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UNSERTEST » IMPERIAL

INTERNATIONALE INVESTOREN

IMPERIAL

Europa im Zeitalter des Imperialismus

Ein kurzer Blick auf einen historischen Atlas
zeigt, dass sich im ausgehenden 19. Jahr-
hundert sechs GrofSmdchte Europa unter sich
aufteilten, mit wechselnder Einflussnahme auf
die tibrigen ,weilBen” Flecken der Landkarte:
Osterreich-Ungarn, Italien, Frankreich, Grof3-
britannien, das Deutsche Reich und Russland.
Erinnerungen an DIPLOMACY werden wach! Fi-
nanzjongleure, die es zu etwas bringen wollten,
mussten in diesen Staaten ihre Transaktionen
machen, mussten die Regierungen von der
Notwendigkeit der Expansion in benachbarte
Regionen (iberzeugen, mussten Kredite vorstre-
cken und durften letztlich auf gewaltige Ertrége
hoffen. IMPERIAL ist eine tiefgriindige und ele-
gante Umsetzung dieses Realgeschehens auf
den Spieltisch, mit einem Mechanismus, der
von Mac Gerdts, dem Autor, erstmals in seinem
ausgezeichneten Vorgdnger ANTIKE eingesetzt
wurde. Abendfiillend ist er jedenfalls, dieser
Kampf der internationalen Investoren um die
Finanzmachtim Europa um die Wende vom 19.
zum 20. Jahrhundert.

Vorbereitung & Spielziel: Ein guter Rat
zu Beginn - nehmen Sie sich ein wenig Zeit
und betrachten Sie in Ruhe den Spielplan.
Fir Freunde von Landkarten ist dies ohne-
hin bereits ein erster Hochgenuss. Sechs
GroBmachte (farblich deutlich unterscheid-
bar) teilen sich Europa auf. Jede GroBmacht
gliedert sich in fiinf zusammenhangende
Provinzen. Daneben gibt es noch fiinfzehn
Landregionen sowie neun Seeregionen,
die im weiteren Geschehen wechselseitig
von den imperialen Machten kontrolliert
werden. Neutral ist allein die Schweiz - eine
gelungene Simulation der realen politischen
Situation der damaligen Zeit. Eine Steuerlei-
ste zur Einnahmendbersicht, eine Zahlleiste
fur die Machtpunkte der Staaten, und ein
so genanntes Rondell als Motor des Spiels
ergdnzen den inneren Kartenteil des Spiel-
plans. An den linken und rechten Réandern
der Landkarte sind Felder in den Farben
der GroBmachte (dazu die jeweilige Flagge)
ausgespart. Diese dienen als Staatskassen zur
Begleichung der Einnahmen und Ausgaben.
Geflihrt werden letztere von dem Spieler, der
gerade die Flagge dieses Staates kontrolliert.
Reihum, beginnend mit Osterreich-Ungarn
(1), greifen Italien (2), Frankreich (3), GroB3bri-
tannien (4), das Deutsche Reich (5) und Russ-
land (6) ins Geschehen ein. Nun, jetzt sollten
Sie bereits einen ersten Uberblick haben und
bereit sein fiir den Griff in die Spielschachtel.
Warnung: IMPERIAL kommt machtig daher
wie derTitel, daher braucht es schon ein paar
Minuten, bis alle Spielutensilien (mehr als
300) ihren korrekten Platz gefunden haben.
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Je drei achteckige Spielsteine
- farblich abgestimmt auf die
GrofBméachte — kommen in
die Mitte des Rondells, auf die
Steuerleiste und auf die Zahl-
leiste. Jeder Staat wird mit zwei Fabriken
(braun) bzw. Werften (blau) ausgestattet, in
speziell markierten Stadten. Je acht Kredite,
aufsteigend sortiert (1 bis 8), werden auen
neben die Staatskassen platziert. Die Bank-
gelder liegen sortiert neben dem Spielplan
bereit. Je nach Spielerzahl werden nun Start-
gelder verteilt und Kredite verlost, die aller-
dings sofort zu bezahlen sind. Das heif3t, die
Spieler bekommen die Kreditkarten, die sie
offen vor sich auslegen, und zahlen die auf
der Riickseite der Flaggen angegebenen Be-
trdge in die Staatskassen. Keine Bange, es ist
egal, was lhnen zugelost wurde, das gesamte
Startgeld wird gleichmafig und vollstandig
verteilt. Wer immer einem Staat die héchste
Kreditsumme zur Verfligung stellen konnte,
wird Regierungschef und bekommt zum au-
Beren Zeichen der Macht die entsprechende
Flagge. Es kann durchaus vorkommen, dass
zu Beginn des Spiels noch nicht alle Flaggen
verteilt sind. Wahrend der ndchsten paar
Stunden wird es um Machtpunkte gehen.
IMPERIAL endet, sobald es einer GroBmacht
gelingt, 25 Machtpunkte zu erlangen, egal
welcher Spieler den letzten Zug durchfiihrt.
Nun rechnen alle GroBmachte entsprechend
ihrer Machtpunkte ab — und zwar nach
einem tlickischen Schliissel: Die Zinsbetrage
der Kredite (siehe unten) werden mit einem
Faktor (0 bis 5) auf der Zahlleiste multipliziert.
Diese Gewichtung bringt es mit sich, dass
letztlich derjenige Spieler gewinnt, der seine
Kréfte am besten auf mehrere erfolgreiche
GrofBmachte verteilen konnte. Die Restsum-
me des Bargeldes wird zu den Siegpunkten
addiert. Kleine Empfehlung: Werfen Sie erst
jetzt, in einem inszenierten Showdown,
reihum Million um Million in die Tischmitte,
solange Sie eben mithalten kdnnen. Irgend-
wann wird nur mehr ein Grof3investor Ubrig
bleiben. Dieser darf sich wahrlich imperialer
Gefiihle erfreuen.

Spielablauf & Spieltipps: Der Rhythmus
bei dieser Mischung aus Expansionsstreben
und Investitionstatigkeit wird von einem
genial konzipierten Kreisel (einem so ge-
nannten Rondell) bestimmt. Hier werden
die Spielsteine der GroBmachte im Uhr-
zeigersinn Uber die Felder Import, Produk-
tion, Mandver, Steuer, Fabrik, Produktion,
Manodver und Investor bewegt. Sie sehen
bereits, zwei Typen kommen doppelt vor,
die Ubrigen jeweils einmal. Es steht der Re-

gierung eines Staates frei, wo sie beginnen
mochte. In der Folge sind Bewegungen
Uber bis zu drei Felder gratis, dartber hi-
naus missen zwei Millionen pro Extrafeld
bezahlt werden. Die aktive Grofmacht be-
stimmt das Geschehen, das allerdings meist
die Uibrigen Staaten ebenfalls sehr direkt
betrifft. Welche Mdglichkeiten bieten die
einzelnen Rondell-Felder? (A) Fabrik: Der
Staat darf eine (betont!) neue Fabrik/Werft
bauen. Kosten: 5 Millionen aus der Staatskas-
se. Diese darf in einer der nicht von Feinden
besetzten eigenen Provinzen (siehe unten)
aufgestellt werden. Pro Provinz kann nur ein
Gebaude errichtet werden. (B) Produktion:
Jede Fabrik/Werft, die nicht von feindlichen
Armeen kontrolliert wird, produziert gratis
eine Armee oder Flotte. Diese wird sofort in
der Heimatprovinz aufgestellt. Niemand darf
allerdings im Feindesland produzieren, selbst
wenn er eine Fabrik/Werft besetzt halt. (C)
Import: Der jeweilige Staat (die Staatskasse)
darfum jeweils 1 Million bis zu drei Armeen/
Flotten in die Heimatprovinz bringen. Die
Aufstellung ist beliebig, solange die Flotten
in Hafenstadten ankern. (D) Mandver: Flotten
und Armeen diirfen in ein benachbartes Ge-
biet ziehen. Wobei,benachbart” bei Armeen
auch eine Bewegung Uber das Meer meint,
sofern Flotten einen Konvoi ermdglichen.
Allerdings muss jede Flotte zunachst aus
dem eigenen Hafen in das angrenzende
Meer ausgelaufen sein — und kann auch nur
jeweils eine Armee transportieren. Armeen
dirfen in der eigenen Provinz beliebig Gber
imaginére Eisenbahnverbindungen bewegt
werden, solange nicht eine der Heimatpro-
vinzen durch eine feindliche Armee gesperrt
ist. Hier gleich ein kleiner Tipp: Eine Armee
ist dann feindlich, wenn sie aufrecht stehend
eine gegnerische Provinz besetzt. Da oft die
Interessenslage gegen ein Besetzen spricht,
dennoch aber ein Mandver gewiinscht wird,
darf eine Armee auch,,umgelegt” werden. In
diesem Fall wird sie als verbiindet angese-
hen. Fiihrt ein Mandverzug in ein von einem
Gegner besetztes Gebiet, darf zundchst der
aktive Spieler, dann der (oder die Gegner)
einen Kampf verlangen. Beide Armeen/Flot-
ten werden vom Spielplan genommen und
in die Reserve gelegt. Mochte niemand eine
Kampfhandlung beginnen, passiert tber-
haupt nichts. Armeen und Flotten kénnen
klarerweise nur in einem Hafen aufeinander-
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prallen. Drei Armeen (einer Farbe) kdnnen im
Feindesland sogar eine ungeschiitzte Fabrik
oder Werft zerstéren, wobei sie sich jedoch
auch selbst aufreiben. Letzte Bemerkung:
Wird bei einem Mandver eine Land- oder
Seeregion betreten, darf der aktive Spieler
dort einen farblich markierten Steuerchip
ablegen, vorausgesetzt, diese Region wird
nicht bereits von einem Gegner kontrolliert.
In diesem Fall misste zundchst ein Kampf
stattfinden, und erst dann mit einer weiteren
Armee/Flotte diese Region fiir den aktiven
Spieler eingenommen werden (Austausch
des Steuerchips). (E) Investor: Auf diesem
Feld — dem SchlUsselfeld des ganzen Spiels -
rollen die Millionen in die Spielerkassen. Wer
immer einen Kredit des betreffenden Staates
vor sich ausliegen hat, bekommt die Zin-
sen (unterste Zeile der Kreditkarte) aus der
Staatskasse ausbezahlt. Aber Achtung: Zu-
nachst werden alle gegnerischen Investoren
bedient, erst zuletzt darf der aktive Spieler
in die Staatskasse greifen. Sollte firr die Geg-
ner nicht genug Geld vorhanden sein, muss
der aktive Spieler die Staatskasse aus seiner
personlichen Reserve auffillen. Ein Desa-
ster! Allerdings wird niemand gezwungen,
das Investorfeld zu betreten. Abgesehen
von dieser einen Spielsituation werden Bank,
Staatskassen und Spielergelder immer streng
getrennt voneinander verwaltet. Weiter mit
diesem Schlisselfeld. Als ndchster Schritt
darf der Spieler, der die Extra-Investorkarte
hélt (diese bekommt der erste Spieler, der
das Investorfeld betritt), zwei Millionen von
der Bank einstreichen und eine (einzige!) ei-
gene Investition tatigen: Entweder er wahlt
einen zusatzlichen (beliebigen) Kredit, oder
er stockt einen seiner Kredite auf, indem er
die Differenz bezahlt und die Kreditkarte
austauscht. Ein Spieler, der zu diesem Zeit-
punkt keine Flagge hélt, darf ebenfalls eine

Hugo Kastner

Sechs GroBmiichte im Zeitalter des Imperialismus (Osterreich-
Ungarn, Italien, Frankreich, GroBbritannien, Deutsches Reich und
Russland) bieten Ihnen, den Investoren, die Chance, zu Ruhm und
Reichtum zu kommen. Wohin wollen Sie Ihr Kredite vergeben?

einzige Investition machen. Sollte sich nach
dieser/n Investition/en das Krafteverhaltnis
bei einer GroBmacht verschieben, wandert
die Flagge zum neuen Hauptinvestor (Gleich-
stand reicht allerdings nicht aus). Zuletzt wird
die Investorkarte links herum dem nachsten
Spieler gegeben. Wichtig: Investition und
Weitergabe erfolgen auch dann, wenn das
Investorfeld nur Gberschritten wird. (F) Steu-
er: Auch dieses Feld verlangt nach mehreren
Handlungen. Zundchst wird pro Fabrik/Werft
ein Steuerbetrag von 2 Millionen berechnet,
dazu pro Steuerchip 1 weitere Million. Das Er-
gebnis wird auf der Steuerleiste markiert. Fiir
jedes Feld, das eine Steigerung gegeniiber
dem bisherigen Steuerstand bringt, streicht
der aktive Spieler eine Million Prémie von der
Bank ein - bisweilen ein toller Gewinn. Nun

www.spielejournal.at

wird aus den Steuern pro Armee/Flotte ein
fiktiver Betrag von jeweils 1 Million an Sold
bezahlt. Die Differenz aus Steuer und Sold (so
es eine solche gibt) wandert schlieflich von
der Bank in die Staatskasse. Zuletzt werden
die rechts bei der Steuerleiste angefiihrten
Machtpunkte auf der Zahlleiste zum alten
Punktestand addiert und der Spielstein ent-
sprechend Richtung 25er-Feld verschoben.
Das war es auch schon. Zur Erinnerung:
Reihum fiihren die Spieler die Bewegungen
der GroBmachtsteine auf dem Rondell
durch, beginnend mit dem Flaggenfihrer
Osterreich-Ungarns, tiber Italien, Frankreich,
GroBbritannien, dem Deutschen Reich bis
Russland. Geld kommt auf dem Feld Inve-
stor herein, Machtpunkte bei den Steuern.
Produktionskosten fiir Fabriken und Werften
bzw. Importkosten fiir Armeen und Flotten
sind aus den Staatskassen zu bezahlen. Die-
se werden ausschlief3lich durch Investitionen
oder Steuereinnahmen aufgefiillt. Manéver
betreffen jeweils alle Spieler, wenngleich die
aktive GroBmacht die erste Entscheidung
zum Kampf treffen darf.

Kritik & Anmerkungen: Wer nicht auf einige
Erfahrung beim Regelstudium zuriickgrei-
fen kann, wird bei diesem Strategiehammer
schnell seine Grenzen aufgezeigt bekom-
men. Nun, lassen Sie sich von dieser Bemer-
kung nicht gleich abschrecken. Hier folgt ja
bereits der Schliissel zum tieferen Verstand-
nis der zwei Problemfelder. Erstens: IMPERI-
AL kennt drei Geldbereiche, das mussen Sie
sich stets vor Augen halten. Die Bank, die
furr alle zuganglich ist, die Staatskassen der
sechs Grof3maéchte, die von den jeweils als
+Regierung” fungierenden Spielern bedient
werden, sowie die personlichen Geldreser-
ven der einzelnen Spieler (hier: Investoren).
Letztere dirfen und sollen verdeckt gehal-
ten werden. Zweitens: Sie als Spieler fillen
standig eine Doppelfunktion aus. Zum einen
diirfen Sie (jederzeit bei Uberschreiten des
Investorfeldes) in eine GroBmacht investie-
ren, zum anderen als Regierungs-Chefs ei-
ner Gro3macht Armeen und Flotten bauen,
Werften und Fabriken errichten, gegnerische
GroBmachte angreifen, Steuern einnehmen
usw. Durch die Flaggen, die offen vor den
Spielern liegen, ist jedenfalls klar ersichtlich,
wer der Chefim jeweiligen Staate ist. Lassen
Sie sich auch nicht allzu sehr deprimieren,
wenn lhnen eine Flagge geraubt wird, die
Kredite bleiben namlich ohne Ausnahme
von Beginn des Spiels bis zur Abrechnung in
Ihrer Hand. Das heif3t, auch wenn ein anderer
Spieler die Flagge fiihrt, kdnnen Sie gewaltig
profitieren. Schwierig war in meiner Spielrun-
de das Erfassen der Investorfunktion. Diese
ist némlich dreigliedrig: Erstens werden an
alle Spieler, die Kreditkarten haben, Zinsen
ausbezahlt. Zweitens darf der aktive Investor
(derjenige, der die Extrakarte vor sich hat)
eine einzige (!) neue Investition machen (wie
oben erklart), und drittens kann es vorkom-
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men, dass jemand ohne Flagge ebenfalls
eine Investitionschance bekommt. Hier geht
aus der Regel nur undeutlich hervor, ob dies
unmittelbar geschieht, falls der aktive Inve-
stor einem Gegner die letzte Flagge entwen-
det, oder eben erst in der folgenden Runde.
Wir haben uns auf die letztere Auslegung
geeinigt. Ein Interpretationsproblem gibt es
auch bei der Steuerleiste. Die Regel schreibt
im Abschnitt ,Spielvorbereitung” vor, dass
ein Spielstein jeder GroBmacht auf das unter-
ste Feld der Steuerleiste (,2-5") gesetzt wird.
Bei der Erlduterung zu den Steuern steht
jedoch neuerlich wortlich, dass bei Steuern
von 5 Millionen oder weniger der Spielstein
auf eben dieses unterste Feld (,2-5") gesetzt
werden muss. Steht er nicht schon dort? Die
Erkldrung/Interpretation: Die Spielsteine auf
dieser Leiste machen eine Auf- und Abwarts-
bewegung durch. Vermutlich ist mit der zwei-
ten Platzierungsvorschrift dieses Absinken
gemeint. Jedenfalls spielen wir dies genau
s0. Alle weiteren Hiirden lassen sich mit den
FAQ im Regelheft sowie den auf Extra-Papp-
kartchen beigelegten Kurzregeln ganz gut
meistern. Trotzdem einige Bemerkungen: (!)

Lesen Sie weiter auf Seite 5
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Aufwéndiges Strategiespiel

Exquisite Ausstattung

Betonung von Strategie & Taktik

Hohe Spieldauer

IMPERIAL ist keine leichte Kost — wie sollte
das auch sein, bei einer Mischung aus
Finanztransaktionen, strategischen Allianzen
und einem standig wechselnden Kréfte-
gleichgewicht im Europa des Imperialismus.
Die Spieler sind gleichzeitig Investoren,
Regierungschefs und Diplomaten, und dies
Uber einen Zeitraum von mindestens zwei
bis drei Stunden. Dennoch erlaube ich mir
eine fast uneingeschrankte Empfehlung fiir
Liebhaber der epischen Spielanlage: Wer
ANTIKE schatzen gelernt hat, der wird sich
auch an IMPERIAL erfreuen.
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PIRATEN SUCHEN IHR SCHIFF

UNSERTEST » SANTY ANNO

SANTY ANNO

Der erste an Bord wird Kapitén

Nun ja, Piratenspiele hatten wir ja schon so
einige in letzter Zeit. Da wurde gekampft,
erobert, erbeutet, gezankt, getrunken und
gelacht. Aber das hier? Das ist ja etwas vollig
Neues! Betrunkene Piraten — zugegeben, das
ist nicht neu — versuchen, ihr Schiff wieder
zu finden! Das ist neu! Na das kann ja heiter
werden ...

Bis zu 8 Spieler, Verzeihung - Piraten, kdnnen
bei diesem Spiel mitmachen. Je schneller
man das richtige Schiff findet, desto groRer
ist die Belohnung, und je gréR3er die Beloh-
nung ist, desto hoher ist man in der Rangord-
nung. Zuerst kommt der Kapitan, dann sein
Erster und Zweiter Maat, und dann kommen
die Schiffsjungen und alle anderen, die nicht
mehr mit Kanonen sondern vielmehr mit
Bursten und Eimern hantieren.

Das Spiel beginnt damit, dass man 8 Stiihle
rund um einen Tisch verteilt und dass jeder
auf einem Stuhl Platz nimmt. Das gibt es
auch in anderen Spielen, oder? Aha, auch
wenn nur 6 Piraten die Jagd nach dem
richtigen Schiff aufnehmen, braucht man
8 Sitzplatze. Es braucht also niemand Angst
zu haben, dass er auf dem Boden zu sitzen
kommt, es sei denn der Stuhl vertragt sich
Ubereinander tiirmende Piraten nicht ...
aber dazu vielleicht spater. Nun gut, 1 Tisch
und 8 Stiihle. Irgendwie habe ich das Gefiihl,
dass da Bewegung in das Spiel kommt. Erste
Erkenntnis: Das Spiel braucht Platz, sehr viel
Platz!!!

AuBer diesen 8 Stiihlen, die erstaunlicherwei-
se dem Spielmaterial nicht beigepackt sind,
besteht das Spiel noch aus 58 Spielkarten,
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wobei nur 37 davon im Basisspiel zum Ein-
satz kommen, 8 Schiffen, 8 Piraten-Markern,
8 Bullaugen, 8 Bilderrahmen (nur fiir Regel-
variante), 8 - nein vielen Miinzen und einem
kleinen Spielplan, der den Hafen darstellt.
Wer glaubt, dass jedes der 8 Schiffe gleich
aussieht, der irrt. Die Schiffe tragen die Zif-
fern 1 bis 8. Sie haben zwar alle die gleichen
Merkmale, das sind Ausguck, Segel, Rumpf
und Namensschild, und jedes Schiff hat die
4 Merkmale in den 4 Farben rot, gelb, griin
oder blau, aber sonst schauen sie sich nicht
wirklich zum Verwechseln dhnlich, oder
doch? Immerhin gibt es jeweils 2 Schiffe,
die ein Merkmal in derselben Farbe haben.
Genug verwirrt?

Vor jedem Stuhl, nicht vor jedem Spieler,
denn das missen ja nicht unbedingt 8 sein,
wird zufallig ein Schiff ausgelegt. Der Hafen
kommt in die Mitte, und jeder Spieler erhalt
noch das Bullauge und den rechteckigen Pi-
ratenmarker, der links neben das Schiff ge-
legt wird, einer Farbe. Die Bordkarten werden
als verdeckter Stapel bereit gelegt.

Gespielt wird in 5 Runden. Jeder versucht,
so schnell wie moglich durch Kombination
seines Ausgangsschiffes mit den jeweils
aufgedeckten Bordkarten ,sein” Zielschiff
zu finden. Man beginnt, bewaffnet mit dem
Bullauge, hinter dem Stuhl des eigenen
Schiffes gedanklich das Zielschiff zu finden.
Sobald man meint, es gefunden zu haben,
lduft man, ohne Riicksicht auf Verluste, na
ja, so gut wie moglich eben, rund um den
Tisch, setzt sich auf den entsprechenden
Sessel und legt dann sein Bullauge verdeckt

auf den Hafen. Sollte auf dem Sessel zuféllig
schon jemand sitzen, na dann muss man halt
auf dessen SchoB ...

Bei 8 Spielern erhalten die ersten 5 Spieler
vor den richtigen Schiffen Dukaten von 5
bis 1. Man muss also einerseits richtig sitzen
und andererseits auch noch entsprechend
schnell sein!

Wie findet man nun aber das entsprechende
Zielschiff? Man findet es, indem man sich ge-
danklich mit Hilfe der Bordkarten von Schiff
zu Schiff bewegt. Es gibt Bestandteil-Bord-
karten, Farbe-Bordkarten, Name-Bordkarten
und Ziffer-Bordkarten.

Auf den Bestandteil-Bordkarten ist eines der
Merkmale abgebildet. Bei den weilen Karten
muss jeder zu dem Schiff, welches das Merk-
mal in derselben Farbe hat, ziehen, nattirlich
nur gedanklich. Bei den farbigen durchge-
strichenen Bestandteil-Bordkarten gilt diese
Regel fiir alle auBer fuir die durchgestrichene
Farbe. Alles klar? Noch einmal: Weif3e Karte
mit Segel: Rotes Segel zu rotem Segel, blaues
Segel zu blauem Segel, ... Rotes durchgestri-
chenes Segel: Rotes Segel bewegt sich nicht,
alle anderen zur entsprechenden gleichen
Farbe.

Die Farbe-Bordkarten zeigen einen Farbtopf.
Jeder sucht sich auf dem aktuellen Schiff den
Bestandteil mit dieser Farbe und zieht dann
gedanklich zum entsprechenden anderen
Schiff mit demselben Bestandteil in dersel-
ben Farbe.

Die Name-Bordkarten zeigen entweder
4 verschiedene Buchstaben oder einen
durchgestrichenen Buchstaben. Bei den 4
Buchstaben muss jeder zu dem Schiff mit
dem gleichen Anfangsbuchstaben, bei dem
durchgestrichenen Buchstaben bewegen
sich alle, nur nicht dieser.

Und um die Verwirrung zu festigen, gibt es
schlieB3lich noch die Ziffer-Bordkarten. Hier
muss man, um sein Traumschiff — dhem Ziel-
schiff zu finden, die Zahl auf der Karte von
der Ziffer des aktuellen Schiffs subtrahieren
oder zur Ziffer addieren.

Von diesen Bordkarten werden in der ersten
Runden 5 Karten ausgelegt, in jeder weiteren
Runde 1 Karte mehr.

Wenn alles geklappt hat, dann sitzt auf jedem
Stuhl 1 Spieler oder 2 oder 37 Tja, so eindeu-
tig ist das eben nicht. Die Runde endet, so-
bald alle Spieler bis auf den Letzten ihr Schiff
gefunden haben und anschlie3end von 5 bis
0 runtergezéhlt wurde. Der Spieler, der zum
Bootsmann ernannt wurde, nimmt dann
gewissenhaft die Auswertung vor, indem er
am besten jeden Spieler einzeln abarbeitet.
Zur besseren Kennzeichnung wandert der
Piratenmarker auf die rechte Seite des Ziel-
schiffes. Nach der anschlieBenden Dukaten-
auszahlung beginnt man die neue Runde
vom neuen richtigen Platz aus. Irgendwie
habe ich das Gefiihl, dass jedes Mal, wenn
sich mehrere Spieler tibereinander stapeln,
was weniger zur Erheiterung der unten Sit-
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zenden, sehr wohl aber zur Spielfreude aller
anderen beitragt, alle bis auf einen falsch
sitzen ...
In den letzten beiden Runden gilt die Sonder-
regel, dass man 1x rund um den Tisch laufen
muss, bevor man sich setzen darf.
Nach 5 Runden endet das Spiel, und es ge-
winnt der Spieler mit den meisten Dukaten.
Wer schon sehr gelibt ist und von blauen
Flecken noch nicht genug hat, kann dann in
weiteren Spielen die Experten-Bordkarten
dazunehmen. Da gibt es Steuer-Bordkarten,
Doppler-Bordkarten und Coco-Bordkarten
und zusétzlich auch noch 6 Aktionskarten.
Nun ja, und zum Schluss wird in der Spiel-
regel auch noch eine Nicht-Lauf-Variante
angegeben, fiir den Fall, dass der Platz zum
Laufen nicht ausreicht - hat etwa nicht jeder
eine kleine Halle zur Verfiigung? Dabei wird
das Zielschiff mit den Bilderrahmen gekenn-
zeichnet. Ich kann ich mir allerdings nicht
vorstellen, dass diese Variante nur anna-
hernd so viel Spal3 macht, wie das klassische
Schau-lauf-sitz, wo auch immer-Modell, bei
dem, wie ich aus eigener Erfahrung berich-
ten kann, sehr sehr viel gelacht werden kann.
Das Spiel eignet sich wirklich gut fiir groR3e-
re Runden und spielt sich nicht zu lang. Es
verlangt gute Vorstellungskraft, gutes Reak-
tionsvermdgen und robuste Knochen! Und
die Erfahrung zeigt, dass man mit einem ka-
putten Sessel pro Runde im Allgemeinen das
Auslangen findet. Scherz beiseite, es macht
Spal, einfach ausprobieren!
martina.nowak@spielen.at
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Vergessen Sie nicht die Machtpunkte (durch
die Steuern). (!) Konzentrieren Sie sich nicht
nur auf einen einzigen Staat. (!) Bedenken
Sie, dass das Investorfeld die wichtigste
Geldquelle darstellt. (!) Lassen Sie sich nicht
von einem schnellen Ende tberraschen. So-
bald eine GroBmacht eine gewisse Starke hat
(ca. 12 bis 14 Steuerpunkte), kann es rasend
schnell gehen — wenn zwei Spieler glauben,
stark genug fuir den Gesamtsieg zu sein. (!)
Nutzen Sie die M6glichkeit der Absprachen.
Alle Versprechungen kdnnen selbstverstand-
lich gebrochen werden - die Welt des Impe-
rialismus kennt eben nur das Machtstreben.
Aber ohne Verblindete lasst sich IMPERIAL
nicht gewinnen. Anders zu denken, ware
nichts als lllusion. Wie gesagt: Erinnerungen
an DIPLOMACY werden geweckt. Die Papp-
kartchen eignen sich so nebenbei auch ganz
gut, die Geldreserven zu bedecken (geheim
zu halten). Achtung auch beim Kauf der Kre-
ditkarten: Je niedriger der Wert, desto héher
der Zinssatz. Das heif3t, wer zu schnell zur
Absicherung seiner Machtposition in hohe
Werte investiert, bekommt in der Folge weni-
ger ausbezahlt, als der langsam aufbauende
Spieler. Klar muss es aber auch sein, dass es
letztlich fiir die Abrechnung entscheidend
ist, bei den erfolgreichen Grofméchten da-
bei zu sein. Deren Zinsen bringen ja durch
entsprechende Gewichtung enorm viele
Siegpunkte ein. Timing bei der Investition ist
also absolut entscheidend! Wer IMPERIAL in
gemischtsprachigen Spielrunden genieflen
mochte, der findet neben einem englischen
Regelheft auch eine englisch beschriftete
Karte auf der Riickseite des Spielplans. Das
Armee- und Flottenmaterial aus Holz, die
schonen Kartonkartchen fir die Kredite und
Flaggen, das Spielgeld wie auch der tUber-
sichtliche Plan tragen ganz entscheidend
zum insgesamt tollen Spielgefiihl bei.
Mein personliches Fazit: IMPERIAL hat mein
Herz im Sturm erobert. Daher war mir auch
keine Hirde zu hoch, die Feinheiten dieses
neuen ,Mac Gerdts” auszuloten. Doch Ach-
tung: Viel hat mit meiner Personlichkeit zu
tun. Ich liebe strategisch ausgelegte Spiele,
ich schatze Landkarten als Spielpléne tber
alles, und ich habe keine Probleme mit stun-
denlangen Entwicklungsphasen. Zudem
fehlt mir die ideologische Hemmschwelle bei
Spielen, die Kriegs- oder Konfliktsituationen
simulieren. Die Vorfreude auf das Europa des
Imperialismus tat ein lhriges. Auch das Bei-
heft, das einen Einblick auf die Situation der
Grof3machte in den Bereichen AuBenpolitik,
Innenpolitik und Wirtschaft erlaubt, fiihrte
mich sehr direkt in die Zeit des ausgehenden
19. Jahrhunderts zuriick. Nach ANTIKE (furr
mich das Topspiel des Jahres 2005) war mei-
ne Erwartungshaltung enorm — und wurde
letztlich auch vollends erfiillt. IMPERIAL ist
ein Muss fiir eine historisch angehauchte
Expertenrunde!

Hugo.Kastner@spielen.at
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jeweiligen Orten erleben kénnen, und doch
gibt es oft Uberraschende Wendungen.
Leider wurde fiir die Begegnungen mit Un-
geheuern weit weniger Fantasie aufgewandt.
BloR eine begrenzte Auswahl von erschrock-
lichen Wesen steht zur Verfligung, mit einer
einzigen Ausnahme (finf zusatzliche Mon-
sterkarten kommen nur ins Spiel, wenn Nyar-
lathotep als Ancient One gelost wird) stiitzt
sich demnach jedes hohere Wesen auf die
selben Handlanger. Bei anonymen Anhén-
gern (,Cultists”) mag das angehen, bei sehr
spezifischen Feinden, die auch im Cthulhu-
Mythos nur bestimmten Dimensionen eigen
sind, wirkt das beliebig und stort die durch
die liebevollen Details der Ereigniskarten
aufgebaute Atmosphare. Ebenso kratzt das
gleichzeitige Vorhandensein samtlicher aus
den Erzdhlungen H. P. Lovecrafts bekannter
Parallelwelten stark an der Uberzeugungs-
kraft. Die Abenteuer in eben diesen Welten
sind sogar beinahe lieblos ausgearbeitet,
ohne Abwechslung und meist schlicht mit
einem Wiirfelwurf zu 16sen.
Schlimmer jedoch wirkt sich der Zeitdruck
auf die Stimmung in Arkham aus. Da fast in
jeder Runde ein Dimensionen-Tor auf den
Spielplan gesetzt werden muss und das
SchlieBen desselben wenigstens drei wei-
tere Runden (Anfahrt und Landung in der
AufBenwelt - Aufgabenerfiillung - Riickkehr
nach Arkham und mit viel Gliick VerschlieBen
desTores) bendtigt, sind die Spieler Giber kurz
oder lang beinahe ausschlief3lich an diesen
Vorgangen interessiert. Fiir lohnende Erkun-
dungen der zahlreichen anderen Lokalitaten
bleibt kaum Muf3e, und dabei sind die heil-
samen, aber mitunter langeren (oder kost-
spieligen) Aufenthalte in Spital und Nerven-
klinik noch nicht mitgerechnet. So stehen
einem interessanten neuen Spielansatz (das
System der Abenteuer lieR3 sich im Vorgan-
gerspiel des Verlages Chaosium aus dem
Jahre 1984 mit zahlreichen Wiirfeltabellen
— die beriichtigten 2W6 standen hoch im
Kurs! — noch ungleich langweiliger bewadlti-
gen), einer beinahe luxuridsen Ausstattung,
und einem auf Génsehaut abzielenden lite-
rarischen Hintergrund ein teilweise nur halb
durchdachter Spielablauf und eine zumin-
dest ungeschickt, wenn nicht kontrapunk-
tisch zu nennende konkrete Umsetzung des
Bedrohungsszenarios gegendber. Die Erar-
beitung von Hausregeln oder das Hoffen auf
eine Uiberarbeitete Neuauflage drangt sich
leider auf.
Einigermallen zufriedenstellend verlauft je-
doch die Hilfe Giber Internet vom Hersteller
(http://www.fantasyflightgames.com/ark-
hamhorror.html), gibt es doch dort bereits
vom Spieleerfinder selbst vorgeschlagene
Regelerganzungen (was ein wenig merk-
wirdig anmutet), sowie die Antworten auf
ofter gestellte Fragen (FAQ) und ein Forum
fur Rat suchende Spieler.

Martina & Martin Lhotzky
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ABENTEUER IM LOVECRAFT-UNIVERSUM

ARKHAM HORROR

Das Spiel bringt einen interessanten neuen Spielansatz
und eine beinahe luxuridése Austattung

Als der amerikanische Schriftsteller Howard
Phillips Lovecraft 1937, noch nicht fiinfzig-
jahrig, starb, hinterlie3 er ein literarisches
Werk von etwa siebzig Kurzgeschichten
und Erzdhlungen, deren Handlungen zwi-
schen dem Makaberen (Edgar Allen Poe
nicht unahnlich), dem Fantastischen Horror
und rudimentdrer Science Fiction schwank-
ten. Was sich nicht in seinen Schriften fand,
war eine einheitliche Mythologie, vielmehr
hatte er Uberall Spuren mehrerer sich teil-
weise erganzender aber selten liberein-
stimmender fiktionaler Ursprungslegenden
eingeflochten. Dazu gesellte er verstiim-
melte Fragmente indianischer Folklore und
kolonialzeitlicher Episoden seiner Heimat
Neuengland. Hier hatten es ihm wiederum
besonders die Hexenverfolgungen angetan,
die in der Neuen Welt zwar kurzlebiger aber
um nichts weniger irreal und brutal als in Mit-
teleuropa waren. Aus diesen Versatzstlicken
entwickelten erst Lovecrafts selbsterklarte
literarische Erben und Nachlassverwalter,
allen voran August Derleth, ein mehr oder
minder zusammenhdngendes Grundgeruist
mit Gotterwelten und fiktiver Chronologie,
heute als Cthulhu Mythos (nach dem der
Menschheit feindlichen gottlichen Wesen
aus der Geschichte ,Der Ruf des Cthulhu”,
1926, benannt) den Freunden des Horror-
genres wohlvertraut.

Eine derart wirre Welt mit gro3zligig bemes-
senem Spielraum fiir eigene Interpretationen
und Ergdnzungen bot sich geradezu fiir Rol-
lenspiele an, und folgerichtig erschien zum
ersten Mal 1981 das mit mehreren Preisen
ausgezeichnete ,Call of Cthulhu” Role Pla-
ying Game (entwickelt von Sandy Petersen,
der unter anderem auch am Computerspiel
+,Doom"” mafgeblich beteiligt war), das 2004
seine sechste Auflage erleben durfte. Dem
Trend der Zeit gemal erschien in den neun-
ziger Jahren des verflossenen Jahrhunderts
ein Sammelkartenspiel (,Mythos”), dessen
hinter den Erwartungen zurtickbleibender
Erfolg beider Spiele Herstellerfirma Chaosi-
um in finanzielle Schwierigkeiten brachte.
Den umgekehrten Weg beschritten Fantasy
Flight Games, die 2004 ihr Sammelkarten-
spiel herausbrachten, und 2005 dann , Ark-
ham Horror*, das Brettspiel, folgen lieBBen.
Unter demselben Titel hatte auch Chaosium
bereits 1984 ein Horror- und Abenteuerspiel
auf den Markt geworfen, das aber, vielleicht
aufgrund seiner schlichten Beschaffenheit,
keine besondere Bekanntheit erlangte. Die
Grundidee aber lebt im neuen Arkham Hor-
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ror in poppiger (und flr
Fantasy Flight Games nicht
untypischer) Aufmachung
fort. Zu Testspiel und Be-
sprechung liegt die eng-
lischsprachige Ausgabe vor.
Die gute Nachricht: Um
+Arkham Horror” zu spielen, muss man die
stilistisch fragwirdigen, wenn auch stim-
mungsvollen Geschichten von H. P. Lovec-
raft nicht kennen, fast méchte man sagen,
im Gegenteil ware man durch deren genaue
Kenntnis sogar ein bisschen irritiert.
Hintergrund des Abenteuerspiels bildet die
Bedrohung der fiktiven Stadt Arkham, Mas-
sachusetts, durch damonische Machte. Den
Spielern, die fast wie in einem Rollenspiel
verschiedene Charaktere verkorpern, obliegt
die Aufgabe, diese Gefahr durch Sammeln
von Hinweisen abzuwenden, und eine zuféal-
lig ermittelte Anzahl von Rissen in Zeit und
Raum (Dimensionentore) zu versiegeln, um
letztendlich das Hereinbrechen des Chaos in
die an sich schon wenig friedliche Welt der
1920er Jahre zu verhindern.

Die schlechte Nachricht betrifft die Spielre-
geln. Ein erfreulich buntes Heft von 22 Text-
seiten schildert den Spielablauf umstandlich
und nur in gréberer Anndherung. Selbst die
illustrierten Beispiele tragen durch ihre An-
ordnung im Regelheft weniger zur Klarheit
bei, als wiinschenswert ware. Gluicklicher-
weise stellt sich das Spiel dann als weniger
kompliziert, obwohl dennoch komplex dar.
+Arkham Horror” bietet eine Kombination
aus Spielbrett (gewaltige 84 cm x 56 cm)
und einer Vielzahl von Karten. 2 Sorten Aben-
teuer-Ereigniskarten, viele ortsbezogene
Ereigniskarten, Karten, die Gegenstande,
Zauberspriiche oder auch Nichtspielercha-
raktere reprasentieren, 16 Charakterreferenz-
karten und 8 grof3e Monsterkarten (,Ancient
Ones’, die gottergleichen Wesenheiten des
Cthulhu-Mythos, darunter auch die bekann-
testen wie Cthulhu selbst, Shub-Niggurath
oder Nyarlathotep), begleitet von Karton-
markierungssteinen, die erfreulicherweise
fast alle sinnvolle und nitzliche Hilfe lei-
sten (Marken fiir Geld, Charakterattribute,
Rundenzahlsteine, Monstergegner, Tore zu
anderen Dimensionen, und nicht zuletzt
die Spielfiguren), wollen alle neben und
auf der Spielflache untergebracht werden.
Der Platzbedarf sollte wie bei den meisten
anderen Spielen dieses Spielverlages (man
denke nur an,Der eiserne Thron®,,Descent”
oder ,Runebound”) keinesfalls unterschatzt

[, Ein Brettspiel

werden, eine runde oder annahernd quadra-
tische Flache ware einem langlichen Tisch
vorzuziehen.

Das Spielfeld teilt sich in die Bereiche Stadt
Arkham (groBtes Feld) und andere Dimensi-
onen (rechter Spielfeldrand), sowie kleinere
Felder fuir den Panikstatus-Anzeiger (Terror
Track), die Umgebung Arkhams und ein Feld
fur Abenteurer, die eine Runde aussetzen
miussen (Lost in Time & Space) am unteren
Rande des Spielbrettes.

Alles zum Spiel Benétigte wird aufgebaut, die
Karten werden bereitgelegt, und eines der
Hoheren Wesen (zuféllig) bestimmt, um den
ultimativen Gegner zu ermitteln. Jeder dieser
Damonen beeinflusst den Spielablauf bereits
vor seinem eigentlichen Eingreifen in das
Spielgeschehen auf spezielle Art und Weise,
immer aber zum Nachteil der Abenteurer.
+Arkham Horror” |auft in Runden ab. Da es
anders als im klassischen Rollenspiel keinen
Spielleiter gibt, fallt dem Startspieler der
Runde die wichtige Aufgabe zu, am Ende der
laufenden Runde die Ereigniskarte (Mythos
Card) zu ziehen. Dann reicht er dieses Amt an
seinen linken Nachbarn weiter, der fiir den
nachsten Durchgang zum Startspieler wird.
Die Spielercharakterfiguren (zum Beispiel
Detektiv, Psychiaterin, Nonne, Landstreicher
oder Okkultist, mithin Leute, die durch-
aus in Lovecrafterzéhlungen auftauchen
kénnen) werden zwischen den einzelnen
Ereignisfeldern der Stadt gemaR ihrer auf
dem Referenzbogen vorgegebenen Bewe-
gungsreichweite gezogen, und versuchen,
maoglichst viele Hinweise einzusammeln, die
durch Kartonmarken (Clue-Tokens mit aufge-
druckter Lupe) symbolisiert werden. Sie erle-
digen kleinere Aufgaben, die von den orts-
bezogenen Ereigniskarten gestellt werden,
oder tdtigen an einigen bestimmten Orten
Geschafte. Aber wenn sie Pech haben (und
das Spiel baut auf dem Pech der Abenteurer
auf) treffen sie auf Monster, Sendboten des
Hoheren Wesens. Die Spieler kdnnen versu-
chen, den Bestien auszuweichen, oder sie
bekampfen. Beides wird durch Wiirfeln ent-
schieden, die Anzahl der Wiirfel wird durch
allerlei Modifikatoren bestimmt (Attribute
der Abenteurer ebenso wie Eigenschaften
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der Ungeheuer, Ereigniskarten oder im un-
glinstigsten Fall durch Modifikatoren des
Hoheren Wesens). Ein Wiirfel, der finf oder
sechs Augen zeigt, zahlt als Erfolg (Ausnah-
me: ein besonders gllicklicher Charakter ob-
siegt bereits mit einem gewdirfelten Vierer
[,Blessing”], ein Pechvogel braucht unbe-
dingt Sechser [,Curse”]). Im Normalfall beno-
tigen die Spieler nur eines dieser Ergebnisse,
aber auch hiervon gibt es Abweichungen,
denn manche starkeren Gegner wollen mit
mehreren Gliickswiirfen iberwunden wer-
den. Dieses System ist eher ungewohnlich:
die Modifikatoren beeinflussen nur die An-
zahl der Wiirfel, die Attribute verandern das
Endergebnis nicht. Die Abenteurer erleiden
(fast immer) Verluste an geistiger oder phy-
sischer Kraft (Sanity / Stamina), was eine Hei-
lung n6tig machen wird. Besiegte Monster
werden als Trophden behalten, sollten aber
fur allerlei NUtzliches eingetauscht werden.
Meist wenn die Mythos-Karte gezogen wird,
offnet sich an einer Stelle des Spielfeldes ein
Dimensionentor, das heif3t ein Tor-Markie-
rungsstein wird auf dem passenden Feld
platziert, oft erscheint zuséatzlich ein aus
dem Vorrat zufallig gezogenes Ungetiim.
Darliberhinaus kénnen auch noch mehrere
Ereignisse eintreten, die das Wiirfeln beein-
flussen (zum Beispiel kann plétzlich auftre-
tender Nebel das Anschleichen erleichtern,
ein Gerlicht kommt in Umlauf, welches be-
stimmte Orte unzugdnglich werden lasst,
oder dhnliche, zum Teil wirklich liebevoll
ausgearbeitete Ideen), und noch aus Vor-
runden auf dem Brett verbliebene Monster-
marken werden nach leicht verwirrendem
Muster bewegt. Die Spieler sollten danach
trachten, diese geoffneten Tore moglichst
schnell wieder zu verschlieBen, und am
besten den Ort gleich zu versiegeln. Hierzu
muss man zuerst die entsprechende Di-
mensionenwelt am Spielfeldrand betreten,
ein kurzes Abenteuer der entsprechenden
Dimensionenkarte lberstehen, auf den
Hauptspielplan zurtickkehren, und dann gibt
man Clue-Tokens oder die sehr seltene Ge-
genstandskarte mit dem Alten Zeichen (,El-

Martina und Martin Lhotzky

Die Autoren haben versucht das Flair der Seegefahren einfliefSen zu
lassen. Dabei haben sie aber mit den Freigniskarten den Gliicksanteil
dermalen erhiiht, dass jede taktische Uberlegung von einer Karte
abhdngen kann.

der Sign”) ab, und nie wieder (im laufenden
Spiel) kann sich an diesem Ort ein Riss durch
Zeit und Raum auftun. Sollten zu irgendei-
nem Zeitpunkt zu viele Tore offen sein, en-
det das Hauptspiel sofort, denn das Hohere
Wesen, der bose Chaosddamon erwacht. Das-
selbe, eher unangenehme Erscheinen kann
auch durch den Anzeiger auf der Monster-
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Karte (,Doom Track’, auf den bei bestimm-
ten Ereignissen Marken abgelegt werden
mussen), oder durch ein Aufbrauchen der
Dimensionentor-Marken (die meist als Tro-
phden behalten werden, aber auch gegen
Monsterabwehrkarten eingetauscht wer-
den kdnnen - und unbedingt eingetauscht
werden sollten!) ausgeldst werden. Dieser
durchaus als Endkampf zu bezeichnende
Vorgang zwingt alle Abenteurer dazu, sich
nur mehr diesem Ringen zu widmen, und
besteht in einer schier endlosen Abfolge
von Kampfrunden. Offen gesagt haben die
Spieler keine besonders grof3e Chance, auch
nur irgendeinen Grof3en Alten zu besiegen,
darum sollten sie darauf schauen, das Wesen
durch das Versiegeln von genligend Toren
(deren Anzahl jeweils von der Spieleranzahl
abhéngt) vor dem Erwachen zu bannen, und
so das Spiel zu gewinnen.

Bei Produkten des Verlages Fantasy Flight
Games zdhlen umfangreiche, im aufwan-
digen Vierfarbdruck erstellte Regelhefte
bereits zum Standard (offenbar genauso
wie die zweite, verdnderte Neuauflage der
Spiele). Leider scheint sich noch nicht bis zu
den Verantwortlichen herumgesprochen zu
haben, dass nicht allein grafische Raffines-
se, sondern erst leichte Verstandlichkeit und
logischer Aufbau das Regelwerk zu einem
Hilfsmittel anstatt zu einem Ratselheft ma-
chen (im konkreten Zusammenhang ware
der Kalauer ,zu einem Necronomicon”
durchaus nicht abwegig). Auch bei,Arkham
Horror” darf schon wegen des Umfangs ein
Index, ein Verweisregister oder wenigstens
ein Inhaltsverzeichnis angemahnt werden.
Der Aufbau der Spielregeln gibt ohnedies
zu Bedenken Anlass, denn warum ausge-
sprochen wichtige Spielziige wie der Kampf
gegen Monster oder die Durchfiihrung der
nicht gerade selten notigen Gliickstests (aus
Rollenspielen als Charakterwiirfe bekannt)
im Kapitel ,Andere Regeln” (Other Rules)
geradezu versteckt werden, leuchtet wohl
nur dem boshaften Gott Nyarlathotep ein.
Die duBerst knappe Zusammenfassung des
Spielablaufes auf der Riickseite des Hefts
hatte gerne ein bisschen ausfiihrlicher, zu-
mindest aber ohne VergroBRerungsglas lesbar
ausfallen durfen. Einfach nach dem Erwerb
die Packung 6ffnen und losspielen ist unter
diesen Umstanden kaum vorstellbar.
+Arkham Horror” erweckt durchaus ambiva-
lente Gefiihle. Lob in héchsten Ténen nétigt
da etwa die prachtige Ausstattung ab. Das
Spielbrett mag lberdimensioniert erschei-
nen, aber man mochte auf keines der akri-
bisch bebilderten Stadtviertel verzichten,
nicht das Hexenhaus (aus ,Dreams in the
Witch House’, 1932) oder das Irrenhaus, Ark-
ham Asylum” missen. Jeder der in der Grund-
box mitgelieferten Charaktere verfligt nicht
nur Uber ein ausgearbeitetes Spiel-Profil,

sondern Uber eine Vorgeschichte, die wohl
nur bei Arkham-Profis zum Einsatz kommen
wird. In der Tat haben schon besonders be-
geisterte Spieler (oder Spaf3vogel) eigene
Charakterbogen etwa fiir Sherlock Holmes
oder Bruce Wayne alias Batman ausgear-
beitet (zum Beispiel zu bewundern auf der
Bilderseite von http://www.boardgamegeek.
com/game/15987). Recht minutiés wurden
auch die einzelnen Karten gestaltet. Orts-
bezogene Ereignisse enthalten jeweils An-
weisungen fiir mehrere Lokalitdten, so dass
man einmal beim Besuch in den Wéldern
von einer Schwarzbrennerbande tiberfallen
wird, das andere Mal auf einen verborgen
Schatz stoBt, beim dritten Mal vielleicht ei-
nen wertvollen Hinweis findet oder einen
Zombie aufschreckt und dennoch die selbe
Karte auch beim Besuch des ,Olde Magick
Shoppe” erneut einsetzen kann. Karten fiir
geheimnisumwitterte, okkulte Gegenstan-
de wie besonders seltene Blicher aus Lovec-
rafts Geschichten (,Cultes des Ghoules” fin-
det man sicher weder in einem Antiquariat
noch in einer Bibliothek unserer Welt) sind
entsprechend rar gesat, aber vorhanden
(und wohl vom Sammelkartenspiel inspiriert;
auch dies keine unbekannte Vorgehensweise
bei Fantasy Flight Games, aber warum nicht
vorhandene Ressourcen nutzen?). Kleine
Symbole auf dem Spielplan deuten an, wel-
che Art von Abenteuer die Spieler an den
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DIE SIEDLER VON CATAN

KAMPF UM ROM

Ein historisches Szenario im Siedler-Universum

Erneut hat die,Die Siedler von Catan” Familie
Zuwachs erhalten. Das neue Spiel von Klaus
Teuber ,Die Siedler von Catan — Kampf um
Rom” besticht durch einige interessante neu-
en Mechanismen.

Der grof3e Spielplan enthalt, fix aufgedruckt,
die typischen ,Siedler von Catan” Sechseck-
felder.

Wie ein totaler Widerspruch klingt es, wenn
man bei einem Fixplan behauptet, das Spiel
sei nicht statischer als das Original. Es ist na-
turlich richtig, dass beim Original durch ein
anderes Legen der Plattchen jedes Mal ein
anderer Spielplan entsteht. Hier liegt der
Schwachpunkt des neuen Spiels gegeni-
ber dem Original. Aber dieser Schwachpunkt
wird durch ein anderes Spielsystem wieder
wettgemacht. Beim Original setzt man zu
Beginn seine Siedlungen und legt sofort die
ersten Stralen und ist somit von diesen Posi-
tionen der ersten Siedlungen abhangig.

Im neuen Spiel stellt jeder Spieler seine bei-
den Startfiguren zwar auf fix bestimmte Po-
sitionen, aber da man von dort mit diesen
Figuren weiterzieht, ist der Startspielervor-
teil, den es normalerweise beim Originalspiel
gibt, mehr als wettgemacht.

Im Gegenteil, dadurch, dass jeder Spieler
selbst entscheidet, wann seine Volker sess-
haft werden, kommt es zu einer zusétzlichen
Komponente im Spiel. Denn wer zu friih im
Spiel sesshaft wird, muss viel mehr Sieg-
punkte Uber Stadte erreichen, was nicht ein-
fachist, als jemand der erst spéter seine erste
Stadt erobert. Wer jedoch zu lange wartet,
hat vermutlich gegen Ende des Spiels weni-
ger Einnahmen, da er dann tber weniger Ein-
nahmemaglichkeiten verfligt. Das Problem
besteht also darin, den idealen Zeitpunkt fir
das Sesshaft werden zu finden.

Soweit mal vorweg eine erste Beschreibung
nun zum eigentlichen Spiel.

Das Spiel wird in der typischen quadra-
tischen grof3en Kosmos-Schachtel geliefert.
Die komplett in Blau gehaltene Schachtel
zeigt als Titelbild im Hintergrund die Umrisse
einer Europakarte in der das Signum einer
romischen Legion steckt.

Als Hintergrund der Geschichte dient das
Vordringen der hunnischen Reitervolker
nach Europa. Die Spieler miissen ihre von
den Hunnen verdrdngten germanischen
V6lker in Richtung Stiden und Westen in Be-
wegung setzen. Dabei liberschreiten sie den
Limes und pliindern rémische Stadte. Spater
erobern sie Stadte und werden sesshaft um
ihre eigenen Reich zu griinden.

Nach dem Offnen der Schachtel prasentiert
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sich folgender Inhalt. 1
Spielplan 40 Pliinderungs-
plattchen, 15 Miinzen a 5
Gold und 20 Miinzen a 1
Gold, 2 Wiirfel, 4 weif3e Markierungsplatt-
chen, 1 rédmischen Legiondr sowie 1 Figu-
rensatz zu je 10 Trosswagen, 9 Krieger und
9 Reiter in den Farben Blau, Orange, Rot und
Weiss. Weiters sind im Spiel noch 90 Karten
enthalten. Diese unterteilen sich in 14x Erz,
14x Getreide, 20 Weidekarten (10 Pferde und
10 Rinder), 30 Entwicklungskarten und 12
Sondersiegpunktkarten.

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhélt den
Figurensatz in dieser Farbe. Nun stellt jeder
Spieler 1 Reiter und 1 Krieger auf die entspre-
chend markierten Felder auf dem Spielplan.
In den Ecken des Spielplanes gibt es fir
jeden Spieler 2 Stammesfelder. Ein Feld
fur den Reiter- und ein Feld fiir den Krie-
gerstamm. Jeder Spieler stellt einen Reiter
und einen Trosswagen auf das Feld flir den
Reiterstamm. Ebenso stellt er einen Krieger
und einen Trosswagen auf das Feld flr den
Kriegerstamm.

Somit verfligt jeder Spieler Giber einen Rei-
ter- und einen Kriegerstamm. Ein Stamm
bestehtimmer aus den Figuren auf dem be-
treffenden Stammesfeld und aus der Figur
auf dem Spielplan.

Alle Gbrigen Figuren bilden seinen Vorrat,
diesen legt er neben dem Spielplan fiir sich
bereit. Im Laufe des Spiels kann jeder Stamm
mit Stammesfiguren und Trosswagen ver-
starkt werden.

Wenn man zu Dritt spielt, werden alle mit ei-
ner lll markierten Stadte auf dem Spielplan
mit einem Trosswagen der Farbe die nicht
mitspielt, besetzt. Diese Stadte kann manim
Spiel zu dritt weder pliindern noch erobern.
Nun werden alle Pliinderungsplattchen
gemischt und verdeckt auf alle rdmischen
Stadte gelegt. Wenn zu dritt gespielt wird,
werden auf die mit einer Ill markierten
Stadte keine Pliinderungsplattchen gelegt,
wodurch 10 Pliinderungsplattchen tberblei-
ben, diese werden verdeckt beiseite gelegt.
Der Legionar, er ersetzt den Rduber aus dem
Original ,Siedler von Catan’, wird zu Beginn
des Spieles auf ein beliebiges Waldfeld in
Spanien gesetzt. Der Legionar kann den auf
dem Spielplan eingezeichneten Limes, ro-
mische Grenze, nicht tiberschreiten.

Die Spielkarten werden nach dem Deckblatt
sortiert. Rohstoffkarten mit einem grauen
Deckblatt werden in Getreide-, Erz- und Wei-
dekarten getrennt. Wahrend die Erz- und Ge-
treidekarten offen gelegt werden, muss man
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die Weidekarten mischen und als verdeckter
Stapel bereithalten. Die Entwicklungskarten
mit dem schwarzen Deckblatt werden eben-
falls gemischt und als verdeckter Stapel be-
reit gelegt.

Das Deckblatt der Sondersiegpunktkarten
ist weil3. Die Sondersiegpunktkarten werden
nach den 3 Arten sortiert und offen gelegt.
Nun erhalt noch jeder Spieler 5 Goldmiinzen
imWertvon 1, je 1 Getreide und 1 Weidekar-
te sowie eine Spiellibersicht und die Gold-
miinzen sowie die 4 weilRen Markierungs-
plattchen werden neben dem Spielplan
bereit gelegt. Nun wiirfeln die Spieler aus,
wer beginnt.

Der Spieler mit dem hdchsten Wurfergebnis
ist der erste Startspieler.

Die Stadte auf dem Spielplan sind auf Provin-
zen aufgeteilt. Die Stadte sind zwischen den
grof3en Rohstofffeldern, als kleine Sechseck-
felder eingezeichnet, wobei die Stadte einer
Provinz die gleiche Farbe haben.

Zu Beginn des Spieles konnen die Stdmme
Stadte, die sie erreichen, nur pliindern. Erst
wenn einer der beiden Stamme eines Spie-
lers in 3 verschiedenen Provinzen Pliinde-
rungen durchgefiihrt hat, kann er mit diesem
Stamm auch Stadte erobern.

Mehr als 2 Stadte in einer Provinz darf ein
Spieler mit einem Stamm nicht pliindern,
somit muss ein Stamm spatestens nach der
10. Plinderung sesshaft werden und eine
Stadt erobern.

Das Spiel wird in Runden gespielt, wobei jede
Runde aus 4 Phasen besteht. Die erste Phase
wird nur vom Startspieler ausgefiihrt, in allen
Ubrigen drei Phasen beginnt der Startspie-
ler und die Phase dauert immer solange bis
auch der letzte Spieler die Aktionen in die-
ser Phase abgeschlossen hat. AnschlieBend
beginnt der Startspieler die nachste Phase.
Die 4 Phasen einer Runden sind 1. Rohstoffe
auswiurfeln, 2. Handeln und bauen, 3. Akti-
onen Reiterstamm und 4. Aktionen Krieger-
stamm.

Phase 1 Rohstoffe auswiirfeln:

Der Startspieler wiirfelt so lange, bis er 4
verschiedene Zahlen zwischen 2 und 12
gewdrfelt hat. Nach jedem Wurf erhlt jeder
Spieler fir jede Landschaft einen Rohstoff,
wenn an einer der Ecken dieser Landschaft
mindestens 1 Figur steht. Achtung: Man
bekommt nur 1 Rohstoff, auch wenn 2 oder
mehr Figuren an dieses Landschaftsplatt-
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chen angrenzen. Bei einer 7 versetzt der
Spieler, der gewtirfelt hat, den Legionar in
ein anderes Feld. Er darf von einem Spie-
ler, der eine Figur in einer der Ecken dieses
Feldes stehen hat, eine Rohstoffkarte ziehen.
Hat der Spieler bei dem die Karte gezogen
werden soll, keine Rohstoffkarten, darf der
Spieler der gewiirfelt hat, ihm auch bis zu 2
Goldmiinzen wegnehmen.

Phase 2 Handeln und bauen:

In dieser Phase beginnt der Startspieler und
alle Gbrigen Spieler folgen im Uhrzeiger-
sinn.

Fiir 1 Pferd und 1 Erz darf ein Spieler 1 Reiter
und 1 Krieger in das jeweilige Stammesfeld
stellen. Wenn ein Spieler 1 Pferd, 1 Rind und
1 Getreide zahlt darf er einen Trosswagen
in eines der beiden Stammesfelder stellen.
Trosswagen sind somit sehr teuer. Wenn
man eine Entwicklungskarte kaufen will,
zahltman 1 Rind und 1 Gold. Einmal in dieser
Phase darf ein Spieler anstelle einer entspre-
chenden Rohstoffkarte auch 3 Gold abgeben
um damit zu bezahlen. Fiir einen Trosswagen
kann man beispielsweise also auch 1 Rind,
1 Getreide und 3 Gold abgeben. Die 3 Gold
ersetzen in diesem Fall 1 Pferd.

In dieser Phase darf der Spieler auch nur 1
Entwicklungskarte spielen. Man darf in die-
ser Phase mehrere Entwicklungskarte kau-
fen, einsetzen = spielen darf man in dieser
Phase jedoch nur eine. Wahrend dieser Phase
kann der aktive Spieler mit allen Mitspielern
Rohstoffe tauschen, er kann auch mit der
Bank handeln und 3 gleiche Rohstoffkarten
gegen 1 Erz oder 1 Getreide oder 1 Weide-
karte tauschen. Das Eintauschen von Gold-
miinzen in Rohstoffe ist nicht erlaubt. Nur
im Zuge des Bauens darf der Spieler einmal
in dieser Phase 3 Goldmiinzen anstelle einer
Rohstoffkarte abgeben.

Phase 3 Aktionen Reiterstamm

Auch in dieser Phase fiihren die Spieler
beginnend mit dem Startspieler ihre kom-
pletten Aktionen im Uhrzeigersinn durch.
Der nachste Spieler ist immer erst dann an
der Reihe, wenn ein Spieler alle seine beab-
sichtigten Aktionen in dieser Phase durch-
geflhrt hat.

Ein Spieler darf mit seinem Reiterstamm
Aktionen durchfiihren und genau 1 Ent-
wicklungskarte spielen. Wenn ein Spieler
keinerlei Aktionen mit seinem Reiterstamm
unternehmen will - weder bewegen noch
eine Entwicklungskarte spielen — darf er
sich 2 Goldmiinzen oder 1 Rohstoffkarte
nehmen.

Wie sehen nun die mdglichen Aktionen
aus?

Zu Beginn des Spieles ist der Reiterstamm
auf Wanderschaft. Um den Reiterstamm zu
bewegen bestimmt der Spieler eine Zielkreu-
zung, auf die er seinen Reiterstamm ziehen
will. Wenn er dabei blaue Doppelpfeile an
Land Giberquert, kosten diese Wegzoll. Der
erste Doppelpfeil ist gratis, jeder weitere ko-

www.spielejournal.at

KAMPF UM ROM « UNSERTEST

stet entweder 1 Getreidekarte oder 3 Gold.
Der Weg auf See ist billiger, auch hier ist der
erste Pfeil gratis, jeder weitere Pfeil auf See
kostet 1 Gold.

Ein Spieler darf mit seinem Reiterstamm
soweit reisen wie er will, sofern er die ent-
sprechenden Reisekosten bezahlen kann. Er
darf dabei auch Land- und Seewege kombi-
nieren.

Erst wenn ein Spieler samtliche anfallenden
Reisekosten bezahlt hat, stellt er die Figur,
welche seinen Reiterstamm symbolisier,t auf
das entsprechende Zielfeld.

Wenn die Figur dabei auf einem Kreuzungs-
feld neben einer rémischen Stadt abgestellt
wurde, darf er diese pliindern oder erobern,
sofern er (iber die dazu notwendigen Voraus-
setzungen verfiigt.

Plindern einer Stadt

Wenn der Reiterstamm auf einer Kreuzung
neben einer romischen Stadt steht, darf er
diese pllindern, falls auf der Stadt ein Plin-
derungsplattchen liegt und die Anzahl seiner
Reiter auf dem Feld Reiterstamm mindestens
genauso groB ist, wie die Anzahl der Tirme,
die bei der Stadt auf dem Spielplan einge-
zeichnet sind.

Wenn ein Spieler eine Stadt pliindert, nimmt
er das Plinderungsplattchen und dreht es

Maria Schranz

Ich bin davon iiberzeugt, dass , Kampf um Rom” zu den High-
lights des heurigen Spielejahrganges zihlen wird.

um und fiihrt die auf dem Plattchen angege-
benen Anweisungen aus und legt das Pliin-
derungsplattchen anschlieBend auf dem
entsprechend farbigen Bereich des Pliinde-
rungsfeldes des Reiterstammes. Ein Spieler
darf pro Provinz — gleiche Farbe — mit dem
Reiterstamm nur 2 Stadte pliindern.

Das Pliinderungsplattchen kann den Spieler
einen seiner Reiter aus dem Reiterstammfeld
kosten. Er kann durch das Plinderungsplatt-
chen 1 Entwicklungskarte und/oder 1 Weide-
karte und/oder 2 Goldmiinzen erhalten.
Unabhéngig vom Pliinderungsplattchen
erhélt der Spieler fur jeden Trosswagen des
Reiterstammes immer 1 Goldmiinze.
Eroberung rémischer Stadte

Wenn der Stamm eines Spielers mindestens
3 Stadte in verschiedenen Provinzen gepliin-
dert hat, ist er in der Lage auch Stadte zu
erobern, wenn die nachstehenden Voraus-
setzungen erfillt sind. Der Reiter auf dem
Spielplan muss auf einer Kreuzung stehen,
die an die zu erobernde Stadt angrenzt. Auf
dem Stammesfeld des Reiterstamms ms-
sen mindestes so viele Reiter stehen, wie die
romische Stadt Tirme hat. Die Tirme sind
am Spielplan direkt rund um die Stadt ein-
gezeichnet.

Wenn diese Voraussetzungen erfiillt sind,
stellt er die Reiterfigur von der Kreuzung in
die Stadt. Weiters nimmt er einen Trosswa-
gen vom Stammesfeld Reiterstamm und

stellt diesen ebenfalls in die Stadt. Wenn ein
Spieler keinen Trosswagen in seinem Stam-
mesfeld hat, kann er die Stadt nicht erobern.
Die eroberte Stadt zéhlt sofort 1 Siegpunkt.

Sollte sich in dieser Stadt noch ein Pliinde-
rungsplattchen befinden, wird dieses in die
Spielschachtel zurtickgelegt. Damit hat der
Spieler ein neues Reich gegriindet. Dieses
Reich kann er in spateren Runden ausbauen,
indem er rdmishce Stadte in der Umgebung
dieser eroberten Stadt erobert.

Es kdnnen von diesem Stamm nur Stadte
erobert werden, die héchstens einen blau-
en Doppelpfeil an Land oder einen Pfeil auf
See entfernt sind. Fir die Eroberung dieser
Stadte gelten wieder die gleichen Vorausset-
zungen wie beim Erobern der ersten Stadt.
Im Stammesfeld des Reiterstammes miissen
sich mindestens so viele Reiter befinden,
wie die Stadt Tirme hat. AuBerdem mussim
Stammesfeld des Reiterstammes mindestens
1 Trosswagen stehen.

Phase 4 Aktionen Kriegerstamm

Phase 4 funktioniert genauso wie Phase 3,
nur dass es sich um die Aktionen des Krieger-
stammes handelt. Es gibt keinen Unterschied
in den Aktionen, nur dass man anstelle der
Reiter immer entsprechend viele Krieger im
Stammesfeld haben muss, um eine Stadt
pliindern oder erobern zu kénnen.

Wie bereits bemerkt gibt es fiir jede eroberte
Stadt einen Siegpunkt. 2 Siegpunkte in Form
der Karte,,Diplomatie” erhdlt der Spieler, der
3 Diplomatiekarten vor sich abgelegt hat.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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UNSERTEST » TABU XXL

NEU BEI DEN KREATIVSPIELEN

TABU XXL

Einfach gut und macht Spaf!

Spieleabend. Barbara kommt spét: ,Hallo aller-
seits!”

Dagmar:,Hallo! Wir wollten grad Tabu XXL spielen,
spielst du mit?”
Barbara:, Jaaaa!!
Dagmar:,Zuerst miissen wir mal Gruppen bilden.
Irgendwelche Vorschlage?”

Allgemeines Schulterzucken um den Tisch. Bar-
bara:,Spielen wir einfach so wie wir sitzen. Immer
abwechselnd, also Dagmar, Walter und Martina
gegen Maria, Isabella und mich?”

Alle sind einverstanden. Maria schnappt sich den
roten Kegel:, Wir sind rot!” Barbara, die lieber den
blauen gehabt hétte, verzieht das Gesicht:,Na gut.
Wer fangt an?”

Walter:,Ihrt”

Barbara:,Schon, wer will als Erster?”

Isabella:, Ich!” Sie nimmt eine rote Karte.,Welche
Seite spielen wir?”

Dagmar:,A, wiirde ich sagen!”

Walter schnappt sich Knotenknut, das blaue Stoff-
mannchen mit den langen Armen und Beinen, das
auch als Quietscher dient, und dreht die Sanduhr
um:,Los geht's!”

Isabella:,Frauen kommen von der Venus, Manner
vom..

Barbara:,Mars
Isabella:,Ja, nicht dreckig:’

Maria:,Sauber!”

Isabella:,Ja, oh Gott, hmmm, nicht im Friihling.
Maria:,Sommer!”

Barbara:,Winter!”

Maria:,Herbst!"

Isabella:,Ja, ein Bar ..

Barbara:,Ah..

Isabella:, Zum Schlafen.”

Maria:, Winterschlaf?”

Isabella: Damit er den Ubersteht..”
Maria:,Winterspeck!”

Isabella:,Ja, hmmm, beim Einkaufen, zum Zah-
len”

Quietsch! Walter:,Da steht Zahl unter den verbo-
tenen Begriffen!”

Isabella:, Verdammt! Dort kriegt man Lebensmittel
und Gewand und”

Barbara:, Supermarkt!”

Isabella:, Fast."

Maria:,Laden!”

Isabella:,Fast. Ein grof3es Gebaude..”
Barbara:,Kaufhaus!”

Isabella studiert die nachste Karte:,hmmm”
Dagmar:, Zeitist um! 4 fir euch und 1 fiir uns!” Sie
zieht die Figuren auf dem Plan und legt die richtig
geratenen Karten mit der gespielten Seite nach
unten in die Mitte des Spielplans.

Wer kommt dran?”

Walter:,Spielen wir einfach im Kreis?”
Martina:,,Dann bin ich dran. Wir stehen auf rot
Sie nimmt eine Karte, Barbara dreht die Sanduhr
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um.
Martina:,Skandinavien, so was wie ein Elch.”
Dagmar:,Rentier, Hirsch, Reh.”

Martina:,Ja, mein Gott, hmmm ... 2 Worte, das 1.
ist ein anderes Wort fir Hinterteil..

Dagmar:,Po, Hintern"

Martina:,ordinar”

Walter:, Arsch”

Martina:, Ja, das 2. tragt ein hmmm Reh auf dem
Kopf”

Dagmar:,Geweih”

Martina: Ja, zusammen”

Walter:, Arschgeweih!”

Martina:,Martina:, Ja, &h, da ist ja alles verboten”
kurze Pause, dann:,Also in ltalien, ein Platz*
Quietsch! Isabella:,Platz!"

Martina drgerlich:,Ahh!” Sie nimmt die néchste
Karte:,Computer”

Dagmar:,Tastatur, Bildschirm”

Walter:,Windows, Internet”

Martina:, Fast”

Dagmar:,Homepage”

Martina:,anderes Wort"

Barbara:, Aus!”

Martina bitter:,Website”

Barbara:,Bitte, was ist ein Arschgeweih?”
Walter:,Eine Tatowierung am Riicken.”
Barbara:,aha”

Martina:, 2 fir uns, 1 bei euch”

Maria: Jaaa, dann darf ich jetzt zeichnen!” Sie
nimmt eine gelbe Karte.,,Das kann ich nicht le-
sen!”

Isabella:,Warum nicht?”

Maria:,Das ist ne weile Schrift auf gelbem Grund
und auch noch klein geschrieben!”

Martina:,Ich les es dir vor.’ Sie wispert in Marias
Ohr.

Maria: ,Na super!” Dagmar dreht die Sanduhr
um.

Maria zeichnet ein bauchiges Gebilde mit Strichen
drunter.

Barbara:,Wolke, Gewitter”

Maria:,Nein” Sie zeichnet noch 2 solche Dinger
dazu.

Isabella:, Ah, was soll das sein!”

Maria: ,wurscht, Gberspringen” Sie zeichnet ein
Herz mit einem Pfeil durch.

Barbara und Isabella unisono:, Liebe!”

Maria:, Ja, Ich hab das dritte vergessen” Martina
wirft einen 2. Blick auf die Karte und wispert wie-
der.

Maria:,Ach jal” Mit wenigen Strichen zeichnet sie
einen deutlich erkennbaren Schlitten.

Isabella:, Schlitten!”

Maria:,ja” Martina zieht eine neue Karte.
Dagmar sagt:,1 Minute ist um” und dreht die
Sanduhr um.

Martina wispert wieder in Marias Ohr. Maria:,Oh
Gott!"

Martina:,Furchtbar nicht?”

Maria:, Uberspringen! Wie viele darfich tibersprin-
gen?”

Dagmar:,Maximal 3!

Maria angewidert: ,Dann muss ich mindestens
1 davon zeichnen” Sie zeichnet ein Schiff, dann
Wellen.

Isabella:, Schiff, Meer”

Maria zeichnet ein Rechteck in die Wellen.
Barbara:, Ufer!

Maria macht einen Pfeil zu dem Rechteck.
Barbara:,Kai"

Maria:, fast”

Barbara:,hmmm”

Maria deutet verzweifelt auf das Rechteck.

Stille.

Dagmar:, Zeit ist um
Maria:, Du warst so nah dran: Landungssteg!”
Isabella:,Was war das 1.7"

Maria:,Schéfchen zahlen”

Barbara:,Also fiir mich sieht das immer noch aus
wie ne Wolke!"

Maria:, Fir mich auch!” Allgemeines Gelachter.
Etwas spater. Walter ist dran. Sein Team steht auf
einem blauen Feld.

Walter:, Also gib Knotenknut her!” Er wirft einen
Blick auf die blaue Karte. Barbara dreht die Sand-
uhrum.

Walter nimmt die langen Arme der Pliischpuppe
und streicht in hohem Bogen tiber den Bauch.
Dagmar:,dick, Bauch”

Die Arme der Puppe driicken am Bauch lang nach
unten.

Martina:,Geburt!”

Walter:,jal" Blick auf die Karte. Die Arme der Puppe
fahren hin und her.

Dagmar:,Sagen!”

Walter:,jal" Blick auf die Karte. Die Arme der Puppe
machen einen Hiigel.

Martina:,Berg”

Walter:,Nein.” Er wiederholt die Bewegung sehr
langsam.

Martina:,Auto?”

Walter: ,ja" die Puppe steht jetzt mit ausge-
streckten Armen da.

Martina und Dagmar schauen ihn konsterniert
an.

Walter wiederholt das Auto und stellt dann die
Puppe wieder mit ausgestreckten Armen hin.
Dagmar:,Ah, tanken!”

Walter jubelt: ,Jal” Er nimmt die nachste Karte.
,Uberspringen!”

Jetzt steht die Puppe gebeugt da mit einer Hand
am Riicken.

Dagmar:,Riicken”

Martina:,Hexenschuss”

Walter:,fast!”

Martina:,hmmm - ah - Riickenschmerzen”
Walter: jal

Barbara:, Aus! Das war gut!
Walter strahlend:,Das liegt mir offensichtlich!
Wieder etwas spater. Maria ist dran. Barbara:
,Komm noch ein Feld! Nicht auf das violette!"
Dagmar:, Zeit ist um!”

Maria:,Bah!"”

Dagmar: ,Zuerst darf ich jetzt 15 spielen!” Sie
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nimmt eine griine Karte. Maria dreht die Sanduhr
um.

Dagmar:,Viele Sterne!” Barbara stellt den Marker
auf der Tabelle mit den 15 Feldern 2 Felder vor.
Walter:,Galaxie!”

Dagmar:,ja, Basmati” Wieder geht der Marker 1
Feld.

Martina:,Reis!”

Dagmar:,Ja, Donner, Blitz" Jetzt sind nur noch 10
Felder tibrig.

Walter und Martina einstimmig:, Gewitter!”
Dagmar: ja, Luftstromung!” Wieder 1 Feld weni-
ger.

Pause. Maria dreht die Sanduhr um.
Walter:,Wind!"

Dagmar:,ja, Uberspringen - Bank, Geld” Noch 6
Felder.

Walter:,Bankomat?”

Dagmar:,Plastik” Wieder geht der Marker 1 Feld
Vor.

Martina:,Bankomatkarte!”

Dagmar:,Fast”

Martina:,Scheckkarte”

Dagmar: ja, Winterschuh” Da waren's nur noch
4.

Martina:, Stiefell”

Dagmar:,Ja, Badezusatz!” Noch 3 Felder.
Martina:,Schaumbad, Badedl, Badesalz”
Dagmar:,ja“ Pause.

Walter:,Schnell'” Alle hdngen mit den Augen an
der Sanduhr, die einen voll Hoffnung, die anderen
mit Bangen.

Dagmar:,Ful8bodenbelag” Noch 2 Felder.
Martina:,Parkett, Teppichboden”

Dagmar:,ein Teil davon” Barbara zieht den Marker
Uber die 1.

Dagmar:,Gott bin ich dumm!”

Barbara: ,ein bisschen unkonzentriert!” Allge-
meines Geldchter.

Dagmar:,Das waren 7!"

Barbara:, Jetzt kommt das Gedachtnisfeld. Sie
nimmt die Karten aus der Mitte und mischt sie.
Dann dreht sie die 1. um. Maria dreht die Sand-
uhrum.

Barbara:,Hexenschuss”
Dagmar:,Rlckenschmerzen!”

Ndchste Karte:,sich sehr gern haben”

Walter knapp vor Maria:, Liebe”

Barbara:,im Winter”

Isabella:, Schlitten”

Barbara:,skandinavischer Hirsch”

Martina und Isabella gleichzeitig:,Rentier”
Maria, die die Figuren vorzieht:,Wer war jetzt zu-
erst?”

Walter:,Gleichzeitig , oder?”

Barbara:,Kriegen dann beide den Punkt?”
Martina legt die Sanduhr seitlich hin, so dass sie
nicht mehr weiterlduft. Dagmar sieht in der Regel
nach:,Das ist nicht vorgesehen!”

Walter: ,Fair wére, beiden Teams den Punkt zu
geben!”

Die anderen sind alle dafiir, also machen sie es so.
Martina stellt die Sanduhr wieder auf und Barbara
fahrt fort:;,Manner sind vom”

Dagmar ist wieder einen Hauch schneller:
,Mars!”
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Inzwischen ist die Gruppe vor lauter Begeisterung

und Spieleifer so laut geworden, dass sie strafende

Blicke vom Nachbartisch ernten.

Martina:, Zeit ist um!”

Barbara:,Wer hat jetzt mehr Punkte gekriegt?”

Alle versuchen sich zu erinnern, wo die Figuren

vorher standen. Walter:, Wir!"

Barbara:,Dann kommen wir noch mal dran. Das

nachste Feld ist ein rotes, also normales Tabu!”

Wieder etwas spater. Maria, Isabella und Barbara

fehlt nur noch 1 Punkt zum Sieg, Walter, Martina

und Dagmar noch 2.

Maria angewidert:, 15. Kann ich nicht zeichnen?”

Barbara aufmunternd:,Na komm, einen Begriff

wirst du doch mit 15 Worten schaffen.”

Maria dreht die oberste Karte um und sagt dann:

,Das tauschen 2 Menschen bei der Hochzeit"

Allgemeines Geldchter. Martina zahlt brav alle 7

Worte runter.

Als sie wieder reden kann, sagt Isabella, die sich

schneller erholt:,Eheringe!”

Maria:,ja"

Walter:,Knapp war das|

Barbara: Ja, und es macht unheimlichen Spaf3!”

Maria:,Das einzige Manko sind die gelben Kar-

ten”

Barbara: ,Ja. Vor allem bei schlechtem Licht sind

sie kaum zu lesen!”

Dagmar:,Die neuen Kategorien sind gut durch-

dacht”

Walter greift nach Knotenknut:,Spielen wir noch

eins?”

Allgemeine Zustimmung. Und wenn sie nicht ge-

storben sind, dann spielen sie noch heute.
Barbara.Prossinagg@spielen.at
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KAMPFUMROM  Lesen Sie weiter von Seite 7

Sollte im Laufe des Spieles ein anderer Spie-
ler mehr Diplomatiekarten vor sich ablegen,
muss der Besitzer der Karte ,Diplomatie”
diese an den besseren Diplomaten abge-
ben. Wenn man mit einem Stamm in allen 5
Provinzen Pliinderungen durchfiihrt erhalt
man eine Karte,Plage Roms” (2 Siegpunkte).
Sollte es einem Spieler auch gelingen mit
dem zweiten Stamm in allen 5 Provinzen
Plinderungen durchzufiihren, erhélt er eine
weitere Karte,Plage Roms". Sollte ein Spieler
mit einem Stamm 10 Pliinderungen durch-
gefiihrt haben, so bekommt er fiir diesen
Stamm jedoch keine weitere Karte ,Plage
Roms"
Wenn es einem Spieler gelingt mit beiden
Stdmmen jeweils 4 Stadte zu erobern, er-
hélt er die Karte,,Erbe Roms” (2 Siegpunkte).
Meistens bedeutet dies, dass dieser Spieler
gewinnt, da erdann in dieser Runde tber 10
Siegpunkte verfligt.
Wenn ein Spieler 10 Siegpunkte erreicht hat,
kiindigt er das Spielende fiir diese Spielrunde
an. Die aktuelle Spielrunde wird zu Ende ge-
spielt, wer am Ende die meisten Siegpunkte
hat gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der
Spieler der iber noch mehr Gold verfiigt.
Sollte auch hier Gleichstand herrschen, ge-
winnen die Spieler gemeinsam.
Dadurch das die Stdamme zu Beginn des
Spiels umherziehen und jeder Spieler selbst
entscheidet, wann und wo er mit seinen
Stémmen sesshaft wird, ist es Klaus Teuber
gelungen, einen kleinen Kritikpunkt vieler
Spieler, die,Siedler von Catan” nicht mégen,
zu entkréften, dass der Startspieler einen
Vorteil habe.
Das Spiel ist sehr ausgewogen und sorgt
fur einen fairen Spielverlauf. Der Zeitpunkt,
wann man mit seinen Stdmmen sesshaft
wird, ist meistens entscheidend fiir den Sieg.
Generell ist das Spiel gut gelungen, taktisch
und strategisch héchst anspruchsvoll und
trotzdem gut ausgewogen. Durch die um-
herziehenden Stdmme bietet es einen sehr
dynamischen Spielverlauf. Spielablauf und
Spannung sorgen fast immer fiir einen ho-
hen Spielspass.
Das Spiel sei allen ,Siedler von Catan” Fans
als unbedingte Kaufempfehlung ans Herz
gelegt. Aber auch fiir Spieler, welche bis
dato wenig bis gar nicht von den ,Siedler
von Catan”-Spielen angesprochen wurden,
kann dieses Spiel nur warmstens empfohlen
werden.
Die schénen und stimmigen lllustrationen
von Tanja Donner und der meist sehr span-
nende Spielverlauf sorgen fir ein nettes
Spielerlebnis.
Man kann dem Autor Klaus Teuber und dem
Verlag Kosmos nur zu einem rundum sehr
gelungenen Spiel gratulieren.
Maria.Schranz@spielen.at
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ALLES GESPIELT » ANNO DOMINI / BLUE

ANNO DOMINI

OSTERREICH - WANN REISTE MOZART NACH PRAG?

Seit Jahren bietet der Schweizer
Autor Urs Hostettler mit seiner
Spielidee Anno Domini spezielles
Quizvergniigen. Das Spiel wird
gemeinsam von Abacus und Fata
Morgana publiziert und erhélt re-
gelmaBig neue Erweiterungen.
Diese Erweiterungen mit je 336
Karten sind alle immer einem
speziellen Thema gewidmet und
lassen sich sowohl allein als auch

in Kombination mit anderen The-
menpackungen spielen, wobei
dieser so genannte Weltenmix
vom Autor warmstens empfoh-
len wird. Jedem Spieler werden
9 Karten zugeteilt, diese Kar-
ten liegen mit der schwarzen
Ereignisseite nach oben offen
ausgelegt, der Reststapel liegt
ebenfalls Ereignis nach oben
bereit. Die Karten sollten nur auf

BLUE

PUZZLE ALS SPIEL

5 Puzzles aus jeweils 48 Teilen
zeigen das gleiche Motiv, aber
43 Motive auf den Bildern haben
unterschiedliche Farben. Wird
das Spiel als Solitérspiel benutzt,
mischt man beliebig viele Puz-
zles und versucht dann, die Puz-
zles wieder korrekt zusammen
zu setzen.

Bei 2 bis 5 Spieler werden die
Puzzles - eines pro Spieler - zer-

legt, jeder behdlt sich ein Start-
teil und dann werden die Teile
aller Puzzles gemischt. Dann
suchen alle gleichzeitig nach
passenden Teilen, dabei wird
auf die korrekte farbliche Zusam-
mensetzung der Motive keine
Ruicksicht genommen, nur auf
passende Form der Teile.

Wer zuerst ein Puzzle beisam-
men hat, gewinnt die erste Run-
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dem Tisch verschoben werden
und moglichst nie die Rickseite
sehen lassen, dort steht ja die L6-
sung. Die erste Karte wird hinge-
legt, der nachste Spieler am Zug
wabhlt eine seiner Karten aus und
ordnet sie dort ein, wo er glaubt,
dass sie dazu passt. Wer den aus-
gelegten Ablauf der Ereignisse
nicht glaubt, kann zweifeln: Die
Runde ist beendet, alle Karten
werden umgedreht. Ist der Ab-
lauf korrekt, also chronologisch,
muss der Zweifler 2 neue Karten
vom Stapel nehmen, ist der Ab-
lauf falsch, muss der Vorganger
des Zweiflers drei Karten neh-
men, egal wer den eigentlichen
Fehler gemacht hat, weil er ja die
Abfolge geglaubt hat. Wer zu-
erst seine Handkarten ablegen
konnte, gewinnt. Diese Ausgabe
ist dem Thema Osterreich ge-
widmet, wie immer ist der Fra-
genmix interessant und fiihrt zu
vielen Fehleinschatzungen, wer
kennt die Heldenorgel von Ku-
fstein und wann sie zum ersten
Mal erklang? Das Zuordnen der
Ereignisse macht gro3en Spaf3,
ohne das Wissen abgepriift wird.

de, alle punkten in der Reihen-
folge des Fertigwerdens, je mehr
Puzzleteile zusammengesetzt
sind, desto mehr Punkte.

Dann werden in der zweiten
Runde farblich nicht passende
Teile getauscht, der aktive Spieler
wahlt ein Teil und bestimmt den
Spieler, mit dem er tauschen will.
Dieser Spieler muss das entspre-
chende Teil abgeben, farblich
korrekte Motive dirfen nicht
mehr auseinander genommen
werden.

Die Anzahl von Tauschrunden
sollte vorher festgelegt werden.
Wer am Ende der Runde 2 die
wenigsten falschen Teile in sei-
nem Puzzle hat, gewinnt diese
Runde, d.h. er bekommt am we-
nigsten Minuspunkte. Wer da-
nach die héchste Punktesumme
aus den beiden Runden erzielt
hat, gewinnt. Die richtigen L6-
sungen sind am Schachtelrand
abgebildet.

Blue bietet eine witzige Spieli-
dee, es ist fast unsportlich, die
Teile wie vorgeschlagen vorher
auf der Riickseite mit der Bild-
nummer zu beschriften.

UBERBLICK
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BOLIDE

AUTORENNEN OHNE KARTEN UND WURFEL

Jeder spielt wahlt ein Auto, einen
Teamnamen und die Figur der
selben Farbe, die Startreihenfol-
ge wird ausgewdirfelt, wer nach
2 Runden als erster die Ziellinie
Uberschreitet, gewinnt. Die Au-
tos werden nicht durch Wiirfel-
wurf oder Ausspielen von Kar-
ten bewegt, sondern durch ein
Zusammenspiel zwischen Auto
und einer Spielfigur der gleichen

& NN,

Farbe. Im ersten Zug zieht jedes
Auto einen Schritt auf einen der
fuinf Kreuzungspunkte rund um
sein Auto. Ausgehend von die-
sem Punkt, den das Auto erreicht
hat, zieht dann die Spielfigur und
zwar so, dass sie exakt den Zug
des Autos wiederholt. Der neue
Standort der Spielfigur gibt den
moglichen Zug des Autos in der
nachsten Runde vor, es kann auf

. PG AY A

CASA ALFREDO

SCHLECHTE NUDELN, FLIEGENDE PASTA!

Sind die Nudeln eine Qual, fliegt
die Pasta durchs Lokal! Eine Auf-
forderung zum Bewerfen von
Alfredo mit Fleischbéllchen, die
zwar nicht padagogisch wert-
voll ist, dafiir aber ganz schon
Spall macht.

Alfredo wird aus seinen Einzel-
teilen zusammengesetzt, ist er
fertig, steht er mit ausgestreck-
ten Armen, die je einen Teller

halten, auf einem Podest und
dreht sich im Kreis. Wer dran ist,
schleudert ein Fleischballchen
samt Spaghetti auf Alfredo:

Dazu setzt man das eines seiner
drei Fleischballchen auf die Ga-
bel und driickt die Gabelspitzen
nach unten. Wenn man loslasst
fliegt die Béllchen-Spaghetti-
Kombination davon und landet
hoffentlich auf Alfredo. Sind
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einen der 25 Kreuzungspunkte
rund um die Figur gezogen wer-
den. Als Geschwindigkeit des
Autors gilt der langste Abstand
zwischen Auto und Spielfigur.
Die Regeln berticksichtigen
alle Faktoren eines Rennens
wie Bewegungen aus der Stre-
cke hinaus, abruptes Bremsen,
Uberholen und Windschatten,
Bertihrungen und Leistungsstei-
gerungen sowie Drehungen und
Boxenstopp. die Fortgeschritte-
nen-Regeln beziehen noch Wet-
ter sowie Qualifying und Renn-
strategien mit ein. Es gibt auch
Regeln fiir Meisterschaften und
Hilfstabellen flr die einzelnen
Resultate des Wiurfels, der im
Fall von Berlihrungen, Boxen-
stops und Slickreifen bei Regeln
bzw. fiir Fullstand des Tanks bei
unvorhergesehenem Start ein-
gesetzt wird.

Ein Autorennspiel fiir Liebhaber
des Metiers, mit interessanten
Mechanismen und einigen neu-
en Ansétzen fir die Umsetzung
des Renngeschehens, schon von
der Spieldauer her ein Abend fiir
Fans.

alle Ballchen geschleudert, ge-
winnt, wer die meisten an Alfre-
do kleben hat. In einer Variante
spielen alle gleichzeitig und so
schnell wie maoglich, wer Alfredo
zuerst mit allen Ballchen getrof-
fen hat, gewinnt.

Ein extrem simples Spielprin-
zZip, bei dem allein der Spal3 am
Schnippen und die Freude tber
eigene Treffer und die Scha-
denfreude Uber Fehlschiisse
der Mitspieler zdhlt. Und es ist
schwieriger als man glaubt,
die wolligen Wurfgeschosse so
fliegen zu lassen, dass sie nicht
Ubers Ziel hinausschieBen, son-
dern an Alfredo kleben bleiben,
zu scharfe Schiisse bleiben un-
ter Umsté@nden nicht haften.
Wenn auch das Thema nicht
jedermanns Sache ist, das Spiel
bietet gute Hand-Auge-Koordi-
nation und lehrt das Einschat-
zen von relativen Geschwindig-
keiten zweier sich bewegender
Objekte — wie weit muss ich
vorbeischieen, damit der Teller
dort ist, wenn das Spaghettiball-
chen ankommt.
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ALLES GESPIELT » CONGO LINE / DART WARS

CONGO LINE

EISENBAHNBAU IM KONGO

Als Investoren kaufen die Spieler
in dem im Kongo angesiedelten
Eisenbahnspiel Eisenbahnaktion
und transportieren Waren und
versuchen so, den Markt zu be-
herrschen.

Der Zug eines Spieler besteht
aus einer Anzahl festgelegter
Aktionen, es gibt dabei nur
eine Aktion, die man ausfiihren
kann anstatt muss, alle anderen

Aktionen muss man machen:
4 Wirfel werfen, Aktien zur Ver-
fugung stellen, dann kann man
eine Aktie kaufen oder nehmen,
dann muss man Wirfelaktionen
ausfiihren und Einkommen kas-
sieren und danach im Vorrat vor-
handene Aktien Uberprifen.

Auszufiihrende Wirfelaktionen
sind Waren laden oder Zug be-
wegen, den Lila Wiirfel ausfiihren

DART WARS

DIE EROBERUNG DER WELT MIT WURFPFEIL

Ein Wurfpfeilspiel zur Eroberung
der Welt, quasi Risiko mit Darts.
Man soll die Heimatlander der
gegnerischen Truppen erobern,
wer sein Heimatland bis zum
Schluss behalt, gewinnt. Zuerst
wahlt jeder mit Pfeilwurf sein
Heimatland, dann stellt er dort 3
Truppen auf. Dann wirft man pro
Runde drei Pfeile auf die Karte, je

nach Standort eines Pfeils kann
man Truppen verlagern, immer
dann, wenn man eine Grenzzo-
ne trifft, in der eine eigene Ein-
heit steht. Verlagerungen sind
moglich entweder zwischen
zwei Grenzregionen, zwischen
2 blauen Wasser-Regionen im
Meer, von Land zu Wasser oder
umgekehrt und von einem Land
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und den orangefarbenen Wiirfel
ausfiihren. Fiir jedes lila Ergebnis
muss man eine Ware von einem
Zug auf offener Strecke entfer-
nen oder eine Ware auf einen ei-
genen Zug in einer Stadt laden.
Hat er zuvor einen Zug bewegt,
kann er auch fiir jedes lila Ergeb-
nis den Zug um ein Feld weiter-
ziehen. Fir jedes orangefarbene
Ergebnis muss man entweder
den Verkauf einer beliebigen Ak-
tie erzwingen oder eine zusatz-
liche Aktie erwerben. Der Wert
der Aktien richtet sich nach dem
Standort des Zuges, je langer die
Strecke, die er zurticklegt, desto
wertvoller. In einer Stadt errech-
net sich der Aktienwert anhand
der Anzahl geladener Waren des
Zuges, diese werden fiir Bargeld
ausgeladen. Fur die Ersteinfahrt
eines Zuges in eine Stadt gibt es
Bonuszahlungen. Erreicht der
erste Zug die siebente Stadt, ge-
winnt der reichste Spieler.

Fiir Freunde von Eisenbahnspie-
lern sicher eine interessante Vari-
ante, mit guten deutschen Spiel-
regeln und etwas Spielerfahrung.

ins andere, wenn beide durch
eine hellblaue Meereszone ver-
bunden sind. Eine neue Truppe
bekommt man, wenn man eine
Truppe in eine bisher nicht ge-
troffene Zone verlegt. Soeben
gewonnene Truppen kann man
nicht bewegen. Verlagert man
eine Truppe in eine von einer
fremden Truppe besetzte Zone,
ist dies ein Angriff. Dieser Angriff
wird durch Wurf auf die Dart-
scheibe entschieden, wer dem
Mittelpunkt am néachsten ist,
gewinnt den Kampf. Es gibt ge-
naue Regeln, was mit besiegten
Truppen in welchen Regionen
passiert. Man gewinnt ein frem-
des Heimatland, wenn man alle
dortigen Truppen besiegt. Wer
ein Heimatland verliert, wird zu
Vasall des Spielers, von dem er
besiegt wurde, er spielt mit sei-
nen Truppen als Verblindeter
seines Beherrschers weiter. Va-
rianten erlauben Allianzen und
das Spiel mit Mannschaften.Auf
der Basis von Risiko und Diplo-
macy ist Dart Wars eine witzige
Variante der Gebietseroberung,
wer besser wirft, erobert mehr!.
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DAS TRADITIONELLE
WEIHNACHTSSPIEL

VOM WEIHNACHTSMANN EMPFOHLEN

Der Weihnachtsmann braucht
dringend Hilfe, Knecht Ruprecht
hat einen Schneesturm verurs-
acht, damit die Geschenke nicht
plinktlich ankommen, denn
er selbst hat nie Geschenke
bekommen und mdchte allen
die Freude an den Geschenken
verderben. Das Spiel mit Weih-
nachtsbaum in der Mitte wird

aufgebaut, Knecht Ruprecht sitzt
auf der Spitze des Baumes.

Jeder Spieler hat Figur und Ge-
schenke einer Farbe und dazu
einen Kartenstapel. Wer dran ist,
dreht die oberste Karte um und
wiirfelt, je nach Ergebnis wird
die eigene Figur oder Ruprecht
bewegt. Fir eine Zahl bewegt
man die eigene Figur, endet der

DER KLEINE
SPRECHDACHS

DAS MEMO-ERZAHLSPIEL

Die Spieler erzéhlen einander
kurze Geschichten. Wer erinnert
sich an die Abenteuer, die der
Sprechdachs und seine Freunde
erlebt haben. Das Spiel animiert
zum Sprechen und unterstiitzt
Wahrnehmung, Konzentration
und Geddchtnis.

Die grof3en Geschichtentafeln
werden ausgelegt, die Seite ist

frei wahlbar, und die Spieler
entscheiden sich, mit wie vielen
Bildkartchen sie Spielen wollen.
Diese Bildkartchen werden ver-
deckt als Stapel bereitgelegt.

Wer dran ist nimmt ein ver-
decktes Kartchen, zeigt es allen
Mitspielern und legt es offen ne-
ben eine Geschichtentafel. Dann
erzahlt er eine kurze Geschichte,

www.spielejournal.at

Zug in einem Haus ohne Ge-
schenke, darf man ein Geschenk
vom Startfeld dort ablegen.
Wer Knecht Ruprecht wiirfelt
bewegt ihn, auch zwei Felder
auf einmal und Uber die Spiel-
planmitte. Landet er am Ende
in einem Haus mit Geschenken,
muss der Spieler dieses Hauses
wiirfeln — bei einer Zahl stiehlt
Ruprecht alle Geschenke dieses
Hauses und legt sie unter den
Weihnachtsbaum. Wird Ruprecht
gewdrfelt passiert nichts.

Die Karten erlauben, weiter zu
ziehen oder ein Geschenk mehr
abzulegen oder verlangen, ein
Geschenk wegzunehmen und
unter den Weihnachtsbaum zu
legen oder erlauben, in ein belie-
biges Haus zu gehen. Wer zuerst
alle 9 Geschenke in die Hauser
seiner Farbe bringt und dann in
die Mitte lauft, ohne dass Knecht
Ruprecht ein Geschenk stiehlt,
gewinnt.

Ein entziickend gemachtes Spiel,
mit ganz einfachen Regeln, eher
gliicksabhéngig, bei entspre-
chenden Wiirfelresultaten kann
es auch lang dauern.

die sowohl zur Geschichtentafel
als auch zum Bildkéartchen passt
und dreht das Kartchen um. Das
machen alle anderen Spieler
reihum ebenso, bis neben jeder
Geschichtentafel ein Kartchen
liegt. Dann wird Sprechdachs
auf eine der Geschichtentafeln
gestellt, der jlingste beginnt,
wirfelt und zieht Sprechdachs
weiter. Dann versucht er sich an
Bild und Geschichte zu der Tafel
zu erinnern, neben der Sprech-
dachs gerade steht, erzahlt zu-
erst die Geschichte und deckt
dann das Bild auf. Hat er das rich-
tige Bild genannt, bekommt er es
und erzahlt eine neue Geschich-
te zum nachsten Bild, ansonsten
wird es wieder hingelegt. Kann
Sprechdachs nicht mehr zu einer
Geschichtentafel mit Bildkart-
chen gezogen werden, endet
das Spiel und es gewinnt, wer
die meisten Kartchen gesam-
melt hat. Der kleine Sprechdachs
ist die Vorstufe zu Sprechdachs,
und bietet erstes Training zu
Wortwahl und Wortschatz ge-
nauso wie zu Merkvermdgen
und Kombinationsfahigkeit.
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DER PRESTEL
KUNSTMARKT

POKERN - INVESTIEREN - GEWINNEN

Die Spieler wollen als Kunsthand-
ler mit ihren Bildern am meisten
Geld verdienen. Jeder Spieler hat
3 Bildkarten auf der Hand, jede
Bildkarte zeigt ein Gemalde und
nennt Herkunftsland, Jahr der
Entstehung, Stilrichtung, Gro3e
in m? und Bekanntheit des Bildes
in Prozent. Funf Preiskarten wer-

den ausgelegt und 5 Bildkarten

werden zuféllig daneben gelegt.
Jeder Spieler bekommt noch 2
Kundenkarten und 25.000 Ein-
heiten Geld. Die Kundenkarten
nennen einen Preis und eine
Bedingung fir den Kauf, Gro-
e, Herkunft, Stilrichtung. Wer
dran ist kann eine Kundenkarte
ziehen, ein Bild aus der Mitte
kaufen oder eine Kundenkarte

DESERT BAZAAR

ZELTE IN DER OASE

Eine Karawane zieht durch die
Diinen, um zu einer Oase ge-
langen, die Reisenden wollen
dort Vorrdte sammeln, um wei-
terreisen zu kdnnen. Die Spieler
wollen die besten Handelszelte
errichten. Wer dran ist, kann
entweder um weitere Rohstoffe
wirfeln oder Zelte bauen. Fur
den Erhalt neuer Rohstoffe zieht
man zuerst einen Rohstoff gratis

von einem der Stapel und wirft
dann 3 Wiirfel. Hat man drei ver-
schiedene erwdrfelt, nimmt man
einen davon. Hat man einen Roh-
stoff mehrfach gewdrfelt, nimmt
man entsprechend viele Karten,
ein Joker gilt als beliebiger Roh-
stoff. Wer mochte kann einmal
nachwirfeln und muss die
heraus gelegte Sorte oder ei-
nen Joker wiirfeln, ansonsten
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spielen und damit den Kunden
kaufen lassen. Wer eine Kunden-
karte spielt, ladt damit ein Anbot
jedes Spielers, auch sein eigenes
ein, die Karte kauft immer Bild
das Bild, egal von welchem Spie-
ler, das am besten zu den auf der
Karte genannten Kriterien passt.
Hat ein Spieler ein Bild geboten,
muss der nachste ein Bild bieten,
das besser zu den Wiinschen des
Kunden passt als das oder die
bisher gebotenen. Dann werden
Bild und Kundenkarte abgelegt,
der Verkaufer bekommt die auf
der Kundenkarte genannte Sum-
me aus der Kassa. Wer ein Bild
aus der Mitte kauft, bezahlt den
Betrag an die Kassa, alle anderen
teureren Gemalde riicken um
eine Stufe weiter nach unten, zu
15.000 wird ein Bild nachgelegt,
Wer 125.000 erreicht, gewinnt
das Spiel. Wird die letzte Kun-
denkarte gezogen oder das letz-
te Bild ausgelegt, gewinnt, wer
das meiste Geld besitzt. Ein sehr
nettes Spiel fiir zwischendurch,
der Kauf fir mogliche Angebote
an spatere Kunden muss genau
Uiberlegt werden.

geht man leer aus. Wiirfelt man
beim Herauslegen ein anderes
Parchen als dem ausgelegten
Rohstoff entspricht, bekommt
man trotzdem nichts. Fir Zelte
wahlt man zuerst ein Pldttchen,
zahlt die Baukosten und markiert
das Zelt fiir eine Wertung. Nicht
vorhandene Rohstoffe einer
Sorte kann man im Verhaltnis
3:1 eintauschen. Fir jedes Zelt-
Plattchen, das nach dem Legen
kein weiteres Zelt berihrt, be-
kommt man sofort 2 Siegpunkte.
Fir benachbarte Zelte punktet
man erst, wenn das Zeltlager
abgeschlossen ist, dies passiert
wenn ein Lager aus 7 Plattchen
besteht, jeder Spieler bekommt 1
Siegpunkt fiir markierte Zelte im
Lager, die Marker gehen an die
Spieler zurlick, 1 Punkt Bonus
bekommt, wer das Lager abge-
schlossen hat. Gibt es kein freies
Feld mehr, gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.
Desert Bazaar ist ein gut gemach-
tes Positionsspiel mit Ressour-
cen- und Auswahl-Dilemma, fiir
Sammler interessant durch den
Verlag.
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DISNEY PRINCESS

DIE KLEINE MEERJUNGFRAU DAS SPIEL

Das Spielbrett zeigt die Unter-
wasserwelt von Arielle, der Meer-
jungfrau und in dieser Welt von
Arielle missen die Spieler ver-
suchen, Prinz Eric zu finden und
zu befreien. Man kann aber erst
nach Eric suchen, wenn man die
Leiter hoch geklettert ist,aber um
die Leiter nach oben klettern zu
kdnnen, muss ein Spieler zuerst 3

Freunde von Arielle um sich ver-
sammeln und sich gleichzeitig
vor den Freunden der Meerhexe
Ursula in Acht nehmen, die die
gesammelten Freunde wieder
wegnehmen. Man wirfelt und
zieht und befolgt die Anwei-
sungen des erreichten Feldes,
unter Wasser kann man auch
anderen Spielern ein Bildkart-

DSCHUNGELSCHATZ

AUFGABEN LOSEN, GOLD FINDEN

Die Spieler versuchen Aufgaben
zu I6sen und so das meiste Gold
zu sammeln. Der aktive Spieler
ist jeweils der Schatzsucher. Man
zieht einen Stein aus einem Sack-
chen, die Farbe des gezogenen
Steins gibt die Anzahl der Auf-
gaben vor, die ein Spieler 16sen
muss.

Zieht man den gelben Stein,
muss man keine Aufgabe |6sen.

Zieht man einen griinen Stein,
muss man eine Aufgabe l6sen,
fiir einen roten Stein sind zwei
Aufgaben zu bewiltigen.

Fur jede Aufgabe wird eine Karte
aufgedeckt. Man muss entweder
fiir 1 Gold den Stein hochwerfen
und wieder fangen, fiir 2 Gold
den Tempel auf der gezogenen
Aufgabenkarte nachbauen
oder fir ebenfalls 2 Gold unter
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chen abnehmen, wenn man auf
demselben Feld landet wie die
Figur eines anderen Spielers. Hat
ein Spieler die Leiter erklommen
und das Deck des Schiffs erreicht,
kann er Prinz Erik suchen. Deckt
er Prinz Eric auf, hat er sofort ge-
wonnen, deckt er Herrn Grimbs-
by, Hund Max oder den Koch auf,
hat er noch eine Chance, er deckt
die falsche Figur wieder zu und
darf eine Karte umdrehen. Zeigt
die Aufgedeckte Karte aber die
Meerhexe Ursula, jagt sie ihn
wieder vom Schiff und er muss
auf dem Startfeld neu beginnen,
darf aber gesammelte Karten
behalten. Der Spieler muss nun
neuerlich versuchen, mitden drei
Freunden von Arielle die Leiter
zu erklettern und Eric zu finden.
In der Warteposition an der Lei-
ter kann man dem Spieler keine
Karten mehr wegnehmen.

Eine neue und gut gelungene
Umsetzung der Geschichte von
Arielle und Eric frei nach dem
Marchen von Hans-Christian
Andersen, und auf der Basis des
Disney-Films im Rahmen der Se-
rie Disney Princess.

den versteckten Plattchen in der
Tischmitte einen Ausriistungs-
gegenstand oder ein Dschun-
geltier suchen. 3 Gold gibt es fir
die richtigen Edelsteine auf der
Wachtermaske und 1 Gold fiir
den Abenteurer aus der Mitte, es
dirfen aber alle Spieler gleichzei-
tig versuchen, ihn zu schnappen.
Nach jeder geldsten Aufgabe
zieht man einen neuen Edelstein,
man ist so lange dran, bis man
freiwillig aufhort. Nun bekommt
man die Karten als Gold, je zwei
gezogene gelbe Edelsteine brin-
gen eine verdeckte Karte vom
Stapel. Lauft aber die Sanduhr
ab, bevor man aufhort, ist die
Expedition gescheitert und alle
schon gel6sten Aufgaben ge-
hen verloren. Waren alle dreimal
Schatzsucher, gewinnt der Spie-
ler mit dem meisten Gold auf
allen Karten.

Eine sehr nett gemachte Varian-
te des Hore ich auf oder bin ich
gierig Prinzips, es ist schwer, die
verbliebene Laufzeit der Sanduhr
gegen die mogliche Dauer der
nachsten Aufgabe abzuwagen.
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DYNAMORY

EIN STRATEGISCHES GEDACHTNISSPIEL

Jeder Spieler versucht moglichst
viele passende Paare zu besitzen.
Die Spielsteine sind zu Beginnin
Turmen gestapelt, es werden nur
die obersten aufgedeckt. Man
muss diese Tirme moglichst
rasch abbauen und in die Ebene
bringen, man kann Spielsteine
mit anderen Uberdecken, damit
die darunter liegenden Steine
nicht mehr aufgedeckt werden

S WO N
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konnen.

Ein Spielzug besteht aus wiirfeln,
ziehen und aufdecken. Die er-
wirfelten Punkte sind die Schrit-
te, die die Spielfigur ziehen muss,
kann sie nicht die volle Anzahl
Schritte ziehen, ist sie blockiert
und kann weder ziehen noch
aufdecken. Bei jedem Schritt
werden so viele Steine mitge-
nommen, wie noch Punkte tib-

[ tera L = T R T 90

ELEMENTO

ELEMENTARES LOGIKTRAINING

Die vier Elemente Feuer, Wasser,
Erde und Luft sollen so plat-
ziert werden, dass sie in jeder
senkrechten und waagrechten
Reihe und in jedem grof3en far-
bigen Vier-Flachen-Quadrat nur
einmal vorkommen. Wer das
entscheidende vierte Element
setzen kann, macht Punkte, fur
jedes vierte Element bekommt

man einen Siegpunktstein, wer
als Erster drei oder flnf davon
gesammelt hat, gewinnt.

Im Spiel zu zweit beginnt jeder
mit 8 Elementsteinen einer Farbe,
Symbol nach oben. Wer dran ist
waurfelt mit beiden Farbwiirfeln,
und setzt einen Elementstein,
nur auf leere Felder und nur auf
ein erwdrfeltes Feld, und nur in

‘lemento
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rig sind. Befinden sich unter der
Spielfigur weniger Spielsteine als
noch Schritte zu gehen sind, wer-
den alle Steine au3er dem Tisch-
stein — das ist der unterste Stein
eines Stapels — mitgenommen.
Steht die Figur auf einem Tisch-
Stein, zieht sie zum nachsten
Tisch- oder Turm-Stein, ohne
einen Stein mitzunehmen.
Uber besetzte Steine darf man
nicht ziehen, ein Stein darf wah-
rend eines Zuges nur einmal
betreten werden. Ist das Ziehen
beendet, werden zwei Steine auf-
gedeckt, passen sie zusammen,
darf man sie nehmen, ansonsten
werden sie wieder umgedreht.
Man darf nur die obersten Steine
eines Stapels aufdecken und nur
Steine, auf denen keine Figur
steht. Kann eine Runde niemand
ziehen, gewinnt der Spieler mit
den meisten Paaren.

Dynamory ist eine interessante
Variante eines Merkspiels, man
muss sich hier die wechselnden
Positionen nicht zusammen-
passender Steine merken, um
erfolgreich zu sein.

eine Reihe, Spalte oder ein Farb-
feld, wo dieses Element noch
nicht vorkommt. Wer nicht set-
zen kann, darf einen eigenen Ele-
mentstein um ein Feld waagrecht
oder senkrecht verschieben, da-
bei gilt die Farbe des Startfelds
und andere Steine dirfen nicht
mit geschoben werden. Aus voll-
standigen Reihen konnen alle
gegnerischen oder alle eigenen
Steine entfernt werden.

Im Spiel zu dritt oder zu viert
spielt die Farbe der Element-
steine keine Rolle, ist eine Reihe
vollstdndig, entscheidet man
ob alle hellen oder alle dunklen
Steine entfernt werden.

Fir eine taktische Variante wiir-
felt man nach dem zweiten
Spielzug nicht mehr, sondern der
Spieler dreht den Stein, dessen
Farbe er nutzte, auf die andere
Farbe.

Auf der Basis der Sudoku-Regeln
entstand hier ein taktisches Po-
sitionsspiel, bei dem man Steine
auch als Blockade setzen kann.
Die Regeln sind sehr einfach, die
taktischen Moglichkeiten vielfal-
tig, das Material wunderschon.

UBERBLICK

DAUER
9+ '

Autor: Moritz Wittensoldner

Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Verlag

Preis: ca. 24,00 Euro
Verlag: Arte Ludens 2006
www.arteludens.ch

BEWERTUNG

Strategisches Gedachtnisspiel
Freunde
Ziehen und Paare sammeln

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

Schones Material

Einfache Regeln
Vielféltige MSglichkeiten
Gutes Training fir raumliches Merken

Vergleichbar
Merkspiele mit veranderlichen
Positionen

UBERBLICK

ERERED

Autor: M. Besedic, W. Lepuschitz
Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 30,00 Euro

Verlag: Selecta 2006
www.selecta-spielzeug.de

BEWERTUNG

Abstraktes Positionsspiel
Freunde
Steine setzen

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

Serie: Selecta Nobile

Material Holz

Vergleichbar
Sudoku

www.spielejournal.at



EVOLUTION

A BILLION YEARS OF FAMILY FUN

Das Spiel zeichnet die Evolution
der Arten auf unserer Erde nach,
es bietet eine Wahl zwischen
den unterschiedlichen Wegen
der Entwicklung, Vulkane und
Blitzeinschldge stellen die néti-
gen Umwelteinfllsse bereit. Die
Spieler versuchen als Erster einen
Pfad aus 6 Zeitalterkarten aus-
zulegen und mit dem Spielstein
die letzte Ara zu erreichen. Die

Zeitalter sind Bakterien, Algen,
Fische, Reptilien, Vogel, Dino-
saurier, Sdugetiere und Primaten,
es konnen Zeitalter fehlen, aber
die Reihenfolge muss einge-
halten werden. In seinem Zug
zieht man eine Karte vom Evo-
lutionsstapel, eine Aktionskarte
wird ausgefiihrt. Zieht man eine
Zeitalter-Karte, legt man sie aus
oder wirft sie ab, um Premium

EXPERIMENT

WER SAMMELT DIE RICHTIGEN CHEMIKALIEN

Die Spieler versuchen Punkte
durch Erfullen von Aufgaben
zu bekommen und miissen da-
fiir Flaschen mit den richtigen
Labor-Chemikalien sammeln.
Wer nach 12 Runden die meisten
Punkte hat, gewinnt. Jede dieser
12 Runden besteht aus 3 Phasen:
Den Einfluss der Spieler bestim-
men — wahlen einer Laborkarte
oder einer neuen Aufgabenkarte

- Aufgaben erfiillen, zuvor wird
immer die Auslage vorbereitet.
Zur Einfluss-Bestimmung wer-
den pro Spieler 1 offene und 1
verdeckte Einfluss-Karte ausge-
legt, die Spieler wahlen dann
eine Einfluss-Karte aus der Hand
und legen sie zu einer der beiden
Karten und nehmen die einzelne
Karte auf. Dann wird aufgedeckt
und die beiden Karten addiert,

www.spielejournal.at
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Zeitalter-Karten wird geboten,
in dem man auf die nachste Ent-
wicklungskarte wettet, der Ge-
winner kann die Karte anlegen
oder abwerfen. Man beendet
den Zug durch bewegen der
Spielfigur um einen Schritt und
dann zieht man den Vulkanke-
gel auf einen freien Felsen auf
irgendeinem Pfad. Fiir einen zu-
satzlichen Zug muss man einen
Marker abgeben. Zeitalter-Kar-
ten kdnnen auch eingeschoben
werden, steht eine Figur dann
davor, muss sie zur Felsenregi-
on dieser neuen Karte bewegt
werden. Bei Vulkanausbriichen
oder Blitzeinschldagen muss die
Figur zurlick zur néachsten Fel-
senregion. Wer seinen Zug mit
einem komplettierten Pfad und
der Spielfigur auf der duBBersten
Karte beginnt, muss so lange Ak-
tionskarten aufdecken und tiber-
stehen, bis er eine Zeitalterkarte
aufdeckt. Ist danach sein Pfad
intakt, hat er gewonnen.

Ein hlibsch gemachtes Legespiel,
wichtig ist das geschickte Setzen
von Spielfigur und Vulkankegel
ankommt.

der Spieler mit der héchsten
Summe darf die vertraulichen
Laborkarten einsehen. Der Spie-
ler mit der zweithochsten Sum-
me wahlt eine der Laborkarten
aus der Tischmitte, dann der mit
der héchsten Summe, dann alle
anderen in Reihenfolge, der Spie-
ler mit dem geringsten Einfluss
wird sofort neuer Startspieler.
Wer keine Laborkarte nehmen
will, nimmt eine weitere Aufga-
benkarte. Zerbrochene Flasche
Karten und Explosions-Karten
bringen Kartenverlust. Aufga-
ben erfillt man durch Abwerfen
der Laborkarten, die genau der
Aufgabenkarte entsprechen,
Sekundarfarben der Aufgaben-
karte konnen auch durch Kom-
bination zweier Primarfarben-
karten erfllt werden, man kann
mehrere Aufgaben erfiillen bzw.
Restkarten behalten.
Experiment bietet ein nettes
Kartenspiel, letztendlich geht es
um Farbkombinationen. Fiir ein
taktischeres Spiel werden die
Werte der Einflusskarten variiert
und es wird eine Karte aus der
Hand gespielt.
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GIPF PROJECT

SET 3 - YINSH UND PUNCT POTENTIALE

Jedes Spiel im Rahmen des
GIPF project bringt so genannte
Potentiale, die im Spiel Gipf fir
einen bestimmten Spielzug ver-
wendet werden kdnnen.

Die Potentiale in diesem Set
kommen aus den Spielen Yinsh
und Pinct - sie dndern die
Regeln von Gipf. Dazu gibt es
Steine und Regeln fiir ein ,Ulti-
mate Gipf” Spiel und Informati-

onen zur Kombination der ver-
schiedenen Spiele.

Potentiale sind Spielsteine, die
aus einem anderen Spiel der
Serie Zugmaglichkeiten fiir das
Spiel Gipf bringen - ein Grund-
stein ist ein einzelner Stein aus
Gipf, ein Gipf-Stein sind zwei
Grundsteine gestapelt.

Ein Potential ist ein extra Stein,
und ein geladener Stein ist ein

HEROSCAPE

DIE GROSSEN ERWEITERUNGEN

Heroscape ist als Basis-System
fur Tabletop-Spiele ausgelegt
und mit einer passenden Story
hinterlegt: Auf Valhalla werden
Quellen gefunden, deren Was-
ser stark macht und Visionen
von Lebewesen aus allen Zeiten
und Welten hervorruft, die nun
von den Valkyries nach Valhalla
gelockt werden um dort ihre
Ka@mpfe auszutragen. Zu diesem

System gibt es nun zwei so ge-
nannte Grosse Erweiterungen:

Der Weg zum vergessenen Wald
Dieses Set bringt neue Gelande-
teile ins Spiel, zusatzlich zu den
im Basis-Set vorhandenen Land-
schafts-Sechsecken gibt es nun
24 neue Gelandeteile: 8 StraRen-
steine, 8 doppelte Stral3ensteine,
5 Baume und 3 Briicken-Teile.
Die Auswahl der Miniaturen wird
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Grundstein + Potential. Ein Po-
tential kann nur tber einen ge-
ladenen Stein ins Spiel kommen,
nie allein.

Das Yinsh-Potential kann sich
entlang der Linien am Brett be-
wegen, es kann nicht springen
und nicht auf einem schwarzen
Punkt landen.

Das Piinct-Potential kann ein
gegnerisches Piinct-Potential
neutralisieren oder einen gegne-
rischen Gipf-Stein in die eigene
Farbe konvertieren.

So wie schon die einzelnen Spiele
der Serie — Gipf, Tamsk, Zertz,
Dvonn, Yinsh und Plnct ist auch
diese Erganzung ein Leckerbis-
sen fiir Freunde von abstrakten
Positionsspielen, besonders in-
teressant wenn auch langwierig
ist die Kombination der Spiele
— wer ein Plinct-Potential in Gipf
verwenden will, muss die Partie
Gipf unterbrechen und eine Par-
tie Piinct gewinnen oder wenig-
stens unentschieden spielen.
So unterschiedlich wie die Spiele
sind auch die Potentiale, sie alle
wenden eine Regel aus dem
gleichnamigen Grundspiel an.

um den so genannten Dumutef-
Waéchter erganzt.

Orms Riickkehr Dieses Set er-
ganzt die Auswahl an Miniaturen,
es enthalt 5 groBe detailgetreue
Figuren: Brunak, Su-Bak-Na,
Todeslaufer Bodo, Buno und
Charos. Mit diesen Materialien
und den Landschafts-Hexes,
Armeekarten, Machtkarten und
Miniaturen aus weiteren kleinen
Ergdnzungsset kann man nun
vorgegebene Szenarien spielen
oder eigene Szenarien erfinden,
grundsatzlich gilt: Wer an der Rei-
he ist, flihrt folgende Aktionen
aus: Eine Armeekarte auswahlen,
die entsprechenden, auf der Ar-
meekarte angegebenen Figuren
bewegen und mit den Figuren
der Armeekarte angreifen. Fir
die Bewegungen und die Kamp-
fe gibt es genaue Regeln, es ge-
winnt wer das Ziel des Szenarios
erreicht. Schon vorhandene
Figuren oder sonstige Materi-
alien kdnnen integriert werden,
das System ist quasi Spiel und
Materialvorrat fiir andere Spiele
gleichzeitig, eine gelungene Va-
riante zum Kombinieren.
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LEGO RACER

GRAND PRIX - DAS RASANTE AUTO-RENN-SPIEL

Vier Runden missen auf der
Rennstrecke zuriickgelegt
werden, man muss Schikanen
Uberwinden, 6lverschmutzte
Fahrbahnen Uberstehen und
darf auf der Geraden Vollgas
geben. Die vier Autos sind in se-
paraten Boxen im Reifendesign
verpackt und missen vor dem
Spiel zusammengesetzt wer-
den, dabei werden drei Teile zu-

PATSCH

riickbehalten. Mit diesen Teilen
wird das Auto nach jeder Runde
weiter aufgerlistet, man kann
dafur auch andere geeignete
Lego-Bauteile verwenden. Die
Rennstrecke wird nach Belieben
ausgelegt, Vorschldge sind ange-
geben. Der Spinner bestimmt die
Zugweite der Autos, es gibt zwei
Spuren, zwei Autos nebeneinan-
der im gleichen Feld blockieren

DAS SCHNELLE REAKTIONSSPIEL

Die 25 Kértchen zeigen funf ver-
schiedene Motive - Fisch, Vogel,
Hund, Haus und Auto, jeweils auf
einem von 5 Farben als Hinter-
grund, rot, blau, griin, gelb und
orange.

Die finf Motive sind auf dem
Motivwirfel zu finden, dazu als
Joker die Sonne, und der Farb-
wiirfel zeigt die flinf Farben plus
wieder die Sonne als Joker.

www.spielejournal.at

Wer dran ist wirfelt, alle schla-
gen so schnell wie moglich auf
das erwirfelte Motiv mit dem
entsprechenden Hintergrund.

Zeigt einer der Wiirfel eine Son-
ne, muss man nur mehr den
zweiten Wrfel berlicksichtigen
- zeigt der also der Motivwiirfel
eine Sonne, muss nur die Farbe
stimmen, zeigt der Farbwirfel
eine Sonne, muss man das rich-

die Strecke. Wer eine 4 erdreht,
fahrt am Limit und bekommt ei-
nen Crash-Chip. Wer in einer Run-
de bis zu 3 Chips sammelt, setzt
am Ende der Runde einmal aus,
wer mehr als 3 hat, setzt zweimal
aus. Am Ende jeder Runde wird
einer der zuriickbehaltenen Teile
am Auto eingebaut, das Auto
also weiter getunt. Wer eine 1 am
Spinner erdreht, fahrt vorsichtig
und bekommt dafiir einen Tur-
bo-Chip. Diese Chips kann man
bei Bedarf einsetzen, um 1 Feld
weiter zu fahren als man erdreht
hat, um zum Beispiel ein Hinder-
nis zu Uberwinden. Hindernisse
sind Schikane mit nur Platz fir
einem Racer, Olspur mit Zuriick-
setzen um ein Feld, Reifenpanne
mit eine Runde aussetzen und
Hochstgeschwindigkeit, der
Spinner darf noch einmal ge-
dreht werden. Lego Racer Grand
Prix ist ein Autorennspiel mit an
sich bekannten Mechanismen,
der Reiz lieegt im selber zusam-
menbauen der Autos mit den Va-
riationsmoglichkeiten und auch
in der liebevollen Gestaltung des
Spiels.

tige Bild treffen.

Wird mit beiden Wiirfeln eine
Sonne erwiirfelt, kann man
auf irgendeine Karte patschen.
Schlagen mehrere Spieler auf die
richtige Karte, bekommt sie der,
dessen Hand zuunterst liegt.
Spannend wird es, wenn der
Wiirfel eine Karte festlegt, die
schon vor einem Spieler liegt:
Der Besitzer muss schnell genug
sein und als Erster wieder auf die
Karte schlagen, damit er sie be-
halten darf, sonst wandert sie zu
dem Spieler, der zuerst draufge-
schlagen hat.

Liegen nur noch drei Motivkart-
chenin derTischmitte, endet das
Spiel und es gewinnt, wer die
meisten Karten gesammelt hat.
Patschist ein sehr nett gemachtes
Spiel in der Serie Kind+Familie,
bekannte Mechanismen wurden
sehr gekonnt variiert.

Die liebevolle Gestaltung fordert
zu genauem schauen auf, vor
dem unterschiedlichen farbigen
Hintergrund sind auch die Mo-
tive farblich unterschiedlich ge-
staltet.
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POKEMON

SAMMELFIGURENSPIEL - NEXT QUEST

Auch beim Pokémon-Sammelfi-
gurenspiel schllipfen die Spieler
in die Rolle von Pokémon-Trai-
nern, deren Pokémon in der
Arena gegeneinander im sport-
lichen Wettkampf antreten.

Jeder Spieler hat dabei seine
eigenen Pokémon-Figuren,
Trainerkarten und Energiekar-
ten. Gewinner des Spiels ist der
Trainer, der zuerst mit einem

seiner Pokémon das Zielfeld des
Gegners erreicht oder der Spie-
ler, dessen Gegner nicht mehr
angreifen kann, kein Pokémon
bewegen oder seinen Trainer
nicht nutzen kann.

Das Spiel beginnt mit dem Po-
sitionieren des Trainers auf dem
Spielfeld und von Pokémons
auf der Bank, dazu legt man
3 Trainerkarten aus. In einem

SCHMETTI COLORETTI

BUNTE FLUGEL FUR DEN SCHMETTEERLING

Um einen schénen bunten
Schmetterling zu bekommen,
ist Farb- und Mustererkennung
sowie ein bisschen Wiirfelgllick
gefragt. Jeder Mitspieler zieht
eine Schmetterlingskarte und
bekommt einen Schmetterling
aus Holz. Die Karte ist die Vorla-
ge fir den fertigen Schmetter-
ling. Die Fligel bekommt der

Spieler durch Wiirfeln: Wer dran
ist wirfelt, findet sich das erwiir-
felte Muster oder die erwiirfelte
Farbe auf seiner Schmetterlings-
karte, hat er also eine passende
Folie erwiirfelt, darf er diese auf
seinen Schmetterling stecken.
Hat er drei richtigen Folien auf
seinem Schmetterling stecken,
legt er die Karte ab und zieht
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Zug kann man eine Trainerkarte
spielen und Pokémons bewegen
bzw. kdmpfen.

Wenn Pokémons gegeneinan-
der kdmpfen, dreht jeder seine
Pokémon-Figur, dann schlagt
blau alles, violett schlagt weil3,
drehen beide violett, wird mit
mehr Sternen angegriffen. Bei
Weil3 gegen Weil3 gewinnt der
starkere Angriff, das gegne-
rische Pokémon ist kampfun-
fahig. Verfehlt=rot verliert alle
Angriffe, bei Violett des Gegners
flihrt man die Angriffsanweisung
aus, bei Weil3 ist das eigene Poké-
mon kampfunfahig, und bei Blau
passiert dem eigenen Pokémon
nichts. Drehen beide Spieler die
gleiche Farbe und den gleichen
Wert, passiert nichts.

Fur Anhdnger der Pokémons eine
reizvolle Ergdnzung des Spieluni-
versums, die Figuren sind liebe-
voll ausgefiihrt und die Regeln
sind einfach und gut erklart, das
System der drehbaren Figuren-
basis dhnelt anderen Tabletop-
Systemen. Jeder Spieler braucht
ein Starterset, es gibt mehrals 40
verschiedene Figuren.

eine neue. Die Folien auf dem
Schmetterling werden wieder zu-
riick auf denTisch gelegt. Wer als
erster vier Schmetterlingskarten
sammeln konnte, hat gewonnen.
In einer Variante stehen alle
Schmetterlinge in der Mitte und
es sind vier Karten aufgedeckt,
nach jedem Wurf werden alle vier
Karten kontrolliert und ein pas-
sender Fliigel wird aufgesteckt.
Wer den dritten passenden Fli-
gel aufsteckt, bekommt die Karte.
In einer zweiten Variante wird wie
in der ersten gespielt, nur hat je-
der Schmetterling einen Besitzer
und es gewinnt der Spieler, des-
sen Schmetterling zuerst fertig
gestelltist.

Dieses Spiel fordert die Farber-
kennung und beschéftigt sich
mit den Mischfarben orange,
grin und lila, die mit Hilfe der
transparenten Farbfolien aus den
Primarfarben entstehen. Ein vom
Mechanismus her sehr einfaches
Spiel, das fur kleinere Kinder eine
faszinierende Einfiihrung in die
Welt der Farben und vor allem
der Entstehung von Mischfarben
bietet.

ALLES GESPIELT » POKEMON SAMMELFIGURENSPIEL / SCHMETTI COLORETTI
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SHEEPWORLD

SCHAFCHEN ZAHLEN

SCHA(R)FES KARTENSPIEL

Schéafchen zéhlen mit dem Ziel
moglichst viele Schafkarten zu
bekommen, gefragt sind Kon-
zentration, Reaktion und Schnel-
ligkeit. Die Zahlenkarten liegen
aus, die Schéfchenkarten liegen
Wiese nach oben schrdg in der
Schachtel. Wer dran ist wiirfelt
und zieht die unterste Karte aus
dem Stapel und legt sie Wiese

scha(r)fes
Kartenspiel

nach oben fiir alle gut sichtbar
aus — nun zahlen alle Spieler
gleichzeitig die Schafchen in der
erwdrfelten Farbe.

Wer glaubt richtig gezahlt zu
haben, schnappt sich die Zah-
lenkarte, wer die Hand zuerst
auf der Zahlenkarte hat, wenn
mehrere Spieler danach greifen,
bekommt die Karte. Haben alle

SNAKE LAKE

SCHLANGEN AUF APFELJAGD

Die Schlangen warten unter den
Biumen auf herab fallende Ap-
fel, die sie versuchen so schnell
wie moglich zu fressen damit sie
ihnen keiner wegschnappt. Aber
Vorsicht, man kann beim Beeilen
auch gegen Baume rennen oder
aus Versehen einen giftigen Pilz
fressen. Die erste Schlange, die
die ndtigen Siegpunkte erreicht,
gewinnt.

Siegpunkte sammelt man durch
Fressen abgefallener Apfel, Aus-
fihren einer Bewegungskarte,
Verlassen des Waldes nachdem
man ihn mit dem kompletten
Schlangenkorper betreten hat,
und durch Beissen eines Schlan-
genkopfs. Wer dran ist, muss die
Bewegungskarte auf Position 1
aufdecken und den Kopf seiner
Schlange entsprechend dre-

PIERD CIONI
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Spieler eine Karte, wird das Er-
gebnis kontrolliert, die richtige
Anzahl Schafe in jeder Farbe
steht auf der Riickseite der Kar-
te. Wer die richtige Zahlenkarte
hat und damit richtig gezéhlt
hat, bekommt die Schafkarte.
Hat niemand die richtige Karte
genommen, wird die Schafkarte
aus dem Spiel genommen. Wer
am Ende die meisten Schafkar-
ten hat, gewinnt.

Klingt einfach, ist es aber nicht
—denn der Spal3 am Spiel liegtin
der Grafik der Karten, die Schaf-
chen sind erstens witzig und
zweitens natirlich nicht wie auf
einer Schnur aufgereiht, sondern
drangen sich aneinander, sind
von Baumen verdeckt und auch
Beine zdhlen hilft nicht immer,
so geschickt hat der Grafiker die
wolligen Tierchen arrangiert.
Eine gelungene Variante des an
sich bekannten Reaktionsme-
chanismus, da die Zahlenkarten
nur in den Werten von 8 bis 17
vorhanden sind, hat man wenig-
stens einen ordentlichen Hinweis
darauf, was nicht das richtige Re-
sultat sein kann.

hen. Zeigt die Bewegungskarte
ein Ereignissymbol, muss man
eine Ereigniskarte aufdecken
und ausfiihren. Mégliche Ereig-
niskarten sind Apfel, Pilz, Fauler
Apfel, Strecken, Schrumpfen
und Schlafen. Danach wird der
Schlangenkorper entsprechend
der Kopfbewegung ebenfalls
bewegt und die Ergebnisse der
Bewegung werden kontrolliert.
Entscheidend ist der Schlan-
genkopf, erreicht er ein Feld mit
Apfel oder Pilz, frisst er was er fin-
det, trifft er einen Baum, ist die
Schlange auBer Gefecht, auch
wenn der Kopf einen anderen
Schlangenkorper trifft oder von
einem anderen Kopf getroffen
wird. Dann werden die Bewe-
gungskarten umarrangiert. Ist
die Schlange zeitweilig auBBer
Gefecht, gibt es Regeln fiir die Er-
holung der Schlange. Wer zuerst
je nach Spieleranzahl zwischen
35 und 50 Punkten erreicht, ge-
winnt. Snake Lake ist ein grafisch
sehr nett gemachtes Legespiel,
teils planbar, teils mit Zufallser-
gebnissen, und mit vielféltigen
Maoglichkeiten zu punkten.
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SPORT IST MORD

NUR NICHT AKTIV WERDEN BEIM SPORT!

Spielziel ist, durch Austiben mog-
lichst vieler Sportarten moglichst
fit zu werden, aber Sport kann
gefahrlich sein. Die Auslage wird
nach Regel vorbereitet, gespsielt
werden mehrere Runden aus 9
Phasen, die eine nach der an-
deren immer von allen Spielern
absolviert werden: Trainerin und
Trainer verteilen — Trainingswurf
- Trainereffekte und Doping

- Verteilen der Trainingsein-
heiten — Riickgewinnung freier
Kraftreserven — Heilung von
Verletzungen - Trainingsabbau
- Training, Sportunfélle und
Wettkdmpfe — Auswertung von
Doping. Prinzipiell werden die
Wiirfel des Trainingswurfs mit
Modifikationen durch Trainer
und Doping an die offen aus-
liegenden Sportarten angelegt,

Sport ist Mord

ein Spiel von Henning Poehl

WILLI WILLS WISSEN

DAS QuiIz

Nach dem Vorbild von Willi er-
kunden die Spieler Themen aus
unterschiedlichen Bereichen, es
gibt zu jedem Thema drei ver-
schiedene Aufgaben. Die Spie-
ler nehmen sich ihr Material,
Schatzstein, die ABC-Kartchen
und die Richtig/Falsch Kartchen,
auf jeder Karte gibt es Aufgabe
1, die die richtige Antwort sucht,
Aufgabe 2, die eine Zahlenschat-

zung verlangt, und Aufgabe 3,
bei der man erkennen soll, ob
eine Behauptung falsch oder
richtig ist.

Jede Fragenkarte hat ein Fra-
genset pro Seite, jedes Set ist mit
einemThema Uiberschrieben, die
Spieler sind reihum Quizmaster.
Der Quizmaster liest das The-
mengebiet und die erste Frage
vor, geantwortet wird mittels
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offene Sportarten sind jene, in
denen noch nicht alle tédlichen
Unfélle passiert sind. Man darf
seinen ersten Wurfel an einer
Sportart nur mit dem Wert 1
anlegen, weitere Wirfel bei
derselben Sportart diirfen klei-
ner, gleich oder um eins hoher
sein als der schon ausliegende
Wirfel. In Phase 3 kann man
nachwiirfeln und Dopingpillen
einsetzen, um den gesamten
Wurf mit allen freien Wirfeln
zu wiederholen oder um einen
einzelnen Wiirfel auf einen ge-
wiinschten beliebigen Wert zu
drehen..In Phase 8 werden dann
pro Sportart so viele Karten auf-
gedeckt, wie Wiirfel dort liegen,
nach genauen Regeln verteilt
und dann fiir die Sportler ausge-
wertet, in der Wertung wird die
Anzahl der Sportarten mit der
Anzahl Karten in der langsten
Kette einer Sportart multipliziert,
die héchste Zahl gewinnt.

Ein gewohnt satirisches Karten-
spiel mit einer interessanten
Kombination von Wiirfel und
Karten und einem witzig ge-
wahlten Thema.

Tipp auf die Losung a, b oder c.
Fur die zweite Aufgabe legt je-
der Spieler seinen Schatzstein in
den Zahlenbereich, in dem er die
Losung vermutet. Nur ein Stein
pro Zahlenbereich ist erlaubt,
mit einem Aktions-Chip kann
man erzwingen, dass man in
ein schon belegtes Feld setzen
darf. Die Antwort auf die drit-
te Frage wird mit den Richtig/
Falsch-Kartchen gegeben. Der
Quizmaster muss absolut ehrlich
spielen und immer die Karte nur
soweit herausziehen, dass er nur
die aktuell richtige Antwort sieht.
Fur richtige Loésungen darf man
auf dem Plan vorriicken. Sechs
Aktionsfelder, und zwar finf
Knobelfelder und ein Feld zum
Zuriickholen der Aktionschips,
beeinflussen die Positionen der
Figuren. Wer als Erster mit sei-
ner Figur das Zielfeld erreicht,
gewinnt.

Willi wills wissen ist vor allem
durch den Bezug zur Fernsehsen-
dung und die Fragenauswahl in-
teressant, die Mechanismen des
Spiels sind durchwegs bekannt,
aber sehr nett kombiniert.
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ZUG UM ZUG

USA 1910 - DREI NEUE VARIANTEN

Mit USA 1910 kommt nach My-
stery Train die zweite Erweite-
rung zu Zug um Zug. Es gelten
die Grundregeln, es gewinnt,
wer die meisten Punkte erzielt.
Punkte erreicht man durch den
Bau von Bahnstrecken, den Ein-
satz von Passagieren auf eige-
nen Strecken, und das Erfillen
von Zielkarten, Zielkarten sind

in diesem Spiel geteilt in kurze
und lange Strecken. Wer dran
ist, kann entweder Wagenkar-
ten nehmen, eine Strecke nut-
zen, d.h. Waggons auf den Plan
setzen, Zielkarten ziehen oder
mit einem Passagier die Strecke
nutzen. Neu in dieser Erweite-
rung sind 35 neue Zielkarten
fuir USA und eine Bonuskarte fiir

Zusammen mit den klei-
nen Baren zahlen lemen

BEEREN FADELN UND ZAHLEN

Die Spieler gehen mit den Ba-
ren auf die Suche nach Wald-
erdbeeren, wer am Ende davon
die meisten an seiner Sammel-
schnur hat, hat gewonnen. Um
die Schachtel werden vier Pfade
mit Teichen ausgelegt. Jeder
Spieler nimmt die erste Karte
seines Pfades und dreht sie um.
Hat das auf dieser Karte abge-

bildete Barchen Erdbeeren in
seinen Pfoten und halt die Pfo-
ten vor seinen Bauch, nimmt
der Spieler die entsprechende
Menge an Erdbeeren aus der
Schachtel im Zentrum der Pfade
und fadelt sie auf seine Schnur.
Halt das Barchen aber eine oder
mehrere Erdbeeren in der Pfote
und streckt die Pfote aus, muss

www.spielejournal.at

die meisten erfiillten Zielkarten,
Wert 15 Punkte. Dazu kommen
Nachdrucke der Ziel-Karten aus
der ersten Ausgabe und der Er-
weiterung Mystery-Train sowie
der Waggon-Karten und der Bo-
nus-Karte fiir die langste Strecke,
alles im gleichen grof3en Format
wie die neuen Zielkarten 1910.
Die Regel bietet drei Spielvarian-
ten. In der 1910-Variante gelten
die Standardregeln und man
verwendet die neuen Zielkarten
und nur die Bonuskarte fir die
meisten erflllten Zielkarten. Im
Mega-Spiel werden beide Bo-
nus-Karten und alle 69 Zielkar-
ten verwendet, jeder bekommt
zu Beginn flinf Karten und behalt
mindestens drei, beim nachzie-
hen nimmt man vier und behalt
eine. In der Metropolen-Variante
verwendet man alle Zielkarten
mit mindestens einer Grof3stadt,
jeder bekommt vier und behalt
zwei, beim Nachziehen be-
kommt man auch vier und be-
halt mindestens eine. USA 1910
bietet je nach Variante andere
Schwerpunkte. Eine gelungene
Erweiterung und ein Muss.

der Spieler am Zug die in der Pfo-
teabgebildete Anzahl Beeren an
denjenigen Mitspieler geben, auf
den die Pfote zeigt. Hat der Spie-
ler nicht mehr so viele Erdbeeren
auf seiner Schnur, so muss er lei-
derausscheiden und das Spiel ist
firihn zu Ende. Hat der kleine Bar
gar nichts in den Handen, dann
kann man keine Beeren aus der
Schachtel nehmen, muss aber
auch keine Beeren abgeben.
Liegen keine Karten mehr auf
den Pfaden, gewinnt derjenige
Spieler, der die meisten Walderd-
beeren auf seiner Sammelschnur
aufgefadelt hat. Neben den Ab-
bildungen der Walderdbeeren
ist auf den Karten auch immer
die Zahl vermerkt, mit Minus-
zeichen davor auf den Karten
mit ausgestreckter Pfote, und
auch die Null ist abgebildet. Wie
bei allen Logis-Lernspielen sind
Mechanismus und Regel sehr
simpel, aber das Material und die
Grafik sehr attraktiv und anspre-
chend. Mit der einfachen Regel
kdnnen schon die Kleinen ab 3
erste Zahlversuche machen und
Ziffern und Zahlen lernen.
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Grafik: Julien Delval
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ARCHE EXTRA MIX

Noah rauft sich den Bart, vor der
Arche sammeln sich die Tiere, der
Innenausbau ist nicht fertig, und
die Regenwolken werden dich-
ter. Wer dran ist, zieht Karten oder
spielt Karten: Langsame Tiere oder
Proviantkarten nur alleine, in eine
Kabine nur Tiere mit gleichem oder
vertraglichem Klima und nur eine
Gewichtsdifferenz von 2 von Seite zu Seite, und das
Futter muss auch noch bedacht werden. Die Erwei-
terung enthélt 20 neue Tierkarten und eine Uber-

Gra L sl sichtskarte fir das Grundspiel.

Verlag: Doris & Frank 2006

Quartett zum Thema Entwicklung
der Video- und Konsolenspiele und
der dazugehorigen Hardware, keine
Angaben zu Spieleranzahl, Spieleral-
ter, Autor oder Grafiker. Insgesamt 32
Karten, 7x4 Spielkarten, 3 Karten mit
Regeln in Deutsch und Englisch so-
wie der Geschichte der Videospiele
in Englisch. Dazu ein Deckblatt.

Autor: nicht genannt
Verlag: Cybereye 2006

Auf geht’s!
Alle Spieler versuchen Kartenpaare
vom kleinen roten Traktor und sei-
nen Freunden zu sammeln. Rosti der
alte Kafer macht aber einen Strich
durch die Rechnung, nach dem Prin-
zip von Schwarzer Peter. In der Vari-
ante Los geht’s ist fur jeden Spieler
ein Quartett im Spiel. Jeder legt eine
Karte verdeckt ab und schiebt sie zum Nachbarn,
dann nehmen alle die Karten auf. Wer vier gleiche
Karten hat, schnappt einen Chip, die anderen eben-
falls, wer zu langsam ist, bekommt eine Olkanne.
Wer die wenigsten Olkannen hat gewinnt.

Autor: nicht genannt
Verlag: Kosmos 2006

Alle Spiele versuchen ihre Futterkar-
ten an die Schweinchen zu verfiit-
tern, aber diese sind wahlerisch - wer
mit falschem Futter erwischt wird, 6+
muss die ganze Schweinemahlzeit

zu sich nehmen. Wer am Ende das

wenigste Futter hat, gewinnt. Die

Futterkarten jedes Spielers liegen

offen, die Spieler legen reihum eine

Karte verdeckt zu einem Schwein und nennen das
Futter. Man darf nicht zweimal hintereinander das-
selbe Schwein oder das gleiche Futter nehmen. Wer
zweifelt, dreht den Stapel um, je nachdem wer Recht
hat, muss einer die Karten nehmen.

O

Autor: Harry Zapp
Verlag: Nurnberger 2006

WELT DER BIERE

Der Spieler am Zug liest eine Frage
vor, alle, auch er, versuchen sie zu
beantworten. Geantwortet wird
mit Setzstein auf die moglichen 18+
Antworten 1, 2 oder 3, wer rich-

tig geantwortet hat, zieht so viele

Felder wie es falsche Antworten

gegeben hat. Wer an letzter Stelle

steht, bekommt eine Bierspielkarte

und versucht die Aufgabe zu bewaltigen. Je nach
Resultat darf man weiterziehen. Sind alle Karten
gespielt, gewinnt, wer am weitesten vorne liegt.

Wajilén wid Mali - Gofl arhalinl
Was habon Sie boim Thems

Autor: nicht genannt
Verlag: Huch & friends 2006
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DIE WILDEN FUSSBALLKERLE

Verquizzt noch mal!
Ziel des Spiels ist, die meisten Quiz-
karten zu ergattern. Man entschei-
det sich fir eine Spielseite, mischt 8 +

die Karten mit dieser Seite nach un-

ten und teilt sie aus. Der Startspieler

wahlt eine Karte aus und stellt die

Frage, der Kandidat links von ihm

antwortet. Wird sie richtig beant-

wortet, kommt die zweite Frage — stimmen beide
Antworten, legt der Kandidat die Karte zu seinen
Einsatzkarten. Ist die erste Antwort falsch, kann der
linke Nachbar die Karte gewinnen wenn er eine Kar-
te riskiert — bei falscher Antwort verliert er sie.

Autor: Sandra Dochtermann
Verlag: Kosmos 2006

Wer das beste Gedachtnis hat,
wird als Erster auf dem Hexenberg
ankommen. Der Weg aus Wolken
von Hexenhaus zu Hexenberg wird 5 +
ausgelegt. Wer dran ist wirfelt: Bei

der Gewitterwolke legt man eine

Karte der eigenen Reihe von links

nach rechts. Fiir das schwarze Sym-

bol sucht man bei den Mitspielern

dieses Symbol zu finden, jeder muss die gewahlte
Karte aufdecken. Fur jedes richtige aufgedeckte
Symbol darf man ein Feld ziehen. Wer zuerst den
Hexenberg erreicht gewinnt. Rennspiel.

Autor: Imke Kramer
Verlag: Haba 2006

LEG DAS ROHR

Durch Anlegen von Karten mit
verschiedenen Rohrabschnitten
versucht jeder, seine eigene Was-
serleitung zusammenzubauen - mit
Wasserhahn und Auslauf und natr-
lich ohne Lecks. Und dazu muss die
Leitung erst einmal eine Mindestlan-
ge haben, und die Mitspieler kénnen
natirlich auch noch mitbauen, mit
einem falschen T-Stlick oder so. Oder man hat sich
verrechnet und der Tisch wird zu kurz - gut, wenn
man dann einen Klempner-Chip als Fachmanner-
satz zur Verfugung hat. Neuauflage von ,Leg das
Rohr” bzw. Lange Leitung, mit neuer Grafik.

TR 1 | |
£l Boy ‘.
Autor: nicht genannt
Verlag: Winning Moves 2006

SUPER MUNCHKIN

168 Karten ergénzen das absurde sa-
tirische Kartenspiel um tote Monster
und deren Schétze, man kann nunin
die Rolle eines Superhelden schliip- 1 2+
fen und Mutant, Exot, Mystiker oder

Techno sein, man kann fliegen und

die Super-Schurken erledigen.

Eigenstéandiges Spiel, neu sind die

Herkiinfte, die Krafte gab es schon

in Munchkin beit — mit allen anderen Munchkin-
Spielen kompatibel.

Luftkampfsimulation, Zeitraum
Erster Weltkrieg, fiir 2 Spieler oder
2 Teams, man kann mit mehr als
einem Flugzeug pro Spieler arbei-
ten. Jeder Spielzug besteht aus Pla-
nungsphase und drei Bewegungs-
phasen, Planung, Schussphase und
Schadensauswirkung werden fiir je-
des Flugzeug getrennt abgewickelt.
Die Mandverkarten werden ausgelegt und dabei
aneinander gelegt, alle Auswirkungen sind auch
abhéangig von den rdumlichen Verhéltnissen, be-
rihren einander zwei Flugzeuge, dirfen sie nicht
aufeinander schie3en. Erweiterungsset

Autor: A.Angiolino, PPaglia
Verlag: Nexus Editrice 2006

www.spielejournal.at



HUGO KASTNER EMPFIEHLT

PERLEN DER SPIELEKUNST « XS] 3NNV 01

CAN'T STOP

Sid Sackson at his best!

Liebe Leserin, lieber Leser! Sid Sacksons Can’t
Stop wurde zum Kultspiel, zum Genrebegriff
und zu einem Klassiker der jlingeren Spiel-
geschichte. Mit Freude vergibt das Osterrei-
chische Spielemuseum daher die Auszeich-
nung ,Perle der Spielkunst’ Als Autor dieser
Kolumne kann ich diese Entscheidung nur
voll untermauern. Alle meine persénlichen
Begegnungen mit diesem Spiel — und diese
gehen in die Hunderte von Partien — waren
durch Stimmung, Dramatik und Spielfreude
pur gekennzeichnet. Fesselnd! Spannend! Ge-
nial! Das Museum in Leopoldsdorf steht lhnen
offen, diese Gefiihle selbst zu erleben. (Infos un-
ter www.spielen.at).

Heute also fallt mein Lichtkegel im Museum
in Leopoldsdorf auf ein wahrhaft stichtig ma-
chendes Spiel, Can't Stop, oder wie es in mei-
ner Spielrunde liebevoll heif3t:,Bergsteiger”.
Einfach unglaublich, wie schwer es uns je-
des Mal fallt, die Emotionen zurtickzuhalten,
wenn es darum geht, noch einen winzigen
Schritt in die offene Bergwand zu tun. Ach
ja, es geht darum, mit dem in zwei Summen
aufgeteilten Ergebnis von vier Wiirfeln ein
paar Bergsteiger (Holzfiguren) verschieden
hohe Bergflanken hinaufklettern zu lassen.
So lange eine Augensumme féllt, die den
Bergsteigern ein Hohersteigen ermdglicht,
geht es weiter. Wehe aber, die Wiirfel sind
uns nicht gnadig. Schwupps, stiirzen alle
sorgsam gesicherten Kletterer ab, minde-
stens bis zum Basislager (das ist die zuletzt
erreichte Hohe), schlimmstenfalls aber gleich
bis zum Bergful. Der Jubel der Gegner hallt
uns nun erbarmungslos in den Ohren. Scha-
denfreude pur! Ich kenne diese leidvollen
Sekunden nun seit Jahren zur Gentige und
greife doch immer wieder zum, Bergsteiger”.
Veranlagung? Lust am Schmerz? Nein, ich
komme nicht aus der einschldgigen Sze-
ne. Es ist einfach dieser Moment vor dem
Siegesschrei, es sind diese Sekunden vol-

ler Bangen und Hoffen, diese Augenblicke
der inneren und duf3eren Anspannung, die
Can't Stop-Partien unvergesslich machen.
Wie oft kommt es vor, dass wir alle aufsprin-
gen und den entscheidenden Wurf stehend
auf den Tisch schleudern. ... Dann ist es da,
das Siegesgeheul, die geballten Fauste, die
Umarmungen, der Rausch der Sinne — oder
aber wir fallen dumpf in unsere Sessel und
nehmen wie durch einen Dunstschleier
den gnadenlosen Siegesrausch der Gegner
wahr. Hatten wir doch nur aufgehort, das ist
ja jederzeit moglich! (Das,wir” ist vollig real,
denn bei uns sind Teamspiele angesagt, und
wir bangen und leiden immer gemeinsam.)
Wo bin ich stehen geblieben? Oh ja, beim
Aufhdren! Leichter gesagt als getan, denn da
ist auch noch die Gier in uns und die Sucht
und die Hoffnung und die Lust — immer wie-
der peitscht uns die eigene Triebhaftigkeit
zu einem allerletzten Wurf. Die Berggipfel
scheinen ja so nahe: Gerade mal drei Schritte
bei der,2” und der, 12" (Augensummen sind
gemeint, nur diese Flihren zum Gipfelkreuz),
funf Schritte beider,3” und der, 11" usw. Die
mittlere Route ist die Langste, zugegeben,
aber die,, 7" ist auch die hdufigste Zahl. Das
wurde von Sackson schon exakt durchge-
rechnet. Wie lautet doch der Untertitel: Sid
Sackson at his best! Treffender kann ich es
nicht umreiBBen: Der amerikanische GroR3-
meister der Spielerfinder hat sich mit seinem
Can't stop tatsachlich selbst ein Denkmal ge-
setzt. Einfach wunderbar! Mein Werbeslogan
muss wohl lauten: | can't stop playing Can't
Stop!

Hugo.Kastner@spielen.at

EMPFEHLUNG #4

Autor: Sid Sackson
Vertrieb: Ravensburger
Preis: ca. 20,00 Euro

Verlag: Parker 1980, Franjos

1991 & 2005, Ravensburger 2006
www.ravensburger.de

Gliick Bluff Logik
Can't Stop wird vom Gliick dominiert, keine
Frage. Dennoch sollte die Entscheidung wei-
terzuwdirfeln oder aufzuhéren von der auf die
Spielsituation bezogenen Wahrscheinlich-
keitserwartung abhangig gemacht werden.
Doch genau dies ist — wenn auch mathema-
tisch-logisch klar — wegen der Emotion und
des versteckten Bluffs (die Gegner drohen
verbal, im nachsten Wurfzyklus den Gipfel zu
erstlirmen) nicht immer einfach durchzuhal-
ten. Wie sind ja letztlich keine Maschinen ...
Hugos EXPERTENTIPP

Wir spielen Can't Stop immer mit allen vier
Farben gleichzeitig, und zwar in Teams oder
bei zwei Spielern durch abwechselndes Ein-
setzen der Steine. Gewinner ist das Team, das
zuerst funf eigene, Bergsteiger” auf die Gipfel
bringt. Basislager diirfen immer nur einen Stein
enthalten, das hei3t, es gibt kein Ubernachten,
auch nicht im Basislager eines Partners, son-
dern der aktive Kletterer muss weiterwiirfeln,
bis er einen unbenutzten Lagerplatz findet.
Und das kann dramatisch eng werden, glau-
ben Sie mir.

Hugos BLITZLICHT

Sie suchen ein schnelles Spiel ohne lange Re-
geln? ... Eine Stimmungsgarantie? ... Teamge-
fiihl und gruppendynamische Erlebnisse? Kein
Problem: Greifen Sie einfach zu Can't Stop, dem
Dauerbrenner des Altmeisters Sid Sackson.
Egal, welche Ausgabe Sie auch verwenden, es
gehtimmer rund bei diesem Wiirfelrausch der
reinsten Form. Unumwunden muss ich zuge-
ben: | can't stop playing Can't Stop!
VORANKUNDIGUNG: RISIKO
50JahreRisiko-Kultspiel aus Frankreich 1957-2007
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