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UNSERTEST » OSTIA

DER HAFEN ROMS

OSTIA

Ostiaim 1. Jahrhundert n. Chr.: Die Kaufleute stellen Waren zusam-
men, die sie dem Senat in Rom liefern. Der Censor wacht dariiber.

Sehr lange mussten wir auf ein Rezensions-
exemplar des Spieles ,OSTIA - Der Hafen
Roms" warten. Als das Spiel endlich im Oster-
reichischen Spiele Museum eintraf, warteten
wir schon voller Ungeduld darauf.

Das Titelbild zeigt die Teilansicht eines alter-
tumlichen Hafens, in dem ein Schiff beladen
und entladen wird.

Im Spiel OSTIA - Der Hafen Roms liberneh-
men die Spieler die Rolle von Handlern. Im
Hafen legen immer wieder Schiffe an und
bringen neue Waren, diese kaufen die Hand-
ler und versuchen sie mit gutem Gewinn
wieder zu verkaufen oder den Senat durch
Warenspenden giinstig zu stimmen.

Nach dem Offnen der quadratischen Schach-
tel prasentierte sich folgender Inhalt:

6 Karten Senat, 5 Ablagetafeln, 51 Warenkar-
ten, 10 Bluffkarten, 5 Bootskarten, 20 Spei-
cher, 60 Siegpunktechips, 1 Startspielerchip,
Papiergeld in den Werten 1, 2, 5, 10 und 20
Denare).

Bevor das Spiel beginnen kann, erhalt je-
der Spieler eine Ablagetafel, 1 Bootskarte,
2 Bluffkarten, einen Speicher und Papier-
geld im Wert von 55 Denaren. Da das Geld
jederzeit gewechselt werden kann, ist keine
genaue Stiickelung vorgesehen. Die Boots-
und die beiden Bluffkarten legt jeder Spieler
zundchst zur Seite.

Die Ablagetafel ist in sechs Bereiche unter-
teilt: Ablage fiir Waren, die an das Forum ver-
kauft werden - Ablage fiir Waren, die dem
Senat gespendet werden - Bauplatze fur 4
Speicher - Ablage fiir Waren, die in Speichern
liegen — 2 Bereiche, in denen die Kurzspielre-
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geln angefihrt sind. Jeder Spieler stellt den
Speicher, den er bekommen hat, auf einen
der 4 Bauplatze fiir Speicher.

Die Warenkarten werden gemischt und jeder
Spieler erhalt eine Karte. Die restlichen Kar-
ten bilden den Nachziehstapel. Nun werden
auch die Karten “Senat” gemischt. Die ober-
ste Karte wird verdeckt zurtick in die Schach-
tel gelegt, sie wird nur im Falle eines Gleich-
standes beim Spielende bendtigt. Nun wird
die nachste Karte ,Senat” offen in die Mitte
desTisches gelegt. Auf dieser Karte wird ein
Siegpunktchip platziert. Diese Karte legt fest,
welche Waren im Senat in der ersten Runde
besonders beliebt sind. Nun wird eine wei-
tere Karte ,Senat” aufgedeckt, damit kann
man absehen, welche Waren im Senat in
der nachsten Runde besonders begehrt sind.
Den Startspielerchip erhdlt jener Spieler,
der zuletzt in Rom war, kann da durch kein
Startspieler ermittelt werden, so beginnt der
jungste Spieler.

Das Spiel verlauft tiber 5 Spielrunden. Eine
Spielrunde teilt sich in 5 Phasen.

Diese 5 Phasen werden immer in der Reihen-
folge,Phase 1 - HAFEN’,,Phase 2 - KONTOR',
+Phase 3 -Waren im FORUM verkaufen’,,Pha-
se 4 —Abgabe von Waren an den SENAT",
,Phase 5 — Bau von SPEICHERN" gespielt.
Innerhalb einer Phase beginnt der Spieler
mit dem Startspielerchip, danach absolvie-
ren reihum alle Spieler ihre entsprechenden
Aktionen in dieser Phase. Erst nach dem alle
Spieler ihre Aktionen in einer Phase beendet
haben, wird die ndchste Phase er&ffnet.

In Phase 1 - HAFEN nehmen alle Spieler ihre

Bootskarte zur Hand.

Die Bootskarte scheint auf dem ersten Blick
auf derVorder- und Riickseite das gleiche Bild
zu zeigen. Erst wenn man diese Karte naher
betrachtet erkennt man, dass auf einer Seite
der Karte die Symbole Boot ndher dem Rand
der Karte sind. Auf der anderen Seite ist das
Symbol Speicher ndher dem Rand der Karte.
Diese Karte dient dazu, Waren die sich im
Speicher befinden von jenen Waren zu tren-
nen, die sich noch auf Booten befinden. Zu
Beginn hat jeder Spieler eine Warenkarte er-
halten. Diese Warenkarte steckt er so neben
seine Bootskarte, dass die Karte dem Symbol
Speicher naher ist als dem Symbol Boot. Da-
mit hat er diese Ware im Speicher deponiert.
Das Stecken der Karte — inklusive der Hand-
habung der Bootskarte — kann zu Beginn ein
kleines Problem sein, sobald man jedoch
das Prinzip der Bootskarte verstanden hat,
erkennt man darin ein GERADEZU GENIALES
Trennmittel flir Waren im Speicher oder Wa-
ren auf dem Boot.

Die,Phase 1 — Hafen" gliedert sich in 3 Akti-
onen - Neue Warenlieferung — Ware aus Boot
auswahlen — Ware handeln.

Bei der Aktion Neue Warenlieferung teilt der
Startspieler jedem Spieler 5 Warenkarten zu,
die jeder Spieler so auf die Hand nimmt, dass
die Bootskarte zwischen diesen 5 Warenkar-
ten und der 1 Warenkarte im Speicher steckt.
Danach kommt fiihrt jeder Spieler sofort die
Aktion Ware aus dem Boot wahlen aus und
nimmt 1 Warenkarte seiner Wahl vom Boot
und gibt sie in seinen Speicher. Damit hat je-
der Spieler in seiner Hand 2 Karten im Spei-
cher, danach die Bootskarte und daneben 4
Warenkarten auf dem Boot.

Die Aktion Ware handeln besteht aus 2 Han-
delsrunden, in denen alle Spieler im Uhrzei-
gersinn, beginnend beim Startspieler, solan-
ge jeweils 2 Waren aus dem Boot versteigern,
bis kein Spieler mehr Waren im Boot hat.
Auf den Warenkarten sind zwei Werte aufge-
druckt. Der erste Wert gibt den Mindestkauf-
preis der aufgedruckten Ware in Denaren an.
Der zweite Wert gibt an, wie viele Karten mit
dieser Ware im Spiel vorkommen.

Beim ersten Spiel wird man es als storend
empfinden, dass beide Werte mitten auf die
Karte gedruckt sind, in weiteren Spielen wird
man jedoch feststellen, das man diese Wer-
te eigentlich wirklich erst braucht, wenn die
Ware gekauft bzw. verkauft wird.

Nachdem der Startspieler als Warenanbieter
seine beiden Warenkarten offen ausgelegt
hat, addiert er die Werte der Mindestpreise
beider Waren und nennt diese Zahl, sie stellt
das Mindestangebot dar, das ein Spieler bie-
ten muss. Beide Warenkarten werden immer
nur im Paket verkauft, es kann keine Ware
einzeln ersteigert werden.

Nun kann der Spieler links vom ihm als erster
bieten oder passen. Es gibt nur 1 Bietrunde
und jeder Spieler kann nur 1 Gebot abge-
ben, wobei man als nachfolgender Spie-
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ler das gleiche, ein niederes oder hoheres
Gebot abgeben darf. Hat der letzte Spieler
sein Gebot abgegeben, entscheidet der Wa-
renanbieter, ob er das Gebot eines Spielers
annimmt oder selbst die Ware kauft. Wenn
er selbst die Ware haben will, muss er um 1
Denar mehr bezahlen, als das Hochstgebot.
Der Startspieler kann die Ware jedem Spieler
verkaufen, der nicht gepasst hat, der kaufen-
de Spieler bezahlt den von ihm gebotenen
Preis an den Warenanbieter und dieser zahlt
die Halfte dieses Betrages — ungerade Betra-
ge werden vor dem Halbieren aufgerundet
-an die Bank.

Diese Manipulation ist mit dem sehr diinnen
Papiergeld sehr zeitaufwendig. Miinzen wé-
ren effektiver gewesen und hatten einen
schnelleren Ablauf gewéhrleistet. Tipp: um
eine raschere Abwicklung zu gewéhrleisten,
ware es besser, wenn der kaufende Spieler
selbst gleich den entsprechenden Betrag an
die Bank abfiihrt und nur mehr den Rest dem
Warenanbieter gibt. Das wiirde verhindern,
dass beide Spieler immer wieder wechseln
und mehrmals mit dem Papiergeld hantieren
mussen.

Nachdem diese Versteigerung abgeschlos-
sen ist, ist der Spieler links vom Startspie-
ler der ndchste Warenanbieter, legt auch 2
Warenkarten zum Versteigern aus und eine
neue Bietrunde beginnt. Dies wird so lange
wiederholt bis kein Spieler mehr Warenkar-
ten in seinem Boot hat. Jeder Spieler legt
seine Bootskarte zur Seite, damit ist,,Phase
1 - Hafen" beendet. Jeder Spieler hat jetzt
nur mehr Waren im Speicher.

Nun beginnt ,Phase 2 — KONTOR". Zuerst
zieht der Startspieler bei 3 Spielern 4 Waren-
karten vom Nachziehstapel und legt sie of-
fen aus, bei 4 Spielern zieht er 2 Warenkarten
und legt sie offen aus. Bei 5 Spielern werden
keine Karten ausgelegt.

Maria Schranz

Das Spiel kann allen Spielern, welche an einem anregenden und
interessanten Handelsspiel interessiert sind, nur warmstens
empfohlen werden.

Diese zusatzlichen offen ausgelegten Karten
sollen dafiir sorgen dass auch bei geringerer
Spieleranzahl die Verkaufe zu ausgewo-
genen Ergebnissen flihren.

Jeder Spieler nimmt nun zu den in seiner
Hand befindlichen Warenkarten noch die
beiden Bluffkarten auf. Jeder Spieler verteilt
nun alle seine Karten aus der Hand auf die
Ablagetafel, in dem er einige Karten auf der
+Ablage flir Waren die an das Forum verkauft
werden’, weitere Karten auf die ,Ablage fiir
Waren die dem Senat gespendet werden”
und weitere Karten auf die,Ablage fiir Waren
die in Speichern liegen’, deponiert.

In dieser Phase entscheidet der Spieler, wel-
che Waren er verkauft, welche Waren er dem
Senat spendet und welche Waren er fiir die
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nachste Spielrunde in den Speicher legt.

Zu beachten ist, dass insgesamt nur 3 Waren-
sorten in die beiden Ablagebereiche,Ablage
fur Waren die an das Forum verkauft wer-
den” und,Ablage fiir Waren die dem Senat
gespendet werden” gelegt werden diirfen.
Nachdem alle Spieler ihre Karten auf die 3
Ablagebereiche verteilt haben, decken alle
Spieler zugleich ihre Karten in den Ablagebe-
reichen ,Ablage fiir Waren die an das Forum
verkauft werden” und,Ablage fiir Waren die
dem Senat gespendet werden” auf. Nun wird
bei jedem Spieler gepriift ob er mehr als 3
Warensorten in den beiden Ablagebereichen
liegen hat. Wer mehr Warensorten in diesem
Bereich jetzt liegen hat, muss als Strafe alle
Karten seiner im Senat beliebtesten Waren-
sorte auf den Ablagestapel legen.

Nach dieser Uberpriifung wird das Spiel mit
,Phase 3 -Waren im FOURM verkaufen” fort-
gesetzt. Die Spieler verkaufen nun ihre Wa-
ren, dieim Ablagebereiche, Ablage fiir Waren
die an das Forum verkauft werden” liegen.
Der Preis einer Warensorte ergibt sich aus
der Anzahl aller in diesen Ablagebereichen
~Ablage fiir Waren die an das Forum ver-
kauft werden” gelegten Karten aller Spieler
und der bei weniger als 5 Spielern zusatzlich
offen aufgedeckten Warenkarten.

Der Preis kann aus der Kurzregel, die auf der
Ablagetafel abgedruckt ist, entnommen wer-
den. Am besten steigt man aus, wenn wenig
Karten der entsprechenden Warensorte aus-
liegen, dain diesem Fall ein hoherer Preis er-
zielt wird. Der Verkauf wird beginnend beim
Startspieler flr jede Warensorte gesondert
durchgefiihrt und alle Spieler die die jewei-
lige Ware verkaufen, erhalten die entspre-
chenden Denare.

Wenn alle Spieler ihre Waren aus dem Forum
verkauft haben, beginnt die,Phase 4 -Abga-
be von Waren an den SENAT".

Auf der derzeit gliltig ausliegenden Karte,, Se-
nat” sind 5 der 6 Waren aufgedruckt. Diese
5Waren haben Attraktivitatswerte von 1 bis
5. Somit wird vom Senat in jeder Spielrunde
eine Warensorte ignoriert und ist bei Spen-
de an den Senat nichts wert. Jeder Spieler
ordnet den Warenkarten die in seinem
Ablagebereich ,Ablage fiir Waren die dem
Senat gespendet werden” liegen, entspre-
chend der derzeit gliltigen Karte,,Senat’, die
Attraktivitatswerte zu und zéhlt diese fiir alle
diese Karten zusammen. Der Spieler mit dem
besten Attraktivitatswert erhalt 3 Siegpunkt-
chips, der mit dem zweitbesten erhélt 2 Sieg-
punktchips, der mit dem drittbesten erhalt 1
Siegpunktchip. Bei Gleichstand werden die
Punkte fiir die jeweiligen Platze addiert und
unter den Spielern aufgeteilt, wobei nur volle
Siegpunktechips ausgegeben werden.

In der,Phase 5 - Bau von SPEICHERN" wird
gepriift, ob jeder Spieler fiir jede Warenkarte
(nicht Warensorte) die sich in seinem Ablage-
bereich ,Ablage fiir Waren die in Speichern
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liegen” befindet, einen Speicher besitzt, es
werden nur eventuelle Bluffkarten aufge-
deckt, nicht die Warenkarten.

Speicher kénnen die Spieler jederzeit flir 10
Denare kaufen. Es ist auch méglich mehrere
Speicher auf einmal zu kaufen. Bevor die Wa-
ren also verderben, kann ein Spieler auch in
dieser Phase noch Speicher erwerben. Erst
wenn ein Spieler keinen Speicher erwerben
will und er tiber mehr Warenkarten verfiigt
als iber die Anzahl der Speicher die er be-
sitzt, muss er Uiberzéhlige Warenkarten auf
den Ablagestapel legen. Mehr als 4 Speicher
kann ein Spieler nicht erwerben und somit
auch nur maximal 4 Warenkarten in die nach-
ste Spielrunde mitnehmen.

Nach dem diese Phase abgeschlossen ist,
beginnt eine neue Spielrunde. Der Startspie-
lerchip wechselt und die benutzte Karte,,Se-
nat” wird beiseite gelegt, der Siegpunktchip
wird nun auf noch offen ausliegende Karte
,Senat” gelegt. Diese Karte ist legt nun fest,
welche Waren in dieser Spielrunde im Senat
beliebt sind. Dann wird eine weitere Karte
,Senat” fir die ndchste Spielrunde aufge-
deckt.

Am Ende der filinften Spielrunde erfolgt
nach ,Phase 5 — Bau von SPEICHERN” die
Abschlusswertung. Die Spieler erhalten fur
jede Warensorte, die am Ende des Spiels im
Ablagebereich,Ablage fiir Waren die in Spei-
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UNSERTEST P CALIFORNIA

ALTES LANDHAUS FRISCH RENOVIERT

CALIFORNIA

Wer tréumt nicht davon ein groBBes Landhaus in den sonnen-
durchfluteten Hiigeln Kaliforniens zu besitzen?

Kalifornien, was verbindet man nicht alles
mit diesem Land: Hollywood, Alcatraz, Gol-
den Gate Bridge, Death und Silicon Valley,
endlose Orangen-, Trauben-, Zitronen- und
Avocadoplantagen, aber auch Erdbeben auf
Grund der San Andreas Spalte. Aber wen wir
als Osterreicher am meisten mit diesem Land
verbinden, ist unser Arnie. Arnold Schwarzen-
egger, unser steirischer Muskelexport, ist seit
2003 Gouverneur des bevolkerungsreichsten
Bundesstaats der USA, und noch etwas ver-
binden wir mit dem Namen Kalifornien, ndm-
lich das neue Spiel von Michael Schacht, das
bei Abacusspiele erschienen ist.

In Niirnberg 2006 war der Verlag noch nicht
so weit und so konnten wir unsere erste Pro-
bepartie erst sehr viel spater spielen. Wie von
Abacus gewohnt, kommt das Spiel in einer
schmalen Schachtel 37x27 cm. Fast zu sch-
mal flir das viele Spielmaterial. Die Geschich-
te zum Spiel ldsst uns ein altes Landhaus
erben, das leider in einem katastrophalen Zu-
stand ist. Alle Zimmer gehdren renoviert und
neu eingerichtet. Dadurch werden die neu-

MICHAEL SCHACHT

gierigen Nachbarn angelockt und die brin-
gen wiederum Geschenke mit. Nun denn,
krempeln wir die Armel hoch und stiirzen
wir uns ins Geschehen. Lasst uns umbauen
und moge uns das Schicksal von Hinterholz
8 nicht zuteil werden.

Jeder Spieler erhalt eine Landhaus Tafel. Die
88 Plattchen mit den Zimmerausbauten wer-
den verdeckt gemischt. Es gibt 2 Geschéfte
mit je 4 Feldern. Auf jedes dieser Felder wird
ein Ausbauplattchen offen ausgelegt. Die
4 Felder der Banktafel werden mit je einer
Goldmiinze belegt, die im Wechselkurs 5
Silbermiinzen wert ist. Jeder Spieler erhalt 1
Gold- und 1 Silbermiinze.

Der Spieler, der an die Reihe kommt, muss
zwischen 2 Aktionsmdglichkeiten wéhlen.
Entweder er nimmt sich eine Goldmtinze von
der Banktafel und legt diese sichtbar, so wie
auch seine gesamtes Geld, vor sich ab, oder
er kauft ein Plattchen.

Dazu nimmt er sich eines der Ausbauplatt-
chen, die in den beiden Geschéften liegen,
und platziert es sofort in seinem Landhaus.

i
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Der Kaufpreis richtet sich danach, wie viele
Miinzen noch auf der Banktafel liegen. Sind
dort 4 Miinzen, kostet das Plattchen 4 Sil-
bermiinzen, sind in der Bank 3 so kostet das
Plattchen 3 Silbermiinzen usw.

Es gibt 3 verschiedene Ausbaupldttchen:
Die renovierten Zimmer in 6 verschiedenen
Farben, die farblich dazu passenden Ein-
richtungsgegenstande, die man nur in re-
novierte Zimmer legen darf, und die Dach-
kammerausbauten.

Ein Zimmerplattchen legt man in seinem
Landhaus im Erdgeschoss aus. Dort befin-
den sich 16 Felder. Ein Feld ist bereits reno-
viert, drei Felder sind ohne Aufdruck, 7 Felder
haben eine Silbermiinze aufgedruckt und 5
Felder 2 Silbermiinzen. Dies sind die zusatz-
lichen Kosten, wenn man auf diese Felder ein
Zimmerplattchen legt.

Auf jedes Feld darf man nur ein Zimmer-
plattchen legen, und befindet sich bereits
ein gleichfarbiges Zimmer im Haus, muss
man das neue Zimmer an dieses waagrecht
oder senkrecht anlegen. Einen Einrich-
tungsgegenstand legt man auf ein bereits
im Erdgeschoss gebautes, gleichfarbiges
Zimmerpldttchen. Nach diesem Zug erhalt
der Spieler sofort den gleichfarbigen Gast
und stellt ihn vor sein Haus. Alle Pldttchen,
die man kauft, missen sofort gebaut werden
kdnnen, sonst darf man sie nicht kaufen.
Jedes Landhaus hat bereits ein ausgebautes
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Dachkammerfeld. Mit den Ausbauten kann
man ein zweites Feld belegen. Auf diesen
Feldern kann man Einrichtungsgegenstan-
de zwischenlagern, so man kein passendes
farbiges Zimmerplattchen hat. Sobald aber
ein passendes Zimmer gebaut ist, muss man
sofort den Einrichtungsgegenstand vom
Dachboden in das Erdgeschoss transferieren.
Sobald die Banktafel oder eines der beiden
Geschifte leer ist, endet der Tag. Eventuell
Uibrig gebliebene Plattchen kommen in ei-
nen schwarzen Stoffbeutel. Die Geschéfte
erhalten neue Plattchen und die Banktafel
wird aufgefiillt. Es beginnt ein neuer Tag.
Nach dem 11.Tag ist der Nachziehstapel der
Ausbauten aufgebraucht und man zieht die
benotigten Plattchen aus dem Stoffbeutel.
Nach dem 12.Tag endet das Spiel.

Wodurch bekommt man nun Punkte? Sobald
ein Spieler einen Einrichtungsgegenstand
auf ein Zimmerplattchen legt, bekommt er
den passenden Gast. Dieser kann auch von
einem anderen Spieler kommen. Sie wech-
seln standig ihren Standort. Hat der Spieler
dadurch 2 oder mehr Gaste vor sich stehen,
bekommt er ein Gastgeschenk, das durch ein
Plattchen symbolisiert wird. Auch dieses wird
sichtbar abgelegt.

Wird ein Einrichtungsgegenstand gebaut
und der passende Gast ist bereits beim
Spieler, erhalt er keine neues Geschenk. Die
11 Bonuskarten zeigen Kombinationen von
Gegenstanden in Zimmerfarben oder verlan-
gen bestimmte Einrichtungsgegenstande.
Wenn man als erster eine dieser Kombina-
tionen erreicht bekommt man das entspre-
chende Pléttchen und 2 - 3 Siegpunkte. Die
erhaltene Bonuskarte verbleibt beim Spieler
bis zum Ende.

Sollte einmal das Geld knapp werden, kann
sich der Spieler einen Kredit aufnehmen. Er
darf immer nur einen Kredit besitzen. Dazu
nimmt er sich 3 Silbermiinzen aus dem Vorrat
und muss 4 Silbermiinzen zurlickzahlen.
Nach dem 12. Tag zédhlen die Spieler ihre
Siegpunkte. Jedes Gastgeschenk ist einen
Punkt wert. Die Bonuskarten bringen 2-3
Punkte und jedes bebaute Feld im Erdge-
schoss und der Dachkammer bringt eben-
falls einen Punkt. Sollte ein Spieler zu diesem
Zeitpunkt noch einen Kredit besitzen und er
kann ihn nicht zurlickzahlen werden ihm
2 Punkte abgezogen. Der Spieler mit den
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meisten Punkten gewinnt. Bei Gleichstand
entscheidet das meiste Geld.

Beim Spiel zu zweit bekommt man erst ein
Geschenk, wenn drei oder mehr Gaste zu
Besuch sind und das Spiel kann vorzeitig
enden, wenn ein Spieler Bonuskarten im
Gesamtwert von 9 Punkten besitzt oder ein
Spieler alle Felder im Erdgeschoss bebaut
hat. In beiden Fallen wird der Tag noch zu
Ende gespielt.

Wieder einmal zeigen Michael Schacht und
der Abacus Verlag wie man Spiele produziert,
die Spal machen und einen Wiederspielwert
haben. Dadurch unterstreicht auch der Ver-
lag seine immer starker werdende Kompe-
tenz auf dem Brettspielsektor. Schon lang-
sam steigen sie auf vom Klein/Mittelverlag
in die Riege der Groen, zumindest was die
Qualitat ihrer Spiele betrifft. Diese Erfolgsmo-
mente seien ihnen auch vergoénnt!

Die Regel ist wie gewohnt einfach, klar struk-
turiert mit Beispielen versehen und kurz ge-

Kurt Schellenbauer

Michael Schachtist etwas wieder einmal gelungen, ein Spiel zu erfin-
den das ohne Schnarkel auskommt und sowohl Otto Normalverbrau-
cherals auch die Vielspieler anspricht.

halten. Es entstehen keine Fragen und man
kann rasch losspielen. Eine Kurzspielregel fiir
alle Spieler vermisse ich allerdings, auf Grund
der Einfachheit der Regel ist sie aber nicht
unbedingt von Noten. An eines werde ich
mich allerdings nie gewdhnen. aber dies sei
kein Kritikpunkt: Das Regelheft ist mehrspra-
chig und umfasst daher 16 Seiten A4 Format.
Im ersten Moment war ich schockiert und
wollte schon die Regel wieder weglegen.
Zum Gliick weil3 ich meinen inneren Schwei-
nehund zu bekampfen, sonst ware mir ein
wirklich gutes Spiel entgangen.

Das Material ist auf dicken Karton gedruckt,
einzig die Miinzen sind nicht die hiibsche-
sten, aber das ist wohl ein Kostenfaktor. Die
Schachtelist leider zu niedrig. Wenn man die
Teile alle lose hinein gibt, ist der Platz gerade
ausreichend, die Gefahr dass die Schachtel
aufgeht und alles heraus fallt, ist aber sehr
grof3. Wenn man die Teile in Ziploc-Tiiten
sortiert, dann muss man den Schachtel-
Innenteil herausnehmen damit der Deckel
plan aufliegt.

Die Grafik ist ansprechend und unterstiitzt
die Ubersichtlichkeit des Spiels. Der Spielfluss
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und der Spielablauf sind ohne Ecken und
Kanten. Man hat einen schnellen Zugang
und unsere Erstpartie dauert 60 Minuten,
alle anderen waren darunter. Die schnellste
zu viert lag bei 35 Minuten. Auf Grund der
Kiirze des Zuges eines Spielers ist man rasch
wieder an der Reihe und so kommt keine
Langeweile auf.

Das Thema wirkt ein wenig aufgesetzt, aber
das haben alle diese Spiele gemeinsam und
mittlerweile habe ich mich daran gewohnt.
Auf jeden Fall kann man sein Haus renovie-
ren und einrichten wie man mochte und da
kam bei mir schon der Heimwerker durch
und ich achtete darauf, wo die Garage fiir das
Motorrad und wo der Swimmingpool steht.
In dieser Partei war ich zwar letzter, aber ich
hatte das schonste Haus. War blof3 kein Kri-
terium fiir das Spiel.

Was Uberraschend ist, dass California trotz
seiner Einfachheit eine Spieltiefe besitzt die
man erst nach mehreren Partien ausloten
kann. Immer wieder ist man in der Zwick-
miuihle, ob man das eine Plattchen um 4 Min-
zen kauft, was recht teuer ist oder man sich
eine Goldmiinze aus der Bank nimmt. Diese
Entscheidung ist auch von der Spieleranzahl
abhangig. Zu flinft ist die Wahrscheinlichkeit
groB3 dass genau das gewiinschte Plattchen
nicht mehr da ist. Da kommt aber der Mecha-
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UNSERTEST » SIENA

DAS SPIEL WIRD AUF EINEM FRESCO GESPIELT

SIENA

Die Spieler beginnen als Bauer, dann werden Sie zu Hédndler, weiter
als Bankier bis zum Mitglied des Neunerrates geht es weiter.

Ambrogio Lorenzetti 1290 bis 1348 war ein
italienischer Maler, der ab 1317 bis zu sei-
nem Tode hauptsachlich Fresken und Altar-
gemalde malte. Unsterblichkeit erlangte er
mit seinem Freskenzyklus der Allegorie des
Buon Governo 1338 - 39 (Anm.d.Verf. ,des
Guten Regiments’, genauer ,des guten und
schlechten Regierens in Stadt und Land”)
das erim Auftrag der Stadtregierung von Si-
ena im Palazzo Publico gemalt hat. Diesem
aus drei Teilen bestehenden Fresko hat sich
Mario Papini verschrieben und fiir sein Spiel
Siena genutzt.

Zwei grof3e Ausschnitte hat er flr sein Spiel-
brett verwendet, ndmlich Effetti del Buon Go-
verno in Cita und Effetti del Buon Governo
in Campagna. Weitere kleinere Ausschnitte
schmiicken die Schachtel und natiirlich die
Karten. Die Schachtel im moderaten Format,
aber immer noch zu groB3 fiir einen Spielplan,
ein Stapel Karten und einigen Holzspielstei-
nen. Zugames ist aber ein Kleinverlag und
mit einer dementsprechenden Schachtel
kann man den Preis ein wenig héher anset-
zen.

Der Spielplan ist auf Grund des wunder-
schénen Freskos ungewdhnlich, aber auch
wegen seines Formats. Mit einer Lange von
85 cm und einer Breite von 28 cm muss man
schon manchen Tisch in die Lange strecken.
Der Spielplan ist mit einer Zahlleiste umran-
det und in der Mitte zeigt es das Bild, das in
2 Hauptteile unterteilt ist. Rechts das Land
und links die Stadt. Das Land wiederum un-
terteilt sich in 5 Produktionsregionen, wo die
produzierten Waren dargestellt werden und
die Stadt unterteilt sich in 10 Stadtteile und
dem Wirtshaus.

Auf die Zahlleiste kommt ein neutraler Stein
auf den Wert null, er dient als Rundenzahler.
Auf die Landseite wird in die entsprechende
Region ein Stein flr ein fertig produziertes
Korn gelegt. Jeder Spieler erhalt 3 Spielsteine
seiner Farbe, die seinen Status darstellen.
Mit 3 Steinen ist man Bauer, mit 2 Steinen
Handler und mit einem Stein Bankier. Jeder
Spieler legt einen weiteren Stein auf das Feld
28 der Zahlleiste, was wiederum sein Vermo-
gen in Gulden darstellt. Eine wichtige Regel
sei hier besonders erwahnt. Befinden sich 2
Steine auf demselben Feld ist derjenige der
reichere, der zuoberst liegt.

Die Spielreihenfolge wird zu Beginn verlost.
Der Reihenfolge nach legen die Spieler auf
die Initiativtabelle am linken Brettrand je ei-
nen Stein von oben nach unten. Der erste

WiN » Heft 357 / SEPTEMBER 2006

auf das Feld +0, der zweite auf +1 usw. Die
Artista Karte,,Ambrogio Lorenzetti” wird mit
2 anderen Artista Karten gemischt. Auf diese
drei Karten kommen die restlichen 5 Artista
Karten verdeckt oben auf.

Aus dem Kartenstapel mit dem Aufdruck Si-
ena sortiert man 7 Karten aus, die ein rotes
Sternchen links oben und eine griine Zahl
(ist eigentlich braun) von 1 -5 rechts oben
aufweisen. Die restlichen werden gemischt
verdeckt bereitgelegt.

Vor dem eigentlichen Spiel mit seinen Ak-
tionen gibt es eine Anfangsauktion. In der
Reihenfolge der Initiativtabelle bei null be-
ginnend haben die Spieler 2 Optionen: Ent-
weder eine von 7 offen ausliegenden Karten
versteigern oder darauf verzichten, an einer
Versteigerung teilzunehmen. Wer darauf ver-
zichtet, kann an keiner Versteigerung dieser
Runde mehr teilnehmen. Spieler die wéh-
rend einer Auktion passen nehmen aber an
der ndchsten wiederum teil. Der Spieler, der
die Auktion gewinnt, nimmt die Karte und
zieht seinen Stein auf der Zahlleiste um den
genannten Betrag zurlick.

Wenn alle Spieler darauf verzichtet haben,
eine offen ausliegende Karte zu versteigern,
endet diese Phase und eventuell verbliebene
Karten werden in den Sienastapel gemischt.
Danach werden die Spielsteine auf der Ini-
tiativtabelle korrigiert. Der drmste Spieler
kommt auf null und die anderen je nach
ihrem Vermdgen nachfolgend bis +3. Jetzt
beginnt das eigentliche Spiel.

Zu Beginn wird der Rundenzéhler um ein
Feld weiter gezogen. Danach werden dop-
pelt so viele Sienakarten aufgedeckt als Spie-

ler daran teilnehmen und beginnend beim
armsten Spieler nehmen sich die Spieler
eine Karte, die keinen roten Stern tragt, und
bezahlen die Kosten der Karte. Dabei ist zu
beachten dass der Wert auf Grund der Spiel-
reihenfolge zu dem Betrag hinzukommt. So-
mit bezahlt der reichste Spieler + 3 pro Karte.
Karten die den Wert null tragen sind fr alle
Spieler gratis. Um anzuzeigen dass man be-
reits eine Karte genommen hat schiebt man
seinen Stein auf der Initiativtabelle um ein
Feld nach rechts. Dies macht man auch wenn
man passt. Danach kommt jeder Spieler ein
zweites Mal an die Reihe, so noch Karten
ohne Sternchen vorhanden sind, und kauft
eine Karte oder passt. Das Handkartenlimit
betragt 7 Stuick und darf zu keinem Zeit-
punkt Gberschritten werden.

Wenn nach dem noch Karten ohne Stern-
chen ausliegen, werden diese abgelegt, die
Karte mit dem niedrigsten Wert und einem
roten Stern wird unter den Spielern verstei-
gert. Auch hier gilt, wer 7 Karten auf der Hand
halt darf nicht mitsteigern.

Zu Beginn der Aktionsphase bestimmt der
armste Spieler den ersten Spieler, der seine
Aktionen durchfiihren muss. Danach folgen
die anderen It. Initiativtabelle. Der Spieler
spielt beliebig viele Karten aus seiner Hand
oder er wirft beliebig viele Karten ab. Gespie-
[te Karten mit Stern werden aus dem Spiel
genommen, die anderen kommen auf den
Ablagestapel.

Ist zu Beginn dieser Phase jemand bereits
Bankier, bekommt er sofort ein Einkommen
von 8 Gulden und er muss seinen Spielstein
in der Stadt um einen Stadtteil im Uhrzei-
gersinn weiterbewegen. Nun zur Erkldrung
der Karten. Die rote Zahl oben gibt den Wert
der Karte an, wenn sie zum Verkauf kommt.
Die griine oder braune Zahl ist nur fiir den
Bankier und den Bettler Calandrino relevant.
Mit Calandrino hat sich der Meister wahr-
scheinlich von Boccaccio, inspirieren lassen
derauch in dieser Zeit lebte und seine litera-
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rischen Meisterwerke schuf.

Der untere Teil der Karte besteht entweder
aus einem bestimmten Motiv und ist damit
einer bestimmten Aktion zugeordnet, oder
er zeigt drei Motive mit Zahlen daneben.
Dies sind Guterkarten und geben an wie
viele Steine auf die jeweilige Leiste der Pro-
duktregion gesetzt werden. Es missen im-
mer alle drei Motive abgehandelt werden,
auch wenn dies anderen Spielern hilft. Ist
eine der Leisten voll belegt, wird sie sofort
abgerdumt und ein entsprechendes Gut ist
produziert und wird mit einem Stein in der
Region angezeigt. Sind danach noch Wiirfel
fur die Leiste (ibrig verbleiben sie dort.
Danach kann der Spieler fertig produzierte
Glter verkaufen. Ist er Bauer, verkauft er
Korn um 8 Gulden, Wein um 10 Gulden oder
Ol um 14 Gulden. Ist er Handler bekommt
er fiir Stoffe 20 Gulden und fiir Gewiirze 25
Gulden. Ein Bauer kann keine Handlerwaren
und ein Handler keine Bauernwaren verkau-
fen, auch wenn er sie produziert hat. Diese
verbleiben in der Region und der nachste
Spieler kann sie eventuell fiir sich nutzen.
Jeder Spieler darf alle seine Produkte ver-
kaufen, aber nur eines pro Sorte. Mit der
Mauleselkarte, die man aber nicht alleine
spielen darf, kann der Bauer 2 gleiche Giiter
verkaufen so diese fertig produziert sind.
Befindet sich auf einer der ausgespielten
Karten neben den beiden Produktionsmo-
tiven auch ein Motiv ohne Zahl, kann dieses
vom Spieler nur genutzt werden wenn er
Handler ist.

Der Spieler legt einen eigenen Marker auf
die Reisetabelle am rechten Rand. Entwe-
der geht der Handler nach Arezzo (2 Feld-
er, Gewinn 3 und 10 Gulden) oder Firenze
(3 Felder, Gewinn 0 und 5 und 20 Gulden).
Werden weitere Karten gespielt riickt er
seinen Stein um ein Feld weiter. Zeigt eines
dieser Felder eine Zahl bekommt der Spieler
diese Zahl als Gulden gutgeschrieben. Sind
auf dieser Karte Zahlen angegeben die sich
auf Produkte der Bauern beziehen missen
diese gelegt werden. Legt der Spieler Wiirfel
die sich auf Produkte der Handler beziehen,
bricht er seine Handelsreise ab und nimmt

Kurt Schellenbauer

Fiir diese Regel hat der Verlag den Ehrenpreis, Schlechteste
Regel des Jahrhunderts verdient". Da das Jahrhundert aber
noch jung ist haben andere ja noch die Maglichkeit diese zu
iibertreffen - hoffentlich nicht.

den Spielstein von der Handelstrasse zurtick
in seinen Vorrat.

Nun zu einigen weiteren Karten. Spielt ein
Spieler drei Wirtshauskarten aus, erhalt er
sofort 20 Gulden. Diese Regel ist sehr um-
stritten, denn es gibt nur 3 Wirtshauskarten
im Spiel. In einigen Foren wird die Regel
bevorzugt, dass man eine Karte ausspielt
und dafirr das Geld erhélt, nur der Bankier
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muss alle 3 spielen kdnnen, was wiederum
die schlechter gestellten Spieler bevorzugt.
Allerdings ist es eine fragliche Regel, ob sie
sinnvollist oder nicht kann man diskutieren,
zumindest ist sie klarim Gegensatz zu vielen
anderen Punkten in diesem Spiel.

Die Karte, Via Francigena” kann nur von Bau-
ern gespielt werden muss aber gemeinsam
mit einer Karte mit 3 Motiven gespielt wer-
den und es muss mindestens ein Produkt
verkauft werden kdnnen. Dazu werden die 7
Fatokarten gemischt und der Spieler gibtan
wie viele Karten er zieht. Diese Anzahl wird
aufgedeckt und der Spieler bekommt pro
Gut oder Guter und pro Karte den angege-
benen Betrag. Ist der Teufel, eine der sieben
Karten, darunter, bekommt er gar nichts.
Wenn ein Spieler am Ende seiner Aktions-
phase 30 Gulden besitzt, kann er zum Hand-
ler aufsteigen, besitzt er 80 Gulden und ist
Handler, kann er zum Bankier aufsteigen. In
beiden Fallen muss er aber nicht, kann aber
nicht mehr absteigen. Indem er einen seiner
Spielsteine die vor ihm liegen abgibt zeigt
er seinen sozialen Status an. Der Spieler der
zum Bankier aufgestiegen ist legt einen sei-
ner Spielsteine auf die Stadtmauer.

Zu Beginn seiner Aktionsphase erhalt er 8
Gulden und zieht seinen Stein um ein Feld
im Uhrzeigersinn weiter. Zum ersten Mal von
der Mauer auf das Viertel Banchi di sotto.
Um schneller in der Stadt ziehen zu kénnen
kann der Spieler Sienakarten spielen und
die griin/braune Zahl als weitere Schritte
benutzen. Ist das Feld auf das er zum Ste-
hen kommt ein Viertel wo der Name gelb
unterlegt ist bekommt er 5 Gulden. Fir jede
Ware, die ein Handler verkauft, erhélt er von
der Bank 3 Gulden.

Halt der Spieler in seinem Zug in den Vier-
teln Banchi di Sotto oder Via dei Servi und
spielt 1 oder 2 Karten des jeweiligen Viertels,
bekommt er pro Karte 20 Gulden. Halt erim
Viertel Piazza Salimbeni und spielt die pas-
sende Karte, mischt er die Fatokarten und
nimmt eine beliebige Zahl und bekommt 7
Gulden pro Karte. Wiederum gilt erscheint
der Teufel bekommt er nichts.

Zieht der Spieler Gber das Viertel Palazzo To-
lomei oder stoppt dort, muss er 10 Gulden
wegen einer Hochzeit bezahlen.

Pro gespielte Kurtisanenkarte setzt man
einen Wiirfelspielstein in das Wirtshaus. Es
gibt kein Limit an Kurtisanen im Wirtshaus.
Kommt ein Bankier am Wirtshaus vorbei
muss er einkehren und seinen Zug beenden.
Er bezahlt pro Kurtisane 10 Gulden und die
Steine werden aus dem Wirtshaus genom-
men. Mit der Karte ,Die Freundinnen der
Kurtisane” kann er die Zahlung verweigern,
das Aussetzen seines Spielzuges verhindern
und normal weiterziehen. In der Regel steht
zwar, wenn mehrere Bankiers gleichzeitig in
das Wirtshaus kommen missen alle zahlen.

SIENA « UNSERTEST

Wie dies allerdings geschehen soll hat sich
mir nicht erschlossen, da alle Spieler nach-
einander an der Reihe sind und es explizit
heif3t, dass die Steine nach der Bezahlung
entfernt werden.

Wird die Karte Bettler Calandrino gespielt,
zieht man den Bettler drei Felder gegen
den Uhrzeigersinn und jeder Bankier der
von ihm passiert oder erreicht wird, muss
10 Gulden bezahlen. Verweigert der Spieler
die Bezahlung, bekommt er einen Geizstein,
deram Ende negative Punkte bringt. Mit der
Wachenkarte kann man den die Zahlung
ebenfalls verweigern, bekommt aber kei-
nen Geizstein. Auf dem Viertel Duomo kann
man keine Wachen einsetzen und darf auch
kein Almosen verweigern.Im Gegenteil, der
Bankier muss 20 Gulden bezahlen. Spielt der
Spieler mit der Bettlerkarte eine Wirtshaus-
karte, kehrt der Bettler ins Wirtshaus ein und
jeder Bankier muss 20 Gulden zahlen oder
verweigern oder die Wachenkarte spielen.
Der Spieler der den Bettler spielt, wird nie-
mals von ihm behelligt.

Jedes Mal wenn ein Spieler mit dem Status
Handler Geld einnimmt, kann er statt der
Geldgutschrift Senesikarten mit Siegpunk-
ten bekommen. Wenn er auf 10 Gulden ver-
zichtet dann zieht er eine Karte. Verzichtet er
auf 15 Gulden, zieht er 2 Karten, sieht sie sich
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UNSERTEST » DESCENT

JOURNEY INTHE DARK

DESCENT

Erlebe vielfiltige Abenteuer in einer Welt

voll Monster und Gefahren.

Der Spielehersteller Milton Bradley brachte
1989 in Zusammenarbeit mit den damals
auch noch relativ jungen Citadel Minia-
tures (heute mit Games Workshop vereini-
gt) das erste Fantasybrettspiel unter dem
Namen HeroQuest auf den Markt. Dies war
kein vollwertiges Rollenspiel (wie etwa der
Klassiker,,Dungeons & Dragons” von 1974)
und kein auch dermalen schon bekanntes
Dungeon-Craw! Brettspiel (wie etwa das
immer noch wunderbare ,Der Hexenmei-
ster vom flammenden Berg” / ,Warlock of
Firetop Mountain” aus dem Jahre 1986 oder
das urspriinglich aus Schweden stammende
+Drachenhort”/,Dungeonquest” von 1987),
sondern ein Mittelding aus beiden. Bis zu
vier Helden erforschen ein (unterirdisches)
Gewolbe nach Schéatzen oder in spezieller
Mission, ein weiterer Spieler befehligt als
Spielleiter Monsterhorden, bése Zauberer
oder dhnliches lichtscheue Gesindel. Das
Spiel war mit einer Menge Kunststofffiguren
und Szenerieteilen (Tlren, Truhen, Tischen),
sowie einigen Spielkarten (Schatze, Aus-
ristung, Fallen) prachtig ausgestattet. Ein
wenig umfangreiches Regelheft durchge-
lesen und zwei Sorten sechsseitiger Wiirfel
(fir Rollenspiele waren vier-, zehn- oder
gar zwanzigseitige Knobelsteine bis dahin
Standard gewesen) geworfen bedeuteten
den Beginn des Abenteuers. Und HeroQue-
st war nach Ansicht vieler Fantasyspielefans
fast perfekt. Wahrend ein verniinftiges Sys-
tem zum Aufstieg der Spielercharaktere und
Steigerung ihrer Eigenschaften fehlte, gab es
doch insgesamt sechs Erweiterungen (zwei
davon nurim europaischen, zwei weitere nur
im angloamerikanischen Raum) mit neuen
Figuren und Aufgaben, sowie von Anfang
an die Méglichkeit, ja Aufforderung, eigene
Questen zu kreieren.

Es folgte die variierte Form ,Advanced He-
roQuest” (,Herr des Schwertes"), die wieder
mehr in Richtung Rollenspiel abzielte (vom
Brettspiel waren ein variables Stecksystem
fur Gange, Kunststoffspielfiguren und die
Anregung, die Kulissen aus HeroQuest einzu-
setzen, geblieben). Kurz danach versuchten
sich Schmidt-Spiele mit einem dreiteiligen
Fantasybrettspiel unter der Lizenz von ,Das
Schwarze Auge” (,Darkworld”) ebenfalls an
den Erfolg zu hdngen. Beide Nachfolgemo-
delle blieben unter den Erwartungen. Zu
einer Neuauflage von HeroQuest kam es
(angeblich aus rechtlichen Griinden) nicht,
und um den Bereich der Fantasybrettspiele
in groBerem Rahmen wurde es eine Zeit lang
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ruhig.

2002 erschien dann das Dungeons & Dra-
gons Brettspiel, das es bisher bereits auf zwei
Erweiterungen gebracht und vielleicht eine
Renaissance dieses Genres eingeldutet hat.
Das jlingste Mitglied dieser Spielefamilie ist
nun,Descent [sprich: Di-sént, zu deutsch: Ab-
stieg] - Journeys in the Dark”. Die mehrfach
angekiindigte und immer wieder verscho-
bene deutsche Fassung lag bis Redaktions-
schluss nicht vor, somit bezieht sich diese
Kritik auf die amerikanische Originalfassung
aus dem Hause Fantasy Flight Games.
Prinzip auch von ,Descent” ist es, bis zu vier
Abenteurer gegen einen (in diesem Falle
Overlord genannten) Spielleiter antreten und
eine Aufgabe erfiillen zu lassen. Die Helden
gewinnen das Spiel, wenn sie in zahlreichen
durch Wiirfeln zu entscheidenden Kampfen
ein vom Monstermeister aufgebautes La-
byrinth durchqueren, und zuguterletzt den
Hauptgegner, ein gerne lustig benanntes
Meistermonster, besiegen oder gegebenen-
falls eine Artefakt-Spielkarte an sich bringen.
Der Overlord trachtet zwar danach, dies zu
verhindern, um seinerseits das Spiel zu ge-
winnen, ist aber doch gut beraten, im Zwei-
felsfalle lieber ein Auge zuzudriicken oderim
wahrsten Sinne des Wortes fuinf gerade sein
zu lassen, denn sonst sitzt er am nachsten
Spieleabend mit seinem muhevoll aufge-
bauten Spielplan und den vielen versteckten
Schétzen alleine da.

Zur Ausstattung des Spieles gehoéren eine
Auswahl an Kunststofffiguren (20 graue
Helden, 39 weile Monster und 21 rote Mei-
stermonster, deren Bemalung nicht explizit
empfohlen wird, aber selbstverstandlich
moglich ist), Kartonsteckfelder als Spielbrett,
Kartontlren mit AufstellfiiBen, Spielkarten
fur Schatze, Spezialeigenschaften, Ausri-
stung, Monstereigenschaften und Ereig-
nisse, 20 etwas groBere Heldenkarten mit
deren Eigenschaften (Bewegungsreichwei-
te, Nah- und Fernkampfstarke, Zauberkraft,
individuelle Kenntnisse oder Fahigkeiten), 12
sechsseitige Wirfel in den Farben schwarz,
weil3, rot, gelb, griin und blau, sowie unzah-
lige Kartonplattchen in diversen Farben und
Formen als Markierungssteine (Miinzen,
Verwundungsmerker, Erschépfungsmer-
ker, sogenannte Conquest-Tokens, ja sogar
achteckige Markierungen furr Familiars [das
sind die Helden begleitende Tierchen], und
etliche mehr).

Zwanzig vorgefertigte Helden stehen zur
Auswahl, ein Auswdirfeln der Attribute wie

im klassischen Rollenspiel entfallt. Nach der
Auswahl (oder der Verlosung) der Spielcha-
raktere kriegt jeder noch ein Handgeld, um
Ausrlistung oder Zauberspriiche (,Runes”)
zu erwerben, sowie drei zufallig zugeteilte
besondere Eigenschaft(skart)en. Fir ein biss-
chen Individualismus bleibt also doch Platz.
Die Helden (und viele Gegenstdnde; die Gra-
fik sowieso) sind Ubrigens fast identisch mit
denen anderer Spiele des Herstellers (zum
Beispiel mit,,Runebound”), eine Kombina-
tion der Abenteuerspiele und dadurch ein
gemeinsamer Hintergrund in der Fantasy
Flight-Spielwelt scheint gewiinscht. Das
erspart dem Verlag wohl auch eine Menge
Ausgaben fiir Zeichner und Namenserfinder.
Der Spielmechanismus ist einfach zu durch-
schauen, und im Grundspiel beschranken
sich die Handlungsmaoglichkeiten der Hel-
denspieler auf gehen (eine vorgegebene
Anzahl von Bewegungspunkten) — zuhauen,
schielen oder zaubern (wiirfeln) — und Sa-
chen aufsammeln (Karten ziehen; die Anzahl
von Gegenstanden, die ein Held mitfiihren
darf, ist begrenzt und fir alle gleich; Geld je-
doch unterliegt keiner Obergrenze). In jeder
Runde darf ein Held sich zweimal bewegen,
zweimal kdmpfen, oder diese Aktionen belie-
big kombinieren. Andere Handlungen (wie
etwa Gegenstande aufheben, mit anderen
Helden Karten tauschen oder Zaubereli-
xiere trinken) werden in Bewegungspunk-
ten abgerechnet. Zum Beispiel kostet eine
Ture 6ffnen 2 Bewegungspunkte. Da kein
Abenteurer weniger als 3 Felder pro Run-
de gehen darf, kdnnte er dann etwa einen
Gegner schlagen und danach noch ein Feld
gehen. Das aus anderen Spielen gewohnte
Suchen nach Schatzen oder Geheimtiiren
kommt in Descent nicht vor, Schatze liegen
als Kartonmarken sichtbar auf dem Spielfeld.
Ein neues und eigensténdiges Element bil-
den allerdings die Vorbereitungsaktionen
(,Ready”). Die Spieler kénnen auf eine regu-
ldre Handlung verzichten, und sich stattdes-
sen fiir eine von vier Méglichkeiten (,Hero
Orders”) entscheiden: Zielen (,Aim” gibt
die Moglichkeit, im nachsten Kampf einen
ungliicklichen Wiirfelwurf zu wiederholen),
Ausweichen (,Dodge” gibt die Moglichkeit,
im nachsten Kampf einen flir den Spieler
unglinstigen Wirfelwurf des Spielleiters
wiederholen zu lassen), Auf der Hut (,Guard”
gibt die Méglichkeit, einen Monsterangriff zu
unterbrechen und damit eventuell das Mon-
ster vor dessen Attacke auszuschalten) sowie
Ausruhen (,Rest” stellt die Kraft des Helden
wieder her). Wie nicht anders zu erwarten,
gibt es auch hierfiir Kartonmarkierungsplatt-
chen.

Flr den Spielleiter entfallt die Option des
Schédtzesammelns, er oder sie muss sie no-
lens-volens nach einem Blick auf die entspre-
chende Questenanleitung Karte vielmehr
austeilen. Er legt zu Beginn, und jedesmal,
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wenn die Spielfiguren einen neuen Raum be-
treten, den passenden Teil des Spielplans aus
(im Puzzlestil zusammenzusteckende Kar-
tonteile mit aufgedrucktem Felderraster; die
Gang- und Raumplatten stellen einen etwas
wirr wirkenden Hohlen- oder Steinboden
dar). Des weiteren zieht er jede Runde sowie
bei zahlreichen anderen Gelegenheiten der
Anzahl der Mitspieler entsprechend Markie-
rungssteine im Totenkopfdesign (quasi das
Geld des Overlords) sowie zwei Ereigniskar-
ten nach. Diese Ereigniskarten kosten, wenn
ausgespielt, eine bestimmte Menge an To-
tenkopfchips, dann aber treten meist fiir die
Abenteurer unangenehme Geschehnisse
ein (Fallen tun sich auf, zusatzliche Monster
erscheinen, der Overlord darf noch mehr
Totenkopfchips nachziehen, und dhnliches).
AuBerdem muss er oder sie darauf achten,
dal die Starke seiner Ungeheuer je nach
Spieleranzahl variiert - treten nur ein oder
zwei Helden gegen die Bewohner der Unter-
welt an, sind diese im Kampf schwacher als
gegen drei oder gar vier Abenteurer.

Das Spiel lauft in Runden ab - erst die Hel-
den, dann die Monster. Dieser Ablauf andert
sich nur, wenn es die Angaben zu einem
Abenteuer explizit vorschreiben. Fir die
Helden besteht anders als in den meisten
vergleichbaren Dungeon-Crawl Spielen die
Maglichkeit, ihre Reihenfolge in jeder Runde
neu zu bestimmen.

Da die Helden praktisch in jedem groBeren
Raum eines Abenteuers auf sogenannte, Gly-
phs” (Transporterrunen) stof3en, mit deren
Hilfe sie sich in die Stadt (erraten, ein eigenes,
diesmal rundes Kartonfeld, und das Anfangs-
und Endfeld jeder Queste) teleportieren kon-
nen, um dort neue Waffen und Heiltranke
einzukaufen oder gefundene Schéatze beim
lokalen Hehler zu Geld zu machen, wird der
Spielfluss bisweilen unterbrochen. Fiir die
Helden freilich bietet das die Chance, allzu
harten Gegnern flugs zu entwischen, und
das Abenteuer ein andermal und frisch ge-
ristet erneut aufzunehmen.

Die Queste endet, wenn die Helden entwe-
derihre Mission erfiillt haben, oder das letzte
Conquest-Token abgeben mussten. Im letz-
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teren Fall hat die Monsterseite gewonnen.
Conquest-Tokens, das Descent-Aquivalent
zu Erfahrungspunkten in Rollenspielen, er-
werben die Helden jedoch standig (wenn
sie einen Teleporter-Glyph entdecken und
in Betrieb setzen, wenn sie Truhen 6ffnen,
wenn sie gewisse Monster ausschalten), und
verlieren diese nur, wenn ein Held stirbt (der
jedoch sofort in der Stadt wiederbelebt wird
und erneut ins Geschehen eingreifen kann),
oder der Spielleiter den Ereigniskartenstapel
aufgebraucht hat, und neu mischen muss,
um wieder Karten ziehen zu kénnen.

Das ausflihrliche Regelwerk enthélt knapp
22 Textseiten und viele (notige) lllustrati-
onen. Trotz dieses Umfanges findet sich der
Leser nicht leicht zurecht. Um eventuelle und
sicher beim Neueinstieg auftretende De-
tailfragen im Spielverlauf zu kldren, ware ein
Index oder zumindest eine einheitliche Text-
gliederung durchaus angebracht. Eine Kurz-
fassung der Regeln ist auf dem Questenbuch
abgedruckt. Hier finden sich auch Vorschla-
ge, die Helden Erfahrungswerte von Spiel zu
Spiel sammeln und somit aufsteigen zu las-
sen, beziehungsweise die neun Grundspiele
als fortlaufende Kampagne (ein zusammen-
hangendes Abenteuer) zu gestalten. Diese
Anmerkungen erwartet man eigentlich im
Regelheft selbst, die Regelkurzfassung ware
als eigenstandiger Referenzbogen ebenfalls
viel praktischer. Vermittels eines Kopierers
kann dieses Problem freilich leicht gelost
werden.

Die neun mitgelieferten Grundspiele sind
wiederum eher schwer zu bewaltigen. Das
erste Abenteuer (Quest 1:,Into the Dark”),
als Probelauf gedacht, beinhaltet bereits
eine Vielzahl an Kreaturen und sogar (starke)
Meistermonster, die den Helden das Leben
unter Tage reichlich vergallen. Wenigstens
unseren Spieltestern, darunter auch ein
Fantasyspieleneuling, erging es so. Wohl als
Ausgleich dazu findet sich praktisch in jedem
Raum eine Vielzahl an meist unverhaltnisma-
Big machtvollen Ausriistungsgegenstanden.
Mit einem gllicklichen Handchen kann ein
Heldenspieler schon mal ein fast unbezwing-
bares Schwert, einen magischen Flitzebogen

DESCENT « UNSERTEST

oder eine machtige Zauberrune ziehen.
Doch dies dient keineswegs der Beschleuni-
gung des Spielablaufes, eher der gegentei-
lige Effekt tritt ein. Das liegt am System der
Kampfwiirfel, die, wie gesagt, in mehreren
Farben fur Verwirrung sorgen. Jede Seite
eines Wiirfels kann bis zu drei Informationen
enthalten: die Entfernung, auf die der Angriff
wirkt; die Trefferanzahl, welche dem Gegner
zugefligt wird; ein zusatzlicher Energieschub
(,power surge”). Die schwarzen Wiirfel (,po-
wer dice”) kdnnen das Gesamtergebnis be-
einflussen, einige der bunten Wirfel tragen
auf einer Seite eine X-Markierung. Wirft man
diese, so schlagt der gesamte Wurf fehl. Ei-
nige Helden(eigenschaften), die Aktion, Zie-
len” (,Aim"“) oder manche Ausrlistungskarten
geben dann die Chance, einen oder mehrere
Wiirfel erneut zu werfen. Das verzogert den
Einsatz des ndchsten Spielers bisweilen nicht
unerheblich.

Ebenfalls stérend wirken die unzahligen
Spielmarken. Bei Fantasy Flight Games
scheint dies zur Methode geworden zu sein.
Wo man sich friher mit Zettel und Bleistift
behelfen konnte, gibt es nun fir alles eige-
ne Kartonplattchen. Fiir Schatztruhen oder
Felsbrocken auf dem Spielbrett mag das ja
noch angehen, fiir jede einzelne Wunde, je-
den Heiltrank oder gar die eigene Wahrung
fiir den Spielleiter (Totenkopfchips) — das ist
nur mehr drgerlich.

In vergleichbaren Fantasyspielen bestimmt
der Meisterspieler gleichsam alles. In ,De-
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scent” sind die Handlungen des Spielleiters
in gewissem Maf3e an das Ziehen von Ereig-
niskarten gekettet. Seine Kreativitat wird ein
wenig eingeschrankt, dafiir sind aber auch
seiner Willkiir Grenzen gesetzt. Die Anh&u-
fung von Spielmarken, die im Austausch
fur das Auslésen von Fallen oder Monster-
vermehrung bezahlt werden mussen, tragt
jedoch zusatzlich zur Verwirrung bei. Vermut-
lich wird dies spatestens beim achten Aben-
teuer Routine geworden sein, aber dann
sind die vorgegebenen Questen ohnedies
aufgebraucht und das Warten auf Erweite-
rungssets (deren erstes, Well of Darkness”
mit neuen Monstern etc., bereits erschienen
ist) oder selbst entwickelte Aufgaben kann
beginnen.
Die angegebene Spieldauer von zwei bis vier
Stunden stellt die unterste Grenze dar, will
man ein Abenteuer in einem Zug durchspie-
len. Zumindest am Anfang einer ,Descent”
Helden- oder Overlordkarriere ist eher mit
einer Spielzeit von flnf bis sechs Stunden
zu rechnen, mindestens flinfeinhalb Stunden
missen bei der vollen Spieleranzahl kalku-
liert werden. Spielspal3 kann garantiert wer-
den, wenn man sich auf diese Dauer einlaf3t
und lieber eine Regelbestimmung vergifit,
als peinlich genau jeden Schritt nachschla-
gen laBt. Ein eigenes Ordnungssystem fiir die
wirklich zahlreichen Markierungsplattchen
(da genligen schon zwei leere Kunststoffin-
nenleben einer Kekspackung, wenn nicht
zu hohe asthetische Anspriiche gestellt
werden) oder der Griff zu Zettel und Bleistift
erleichtern das Spiel. Die vorherrschenden
Themen Horror und Gewalt legen ein ho-
heres als das angegebene Spieleinstiegsalter
nahe, ab zwolf Jahren sollte es aber durchaus
vertraglich sein.
AuBerst erfreulich hingegen kommt die
Unterstlitzung des Spieleverlags daher.
Wie bei allen seiner Spiele, so stellt Fantasy
Flight Games auch fiir ,Descent” Hilfe zur
Verfligung. Fir Menschen mit Zugang zum
Weltweiten Netz wurde eine eigene Seite
eingerichtet (http://www.fantasyflight-
games.com/descent.html). Neben (wohl
unvermeidlicher) Werbung gibt es die jeweils
neuesten Erganzungen zu den Regeln, eini-
ge Erlduterungen zu offenbar allgemein auf-
tauchenden Fragen (FAQ - Frequently Asked
Questions), sowie ein Forum, in welchem sich
die Spieler austauschen kénnen, und auch
schon die im Grundspiel versprochene Sei-
te mit zusatzlichen, von Spielern verfa3ten
Abenteuern, teilweise noch im Testmodus
mit der Bitte um Probespielen. Beim letzten
Aufruf der Seite waren bereits iber ein Dut-
zend Abenteuer vorhanden, etwa nochmal
so viele in der Testspielsektion.

Martina und Martin Lhotzky
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chern liegen” liegen, einen Siegpunktchip.
Der Spieler, der am Spielende (iber die mei-
sten Denare verfuigt, erhélt 3 Siegpunktchips,
der mit den zweitmeisten Denaren erhdlt 2
Siegpunktchips, der mit den drittmeisten
Denaren erhdlt 1 Siegpunktchip.
Gewonnen hat das Spiel der Spieler mit den
meisten Siegpunktchips. Bei Gleichstand
gewinnt der Spieler mit mehr Speichern,
herrschtauch hier Gleichstand, gewinnt wer
Uber mehr Waren in seinen Speichern ver-
fugt. Wenn auch dies noch zu Gleichstand
fuhrt, gewinnt der Spieler der tiber die attrak-
tiveren Waren verfiigt, wobei die zu Beginn
des Spieles verdeckt in die Spielschachtel
gelegte Karte ,Senat” fur die Auswertung
herangezogen wird.
Das Spiel macht zu Beginn einen sehr kom-
plexen Eindruck und schreckt die Spieler mit
einer anscheinend umstandlichen Manipu-
lation. Man merkt jedoch schnell, dass die-
ser Eindruck tduscht und dass sich das Spiel
abwechslungsreich und schnell entwickelt.
Der Bietmechanismus in ,Phase 1 — Hafen”
geht sehr schnell und effektiv vor sich und
die Idee, dass der Warenanbieter jedem Spie-
ler die Ware zu dem von ihm gebotenen Preis
geben kann, sorgt fur eine weitere taktische
Raffinesse.
Das Spiel hat 2 kleine Schwachpunkte. Der
erste und wirklich stérende Punkt ist das
unhandliche Papiergeld, mit dem leider viel
manipuliert werden muss. Der zweite Punkt
besteht in einer umstandlichen Spielregel,
welche ein eigentlich einfaches und sehr
gutes Spiel anscheinend unnétig kompliziert
erscheinen lasst.
Trotz dieser kleinen Mangel muss man aber
dem Spielautor Stefan Risthaus zu einer inte-
ressante Spielidee gratulieren, ebenso zum
zundchst etwas exotisch wirkenden Kar-
tensteckmechanismus, der jedoch sobald
man ihn verstanden hat, als absolut genial
bezeichnet werden kann.
Dem Verlag Pro Ludo muss man zu einer
gut gelungenen Umsetzung gratulieren.
Die lllustration und grafische Gestaltung
von Harald Lieske kann man als auBBerge-
wohnlich gut und fiir das Spiel gut geeignet
bezeichnen.
FAZIT: Das Spiel kann allen Spielern, welche
an einem anregenden und interessanten
Handelsspiel interessiert sind, nur warm-
stens empfohlen werden. Allen Spielern
die an Handelsspielen wenig bis gar nicht
interessiert sind, wird trotzdem angeraten,
das Spiel mal Probe zu spielen, es lohnt
sich. Kurzum, Stefan Risthaus und Pro Ludo
ist hier ein echtes Kleinod gelungen, das in
Spielsammlung von vielen seinen Platz fin-
den sollte.

Maria.Schranz@spielen.at
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nismus mit offenen Punkten und sichtbaren
Geld spielen zum Tragen. Da ich genau weif3,
welche Zimmer und Einrichtungsgegenstan-
de meinen Mitspielern fehlen, kann ich da
rechtzeitig eingreifen. Den Dachboden sollte
man auf jeden Fall nicht auBBer Acht lassen.
In vielen meiner Partien war ich dankbar fur
einen zweiten Dachbodenausbau.
Die Bonuskarten sollte man ebenfalls nicht
auBer Acht lassen. Spieler ohne diese Karten
war niemals unter den Siegern. Diejenigen,
die niemals Gastgeschenke erhielten, waren
zwar weiter vorne platziert, konnten aber
ebenfalls nicht gewinnen. Der richtige Mix ist
gefragt und das Gefiihl fir den richtigen Zeit-
punkt ob man jetzt doch noch ein Plattchen
kauft oder die letzte Miinze oder das letzte
Plattchen nimmt um den Tag zu beenden.
Entscheidungen tiber Entscheidungen, aber
keine gravierenden, so ist California immer
noch ein locker leicht zu spielendes Spiel.
Am besten gefiel mir das Spiel zu 4. Zu zweit
war der Reiz nicht der gleiche, da man rasch
wieder an die Reihe kam und eine falsche
Entscheidung nicht so schwer wog wie bei
einer grofBeren Anzahl an Spielern. Zu fiinft
wiederum hat man weniger Zlige und da
ist mir ein Phdnomen aufgefallen, das ich
allerdings nicht erklaren kann. Es betrifft nur
das Spiel zu flinft. Wenn da ein Spieler die
erste Miinze aus der Bank nahm, konnte es
passieren dass er verhaltnismallig weniger
Plattchen kaufen konnte als alle anderen
und das hielt aber dann das ganze Spiel an.
Man wurde das Gefiihl nicht los, daas dieser
Spieler benachteiligt ist. Es war aber niemals
derselbe und es hatte auch keinen Einfluss,
ob der Spieler Startspieler war oder spater in
der Reihenfolge zum Zug kam. Warum das so
ist werde ich in weiteren Partien ergriinden.
Meiner Ansicht nach hat der Startspieler
und die nachfolgenden leichte Vorteile ge-
genuber den letzten Spielern in der Reihen-
folge. Gerade bei einer groReren Anzahl hat
rein rechnerisch der Spieler, der friiher ins
Geschehen eingreift, ein bis zwei Aktionen
mehr als der Spieler der am Ende sitzt. So
hatte in unseren Partien der Startspieler 6f-
ter den Sieg davon getragen. Dies wird auch
noch dadurch unterstitzt, dass die Spieler,
das gesamte Spiel betrachtet, nicht gleich
oft am Zug sind. Um mir dessen 100ig sicher
zu sein muss ich aber noch ein paar Partien
spielen.
Trotz aller Kritikpunkte ist California ein sehr
gutes Spiel, das auf Grund seiner Spieldauer
noch recht oft auf meinem Spieltisch landen
wird.

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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an und legt eine wiederum ab. Die Karten ha-
ben Siegpunkte von 1 bis 4 darauf vermerkt.
Einmal im Spiel kann ein Bankier im Dom
eine Spende machen. Die Hohe der Spende
richtet sich nach der Hohe seines Vermdgens.
Fiir die Spende bekommt er 4 Senesikarten,
die er sich ansieht und davon 2 wieder ab-
legt. Weiters kann ein Bankier im Wirtshaus
einen Kuinstler engagieren. Zu diesem Zweck
muss der Spieler einen Bewegungspunkt
Ubrig haben, um in das Wirtshaus zu ziehen
oder von einer Kurtisane dorthin gelockt
worden sein. Er zieht die oberste der Arti-
stakarten, sieht sie sich an und gibt ein Min-
destgebot von 15 Gulden an. Befinden sich
andere Bankiers im Wirtshaus durfen sie sich
ebenfalls die Karte ansehen.

Spieler die sich auBerhalb des Wirtshauses
befinden, missen 8 Gulden bezahlen oder
eine Wirtshauskarte ausspielen um die Kar-
te einzusehen. Bei dieser Auktion kénnen
alle teilnehmen. Bauern miissen das Gebot
immer um 5 Gulden erhéhen, Handler um
3 und Bankier um 1 Gulden. Der Sieger der
Auktion nimmt die Karte an sich.

Erreicht der Spieler das Feld Torre del Man-
gia, kann er sich dort am Bau des Turms
beteiligen. Der erste Stein kostet 5 Gulden,
jedes weitere Stockwerk 5 Gulden mehr als
das erste, d.h. das zweite kostet 10, das drit-
te fiinfzehn, usw. Das 7. Stockwerk kostet
allerdings ums 20 mehr als das vorherige.
Zusatzlich fallen pro Stockwerk 10 Gulden
Arbeitskosten an aul3er der Spieler hat eine
Maurerkarte. Pro Spielzug darf der Spieler
nur ein Stockwerk bauen und insgesamt
max. 4 im ganzen Turm.

Das Spielende tritt ein wenn das 7. Stock-
werk gebaut ist oder der Kiinstler Ambrogio
Lorenzetti engagiert ist oder die 20. Runde
abgewickelt wurde. Gewinnen kénnen nur
Spieler, die den Status Bankier haben, alle an-
deren Spielsteine werden entfernt. Anhand
des Vermdgens werden die Spielsteine auf
die Initiativtabelle gelegt und der reichste
Spieler bekommt 30 Punkte, der armste 26
und alle anderen 28.

Punkteabziige gibt es fiir die Geizwiirfel.
Der erste kostet einen Punkt, der zweite 2,
der dritte 3 usw. Flir den Turm bekommt man
fuir den ersten Stock 2 Punkte, fiir den zwei-
ten 3, fiir den dritten 4, usw. aber fiir den sie-
benten 9 Punkte. Der Spieler mit den meisten
Stockwerken bekommt zusatzlich 2 Punkte,
bei Gleichstand der Spieler der friiher gebaut
hat. Die Punkte fiir die Senesi- und Artistakar-
ten dazurechnen, und es gewinnt derjenige
mit den meisten Punkten, bei Gleichstand
der mit dem hdchsten Stockwerk, ansonst
der reichere Spieler.

Die Regel oder besser das Machwerk, das der
Verlag und der Autor als Regel bezeichnen,
ist eher ein abstraktes Kunstwerk. Holprig,
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unzusammenhdngend, unstrukturiert und
phasenweise chaotisch, das sind wohl die
Worter womit sie am besten beschrieben
ist. Ich fir meinen Teil, der stdndig Regeln
studiert und sich mit dieser Materie ernsthaft
auseinandersetzt, hatte nicht die grof3en Pro-
bleme. Die meisten Satze konnte ich intuitiv
deuten oder ich habe zumindest verstanden
was der Autor meint und habe es dann soin
das Spiel eingebunden, aber ob es auch so
gemeint war und ich somit das Spiel den Re-
geln konform gespielt habe oder nicht, kann
ich jetzt nicht sagen.

Zum Glick gibt es das Internet und siehe
da, einige Spieler fiihlten sich berufen das
Regelheft umzuschreiben und verstandlich
zu Papier zu bringen. Dass diese Personen
gleich so nebenbei einige Absatze und Me-
chanismen veranderten, obwohl sie ganz klar
in den Regeln stehen, zumindest wenn man
Deutsch, Englisch und Italienisch spricht,
ist leider so. Also auch im Internet ist einem
nicht wirklich geholfen. Ich habe nur eine Sei-
te gefunden, die es geschafft hat die Regeln
Ubersichtlich zu gestalten und trotzdem sie
nicht zu verédndern. Wer Interesse hat dem
gebe ich sie gerne bekannt.

Sollte jedoch jemand meinen er mochte
sich durch die Originalregel kampfen, der
sei gewarnt und teile mein Leiden, denn ich
habe dafiir beinahe 4 Stunden gebraucht um
alles restlos zu kldren. Um sie dann anderen
Spielern rasch ndher zu bringen wiirde ich
empfehlen die Regeln oder deren Abhand-
lung fiir alle Spieler zu kopieren, das verkurzt
die Anfangsphase.

Das Preis/Leistungsverhaltnis ist sicher in
Ordnung. Von der Regel einmal abgesehen
bekommt man ein strategisches Wirtschafts-
spiel, das aber der Kunst Lorenzettis bedin-
gungslos untergeordnet wurde.

Das Kartenmaterial ist leider ungentiigend,
ebenso die Farben die man dafiir genom-
men hat. Sie farben ab und nach nur 4 Par-
tien haben sie bereits ausgesehen wie die
Rohstoffkarten bei meinem Siedler nach 60
Partien. Da Mario Papini die Kunst Loren-
zettis so wichtig ist und er das Spiel dieser
untergeordnet hat, leidet leider auch das
Spiel und der Spielfluss darunter. Auf dem
Spielplan sind keine Vermerke, wo welche
Waren produziert oder abgelegt werden.
Die Spielkarten sind alle nicht beschriftet
und man kann sich nur anhand des Bildes
orientieren und das dauert, bis man sich alle
eingepragt hat.

Dass die beschriebene griine Zahl eigentlich
braun ist oder umgekehrt auch da habe ich
schon verschiedene Ansichten gehort er-
leichtert es nicht gerade zum Spiel zu finden.
Der Plan ganz ohne Frage ist ausgefallen,
sehenswert, aber auch ein Garant dafiir das
Spiel unnétig zu verlangern.

Worlber ich in bei solchen Spielen nur mehr
mide lacheln kann ist die Angabe der Dau-
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er einer Partie. Wie sie auf 45 — 90 Minuten
gekommen sind ist mir ratselhaft. Die kiir-
zeste Partie mit einer eingespielten Truppe
dauert 135 Minuten, die ldngste jenseits der
3 Stunden.
Wenn die Spieler mit allen Einstiegshiirden
und Fallen dann zum Spiel gefunden haben,
bietet sich ihnen ein Spiel wo man mehrere
Strategien verfolgen kann, aber sehr von den
Karten abhéngig ist die es zu kaufen gibt. Die
wichtigste Entscheidung im Spiel ist sicher
der des Aufstiegs. Wenn es zu viele Bauern
gibt, dann gibt es nur wenig Geld zu verdie-
nen. Schnell Handler zu werden ist sicher von
Vorteil.
Ein schneller Aufstieg zum Bankier sei wieder
wohliberlegt. Immer wieder ist es gesche-
hen, dass die Spieler auf Grund schlechter
Karten dann Calandrino in der Stadt bewegt
haben oder die Kurtisanen spielen, um den
Bankier zu drgern und drmer zu machen. Da
kann sich ein zu friiher Aufstieg auch réchen.
Ganz wichtig ist, immer das Geld im Auge
behalten, zum richtigen Zeitpunkt spenden
und bei den Versteigerungen der Artistakar-
ten sich nicht verausgaben, denn wenn es zu
viele Bankiers und zu wenige Handler gibt,
verdient man zu wenig.
Bei zwei Partien habe ich auch bemerkt, dass
in der Situation dass ein Spieler alleiniger
Bauer ist und die restlichen relativ schnell
vom Handler zum Bankier werden, der Bauer
nie wieder anschlieen kann.
Die Senesikarten sind aber meiner Meinung
nach der Schliissel zum Erfolg und leider
auch der einzige Punkt, der das Spiel kip-
pen kann. Einerseits bekommt man damit
wichtige Siegpunkte, andererseits befinden
sich im gesamten Stapel 2 Karten mit dem
Wert 4 und in allen Partien hat der Spieler
gewonnen, der eine dieser Karten erhalten
hat. Denn hier entscheidet einzig das Gllick,
obich 1 Punkt oder 4 Punkte bekomme und
diese Differenz ist sehr grof3. Wir haben in
weiteren Partien die 4 er Karten in 2er Karten
umgewandelt, und das Ergebnis war danach
ein besseres.
Gute Punkte bekommt man noch mitden Ar-
tistakarten. Diese sind, da sie versteigert wer-
den, aber sehr teuer und stehen in keinem
Verhéltnis zu den anderen Moglichkeiten,
um an Punkte zu kommen, aber dieser Sta-
pel kann das Spielende auslésen. Der Bau des
Turmes ist noch sehr wichtig, denn auch er
beendet das Spiel wenn er fertig gebaut ist.
Alles in allem ein Spiel, das interessante
Mechanismen und Ablaufe birgt, wunder-
schon grafisch verarbeitet ist, das aber eher
Arbeit als Spiel ist. Es dauert zu lange und
auch wenn alle Spieler immer ins Gesche-
hen eingebunden sind , zieht es sich wie ein
Strudelteig’, wenn ich dieses Sprichwort stra-
pazieren darf.
Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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AGE OF STEAM

EXPANSION MAPS

Eisenbahnspiele haben fiir viele
Spieler eine ganz eigene Faszina-
tion, und es gibt inzwischen eini-
ge Systeme, fiir die es eine Fiille
von Erweiterungsplanen und
Regeln dazu gibt. Am bekann-
testen ist wohl das System 18xx,
aber gleich dahinter kommt
schon Age of Steam von Mar-
tin Wallace. Auch Age of Steam
kombiniert Streckenbau mit

ANGKOR

Bietrunden und Warentransport,
der Streckenbau muss bezahlt
werden und Waren sind nach
genauen Regeln in den ange-
schlossenen Stadten verfiigbar.
Das AoS-Team hat zwei Pldane
vorgelegt, fiir die Insel Reunion
und den Mond. Fiir beide Plane

gelten die Regeln des Grund-
spiels und einige Anderungen.
Fir den Mond gibt es gednderte

TEMPELBAU IM DSCHUNGEL

In der Zeit als die Anlage von
Angkor Wat gebaut wurde, sa-
hen sich die Herrscher als Gott-
kdnige und wollten sich eigene
Tempelstatten bauen, aber im-
mer wieder griff der Urwald nach
den Bauten und versuchte sie zu
Uberwuchern, nurWassergraben
konnten dies verhindern.

Jeder Spieler versucht, die eige-
ne Tempelanlage zu vergro3ern

und gleichzeitig die Tempelan-
lagen der Mitspieler mit Urwald
zu Uberwuchern und damit zu
entwerten.

Jeder Spieler hat seinen eige-
nen Dschungel-Spielplan als
Bauplatz und dazu einen Sicht-
schirm. Als Material bekommt
man einen Tiger, einen Brunnen
und eine Statue.

Wer dran ist, legt insgesamt
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Streckenkosten, der Mond ist
rund und daher gehen Schie-
nen von einer Planseite zur an-
deren, es gibt eine neue Aktion
,Geringe Schwerkraft’; man kann
eine fremde Verbindung als eige-
ne nutzen. Der Engineer erlaubt
den Bau von 3 Abschnitten an-
statt von 2. Das zentrale Hex gilt
als Stadt, kann aber Waren weder
produzieren noch akzeptieren.
Reunion ist fiir 2 Spieler gedacht
und dauert 10 Runden, die Stre-
ckenbaukosten wurden gedn-
dert, das Bieten kann auf eine
Runde beschrankt werden. Wer
den Engineer wahlt, kann seine
vier Streckenabschnitte nach-
einander bauen und sucht sich
aus, wann er baut. Der Vulkan
kann jede Runde ausbrechen
und Hexes zerstoren, dadurch
unterbrochene Strecken werden
wie unvollstandige behandelt.
Neue Stadte gehen verloren,
wenn sie betroffen sind. Die
beiden Plane bieten fiir Freunde
des Age of Steam Systems eine
interessante Erweiterung, fiir die
sich die aufwéndige Beschaffung
lohnt.

zweimal entweder ein Plattchen
oder stellt eine Spielfigur auf und
zZieht Pldttchen nach. Innenhofe,
Pagoden, Tempel und Wasser
legt man nach genauen Regeln
nur auf den eigenen Plan, Ur-
wald nur auf fremde Plane. Eine
Spielfigur kann jederzeit anstelle
eines Plattchens auf ein Feld ge-
setzt werden, sie kann nie durch
Plattchen tiberdeckt werden. Die
Figuren bringen Zusatzpunkte
fir zusammenhéngende Platt-
chen der passenden Sorte, die
andie Figur angrenzen. Wer eine
Prinzessin zieht, legt sie beiseite,
wird die 5. Prinzessin gezogen,
endet das Spiel und jeder erhalt
die Punkte fir jedes sichtbare
Plattchen und Zusatzpunkte fiir
Tiger, Brunnen und Statuen, wer
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Der Mechanismen von Punkte
bringende Flachen legen macht
hier durch die Méglichkeit, dem
Gegner Urwald auf den Plan zu
legen, das Spiel wesentlich in-
teraktiver und auch unplanbarer,
trotzdem man den Urwald sei-
nerseits tiberbauen kann.
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AUF DER REPERBAHN
NACHTS UMHALB ZWE!

AUF DER BERUHMTEN MEILE IN HAMBURG

Die Spieler versuchen eine der
beiden griinen Figuren, Scham-
pus Charly oder Brilli-Lilli, in das
Lokal auf ihrer Spielplanseite zu
locken. Brilli-Lilli beginnt in der
Plan-Mitte, Schampus-Charly am
Rand desselben Feldes, er zieht
immer auf den dunklen Seiten-
streifen. Die Bodyguards halten
ein Feld Abstand von Lilli und

die Spieler knobeln eine Figur
aus und stellen sie auf ihrer Sei-
te zwischen Bodyguard und Lilli.
Ein Spieler spielt in seinem Zug
eine seiner 8 Handkarten aus
und bewegt eine Figur oder
lockt eine Figur zum blonden
Hans oder tauscht Handkarten.
Werden mehrere Karten gespie-
It, missen sie alle die gleiche

AUF DIE PALME

WER ERWISCHT DEN PLATZ GANZ OBEN?

Auf der gro3en Palme ganz
oben ist es am schonsten, aber
auf jedem Platz kann nur ein Pa-
radiesvogel sitzen.

Jeder Spieler hat 12 Vogel im
Wert 1-12 und einen Tiger ver-
deckt vor sich. Jeder ist einmal
Startspieler, wer nach zwei Run-
den die meisten Punkte hat, ge-
winnt.

Man schaut die oberste Karte an

www.spielejournal.at

und sucht sich einen Platz aus,
dabei ist der Platz auf der geg-
nerischen Seite der Palme noch
frei oder er ist besetzt. Ist er frei,
legt man die Karte verdeckt hin.
Ist der gegeniiberliegende Platz
besetzt, gibt es ein Hickhack. Es
gibt wieder zwei Moglichkeiten.
Die gegnerische Karte liegt of-
fen oder verdeckt. Liegt sie of-
fen, darf der aktive Spieler eine

Farbe haben, sie werden nachei-
nander gespielt und ausgefihrt.
Lilli und die Bodyguards mds-
sen stets auf drei verschiedenen
Feldern stehen, Lilli immer zwi-
schen den Bodyguards. Scham-
pus Charlie zieht danach naher
zum Lokaleingang des Spielers,
wenn dort eine oder mehrere Fi-
guren stehen, ein Feld pro Figur
und oder ein Feld, wenn sich Lilli
samt ihren Bodyguards vollstan-
dig auf der eigenen Planseite
des Spielers befindet. nur in die
Richtung eines Lokals wenn sich
dort schon eine Figur befindet.
Das Spiel endet wenn entweder
Schampus Charly oder Brilli Lilli
in den Lokaleingang gezogen
werden, dieser Spieler hat ge-
wonnen, oder wenn Nachzieh-
stapel zum zweiten Mal aufge-
braucht ist. Dann gewinnt der
Spieler, der Brilli Lilli in seiner
Halfte hat.

Ein cleveres kleinen Spiel, bei
dem man die einzelnen Wech-
selwirkungen der Figuren gutim
Auge behalten muss, weil sie Be-
dingungen erfiillen missen und
auch Sonderfunktionen haben.

Karte verdeckt anlegen, wenn
sie den gleichen oder hoheren
Wert hat, der Verteidiger nimmt
seine Karte zuriick. Ist die geg-
nerische Karte verdeckt, legt der
aktive Spieler als Herausforde-
rer eine Karte verdeckt ab und
hofft, dass sie starker ist als die
Karte des Verteidigers, dieser
muss die Karte aufdecken. Der
Herausforderer sagt nun, ohne
seine Karte aufzudecken, ob sie
niedriger oder hoher ist. Ist sie
héher, nimmt der Verteidiger
seine Karte zuriick, ansonsten
der Herausforderer. Der Tiger
wird offen abgelegt, vertreibt
jeden Vogel und wird sofort zu-
riickgenommen. Es gibt auch
Ruheplatze mit Spezialeigen-
schaften wie Platz fur 2 Vogel
oder Vorteilen im Hickhack. Hat
jeder 13 Karten gespielt, wird
gewertet, man addiert seine
besetzten Platze.

Auf die Palme ist ein hiibsches,
schnelles Kartenlegespiel mit
hohem Bluffelement und ein-
fachen Regeln, es erfordert
einige Partien, bis sich die M6g-
lichkeiten erschlief3en.
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AUSTRALIAN RAILS

WAREN VON TOOWOMBA NACH YEELIRRIE

Das Eisenbahn- und Logjistikspiel
erschien erstmals 1994 nach ei-
ner Idee von Darwin P. Bromley
und Bill Fawcett, verpackt in ei-
ner Rolle, und kommt elf Jahre
spater in einer Bearbeitung von
Loren und Larry Roznai wieder.

Der Spielplan zeigt Australien
und Tasmanien mit den Gren-
zen, Stadten, Bergen Flissen,
Wisten, Rohstoff- und Trans-

portgltervorkommen. Eristin so
genannte Meilenzeiger (Punkte)
aufgeteilt, wobei diese Punkte
gleichzeitig Ebenen, Wisten,
Berge und Stadte symbolisieren.
Die Strecken- oder Linienflh-
rung erfolgt von Punkt zu Punkt
und wird einfach mit den Olkrei-

den, nach bestimmten Regeln,
auf dem Plan eingezeichnet.
Jeder Spieler erhdlt einen Zug

BANKUBERFALL

PROFIDIEBE GEGEN SCHONE FRAUEN

Den Bankdirektoren ist langwei-
lig und sie beschlieBen gegen-
seitig die Banken zu Uberfallen,
egal welche, auch die eigene.
Wird eine Bank Uberfallen, kno-
beln die Herren den Beuteanteil
aus, das niedrigste Gebot bringt
einen sicheren Anteil.

Im Spiel sind Geldkarten, die in
die Banken transferiert und als

Beute verteilt werden, und Per-
sonenkarten, die den Ablauf des
Bankdberfalls beeinflussen kon-
nen: Polizisten, Detektive, Dame
und Profidieb. Die Miinzen sind
Privatvermdgen, sie werden fiir
die Knobeleien eingesetzt.

Jeder Spieler beginnt mit 10
Miinzen Vermdgen, eine Karte
liegt vor jeder Bank, jeder Spie-
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und 60 Mio Dollar Startkapital,
dazu 3 Auftragskarten, nach
denen er den Startpunkt auf der
Karte bestimmt. Ausgehend von
einem Anfangskapital und 3 Auf-
tragskarten baut man Strecken
um die Auftrage zu erfiillen, mit
dem Einkommen daraus baut
man neue Strecken fiir neue Auf-
trage, wer als erster alle bis auf
eine GrofBstadt verbunden hat
und 250 Mio Geld erwirtschaftet
hat, gewinnt. So weit so einfach,
nur wo ist Toowoomba oder
Yeelirrie? Wer sich total verirrt
oder verbaut hat, kann Karten
tauschen bis Auftrdge und Stre-
cken zusammenpassen. Zugang
zu kleinen und mittleren Stadten
ist limitiert, Ereigniskarten kon-
nen Streckenfiihrungen beein-
flussen, Ziige konnen auf mehr
Lasten oder héhere Geschwin-
digkeit umgebaut werden, es
gibt keinen Kredit.

So wie alle Spiele im Empire Buil-
der System ist Australian Rails
ein fantastisches Logistikspiel
mit Eisenbahnthema, mit we-
nig Interaktion und geringem
Gllicksfaktor.

ler hat 5 Karten. Wer dran ist
deckt ein Aktionskartchen auf
und legt dementsprechend ent-
weder eine Karte verdeckt vor
eine Bank oder darf eine Karte
vor einer Bank anschauen oder
aufdecken oder es gibt einen
Uberfall und alle Karten werden
aufgedeckt. Polizisten bewa-
chen Banken, Detektive fangen
die Profidiebe und verursachen
gednderte Beuteverteilung, wer
am hochsten knobelt, bekommt
am meisten. Die Dame verwirrt
alle Manner vor der Bank und ein
Profidieb macht sich mit allem
davon, auch dem Privatgeld der
Bankiers. Ansonsten wird um
die Beute geknobelt, wer am
meisten bietet, bekommt den
groBten Anteil. Sind alle Karten
gespielt, werden noch alle ver-
bliebenen Banken uberfallen,
danach gewinnt der Spieler mit
dem groBten Vermdgen.
Bankdiberfall ist vom Mechanis-
mus her ein ganz witziges Spiel,
nur das Thema passt nicht wirk-
lich gut dazu, die Auswertung
der Karten kann tberraschende
Ergebnisse bringen.
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BENNI BUCHERWURM

UNTERSCHIEDE FUHLEN, SEHEN UND BEGREIFEN

Der kleine Bicherwurm Ben-
ni frisst Blcher und will damit
gefittert werden, dabei lernen
die Kinder Farben kennen und
Gegensdtze zu unterscheiden.
Das Auffadeln der Biicher schult
die Feinmotorik. Im Spiel sind
16 Blicher aus Kunststoff in vier
Farben, zwei GroBen und in zwei
Starken, Benni Blicherwurm und
drei Holzwdirfel.

Die Variante,Biicher-Salat” ist ein
Fadelspiel. Die Blicher werden
unter den Kindern aufgeteilt,
so dass alle gleich viele haben,
dann wird gewtrfelt. Die Kom-
bination der Wiirfel ergibt ein
Buch, zum Beispiel ein dickes
groBes rotes Buch. Wer ein pas-
sendes Buch vor sich liegen hat,
futtert Benni damit, das heif3t er
zieht Benni durchs Buch. Gibt es

BIG KINI

WER WIRD BAY BARON IM ATOLL

Auf Big Kini, einer weitgehend
unbekannten Inselgruppe im
Pazifik versuchen die Spieler
moglichst viel Prestige und Ein-
fluss als Siegpunkte zu erringen.
Amter, Freunde, seltene Waren
und Gold sind wichtig.

Jedes Atoll hat drei Inseln mit
unterschiedlichen Funktionen
- eine Insel mit Hafen, Boote
markieren die Reichweite, eine

www.spielejournal.at

Insel mit Siedlung, eine Insel mit
Tabakfabrik fir Einnahmen und
eine Insel mit Ware. Waren sind
Fische, Muscheln und Perlen.Um
die Funktion einer Insel zu nut-
zen, muss man einen Spielstein
auf dem Einflussfeld, also einem
Amt haben. Der Insel-Verwalter
kann nur die Funktion der zu-
geordneten Insel nutzen, der
Riff-Minister kann zwei Inseln

kein passendes Buch, wird ein
Wiirfel beiseite gelegt und neu
gewdrfelt. Wer keine Biicher
mehr hat, gewinnt.

In der Variante ,Blicher schnap-
pen” kommt noch Reaktions-
geschwindigkeit ins Spiel, die
Wiirfelsymbole miissen wieder
richtig kombiniert werden und
das richtige Buch muss ge-
schnappt werden. In dieser Va-
riante wird Benni auch wieder
mit den Blichern gefiittert, es
gewinnt, wer Benni mit den mei-
sten Blchern fiittern konnte, also
die meisten schnappen konnte.
Wer es sich nicht merken kann,
kann auf einem Blatt Papier no-
tieren, wer wie viele passende
Buicher erwischt hat.

Benni Blicherwurm ist ein sehr
hiibsche Variante eines Farblern-
spiels, gleichzeitig werden Gro-
Benunterschiede bzw. Gegensat-
ze wie grof3-klein oder dick-dlinn
anschaulich dargestellt und auch
Feinmotorik und Reaktionsver-
mogen werden spielerisch und
intensiv mit einfachen Regeln
und sehr hiilbschem Material
trainiert.

nutzen und der Bucht-Baron alle
Inseln eines Atolls. Jeder Spieler
beginnt mit einem Heimatatoll
und setzen zwei Spielsteine auf
beliebige Einflussfelder und er-
halten dementsprechend Start-
kapital, denn werden die Steine
zuriickgenommen.

Pro Runde hat jeder Spieler zwei
Aktionssteine, reihum wird erst
einer eingesetzt und die Aktion
durchgefiihrt, dann der zwei-
te. Aktionen sind Vermehrung,
Bewegung, Einnahmen, Ware
nehmen, Wahl und Entdeckung,
gewdhlt werden kénnen nur
noch freie Aktionen am Tableau.
Am Ende gibt es Siegpunkte fir
Spielsteine beim Buchtbaron,
Riff-Minister und Insel-Verwal-
ter, Sets von drei verschiedenen
Waren, Entdeckungsmarker und
eine bestimmte Anzahl von Bay
Barons, die hdchste Summe ge-
winnt.

Big Kini ist ein gut gelungenes
Erstlingswerk, interessant ist das
Element der Wahl des Buchtba-
rons durch im Atoll vertretene
Spieler, Waren kdnnen als Stim-
men engesetzt werden.
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CHINESISCHE MAUE

MAUERBAU IM CHINESISCHEN KAISERREICH

Paare von Ruhmeskértchen sind
die Belohnung fiir den Bau von
Abschnitten der grof3en Chine-
sischen Mauer. Hat ein Spieler
zu einem Abschnitt mehr bei-
getragen als jeder andere, erhalt
er eines der Kartchen, am Ende
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Ruhmespunkten.

Jeder Spieler nimmt von 20 Kar-
ten 5 auf die Hand. Wer dran ist,

Uberpruft zuerst ob er in einem
Bauabschnitt mehr Punkte als
die anderen hat, gibt es eine Wer-
tung. Ansonsten muss der Spie-
ler als zweite Aktion eine oder
mehrere Karten aus der Hand an
einen Bauabschnitt anlegen oder
eine Karte vom eigenen Stapel
nachziehen. Dasselbe gilt fir sei-
ne dritte Aktion. Gibt es eine Wer-
tung, nimmt der Spieler eines der

CONHEX

BELEGTE FELDER VON RAND ZU RAND

Spielziel ist, zwei gegeniiber-
liegende Seiten des Bretts mit
einer ununterbrochenen Reihe
von Markern der eigenen Farbe
zu verbinden.

Ein Unentschieden ist nicht mog-
lich. Das Brett zeigt 41 Felder und
69 Knotenpunkte, jeder Spieler
hat 25 Steine fiir die Knoten-
punkte und 25 Marker fir die
Felder.

Die Spieler setzen abwechselnd
Steine auf freie Knoten, damit
beeinflusst der Stein die drei
angrenzenden Felder, allerdings
ist ein Feld damit noch nicht
kontrolliert. Endgliltig erobert
und kontrolliertist ein Feld dann,
wenn ein Spieler die Mehrheit
der Knoten an einem Feld mit
Steinen besetzt hat.

Bei den Randfeldern sind das
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beiden Ruhmeskartchen und
legt es auf eine Karte im entspre-
chenden Bauabschnitt. Ist nur
mehr eines vorhanden, legt er
dieses verdeckt ab, das Kartchen
im Bauabschnitt geht an den Be-
sitzer der Karte und zwei neue
werden aufgedeckt.

Wichtig ist das Wechselspiel der
Karten, Mauern, Tore und Wach-
turm zdhlen 1, 2 und 3 Punkte,
der Adelige reduziert Karten auf
den Wert 1, die Kdmpfer werden
in der Gruppe wertvoller, die Rei-
ter zdhlen 2 Punkte und werden
zusatzlich gelegt, der Drache
kann andere Karten verdecken
und zahlt 1.

Das Spiel endet mit dem Gewinn
des letzten ausliegenden Ruh-
meskdrtchen oder - wenn ein
Spieler alle seine Karten gespielt
hat — nach einer letzten Runde
und Wertungen.

Chinesische Mauer ist ein interes-
santes Legespiel, die Mehrheiten-
Wertung zu Beginn des Zuges er-
fordert Umdenken, eine gelegte
Karte ist fiir den Besitzer erst im
nachsten Zug wirksam, fiir die
Mitspieler sofort.

zwei von drei Knotenpunkten,
beim quadratischen Feld in der
Mitte und den Feldern im Inne-
ren des Brettes muss man drei
Knoten besetzt haben, um das
Feld zu erobern. Ein erobertes
Feld wird mit einem Marker
der eigenen Farbe belegt. Wird
spater ein Steinchen umgesetzt,
bleiben die Marker liegen. Mit
einem geschickt gesetzten Stein
kann man unter Umstdnden
mehr als ein Feld gleichzeitig
erobern. Der Startspieler hat ei-
nen geringen Vorteil, daher sollte
man abwechselnd beginnen.
Man kann auch eine Sonderregel
einsetzen: A beginnt und B darf,
wenn er mochte, den Stein von
A durch einen eigenen ersetzen
und somit den ersten Stein ge-
setzt haben.

Conhex gehortin die Gruppe der
+Mehrheiten besetzen” Spiele,
die Kombination aus Steine set-
zen und Felder belegen macht
das Spiel recht interessant, auch
das drei besetzte Knoten schon
zur Eroberung eines Feldes rei-
chen, macht genaue Beobach-
tung des Gegners notwendig.
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DAIMYO / DAS LUSTIGE ENTEN-RENNEN <« ALLES GESPIELT

KONFRONTATION IM JAPAN DES 13. JAHRHUNDERTS

Daimyo war das héchste Amt
im feudalistischen Japan des 12.
und 13. Jahrhunderts, Daimyos
waren Kriegsherren, die interes-
siert waren, neue Lehensgliter in
ihren Besitz zu bekommen, um
politisches und wirtschaftliches
Ansehen zu gewinnen. Jeder
Spieler muss versuchen, einen
feindlichen Daimyo zu eliminie-

ren oder mindestens ein Sechs-
eck jedes gegnerischen Klans mit
mindestens 3 Bushi-Kriegern zu
kontrollieren.

Spielsteine fiir jeden Spieler sind
1 Daimyo, 12 Bushi-Krieger, 3 Ro-
nin, 3 Hans, 1 Samegawa-Tafel fur
die eigene Karten-Reserve, dazu
fur alle 12 neutrale Hans und 48
Densho-Karten mit Aktionen,

AGAME OF ST
IN FEUDAL

Z

ATE]

DAS LUSTIGE
ENTEN-RENNEN

QUAKEN - LAUFEN - KRAFTIG SCHNAUFEN

Die Entchen machen ein Wett-
rennen und damit es schwie-
riger wird, muss jedes Entchen
unterwegs drei Dinge finden,
die ein anderes Entchen vorher
aussucht.

Die Enten beginnen auf der In-
sel im See, Teichkartchen werden
rund um den Plan verteilt, der
Spielstein wird auf ein beliebiges

Das lustige <"
4 Enten-Ren

Teichkértchen gestellt.

Wer dran ist wiirfelt und darf zie-
hen, wenn er die Sachen findet,
die auf dem Kértchen abgebil-
det sind, auf dem der Spielstein
steht. Um die Sachen zu finden,
darf er bis zu drei Kartchen um-
drehen. Das besondere an den
Kartchen ist, sie sind beidseitig
bedruckt und die Motive sind

Y
en

www.spielejournal.at

von denen jeder den gleichen
Satz bekommt. Eine Runde be-
steht aus 4 Phasen, alle spielen
gleichzeitig: 2 Karten verdeckt
ausspielen, Karten aus der Reser-
ve aufnehmen, gespielte Karten
aufdecken und ausfiihren und
Reserve bilden. Die Karten ver-
setzen Figuren, fligen Sechsecke
hinzu oder versetzen Sechsecke.
Ké@mpfe zwischen Einheiten ent-
stehen durch Bewegen auf kon-
trollierte Sechsecke. Der Kampf
wird durch Vergleich der Bushi-
Krieger-Anzahl entschieden, wer
weniger am Kampf beteiligt hat,
verliert und muss alle Einheiten
entfernen. Fir fortgeschrittene
Spieler gibt es noch Meisterkar-
ten und Sonderaktionskarten.
Interessant ist der Mechanismus
der Kartenreserve, jeder Spieler
legt seine Karten nach genauen
Regeln in die Samegawa-Tafeln
eines oder mehrerer Gegner.
Daimyo besticht durch die
schone Ausstattung, das Thema
wurde gut umgesetzt, die Mei-
sterkarten fligen interessante
Maoglichkeiten hinzu, ebenso die
Sonderaktionskarten, .

auf beiden Seiten verschieden.
Gelingt es dem Spieler, zwei wei-
tere Motive wie das unter dem
Spielstein zu finden, darf er die
erwlirfelte Anzahl Felder ziehen,
ansonsten bleibt er stehen. Das
erste Feld ist der Steg am Enten-
haus, dann geht es rund um
den Teich weiter, die Felder sind
markiert und gut zu erkennen.
In jedem Fall versetzt der Spieler
dann noch den Spielstein auf ein
anderes Teichkartchen. Wer als
erster mit seiner Ente den Teich
umrundet und das Entenhaus er-
reicht, gewinnt. Das Entenhaus
muss nicht mit genauem Wurf
erreicht werden.

Das lustige Enten-Rennen ist ein
einfaches Lauf-Wiirfelspiel mit
Memory-Mechanismus, nett ist
die Variante der beidseitig be-
druckten Kartchen, das Versetzen
des Spielsteins erlaubt erste ein-
fache strategische Uberlegungen
—man sollte nicht unbedingt den
Stein auf ein Kartchen setzen,
dessen Motiv mehr als einmal zu
sehen ist. Die Grafik ist hiibsch,
kindgerecht und gut gelungen,
und die Regeln sind einfach.
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geschichte: Als die gildenlan- KU1 N[a¢

dischen Siedler vor 20.000 Jah-

DAS SCHWARZE AUG

ADVENTURIEN - AUS LICHT UND TRAUM

Die Elfen Aventuriens - Aventu-
rische Regionen VII: Die Heimat
der Elfen - Kultur, Geschichte und
Volker der Elfen im Jahre 1027 BF
- Fir Meister und Spieler aller Er-
fahrungsstufen - Enthalt Karten
und Plane zur Verbreitung und
Geschichte der Elfen.

Aus Licht und Traum prasentiert
die Geschichte, Kultur und Le-
bensart der vier grof3en Elfen-
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volker: Auelfen and Flissen und
Seen Mittel- und Nordaventuri-
ens, Waldelfen in den geheim-
nisvollen Salamandersteinen,
Firnelfen im ewigen Eis und
Steppenelfen in Ebenen und
Tundren. Mit Informationen
und Hinweisen zum Spiel von
elfischen Helden.

Der Klappentext liefert auch
gleich einen Abriss der Elfen-

DAS SCHWARZE AUGE

DER WEG NACH DRAKONIA

Bis zu 6 Heldengruppen machen
sich in der Welt des Schwarzen
Auges, des deutschen Rollen-
spiel-Systems, auf den Weg um
als Erste das geheimnisvolle,
machtige und zauberhafte Dra-
konia zu erreichen. Die konkurrie-
renden Gruppen wollen einander
auch sehr oft Hindernisse in den
Weg legen oder Fallen stellen,

aber manchmal muss man auch
eher notgedrungen zusammen-
arbeiten. Jeder Spieler sucht sich
eine Kultur aus und bekommt
die 12 Helden seiner Farbe, Es
gibt die Helden Krieger, Dieb,
Priester und Tempel, je nach Kar-
tenseite verletzt oder unverletzt.
Ein Spieler kann in seinem Zug
einen neuen Helden in der Stadt

m WiN » Heft 357 / SEPTEMBER 2006

ren Aventuriens Kiste betraten,
waren die Elfenvélker bereits
Erben einer gefallenen Hochkul-
tur: Die Hochelfen hatten sich zu
beispielloser magischer Macht
aufgeschwungen, hatten Rei-
che und gigantische Stadte ge-
griindet, und waren gestlirzt, als
zu zuletzt nach dem Géttlichen

DAUER
2+ 14+ |

Autor: Pietsch, Zybura, Evers
Grafik: Dutrait, Berszuk + Team
Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 23,00 Euro

Verlag: Fanpro 2006
www.funpro.com

selbst griffen. Die heutigen El-
fen bewahren die Erinnerungen W SN S 10)\[€

an ihre Geschichte. Sie haben
gelernt, wieder im Einklang mit
der Natur zu leben, statt liber sie
zu herrschen. Doch am Beginn
des neuen Zeitalters steht auch
dieses alte Volk am Scheideweg
—zurtick ins Licht zu gehen oder
endgiltig Wurzeln in Aventurien
zu schlagen.

Wie alle Spielhilfen zu Aventurien
ist Aus Licht und Traum ein um-
fassendes Kompendium, das fiir
alle DSA-Spieler hilfreich ist, fiir
diejenigen, die Elfen verkorpern
mochten, ist es unverzichtbar
und gibt viele Tipps und wert-
volle Hinweise zur Gestaltung
und Fuihrung der Charaktere.

ins Spiel bringen, bis zu 4 Aben-
teuerkarten ausspielen, die Un-
sichtbarkeits-Spriiche des eige-
nen Zauberers anwenden oder
eine neue Abenteuerkarte zie-
hen. Die Helden werden mit den
Abenteuerkarten bewegt. Eine
Abenteuerkarte muss immer
vollstdndig ausgefiihrt werden,
bevor man die nachste ausspielt.
Sie kann einen oder mehrere Hel-
den betreffen, muss aber immer
auf eigene Helden gespielt wer-
den. Eine Alternative zum Stan-
dardzug ist, Abenteuerkarten ab-
zulegen und gleich viele neu zu
ziehen. Das Spiel endet, sobald
ein Held Drakonia betritt, jeder
Spieler bekommt die Punkte fiir
die Standorte aller seiner Helden,
verletzte Helden erzielen nur die
Halfte der Punkte. Wer die mei-
sten Punkte hat, gewinnt. Der
Weg nach Drakonia bringt die
Welt des Schwarzen Auges sehr
gekonnt aufs Brettspiel, Freunde
des Systems und Freunde von
Fantasy-Rollenspielen werden
Spal3 mit den Abenteuern haben,
die ohne Wiirfel auskommen.
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DER SCHWARZE PIRAT

STURM ZWISCHEN DEN INSELN

Die Seefahrer segeln von Schat-
zinsel zu Schatzinsel, aber auch
immer auf der Hut vor dem
schwarzen Piraten Salvatore
Seeteufel, der ihnen die Schatze
stehlen will. Der Pirat beginnt
auf seiner Insel, die Schatzinseln
werden mit je einer Goldmiin-
ze bestuickt, die Schiffe fangen
auf den Ausgangsfeldern in der
Planmitte an.

Wer dran ist wiirfelt: Zuerst wird
entsprechend dem Ergebnis
des Fahnenwiirfels eine Gold-
miinze auf eine Insel gelegt,
aber nur wenn dort kein Schiff
steht. Steht in Schiff dort, kann
man beliebige Inseln wahlen.
Der Windwdirfel legt fest, ob
man das eigene Schiff oder den
Piraten bewegt und wie oft der
Blasebalg betatigt werden darf.

DERVERRUCKTERAUBER

JAGD IM VERBORGENEN LABYRINTH

Der verriickte Rauber wurde ge-
sehen und die Spieler wollen ihn
im Wald fangen. Jedes Mal wenn
der Rauber gesehen wird, verliert
er einen Teil seiner Beute an die
Spieler.

Der Rauber beginnt auf dem
Mittelfeld, die Spieler bekommen
ihre Fahndungskarten und die
Beutekarten werden vorbereitet.
Auf den Fahndungskarten sind

www.spielejournal.at

Tiere und Orte im Wald abgebil-
det, diese Bilder markieren auf
dem Plan Spalten und Reihen,
zwei Bilder legen also ein Feld am
Plan fest, innerhalb des 3x3 grof3-
enVerstecks ist aktuell immer nur
ein Feld aus einer Kombination
moglich. Der Fahndungsleiter
stellt das Versteck Gber den Rau-
ber und verrlickt es sechs Mal.
Der jeweilige Sucher wiirfelt und

Wer mit der erlaubten Anzahl
Blasbalg-WindstoRe sein Schiff
in den Hafen pusten kann, be-
kommt alle Goldmiinzen auf
der Insel. Sind danach noch Pu-
steversuche Ubrig, darf man das
Schiff weiter bewegen.

Wer den Piraten bewegen muss,
versucht eine Schatzinsel mit
Gold zu erreichen oder ein an-
deres Schiff zu beriihren: Gelingt
diese Berlihrung, wird das Schiff
geentert und um den Schatz ge-
knobelt. Danach verschwindet
das Piratenschiff zurtick in die
Piratenbucht. Sind alle Goldmiin-
zen verteilt, gewinnt der Spieler
mit den meisten Miinzen im
Sackchen. Werden andere Schiffe
in Hafen gepustet, bekommt
das Gold immer der Besitzer des
Schiffes, ins Wasser gepustete
Minzen kommen zuriick auf die
Insel, umgefallene Schiffe begin-
nen auf ihren Startfeldern.

Der Schwarze Pirat variiert das
Piratenthema sehr gelungen,
der Blasbalgmechanismus ist
fur Kinder eine Herausforderung
und ein gutes Koordinationstrai-
ning.

verriickt das Versteck dement-
sprechend oft, flir den Pfeil dreht
er den Plan, bei der Polizeimarke
wird der Spieler Fahndungsleiter
und muss als erstes den Rauber
suchen. Dazu legt er zwei Karten
verdeckt ab, die das Feld fiir sei-
nen Aufenthaltsort bestimmen,
er kann auch einen Spieler um
Hilfe bitten und nur eine Karte
ablegen, der Helfer legt dann die
zweite dazu.

Die anderen Spieler missen,
wenn sie mitmachen, 2 Karten
ablegen. Wer den Rauber gefun-
den hat, bekommt Beutekarten,
2 der Fahndungsleiter, bei Hilfe
jeder einer, alle anderen Spieler
auch eine. Wer falsch rat, gibt
Beutekarten ab. Bekommt man
Beutekarten aus der Reserve,
endet das Spiel und der Spieler
mit dem hochsten Gesamtwert
gewinnt.

Der verrlickte Rauber ist ein
gefinkeltes Such- und Merk-
spiel, das Versteck hat sichtbare
Markierungen fiir die Barrieren,
durch gutes Beobachten und
Mitdenken kann man dem Rau-
ber auf der Spur bleiben.
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DONNER KNISPEL

VOM KNISPELHAUS ZUM KNISPELSTALL

Auf dem Planeten der Knispels
hat sich eine Rivalitdt zwischen
den verschiedenen Knispeln
entwickelt, die Luft- und Was-
serknispel kdmpfen gegen die
Feuer- und Erdknispel, und die
Spieler sollen einer der beiden
Seiten helfen. Die Parteien wer-
den gezogen, die farbigen Ku-
geln werden je nach gezogener
Knispelart zugeteilt.

FLUCH DER KARIBIK 2

DVD SCHATZSUCHE

Die Spieler beginnen mit ihrem
Schiff im passenden Heimat-
hafen, jeder bekommt 3 Beu-
tekarten, 1 Gluckskarte und 1
Schatzsuchekarte. Die Schatz-
suchekarte zeigt dem Spieler,
welche Beute er sammeln und
unter dem Punkt X vergraben
muss. Um die Beute zu sammeln
besucht man so viele Inseln wie
moglich, um dort interaktive

Spielziel ist als erstes Spielpaar
oder als erster Spieler den Knis-
pelstall zu erreichen. Die Spieler
bekommenin der ersten Runde 5
Karten, in den folgenden Runden
je 4 Karten, danach werden alle
Karten neu gemischt und wieder
in sechs Runden zuerst 5 Karten
und dann je 4 Karten ausgeteilt.
Wahrend der jeweils sechs Run-
den wird keine Karte nachgezo-

DVD-Spiele zu spielen oder ge-
gen andere Piraten zu kdmpfen
und deren Beute zu kapern.

Wer dran ist wirft den Bewe-
gungswiirfel und kann maximal
die entsprechende Punktean-
zahl ziehen, aber auch friiher
stoppen. Fiir das Passatsymbol
wird die DVD konsultiert. Auf
dem erreichten Feld darf man
mit Hilfe der DVD durch Einge-

DVD SCHATZSUCHE
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gen. Die Karten werden gespielt
um die Figuren zu bewegen, es
gibt sieben verschiedene Arten
von Karten: Strock dient zum
Raussetzen aus dem Knispelhaus
= Start oder hat Wert 1, ebenso
Bobbel, aber er hat Wertigkeit
13, mit Lair kann man Kugelnim
Spiel vertauschen, sie hat Wert
0, Fleat hat den Wert 12, die 4
ermoglicht 4 Rickwartshipfer,
die 7 kann man auf mehrere
Kugeln aufteilen und alle ande-
ren Karten haben ihren Ziffern-
wert. Zu Beginn der jeweils 6
Runden tauscht man eine Karte
verdeckt und wortlos mit dem
Partner. Zum Einsetzen braucht
man Bobbel oder Strock, weiters
kann man Figuren hinauswerfen,
Figuren vertauschen, man kann
springen und blockieren. Wer zu-
erst alle 5 Kugeln im Knispelstall
hat, gewinnt.

Donner Knispel basiert auf dem
Mensch drgere Dich nicht Mecha-
nismus, dieser ist aber geschickt
variiert und in eine hiibsche Ge-
schichte verpackt, das Material
und die Schachtel sehr attraktiv.

ben der Koordinaten das Feld
durchsuchen und dementspre-
chende Anweisungen ausfiih-
ren. Man kann auch gegen ein
anderes Schiff kampfen, dazu
benutzt man Gliickskarten und
die Kampfwiirfel, oder aber auch
gar nichts machen und einfach
auf dem erreichten Feld stehen
bleiben. In den Hafen der Inseln
stellt die DVD spezielle Aufgaben.
Wer die Fluchkarte Der schwarze
Fleck erwischt, muss ihn brechen,
bevor er den Schatz vergraben
kann, entweder durch Spielen
einer entsprechenden Karte oder
durch Anlegen im Heimathafen.
Hat man die Beute beisammen,
gibt die DVD den Ort vor, wo die
Beute vergraben werden muss,
der Spieler muss sein Schiff dort-
hin ziehen. Verliert er unterwegs
Beute, muss er neue sammeln
und sich ein neues Versteck von
der DVD geben lassen.

Fluch der Karibik 2 vermittelt gut
das Flair des Piratenthemas, die
Interaktion mit der DVD macht
SpaB ohne das Brettspiel zu do-
minieren, eine sehr gelungene
Kombination.
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HAZIENDA

LAND UND WASSER FUR HERDEN UND MARKT

Die Spieler sind Gro3grundbe-
sitzer in Argentinien. Sie erwer-
ben Land und Tiere, bauen Ha-
ziendas, ernten und verkaufen
Viehherden am Markt. Entspre-
chend der Spieleranzahl und
gewdhltem Spielplan wird das
Spiel vorbereitet und das Spiel-
material verteilt. Der Spieler am
Zug hat 3 Aktionen in beliebiger
Reihenfolge und Kombination.

Die moglichen Aktionen sind:
Ein Objekt kaufen, eine Karte
ausspielen oder einen Ernte-
chip setzen. Ein Objekt wird von
der Bank gekauft, die Kosten
sind fir offene Objekte héher
als fur verdeckte, Objekte sind
Landkarten, Tierkarten, Hazien-
da oder Wasserplattchen. Die
Auslage offener Objekte wird
immer sofort erganzt. Flr eine

KASTELL CASTELLO

ABENTEUERIN 3017 AD

2 Spieler bauen an einer Burg
und versuchen, die eigenenTeile
so zu platzieren, dass der Gegner
in seinem Zug nicht mehr weiter-
bauen kann und somit verloren
hat. Jeder Spieler hat die 7 Steine,
die sich aus der Verbindung von
vier Quadraten bilden lassen,
wenn man die Quadrate in einer
Ebene kombiniert.

Der erste Spieler am Zug setzt 3

Baume in Positionen seiner Wahl
ein, dann setzt der zweite Spie-
ler sein erstes Element, danach
setzen die Spieler abwechselnd,
je nach Variante nach verschie-
denen Regeln: In Variante 1 in
beliebige Position auf dem Brett,
in Variante 2 diirfen gegnerische
Elemente nur Gber die Ecken be-
rihrt werden, in Variante 3 muss
ein neuer Stein einen schon
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ausgespielte Karte wird das ent-
sprechende Landkartchen an ein
eigenes Landkartchen angelegt.
Die Landplattchen einer Farbe
bilden eine Kette, eine Kette
muss drei Kartchen land sein, um
bei einer Wertung zu punkten.
FurTierkarten legt man Tiere an-
grenzend an eigenes Land oder
eigene Tiere, gleiche Tiere erge-
ben eine Herde. Bei Wertungen
bekommt man Punkte fiir Zu-
gange zu Markten und Wasser,
fur Landketten und Haziendas
sowie firr Geld. Nach Ende des
ersten Tierkartenstapels gibt es
eine Zwischenwertung, nach
dem zweiten die Schlusswer-
tung. Danach gewinnt, wer Uiber
die meisten Punkte verfiigt.

Das Spiel bietet zwei verschie-
dene Spielplane an, Anfangern
wird der symmetrische Plan
geraten, ein Beiblatt nennt auch
mehrere Varianten, im Internet
gibt es weitere Plane.

Hazienda ist optisch sehr attrak-
tiv und ist durch die gelungene
Kombination der Mechanismen
eine erfreuliche Variante im Gen-
re der Landnahme-Legespiele.

gesetzten eigenen Stein minde-
stens Uber die Ldnge eines Qua-
drats beriihren.

Da hier der Startspieler einen
sehr groB3en Vorteil hat, kann
der zweite Spieler, nachdem das
erste Element platziert wurde,
einen Farbwechsel verlangen,
wenn er mochte. Die Varianten
4-6 entsprechen den Varianten
1-3, aber der Gegner wahlt den
Stein.

Kastell erinnert im ersten Mo-
ment an Cathedral, ist aber von
den Regeln her ganz anders auf-
gebaut, hier ist es von entschei-
dender Bedeutung, nicht nur die
Form der eigenen verbliebenen
Steine zu beriicksichtigen, son-
dern auch die Formen, die der
Gegner noch zur Verfligung hat.
Auch die Platzierung der drei
Baume hat groBen Einfluss auf
den Spielverlauf, ein gelbter
Spieler kann hier Vorteile erzie-
len. Ein gutes Spiel und gleich-
zeitig auch ein Schmuckstick,
das Spielbrett ist zugleich Ver-
packung, das aufgebaute Spiel
ist auch ein attraktives Deko-
Element.
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LINEAGE Il

ALLES GESPIELT » LINEAGE Il / LOGI-GEISTER

ABENTEUER UM MONSTER, SCHLOSS UND TEMPEL

Das Zeitalter der Titanen ist zu
Ende und Menschen, Elfen, Orks,
Dunkelelfen und Zwerge riva-
lisieren um die Weltherrschaft.
Man braucht 10 Siegpunkte aus
Abenteuer und Belagerungen
um zu gewinnen, oder die mei-
sten Siegpunkte bei Spielende.

Wer dran ist wiirfelt und zieht:
Auf einem Jagdgelande jagt
man ein Monster, auf Monster

L BOARD

Race bekommt oder zahlt man
Einheiten, im Tempel erhélt man
Einheiten, im Dorf zieht man
eine Ereigniskarte, kann Soldner
anwerben und Gegenstdnde in
die Bank verkaufen. Erreicht man
ein Schlossfeld, wird man Besit-
zer des Schlosses, wenn man der
erste ist, der das Feld erreicht.
Wenn das Schloss schon einen
Besitzer hat, dann beginnt so-

AiC{‘Em
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LOGI-GEISTER

DAS LOGIKSPIEL MIT RATTERNDEN ZAHNRADERN

Die Geisterbahn ist kaputt und
die Spieler sollen sie wieder in
Gang setzen. Jeder setzt seinen
kleinen Zahlwaggon auf das
Startfeld am Schachtelrand, die
Bauplankarten werden gemischt
und verdeckt bereit gelegt.

Dann wird die oberste Bau-
plankarte umgedreht: Sie zeigt
die Geisterbahn, die repariert

'. e Losl.ksplel mit tat‘le"lden z

werden soll und gibt den Platz
fur die lila Zahnrader und die
Gespenster vor. Das lila Rad
ohne Gespenst darauf ist das
Drehzahnrad der Runde. Dann
wird reihum gewdirfelt und bei
einem Zahnradsymbol ein pas-
sendes Rad aufgesteckt oder
versetzt, und zwar so lange bis
man einen Drehpfeil oder eine

lste'

ahnrj
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fort eine Belagerungsrunde. Ein
Besitzer bekommt einen Séldner
Bonus und erhdlt Prestige Chips
und entsprechend Geld von der
Bank, 7 Prestige Punkte rund
ums Schloss werden gegen ei-
nen Siegpunkt eingetauscht.
Eine Belagerung wird mit Sold-
nern und Wiirfeln ausgefochten.
Wer beteiligt ist, legt zuerst einen
Siegpunkte Chip ab, die sieg-
reiche Seite bekommt nachher
anteilig diese Siegpunkte und
auflerdem Siegpunkte von der
Bank. Die Spieler wahlen geheim,
auf welcher Seite sie in die Bela-
gerung ziehen, setzen geheim
Séldner ein und spielen eine Be-
lagerungskarte. Dazu kann man
mit anderen Spielern handeln.
Das Spiel endet wenn jemand
10 Siegpunkte hat, ein Spieler
keine Siegpunkte mehr besitzt
oder keine Monsterkarten fur
die Jagd mehr ibrig sind.
Lineage Il ist ein Fantasy-Aben-
teuerspiel mit gdngigen Mecha-
nismen, vor allem interessant
durch das Herkunftsland und
das zugrunde liegende Compu-
terspiel.

Fledermaus wirfelt. Wer einen
Drehpfeil wirfelt, kann versu-
chen die Geisterbahn zu starten
und darf fur jedes Gespenst das
sich dreht, die Spielfigur ein Feld
weiterziehen. Das Fledermaus-
Symbol beendet den Zug, der
Néchste ist dran.

Wer sicher ist, dass er die Gei-
sterbahn repariert hat, dreht das
lila Drehrad sofort ohne wiir-
feln nach dem Einsetzen eines
Zahnrads - drehenssich alle 3 Ge-
spenster, zieht die eigene Figur
4 Felder weiter. Gespenster und
Zahnrader werden abgeraumt,
die nachste Bauplankarte wird
aufgedeckt und die vier lila Zahn-
rader und die drei Gespenster fiir
die neue Geisterbahn eingesetzt.
Wer mit seiner Spielfigur als er-
ster im Ziel ist, gewinnt. In der
Profi-Variante zieht jeder Spieler
seine eigene Karte.

Auch in der Neuauflage ein ge-
lungenes Spiel, die Idee ist ent-
zlickend und kindgerecht umge-
setzt worden, die Neuauflage in
der Reihe Spielend Neues lernen
ist gerechtfertigt und der Deut-
sche Lernspielpreis verdient.
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MEGASTAR

VOM MARKT IN DIE HITPARADE

Die Spieler sollen ihre Lieblings-
stars an die Spitze der Hitparade
bringen. Man beginnt mit finf
Karten auf der Hand und hat
nach jeder Runde eine Karte
mehr als vorher, nach der Wer-
tung verandert sich die Hitpa-
rade.

Die Hitparadenkarten werden
vertikal in einer Reihe ausge-
legt, von den gemischten Mu-

sikerkarten werden 5 beliebige
aus dem Spiel genommen, dann
11 als Markt rechts neben die
Hitparade gelegt. Jeder Spieler
bekommt finf Karten auf die
Hand. Der Pool links von der Hit-
parade ist zu Beginn des Spiels
leer. Wer dran ist hat genau vier
Aktionen: Er deckt die vor ihm
liegende Karte auf und legt sie
links neben die Hitparadenreihe

MITZ & MUTZ
IM KASELAND

Mitz & Mutz ist ein Spiel im
Rahmen der Reihe Spiel & Buch
und wie immer ist dem Namen
entsprechend ein Spiel in das
Bilderbuch bzw. Vorlesebuch
integriert.

Das Buch ist wie ein Kasestiick
geformt, komplett mit vielen
Lochern, auch am Rand, alle Lo-
cher und Kerben haben Farbran-
der, das letzte Loch einer Seite

ist immer dreifarbig und damit
das Zielloch. Die beiden Mause
Mitz und Mutz schauen aus den
Lochern, in der Geschichte zum
Vorlesen machen sie sich auf die
Reise durch das Kaseland, zum
Milchsee, vorbei am Kaselocher
durch das Kasetal. Man kann mit
den beiden auch ein Wettrennen
spielen, das Material ist im Buch
enthalten. Die Mduse beginnen

www.spielejournal.at

in Hohe des gleichen Musikers
in den Pool, nimmt eine Karte
seiner Wahl rechts von der Hit-
paradenreihe aus dem Markt auf
die Hand, zieht die oberste Karte
vom Zugstapel auf die Hand und
legt aus der Hand eine Karte vor
sich ab.

Wird die 3. Karte eines Musikers
in den Pool gelegt oder ist der
Markt leer, wird gewertet: Die
Musiker werden nach abstei-
gender Reihenfolge in der Hit-
parade gewertet. Fiir jede Karte
im Pool steigt ein Musiker auf, er
kann nicht hoher als Platz 1 stei-
gen, die Karten gehen aus dem
Pool in den Markt. Ist die letzte
Karte vom Stapel gezogen, legen
die Spieler reihum ihre letzte ver-
deckte Karte in den Pool, danach
punktet man fiir Musiker auf der
Hand entsprechend deren Plat-
zen in der Hitparade.

Megastar ist ein raffiniertes
kleines Kartenspiel, man muss
versuchen Karten auf der Hand
zu behalten die am Ende vorne
liegen und diese Karten spielen,
um den Musiker nach oben zu
bringen.

im untersten Loch der ersten Sei-
te, wer dran ist wirfelt und steckt
seine Maus ins nachste Loch der
gewdrfelten Farbe, zuerst die
Startseite hoch und dann je nach
Wunsch von Seite zu Seite, bis
eines der Ziellocher erreicht ist.
Wer zuerst mit seiner Maus eines
der Ziellécher erreicht, gewinnt.
Mit den beiden Mausen kann
man auch frei spielen, die Kinder
trainieren Wortschatz und kon-
nen Uben benannte Dinge auf
den Bilderseiten zu finden, man
kann auch eigene Geschichten
zu den Bildern erfinden, warum
hat die Maus am Skatebord wohl
ein Geschenkpackchen auf dem
Ruicken?

Mitz & Mutz ist eine gelungene
Ergdnzung der Serie Spiel &
Buch, die Geschichte ist hiibsch,
das Spiel ist gut fir Hand-Auge-
Koordination und Farben lernen.
Das Material ist sehr stabil und
Wiirfel und Spielanleitung sind
funktionell ins Buch integriert,
man kann nichts verlieren, die
beiden Mause konnen zur Auf-
bewahrung auch ins Buch ge-
héngt werden.
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MOB CITY

ALLES GESPIELT » MOB CITY / SPELUNKE

THE FUTURE OF CRIME IS IN YOUR HANDS

Als Leutnant eines Mafiabosses
versucht jeder Spieler Geld und
Bekanntheit zu erlangen um sein
Nachfolger zu werden. Bekannt-
heit erwirbt man iber Gebdude
und den Gewinn von Schief3e-
reien, Geld mit Erpressung und
Kneipen. Pro Runde wird zuerst
um Privilegien geboten, dann
werden die taglichen Befehle
ausgefiihrt, es beginnt der fa-

SPELUNKE

vorisierte Leutnant, und danach
werden fir betroffene Leutnants
die Gebiete ausgewertet, dafiir
wird eine Ereigniskarte gezogen.
Privilegien bieten bedeutet, Mar-
ker zu platzieren, dann werden je
nach Kategorie und Gebot Kar-
ten gezogen oder angeschaut
oder der Polizeimarker verge-
ben. In der Phase Tagliche Befeh-
len werden Léhne ausbezahlt,

PLAUDEREI MIT WIRT UND GASTEN

Spelunke ist vordergriindig ein
Merkspiel, zu viert ein Partner-
spiel, bei dem die gegentiber
sitzenden Spieler als Team mit-
einander spielen- Man soll in der
Spelunke paarweise Menschen
finden, die gerne miteinander
sprechen.

Man deckt eine Karte auf, diese
gilt als Wortflhrer, die zweite
aufgedeckte Karte bestimmt den

Zuhorer. Damit man sich nicht
merken muss, wer gut zusam-
menpasst, gibt es in der Spielre-
gel eine Tabelle, mit deren Hilfe
man die zusammenpassenden
Kombinationen erkennt. Prinzi-
piell ist der Wirt der ideale Zu-
horer, zwei Wirte hintereinander
flihren aber ein Selbstgespréch.
Man darf immer nur die Auen-
karten der drei Reihen aufde-

we Rosenberg \
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Gebaude gekauft, Kneipen eroff-
net oder Banden ausgeschickt.
Die Ereigniskarte fiir Gebiet aus-
werten: die Distrikte werden der
Reihe nach Uberprift und die
Bandenmarken werden an die
Leutnants zurlickgegeben, Bzw.
Erpressung und Speakeasys ab-
gewickelt. Damit endet der Tag,
die Polizei- und alle Whisky-Kar-
ten gehen zuriick an die Bank.
Banden im gleichen Gebaude
bedeuten eine SchieBerei, die-
se werden mit Reflex-Werten,
Karten und Wurfelwurf abge-
wickelt flr jedes Bandenmitglied
abgewickelt. Jeder Spieler muss
mindestens einmal Favorisier-
ter Leutnant gewesen sein. Am
Ende des letzten Tages zahlt man
sein Geld und ein Testament des
Bosses wird aufgedeckt, und wer
dessen Bedingung erfiillt, ge-
winnt. Mob City hat einige neue
Detailmechanismen fiir ein gan-
giges Thema, der Gesamtablauf
des Spiels funktioniert naturge-
maR ahnlich allen anderen Spie-
len dieses Themas, das Material
ist schon, die Regel liegt nur in
Englisch bei.

cken, nie zwei nebeneinander
liegende Karten. Statt aufde-
cken darf man sich auch drei
nebeneinander liegende Karten
anschauen. Schon mit diesen
Grundregeln lasst sich Spelunke
spielen, ist dann allerdings nur
ein simples Kartenaufdeckspiel
mit hohem Gllicksfaktor.
Aufbauregeln verdandern das
Spiel, der Alki vertreibt die Tussi,
der Alki verursacht eine Schldge-
rei, das heift die Karten werden
vertauscht wieder hingelegt,
Hippies gehen rauchen, man darf
also die beiden gleichen Karten
nehmen.Klatsch und Tratsch sind
zwei Tussis, der Spieler darf sich
irgendeine Karte anschauen und
die Tussis werden wieder hinge-
legt. Sonderregeln wie Lokalrun-
de, Kaffeeklatsch und Tiebreaker
missen angesagt werden, bevor
ein Spieler sie anwendet.
Spelunke ist ein schnelles nettes
Merk- und Suchspiel fir zwi-
schendurch oder unterwegs
Uiberall dort, wo man 33 Karten
in drei Reihen auflegen kann.
Andere Sonderregeln darf man
selber ausdenken.
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STRATEGO

MARVEL HEROES

Stratego ist ein Spieleklassiker,
fir den esim Lauf der Zeit immer
wieder Bearbeitungen, Varianten
und Erweiterungen gegeben hat.
Jumbo bringt nun eine Ausgabe
mit Comics-Figuren aus dem
Marvel-Universum. Jeder Spie-
ler verfugt iber 40 Spielsteine,
die unterschiedliche Starke und
Wirkung haben. In dieser Vari-

TATATA

STRATEGO MARVEL HEROES / TATATA 4 ALLES GESPIELT

ante sind die einzelnen Figuren
dem Marvel Comics Universum
entsprungen, Dr. Doom und
seien Schurken treten gegen
Mr. Fantastic und seine Super-
helden an. Die Bombe ist eine
Nova Explosion bzw. eine Kiir-
bisbombe und die Fahne ist
der Planet Erde. Schon die Auf-
stellung entscheidet mit lber

MIT LOOPING UND JOKER DURCH DIE LUFTE

Mit diesem satirischen Karten-
spiel mit Comicahnlicher Grafik
setzt der Autor das Thema Luft-
kdampfe in ein reines Kartenspiel
um. Die Spieler legen mit Sky-
Karten einen Rundkurs, dazwi-
schen liegen in regelmaBigen
Absténden die Base-Karten der
Spieler, je mehr Sky-Karten zwi-
schen den Base-Karten liegen,
desto langer dauert das Spiel.

www.spielejournal.at

Die Flugzeuge starten auf der
eigenen Base, wer als erster nach
3 Runden wieder bei seiner Base
ankommt, hat gewonnen. Jeder
Spieler bekommt 4 Karten auf
die Hand. In einem Zug kann
man bis zu 4 Karten spielen, es
gibt Flugkarten, Tatata-Karten,
Bewegungskarten, Joker-Karten,
Himmels-Karten, Action-Karten
und Looping-Karten.

die Einsatzmoglichkeiten und
Auswirkungen der einzelnen
Spielsteine, der Gegner sieht nur
die neutrale Ruickseite. Bei den
Bewegungsmadglichkeiten der
Figuren kommen auch die Unter-
schiede im Gelande zum Tragen.
Standardzug ist ein Feld gerade
in jede Richtung, kein Springen
und nicht auf besetzte Felder. In
seinem Zug kann ein Spieler eine
eigene Figur bewegen oder eine
Figur eines Mitspielers angreifen.
Bewegung, Angriff, Ausscheiden
und wieder Rekrutieren von
Spielfiguren sind sehr detailliert
geregelt und erfordern einiges
an taktischen und strategischen
Uberlegungen. Kann in Spieler
das gegnerische Symbol fiir den
Planeten Erde erobern, endet das
Spiel sofort und der Spieler hat
gewonnen. Ein Spieler hat auch
gewonnen, wenn der gegne-
rische Spieler nicht mehr ziehen
kann. Fir Freunde der Mavel He-
roes und Freunde abstrakter Po-
sitionsspiele ein absolutes Muss
mit sehr schéner Ausstattung
und neuen sehr praktischen Sor-
tierfachern fur die Figuren.

Eine Fly-Karte erlaubt Vorriicken
auf den Sky-Karten, zur Bewe-
gung auf eine Base braucht man
eine Move-Karte, man kann nur
auf freien Karten landen. Mit
der Tatata-Karte kann man ein
vor einem stehendes Flugzeug
angreifen, mit einer Move-Karte
kann man ausweichen. Die Joker
Karte kann als Fly, Tatata oder
Move gespielt werden. Landet
ein Flugzeug auf einer Sky-Karte,
wir diese aufgedeckt: Wetterbe-
dingungen werden befolgt. Mit
den Grundregeln kann man Kar-
ten abwerfen, mit den Komplett-
Regeln nicht, Looping kann mit
den Komplett-Regeln als Loo-
ping oder als Joker gespielt wer-
den, und die farbigen Ziffern auf
den Karten bekommen Bedeu-
tung. Tatata ist ein Spiel um die
Kombination von Karten, man
muss seine Handkarten optimal
nutzen um mdoglichst schnell
vorwarts zu kommen, jedes  ich
muss Hindernisse iberwinden”
Thema hatte zum Mechanismus
gepasst. Die Grafik ist witzig und
die Regeln sind gut geschrieben.
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BIENE MAJA ,WILLI, WO BIST DU?“
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Das Spiel enthélt 110 Karten mit 220
Alltags-Situationen. Jede Karte gibt
drei Verhaltensweisen vor, nur eine
entspricht gutem Benehmen. Die 8+
Spieler wirfeln und ziehen: Auf dem

,Benimm ist in“-Feld zieht man eine

Karte und beantwortet die Frage, die

richtige Anwort bringt einen Chip.

Auf den roten Live-Feldern spielt

man die abgebildete Situation vor, die anderen
Spieler bewerten das Verhalten. Auf einem Leerfeld
bleibt man stehen oder kauft um 3 Chips einen wei-
teren Zug. Falsche Antworten schicken den Spieler 3
Felder zurtick. Wer zuerst das Ziel erreicht, gewinnt.

19 Blumen werden ausgelegt, Maja
stehtin der Mitte. Wer dran ist wirfelt
und fliegt mit Maja auf eine Blume
der gewiirfelten Farbe. Ist einer der
Freunde drunter, darf man die Blu-
me nehmen, eine neue nachlegen
und hat noch einen Zug. Wird der
gleiche Freund zweimal aufgedeckt,
endet der Zug und man verliert alles.
Auch wer Thekla aufdeckt, beendet den Zug, liegen
Blumen offen, darf sie der nachste nehmen. Thekla
wird durch eine neue Blume ersetzt. Statt wiirfeln
darf man auch Freunde tauschen. Wer als erster alle
5 Freunde gesammelt hat, gewinnt. Suchspiel.

FIT UND CLEVER
Gespielt wird auf einem moglichst
grolen Tisch oder auf dem Fuf3bo-
den. Die Karten werden nach Regel
verteilt, der Rest bereitgelegt, eine
hingelegt. Reihum versuchen die

Spieler eine passende Karte nach

dem Dominoprinzip anzulegen, da-

bei muissen die Begriffe am Karten- ~—————————
rand zu Worten kombiniert werden. Es muss immer
so gelegt werden, dass der Néchste auch Platz zum
Legen hat. Wer richtig gelegt hat, darf die Aktion auf
der Karte ausfiihren. Wer keine Karte legen kann,
zieht eine Karte, wer keine Karte hat, hat gewonnen.

Diese Erweiterung bringt den gro3-
en Helden die entsprechenden
Schlachtrésser, Tiger, Drache, Mu-
tanten-Wistenrennmaus samt
Spezialfertigkeiten, insgesamt gibt
es 120 neue Karten fiir das absurde
satirische Kartenspiel um tote Mon-
ster und deren Schatze, wieder mit
8 neuen Karten. Neu sind auch die
Mietlinge dhnlich den Handlangern aus Star Mun-
chkin oder den Lakaien aus Munchkin beif3t, jedoch
neu und einzigartig. Nicht ohne Basisspiel Munchkin
zu verwenden. Mit Regeln fiir den Einsatz von Ros-
sern und Mietlingen.Lizenz Steve Jackson Games

Beide Spieler wahlen eine Karte,
der hohere Wert bringt den Ballbe-
sitz, zeigt er schon die Teamfarbe,
zieht er ein Feld weiter. Mit Torwart
kommt ein Team in Ballbesitz oder
behalt weiter den Ball. Mit Tor kann
ein Spieler im Ballbesitz in der geg-
nerischen Halfte ein Tor schieBen,
wenn seine gespielte Karte hoher
ist. Nach 2x13 Karten gewinnt, wer mehr Tore ge-
schossen hat, bei Unentschieden entscheidet die
letzte Karte. Kartenspiel mit FuBballthema.
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WIR GEHEN EINKAUFEN

Autor: Reiner Knizia
Verlag: Haba 2006

Mérchenfelder und Mooshtigel mit
und ohne Pfeil bilden einen Rund-
kurs. Die 24 Marchen-Kértchen lie-
gen verdeckt in einem Rechteck aus. 4+
Wer dran ist wirfelt und zieht ent-

sprechend weiter, erreicht er einen

Mooshtligel, endet der Zug. Erreicht

er einen Mooshugel mit Pfeil, darf er

ein Marchen-Kértchen aufdecken,

anschauen und wieder hinlegen, und ist noch ein-
mal dran. Auf einem Marchenfeld darf er ein Kart-
chen aufdecken und behalten, wenn es zum Feld
passt. Sind alle Kartchen verteilt, gewinnt der Spieler
mit den meisten Kértchen. Serie: Kind+Familie

Die Ganovenkarten liegen offen auf
dem Tisch, wer dran ist schiittelt den
Becher. Je nach dem was auf den
Wiirfeln zu sehen ist, versucht jeder
Spieler entweder Polizist Paul zu
schnappen oder den richtigen Ga-
noven mit der Hand zu verdecken.
Zeigt der Ganovenwiirfel Paul, muss
man Paul schnappen. Ist Paul nicht
dabei, muss man die Karte mit der richtigen Kom-
bination finden: den Ganoven vom Wiirfel, den Ort
vom Farbwiirfel und die Anzahl der Ganoven vom
Augenwdirfel. Wer es richtig macht, bekommt eine
Karte, wer fiinf Karten hat, gewinnt. Reaktionsspiel.

Eine Monopoly-Edition fir die jin-
geren, mit dem dreidimensionalen
Disney Cinderella Schlo8 mitten auf
dem Spielplan. Die Spielfiguren sind
Disney-Charaktere, zum Beispiel
Dumbo, Pinocchio, Schneewittchen,
und es gibt eine Sonderregel fiir die
Elfe Naseweis, immer wenn ein Spie-
ler einen Pasch wiirfelt, zieht Nase-
weis ein Feld vorwarts, nur Gber die Grundstticke.
Ist Miete féllig und Naseweis steht auf demselben
Feld wie der aktive Spieler, zahlt die Bank die Miete
fiir den Spieler. Hauser und Hotels sind Hiitten und
Schldsser und Onkel Dagobert ziert das Spielgeld.

Je nach Alter und Geschicklichkeit
sollen 2 bis 4 Stockwerke gebaut
werden, dann wird reihum mit dem
Farbwiirfel gewdirfelt und damit
bestimmt, welcher Stab aus dem
Turm genommen werden muss. Es

gewinnt, wer zuletzt im Spiel bleibt,

man kann den Turm mit dem ver-

bliebenen Material neu aufbauen,

wenn er in sich zusammen féllt. Geschicklichkeits-
spiel, Serie: Bamboo Collection Games

Im Spiel sind 10 Lebensmittel, Brot,
Milch, Kase, Ei, Karotte, Apfel, Birne,
Pflaume Kirsche und Schokolade,
dazu 30 Karten mit Abbildungen
der Lebensmittel und eine kleine
Einkaufstasche aus Stoff. Vier ver-

schiedene Spiele mit diesem Mate-

rial trainieren Erkennen, Zuordnen,

Merken und auch Ertasten der Le-

bensmittel, dabei kommt es auch auf Reaktionsge-
schwindigkeit an.

Spielesammlung zum Thema Einkaufen

www.spielejournal.at
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SCHOTTEN-TOTTEN

Highland-Poker aus Reiner Knizias Werkstditte - Ein Geheimtipp

Liebe Leserin, lieber Leser! WIN — Das Spielma-
gazin schenkt mir ab der heutigen Ausgabe
diese Seite als Plattform fiir die Besprechung
einiger,,Perlen der Spielkunst” aus dem Oster-
reichischen Spielemuseum. Mit Freude mdchte
ich Ihnen daher meine ganz persénliche, sub-
jektive Auswahl prdsentieren. Es werden Spiele
dabei sein, die noch am Markt zu haben sind,
aber auch solche, die aus Iéingst vergangenen
Tagen stammen. Das Osterreichische Spiele-
museum in Leopoldsdorf gibt lhnen jedoch
immer die Mdglichkeiten, auch vergessene
.Perlen” persénlich am Spieltisch zu genielSen.
Die Tiir zum Spiel ist allzeit offen bei Dagmar
und Ferdinand de Cassan (Infos unter www.
spielen.at).

Heute fallt mein Lichtkegel im Museum auf
ein kleines Wunderwerk aus der Hand des
genialen Reiner Knizia: Schotten-Totten. Nur
54 Karten in sechs Farben, mit den Augen-
werten 1 bis 9, dazu ein paar,Grenzsteine’,
das ist alles, was Sie fir ein Erlebnis der be-
sonderen Art in der néchsten halben Stun-
de brauchen. Das Geschehen geht Uber-
raschend schnell Uiber die Biihne bei den
Clanscharmiitzeln in den schottischen High-
lands. Was nun rechtfertig die Wahl dieses
Kartenspiels fur Zwei als ,Perle der Spiel-
kunst“? Nun, entscheidend ist der Spal3 an
der Sache, die Leidenschaft, die ich bei allen
meinen Freunden beobachten konnte, der
Wunsch nach mehr vom Schotten-Poker. In
derTat habe ich noch niemanden getroffen,
der nach seiner ersten Erfahrung nicht so-
fort eine Revanche verlangt hat. Knizia ist es
hier wie so oft gelungen, alte Elemente, wie
wir sie aus dem Kartenklassiker kennen, zu
einem flissigen Lege-, Bluff- und Logikspiel
zu verschmelzen. Karte fiir Karte - beide
Spieler starten mir deren sechs - finden ih-
ren Platz an den in der Mitte nebeneinander
ausliegenden Grenzsteinen. Funf beliebige
Grenzsteine gilt es fiir sich zu gewinnen,
oder drei, die nebeneinander stehen. Diese

zweite Siegbedingung gibt dem Spiel en-
ormes Potenzial. Denn selbst mit schlechten
Karten kann man standig drohen, einen letz-
ten Schlussstein zu erbeuten. Jeder Grenz-
stein vertragt pro Spieler nur drei Karten, die
moglichst zu hochrangigen ,Pokerhdnden”
ausgelegt werden sollten. Genial dabei,
dass Sie bei eigenem Zug einen Grenzstein
sofort reklamieren durfen, wenn auf lhrer
Seite drei Karten ausliegen, die — mit Blick
auf alle offenen Karten - nicht mehr tber-
boten werden kénnen. Das liest sich als fast
unbedeutende, kleine Regel und hat doch
enorme Wirkung. Jede fehlende Wunschkar-
te wird ja nur mit einer Wahrscheinlichkeit
von 50 Prozent nachgezogen, das heif3t,
man {bt Druck aus und man macht seine
Drohungen. Jedenfalls werden auch Sie so-
fort dem Zauber des Spiels erliegen, selbst
wenn sich die Tiefe der Highland-Battles erst
nach einigen Matches voll erschlief3t.

Hugo.Kastner@spielen.at

A\ 7.V

Autor: Reiner Knizia
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Verlag: Pro Ludo 2004
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Gliick Logik
Klar, ohne die passenden Karten spielt sich
nichts ab, doch durch kleine Tauschungs-
mandver hebeln Sie manchmal auch den
tollsten,,Brainy” aus. Anfangergliick vielleicht
— aber dies ist Teil des Knizia-Konzepts.
Hugos EXPERTENTIPP
Verwenden Sie in Ihren ersten Schotten-Spie-
len nur die 54 Grundkarten, und lassen Sie die
zusatzlichen 10 Taktikkarten mal links liegen.
Das Grundspiel ist schon genial - und wird
daher durch Extras nicht besser, hochstens
komplexer. Und vereinbaren Sie vorweg auf 9
Punkte zu spielen. Diese erreichen Sie spate-
stens im dritten und entscheidenden Schot-
ten-Kraftemessen.
Hugos BLITZLICHT
Wir sind der Sucht verfallen — und dieses ,wir”
ist nicht als Pluralis Majestatis zu verstehen.
Von der ersten bis zur letzten Karte stehen
die Schotten-Freunde unter Spannung. Es
wird gehofft, geblufft, gebangt, gespielt. Und
dabei gibt es niemals allzu lange, qualende
Denkpausen. Was mehr darf das Spielerherz
verlangen?
VORANKUNDIGUNG: HIVE
Insektenplage - Brettspiel ohne Spielbrett
. AN ZA\ ZAN 7K\ 2\ 7R\ A\
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