich mehr Wertungskar-
ten, muss ich selbst meine Farbe bewegen,
kann ein anderer Vorteile daraus ziehen.
Ich habe das Spiel nun vielfach gespielt und
muss feststellen, dass Mathematik-Meister
Knizia es wieder geschafft hat, die richtige
Mitte zu finden. Ich glaube jetzt, dass ich
durch mein Handeln das Spiel gewinnen
kann und nicht dem Zufall ausgeliefert bin.
(so wie bei Jockey!)
Daher kann ich allen nur empfehlen, sich das
Spiel einmal anzusehen, anzuspielen und
vielleicht fiir seine Sammlung zu werben.
Es ist kein Spiel fur Freaks, aber das richtige
Spiel um in jedem Wohnzimmer Osterreichs
zu stehen.
Danke Reiner fiir ein tolles Spiel, gratuliere
zum SPIEL DER SPIELE 2006.

Ferdinand de.Cassan@spielen.at
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UNSERTEST » JUST 4 FUN

KURZ IST DIE REGEL - LANG IST DER SPASS!

JUST4 FUN

»Blitzschnell kapiert, schnérkellos gespielt und superspanned” so
wirbt das neue Spiel aus dem Verlag Kosmos

,JUST 4 FUN" — einfach zum Spal3. So wurde
es in Nlrnberg 2006 vorgestellt und heute
halte ich es in der Hand. Die traditionelle Kos-
mosschachtel, die uns von Siedler usw. be-
kannt ist, und in blau gehalten. Der Titel auf
jugendlich gestaltet, englisch und zwischen
zwei Wortern eine Zahl anstatt eines Wortes.
Ob einem das Cover gefillt oder nicht ist Ge-
schmacksache. Da das Spiel aber kein Thema
hat, geschichtlich oder gesellschaftlich, kann
es ruhig abstakt sein. Ob es ihnen gefillt, ent-
scheiden sie selbst.

Der Inhalt besteht aus einem Spielbrett, 55
Spielkarten, je viermal 1 bis 12 und je einmal
13 bis 19, und 4 x 20 Spielfiguren, die bei ge-
nauerer Betrachtung alle einen kleinen Smi-
ley tragen. Das Spielbrett ist in 36 Felder un-
terteilt und jedes dieser Felder hat 4 Punkte
wo die Spieler ihre Steine platzieren kénnen.
Das Spielbrett wird so auf den Tisch gelegt,
dass jeder Spielerimmer auf die gleiche Seite
eines Feldes setzen kann.
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Die Felder tragen Zahlen von 1 bis 36 und
sind chaotisch angeordnet, zumindest habe
ich bis jetzt kein System erkennen kdnnen.
Die Zahlen 1 -9 sind hellblau unterlegt, 10
bis 19 tirkis, 20 bis 29 mittelblau und 30 bis
36 dunkelblau. Diese Farbkodierung soll hel-
fen, die Zahlen schneller zu finden.

Jeder Spieler bekommt 4 Karten auf die
Hand und der lustigste Spieler, so die Defi-
nition der Regel, beginnt. Da dies schwierig
ist herauszufinden und in so mancher Runde
nur SpaBvogel sitzen, ware es besser dass je-
der Spieler eine Karte zieht und der mit der
hochsten beginnt und die anderen folgenim
Uhrzeigersinn.

Der Spieler der an der Reihe ist, muss wenn er
kann mindestens eine, kann aber auch meh-
rere Karten ausspielen und zahlt die Zahlen
auf den gespielten Karten zusammen. Auf
diese Zahl platziert der Spieler einen sei-
ner Steine auf seiner Seite des Spielplans.
AnschlieBend zieht er wieder auf 4 Karten

nach.

Hat der Spieler bereits einen Stein auf die-
sem Feld, setzt er den zweiten obenauf. Es
gibt kein Limit, wie viele Steine ein Spieler
pro Feld setzen darf, pro Zug darf er aber nur
einen Stein platzieren.

Hat ein Spieler auf einem Feld bereits einen
Vorsprung von 2 Steinen, darf der Spieler mit
dem Riickstand keinen Stein mehr platzieren.
Gelingt es einem Spieler zwei Steine mehr als
jeder andere Spieler auf einem Feld zu be-
sitzen, werden seine Steine in die Mitte des
Feldes geriickt und die anderen Spielsteine
aus dem Spiel entfernt. Der Spieler kann auf
diesem Feld nicht mehr angegriffen werden
und das Feld gehort ihm bis zum Ende des
Spiels.

Sollte der Fall eintreten, dass ein Spieler mit
seinen 4 Karten auf keines der Felder setzen
kann, legt er seine Karten ab und zieht 4
neue Karten nach. Sein Zug ist aber damit
beendet. Dieser Fall ist aber in keiner meiner
Partien vorgekommen und ist auch duf3erst
unwahrscheinlich. Da misste man schon 4
Karten mit dem Wert 1 halten und diese 4
Felder sind schon besetzt.

Das Spiel endet, wenn es einem Spieler
gelingt, 4 benachbarte Felder waagrecht,
senkrecht oder diagonal zu kontrollieren
oder besser gesagt, 1 Stein mehr auf diesem
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Feld zu besitzen als jeder andere Spieler oder
das Feld alleine zu besitzen. Sollte bis zum
Setzen des 20. Steines diese Siegbedingung
von keinem Spieler erfiillt werden, dann
wird Uberprift welche Felder von welchem
Spieler kontrolliert werden und jeder Spieler
bekommt die Punkte des Feldes gutgeschrie-
ben. In diesem Falle gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Wer jetzt darauf wartet dass noch Regeln
kommen, den muss ich enttduschen. Das
wars was die Regeln betrifft, mehr gibt es
nicht. Einfach und unkompliziert. Das Regel-
heft lasst ebenfalls keine Fragen offen und
die Beispiele tragen das ihre zur absoluten
Klarheit bei.

Uber Preis/Leistung und ob dieses Spiel nicht
in eine kleinere Schachtel gepasst hatte kann
man diskutieren. Dass es kleiner geht hat
man voriges Jahr gesehen als dieses Spiel in
einer Zeitschrift als Beilage herauskam und
die Spieler das gleiche Spiel mit Rummykar-
ten und eigenen Spielsteinen spielen konnte.
Das Problem dabei war, dass viele keine 4 x
20 Spielsteine zu Hause hatten.

Die Grafik habe ich zu Beginn schon er-
wahnt, ich mag sie nicht, aber wie schon
gesagt reine Geschmacksache. Das Material
ist entsprechend. Die Karten stabil und das
Spielbrett aus dicken Karton. Die Spielsteine
sind aus Plastik und jetzt kommt ein Punkt,
denich bei einigen Partien gehort habe. Die
Steine dhneln Phallussymbolen mit einem
Smiley obendrauf. Da kann man nur hoffen,
dass dies nicht beabsichtigt war.

Der Spielfluss ldsst in den ersten Partien und
bei schlechten Kopfrechnern zu wiinschen
Ubrig. Die Zahlen sind anfangs nur schwer
zu finden, trotz der Farbkodierung, die auch
in spateren Spielen nie wirklich unterstiitzt
hat. Wir haben uns die Position der Zahlen
schneller gemerkt als welche Farbe, die noch
dazu alle Blautdne haben, zu welchen Zahlen
gehort. Da waren vielleicht Koordinaten am
Rand, in Verbindung mit einem Ubersichts-
blatt pro Spieler, hilfreicher gewesen.
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Kurz ist die Regel - lang ist der Spaf!

\l

Die zweite Sache am Spielfluss ist das Aus-
rechnen der Karten. Es gibt bei 4 Karten
14 verschiedene mogliche Ergebnisse. Das
Kopfrechnen in Verbindung mit der Suche
nach der Zahl kann das Spiel sehr stark ins
Stocken bringen. Auch wenn die Spieler,
wahrend die anderen am Zug sind, schon
ihren Zug planen ist es oft nicht machbar,
bis man wieder an die Reihe kommt. Ich bin
ein guter Kopfrechner und auch kein lang-
samer Spieler aber da hatte sogar ich meine
Probleme.

Bei Kindern und rechenschwachen Men-
schen stellt sich dieses Problem noch groR3er

Kurt Schellenbauer

0Ob es beabsichtigt war oder nicht lasst sich nicht sagen, aber in
diesem Spiel steckt die Maglichkeit, sein Kopfrechnen und im
speziellen das der Kinder zu schulen oder wieder auffrischen.

dar. Aber darin liegt auch die tolle Méglich-
keit, die in diesem Spiel steckt, es ist ein Re-
chenspiel, wo die Mathematik gut versteckt
ist und der Spass am Spielen Uberwiegt.
Man sollte aber immer genau nachrechnen
ob denn die Werte auch stimmen, denn ab
und zu kann man sich ja auch verrechnen
oder aber auch schummeln, aber das tut
ja keiner. Verrechnet haben sich in unseren
Partien auch einige Erwachsene. Vor allem
diejenigen die in der Runde zuvor noch ihre
Kinder abgemahnt hatten ob sie nicht rech-
nen kénnen.

Zu Zweit ist das Spiel bei uns durchgefallen,
ebenso wenn die Spieler nur versuchen fir
sich selbst zu bauen. Man muss schon ein
wenig den Gegner storen und dabei die ei-
genen Felder bebauen. Das ist aber nicht so
einfach, da das Gliickselement extrem hoch
ist. Zu Zweit gewinnt derjenige der die rich-
tigen Karten zieht, zu dritt wird es schon bes-
ser da der dritte Spieler immer storen kann.
Am besten hat es uns zu viert gefallen und
da in der Kombination mit Kindern. Die
Kombination aus Rechnen, Suchen und
Stéren macht dieses Spiel aus. Eines sei aber
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unbedingt erwdhnt, es gibt die Moglichkeit,
im speziellen im Spiel zu viert, dass niemand
eine 4er Reihe bilden kann, dann sind die
Felder mit den héchsten Zahlen die wich-
tigsten und die sind auch am schwierigsten
zu bauen.
Jirgen PK. Grunau ist mit diesem Spiel mehr
gelungen als nur eine 4 gewinnt Variante. Nur
die Siegbedingung haben die beiden Spiele
gemeinsam. Just 4 Fun ist ein typisches Spiel
fur den Autor, der selbst am liebsten so ge-
nannte Gebrauchsspiele erfindet. Er definiert
Gebrauchsspiele als solche, die man gleich
nach dem Offnen gebrauchen, also spielen
kann und das istihm in diesem Falle absolut
gelungen.
Kosmos setzt nach Einfach Genial seine Linie
fort mit einfach zu erlernenden, nach altbe-
kannten Spielmustern bekannten Spielen.
Bei Einfach Genial war es das Domino Prin-
Zip, hier 4 gewinnt. Da bin ich aber schon ge-
spannt was in 2 Jahren folgt. Vielleicht eine
Mensch &rgere Dich nicht Variante. Lassen
wir uns Uberraschen. Wenn sie so interessant
verpackt ist wie die beiden anderen Spiele
freue ich mich schon darauf.
Auf jeden Fall kann man dem Autor und
auch dem Verlag zum Spielepreis ,Spielehit
fur Familien” gratulieren. Kosmos hat schon
2004 fiir,,Einfach genial” den Preis,, Spiel der
Spiele” erhalten.
Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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EIN ECHTER COLOVINI

UNSERTEST » MAUERBAUER

MAUERBAUER

Ohne Mauer keine Power

Oh weh, welch ein hausbackener Name fur
ein modernes Spiel. Vom Untertitel ganz zu
schweigen: Ohne Mauer keine Power! Nicht
einmal dichterische Freiheit darf hier als Er-
kldrung herhalten. Auch die Ziegelschrift
in klobiger Blockform ist alles andere als ein
Reizbild flir das menschliche Auge. Erinne-
rungen an die DDR werden wach - immer-
hin hat die &ltere Kduferschicht ein in vierzig
Jahren gehartetes Geschichtsbewusstsein.
Fast ware ich an,Mauerbauer” total vorbeige-
schrammt. Und nochmals oh weh, das ware
wahrlich ein Versaumnis gewesen, so viel ist
mir inzwischen sonnenklar geworden. Denn
wie bei allen seinen bisherigen Kreationen
schafft es Leo Colovini auch diesmal wieder
mit einfachen Rezepten einen langen Nach-
klang zu sichern. Beim ersten Durchspielen
verblufft noch die harmonische Grundmi-
schung aus Gliick und Taktik, vermeinen die
Spieler eher von der Fortune zu profitieren,
die uns in schonen Spielstunden immer wie-
der belebt. Je ofter ,Mauerbauer” aber auf
den Tisch kommt, desto klarer kommt die
Tiefe des Colovini-Konzepts zum Tragen. Und
niemals wird es dabei schwerbliitig, niemals
ist die Lage auf der schénen Landkarte hoff-
nungslos. ,Mauerbauer” hat letztlich doch
die Power, die der Werbeslogan in wenig
eleganter Art suggeriert.

Die Vorbereitung fir dieses taktische Opti-

Hugo Kastner

Es baut sich mit locker-eleganter Hand bei dieser stimmigen
Mischung aus Gliick und Logik. Langatmig wird es nie, auch
wenn die Spieler jederzeit von der Vielfalt der Setzmaglich-
keiten geradezu iiberwiltigt werden.,,Mauerbauer” lasst
durchwegs Freude aufkommen ... Sie sollten ein Eintauchen ins
Baugeschéft wagen.

mierungsspiel ist schnell abgespult. Aus sech-
zig so genannten Gildekarten bekommt jede
Spielerin sechs Stiick. Der Rest ruht in einem
verdeckten Stapel. Ein Zahlstein pro Spielerin
riickt auf eine Kramerleiste und zuletzt wird
das umfangreiche, aus Tirmen, Hausern,
Palasten, Mauern und Wiirfeln bestehende
Material schon sortiert bereit gelegt. Los geht
es mit dem Abstecken der Claims, eine knap-
pe Stunde Bauvergnigen steht ins Haus. Das
Ende kommt bisweilen unvermittelt, ndmlich
dann, wenn entweder die letzte Mauer oder
der letzte Turm oder das letzte Haus oder der
letzte Palast verbaut wurden. So hart,,gemér-
telt” steht es in der Regel - bitte nachlesen!
Wird beim Setzen der letzten Mauer noch
eine Stadt abgeschlossen, kommt es in die-
ser noch zu einer abschlieBenden Wertung.
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Ist dies nicht der Fall, darf sich jede Spiele-
rin noch eine Stadt aussuchen, fir die sie
ein oder zwei Gildekarten ausspielen kann.
Aber hier greife ich schon ein wenig auf den
Spielablauf vor. Die Spielerin mit den meisten
Siegpunkten gewinnt nach einer knappen
Baustunde. Bei Gleichstand ist es die Spiele-
rin, die am Ende die meisten Karten auf der
Hand hat.

Der Spielplan bei,Mauerbauer” besteht aus
einer mit diinnen Dreiecken liberzogenen
Landkarte, die im Westen und Osten durch
Meere begrenzt wird. Das gesamte Gebiet
ist zudem in drei gro3e, durch Wappen ge-
kennzeichnete Regionen aufgeteilt. Wer am
Zug ist, hat in exakt dieser Folge vier Arbeits-
schritte auszufiihren. (1) Eine Mauer bauen:
zuerst wird auf eine der Dreiecksseiten ein
Mauerteil gelegt, niemals jedoch in eine
bereits abgeschlossene Stadt (siehe unten).
(2) Einen Wurf mit drei Wiirfeln machen: Mit
einem,Turmwairfel” (der ein entsprechendes
Farbsymbol - weil3, grau, schwarz - zeigt)
wird entschieden, welche Turmfarbe an
eines der freien Mauerenden platziert wird,
sofern es ein solches gibt. Das zweite Ende,
so es nicht schon belegt ist, darf durch freie
Turmwahl geschmiickt werden. Zwei,Haus-
wiirfel” legen zudem fest, welche Hauschen
links und rechts von der zuletzt platzierten
Mauer aufgestellt werden. Fiinf Farben sowie
ein Fragezeichen (als Joker) stehen zur Ver-
fligung. Ist eine Farbe bereits vollig verbaut,
darf ein beliebiger Ersatz gewahlt werden.
Ins Wasser wird klarerweise kein Hauschen
gestellt. Dennoch werden beide Hauswiirfel
verwendet, um damit die Auswahl der Bau-
teile zu erhohen. (3) Eine Wertung durchfiih-
ren: Sobald eine Stadt durch einen letzten
Mauerteil abgeschlossen wird, kommt es
zur Wertungsphase. Zunéchst darf die aktive
Spielerin allerdings noch Verbindungsmau-
ern von einer angrenzenden, anderen Stadt
entfernen, wenn es ihr beliebt. Dadurch wird
das Stadtterrain unter Umstanden vollig
verandert. Werden durch dieses Zusammen-
wachsen Mauern oder Tiirme frei stehend,
mussen diese sofort in den Vorrat zurlick-
gelegt werden. Die eigentliche Wertung
funktioniert mit Gildekarten. Jede Spielerin,
beginnend mit der aktiven, darf ein oder
zwei Gildekarten ausspielen und bekommt
dafiir entsprechende Punkte fiir die Kramer-
leiste. Entscheidet sich eine Spielerin fiir eine
Nullrunde, das heil3t, verwendet sie keine
Gildekarte zur Wertung, darf sie eine aus der
Hand abwerfen und dafiir spater zwei Hand-

karten nachziehen. Was nun besagen diese
Gildekarten? Grundsatzlich kdnnen zwei
Arten unterschieden werden: Gildekarten
fur die Stadte und solche fiir das freie Land.
Fur eine bestimmte Zahl von Feldern in einer
Stadt, fur die im Grauton passenden Tirme
sowie fiir die farblich entsprechenden Hau-
ser oder Palaste (diese ersetzen zwei Hauser
in einer abgeschlossenen Stadt) gibt es eine
festgelegte Punktezahl. Beim freien Land
kommen zusitzlich noch die durch Wappen
markierten Regionen, die losen Mauern, die
Lage am Wasser und die abgeschlossenen
Stadte zum Tragen. (4) Wechsel der aktiven
Spielerin: Die Wiirfel werden einfach an die
linke Nachbarin weiter gegeben.

Der Hauptkritikpunkt wurde bereits im Einlei-
tungsabsatz betont: der unscheinbare, markt-
fremde Titel. Sonst stimmt aber auch schon
ziemlich alles an diesem Spiel. Das form-
schéne Material, die einfache Grundregel,
das wechselhafte Spielgliick, die Vielseitigkeit
der Handkarten, deren Bedeutung dennoch
fastintuitiv erfasst werden kann und letztlich
die optisch beeindruckenden Landschaf-
ten, die im Laufe einer knappen Stunde auf
dem Plan entstehen. Das Auge spielt eben
auch mit, zuminderst in meiner Spielrunde.
Vielleicht hatten die Regionen deutlichere
Abgrenzungsunterschiede vertragen, viel-
leicht hatte eine beiliegende Teamversion
dem Spiel gut getan. Denn,,Mauerbauer” ist
zweifellos zu zweit und zu dritt sehr gut bis
hochklassig, zu viert jedoch um einen Hauch
zu gliicksabhangig. Entscheidend ist jedoch
die Vielseitigkeit der Moglichkeiten, die sich
wahrend der gesamten Spieldauer auftut.
Fragen uber Fragen - und doch keine griib-
lerischen, endlos ausgewalzten Denkpausen.
Wohin mit der Mauer? Handkarten abwer-
fen oder einsetzen? Welche Turmfarbe fiirs
offene Ende wahlen? Stadte verschmelzen
oder Kleinsiedlungen bilden? Einen Palast
oder doch lieber zwei Hauschen planen? Be-
stimmte Regionen forcieren? Das Spielende
provozieren? Und wieder und immer wieder
die Kardinalfrage: Wohin mit der einen Mauer,
die in jedem Spielzug in die Landschaft ge-
setzt werden muss?

Mein personliches Fazit: ,Mauerbauer” ist

www.spielejournal.at



MAUERBAUER <« UNSERTEST

eine sehr stimmige Mischung aus Gliick und
Logik, fir die Familie ebenso geeignet wie
flir die taktisch orientierten Spielfreunde.
Das holzerne Material passt wunderbar zum
Thema, die leichte Erfassbarkeit der Regel
lasst einen Colovini-typischen lockeren Ein-
stieg zu und die Spannung bleibt wegen der
standig wechselnden Fiihrungspositionen
bis zur finalen Mauer aufrecht. Wie schrieb ein
begeisterter Kritiker: Die Karten bieten ,ein
schier unerschopfliches Reservoir taktischer
Maglichkeiten ..." und,,... die Wirfel sorgen
fur das nétige Tempo und verhindern, dass
uns notorische Gribler den Spal3 verderben.”’
Zudem kennzeichnet ein ungewdhnlicher
Mechanismus diese Neukreation des italie-
nischen Autors: Nicht die Handkarten sind
der Antrieb des Baugeschehens, sondern
vielmehr bestimmt das Bauen der Mauer
Uiber die Wertigkeit der Handkarten. Letzt-
lich kommt es also nur darauf an, wohin Sie
Ihre Mauern setzen. Also ist der Titel vielleicht
doch Programm: Mauerbauer - was denn
sonst?

Hugo.Kastner@spielen.at
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Gute Gliick-Logik-Mischung

Lockeres Regelstudium

Schones Spielmaterial

Spannung bis zum Schluss

Wie schon so oft hat Leo Colovini auch mit
,Mauerbauer” wieder einmal seine Hand fir
die elegant-lockere Kombination aus Taktik
und Gliick bewiesen. Nach kurzem Regelstu-
dium erspurt man fast intuitiv die vielfaltigen
Maoglichkeiten des Mauern-, Hauschen- und
Turme-Setzens — und bleibt doch immer wie-
der erstaunt Uiber die unerwarteten Aktionen
der Gegner. Wenn lhnen ein Schuss Strategie,
eine Ladung Taktik und eine satte Portion
Gluck munden, dann sollten Sie zugreifen. Co-
lovini macht es Ihnen diesmal vielleicht etwas
schwerer als bei,Clans”, aber deutlich leichter
als bei den,Briicken von Shangrila” Marke, Car-
tagena’, wenn Sie mich fragen!
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WILLKOMMEN IM LAND DER TULPEN UND DER WINDMUHLEN

H,OLLAND

Wir erleben die vielfiltige Geschichte des Landes auf dem Héhe-
punkt des Tulpengeschdiftes, Tulpen wertvoll wie Gold

In Essen 2005 war es eines der Spiele, das
am meisten meine Aufmerksamkeit erregt
hat. Die Uppige Ausstattung mit 8 cm ho-
hen Windmihlen aus Kunststoff, wo sich
die Windrader drehen, aber auch die Bau-
ernhofe und das restliche Material taten
das Ubrige um meine Neugier zu wecken.
Die Schachtel ist von der GréB3e gleich den
Schachteln von Siedler von Catan. Auf3en
ziert eine Steinwindmihle mit grasenden
Kihen das Schachtelcover. Die Schachtel
rasch geoffnet und spatestens jetzt war mir
klar, das Material passt niemals wieder da
hinein.

Darum gleich zu Beginn der Tipp, wenn sie
sich nicht drgern mochten, werfen sie den
Kunststoffeinsatz weg, dadurch wird das
Einrdumen einfacher. Der Kunststoffeinsatz
ermoglicht es zwar dass ein grof3er Teil des
Spielmaterials einen fixen Platz hat aber
einige Teile muss man unter dem Einsatz

. m’wf‘ "
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schlichten und das kann zu einem Puzzle
ausarten.

Bei 3 oder 4 Spielern wird der Plan so zu-
sammengesteckt, dass sich immer 2 Dorfer
gegeniiber stehen. Auch bei diesem Vor-
gang kann man ein wenig puzzeln, wenn
man Wert darauf legt, dass die Holzstapel
und die Wege exakt passen. Das muss man
aber nicht beachten, das Spiel leidet nicht
darunter. Zu zweit wird der Plan ein wenig
anders aufgebaut. Ist er bei 3-4 Spielern
quadratisch, so stehen die Dorfer bei 2 Spie-
lern einander ebenfalls gegeniiber, aber der
Plan ist ein wenig langlicher.

Im Zentrum des Spielplans befindet sich ein
Insel 2x2 Plattchen grof3, darum herum be-
findet sich Wasser durch quadratische Platt-
chen dargestellt. Die Wasserflache umfasst
einen Bereich 6x6 und wird vom Rahmen
der Landflache zusammen gehalten. Auf
diesem Rahmen sind aber ebenfalls Felder,

die in den Ecken durch Brlicken, der See hat
4 Zulaufe (oder auch Ablaufe konnte keine
Strdmung erkennen), verbunden sind.
Jeder Spieler ragt mit seinem Dorf 2 neben-
einander liegende Felder in den See. Jedes
Feld hat wiederum 4 Unterteilungen. Auf
diesen sind die Startpositionen von jeweils
einer Windmuhle und einem Bauernhof
vermerkt. Jeder Spieler bekommt auBer-
dem eine Scheunenkarte, dort legt er sein
Material ab und kann die Kosten der Tul-
penfelder, Bauernhéfe, Windmihlen und
Deiche sehen.

Jeder Spieler bekommt auflerdem 2 Bau-
ernhofe und 2 Windmiihle, je eine wird so-
fort auf dem Spielplan auf die dafiir vorge-
sehenen Platze gestellt. Ein Kuh-, ein Mais-,
ein Bohnen-, ein Karotten- und ein Kartof-
felplattchen sowie 2 Deiche werden in die
Scheune jedes Spielers gelegt. Das Spiel
folgt dem Rhythmus der Jahreszeiten und
dauert 4 Jahre bei 2 Spielern oder 6 Jahre
bei 3 oder 4 Spielern. Sollte der See vor die-
ser Zeit trocken gelegt werden ist das Spiel
am Ende dieses Jahres zu Ende.

Im Friihling bauen die Spieler Felder, Bau-
ernhofe und Windmdhlen. Reihum wird
immer nur ein Teil eingesetzt. Spieler die
passen kénnen nicht mehr einsteigen und
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wenn alle gepasst haben beginnt die nach-
ste Jahreszeit.

Die Regeln fiir das Einsetzen: Man kann lo-
gischerweise nur auf Land bauen. Wie ich
oben bereits erwahnt habe sind die Platt-
chen in 4 Felder unterteilt. Jeder Bauernhof
und jede Windmiihle beansprucht ein Feld,
jedes Kuh-, Feldfrucht- oder Tulpenplatt-
chen 2 Felder. Jedes zu bauende Teil muss
auf Land gebaut werden, so darf ein Bau-
ernhof nicht auf einem Tulpenfeld stehen.
Ein Bauernhof kann tberall auf Land gebaut
werden, mit Ausnahme der Schutzzone der
jeweiligen Spieler und auch nicht unmittel-

Kurt Schellenbauer

Das Legen der Felder und das viele Material sind zu kompliziert
und das Spielbrett ist iiberladen. Das Tulp: hat mit dem
davor stattgefundenen Spiel nichts zu tun und lasst dadurch
keine taktischen Planungen zu.

bar zu einem anderen Bauernhof benach-
bart. Die Schutzzone ist 10 Plattchen grof3.
Windmiihlen kénnen neben einem Bauern-
hof oder einer Windmdihle der gleichen Far-
be gebaut werden. Sie dirfen auch neben
einem Kuh- oder Feldfruchtplattchen ge-
baut werden, welches mit einem Bauernhof
oder einer Windmuihle derselben Farbe ver-
bunden ist. Windmuhlen dirfen weiters ne-
ben einem Tulpenfeld gebaut werden wenn
dieses Feld einen Arbeiter derselben Farbe
trégt. Die Schutzzonen der anderen Spieler
sind auch fiir Windmdhlen tabu.

Manche Plattchen zeigen ein graues Feld.
Dies ist unfruchtbares Land und man kann
dort nur Gebaude errichten. Kuhplattchen
missen direkt an einen eigenen Bauerhof
gelegt werden und jeder Bauernhof kann
nur ein Kuhplattchen bewirtschaften, aber
zwei Bauernhofe verschiedener Farben
kdnnen ein Kuhplattchen gemeinsam be-
wirtschaften. Die Feldfruchtplattchen kann
man sowohl an Bauernhofe als auch an
Windmihlen angrenzend legen, solange
diese die Farbe des Spielers tragen.

Die Felder links und rechts der Briicken gel-
ten ebenfalls als benachbart. Tulpenfelder
kénnen angrenzend an Bauernhdfe und
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Windmiihlen des Spielers angelegt werden
und auch an Kuh- und Feldfruchtplattchen,
die an Bauernhdfe und Windmduhlen des
Spielers angrenzen. Setzt ein Spieler ein
Tulpenfeld, dann platziert er einen seiner 15
Arbeiter darauf.

Im Sommer werden die Deiche gelegt und
dadurch neues Land gewonnen. Die Deiche
werden zwischen zwei Wasserplattchen ge-
legt und kénnen an jeder beliebigen Kiste
beginnen. Die Deiche haben alle die gleiche
Farbe und so kann jeder Spieler auch an
fremde Deiche anbauen. Wenn niemand
mehr Deiche setzen will oder kann, beginnt
die Landgewinnung.

Ein Wassergebiet darf max. aus 4 Plattchen
bestehen und muss zur Génze von Land
oder Deichen oder einer Kombination da-
raus umgeben sein. Angrenzend an jedes
Wasserplattchen muss mindestens eine
Windmdhle stehen und jede Windmihle
kann max. ein Wasserpldttchen trockenle-
gen. Der Spieler muss die Trockenlegung
durchfilhren und die benutzten Deiche
werden in den allgemeinen Vorrat zuriick-
gelegt.

Beginnend beim Startspieler entschei-
den die Spieler, wo Land gewonnen wird.
Jeder Spieler kann nur Pldttchen trocken
legen, wo eine Windmihle seiner Farbe
angrenzt. Das Plattchen wird umgedreht
und, sollte unfruchtbares Land abgebildet
sein, darf der Spieler das Plattchen beliebig
ausrichten. Grenzen mehrere Windmuihlen
verschiedener Farben an ein Plattchen ent-
scheidet die Spielreihenfolge, wer das Platt-
chen trocken legt.

Jeder Spieler der an einer Trockenlegung
beteiligt war, erhélt als Belohnung ein Tul-
penfeld welches er in seine Scheune legt.
Es gibt verschiedene Tulpen mit den Werten
von 1 bis 6. Wie hoch die Belohnung ausfallt
hangt davon ab wie viele Windmuihlen der
Spieler auf dem Plan bereits gebaut hat.
Befinden sich vier Windmdihlen des Spielers
auf dem Plan. erhdlt er ein Feld mit Wert 4
oder auch ein weniger wertvolles. wenn der
Spieler es mochte.

Im Herbst wird geerntet. Zuerst wird eine
Wetterkarte aufgedeckt. Diese beeinflusst
die Ernte mit Uberschwemmung, Trocken-
heit, Faulnis oder besser oder schlechter
ausfallenden Ernten. Die Spieler kdnnen
jedes Kuh- oder Feldfruchtplattchen ernten,
das an einen eigenen Bauernhof oder Wind-
mihle angrenzt. Dafiir erhélt er ein identes
Plattchen aus dem Vorrat und legt es in
seine Scheune. Befindet sich ein Plattchen
zwischen zwei Gebduden derselben Farbe,
kann es nur einmal geerntet werden. Sind
die Farben der Gebaude aber unterschied-
lich, bekommt jeder Spieler ein Feldfrucht-
plattchen.

Im Winter tauschen die Spieler ihre Kuh-
und Feldfruchtpldttchen gegen Gebdude,
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Deiche und Tulpenfelder. Die Kosten sind
auf der Scheunenkarte vermerkt und man
darf nur die Tulpenfelder kaufen, die der
Anzahl der eigenen gebauten Windmuihlen
entsprechen. Drei identische Feldfriichte
kdnnen gegen eine beliebige andere Feld-
frucht getauscht werden, eine Bohne, eine
Karotte, ein Mais und ein Kartoffelplattchen
kénnen gegen ein Kuhplattchen getauscht
werden und ein Kuhplattchen kann gegen
jede beliebige Feldfrucht getauscht werden.
Tulpen kann man niemals eintauschen.

Am Ende des Jahres diirfen niemals mehrals
5 Plattchen in der Scheune legen. Uberzih-
lige muss man zuriickgeben. Danach wird
der Startspieler an seinem linken Nachbarn
weitergegeben und ein neues Jahr beginnt.
Tritt er Fall ein, das nach dem Sommer oder
nach dem Wenden einer Wetterkarte der
See trockengelegt wurde findet der Win-
ter nicht mehr statt. Dies passiert ebenfalls
wenn die max. Anzahl an Jahren gespielt
wurde.

Danach kommt es zum Finale, dem Tulpen-
rennen. Zu diesem Zeitpunkt tauschen die
Spieler auBer den Tulpen alle Plattchen ein.
Sie missen so tauschen, dass keines Ubrig
bleibt, auch wenn sie dadurch eine schlech-
tere Kombination bekommen. Vom Spiel-
plan werden alle Plattchen entfernt, die von
zwei oder mehreren Spielern bewirtschaftet
wurden. Danach legen die Spieler noch ihre

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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keine Kurzregel pro Spieler

zu komplizierte Spielfiihrung

zu lange Spielzeit

das Finale hat mit dem Spiel nichts zu tun
grofartige Ausstattung

dadurch tberladenes Spielbrett

Wenn Sie gerne Aufbausimulationen spielen,
dann wird ihnen auch H2olland gefallen.
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EIN WUHL- UND FUHLSPASS

UNSERTEST » RAMBA SAMBA

RAMBA SAMBA

Noch nie war es so aufregend, in einen Sack zu greifen,

denn alle greifen gleichzeitig zu!

An einem Samstag rief mich Dagmar ins Biiro
des Osterreichischen Spiele Museum und
zeigte mir das Spiel,RAMBA SAMBA" mit den
Worten ,Schau mal hier habe ich das neue
ZOCH Spiel! Die griine Schachtel zeigt als Ti-
telbild eine blaue Raupe, die in ihren Handen
einige Rasseln halt und dabei offensichtlich
Samba tanzt. Das Bild ist einfach entzlickend
und farbenprachtig. Ich sagte sofort zu, Giber
dieses Spiele eine Rezension zu machen.
Wer will nicht mal den schénsten Karneval
derWelt in Rio besuchen?Vom Zuckerhut bis
zur Copacabana kostlimieren sich die Tiere
fur den groBten Spal des Jahres. Auch die
Raupe RAMBA juckt es bereits machtig und
sie freut sich auf herrliche Samba Klange.
Damit sie die Party so richtig genie8en kann,
mochte sie auch in diesem Jahr wieder ein
tolles Outfit tragen.

Die Aufgabe der Spieler besteht darin, RAM-
BA in ein originelles Kostim fir die Party zu
kleiden.

Nach dem Offnen der Schachtel prasentiert
sich folgender Inhalt: 1 Spielplan, 1 Kostim-
sack und 21 ,blaue Kleiderbiigel” . Weiters
gibt es Kleidungsstticke aus Holz die in der
Spielregel und ab hier auch von mir als,,Ko-
stime” bezeichnet werden. Es gibt Kostiime
in den Farben Blau, Gelb, Orange und Griin,
Die Kostlime in der Farbe Griin haben falsche
KleidergroBen und RAMBA kann sie leider
nicht anziehen. Kostiime in den 3 anderen
Farben haben die richtige GroRRe und sorgen
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fir ein schickes Aussehen.

In meinem Kindergarten machte ich einige
Testspiele mit verschiedenen Gruppen. Am
ersten Spiel nahmen Michael, Tina, Kevin und
Petra teil. Michael ist 7, Tina ist 6, Petra 5 und
Kevin ist 6 Jahre alt.

Kevin lochert mich fast taglich, wann ich
neue Spiele mitbringe. Er will fast immer
bei jedem neuen Spiel der Erste sein, der
mitspielen darf. Naturlich kann ich das nicht
immer unterstilitzen, da ich sonst andere
Kinder kranken wiirde, meistens ist er dann
leicht beleidigt und spricht einige Zeit nicht
mit mir. Alsich ihm sagte, er darfin der ersten
Runde mitspielen, strahlte er Gber das ganze
Gesicht und ich war Uberzeugt, ihm wiirde
das Spiel auf jeden Fall gefallen.

In der Spielanleitung wird empfohlen, dass
sich die Spieler vor dem ersten Spiel den
Spielplan mit der aufgedruckten Raupe ganz
genau ansehen. Die Spieler sollen sich Form
und Grof3e der Kostime merken, welche der
Raupe passen.

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt
und auf den darauf abgebildeten Kasten
werden die blauen Kleiderbiigel platziert.
Nun werden alle Kostiime in den Kostiimsack
gesteckt. Der rote kreisrunde Kostiimsack hat
4 Offnungen, in welche jeder Mitspieler eine
Hand steckt. Man darf nicht in den Kostim-
sack hineinschauen. Die Spieler versuchen
nun das Kostim fiir das Schwanzende von
RAMBA durch Greifen und Tasten zu finden.

Kaum hatte ich den Kindern das Spiel erklart,
rief Kevin bereits,,Ramba Samba” und alle 4
griffen gleichzeitig in den Kostlimsack. Nach
circa 20 Sekunden zog Tina ihre Hand aus
dem Kostiimsack, sie rief laut STOP. Dadurch
wurde das Spiel unterbrochen. Sie zeigte
nun ihr gezogenes Teil ihren Mitspielern
und legte es dann auf das Schwanzende. Da
es sich um das korrekte Kostim handelte,
durfte sie sich zur Belohnung einen Kleider-
biigel nehmen. Nun steckte auch sie wieder
ihre Hand in den Kosttimsack. Sofort schrie
Michael ,RAMBA SAMBA” und alle suchten
nun das nachste Kostiim. Die Raupe wird
immer vom Schwanzende bis zum Kopf an-
gezogen. Nun zog Michael seine Hand aus
dem Kostlimsack und rief STOP. Er hatte ein
griines Kostlim in der Hand. Griine Kostlime
sind immer falsch, da sie in Form und Farbe
nicht zu Ramba’s Outfit passen. Er legte die-
ses Kostim neben den Spielplan und war
sehrtraurig, dass er sich geirrt hatte. Michael
durfte nun nicht wieder seine Hand in den
Kostlimsack stecken, sondern musste eine
Runde aussetzen. Nun briillte sofort Kevin
wieder ,Ramba Samba“. Diesmal zog Petra
die Hand aus dem Kostlimsack, aber auch sie
hatte ein falsches Kostlim in der Hand. Das
gesuchte Kostlim hat die Farbe Orange, Petra
hielt jedoch ein gelbes Kostiim in der Hand.
Auch sie war nun gezwungen auszusetzen.
Tina und Kevin suchten nun langere Zeit bis
Tina ihre Hand aus dem Kostlimsack zog und
STOP rief. Sie hatte das gesuchte Kostim in
der Hand und durfte dieses wieder,,Ramba”
anlegen und sich wieder einen Kleiderbi-
gel nehmen. Kevin musste nun seine Hand
auch aus dem Kostlimsack nehmen. Die
von Michael und Petra gezogenen Kostiime
wurden wieder in den Kostiimsack gegeben.
Danach wurde der Kosttimsack um 90 Grad
gedreht und alle 4 Kinder durften ihre Hand
wieder in eine Offnung stecken. Sofort rief
Kevin wieder ,Ramba Samba” und die Kin-
der versuchten ein blaues Kostiim zu finden.
Tina zog ein blaues Kostiim aus dem Kostim-
sack und rief STOP. Diesmal hatte sie jedoch
das falsche Teil, da dieses nicht die korrekte
Form aufwies. Daher musste diesmal Tina
aussetzen und die anderen Kinder spielten
weiter. So ging das Spiel weiter bis Tina das
letzte Kostlim fiir den Kopf zog. Am Ende des
Spiels hatte Michael 5 Kleiderbligel, Kevin 5
Kleiderbligel, Petra 2 Kleiderbiigel und Tina
9 Kleiderbuigel. Tina hatte somit tiberlegen
gewonnen.

Wahrend des Spiels ist mir aufgefallen, dass
die jlingere Petra Ofters falsche Kostlime ge-
zogen hat. Offensichtlich ist ihr Tastsinn noch
nicht so gut entwickelt wie der Tastsinn der
anderen 3 Kinder. Michael und Kevin zogen
genau so oft wie Tina falsche Teile. Tina ge-
wann das Spiel dadurch, dass sie wesentlich
schneller als die anderen Kinder beim Tasten
die richtigen Teile erkannte. Ich hatte den
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Eindruck, dass sich ihre Hand im Kostiimsack
wesentlich mehr bewegte als die Hand der
anderen Kinder.

Bei weiteren Testspielen bestétigte sich mei-
ne Vermutung, dass Kinder unter 6 Jahren
mit dem Ertasten der Teile noch Probleme
haben und sehr selten das richtige Kostim

Maria Schranz

Bei allen Testspielen hatten die Kinder sehr viel SpaB und
wollten das Spiel nach dem Ende, sofort wiederholen.

ziehen konnen. Die in der Spielregel ange-
fuihrte Variante fir jingere Kinder, die Teile
offen auf den Sack zu legen und die Kinder
reihum immer das entsprechende Kostim
suchen zu lassen, funktioniert auch bei
4-Jahrigen ausgezeichnet. In beiden Varian-
ten machte allen Kindern das Spiel viel Spaf
und sie freuten sich, wenn sie die korrekten
Kostlime gezogen hatten.Wenn andere Kin-
der einfalsches Kostiim zogen, herrschte vor
allem bei Kindern ab 6 Jahren grof3e Scha-
denfreude.

Erwachsene, die das Spiel ausprobierten,
hatten auch ihren Spal3 bei dem Spiel, hier
war vor allem das Tasten der Teile ein Weg-
schieben der Hand der Mitspieler, damit man
in Ruhe die Teile befiihlen konnte. Wenn 4
Erwachsene in den Kostlimsack greifen,
kommt es dort zu einem kleinen Platzman-
gel, weshalb man Probleme beim Ergreifen
der Kostiime hat.

In der Spielregel sind noch 2 weitere Varian-
ten enthalten, welche zu anderen Spielablau-
fen flihren. Aufgrund der Tatsache, dass man
mit dlteren Kindern eine andere Version als
mit jingeren spielen kann, ist der Spielspald
fur die heranwachsenden Kinder auf Iangere
Zeit gesichert.

Das Spiel stammt aus der Feder von Rita
Franz. Man kann ihr zu einer hiibschen und
lustigen Idee gratulieren und aus diesem
Grund auf weitere Produkte ihrer Phantasie
gespannt sein. Die grafische Gestaltung ist
zauberhaft und die lieblich gestaltete Rau-
pe ,Ramba” wachst allen Kindern sofort ans
Herz. Die lllustration und die verwendeten
Materialien sind hervorragend fiir das ge-
nannte Alter der Spieler geeignet. Zur Spie-

www.spielejournal.at

RAMBA SAMBA / H,OLLAND <« UNSERTEST

lidee und Umsetzung kann man den Verlag
Zoch, die Spieleautorin Rita Franz und die
Grafiker Alex & Peter Bolz nur begliickwiin-
schen.
Zusammenfassend kann man das Spiel
Familien mit Kindern ab 4 Jahren wirklich
uneingeschrankt empfehlen. Bei allen Test-
spielen hatten die Kinder sehr viel Spal3 und
wollten das Spiel nach dem Ende, sofort wie-
derholen. Die Spieldauer von circa 15 bis 20
Minuten ist hervorragend fiir die gedachte
Altersgruppe geeignet und sorgt fir einen
hohen Spielspal3 bei den Kindern.
DerTastsinn der Kinder wird perfekt geschult.
Da die Kostlime jedoch im Sack meistens
nicht so liegen wie sie auf der Raupe platziert
werden missen, wird auch das rdumliche
Denken der Kinder geschult.
Maria.Schranz@spielen.at

UBERBLICK
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Schulung des Tastsinnes

Forderung des raumlichen Denkens
hoher Spielspald

und liebliche Gestaltung

SPIELE HIT fiir Kinder 2006

Wenn |hr Kind Greifen, Tasten und raumlich
Denken lernen und dabei auch noch sehr viel
Spal haben soll, dann ist Ramba Samba das
richtige Spiel.

H 20 LLAND Lesen Sie weiter von Seite 9

Bauernhofe, Windmiihlen und Tulpenfelder,
solange bis alle gelegt oder es keinen Mog-
lichkeit zum Legen mehr gibt.

Die Arbeiter werden von den Tulpenfeldern
entfernt und jeder Spieler nimmt seine
Farbe an sich. Mit diesen Figuren wird das
Rennen durchgefiihrt. Der Spieler, der das
letzte Wasserplattchen umgedreht hat be-
ginnt, indem er einen Arbeiter angrenzend
an eine eigene Windmdiihle setzt. Weitere
Arbeiter mlissen angrenzend an eine Wind-
muhle oder einen Arbeiter derselben Farbe
gesetzt werden.

Auf jedem Plattchen darf nur ein Arbeiter
stehen. Das Rennen dauert solange bis kein
Spieler mehr Arbeiter hat, niemand mehr
einsetzen kann oder kein Tulpenplattchen
mehr frei ist. In der Wertung erhélt jeder
Spieler fiir jedes mit einem eigenen Arbei-
ter besetzte Tulpenfeld die entsprechenden
Punkte und der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt.

Bevor ich mein Fazit beginne sei erwdhnt
das H2olland knapp an meiner Lieblings-
rubrik ,vorbeigeschrammt” ist, ,Spiele die
die Welt nicht braucht”. Aber alles der Reihe
nach. Die Regel ist Ubersichtlich und un-
missverstandlich, da kann man dem Verlag
ein Lob aussprechen. Der Zugang zum Spiel
ist nicht zu kompliziert und verstandlich
mit Ausnahme der Legeregel. Diese kdnnte
man mit einer Kurzregel fiir jeden Spieler
Ubersichtlicher gestalten, denn ich habe in
allen Partien standig die Fragen gehabt, ,Wo
darfich jetzt das hinlegen oder das?”.

Aber bei dem Thema Kurzregel und Spielu-
bersicht kann man sich den,,Mund fusselig”
reden, die meisten Verlage machen es ein-
fach nicht. Bei besonders komplexen Re-
geln habe ich mir angewodhnt, die Regeln zu
kopieren damit jedem Spieler ein Exemplar
zur Verfligung steht und die Spieler mitle-
sen und nachlesen kdnnen.

Preis/Leistung stimmt bei diesem Spiel auf
jeden Fall. Fur diese Materialfiille im Ver-
gleich zu anderen Spielen in dieser Preiska-
tegorie gehort der Verlag tber alle Mal3en
gelobt. Aber dann trifft einen wieder der
Fluch des Materials. Die Schachtel ist da-
durch knapp vor dem Platzen und wenn
jeder Spieler versucht seine max. Anzahl an
Windmiihlen zu platzieren befinden sich 24
davon auf dem Plan und es wird zur kniff-
ligen Kleinarbeit wenn man dazwischen
noch Felder legen mochte.

Der Spielfluss ist mehr als zah und meine
Testrunden sind fiirwahr keine Tuftler. Wie
der Verlag allerdings auf 60 Minuten Spiel-
zeit kommt ist mir ein Rétsel. Ja bei meinen
2 Personenspielen kam ich in etwa auf diese
Zeit, aber zu viert brauchten wir in der er-
sten Partie immer so an die 3 Stunden, ohne

Lesen Sie weiter auf Seite 13
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UNSERTEST » ZOFF IM HUHNERHOF

GEGACKER UND GERENNE HINTER DEM ZAUN

ZOFF IM HUHNERHOF

Bis der Fuchs kommt suchen alle Henne nach den Kérnern, die Bauer
Bertiim hohen Bogen iiber den Zaun wirft

Wieder einmal bin ich im Osterreichischen
Spiele Museum auf der Suche nach einem
Kinderspiel fiir eine Rezension. Bei der Durch-
sicht der neu eingetroffenen Spiele fallt mir
das Spiel ,Zoff im Hiihnerhof” auf.

Das Titelbild zeigt einen jungen Mann der
Huhner flttert. Ein Rabe beobachtet die-
sen Vorgang offensichtlich ganz gierig. Da
mir das Titelbild gefallt und mir die auf der
Riickseite aufgedruckte Geschichte zum
Spiel geféllt, nehme ich dieses Spiel mit, um
es im Kindergarten in dem ich arbeite, von
den Kindern Probe spielen zu lassen.

Frih am Morgen fittert Bauer Berti seine
Huhner. Die Hiihner ahnen nicht, dass ein
Fuchs sie beim Fressen beobachtet. Zum
Glick hat jedoch die listige Rosi, ein schwar-
zer Rabe, den Fuchs bereits bemerkt und
fliegt auf den Zaun, um von dort aus die
Hdhner zu warnen.

Die grofe gelbe Schachtel verfugt tiber fol-
genden Inhalt: 1 Schachtelboden - dieser
stellt den Hiihnerhof samt dazu gehdrigem
Stall dar. In weiterer Folge wird der Schach-
telboden in dieser Rezension nur mehr Hith-
nerhof genannt. Weiters sind in der Schachtel
noch 1 Bauer, 4 Hiihner, 45 Koérner, 4 Huhn-
karte und 1 Spielregel.

Der Hiihnerhof ist in 33 quadratische Felder
und in den Stall unterteilt. Der Stall ist genau

gleich grof3 wie 3 solcher quadratischer Feld-
er. Auf einigen dieser quadratischen Felder
sind Regenwirmer oder blaue Federn auf-
gemalt. Weiters sind in vielen Feldern 1, 2
oder 3 Blumen abgebildet.

Die Spieler nehmen sich jeder 1 Huhnkarte,
1 Huhn und 10 K&rner. Die 10 Kérner wer-
den als Vorrat auf die Huhnkarte gelegt. Der
Hihnerhof wird in die Tischmitte gelegt und
die Spieler platzieren sich rund um den Tisch.
Rabe Rosi wird auf die rote Linie zwischen
den ersten beiden Zaunlatten am Rande des
Huhnerhofes gesetzt.

Rabe Rosi ist mit dem Fuchs verbunden,
dieser ist zundchst nicht sichtbar, sondern
wird durch die Zaunlatten verdeckt. In jedes
quadratische Feld des Hiihnerhofes, in dem
ein Regenwurm abgebildet ist, wird 1 Korn
gelegt. Die Regenwiirmer haben in weiterer
Folge keine Bedeutung mehr.

Maria Schranz

Mit dem interessanten SchieBmechanismus der perfekt mit dem
Einsammeln der Korner durch die Hiihner verbunden wurde, ist
es Marco Teubner gelungen, ein sehr spannendes und fiir Kinder
auch sehr lustiges Spiel zu entwickeln.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Es beginnt
der Spieler der am lautesten ,Kikeri” schrei-
en kann. Der Spieler der an der Reihe ist,
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nimmt Bauer Berti in die Hand und stellt ihn
zwischen sich und dem Hithnerhof ab. Dabei
muss die Futterkelle zum Spieler zeigen. Nun
nimmt der Spieler ein Korn aus seinem Vorrat
und legt es auf die Futterkelle.

Dann driickt er die Futterkelle nach unten
und lasst sie wieder los, wodurch das Korn in
die Hohe geschleudert wird und wenn es der
Spieler richtig gemacht hat, im Hihnerhof in
einem quadratischen Feld landet.

Dies erfordert einige Ubung, aber meine Tests
ergaben, dass die Kinder ab 6 Jahren nach
einigen Versuchen gut in der Lage sind, die
Korner in den Hiihnerhof zu schieBen. Kinder
ab 4 Jahren brauchen etwas mehr Ubung,
aber auch sie beherrschen das Kérner schie-
Ben nach etlichen Spielen viel besser.

Man sieht vor allem bei diesen jiingeren Kin-
dern, dass durch dieses Spiel ihre Fahigkeit,
Ursache und Wirkung abzuschatzen, gut ent-
wickelt wird. Die Kinder merken sehr schnell,
dass je starker sie die Futterkelle driicken de-
sto hoher bzw. weiter fliegt das Korn. Mit der
Zeit versuchen sie dann auf Felder zu zielen,
in dem sich 3 Blumen befinden. Dies gelingt
zwar eher selten, aber in den Hithnerhof zu
treffen bereitet den Kindern nach einigen
Spielen keine Miihe mehr.

Wenn ein Korn im Laufe des Spiels nicht auf
dem Hiihnerhof landet, nimmt es der Spieler
an sich und darf nochmals versuchen, es in
den Hithnerhof zu schief3en.

Nun zum eigentlichen Spielablauf. Wenn das
Kornin ein Feld fallt, in dem keine Blume oder
blaue Feder abgebildet ist, so ist der Spielzug
dieses Spielers vorbei. Ist das Korn in ein Feld
mit einer blauen Feder gefallen, so wird der
Rabe um eine Zaunlatte weitergesetzt.
Wenn das Korn, in ein Feld in dem Blumen
abgebildet sind,. gefallen ist, so darf der Spie-
ler fiir jede Blume in diesem Feld sein Huhn
um 1 Feld weiterbewegen. Wenn das Feld in
welches das Korn gefallen ist sowohl eine
blaue Feder als auch Blumen zeigt, bewegt
der Spieler sein Huhn entsprechend und
setzt dann den Raben um eine Zaunlatte
weiter.

Das Huhn darf nur in waagrecht oder senk-
recht angrenzende Felder gezogen werden,
wahrend des Zugs darf auch die Richtung
gewechselt werden. Auf einem Feld, auf
dem bereits ein Huhn steht, darf das Huhn
nicht abgestellt werden, es ist jedoch erlaubt
Uber Felder ziehen, auf dem bereits ein Huhn
steht. Wenn das Huhn bei seiner Bewegung
Uber Felder gezogen wird, auf denen sich
Korner befinden, darf der Spieler diese auf
seine Huhnkarte zu seinem Vorrat legen.
Wenn ein Korn auf ein Feld geschossen wur-
de, auf dem ein Huhn steht, so erhalt der
Spieler, dem das Huhn gehort, das Korn.
Wenn Rabe Rosi die blaue Linie auf dem
Zaun erreicht, sieht man plotzlich den Fuchs.
Reihum muissen die Spieler nun ihre Hiihner
in den Stall zurticklaufen lassen. Die Spieler
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schielen dabei weiter Kérner in den Hithner-
hof. Die Hiihner sind jetzt nicht mehr daran
interessiert weitere Kérner einsammeln. Das
Spiel endet, wenn es dem letzten Spieler ge-
lungen ist sein Huhn in den Stall zu bringen.
Das Spiel gewinnt der Spieler, der noch die
meisten Korner auf seiner Huhnkarte liegen
hat.

Der Mechanismus, dass nach dem Erschei-
nen des Fuchs weiterhin Kérner in den Hiih-
nerhof geschossen werden, sorgte in meinen
Tests einige Male dafiir das zunachst sehr
knappe Ergebnisse, dann doch noch recht
eindeutigen Punkteunterschieden fiihrte.
In allen meinen Tests gefiel das Spiel den
Kindern ausgezeichnet. Wobei es immer vor
allem das Schief3en der Kérner war, welches
den Kindern gro3en Spal3 machte.
Spielablauf und der Mechanismus sind fiir die
Kinder wunderbar und perfekt umgesetzt.
Die Hintergrundgeschichte ist thematisch vor
allem durch die Ausstattung hervorragend
realisiert. Das Spiel mit seinen Elementen
ist fur die Altersgruppe ab 4 Jahre bestens
geeignet und die grafische Gestaltung ist als
duBerst gelungen zu bezeichnen.

In der Spielregel ist als Tipp angegeben,
dass die Mitspieler vor dem Spiel das Kor-
nerwerfen mit Bauer Berti tGiben sollen. Als
Variante kann man dieses Uben auch dazu
verwenden, bereits Korner in den Hiihnerhof
zu schieBBen, dadurch wéren nichtimmerim
selben Feld zu Beginn des Spiels bereits Kor-
ner vorhanden.

Mit dem interessanten SchieBmechanismus
der perfekt mit dem Einsammeln der Kérner
durch die Hiihner verbunden wurde, ist es
Marco Teubner gelungen, ein sehr span-
nendes und fiir Kinder auch sehr lustiges
Spiel zu entwickeln. Die Kinder meiner Te-
strunden wollten eigentlich immer sofort
wieder das Spiel wiederholen.

Marco Teubner hat sich mit seinem Kinder-
spiel,Bravo Piepino!” das bei Selecta erschie-
nen ist, bereits als Autor guter Kinderspiele
empfohlen. Sowohl,Bravo Piepino!“ als auch
»Zoff im Hihnerhof” haben mir gut gefallen
und deshalb werde ich den Werdegang
dieses Autors in Zukunft naher verfolgen.
Sabine Kraushaar hat als Grafikerin von Kin-
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derspielen bereits einige recht interessante
Spiele gestaltet. Bekannt ist sie aber vor allem
fur lllustrationen in Kinderbiichern. So hat
sie unter anderem einige Kinderblcher von
Christine Nostlinger illustriert.
AbschlieBend kann man Autor Marco Teub-
ner und lllustratorin Sabine Kraushaar sowie
dem Verlag HABA nur zu einem stimmigen
und wunderschon gestalteten Kinderspiel
gratulieren.

Maria.Schranz@spielen.at

Autor: Marco teubner
Grafik: Sabine Kraushaar
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 25,00 Euro
Verlag: Haba 2006
www.haba.de
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Spielablauf und Mechanismus

perfekt umgesetzt

Grafische Gestaltung duB3erst gelungen
Fordert sehr gut das Abschatzen
von Ursache und Wirkung
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Regel. Mit etwas Erfahrung und einigen
Hilfsmitteln sind 2 Stunden machbar.
Das Thema passt zum Spiel und wirkt nicht
aufgesetzt und man bekommt schon ein
wenig vom Flair des Trockenlegens und Tul-
penanbaus. Irgendwie fiihlt man sich wie
ein Bauer, nach drei Stunden spielen kann
der eine oder andere auch schon mal so
riechen. Strategien kann ich zu diesem Spiel
leider keine liefern, da es keine gibt, denn
es besteht aus zwei nicht zusammenhan-
genden Teilspielen und ich hatte in meinen
Partien niemand dabei, der beim Bauen der
Plattchen abschdtzen konnte wie sich da-
rauf das Tulpenrennen auswirkt. Dadurch
wirkt das Spiel willkdrlich.
Na ja, kann man da nur sagen. Man sieht den
einen oder anderen guten Ansatz. Durch
das Setzen der Gebdude und Legen der
Felder oder Bauen der Gebdude und Deiche
kann man schon ein wenig taktieren oder
bei den Trockenlegungen mit den anderen
zusammenarbeiten, aber alle Versuche ,Ge-
fallen an diesem Spiel zu finden, werden in
der Zahigkeit des Spielflusses erstickt.
In diesem Spiel gibt es zu viele Regeln und
die korpulente Struktur gehort kraftig abge-
speckt. Ich will gar nicht daran denken wie
lange wir gebraucht hatten wenn wir Tiftler
dabei gehabt hatten. Es ist auBerdem sehr
schwierig, jemand von einer zweiten Par-
tie zu Uberzeugen wenn die erste zu lange
dauert oder schleppend ist.
Zu zweit lauft das Spieler beinahe immer
gleich ab. Dadurch dass man nur 4 Jahre
spielt hat man ausreichend Platz. Aber die
Zlge éndern sich nicht, denn man versucht
immer entweder seinen Bauernhof an das
Kuhpldttchen des Gegners zu legen und
danach so viele Windmiihlen wie md&glich
zu platzieren. Letzteres gilt auch wenn mehr
als 2 Spieler teilnehmen.
Ein Tipp flr die Verwegenen die sich dieses
Spiel trotzdem antun wollen. Ein Notizzettel,
wo vermerkt wird, welcher Spieler welche
Felder bewirtschaftet, kiirzt das Spiel um 20
Minuten, da die standige nervende Zahlerei
der Felder wedfallt.
Welcher Spielteufel allerdings die Autoren
geritten hat, am Ende das Tulpenrennen
anzuhangen, erschlieft sich mir nicht und
jeder meiner Mitspieler schloss sich kopf-
schittelnd dieser Meinung an. Durch die
Uberladung des Spielbretts ist von Uber-
sicht fast nicht mehr zu sprechen und man
misste fliegen konnen, denn die beste
Aussicht hat man aus der Vogelperspektive.
Was auf jeden Fall einige Male passiert ist,
dass der Spieler der im ersten Teil gefiihrt
hat, das Spiel nicht gewonnen hat und das
sei der letzte Kritikpunkt, denn die Grafik ist
wunderschon.
Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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ABUSIR

DIE FUNFTE DYNASTIE

Ca. 2500 vor Christus entsteht
die Nekropole der 5. Dynastie,
nur die Bauplatze sind markiert.
Die Spieler als Baumeister ms-
sen die ndtigen und passenden
Steine von den Anlegepldtzen
am Nil zu den Bauplatzen trans-
portieren und einbauen. Die
Beitrage werden markiert. Die
Boote und Steinschlitten wer-
den eingesetzt, das Boot mit 5

ALLES GESPIELT » ABUSIR / AUF DEM LANDE

Bausteinen beladen.

Reihum hat jeder 2 beliebige
Aktionen in beliebiger Anzahl:
Steinschlitten beladen und be-
wegen, man darf bis zu 2 Steine
von einem fremden Boot neh-
men - Arbeiter bewegen, jeden
maximal 2 Wege weit - Steine
verbauen, jeder Arbeiter kann
maximal 2 Steine pro Aktion
bauen. Wer den Marker abgibt,

AUF DEM LANDE

VOM KORN ZUM BROT

Oma Erna wiinscht sich Apfel-
kuchen zum Geburtstag und
die Familie holt am Bauernhof
die Zutaten. Das Spiel wird auf-
gebaut und eine der neun Auf-
gabenkarten gezogen, sie giltin
diesem Spiel fiir alle Spieler. Wer
dran ist wiirfelt beide Wiirfel.
Zuerst nutzt man den Symbol-
wirfel und versetzt Kuh oder
Huhn. Fiir den Augenwiirfel legt

man fur jedes erwiirfelte Auge
ein Traktorplattchen so vor die
eigene Figur, dass sich die Platt-
chen und die Figur beriihren,
dann wird die Figur neben das
letzte Plattchen versetzt, das sie
dabei ebenfalls beriihren muss.
Beriihrt die Figur danach Ap-
fel, Karotte, Getreide oder Heu,
bekommt man das, aber nur
wenn man es noch nicht hat.

|
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darf eine Zusatzaktion ein bis
drei Mal durchfiihren. Spaterer
Verzicht auf eine Aktion bringt
den Marker fiir neuerlichen Ein-
satz zurlick. Die Boote ziehen so-
fort wenn sich auf 2 Booten keine
Steine mehr befinden.

Ist eine Pyramide aus 21 Wir-
feln fertig, erhalten die Spieler 6,
4,2 und 1 Punkt fiir die meisten,
zweitmeisten, drittmeisten zur
Pyramide beigetragenen Steine
bzw. den letzten in die Pyramide
gesetzten Stein. Sind die sicht-
baren Steine einfarbig, erhalten
alle beteiligten Spieler einen Bo-
nus von 3. Kdnnen keine Steine
mehr korrekt verbaut werden
oder ein Boot nicht mehr bela-
den werden oder es sind 5 Py-
ramiden fertig, werden noch die
unfertigen Pyramiden gewertet
und es gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Abusir greift das Thema des Py-
ramidenbaus sehr gelungen auf,
besonders interessant ist der
mogliche Verzicht auf eine Akti-
on, um dadurch spater eine Akti-
on zusétzlich und das bis zu drei
Mal durchfiihren zu kdnnen.

Manches muss man herstellen,
Mehl z.B. muss man als Getreide
holen und in der Miihle mahlen,
far Milch muss man zuerst Heu
holen, die Kuh flttern und dann
die Kuh melken um die Milch zu
bekommen. Die Zutaten sind
je nach Aufgabenkartchen ver-
schieden. Wer als erster alle bei-
sammen hat, gewinnt.

In der kooperativen Variante er-
fillen alle Kinder eine Aufgaben-
liste, man vereinbart, wer was
erledigt, so darf nur der Spieler
die Kuh flittern, der das Heu ge-
sammelt hat. Eine etwas schwie-
rigere Variante wird mit Dinger
gespielt, es kommen Kuhfladen
dazu, mit denen das Karottenfeld
gediingt werden muss, bevor
man eine Karotte erntet.

Auf dem Lande macht die Kin-
der sehr anschaulich mit den
grundlegenden Abldufen der
Erndhrungskette vertraut, die Re-
geln sind sehr einfach und gut zu
erkldren, das Material gewohnt
schon und praktisch, der Bauern-
hof schaut sehr realistisch aus.

UBERBLICK
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Sehr schénes Material

Géngiges Thema

sehr schon umgesetzt

sehr gute Regel mit vielen Beispielen
Vergleichbar

Tal der Konige, Kosmos

Pyramide des Krimsutep, Krimsus
Cairo, Schmidt (Thema)
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Serie: LernSpiel - Mechanismus passt
sehr gut zum Thema
Wunderschones Material

mehrere Spielvarianten

Vergleichbar

Woher kommt mein Essen, Rav.
Wir gehen Einkaufen, Haba
Hiwataka, Beleduc
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BATTELO

AUS 100% NATURLICHEM BAMBUS

In den Bambuswaldern Chinas
sammeln die Pandabaren Bam-
bus-Blatter fur die Familie, jeder
Spieler ist ein Panda-Bar auf Fut-
tersuche.

Das Spielfeld aus farbigen Qua-
draten, die mit Schnuren ver-
bunden sind, wird ausgelegt,
dadurch entstehen vier grof3e
Felder zwischen den Quadraten.
In diese stellt man die vier Bau-

me, und zwar nahe zu den Eck-
feldernin griin, gelb, orange und
dunkelgriin. Dann werden die
vier Baume mit Bldttern in der
Farbe der Spielfeldecke besttickt,
die 9 Memory-Karten mit den
Farben der Spielfeldquadrate
liegen verdeckt bereit. Jeder
Spieler sucht sich einen farbigen
Korb und stellt seinen Panda mit
dem Korb auf ein Eckfeld.

BAU SQUIT MIAO

HUND - KATZE - MAUS

6 sich stindig verdndernde
niedliche Tierchen toben sich
in Professor’s Labor aus, standig
auf der Suche nach Futter und
Raufereien. Die Futtersteine wer-
den verteilt, die Wurfel sind die
Spielfiguren, wer sich verwan-
delt, wiirfelt und legt den Wiir-
fel erwirfelte Seite nach oben
zurlick auf den Plan. Vor jedem
Zug wird Uberprift, ob man sich

verwandeln muss. Dazu zieht
man eine Karte, diese zeigt an,
welches Tier sich verwandelt.
Die Karte gibt auch an, wer die
Runde beginnt und in welche
Richtung gespielt wird. Der
Hund zieht 5 Felder, die Katze
6 und die Maus 7, weniger ist
nicht erlaubt. Die Tiere kénnen
hipfen, schnappen, klauen und
beiBen. Wer schnappt, nimmt
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Wer dran ist deckt eine Memory-
Karte auf und bewegt den Panda
auf ein freies benachbartes Feld
dieser Farbe. Ist kein Feld in der
aufgedeckten Farbe frei, bleibt
der Panda stehen. Auf jedem
Feld darf wahrend des Spiels
nur ein Panda stehen, die Pandas
mussen auf den farbigen Qua-
draten und Pandas diirfen auch
nicht Gibersprungen werden. Wer
ein farbiges Eckfeld neben einem
Baum erreicht, darf sich von die-
sem Baum ein Blatt pfliicken und
in seinen Korb stecken. Wer als
Erster vier verschiedene Blatter
hat, gewinnt. Flr eine Variante
kann man die Memory-Karten
nach vier gesammelten Blattern
wieder mischen. Auch in diesem
Spiel ist das Material Bambus,
wunderschon gefertigt und im
Detail liebevoll gestaltet, die
Idee die Spielfelder mit Schniiren
zusammenzuhdngen ist witzig,
erfordert aber beim Auslegen
vermutlich Erwachsenen-Hilfe.
Die Regeln sind einfach und
leicht zu verstehen, und nach
einer Erklarung kénnen Kinder
durchaus alleine spielen.

Futter oder Zaubertranke, Bei-
Ben bringt Punkte und man darf
Besitztimer des Gebissenen
klauen. Die Sonderkarten Kacke,
Bose Ratte und Professor unter-
brechen den normalen Spiel-
verlauf, die Zaubertranke kann
man bei einer Verwandlung ein-
setzen Eine Runde endet, wenn
keine Karten mehr Ubrig sind,
nach 2 Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten
fur verbliebenes Futter.

In der Variante BauSquitMiao
Rennen findet sich die Rennpi-
ste, wieder werden die Futter-
steine und Zaubertrdnke aus-
gelegt. Die Tiere diirfen sich nur
in der Rennstrecke bewegen, sie
springen nur gerade und nur
auf freie Felder, Futter und Bisse
bringen Bonus-Vorriickungen.
Nach 2 Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Punk-
ten, Punkte gibt es je nach
Einlaufposition. Ein witziges,
buntes, gut gemachtes Spiel fir
zwischendurch, der Spaf liegt
in den Zeichnungen und im
Verwandeln und im ein wenig
boshaft sein konnen.
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ALLES GESPIELT » BENGALI / BIG MANITOU

ELEFANTENPFLEGER HABEN VIEL ZU TUN

Die Elefanten laufen immer weg
und verstecken sich im Urwald,
also sollen sie alle ein eigenes
Gehege bekommen, die Spieler
mussen zuerst das Gehege bau-
en und dann die Elefanten im
Urwald suchen und ins Gehege
bringen. Die Elefanten stehen
auf den mit Elefanten markierten
Feldern des Weges, die Pfleger
auf einem Blatt des Mittelkreises,

§
=
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P

die Fahnen zeigen an, welcher
Elefantenpfleger welches Gehe-
ge bauen muss.

Wer dran ist dreht den Zeiger in
der Spielplanmitte und darf nun
seine Figur um so viele Felder
nach rechts oder links versetzen
wie das Palmblatt neben dem
Zeiger anzeigt. Die Richtung
sollte man sich gut Gberlegen,
denn am End des Zuges be-

BIG MANITOU

THE LEGEND IS BACK!

Schon 1997 bei seinem ersten
Erscheinen bei Goldsieber war
Manitou ein ungewohnliches
Kartenspiel und bleibt es in der
Uberarbeiteten Neuauflage. Je-
der Spieler ist “Chef” eines Indi-
anerstamms aus 10 verschieden
starken Jagern, und den 7 GroB3-
en Kriegern, je zwei Hauptlingen,
2 Squaws, je 1 Medizinmann,

Spaher und Regenmacher, alle
ohne Starkepunkte. Die Stam-
me gehen sooft auf Jagd wie
es Mitspieler gibt, wer dann die
meisten Punkte erbeutet hat, hat
gewonnen. In jeder Runde nomi-
niert jeder Spieler eine vorgege-
bene Anzahl seiner Indianer fiir
die Teilnahme an der Jagd, von
diesen Karten werden die ober-
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kommt man so viele Stabe fir
das Gehege wie das erreichte
Palmblatt zeigt. Wer auf dem
erreichten Blatt einen Mitspieler
trifft, bekommt von diesem die
Stabchen, stehen dort mehrere
Pfleger bekommt er von jedem
die angezeigte Anzahl Stabe.
Nur wer sein Gehege fertig hat
braucht keine Stabe herzuge-
ben, man bekommt auch héch-
stens so viele wie das Blatt an-
zeigt oder wie man braucht um
das Gehege fertig zu bauen. Wer
das Gehege fertig hat, geht aus
dem Mittelkreis auf dem Weg
auf Elefantenfang. Wer einen
Elefanten erreicht, reitet auf die-
sem ins Gehege, wer das zuerst
schafft hat gewonnen.

Bengali ist ein exquisit ausge-
stattetes Spiel fiir Kinder oder
Familien, das Thema passt gut
zum Material und zum Mecha-
nismus.

Die sehr einfachen Regeln verlan-
gen Zdhlen, ein wenig Rechnen
und erste strategische Uberle-
gungen hinsichtlich Mitspielern
und eigenen Bewegungen und
es macht einfach grof3en Spaf.

sten 3 auf die Hand genommen.
Die Beutekarten werden gezo-
gen und laut Spielregel zu Jagd-
griinden ausgelegt. Reihum legt
nun jeder eine seiner Handkar-
ten an einen Jagdgrund und
zieht nach. Hat schlieB3lich jeder
sieben Karten gespielt, endet
die Jagd und es wird gewer-
tet, nachdem noch eventuelle
Starkeproben zwischen Grof3en
Kriegern mehrerer Spieler in
einem Jagdgrund abgewickelt
wurden. Danach ermittelt jeder
Spieler die Starke-Summe seiner
eingesetzten Jager, die grof3te
Zahl wird durch den Lederdieb
bestraft und verliert Beuteplatt-
chen. Dann wird jeder Jagd-
grund einzeln abgerechnet. Fiir
eine Grof3e Krieger Karte wahlt
der Spieler ein Beuteplattchen,
fur die hochste Summe an Ja-
gerkarten zwei Beuteplattchen,
die restlichen Plattchen gehen
an den Spieler mit der zweit-
héchsten Summe. “Manitou” ist
ein ungewdhnliches Kartenspiel,
das verschiedene Elemente in
sich vereint. Ein wenig Stichspiel,
ein bisschen Legespiel.
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BLACK ELEPHANT

ARBEITSELEFANTEN SAMMLEN BAUMSTAMME

10 Arbeitselefanten sind schwer
im Zaum zu halten, sie missen
sicher Uber das Arbeitsfeld ge-
fuhrt werden. Wer dran ist, darf
eigene Elefanten bewegen: Zieht
ein Elefant ein Feld in Blickrich-
tung vorwarts auf ein Feld mit
Baumstamm, sammelt er ihn
ein, ein Elefant darf aber in alle
Richtungen orthogonal ziehen,
in einem Zug darf ein Elefant

nie neu ausgerichtet werden.
Elefanten diirfen vorwarts tiber-
sprungen werden, der Uber-
sprungene darf danach neu aus-
gerichtet werden. Wird ein Feld
mit Baumstamm seitwarts oder
rickwarts betreten, darf man
den Baumstamm nicht nehmen,
er bleibt liegen. Es darf nur ein
Elefant auf einem Feld stehen.

Die Black Elephants haben einen

CASHTRAP

MOVE YOUR MONEY BAGS

Die Spieler wollen ihre Geldsacke
vom Start in die Bank bringen
und die anderen Spieler daran
hindern, dasselbe zu tun. Die
Geldsédcke werden aufgestellt
und Cash Traps werden in der
Brettmitte bereitgelegt, jeder
Spieler bekommt 5 Karten. Man
spielt Karten um die Geldsécke
zu bewegen, diese ziehen nur
vorwarts und orthogonal und
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konnen nicht springen, es darf
nur ein Geldsack auf einem Feld
stehen, ein Zug darf auf mehrere
Geldsacke aufgeteilt werden.

Ein Zug bestehtimmer aus Karte
ziehen, und Karte spielen. M6g-
liche Karten sind: Bewegung-
man zieht einen oder mehrere
Geldsécke wie angegeben. Cash
Trap setzen, um einen Mitspieler
zu blockieren. Cash Trap entfer-

eigenen Pfad am Spielplanrand,
fur jeden Schritt des Black Ele-
phant muss ein Baumstamm ab-
gegeben werden. Ein Black Ele-
phant tiberwacht die gesamte
Reihe, in der er steht. Ein Elefant
im Kreuzungspunkt zweier Black
Elephants wird gefangen, alle
vier Black Elephants kénnen von
beiden Spielern genutzt werden,
man darf aber nur die eigenen
bewegen. Mit schwarzen Holz-
stdmmen blockiert man ein Feld
auf Dauer. Das Spiel endet, wenn
alle Baumstamme eingesammelt
sind oder ein Spieler seinen letz-
ten Elefanten ins Ziel bringt oder
verliert. Am Ende punktet man 1
fur jeden Holzstamm, 2 fiir jeden
gefangenen Elfanten und 3 fir
jeden eigenen Elefanten im Ziel.
Black Elephant ist ein selten
schénes Spiel, das Material ist
luxuri6s, die Spielregel knapp
und vollstandig und mit guten
Beispielen ergdnzt. Der Mecha-
nismus funktioniert und das
Thema ist gut umgesetzt, kurz-
um der hohe Preis ist durchaus
gerechtfertigt.

nen. 2 Cash Traps setzen oder
versetzen. Einen gegnerischen
Geldsack um 2 Felder versetzen
und einen eigenen Geldsack
ein Feld ziehen. Eine Cash Trap
entfernen und einen eigenen
Geldsack um 1 Feld bewegen.
Opportunity = eine Kombinati-
on aus drei beliebigen anderen
Méoglichkeiten auf den Karten.
Wer nicht ziehen kann setzt
aus. Hat ein Geldsack die Bank
erreicht, ist er sicher und kann
nicht mehr versetzt werden. Wer
als erster alle seine Geldsacke im
Ziel hat, gewinnt. Man kann auch
interaktiv spielen, das heif3t alle
Spieler kénnen Kommentare ab-
geben, wie ein moglicher néch-
ster Zug fiir den aktiven Spieler
aussehen konnte.

Die Idee hinter Cash Trap ist recht
witzig, die Spielsteine sind sehr
schon gestaltet, ebenso das
restliche Material, im Grunde ist
es ein abstraktes Positionsspiel,
bei dem man die Figuren nicht
nach fixen Vorgaben fir jede Fi-
gur bewegt, sondern eben mit
Karten.
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CLUEDO Geheimnisse

MIT VERSCHLUSSELTEN HINWEISEN

Cluedo darf mittlerweise schon
als Klassiker der Detektivspiele
bezeichnet werden, Cluedo Ge-
heimnisse wandelt das Spielprin-
zip ab und besticht durch seine
wunderschone Ausstattung.

Die Anderung liegt im Festlegen
des Falls, der gel6st werden soll.
Im Gegensatz zu den anderen
Ausgaben wird dieser nicht
durch das Ziehen von Karten

festgelegt, sondern aus einem
Buch mit 50 Fallen wird einer
ausgewadhlt und vorgelesen.
Danach wird auf den einzelnen
Hausern an den Hinweisradern
die Nummer fiir diesen Fall ein-
gestellt, dadurch erscheint der
entsprechende verschlisselte
Hinweis im Fenster des Hinweis-
rades. Wer dran ist wirfelt und
zieht seine Spielfigur. Die Auto-

SPANMENDE
FALLE ZUM

DETEKTIVSPIEL MIT VERSCHLUSSELTEN HINWEISEN

DAS GEISTER-SPIEL

SCHLEICHEN - HUSCHEN - NUR NICHT KUSCHEN

Die Spieler beginnen an der al-
ten Schlosstiire und versuchen
so schnell wie moglich tiber 29
Felder zum Turm zu gelangen,
dabei muss man unterwegs auch
Gespenster (iberwinden. Wer gut
wiirfelt und die Ergebnisse ge-
schickt verknUpft, wird als erster
am Ziel sein. Der Spielplan wird
ausgelegt, fiinf Ristungs-Chips
und 2 Gespenster-Chips werden

auf die entsprechend markierten
Felder gelegt. Wer dran ist wiir-
felt alle 3 Wirfel. Um ein Feld
mit der Spielfigur betreten zu
kénnen, muss einer der Wiirfel
die Zahl des jeweiligen Feldes
zeigen oder man muss durch
Kombination von Wiirfeln durch
Addition die Zahl bilden kbnnen.
Wenn es die Wirfel erlauben,
kann man mehrere Felder nach-

Schleichep, - h
nur nicht kusc,

us
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felder sind Abklrzungen, wer
darauf landet, darf sofort auf ein
beliebiges Feld ziehen, auch auf
Hauser und Versteck-Marker. Er-
reicht man ein StraBenfeld, wird
eine Ereigniskarte gezogen, die-
se versetzt entweder die Figur
oder einen der Versteck-Marker
oder irgendein Spieler muss
aussetzen oder man muss den
anderen Spielern einen Hin-
weis zeigen. Erreicht man ein
Haus, benutzt man entweder
die Lupe oder den Spiegel oder
den Schliussel, um den Hinweis
zu entschliisseln. Bei Kommissar
Braun und Dr. Schwarz bekommt
man die entscheidenden Hin-
weise flr Glaubwiirdigkeit eines
Zeugen und den Tatort. Wer
glaubt die Losung zu kennen,
geht zum Tatort und klagt an. Ist
sierichtig, hat der Spieler gewon-
nen, wenn nicht, scheidet er aus
und die anderen spielen weiter.

Die Ausstattung ist wunder-
schon, das Spielprinzip ist das
gleiche geblieben, die 50 neuen
Félle garantieren lange Spielfreu-
de, die Hinweisrader funktionie-
ren gut.

einander betreten. Wer Helm
und Ristung gleichzeitig wirft,
darf zum nédchsten Ristungs-
Chip vorriicken. Wer ein Feld mit
einem Gespenster-Chip erreicht,
darf darauf nicht stehen bleiben,
sondern muss noch eine Zahl ha-
ben, um das Feld passieren und
ein dahinter liegendes Feld be-
treten zu kdnnen. Wer kein pas-
sendes Ergebnis erwirfelt, muss
stehen bleiben. Wer nicht an er-
ster Stelle liegt, wenn er dran ist,
darf pro Wurf einen Wiirfel noch
einmal werfen, dieses Ergebnis
giltdann.

Wenn man das Spiel anspruchs-
voller gestalten mochte, kann
man fiir das Erreichen der Felder
neben der Addition auch Sub-
traktion, Multiplikation und Di-
vision zulassen.

Auch die Gespenster- und
Rustungschips kann man auf
Wunsch anders verteilen.

Das Geister-Spiel ist ein nettes
simples Kinder- und Familien-
spiel, bei dem das Uben der
Grundrechnungsarten sehr
geschickt versteckt ist und der
Spielspall dominiert.
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FABULANTIS

ZAUBERSEE UND FABELWESEN

Im Zauberwald kdnnen die Spie-
ler einen Greif, einen Drachen,
eine Katzziege, einen Schmet-
terluchs, ein Seepferdhorn oder
einen Pegasus treffen, wenn der
verwunschene See den richtigen
Weg weist. Der variable Spielplan
mit den Drehscheiben auf jedem
Teil wird beliebig zusammenge-
setzt, die Figuren beginnen auf

FIGARO

den Startfeldern. Wer dran ist
wiirfelt den hellgriinen Wiirfel
fur die Bewegung einer Dreh-
scheibe. Man kann auf das Dre-
hen verzichten, dreht man aber,
muss man die volle Augenzahl
verwenden und die Scheibe um
so viele Ecken weiterdrehen, in
beliebiger Richtung, die inner-
halb des Zugs gleich bleiben

DER KONIG IST VERZWEIFELT

Der Konig braucht Hilfe zum Ar-
beiten im Schloss, weil alle beim
Turnier sind, aber Figaro ist so
ungeschickt, dass er den Koénig
fast zur Verzweiflung treibt. Die
Spieler legen Karten vor sich aus
und bekommen am Ende jeder
Runde Straf3enstticke.

Fur jede der drei Runden wird ein
Satz StraBenstlicke aus dem Sack
gezogen und ausgelegt. Alle

Karten werden gemischt und
vollstandig an die Spieler verteilt.
Wer dran ist legt eine Handkar-
te vor sich oder einem anderen
Spieler aus. Es darf nur eine
Farbe vor jedem Spieler liegen
und jede Farbe darf nur einmal
vorhanden sein. Wer Karten im
Wert 6 oder mehr vor sich liegen
hat, hat sich vollig blamiert und
nimmt alle Karten. Wer nicht le-
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muss. Danach wirfelt man mit
dem anderen Wiirfel fur die Be-
wegung der eigenen Figur, Rich-
tung beliebig, Richtungswechsel
ist nicht erlaubt. Erreicht man ein
Ereignisfeld wird eine Karte ge-
zogen und ausgefiihrt. Auf den
Wechselfeldern wird die Figur auf
das gleichfarbige Feld an anderer
Stelle des Spielplans gestellt. Er-
reicht man den verwunschenen
See, zieht man eine Zielkarte und
versucht das entsprechende Fa-
belwesen zu erreichen. Wer das
als erstes schafft, gewinnt.

Mit Fabulantis bietet Selecta ein
Kinder- und Familienspiel mit
taktischen Elementen. Der varia-
ble Spielplan bringtimmer neue
Spielsituationen, die Drehschei-
ben und Wechselfelder erlauben
das Vorausplanen der eigenen
Zuge und auch das Beeinflussen
der Zlge der anderen Spieler.
Man kann sein Ziel geheim hal-
ten und die Wechselfelder be-
nutzen oder den anderen Spie-
lern mit der Drehscheibe einen
léangeren Weg zuschanzen und
selber einen maoglichst kurzen
natzen.

gen kann oder will, nimmt alle
offenen Karten. In jedem Fall
spielt dieser Spieler weiter. Die
laufende Runde endet, wenn
ein Spieler keine Karte mehr hat.
Wer keine Karten hat, beendet
die Runde, jeder zéhlt seine Kar-
ten, wer die meisten Karten hat,
nimmt das ldngste StraBenstiick
usw., wer doe wenigsten Karten
hat, nimmt kein Sttick.

Es gibt Sonderkarten, wer Rin-
gelreihen spielt, legt sie offen vor
sich, und alle Spieler schieben
alle offenen Karten einschlielich
Ringelreihen zum linken Nach-
barn. Die grauen Karten sind Jo-
ker, sie kdnnen auch vor einem
Spieler ausgelegt werden, vor
dem noch keine Karte oder nur
Ringelreihen liegt. Fiir die dritte
Runde gilt eine spezielle Regel,
wer die wenigsten Karten hat,
darf sein langstes Strallenstlick
wegtauschen. Nach drei Runden
gewinnt der Spieler mit der kir-
zesten Stral3e.

Figaroist ein nettes kurzweiliges
Legespiel, schnell zu spielen,
schnell zu erlernen.
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GRUFTMEISTER
ADVENTURE

Im dritten Spiel der Serie nach
Gruftmeister und Gruftmeister
Director’s Cut schicken die Gruft-
meister nach den Abenteuern
in der Familiengruft nun die
Knechte nach Hause und gehen
auf die Suche nach richtigen
Abenteuern. Sie haben nun
personliche Starken, die sie ein-
setzen um in der Gruft des Gra-
fen Gramwuml moglichst viele

Schétze zu erbeuten, Erfahrung
zu sammeln und am Leben zu
bleiben. Die Spieler wahlen die
Charaktere Gruftlaufer, Dieb,
Wiistling oder Zauberer mit den
Spezialeigenschaften Schnellig-
keit, Schloss knacken, hart zu-
schlagen und magischen Spri-
chen. In seinem Zug kann man
drei Aktionen nutzen, Aktionen
sind Gruftplatte erkunden und

HUCKE PETER

EIN KLASSISCHES GESELLSCHAFTSSPIEL

In der Serie Nostalgie-Spiele
bringt der Kosmos Verlag eine
Reihe von Reproduktionen alter
Spiele heraus, deren Originale im
Bestand des Deutschen Spiele-
museums vorhanden sind. Die
verwendete Ausgabe von Hu-
cke-Peter ist 1930 erschienen.

Hucke-Peter ist ein Wiirfel- und
Laufspiel, bei dem jede Spielfi-

gur mit 6 Steinen in der Hucke
beginnt, die Spielfiguren stehen
zu Beginn in den Eckfeldern des
Spielplans. Wer dran ist wiirfelt
und zieht seine Figur um die
erwlrfelte Augenzahl im Uhr-
zeigersinn weiter. Was weiter
passiert, hangt vom erreichten
Feld ab: Auf den Eckfeldern Nr.
1 darf man eine eigene Scheibe
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betreten, eine Platte weiterge-
hen, eine Kiste nehmen, eine Tiir
oder ein Schloss oder einen Sarg
offnen oder kdmpfen. Sonder-
karten und spezielle Aktionen
zdhlen nicht als eine der drei Ak-
tionen. Mit der Kiste bekommt
man Karten, bei manchen muss
man so wie fiir eine Offnungs-
aktion in die Arena. Diese wird
wie auf der Karte angegeben
aufgebaut und der Spieler muss
mit héchstens zwei Schnipps die
Aufgabe erfiillt werden. Die Kar-
te einer erfilllten Aufgabe behalt
man. Durch Abgeben von Karten
kann man spezielle Gegenstan-
de verwenden oder Aktionen
setzen. Wer mit 50 Gold zum
Startfeld zuriickkehrt, beendet
das Spiel, es gewinnt der Spieler
mit der héchsten Summe aus
Gold und Karten in seinem Besitz.
Gruftmeister Adventure ist ein
einfaches einen-Raum-betre-
ten-und-schauen-was-passiert
Abenteuerspiel, die Hauptaktion
Schnippen ist ein Action- und
Geschicklichkeitsmechanismus,
der Glucksfaktor ist hoch, aber es
macht Spal.

einer anderen Figur aufpacken.
Auf den Eckfeldern Nr. 2 darf
man eine Holzscheibe von der
eigenen Figur abnehmen und
ganz aus dem Spiel nehmen.
Wer auf einem roten Feld lan-
det, darf eine Scheibe von der
eigenen Figur abnehmen und
auf einem beliebigen runden
Feld des Plans ablegen, sind alle
besetzt, diirfen auch zwei Schei-
ben libereinander gestapelt wer-
den. Wer auf einem Feld neben
einer Scheibe landet, muss diese
aufnehmen, liegen 2 Scheiben
auf dem Feld, muss er nur eine
nehmen. Wer auf ein Feld zieht
auf dem schon eine oder meh-
rere Figuren stehen, darf er eine
eigene Scheibe einer anderen Fi-
gur aufpacken. Keine Figur kann
mebhr als 8 Scheiben tragen, wer
zuerst seine Scheiben loswerden
kann, gewinnt. Mit Faksimile der
Original-Regel. Hucke-Peter ist
genau das was es verspricht —ein
nostalgisches, simples Laufspiel
mit einfachen kurzen Regeln. Es
gibt zwei Varianten, in einer wird
gesammelt, in der anderen sucht
man die Zugrichtung aus.
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LEXIO

EIN SPIEL AUS KOREA

Bei der Spiel in Essen 2005 waren
zum ersten Mal im grof3en Stil
Spiele aus Korea zu sehen, auch
aus dem Verlag Dagoy. Lexio ist
ein Legespiel mit Steinen in der
Tradition von Rummikub und
Mahjongg, aber mit anderen
Regeln.

Alle Spieler haben zu Beginn
gleich viel Steine, spielen reihum
und missen 2 Regeln befolgen:

LUKAS

Man muss die gleiche Anzahl
Steine auslegen wie der vorhe-
rige Spieler und muss eine star-
kere Kombination ausspielen als
derVorganger.

Die Steine sind von 1-15 num-
meriert, die 2 ist der starkste
Stein, die 3 der niedrigste, die
Reihenfolge ist also 3,4, 5, 6, 7,
8,9,10,11,12,13,14,15,1, 2. Bei
gleicher Zahl ist rot starker als

ODER WIE MAN EINE SCHLEIFE BINDET

Lukas hat nagelneue Turnschuhe
bekommen und schafft es nicht,
die Schuhbéander einzufadeln -
wer von den Spielern kann esam
schnellsten? Wer als erster das
Band durchs letzte Loch fadelt,
darfzur Belohnung eine Schleife
binden. Jeder Spieler bekommt
eine Schnur und ein Schuhband
/ Schniirsenkel der selben Farbe,
die Schuhe haben zwei Seiten,

www.spielejournal.at

einmal mit Schleife, einmal ohne.
Zu Spielbeginn missen die
Schuhbéander durch die ersten
beiden Locher an der Schuhspit-
ze gezogen werden, von unten
nach oben. Danach miissen die
Bander immer tberkreuz durch
die ndchsten freien Locher ge-
zogen werden, der Verlauf ist
markiert. Wer dran ist wurfelt:
Wiirfelt er die Farbe des eigenen

LEXIO / LUKAS « ALLES GESPIELT

grlin, gruin starker als gelb, gelb
starker als blau.

Wer nicht spielen kann passt.
Haben alle bis auf einen gepasst,
wird dieser neuer Startspieler
und spielt die nachste Kombi-
nation. Kombinationen enthal-
ten 1,2, 3 oder 5 Steine. 2 Steine
mdussen ein Paar sein, 3 Steine
ein Drilling, 5 Steine kdnnen
eine Straf3e, fiinf gleichfarbige
Steine, ein Drilling und ein Paar,
vier Steine mit gleicher Zahl und
ein beliebiger anderer oder eine
StraBBe in einer Farbe sein. Bei
Gleichstand in den Ziffern wird
die Farbe der Steine bericksich-
tigt.

Wer alle seine Steine gespielt
hat, gewinnt die Runde, wer
noch seine 2 hat zahlt doppelt so
viele Chips an den Gewinner wie
er Steine hat. Man kann so viele
Runden spielen wie man mochte
oder bis ein Spieler keine Chips
mebhr hat.

Lexio ist ein gutes, optisch au-
Berst attraktives Spiel mit ein-
fachen Regeln, das Muss der
starkeren Kombination verdn-
dert die Spielplanung sehr.

Schuhbands oder die Farbe eines
der beiden néachsten freien Lo-
cher darf er das Band durch das
nachste freie Loch der Farbe zie-
hen, immer den Markierungen
folgen, der Schuh darf dabei
umgedreht werden. Hat man
eine Farbe gewiirfelt, die nicht
passt, muss man die Farbe man
an einen beliebigen Mitspieler
verschenken.

Das Spiel basiert auf dem Buch
»Lukas's Geheimnis” von Julia
Boehme, es ist wunderbar ge-
lungen und fir Kinder eine sehr
gute Moglichkeit, spielerisch
das Binden der Schuhbéander
und das Binden einer Schleife zu
erlernen. Das Material ist schon,
sehr stabil und ist auch fir Kin-
derhédnde gut zu verwenden,
die Regeln sind kurz und einfach
und das kooperative Element
bringt einen zusatzlichen Lern-
effekt zum Uben der Feinmotorik
und Konzentration ins Spiel. Die
Geschichte zum Vorlesen ist im
Spiel enthalten, ebenso wie eine
genaue Anleitung mit Bildern,
wie man eine Schleife bindet.
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MACH MIT!

SPIELEND NEUES LERNEN

In der Reihe Mach mit! Spielend
Neues lernen bringt der Verlag
Ravensburger vier Blicher mit
integriertem Spiel samt Material
zum Spielen, Lesen und Vorlesen.
,Die verrilickte Labyrinthe-Reise”
Der Text wird vorgelesen, das
Kind fiihrt das rote Auto mit dem
Magnetstab durch das Buch. Wird
es richtig gemacht, plumpst Cle-
mens das Auto durch das Loch

auf die nédchste Seite. Schulung
fur Motorik, Hand-Auge-Koordi-
nation und Konzentration.

JRitter Kunibert im Land der
Zahlen” Ritter Kunibert macht
sich auf, den Fehlerteufel ein-
zufangen und die gestohlenen
Dinge in die Zahlenldnder zu-
riickzubringen. Er muss in jedem
Land ein Rétsel [6sen, schafft er
es, kommt der Teufel freiwillig

[ SPiELEnD NEBES LERNEN

MAD WISH

DON’T HATE ME, HATE THE GAME

Spielziel ist, so viel Geld wie mog-
lich zu sammeln, die Figuren be-
ginnen am Start, es gewinnt wer
zuerst eine bestimmte Summe
erreicht. Wer dran ist wirfelt
und zieht seine Figur, die Anwei-
sungen und Regeln des jeweils
erreichten Feldes missen be-
folgt werden. Die Startposition
ist auch ein Bonushaus, wo man
Krafte sammeln kann und sicher

ist. Man kann einen Einmal-
Schutz durch Krafte sammeln,
es gibt davon insgesamt sechs,
dazu den Joker, der vor allem be-
schiitzt. Die Krafte sind Amulett
gegen Jackass, Schuhe gegen
den One-Night Stand, Girtel
gegen das Dunkelzimmer, Hals-
kette gegen den Golddigger,
Kondom gegen den Virus und
Schlissel, der Zugang zum Bo-
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mit. Es werden Ordnungssinn
und Konzentration angeregt,
die Zahlen 1-10 trainiert und eine
erste spielerische Annaherung an
Mathematik erméglicht.

+Auf der Jagd nach dem Piraten-
schatz” Kapitan Sturmflut und
seine Piraten wollen den Schatz
der Konigin auf einer Insel ver-
stecken, Affe Kingo fiihrt sie zum
bestmoglichen Versteck, doch
um ein echter Pirat zu sein, muss
er noch viel lernen, zum Beispiel
Knoten binden. Im Spiel wird
gewinnen, wer sich die Piraten-
geschichte gut merken kann und
geschickt im Knotenbinden ist.
Das Spiel fordert Motorik, Merk-
vermdgen und Sprachfantasie.
,Eine ungeheuer-glaubliche
Weltreise” Curiosa nimmt den
Leser mit auf eine Reise durch
acht verschiedene Lander. Sie
will einen Schmetterling foto-
grafieren, doch der entwischt ihr
immer wieder und fihrt sie so
einmal um die Welt. Das Spiel mit
dem Memory schult Gedachtnis
und Konzentration und fordert
Beschéftigung mit den Landern.

nushaus ermdglicht. Man darf
nur eine Kraft derselben Art
haben, eine benutzte Kraft geht
zuriick an die Bank.

Das Rad bestimmt die Aufgaben
Wahrheit, Wagnis oder Mach es!
Die Regel ermdglicht es, vor dem
Spiel unerwiinschte Karten aus-
zusortieren und schldgt vor, das
Spiel mit der gleichen Anzahl
Jungen und Méadchen zu spie-
len. Im Grunde genommen hat
man den bekannten simplen
ich wiirfle, ziehe und befolge die
Anweisung-Mechanismus ohne
aufregende Neuerungen.

Das Ganze ist jedoch bewusst
auf skandalds oder kontrovers
getrimmt, am Ende der Regel
steht noch, dass Playerz Games
nicht fiir Folgen aus dem Spiel
verantwortlich ist. Fur junge Er-
wachsene oder Jugendliche ist
das Ganze sicher lustig, die Fra-
gen sind auch auf diese Zielgrup-
pe hingetrimmt - alles in allem
ein Spiel mit speziellem Thema
fiir einen sehr eingeschrankten
Benutzerkreis, der mit der Frage
JTraust du dich angezogen zu
duschen” seinen SpaB hat.
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MEERESWELT

GEHEIMNISVOLLE MEERESTIERE

Auf 6 Bildtafeln sind insgesamt
24 Meeresbewohner abgebildet,
auf 24 kleinen Bildkartchen gibt
es dasselbe Bild nochmals klei-
ner und dazu eine Beschreibung
des Tieres. Die grof3en Bildkart-
chen werden verteilt, die kleinen
verdeckt bereit gelegt. Reihum
wird ein kleines Kértchen gezo-
gen und der Spieler beschreibt
das Tier, ohne das Bild zu zeigen

oder den Namen zu nennen. Wer
denrichtigen Namen nennt, be-
kommt das kleine Bildkdrtchen
und deckt das grofe Bild damit
ab. Man spielt bis alle kleinen
Kértchen gezogen sind.

Die Karten sind sehr liebevoll
gestaltet, die Bilder sind ganz
realistisch und die Beschreibung
gerade ausreichend um die Tiere
erraten zu kénnen. Als beson-

NINJA GALAXY

ABENTEUERIN 3017 AD

Alle vier Sternensysteme der Nin-
ja Galaxy werden instabil, nur ein
System kann Uberleben und die
Ninja-Klans treffen sich auf den
Power-Ringen, um durch Kampf
zu entscheiden, welches System
Uberlebt. Ein Ninja-Klan ist neu-
tralisiert, wenn sein System er-
folgreich getroffen wurde oder
alle seine Ninjas aus dem Spiel
sind. Wer dran ist wirfelt und

www.spielejournal.at

setzt fir 1,3 oder 5 einen Ninja
in Ringebene 1 ein oder bewegt
einen Ninja auf den Ringen.
Erreicht man ein eigenes Feld
geht man durch das Portal und
wechselt die Ringebene,erreicht
man dabei ein freies Feld, ist man
noch einmal dran. Steht ein frem-
der Ninja auf dem eigenen Feld
kann man ihn bekampfen. Ge-
kampft wird mit Laserschwertern

ders nettes Detail ist ein Malbuch
beigelegt, in dem die Kinder die
Tiere ausmalen kdnnen.
Interessant ist das Spiel vor
allem wegen der Unterschiede,
mit der dieses Spiel aus Litauen
an das Thema Lernspiel heran-
geht. In den Beschreibungen
der Tiere werden Fakten, die zur
leichteren Identifizierung dienen
kdnnten, manchmal weggelas-
sen, so fehlt zum Beispiel beim
Stor ein Hinweis auf Kaviar. Am
auffalligsten ist aber das Fehlen
einer Siegbedingung und ei-
ner Spielregel im eigentlichen
Sinn, die Beschreibung auf der
Schachtelriickseite gibt nur die
Mindestinformation.

Damit liegt die erste Herausfor-
derung schon in der Benutzung
des Spiels, man kann einige ei-
gene Regeln und Spielmdglich-
keiten erfinden. Die Ubersetzung
ist sehr gut gelungen, nur man-
che Bezeichnungen sind nicht
ganzident zu unseren, man sagt
bei uns wohl eherTintenfisch als
Kalmar, aber das macht es ein
bisschen spannender.

oder Licht-Stern-Wurf oder Ne-
gative Energy Disc, dabei gibt es
genaue Regeln fiir jeden Kampf,
je nachdem welche Karten oder
Waffen eingesetzt werden, prin-
zipiell werden die Kdmpfe durch
Wiirfelwurf entschieden. Je nach
Resultat des Kampfes wird die
Waffe oder Karte entfernt und
der erfolgreiche Spieler ist noch
einmal am Zug. Wer den letzten
Ninja eines Klans aus dem Spiel
schickt, hat den Klan neutrali-
siert und bekommt dessen un-
benutzte Sterne, Schwerter und
Blocker und kann sie verwenden.
Mit Portalblockern kann man
Durchgéange blockiere, aber kei-
ne Sonnenfenster.

Ninja Galaxy ist im Grunde ge-
nommen ein Wirfelspiel, das
mit sehr hibschem Zubehor
und gut gemachten Regeln in
ein Abenteuer im Ninja-Fantasy
Genre umgewandelt wurde. Die
Kampfthematik entspricht dem
Genre, die Mechanismen sind
einfach und die Regeln sehr aus-
fuhrlich, Familien mit Kindernim
passenden Alter werden Spaf3
damit haben.
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POW WOW

DAS SCHRAGE BLUFFSPIEL

Nach dem Wiirfelspiel Verflixxt
kommt nun das néachste gelun-
gene Familienspiel, diesmal zum
Knobeln, es geht darum zu erra-
ten, wie hoch die Gesamtsumme
der Indianerfedern ist, die die
Spieler alle gemeinsam am Kopf
haben, die grof3e Unbekannte ist
dabei nattrlich die Zahl auf der
Karte im eigenen Stirnband.

Jeder Spieler hat ein Stirnband

mit einer Feder, diese Feder ist
mit einer Zahl versehen, jeder
sieht wie schon gesagt nur die
Karten der anderen Spieler, nicht
die eigene. Die Geier-Marker lie-
gen in der Tischmitte.

Ein Spieler startet das Raten und
nennt die seiner Meinung nach
insgesamt vorhandene Men-
ge Federn. Der nédchste Spieler
kann seinerseits neuerlich raten

RATSEL IN DER LESE-
B U RG Spielerisch Scitze lesen und verstehen

Im 3D-Spiel wird spielerisch
Lesen trainiert, dazu schult das
SchieBen mit dem Katapult die
Feinmotorik. Das Spiel wird auf-
gebaut und das Katapult und
die Schatztruhen- und Zauber-
spruchkarten je nach Variante
bereitgelegt. ,Wer 6ffnet die
Schatzkammer” verlangt rich-
tiges Kombinieren von Bildern
und Satzen, dadurch werden

Turen gedffnet und Goldmdin-
zen gesammelt, das Katapult
bestimmt die Tiir und damit das
Ratsel. Der Spieler wahlt zum Bild
auf der T, vor der der Chip ge-
landet ist, einen passenden Satz
und nimmt die entsprechende
ausliegende Zauberspruchkarte
auf. Passt kein Satz auf den Kar-
ten, darf man bis zu drei Karten
austauschen. Wer sich entschie-
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und eine gré3ere Anzahl nennen
oder anzweifeln. Zweifelt er an,
legen alle ihre Karten vom Stirn-
band in die Tischmitte und es
wird addiert.

Ist die Gesamtmenge der Federn
gleich oder hoher als die zuletzt
genannte Ziffer, gewinnt der Ra-
ter und der Zweifler bekommt
einen Geier-Marker.

Ist die Gesamtanzahl aber nied-
riger, bekommt der Spieler, der
die letzte Zahl nannte, den Geier-
Marker. Wer 3 Marker hat, schei-
det aus, wer Uberlebt, gewinnt.
Statterhohen oder zweifeln kann
man auch vereinbaren, dass der
ndchste Spieler dem vorherigen
zustimmen kann.

Prinzipiell ein Ratespiel, man
kann aber im Lauf des Spiels
versuchen, sich die schon ge-
spielten Karten zu merken und
so eine bessere Vorstellung ge-
winnen, was man selber noch
auf dem Kopf haben kénnte und
wie die Gesamtzahl ausschauen
kénnte.

Ein schnelles witziges Spiel fir
zwischendurch mit einfachsten
Regeln und viel Spielspal.

den hat, legt die Zauberspruch-
karte auf die Torkarte. Erscheint
in derals Losung gewahlten Zau-
berspruchkarte ein Schlissel, ist
die Tur gedffnet und der Spieler
bekommt auch die sichtbaren
Goldminzen.

Wer wird Lesekdnig” kombi-
niert ebenfalls Bilder und Satze,
wieder bestimmt der Chip die
Tur, der Spieler wahlt einen Satz
der zur Tur passt, aber nicht von
Karten, sondern nur einen der
beiden Satze, die auf der Tur
stehen. Die Schatzkarte zeigt
bei richtiger Lsung eine Krone.
und wieder Goldmiinzen, die der
Spieler bekommt. In beiden Vari-
anten gewinnt, wer die meisten
Goldmiinzen sammelt. Ratsel
in der Leseburg bietet mit ein-
fachen Regeln und sehr hiibsch
gestaltetem Material ein sehr gut
gelungenes Lernspiel, bei dem
der Spal3 Gberwiegt und der
Lerneffekt fir Lesen, Wortschatz
und Feinmotorik quasi nebenbei
passiert. Der Kontrollmechanis-
mus auf den Karten ist originell
und richtige Losungen werden
sofort mit Gold belohnt!
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SCHATZ IN SICHT

DIE ALTE SCHATZKARTE

Die Piratenkapitdne haben eine
Schatzkarte mit Fundorten fir
Schatztruhen auf der Insel Kor-
sario erbeutet und wollen die
Schatze heben. Wer dran ist
wirfelt:

Fr eine Augenzahl darf er einen
seiner Piraten entsprechend weit
ziehen, fiir das Piratenschiff darf
man eine Zahl zwischen 1 und 5
wahlen und einen seiner Piraten

ziehen. Fallt der Pirat ins Wasser,
muss er zurtick in den Start und
das Wasserfeld wird mit einem
Stlick Holz abgedeckt, ab nun
ist dieses Feld auch ein sicheres
Feld, wo man nicht ins Wasser
fallt. Erreicht ein Pirat ein schon
besetztes Feld, wird er einfach
auf den schon anwesenden Pi-
raten draufgesetzt. Von einem
solchen Stapel darf nur der

STAR MUNCHKIN

und STAR MUNCHKIN 2 DIE CLOWN KRIEGE

Munchkin und alle weiteren
Basis-Sets und Erweiterungen
sind die satirische Umsetzung
eines Rollenspiels in ein Karten-
spiel — die Spielzlige bestehen
aus mehreren Phasen, der erste
Spieler der die 10. Stufe erreicht
gewinnt. Die Phasen eines Zuges
bestehen aus Tiir 6ffnen, auf Ar-
ger aus sein — so man kein Mon-
ster findet, kann man eines aus

STAR MUNCHRAT}

www.spielejournal.at

der eigenen Hand bekampfen,
Raum auspliindern und milde
Gabe, man kann kdampfen, um
Hilfe bitten, Weglaufen, sterben
und Schatze bekommen. Spieler
konnen sich in die Kdmpfe an-
derer Spieler einmischen, Stufe
10 erreicht man nur dadurch,
dass man ein Monster besiegt.
Mit Star Munchkin verlagert
sich das Geschehen ins Weltall,

oberste Pirat gezogen werden.
Die Insel Korsario kann nur mit
genauer Punktezahl erreicht
werden. Ankommende Piraten
ziehen der Reihe nach auf die
Zahlenfelder, zuerst wird die 1
besetzt, dann die 5. Sind alle
Zahlenfelder besetzt, gewinnt
der Pirat mit den in Summe wert-
vollsten Platzen.

In der Variante fiir hinterlistige Pi-
raten bleiben alle Regeln gliltig,
aber ein Pirat der ins Wasser fallt,
geht nicht zuriick an den Start,
sondern wird aus dem Spiel ge-
nommen. Sind alle Schatztruhen
besetzt oder sind alle Piraten ins
Wasser gefallen, gewinnt der
Spieler mit der hdchsten Punkte-
zahl.

Schatzin Sichtist ein gelungenes
Wiirfelspiel, die hinterlistige Va-
riante macht auch édlteren Spie-
lern Spal3. Das Material hat die
gewohnte Haba-Qualitdt und
die Regeln sind kurz und gut
verstandlich. Das Spiel ist schon
mehrfach mit anderen Themen
erschienen, die Spielidee ist eben
nett und hier mit dem Piraten-
thema sehr gut umgesetzt.

Die Munchkins erscheinen als
Mutanten, Cyborgs und Katzen-
menschen, sie verwenden Vi-
broschwerter, Laserwaffen und
Supernovablitzgranaten, Pho-
tonenmacheten und dhnliches
gegen so Furcht erregende Geg-
ner wie Fangzahn-Flaumknauel.
170 neue Karten enthalten neue
Features wie die Handlanger und
Karten exklusiv fir die deutsch-
sprachige Ausgabe. In Star
Munchkin 2 Die Clown-Kriege
bleiben die Munchkins im All, es
erscheinen neue Rassen wie die
Insekten und neue Klassen, z.B.
die Space Rangers, der Meteo-
ritengtirtel wird zur Waffe und
die richtigen Uberraschungen
bringen die neuen Karten, die
Rdume - vom der Kantine bis
zum Alien-Badezimmer. Mit 112
Karten samt 4 Blankokarten und
den Regeln fiir Epische Welt-
raumabenteuer und Raume. Wer
satirische, skurile Kartenspiele
mag, der wird auch am political-
ly very uncorrect Munchkin Spaf
haben, die Sets sind miteinander
kombinierbar, Munchkin im Mi-
xer bringt dafiir Spezialkarten.
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TAXIAND THE CITY

DAS SPIEL WIESBADEN

Man wirbt um Kunden oder
schnappt sie den Kollegen weg,
immer auf der Suche nach dem
besten Umsatz. Das Spiel ist fiir
verschiedene Stadte gedacht, es
wird eine vereinfachte Variante
des Stadtplans verwendet.

66 Zielkarten werden als Auftrag-
adresse oder Fahrziel verwendet,
1?-Karten sind Ereigniskarten, es
gibtein Auto, 2 Fahrgaste und ei-

nen Zielkegel, fiir jeden Spieler
und auch drei Zielkarten, farblich
neutrale Fahrgdaste sind Anhalter
und kénnen jederzeit mitge-
nommen werden. Im Spiel sind
drei normale Sechsseiter und ein
Spezialwiirfel, der nur bis 3 geht.
Wer dran ist wiirfelt, man muss
nicht alle Wirfel verwenden,
man legt fiir jeden Wiirfel fest, ob
man de sichtbare Oberseite oder

THIRD WORLD DEBT

A GAME OF ALTERNATIVE ECONOMICS

Die Spieler sind Staatsober-
haupt eines nicht-kolonisierten
Entwicklungslandes mit groRem
potentiellem Reichtum, aber der
Ausbau wiirde ohne Kredite bei
den Internationalen Banken zu
viel kosten.

Jeder Spieler beginnt mit einem
Land samt 10 Produktionsfeldern,
einem 600 M Kreditmarker, 600
M Bargeld und einer Spielertafel,

die Preismarker beginnen bei 9
M und der Rundenmarker auf 1.
Es werden 10 Runden gespielt,
jede reprasentiert ein Jahr. In
jeder Runde werden Aktionen
gespielt: Produktion, jede Fabrik
produziert eine Einheit, Konzerne
produzieren und verkaufen au-
tomatisch, fiktive Drittlander
verkaufen insgesamt 3 Stiick
jeder Ware auf dem Weltmarkt -
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die unten liegende Augenzahl
verwendet. Mit diesem ,Wiir-
feldreh” kann man das Taxi be-
schleunigen oder bremsen, um
die Geschwindigkeiten anzupas-
sen, er regelt auch wenden und
rtickwarts fahren. Fahrgaste und
Ziele mussen mit genauem Wurf
erreicht werden. Wird einen Gast
erreicht, wird eine Karte als Fahr-
ziel gezogen. Auch Sonderfelder
miissen genau erreicht werden,
wer alle Wiirfelaugen verbraucht,
darf nochmals wiirfeln. Am Ziel
wird der Fahrpreis ermittelt, der
reichste Spieler bei vereinbartem
Spielende gewinnt.

Taxi and the City wirkt auf den
ersten Blick wie ein simples
Wiirfelspiel, hat jedoch einige
Feinheiten, denn man darf zum
Beispiel noch einmal wiirfeln,
wenn man den vorigen Wurf
komplett verwertet hat, und
man darf auch weniger Wiirfel
verwenden.

Dass der Fahrpreis am Ende jeder
Fahrt ausgerechnet wird und
man auch Strafe bezahlen oder
Trinkgeld bekommen kann, sind
nette Details.

Spielreihenfolge — Verkauf, jeder
verkauft so viel er mag oder kann
zum aktuellen Preis — Einkauf, je-
der kann kaufen so viel er will, 1
M Gber Markpreis, ohne Kredite,
danach werden die Preise ange-
passt - Armeen aufbauen und
Invasion kleinerer Lander mit 6
Produktionsstatte - Fabriken ver-
kaufen und Kredite aufnehmen
- Fabriken bauen - Zinsen zahlen
und Darlehen zurlickzahlen, wer
nicht genug Bargeld hat muss Fa-
briken oder Waren um die Halfte
ihres Wertes verkaufen, so ver-
kaufte Waren beeinflussen nicht
den Weltmarktpreis - Jahreszah-
ler vorriicken. Nach 10 Runden
werden Bargeld, Fabriken, Aktien
gegen Kredite abgerechnet, der
reichste Spieler gewinnt.

Third World Debt versucht die
Entwicklung kleiner Dritte-Welt-
Lander abzubilden, die immer
versuchen missen, die Balance
zwischen Ausbeutung der eige-
nen Ressourcen und Einkommen
aus Produktion zu halten, um
nicht ganzlich von Banken und
Konzernen abhdngig zu werden.
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URMEL AUS DEM EIS

DAS SPIEL ZUM FILM

Urmel ist kaum geschliipft und
schon ist Konig Pumponell mit
seinen Dienern hinter ihm her.
Ein Spieler ist Kbnig Pumponell,
die anderen Urmels Freunde.
Der Weg wird ausgelegt, zuerst
kommt Kénig Pumponell, dann
die drei kleinen Felder, dann
Urmel und seine Freunde, dann
alle anderen Felder bis auf Urmel,

er allein kommt an den Schluf.
Alle Spieler haben eine Bananen-
schale und einen gleichfarbigen
Diener. Wer dran ist wirfelt und
Zieht, der erste ruft,Urmel komm
zu mir” und zieht Urmel zu sich
auf das erreichte Feld. Wer da-
nach hoher wirfelt, zieht und
ruft wieder Urmel zu sich, so
steht Urmel immer ganz vor-

AP s
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WAR STORIES

DAIMYOS IM FEUDALEN JAPAN

Ein Spiel um Strategie und Ge-
dachtnis, wahrend einer Tee-
zeremonie versuchen zwei alte
Kriegsherren sich an eine alte
Schlacht zu erinnern, wer hat
sie wohl gewonnen. Gewonnen
wurde die Schlacht durch Fan-
gen des gegnerischen Daimyo
oder durch dessen Kapitulation
und Seppuko. Man zieht ab-
wechselnd und kann entweder

zwei Kartchen umdrehen oder
eine Figur bewegen bzw. eine
gegnerische Figur fangen. Kart-
chen sind Armee oder Land-
schaftskartchen. Wer ein leeres
Landschaftskartchen aufdeckt,
entfernt er dieses und dreht ein
neues um. Bdume bleiben liegen
und werden wieder verdeckt,
wer vier Baume hintereinander
aufdeckt, verliert sofort. Wer

www.spielejournal.at

ne. Nach einem Wurf kann ein
Spieler entscheiden, ob er seine
Bananenschale einsetzt. Tut er
es, legt er sie vor Kdnig Pumpo-
nell, er und seine Diener miissen
diese Runde stehen bleiben.
Wer die Bananenschale wirft,
darf noch einmal wiirfeln und
den Freund ziehen. Haben alle
Freunde gewdirfelt, wiirfelt der
Konig. Erreicht er einen Freund,
fangt er ihn und der Freund ist
gefangen, die Spielfigur wird ge-
gen die gleichfarbige Figur,Die-
ner” ausgetauscht, die Figur wird
zum Konig gestellt. Dann ziehen
Urmel und seine Freunde zurtick
zum Freund der am weitesten
hinten steht, und eine neue
Runde beginnt. Nach den Freun-
den wiirfelt der Kénig und dann
seine Diener, Erreicht ein Freund
mit Urmel das letzte Feld, hat die-
ser Spieler gewonnen. Fangt der
Konig oder ein Diener Urmel, hat
der Spieler gewonnen, der Urmel
fangt. Urmel aus dem Eis ist gut
gelungen, der Mechanismus Ur-
mel zurtickziehen bzw. gefange-
ne Freunde verwandeln macht es
sehr interessant und spannend.

zwei identische Armee-Kartchen
aufdeckt, bekommt die entspre-
chende Einheit. Die Armee be-
steht aus fiinf verschiedenen
Einheiten. Jede Einheit hat eine
eigene Bewegungsmoglichkeit,
der Daimyo zieht/schldgt ein
Feld in jede Richtung, der Ashi-
garo orthogonal iber ein oder
mehre Felder, Der Kihel ein oder
mehr Felder diagonal, der Shino-
bi ein oder mehr Felder in jede
Richtung und der Kibatai wie
das Pferd im Schach, er ist auch
die einzige Figur, die Felder oder
Kartchen Uberspringen darf. Um
eine Einheit zu fangen zieht man
zur gegnerischen Figur. Nach
dem Fangen kann eine Figur
nicht weiterziehen. Wer einen
Zug machen muss und dabei
den Daimyo nicht schitzen
kann, hat verloren. War Stories
ist ein sehr schon gemachtes ab-
straktes Positionsspiel mit attrak-
tivem Material, die Regeln sind in
deutsch und englisch verfligbar
und das Thema eines japa-
nischen Feudalkampfes wurde
sehr geschickt in die Geschichte
der Teezeremonie verpackt.
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DAS INDIANER-SPIEL

Der Spielplan zeigt ein Indianer-
camp mit allem was dazugehort, je-
der Spieler versucht, die 8 Kartchen
zu seinem Themenkértchen zu fin-
den, Farbcodes erleichtern die Zu-
ordnung. Wer dran ist darf so viele
Kartchen aufdecken wie er mochte.
Deckt er, Uberfall” auf, verliert er alle
aufgedeckten Kartchen und der Zug
endet. Wer den Zug freiwillig beendet bekommt die
Kartchen, die zu seinem Thema passen. Wer alle 8
Kartchen gefunden hat, kann damit alle seine Felder
am Plan belegen, beendet das Spiel und gewinnt.
Such- und Merkspiel, Serie: Kind+Familie

In den Bienenwaben warten die
kleinen Bienchen darauf gefiittert
zu werden. Auf den Filzblumen vor
den Spielern sitzen fiinf Bienen, auf
den Deckeln des Késtchens sind Blu-
men abgebildet. Wer dran ist wiirfelt
und setzt eine seiner Bienen auf den
passenden Deckel. Wird eine Blume
gewiirfelt, auf der schon eine Biene
sitzt, nimmt der Spieler die Biene auf der Blume und
setzt sie unter den Deckel ins Késtchen. Wer alle sei-
ne Bienen in den Waben sprich im Holzkastchen hat,
hat gewonnen. Wiirfelspiel fiir Kleinkinder.

Autor: Monika Mulzer-Adam
Verlag: Beleduc 2006

DAS GROSSE PFERDERENNEN
Die Rennbahn wird ausgelegt, die
Pferde stehen neben dem Start-
stédbchen, die geschlossene Dose
mit 4 Scheiben wird geschdttelt,
der aktive Spieler schaut sie geheim
an und nennt die Anzahl sichtbarer
Symbole. Der Mitspieler glaubt sie —
das Pferd lauft entsprechend weiter,
fiir eine Huirde braucht es ein Hiirdensymbol. Glaubt
er nicht - er hat recht und ist nun am Zug, oder erirrt
sich und der ehrliche Spieler hat einen zweiten Zug.
Wer zuerst im Ziel ist, gewinnt. Renn- und Bluffspiel,
Serie: Mini-Spiel

|

Autor: Markus Nikisch
Verlag: Haba 2006

Die Eastern- und Kung Fu Variante
von Munchkin, nun kann man ein
Samurai, ein Ninja, ein Yakuza oder
ein Monch sein und gegen genau 1 2+
die Typen kampfen, die man aus

den schlechten Martial Arts Filmen

kennt, GroRvaters Wok eignet sich

hervorragend als Waffe, genauso

wie die Elefantenhautriistung, auch

gegen Origami-Drachen und ihre Stund-Doubles.
Kann mit allen anderen Munchkin Basis-Spielen
kombiniert werden. Lizenz Steve Jackson Games

Autor: Steve Jackson
Verlag: Pegasus 2006

'l Uno-Variante mit Lizenzthema,
Mechanismus und Punktesystem
sind gleich geblieben, man muss
als erster 500 Punkte haben um zu 7+
gewinnen, dabei muss man selbst

alle Karten loswerden und punktet

fur die Gbrig gebliebenen Karten

der Gegner. Der Spieler am Zug legt

eine Karte auf die zuvor abgelegte

Karte, gleiche Farbe, gleiches Symbol oder gleiche
Zahl. Sonderkarten drehen die Spielreihenfolge
um oder bringen neue Karten auf die Hand. Hat
man nur noch eine Karte, muss man die Spieler mit
UNO warnen oder 2 Karten ziehen.

Autor: nicht genannt
Verlag: Mattel 2006
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‘| AVENTURIEN
Das Verméchtnis der Volker

DSA-Abenteuer #137

fiir 1 Spielleiter und 3-6 Spieler
Komplexitat Spieler: hoch / mittel
Erfahrung Helden: Erfahren
Anforderungen fur Helden:
Interaktion, Talenteinsatz, Hinter-
grundwissen

Ort und Zeit:

Nordaventurien und Gerasim,
Rondra bis Efferd, 1029 BF

14+

Autor: Katherina Pietsch
Verlag: Fanpro 2006

Die Méause suchen des Nachts in der
Kiiche nach Essbarem, die Hauskat-
ze wartet auf ihre Beute. Jeder Spie-
ler bekommt 10 Chips in einer Farbe 4+

mit Kése, Lutscher, Brot und Katze.

Drei Schnurringe liegen als Teller mit

Kase, Brot und Lutschernin der Mitte.

Alle decken gleichzeitig Chips auf bis

vier gleiche Bilder aufgedeckt sind,

nun kann man sich ein entsprechendes Stlick vom
Teller schnappen, der schnellste bekommt es. Dann
wird gemischt und neu gestapelt, ebenso wenn die
Katze auftaucht. Sind alle Teller leer gewinnt wer die
meisten Beutestticke vor sich liegen hat.

Autor: Aniwat Rerkrai
Verlag: HaPe 2006

MONOPOLY HEUTE

Monopoly Heute erschien zum
70 Jahre Jubildum von Monopoly,
mit einem Plan ausschlieBlich mit
Berliner StraBBen und sonstigen Se-
henswirdigkeiten und mit hochak-
tuellen Spielfiguren wie Skateboard,
Rollerskates, Rennwagen, Handy,
Flugzeug oder Hamburger. Auch
Hauser und Hotels wurden moderni-
siert, sind aus Plastik und hei3en jetzt Appartements
und Hotels, erinnern vom Aussehen her an moderne
Architektur. Auch die Grafik der Karten wurde mo-
dernisiert, aber alle vertrauten Features wie Los und
Gefangnis sind noch da.

8+

Autor: nicht genannt
Verlag: Parker/Hasbro 2005

Ein bekannter Titel fiir ein neues
Spiel — das Thema ist gleich geblie-
ben, aber es zappelt nur mehr ein
Pinguin, diesmal tiber Schollen und
man muss den Pinguin so oft wie
moglich tber die Scholle mit dem
Fisch ziehen, damit man mit ihm die
meisten Fische gewinnt. Wer dran ist
wirfelt und springt mit dem Pinguin
dementsprechend viele Schollen weiter, dabei muss
man ihn immer kurz loslassen, kippt die Scholle, ist
der Zug zu Ende. Wer die Fischscholle erreicht, be-
kommt den obersten Chip, wer den Pinguin wiirfelt,
setzt aus. Balance- und Sammelspiel

Autor: Gunter Baars
Verlag: Ravensburger 2006

Die Karten werden Wald nach oben
gestapelt, 7 werden im Kreis ausge-
legt, die Hexe steht auf einer Karte.
Wer dran ist schiittelt den Wiirfel- 54+
becher und stellt ihn wieder hin.

Der Augenwdrfel zeigt, wie viele

Felder die Hexe weiterfliegt. Je nach

erreichter Karte muss ein Spruch fir

das am 6ftesten oder am wenigsten

gewdirfelte Symbol gesprochen werden. Wer zuerst
den richtigen Spruch ruft, bekommt die Karte, auf
der die Hexe steht. Wer drei gleiche oder fuinf be-
liebige Hexen vor sich liegen hat, gewinnt. Wurfel-
und Reaktionsspiel * Serie: Wiirfelbecherspiel

Autor: Markus Nikisch
Verlag: Haba 2006

www.spielejournal.at
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Preis der Wiener
Spiele Akademie

Kleopatra und die Baumeister
Ein Bau- und Entwicklungsspiel um Palast und
Korruption fiir 3 bis 5 Spieler ab 10 Jahren
von Bruno Cathala und Ludovic Maublanc bei
Days of Wonder 2006, ca. 60 Minuten

Prais der Wi
Spiele Akademie

—~ L)
Ein Spiele Hit, der,; sich besonders,
gut eignet,‘ip‘g‘ruppen und
Parties gespielt zu werden?

Cranium Hullabaloo

Ein Aktions- und Bewegungsspiel mit Kérper-
einsatz fiir 1 bis 6 Spieler ab 4 Jahren bei
Cranium und Jumbo 2006, variable Spielzeit

Preis der Wiener
Spiele Akademie

1y N -
< Da piel d_er{_SpigIg’ist ein Spiel fiir, Spieler,
zeitgeméB) unterhaltsam und fliissig'zu(spielen.

Preis der Wi
Spiele Akademie

Thurn und Taxis

Ein Streckenbauspiel zur Zeit der Postkutschen
fur 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren von Karen und
Andreas Seyfarth bei Hans im Gliick 2006, ca.
60 Minuten (zugleich “Spiel des Jahres 2006")

Preis der Wiener
Spiele Akademie

Ein'Spiele Hit, gg‘qsich besonders

i gut eignétlin Gruppen und
bei Pallj_!:ies gespielt zu,werden.

Pow Wow

Ein Knobelspiel um Federn und Geier fiir 3 bis
8 Spieler ab 9 Jahren von Spartaco Albertarelli
bei Ravensburger 2006, ca. 30 Minuten

Tal der Abenteuer

Die Schatzsuche im Himalaya

Ein Positions- und Laufspiel fiir 2 bis 4 Spieler
ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei Parker
(Hasbro) 2006, ca. 30 bis 45 Minuten

Die Spieler sammeln auf der Reise durch Tibet
und den Himalaja Mlinzen und Edelsteine, wer
die meisten hat, gewinnt. Der Plan hat zwei
Seiten, man beginnt im tibetanischen Tempel.
Wer dran ist, spielt eine seiner Karten aus und
zieht den passenden Abenteurer um die Anzahl
der Pfeile weiter. Erreicht er ein verdecktes
Plattchen, dreht er es um. Er und alle nach
ihm, die das Plattchen erreichen, fiihren die
Anweisung aus. Erreicht ein Abenteurer den
Tempel, gibt es Miinzen fiir Wertungspunkte.
Gewertet werden die Hand-Karten je nach
Standort der Abenteurer, z.B. 3 Punkte fiir
eine Karte des Abenteurers im Tempel. Nach
der Wertung am Ende des zweiten Plans gibt
es eine Schlusswertung mit Miinzen fir die
meisten und zweit meisten Edelsteine. Wer
dann die hochste Summe besitzt, gewinnt.

(UM KronE

“UND KRAGEN)

Preis der Wi
Splele Akademie

ey
i

Um Krone und Kragen

Ein Wirfelspiel um Unterstiitzung durch
Adelige am Konigshof fir 2 bis 5 Spieler
ab 10 Jahren von Tom Lehmann bei Amigo
2006, ca. 30 Minuten

John Yianni

Preis der Wiener

Spiele Akadembe

Hive

Ein abstraktes Positionsspiel um Insekten
und Kdniginnen fiir 2 Spieler ab 9 Jahren von
John Yianni bei Huch & Friends 2006, ca. 25
Minuten



Ein Spiele Hit, der,sich besonders gut B
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eignet, auch/ohne Elsgrn_‘nur von

Kindern alleine gespielt zu werden.

Piratissimo

Ein Wirfel- und Sammelspiel um Piraten und
Schétze sammeln fiir 2 bis 4 Spieler ab 6
Jahren von Manfred Ludwig bei Selecta 2005,
ca. 25 bis 45 Minuten

Preis der wiener
Spiele Akademie

== Fin Spiele Hi?,"d sich'besonders

pi
" gut eignet, jinFamilien
gespielt zu werden.
Just 4 Fun

Ein abstraktes Positionsspiel um Mehrheiten
auf Zahlenfeldern fiir 2 bis 4 Spieler ab 10
Jahren von Jiirgen P. K. Grunau bei Kosmos
2006, ca. 30 Minuten

Prais der Wisner
Spiele Akademie

, der sich besonders
gut eignet, in Familien
gespielt zu werden.

fiir Familien
20000

Pecunia non olet

Ein Karten- und Positionsspiel zu Latrinen im
alten Rom fiir 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren von
Christian Fiore und Knut Happel bei Goldsieber
2005, ca. 40 Minuten

i Preis der Wiener
Spiele Akadembe

-{ . S
Ein Spiele Hit, der sich besonders gut
eignet, auch’ohne| Eltern nur,von

Ramba Samba

Ein Tast - und Suchspiel zu Raupen und ihren
Kostiimen fiir 2 bis 4 Spieler ab 4 Jahren von
Rita Franz bei Zoch zum Spielen 2006, ca. 15
Minuten

Preis der wiener
Splele Akademic

fiir Familien
gespielt zuwerden.

Nacht der Magier

Ein Schiebe- und Positionsspiel um Zauberer
im Dunkeln fiir 2 bis 4 Spieler ab 6 Jahren von
Kirsten Becker und Jens-Peter Schliemann bei
Drei Magier 2005, ca. 20 Minuten

SPIEL DER SPIELE

Die Wiener Spiele Akademie hat am 22. August
2001 im Hotel Sacher in Wien erstmalig den Oster-
reichischen Spielepreis verliehen. Das Spiel der
Spiele und die Spiele Hits (in sechs Kategorien)
werden jahrlich verliehen. Alle ausgezeichneten
Spiele des Jahres 2006 sind im Osterreichischen
Spielefachhandel erhaltlich.

Das Spiel der Spiele ist ein Spiel fiir Spieler,
zeitgemaB, unterhaltsam und fllissig zu spielen.

Die Spielekommission unter dem Vorsitz von
Dipl.Ing. Dagmar de Cassan besteht aus:

Dr. Gerhard Bergauer, Prof. Samy Molcho, Manfred
Schreiber und Dr. Helmut Wresnik. Weitere Infor-
mationen zu den Spielen und dem Spielepreis im
Internet unter: www.spiel-der-spiele.at

Alle ausgezeichneten Spiele
des Jahres 2006 finden Sie
bei Ihrem Spielefachhandler.
Einer ist immer in Ihrer Nadhe!

Preis der Wiener |}
Spiele Akademie

Zoff am Hithnerhof

Ein Lauf- und Geschicklichkeitsspiel um
Kérner und Hiihner fiir 2 bis 4 Spieler ab 4
Jahren von Marco Teubner bei Haba 2006,
ca. 20 Minuten

Preis der wiener
Splele Akademie

gespielt zu\werden®

Packeis am Pol

Ein Positionsspiel um Pinguine und Fische
fangen fiir 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren von
Alvydas Jakeliunas und Gunter Cornett bei
Phalanx 2005, ca. 30 Minuten

2001
Die neuen
Entdecker

2002
Pueblo

2003
King Arthur

2004
Einfach Genial

2005
Trans Europa




WIEN, 22. AUGUST 2006: SPIEL DER SPIELE und SPIELE HITS « AUS DER SZENE

Ansprache an
die Presse

von der Vorsitzenden der
Wiener Spiele Akademie
Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
im Festsaal der Wiener
Wirtschaftskammer

Sehr geehrte Damen und Herren, liebe
Gaste!

Ich méchte Sie im Namen der Wiener
Spiele Akademie zur Prasentation des
.Spiels der Spiele"™ und der ,Spiele
Hits" des heurigen Jahrganges herzlich
willkommen heiBen.

Die Wiener Spiele Akademie vergibt
diese Preise bereits zum 6. Mal, und es
ist mittlerweile zur Tradition geworden,
dass wir einander gegen Ende des
Sommers hier im Festsaal der Wiener
Wirtschaftskammer treffen, um einen
Blick auf das aktuelle Geschehen auf
Osterreichs Spielbrettern zu werfen. In
diesem Zusammenhang ein herzliches
Dankeschén an die Damen und Herren
der Kammer - allen voran Herr Dkfm.
Aichinger und Herr Handler - dass wir
wieder hier zu Gast sein drfen.
Weltweit sind in den vergangenen

12 Monaten nicht weniger als 1.050
neue Brett- und Kartenspiele auf den
Markt gekommen. Mehr als drei Viertel
davon, kénnen Sie, meine Damen

und Herren, bei Interesse in unserem
Spielemuseum in Leopoldsdorf
begutachten und probespielen. Fiir
den 6sterreichischen Spielepreis , Spiel
der Spiele" gelten aber weiterhin nur
jene als Kandidaten, die im heimischen
Spielwarenfachhandel fiir jedermann
erhéltlich sind.

Nach dutzenden Spielnachmittagen,

- abenden und —nachten darf ich
Thnen versichern, dass die positive
Entwicklung am Spielemarkt weiterhin
anhalt. Die Vielfalt an Themen, die
Kreativitat der Autoren, scheinen
nahezu unerschopflich, es findet sich
tatsachlich fiir jeden etwas. Besonders
erfreulich finde ich auch, dass -anders
als etwa noch vor zehn, zwdlf Jahren

- ein gewisses Qualitatslevel heute

bei Brettspielen einfach nicht mehr
unterschritten wird.

Was sind nun die Zutaten, die das
aktuelle Spielgeschehen auszeichnen?
Aus meiner Sicht sind dies
insbesondere folgende Dinge:

1) Man darf wieder Gliick haben!
Wenn die Kleinen ihre Piratenschiffe
lenken und die GroBen um Macht-

und Einflusspunkte in historischen
Szenarien ringen, darf der eine oder
andere Wiirfel oft nicht fehlen. Damit
spiegelt das Spiel ein wenig auch das
wahre Leben wider: Nicht alles ist

mit Taktik und Strategie zu erreichen,
manches wird einem eben auch vom
Gliick vorgegeben. Und was besonders
wichtig ist: In diesen Spielen hat jeder
die gleiche Chance, und wer verliert,
muss sich nicht gramen. Denn, wie der
Wiener sagt: Das Gliick ist ein Vogerl...
2) Spielen ist SpaB! Selten zuvor haben
wir uns beim Spielen derart amisiert
wie heuer. Ob mit Indianerfeder

am Kopf, beim Handegrapschen im
Puzzlesack oder beim Zaubererschieben
im stockdunklen Zimmer, Lachen ist zur
Zeit am Spielbrett Trumpf. Oder, um

es mit dem Titel eines unserer Spiele
Hits auf den Punkt zu bringen: ,Just 4
Fun®...

3) Interaktion erhéht den Spielreiz!
Wer zu Brett- oder Kartenspielen
greift, moéchte miteinander und nicht
nebeneinander oder nacheinander
spielen. Wer will schon anderen
minutenlang beim strategischen
Griibeln zusehen? Die wechselseitige
Beeinflussung des Spielgeschehens
schafft ein nachhaltiges Spielerlebnis.
Das stellt eine besondere
Herausforderung fiir die Spielautoren
dar, die die meisten heuer mit Bravour
gelést haben.

Aus der Fiille eines insgesamt
qualitativ hochwertigen Angebotes
ragen natirlich wie jedes Jahr

einige Spiele besonders hervor. Wir
haben die gewohnte Kategorisierung
unserer Spiele Hits beibehalten, die
sich ausschlieBlich am Konsumenten
orientiert und mittlerweile auch
international als Beispiel gebend
angesehen wird. Im einzelnen wird
Thnen Kurt Schellenbauer jene 12
Spiele im Anschluss vorstellen, die

wir heuer mit dem Pradikat Spiele Hit

auszeichnen.

Lassen Sie mich aber vorab noch

ein paar Worte zum Gewinner des
Osterreichischen Spielepreises ,Spiel
der Spiele 2006" ,Tal der Abenteuer™
von Reiner Knizia sagen. Auf den
ersten Blick ein einfaches Laufspiel,
erflllt dieses wie kein anderes
aktuelles Spiel die Anforderungen
einer breiten Spielergemeinde. Im
attraktiven Szenario einer Himalaya-
Berglandschaft findet ein spannender
und sehr interaktiver Wettlauf um
wertvolle Diamanten statt. Taktik- und
Gliickskomponenten sind ausgewogen
und — ganz neu — man spielt in 2
unterschiedlichen Etappen. Zur Halfte
wird einfach der Spielplan gewendet.
Was mich besonders freut, ist,

dass der siegreiche Hasbro-Verlag

mit diesem Spiel eine neue Serie

an Autoren-Spielen eréffnen will.
Vergessen wir nicht, dass gerade aus
diesem Hause eine Reihe unsterblicher
Spiele-Klassiker wie Monopoly, Tabu
oder Trivial Pursuit stammt. Und
vielleicht erleben wir ja soeben die
Geburtsstunde eines neuen Klassikers,
der hier wirdig anschlieft.

Reiner Knizia ist mit ,Tal der
Abenteuer", wie man in der heuer

so aktuellen FuBballersprache sagen
wirde, der Hattrick gelungen. Er

hat bereits zum dritten Mal den Titel
,Spiel der Spiele" fur sich gewonnen.
Und was besonders auffallt und
charakteristisch fiir Knizia ist: Jedes
dieser drei Spiele entstammt einem
ganz anderen Spielegenre, aber alle
sind sie von hdchster Qualitat. Meine
herzlichsten Gliickwiinsche!

Bevor Sie nun die pramierten Spiele
im einzelnen kennenlernen werden,
noch ein Hinweis in eigener Sache.
Ermutigt durch den groBen Erfolg

des Preises ,Spiel der Spiele" hat

sich die Wiener Spiele Akademie
entschlossen, in Zusammenarbeit mit
dem Sozialministerium heuer erstmals
auch einen Preis fir empfehlenswerte
elektronische Spiele zu vergeben. Diese
Prasentation wird am Mittwoch, den
13. September um 10.00 Uhr ebenfalls
in diesem Saal stattfinden. Ich darf Sie
dazu jetzt schon ganz herzlich einladen.

Vielen Dank fiir Ihre Aufmerksamkeit!

Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller: Verein ,Osterreichisches Spiele Museum®, ver-
treten durch Obmann Dipl.Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Telefon 02216-7000, Fax 02216-
7000-3, mail-to: office@spielejournal.at, Internet: www.spielejournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Diese Meinung muss aber nicht mit der
Meinung der Redaktion oder ,Spielen in Osterreich” tibereinstimmen. WIN bringt Informationen iber Spiele und tiber die Spieleszene.
Copyright (c) 2006 by Spielen in Osterreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest,
Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.

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

OFFENTLICHES MEDIUM
Dieses Medium liest der

»OBSERVER«

Osterreichs groBter Medienbeobachter
Tel.: (01) 21322 0

www.spielejournal.at
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