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UNSERTEST » KHRONOS

REISE DURCH DIE ZEIT

Khronos

Baugeschehen in drei Zeitaltern

Willkommen zu einer Lehrstunde in grie-
chischer Mythologie. Kronos der Reifer oder
Vollender, oder besser gesagt die zeitigende
und reinigende Naturkraft die bis zur Ernte
wirkt. Er verleiht der Ernte Segen, Reichtum,
Glick und Freude. In der rdmischen Mytholo-
gie ist er mit Saturnus gleichzusetzen.
Kronos ist der gewaltigste und jlingste Sohn
der Gaia und des Uranos und gehort zu den
Titanen. Er totete seinen Vater Uranos und
riss die Herrschaft an sich. Nach der Heirat
mit seiner Schwester Rhea wurden seine Kin-
der Hestia, Demeter, Hera, Hades, Poseidon
und Zeus geboren. Da eine Prophezeiung
ihm verriet, dass er seine Macht durch eines
seiner Kinder verlieren wird, verschlang er di-
ese gleich nach der Geburt. Rhea hatte aber
zuvor einen Stein in eine Windel gewickelt
und den jlingsten, Zeus, vor ihm verborgen.
Dieser besiegte ihn spater und Gbernahm
die Herrschaft. Durch ein Brechmittel, das
er Kronos verabreichte kamen die anderen
Kinder wieder zum Vorschein. Die Herrschaft
von Kronos galt als die gllickselige Zeit oder
das goldene Zeitalter.

Auf der Spiel 06 in Essen wurden wir auf ein
Spiel aufmerksam das schon durch die Wer-
bung vor der Messe viel Interesse erweckte.
Khronos — ausgestattet mit dem Autoren-
preis von Boulogne-Billancourt, erschien
im Verlag Editions du Matagot. Der Verlag,
der bis dato nur Rollenspiele auf den Markt
brachte, begibt sich mit diesem Spiel auf
neue Pfade.

Das Spiel wird auf 3 aneinander liegenden
identischen Spielplanen gespielt. Jeder die-
ser Plane reprasentiert eine Zeitepoche. Ich
verwende die vereinfachten Begriffe, Vergan-
genheit, Gegenwart und Zukunft und wer-
de mich nur noch auf die Farben beziehen.
Ich werde damit ein wenig mehr Ubersicht
schaffen. Im Spiel gibt es dafiir Namen wie
Komturei = Mittelalter (orange = Militar), Pri-
orat = Renaissance (violett = Religion) und
Bruderschaft = Aufklarung (blau = Biirger).
Das Spiel geht Giber 7 Runden, die mit einem
weillen Marker auf einer separaten Tabelle
angezeigt werden. Jeder Spieler erhdlt 2
Figuren, Abenteurer genannt, die er auf die
dafiir vorgesehenen Platze in der Vergangen-
heit stellt. Die 25 Kontrollmarker und die 4
Taler legt jeder Spieler vor sich ab. Es wird
jedem freigestellt, ob er das Geld offen oder
verdeckt halt.

Von den 33 Baukarten, je 11 in orange, blau
und violett, bekommt jeder Spieler 4 auf die
Hand. In den drei Farben gibt es je 3 verschie-
den groRe Gebdude. Das kleinste Gebdude
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deckt ein Feld ab, das zweitgrof3te 4 und das
groBte 9 Felder. Die drei Spielplane haben ei-
nen Raster, wo man diese Gebaude im Laufe
des Spieles platziert. Auf jedem der Spielpla-
ne sind bereits 10 kleine blaue Gebadude mar-
kiert. Jeder Plan hat im Zentrum eine grof3e
Ebene, die durch einen Fluss unterteilt wird.
Angeschlossen an die Ebene gibt es einen
Wald und in den Ecken der Plane liegen Ge-
birgsregionen. Diese grafische Unterteilung
ist fur die Spieleranzahl wichtig. An dieser
Stelle sei nochmals erwahnt, dass die 3 Plane
absolutident sind.

Zu Beginn seines Zuges hat der Spieler die
Maoglichkeit 1-4 Karten auszutauschen, in-
dem er sie abwirft und wieder auf 4 Karten
nachzieht. Diese Aktion ist pro Zug einmalig
und kostet 2 Taler. Als ndchsten Zug kann der
Spieler seine Abenteurer durch die Zeit reisen
zu lassen. Das Versetzen auf einen anderen
Plan kostet pro Abenteurer 1Taler. Die Anwe-
senheit eines Abenteurers auf einen der drei
Plane ist notwendig, um auf dem jeweiligen
Plan zu bauen oder in der 4.und 7. Runde zu
werten und Einkommen zu beziehen.

Die Baukarten sind farblich den Gebauden
zugeordnet. Flr jeden Abenteurer konnen
zwei dieser Karten verwendet werden. Be-
finden sich beide auf einem Plan, kann man
dort alle 4 Karten einsetzen. Nicht eingesetz-
te Baukarten werden abgeworfen. Mit den
Karten kann man in der Vergangenheit und
in der Gegenwart Gebaude bauen, diese
vergroBern oder kleine Gebdude abrei3en.
In der Zukunft braucht man die Karten, um
blaue Gebaude zu bevélkern und Ruinen zu
restaurieren. Es ist nicht gestattet, in der Zu-
kunft Gebaude zu erbauen.

Um ein Gebdude in der Vergangenheit oder
Gegenwart zu errichten, muss mindestens
ein Abenteurer anwesend sein und man
muss farblich passende Karten spielen kon-
nen. Auf den Gebaudeplattchen ist die An-
zahl der Karten vermerkt, die der Bau kostet.
In orange sind es die Werte 1,2 und 4, in den
beiden anderen Farben 1, 3 und 5. Gebaute
Gebaude werden mit einem Kontrollmarker
des Spielers versehen.

Um ein Gebdude zu vergréBern, bezahlt
man den Differenzbetrag der beiden Ge-
badude. Das Gebdude muss im Besitz des
Spielers sein. Das groBere Gebaude muss
so gebaut werden, dass der Grundriss des
kleineren Gebaudes im grof3en zur Ganze
aufgeht und das vergro3erte Gebaude nur
unbesetzte Felder abdeckt. VergroBern ist
nur in der Vergangenheit und Gegenwart
anwendbar.

Folgende Bauregeln (nur in Vergangenheit
und Gegenwart, da ja nur dort gebaut wer-
den darf) sind zu beachten. Es ist verboten
orange, violette Gebaude egal welcher Gro-
Be, sowie kleine blaue Gebaude Uber den
Fluss zu bauen. Nur die beiden grof3eren
blauen Gebaude dirfen diese Felder tiber-
bauen. Der Wald und das Gebirge sind bei 5
Spielern normal zu bebauende Felder. Bei 4
Spielern bendtigt man im Gebirge eine Karte

Kurt Schellenbauer

Nur wenn Sie der franzdsischen, englischen und deutschen Sprache
michtig sind, genug Intuition mitbringen und einen Geist besit-
zen, der nicht zu kompliziert denkt, dann werden Sie die Regeln
ohne Probleme erarbeiten konnen. Arbeit ist das richtige Wort

fiir diese Regel, bdse Zungen bezeichnen sie als abendfiillende
Denksportaufgabe.

mehr zum Bauen, bei drei Spielern im Gebir-
ge 2 und im Wald eine Karte mehr.

Wenn wir schon bei den Regeln sind, mochte
ich auch gleich die beiden anderen nennen,
die der Schlussel zu diesem Spiel sind. Die
Herrschaftsregel: Giiltig in allen drei Zeitzo-
nen. Eine Herrschaft kann aus einem oder
mehreren Gebduden unterschiedlicher Farbe
auf dem Plan bestehen. Die Gebaude einer
Herrschaft mussen sich auf den Kanten be-
riihren. Das Verbinden zweier oder mehrerer
Herrschaften kann nur durch blaue Gebaude,
egal welcher Gro3e, geschehen. Jedes Ver-
binden zweier Herrschaften durch orange
oder violette Gebdude ist verboten. Das
Verbinden kann durch Neubau oder durch
VergroRern geschehen.

Die zweite Regel ist die Hierarchie Regel
(nur in Vergangenheit und Gegenwart an-
zuwenden). In jeder Herrschaft kann es nur
ein herausragendes militérisches und ein
herausragendes religioses Gebdude geben.
Das hei3t, es gibt nur ein Gebdude mit der
hochsten Zahl. Es darf somit nicht gebaut
oder vergroBert werden, wenn dadurch
zwei Gebdude der gleichen Farbe und der
gleichen GroBe entstehen. Diese Regel wird
nicht auf die blauen Gebaude angewandt.
Wenn ein Spieler ein mittleres oder grof3es
Gebaude egal welcher Farbe in der Vergan-
genheit baut oder vergroBert, bekommt er
einenTaler, baut oder vergroRert er eines der
beiden GebaudegroBen in der Gegenwart
bekommt er 2 Taler. Als letzte Aktion kann
der Spieler ein kleines Gebdude zerstoren.
Dazu spielt er eine farblich passende Karte
und bezahlt einen Taler und das Gebdude
wird vom Plan entfernt. Das Gebaude kann
auch im Besitz des Spielers sein.

Am Ende seines Zuges wirft der Spieler
eventuell verbliebene Karten ab und zieht
4 Karten nach. So weit die Aktionen die ja
recht einfach wirken. Nun kommt aber die
Zeitkomponente ins Spiel und damit wird
es komplex.

Kleine Gebdude werden nur dort auf dem
Plan platziert wo sie gebaut werden. Mitt-
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lere und groRe Gebaude werden, sobald sie
gebaut oder vergroBert werden, in die ande-
ren Zeiten transferiert. Wird das Gebdude in
der Vergangenheit gebaut oder vergréflert,
transferiert man es in die Gegenwart und
Zukunft; wird derVorgang in der Gegenwart
durchgefiihrt, dann transferiert man es in die
Zukunft. In der Gegenwart wird das Gebaude
mit einem Kontrollmarker des Spielers ver-
sehen und in der Zukunft werden nur die
orangenen und violetten Geb&ude auf die
Riickseite gedreht. Diese Riickseite zeigt eine
Ruine, sie bekommt keinen Kontrollmarker.

Bei diesen Transfers muss man genau auf die
Herrschaftsregel achten (Verbinden zweier
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Herrschaften). Demnach ist es verboten ein
orangenes oder violettes Gebaude zu trans-
ferieren, wenn diese Regel verletzt wird,
aber man kann es naturlich bauen. Wird ein
Gebaude in die ndchsten Zeiten transferiert
und auf diesem Platz oder einen Teil dieses
Platzes liegt in spéaterer Zeit bereits ein Ge-
baude, dann wird dieses abgerissen und aus
dem Spiel genommen. Einfach erklart, die
Vergangenheit kommt vor der Zukunft.

Es ist ebenfalls verboten, ein Gebdude zu
transferieren, wenn dadurch die Hierar-
chieregel verletzt wird. Nur wenn blaue
Gebaude transferiert werden, muss man auf
die beiden Regeln keine Riicksicht nehmen,

KHRONOS « UNSERTEST

solange bei einem Zusammenschluss zwei-
er Herrschaften keine Verletzung der Hierar-
chieregel eintritt. Wird diese verletzt muss
man Gebaude reduzieren, bis alles wieder
der Regel entspricht.

Nun kommen wir zur exakten Auslegung der
Hierarchieregel. Die Spielsituation: man ver-
bindet zwei Herrschaften durch ein blaues
Gebdude, egal ob in der Vergangenheit
oder Gegenwart. Wenn zwei oder mehrere
Herrschaften verbunden werden muss tiber-
priift werden ob es nur ein hervorragendes
Gebaude in orange oder violett gibt. Ergibt
sich hier ein Konflikt, wird in der Vergangen-
heit die militdrische Macht der Kontrahenten
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gezdhlt. Jedes orangene Gebdude hat den
aufgedruckten Wert als Kampfwert und der
schwéchere Spieler muss sein Gebaude auf
die nachstniedrigere Stufe reduzieren. Dies
hat naturlich auch Auswirkungen auf die Pla-
ne der Gegenwart und Zukunft. Bei einem
Gleichstand reduziert der Spieler, der die
Verbindung der Herrschaften herbeigefiihrt
hat. Ist dieser Spieler am Gleichstand nicht
beteiligt, bestimmt er den oder die Spieler
die reduzieren missen.

Den gleichen Vorgang flihrt man durch,
wenn es einen Konflikt bei den violetten
Gebauden gibt. In der Gegenwart wird dies
ebenso abgehandelt, nur betrachtet man
zuerst die violetten Gebdude und danach
die orangenen. Der Kampfwert wird aber
immer nur in der jeweiligen Farbe ermittelt.
Warum die Reihenfolge wichtig ist? Es kann
durch eine Reduktion eines Gebaudes pas-
sieren, dass eine Herrschaft in zwei oder noch
mehr Teile zerfallt. Da kann es nattirlich sein,
dass nach einer Reduzierung kein Konflikt
mehr herrscht, da es wieder getrennte Herr-
schaften gibt.

Dass das reduzierte Gebaude auf der Flache
des groBeren Gebaudes platziert werden
muss, erwahne ich nur zur Erinnerung. Wich-
tig ist, dass man die Auswirkungen auf die
Zukunft exakt transferiert, da kdnnen Gebau-
de verschwinden oder restaurierte Gebaude
wieder zur Ruine werden. Diese Vorgange
betreffen niemals die blauen Gebaude.

Es gibt einen relevanten Sonderfall. Wird
durch eine Reduzierung eines Gebaudes in
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einer Zeitepoche ein Konflikt in der Hierar-
chie ausgel6st, dann vermindert zuerst der
Spieler der den Konflikt ausgelost hat und
danach bestimmt er eventuell noch andere
wenn ein Konflikt besteht.

Auf dem Plan der Zukunft kann man durch
Spielen von blauen Karten Kontrollmarker
auf blaue Gebaude setzen. Pro Marker eine
Karte. Es diirfen auf einem blauen Gebaude
insgesamt nie mehr Marker eines oder meh-
rerer Spieler stehen als der Wert des Gebau-
des angibt. Mit den orangenen und violet-
ten Karten kann man Ruinen restaurieren.
Um ein mittleres Gebdude zu restaurieren,
bendtigt man 1 Karte und man dreht das
Gebaude auf die instand gesetzte Seite. Um
ein groBes Gebdude zu restaurieren beno-
tigt man 2 Marker. Diese kénnen auch von
zwei Spielern stammen. Befinden sich zwei
Marker auf dem Gebaude, dreht man dieses
auf die instand gesetzte Seite. Die Marker
bekommen die Spieler zuriick.

Warum restauriert man ein Gebaude? Als Ru-
ine ist ein mittleres Gebaude 1 Punkt wert,
ein restauriertes 2 oder 3 Punkte. Bei grof3en
Gebduden ist die Ruine 2 Punkte wert und
das restaurierte 4 oder 5 Punkte. In der 4.
und 7. Spielrunde kommen die Wertungen
und die Spieler erhalten Geld. Nur wo sich
ein Abenteurer aufhilt, kann eine Wertung
durchgefiihrt werden. Dabei ist wichtig, dass
die Abenteurer sooft reisen diirfen wie sie
wollen, d.h. zuerst die Aktionen durchfiihren
und danach eventuell nochmals reisen.

In der Vergangenheit bekommt der Spieler
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mit dem wertvollsten orangenen Gebaude
in einer Herrschaft den Wert der blauen Ge-
baude dieser Herrschaft ausbezahlt. In der
Gegenwart wird ebenso verfahren, nur kom-
men die violetten Gebadude zum Tragen. In
der Zukunft wird Gberpriift, welcher Spieler
die meisten Marker in einer Herrschaft be-
sitzt. Dieser bekommt die Punkte der Ruinen
und restaurierten orangenen und violetten
Gebaude dieser Herrschaft ausbezahlt. Ha-
ben mehrere Spieler einen Gleichstand, be-
kommen alle das volle Einkommen. Die Wer-
tung wird immer am Ende des Zuges eines
Spielers fur ihn alleine durchgefiihrt.

Das Spiel endet mit der Wertung des letzten
Spielers in der 7. Runde. Wer danach das
meiste Geld besitzt, gewinnt. Es gibt keine
Regeln fiir einen Gleichstand.

Die Regel ist das groBe Manko an diesem
Spiel, aber man findet auch gute Ansatze die
man weiterentwickeln sollte. Zuerst zu den
positiven Aspekten. Die farbliche Gestaltung
und das Hochglanzpapier lassen eine posi-
tive Stimmung aufkommen wenn man lesen
muss. Die Abséatze sind farblich unterteilt
und sollte man wahrend des Spieles einen
bestimmten Punkt suchen, ist dieser leicht zu
finden. Das unterstiitzt auch noch die farb-
liche Anpassung, wenn es die drei Farben im
Spiel betrifft. In der Regel sind Abschnitte die
z.B. die Farbe orange betreffen auch in oran-
ge geschrieben.

Die Unterteilung jeder Seite in 3 Spalten,
links franzésisch, in der Mitte englisch, rechts
deutsch, war fur das studieren dieser Regel
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ausgesprochen hilfreich. An dieser Stelle ein
groBes Dankeschon an Dagmar de Cassan,
die der englischen und franzésischen Spra-
che méchtigeristals ich und bei der Uberset-
zung behilflich war.

Warum Uibersetzen? Kommen wir zum be-
stiirzenden Teil. Ich habe noch nie eine der-
maf3en konfuse Regel gesehen. Die deutsche
Ubersetzung strotzt vor Fehlern. Durch die
Ubersetzungen von Dagmar konnten wir
aberalle Fehler ausmerzen. Das soll aber nicht
heilen, dass die beiden anderen Sprachen
fehlerfrei sind. Ganz im Gegenteil, selbst die
Muttersprache der Autoren und des Verlags
ist mit Fehlern gespickt. Die meisten Fehler
sind bei der Anfiihrung der Zeitalter passiert.
Die haben sie einfach standig verwechselt
und daher war nach dem ersten Lesen der
Regel bei mir nur Kopfschiitteln angesagt
weil ich nichts verstanden habe.

Der zweite groe Fehler ist uns schon in vie-
len anderen Ubersetzungen untergekom-
men. Missen und kénnen, leider wird must
aus dem englischen gerne als kann tibersetzt,
was aber im Spiel gravierende Auswirkungen
haben kann. Nichtsdestotrotz haben wir die-
se Denksportaufgabe gemeistert und wie ich
vor kurzen erfahren, habe gibt esim Internet
gute Kurzregeln und Zusammenfassungen,
die das Studium erleichtern.

Preis/Leistung stimmt bei diesem Spiel ab-
solut. Man bekommt fiir sein Geld ein aus-
gezeichnetes Spiel mit sehr schénen und
stabilen Material. Die Schachtel hat ein in-
teressantes Innenleben. Mit Karton wurde
eine Unterteilung in 4 Facher geschaffen
die grafisch an die einzelnen Epochen an-
gepasst sind, damit man das Spielmaterial
wahrend des Spiels immer griffbereit hat. Der
Spielplan und die Spielteile sind aus starken
Karton und die Karten sind griffig. Einzig die
Holzspielteile sahen aus als ob sie mein 4-jah-
riger Sohn zugeschnitten hat. Der Verlag hat
aber sofort ansprechenden Ersatz gesandt.
Die Grafik ist sehr gut gelungen und ver-
mittelt eine gute Atmosphére. Uberall sind
Zahnréder, die das Thema Zeit vermitteln.
Was fehlt, ist ein Koordinatensystem auf dem
Spielplan, damit man beim Transferieren in
andere Zeiten die richtigen Felder belegt.
Ist mir in der ersten Partie passiert, und das
richtig zu stellen war dementsprechend
schwierig.

In der ersten Partie und auch ein wenig in
der zweiten ist der Spielfluss holprig. Der
Hauptgrund sind die Hierarchie- und Herr-
schaftsregel. Standig versucht man etwas
zu bauen und korrigiert sich oder wird von
den Mitspielern korrigiert, weil man die eine
oder andere Regel verletzt. Auf den ersten
Blick sind es nur zwei einfache Regeln, aber
sie haben es in sich. Weitere Partien waren
aber mit der nétigen Praxis schon flissiger.
Die angegebenen 90 Minuten sind aber in
einer Partie mit 5 Mitspielern nur unter op-
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timalen Bedingungen erreichbar. Die erste
dauerte fast 3 Stunden und fir die zweite
wendeten wirimmer noch 2 %2 Stunden auf.
Ich méchte gar nicht daran denken, wie lan-
ge wir gebraucht hdtten, wenn wir endlose
Griibler dabei gehabt hétten.

Das Thema und die Umsetzung sind genial.
Das Bauen von Gebduden und die Auswir-
kungen auf die Zukunft sind spannend und
ein Menschheitstraum wird dabei erfiillt,
zu wissen was in der Zukunft passiert. Die
Geschichte ist stimmig und unterstitzt das
Spiel.

Einmal abgesehen von der Regel, die man
aber sich erarbeiten kann, haben wir es bei
Khronos mit einem absoluten Highlight des
Spielejahrganges zu tun. Der Mechanismus
mit der Zeit ist genial und auch spieltech-
nisch sehr gut umgesetzt. Ich konnte keinen
Startspielervorteil ausmachen, hatte eher
den Eindruck als wéare der Spieler der hinten
sitzt beglinstigt. Benachteiligt ist aber ein-
deutig derjenige, der keine Taktik hat.
Dieses Spiel hat keine Strategie. Zu Beginn
kann man gerade entscheiden, ob man
sich die Punkte tiber die Zukunft oder die
beiden anderen Zeiten holt. Wenn sich aber
die anderen Spieler flr dhnliche Strategien
entscheiden, war diese Uberlegung um-
sonst. Taktisch bietet dieses Spiel aber eine
Menge und man muss sich standig auf die
verdnderte Spielsituation einstellen. Bis zu
einem gewissen Punkt ist der ndchste Zug
auch planbar, aber je mehr Spieler teilneh-
men umso schwieriger wir dies.

Manchmal muss man sich gedulden, bis
man wieder an der Reihe ist, aber da jeder
Zug der Mitspieler einer genauen Kontrolle
bedarf sind immer alle eingebunden. Kon-
trolle - warum? Ein Setzfehler oder ein Verlet-
zen der Regeln ist schnell passiert und muss
nicht absichtlich geschehen. Die Fehler sind
aber anschlieBend nicht mehr riickgéngig
zumachen. Auch muss man tberlegen, dass
auf dem mittleren Plan - Gegenwart — sehr
viel zu holen ist, aber die Gebaude gefahr-
det sind, wenn in der Vergangenheit gebaut
wird. Und auf dem dritten Plan ist es nicht
einfach zu agieren, da das Bauen wegféllt
und allein restaurieren aufwandig ist.

Die erste Partie ist die Lernstunde. Man ist
von der Fille der Moglichkeiten formlich er-
schlagen und das Spielprinzip ist ungewohn-
lich genug um fiir noch mehr Verwirrung zu
sorgen. Wenn man sich seiner Moglichkeiten
bewusst ist, wird man sich auch des gewal-
tigen Potentials dieses Spieles bewusst.
Dass die Karten ein entsprechendes Gliicks-
element darstellen soll nicht unerwéhnt blei-
ben. Die Moglichkeit, zu Beginn die Karten
auszutauschen und 2 Taler zu bezahlen, ist
zwar hilfreich aber ich habe sehr oft erlebt,
dass die nachgezogenen Karten das Geld
nicht wert waren. Apropos Geld. Im deut-
schen noch Taler genannt hat der Verlag Ecu
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gewahlt. Die dlteren unter uns werden die
einstige Einheitswahrung (nie in den Umlauf
gekommen) der Europdischen Union erken-
nen. Auch hier eine zeitliche Komponente
und offensichtlich auch ein trauriger Blick in
die Vergangenheit.
Am besten gefallt mir das Spiel zu dritt und
zu viert. Der Spielablauf ist schneller und die
Zlge planbarer. Am interessantesten ist aber
bei den beiden Spieleranzahlen, dass die
Bauaktivitaten im Wald und Gebirge mehr
Karten kosten und da habe ich interessante
Entwicklungen im Spiel entdeckt. Das Erho-
hen der Baukosten dient ja in erster Linie der
Eingrenzung des Spielplans, sollte sich aber
ein Spieler entscheiden dort zu investieren,
waren das immer sichere Punkte.
Zuzweit funktioniert es gut, aber die Interak-
tion die ein dritter oder vierter mit sich bringt
fehlt hier zur Ganze. Zu fiinft ist wie bereits
erwahnt schlecht planbar und dauert etwas
zu lange.
Man kann den Verlag und den Autoren zu
ihrem Erstlingswerk nur gratulieren. Khronos
ist ein,must have” fiir Experten der Spielzunft
und auch eine Herausforderung in jeder Hin-
sicht. Man kann nur hoffen, dass dies keine
Eintagsfliege war und - die Rollenspieler mo-
gen mir vergeben- bei so einem Start hoffe
ich, dass sich der Verlag mehr auf Brettspiele
konzentriert.
Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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BEWERTUNG

Bauspiel mit Mehrheiten

Experten
Gebdude bauen, mit Mehrheiten punkten

Strategie [ 10]0]0]0]0]e)
Taktik 0000000
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Interaktion 0000000
Kommunikation @OOOOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

gute gestalterische Ansatze in der Regel
deutsche Regel absolut konfus

Internet hilft weiter

innovativer neuer Spielmechanismus

Vergleichbar
Das erste Spiel seiner Art
Generell: Taktische Mehrheitenspiele
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EINER GEHEIMNISVOLLEN KULTUR

AUF DEN

Anasazi

Fummelige Forscher-Freuden bei der Suche nach Schdtzen

einer untergegangenen Kultur

Ein tolles Spielthema: das Erforschen der
Pueblos (Wohnhohlen) der amerikanischen
Anasazi-Stdmme, schones, liebevollillustrier-
tes Material aus stabiler Pappe und kleinen
Holzstlickchen, eine kurze Regel, die den-
noch viele taktische Feinheiten zu bieten
scheint und mit Klaus-Jirgen Wrede ein Au-
torenname, der aufhorchen ldsst - Phalanx
hat einiges aufgefahren. Und so warten wir
mit insgesamt vier Spielern gespannt auf das
anstehende Spielvergniigen.

Fummeln erlaubt

Sind die gerade einmal 2,1 Zentimeter hohen
Wohntiirme mit winzigen Farbpunkten be-
klebt, verdeckt gemischt und auf insgesamt
28 Spielplanteilen, den so genannten Mesas,
verteilt worden, kann es fast losgehen. Vor
uns liegt also nun eine Gebirgslandschaft,
wobei die einzelnen Mesas die Orte dar-
stellen, an denen die Stdmme der Anasazi
ihre Pueblos gebaut haben. Die Tischfldche
dazwischen symbolisiert die Taler, in denen
die Spieler je zwei Camps in ihrer Spieler-
farbe ablegen. Jeder erhalt zusatzlich eine
Auftragskarte und flinf weitere Camps. In
die Pueblos wird auBer den Wohntlirmen
noch je ein beliebiger Schatz in Form von
kleinen Holzkl6tzchen in vier Farben gelegt
und dann ist der Tisch endlich gut gefiillt. Die
Spielanleitung zeigt zur Veranschaulichung
auf der Riickseite eine farbige Beispielauf-
stellung, die problemlos nachzuvollziehen
ist. Die Expedition kann also beginnen.

Drunter und driiber
Die geheim zu haltende Auftragskarte ver-
doppelt am Ende des Spiels fiir den Besitzer
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denWert der Schétze in dieser Farbe. Je mehr
Schatze ich also davon sammle, desto bes-
ser. Wer am Zug ist, hat zwei Aktionen zur
Auswahl. Er baut nun entweder ein weiteres
Camp und darf sich dafiir sofort die Farbe
eines beliebigen Wohnturmes ansehen,
oder er beteiligt sich an einer Expedition, in-
dem er einen der winzigen Expeditionsmar-
ker (Papp-Plattchen mit Leitern und einem
noch winzigeren Forscher darauf) an einen

Stefan Olschewski

Schicke Aufmachung, hoher Spielreiz, interessantes Thema in stim-
mungsvoller Umsetzung. Dann aber leider Erniichterung durch die
Unwiigbarkeiten des Materials und die geringe Planbarkeit der
eigentlich reizvollen Endeckungsreise. Nichts fiir Grobmotoriker
oder knallharte Taktiker. Als Familienspiel aber nett.

der roten Startpunkte auf demTisch oder an
eine bereits liegende Leiter anlegt. Schon an-
zusehen und typisch fiir Wrede ist dabei die
stlickweise Entwicklung der Landschaft auf
dem Tisch. Waren es bei Carcassonne noch
Landschaftsplattchen, beim Untergang von
Pompeji Lavaplattchen und bei Mesopota-
mien Walder, Ebenen und Steinbriiche, die
schlieBlich eine imposante Umgebung erga-
ben, wird der Canyon bei ANASAZIim Laufe
des Spiels mit weiteren Camps und einem
Gewirr aus Leitern durchsetzt, mit denen
die Forscher versuchen, die Wohnhohlen zu
erreichen, um die dort liegenden Schatze zu
bergen.

Erbeutete Schétze legen die Spieler vor sich
ab. Steht zudem ein Wohnturm in dem er-
reichten Pueblo, wird dieser ebenfalls ent-
fernt und auf das seiner Farbe entsprechende
Feld der Werte-Skala gestellt, die neben
dem eigentlichen Spielbereich bereitliegt.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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MAGISCHE SCHULEN IM WETTSTREIT

Alchemist

Mit dem Kochléffel um die Ehre kimpfen!

Durch das Spiel Alchemist betritt man fast
eine andere Welt, die nur von Magie be-
herrscht ist. Alles ohne Zauberspriiche oder
Zaubertricks, denn es befasst sich mit der ele-
mentarsten und reinsten Form der Magie, der
Kunst des Zaubertrank Brauens. Also ist das
einzige Hilfsmittel, das verwendet wird, nicht
der Zauberstab sondern der Kochloffel.
Jeder der Mitspieler wird durch sein Teilneh-
men zu einem Adepten, einem Meister des
Zaubertrank Brauens. Es entsteht also ein
Wettstreit um den Titel Adeptus Supremus,
der Meister der Meister.

Vor Beginn des Wettstreits miissen noch ei-
nige Vorkehrungen getroffen werden. Das
Kompendium, der Ort des Geschehens, wird
in der Tischmitte ausgelegt. Auf diesem sind
10 Kessel vorbereitet, welche man zum De-
monstrieren seiner Kiinste verwenden soll.
Jeder Meister hat eine Farbe, die von nun
an seine Schule reprasentiert. In dieser Far-
be erhdlt er sechs Siegelsteine, einer davon
wird auf die Ruhmesleiste des Kompendiums
gestellt, wo die errungenen Ruhmespunkte
festgehalten werden. Nun wird der Orakel-
beutel mit Zutaten gefillt, abhangig von
der Anzahl der Adepten die sich an diesem

T PR =
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Wettstreit beteiligen. Von jeder Komponen-
te werden bei 3 Meistern im Spiel 10 in den
Orakelbeutel gelegt. Weitere 12 Zutaten
kommen in den allgemeinen Vorrat neben
dem Kompendium und die Ubrig geblieben
10 werden aus dem Wettstreit entfernt. So-
mit sind prinzipiell pro Zutat 32 Einheiten
vorhanden.

dem Adepten wird seine Schule durch Zufall
zugewiesen, mit einer von finf moglichen
Zutaten, die er in seiner geheimen Kammer
unter Verschluss halt. Er vertritt nun diese
Schule, die diese Zutat als besonders machtig
und wertvoll erachtet. Ob Vogelbeine, Pilze,
Spinnen, Schlangengift oder Trollaugen, drei
dieser Zutaten kdnnen immer verkocht wer-
den. Ziel eines jeden Meisters ist es, die mei-

Isabella Schranz

Ein Spiel mit tollen Mechanismen, die mit jeder Spielerzahl
funktionieren.

sten Ruhmespunkte zu erreichen, um den
Sieg zu erringen. Zusatzliche Ruhmespunkte
erhélt ein Adept, wenn er seine Komponente
am haufigsten verkocht oder sie von ande-
ren verkochen ldsst.

V= &

Nun geht es los, der Eréffner des Wett-
streits wird entweder ausgewahlt oder dem
jingsten Meister wird die Ehre zu teil. Dieser
beginnt damit sich 12 Zutaten zufallig aus
dem Orakelbeutel zu ziehen und verwahrt
diese dann in seiner geheimen Kammer, die
anderen machen es reihum gleich. Jeder Ad-
ept hat in seinem Zug immer drei Aktionen
zur Auswahl, um das Fortkommen seiner
Schule und nattrlich auch seiner Zutat zu
bewirken. Er kann wahlen zwischen dem
Kreieren eines Zaubertranks oder dem Ko-
pieren eines bereits bestehenden Zauber-
tranks oder er passt.

Beim Kreieren eines Zaubertranks kann er
einen der zehn Kessel wahlen, in dem er
ihn verkochen will. Er muss immer darauf
achten, welche Zutaten er in welchem Topf
verkocht, denn nicht immer darf er alle ver-
wenden. Denn Uber jedem der Kessel sind
zwei Zutaten abgebildet, die nicht in die-
sem Zaubertrank verbraut werden durfen.
Gleichfalls ist zu beachten, dass er nur eine
Rezeptur verkochen darf, die in dieser Form
noch nicht zubereitet worden ist. Ebenso
darf jede Komponente des Rezepts nur ma-
ximal zweimal verwendet werden. Nach dem
er seinen Trank fertig gestellt hat, darf er fur
diesen Punkte zwischen 1 und 10 vergeben,
je nach dem fiir wie machtig er sein Werk
hélt. Ebenso kennzeichnet er es mit einem
Siegelstein als seine Rezeptur. Dafiir erhalt

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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DAS WURFELSPIEL

UNSERTEST » DIE SIEDLER VON CATAN

Die Siedler von Catan

Ein Ritter fiir Getreide

Gleich zu Beginn sei gesagt: Wer bis heute glaubte,
rund um,Die Siedler von Catan” wére bereits al-
les erfunden, was es zu erfinden gibt, der hat die
Rechnung ohne Klaus Teuber gemacht!!! Viele
kennen sicherlich das klassische ,Die Siedler von
Catan” Spiel. Dazu gibt es allerlei Erweiterungen,
entweder mit Seefahrern oder Rittern oder Ster-
nenfahrern. Es gibt eigenstandige Szenarien,
und es gibt auch ein sehr nettes Kartenspiel. Was
es bis jetzt aber noch nicht gab, ist ein Spiel fur
Freunde des reinen Wiirfelspiels, denn Wiirfel gibt
es jaauch imklassischen Spiel. Das Warten hat ein
Ende, denn hier ist es:,Die Siedler von Catan das
Wiirfelspiel!” Ob sich das Warten gelohnt hat?
Ich mag ,Die Siedler von Catan’, und ich mag
Wirfelspiele. Mal sehen, ob ich die Kombination
auch mag?

Die Schachtel hat ein praktisches Einsteckformat.
Beim Blickin die Schachtel lasst sich schnell erken-
nen, dass jede groere Ausfiihrung nicht wirklich
notig ware, da man aulBer einem Spielblock und
einer Spielregel nur 6 Wiirfel findet. Diese Wiirfel
sind aber ganz besondere Wiirfel, némlich Roh-
stoffwiirfel. Spétestens jetzt taucht man ein in
die Welt von Lehm, Holz, Wolle, Erz, Getreide und
Gold!

Jeder Spieler erhalt ein Blatt mit einem Spielplan
von der Insel Catan, na ja sagen wir Mini-Catan. Es

besteht aus 6 Feldern. Zusatzlich sind Platzhalter
mit bestimmten Werten fiir Straen, Siedlungen,
Stadte und Ritter vorgesehen. Eine Startstrale
bekommt jeder zu Beginn gratis. Von dieser
Stralle aus erobert jeder sein eigenes Catan
und versucht dabei, moglichst viele Punkte zu
erwiirfeln.

Viele Regeln sind mir aus dem klassischen Spiel
bekannt. So z. B. kann ich das Symbol “Stadt” nur
mit einer Stadt tiberbauen, wenn auch alle Stra-
Renfelder, die dorthin fiihren, schon bebaut wur-
den. Zusétzlich muss man, auch wenn es anders
moglich wére, zuerst die, billigste” Siedlung oder
Stadt bauen, das gleiche gilt auch fiir den Ritter.
Was kostet nun eine Strafe, eine Siedlung, eine
Stadt oder ein Ritter? Der Preis wurde 1:1 aus
dem klassischen Spiel (ibernommen. Eine Stral3e
kostet demnach 1 Holz und 1 Lehm, eine Stadt
dagegen 3 Erzund 2 Getreide.

Wie erhalt man die Rohstoffe? Jeder Spieler darf
bis zu 3x wiirfeln, wobei man nach jedem Wurf
Wiirfel beiseite legen darf. Man darf aber auch
Wiirfel, die nach dem 1.Wurf liegen blieben nach
dem 2.Wurf wieder mitwiirfeln. Nach dem 3.Wurf
hat sich’s dann aber ausgewdirfelt. Man schaut,
welche Kombinationen letztendlich vorhanden
sind, wobei man vor der Abrechnung noch die
Maglichkeit hat, jeweils 2 Gold in einen beliebigen

SIEDLER
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it SIEDILER von

Das Wiirfelspiel

anderen Rohstoff umzuwandeln bzw. einen oder
mehrere Ritterjoker einzusetzen. Die entspre-
chenden Symbole werden am Blatt markiert,
und die Summe aller Bauteile wird in das néchste
freie Feld oben am Spielblatt eingetragen. 15 Feld-
er stehen flir 15 Runden, sollte man einmal gar
nichts aufschreiben konnen, was, wie ich schnell
feststelle, durchaus auch passieren kann, dann
macht man ein Kreuz, das dann bei der Abrech-
nung flir 2 Minuspunkte steht. In jedem Fall ist das
Spiel nach der 15. Runde zu Ende. Man zéhlt alle
Werte zusammen, und der Spieler mit den mei-
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sten Punkten - Gberrascht? - hat gewonnen!
Noch eine kleine Anmerkung zu den Rittern: Man
kann insgesamt 6 Ritter bauen, wobei jedem Ritter
ein Rohstoff zugeordnet wird. 1xim Spiel darfich
einen beliebigen Wiirfel auf genau diesen Rohstoff
drehen, dann muss man ihn aber wegstreichen.
Das war's auch schon! Und - es hat mir gefallen,
wahrscheinlich weil ich ,Die Siedler von Catan”
mag und weil ich Wirfelspiele liebe. Wiirfelspiele
sind Gliicksspiele, das muss jedem klar sein, der
sich in eben dieses Catan begibt.

Ein paar Anregungen mochte ich aber noch
machen. Speziell wenn man mit Kindern spielt,
wiirde ich das Wegstreichen auf dem Blatt farbig
gestalten. Wenn man jede gebaute Stral3e z. B.

Martina Nowak

Eine ideale Kombination fiir Spieler, die Wiirfel und Siedler magen.
Nettes Siedler-Feeling. zur Zwischendurch

griin anmalt, dann behalten auch die Mitspieler
eher die Ubersicht, was schon gebaut wurde. Der
Fairness halber ware eine laute Ansage, was man
erwdirfelt hat und woraus sich derWert, der notiert
wird, zusammensetzt, Ziel fiihrend, anderenfalls
braucht man sehr grof3es Vertrauen. Eine weitere
Erleichterung wiirde ich auch darin sehen, wenn
man den Wert, den man eintragen will, gleich zum
vorigen Wert dazu zahlt. Man erspart sicham Ende
die ganze Summierung der 15 Werte.
Das alles sind aber mehr Anregungen zur ein-
facheren Handhabung des Spiels, der Spielspal3
bleibt in jedem Fall der selbe, wobei man den
durch geringfiigige Regelvarianten - der Phan-
tasie sind hier keine Grenzen gesetzt ... wo gibt
es eigentlich einen Hafen? - wahrscheinlich noch
einmal steigern kdnnte.
Neugierig bin ich auch, wie lange man mit den
Bléttern in der Box auskommt, denn ohne die wird
es vermutlich nicht wirklich gehen.
Fazit: Wer Wiirfelspiele und den Flair der Insel Ca-
tan liebt, der wird in diesem Spiel sicher eine etwas
facettenreichere Alternative zum herkdmmlichen
Wiirfelpoker” finden, einfach zu verstehen und
leicht tberall hin mitzunehmen. Warum der
Spielspal auf 4 Spieler begrenzt sein soll, ist mir
allerdings vollig unklar?
Eigentlich schade, dass dieses Spiel nicht Gegen-
stand der Siedlermeisterschaft in Kapfenberg ist,
ich kdnnte jedes verlorene Spiel einfach auf mein
nicht vorhandenes Wiirfelgllick schieben ...
Schon, dass es Siedler in so vielen verschiedenen
Variationen gibt!

Martina.Nowak@spielen.at

Das Wirfelspiel
online spielen un
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ALCHEMIST Lesen Sie weiter von Seite 7
er nun die vergebene Punkteanzahl auf der
Ruhmesleiste. AuBerdem erhdlt er die zwei
Zutaten, die Uber dem Kessel abgebildet
sind, als Nebenprodukt des gebrauten Tranks
aus dem ausgelegten Vorrat und legt diese
in seiner geheimen Kammer ab.

Wesentlich einfacher ist die Aktion Kopieren
eines Zaubertranks, man legt die ausgewahl-
te Kombination der Zutaten aus, die man
fur die Kopie benétigt. Dann zeigt man den
anderen Adepten sein Werk, wahlt eine der
Zutaten aus und Uberreicht sie dem Meister,
der diesen Trank kreiert hat, als Tribut. Die
restlichen kommen aus dem Spiel. Nun darf
der Nachmacher seinen Siegelstein ebenfalls
um die angegebene Anzahl von Ruhme-
spunkten nach vorne bewegen. Auch er er-
halt die Nebenprodukte, die Giber dem Kessel
abgebildet sind. Wichtig, ein jeder Meister
darf nur die Tranke der anderen Meister ko-
pieren, nicht aber seine eigenen. Als letzte
Aktion steht jedem Adepten das Passen zur
Verfligung. Entscheidet er sich dafir, so hat
er zwei Moglichkeiten zur Wahl. Er darf sich
entweder eine Zutat aus dem offenen Vorrat
aussuchen oder zwei Zutaten verdeckt aus
dem Orakelbeutel ziehen. Sollte der Beute-
linhalt aufgebraucht sein, kann man nur aus
dem offenen Vorrat ziehen. Diese Aktion ist
am nitzlichsten, wenn die Vorréate in der ge-
heimen Kammer zur Neige gehen.

Folglich hat der Eroffner des Wettstreits die
Wahl zwischen den Aktionen Zaubertrank
kreieren oder passen. Passen hatim Anfangs-
stadium nicht sehr viel Sinn, da man 12 Zu-
taten in seiner geheimen Kammer versteckt
halt, dadurch féllt die Wahl auf das Zauber-
trank brauen. Somit kdnnte man sagen, dass
die anderen Adepten einen kleinen Vorteil
haben. Dies deswegen, weil ja nach dem
ersten Adepten die zweite Aktion Kopieren
moglich ist. Wiederum ist gleichzeitig auch
ein Vorteil fir den ersten Adepten gegeben:
Da er als Erster die Auswahl zwischen allen 10
Kessel hat, kann er die Zutaten seiner Wahl in
den Wettstreit bringen, die flr ihn bedeut-
sam sind. Dadurch férdert er seine méchtige
Komponente, um so die zusétzliche Siegbe-
dingung, die der am meisten verkochten
Zutat, zu erreichen.

Der Wettstreit endet sofort, sobald 3 oder
mehr der offen ausgelegten Zutaten aufge-
braucht sind. Die Spielrunde wird nun bis
zum Erdffner vollendet, dadurch kommt der
Er6ffner nicht mehrzum Zug. Fiir die verblie-
benen Vorrate in seiner Kammer erhalt jeder
fur je zwei Zutaten einen Ruhmespunkt.
Nun erfolgt die Schlusswertung. Aus allen ge-
heimen Kammern und aus dem allgemeinen
Vorrat wird die meistverkochte Zutat ermit-
telt. Diese ist jene, von welcher am wenigsten
Ubrig geblieben ist. Die Schule, fiir die diese
Zutat am mdchtigsten ist, erhdlt nun den 1.
Rang. Die Schule, mit der Zutat die am zwei
meisten verkocht wurde, erhélt den 2. Rang

usw. Sollte es Gleichstand bei den verkoch-
ten Zutaten geben, erhalten diese Schulen
den gleichen Rang. Fiir die vergebenen Ran-
ge erhalten die Schulen nun Punkte, dies ist
wiederum abhéngig von der Anzahl der Mit-
streiter. Bei 3 Meistern erhdlt der 1. Rang 10
Punkte, der 2. Rang 5 Punkte und die Schule
am 3.Rang geht leider leer aus. Einer der Ad-
epten geht immer leer aus, auch wenn sich
finf Meister im Wettstreit befinden. Durch
diese Wertung verandern sich ein letztes Mal
die Positionen der Schulen auf der Ruhmes-
leiste. Dies verleiht dem Wettstreit einen
abschlieBenden Hohepunkt. Erst jetzt steht
der Sieger fest, welcher sich von nun an als
Adeptus Supremus bezeichnen darf.
Alles in allem ist es ein spannendes Spiel,
mit dem jeder Spieler, egal ob Taktiker oder
nicht, seine Freunde haben kann. Dies wird
besonders durch dasThema rund herum un-
terstiitzt, denn jede Partie ist immer etwas
anders als die vorhergegangene, allein da-
durch dass der Zufall entscheidet wie man
startet, sozusagen als mystisches Element.
Hervorragend gemacht sind die Mechanis-
men, die immer funktionieren egal wie viele
Spieler sich im Spiel befinden. Das Spiel ist
zu Zweit taktischer als mit finf Mitspielern,
weil man sich schneller an sein Gegenuber
anpasst und weniger vom Zufall bestimmt
wird. Das Ende des Spiels wird immer sehr
zligig herbeigefiihrt, weil Entscheidungen
schnell getroffen sind. Also kann man sagen,
dass mich dieses Spiel mit seinem Thema
und seinen Tranken verzaubert hat.

Isabella Schranz
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KINDER GEGEN KONIG!

Rettet den

UNSERTEST » RETTET DEN MARCHENSCHATZ!

Marchenschatz

Bldtter zum Buch zusammenfiigen

Es war einmal ein kleines Konigreich, in
dem lebten die Menschen unter der weisen
Herrschaft eines alten Kénigs gliicklich und
zufrieden. Die Menschen in diesem Land
waren zwar nicht reich an Geld und Gut, da-
fur verflgten sie jedoch tiber viele schone
Marchenblcher, in denen viele Geschichten
aufgezeichnet sind.

So beginnt die Geschichte ,Der Marchen-
schatz” von Kai Haferkamp. Da Kai nicht nur
ein guter Geschichtenerfinder, sondern auch
ein sehr guter Spieleautor ist, wird es kaum
jemand der ihn kennt verwundern, dass er
um dieses Marchen ein wunderschénes und
liebevolles Spiel gemacht hat.

Ein boser Kénig Gbernimmt die Herrschaft
im Konigreich und vernichtet alle Marchen-
biicher bis auf eines. Der bose Konig riss die
einzelnen Seiten aus diesem letzten Mar-
chenbuch heraus. Die zerrissenen Seiten
dieses Marchenbuches verstreute er in sei-
nem Schlossgarten.

Die Aufgabe der Kinder besteht darin das
Méarchenbuch wieder zusammenzusetzen
und die Geschichten somit zu retten und den
Schlossgarten von einem trostlosen Garten
in eine bliihende Wiesenlandschaft zu ver-
wandeln. Zusatzlich missen die Kinder ihre
Spielfigur rechtzeitig aus dem Schlossgarten

bringen, bevor der bose Konig wiederin den
Schlossgarten zuriickkehrt.

Der Schachtelboden wird als Spielplan in die
Tischmitte gelegt. Der 4-teilige Laufweg wird
rund um den Schachtelboden gelegt, wobei
das Feld mit der Krone direkt vor dem Gar-
tentor platziert werden muss.

Die Idee den Schachtelboden als Spielplan
Zu nutzen, ist zwar nicht neu, ist aber selten
so schon umgesetzt wie bei diesem Spiel.
Der Schachtelboden stellt den Schlossgar-
ten dar und entspricht allen Anforderungen
- sowohl optisch als auch spieltechnisch.
Die Seitenwénde des Schachtelbodens stel-
len einen Gartenzaun dar, in einer Ecke ist
ein Gartentor abgebildet. Diagonal gegen-
Uber vom Gartentor, wird der Kirschbaum
aufgestellt, unter dem der Konig im Laufe
seines Spazierganges durchgehen wird. Der
Kirschbaum legt das Startfeld fiir die Spiel-
figuren fest.

Der Kénig bewegt sich auBerhalb des
Schlossgartens auf dem Laufweg entlang
dem Gartenzaun und wird zu Beginn auf das
Feld mit der Krone gesetzt.

Die 14 Méarchenbuchseiten - Einzelblatter
- werden neben dem Spielplan zur Einsicht
und in weiterer Folge zum Nehmen bereit
gelegt.

R SN
220D S2P RLAETT PUT sxxe Sy 5 S

‘Wer will helfen, den Marchensch:
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von 5-99 Jahren.
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Nun werden alle 24 Marchenplattchen mit
dem Bild nach oben auf den Schachtelboden
gelegt. 2 Marchenpldttchen bilden ein Paar
und stellen gemeinsam ein Marchen dar. Auf
jedem dieser beiden Marchenplattchen ist
ein Teil des Bildes der dazugehorigen Méar-
chenbuchseite abgebildet.

Ein Gartenplattchen wird mit der griinen
Wiesenseite nach oben auf das Marchen-
plattchen gelegt, das direkt neben dem
Kirschbaum liegt. AnschlieBend werden die
restlichen 20 Gartenplattchen mit der grauen
Seite nach oben auf die Marchenplattchen
gelegt.

Auf das Gartenplattchen, das mit der griinen
Wiesenseite nach oben zeigt, werden die
Spielfiguren der Kinder gestellt.

Die Spielfiguren kdnnen von einem griinen
Gartenplattchen zu einem anderen griinen
Gartenplattchen bewegt werden.

Drei Marchenplattchen sind nicht durch Gar-
tenplattchen verdeckt und somit sichtbar.
Beim Abdecken der Marchenplattchen muss
so vorgegangen werden, dass zu Beginn des
Spiels drei Plattchen von drei verschiedenen
Marchen sichtbar sind, drei Marchenplatt-
chen bleiben immer sichtbar.

Ein Kind darf ein oder mehrere Gartenplatt-
chen gemeinsam soweit verschieben, bis
entweder das Gartenplattchen an ein an-
deres Gartenplattchen oder an den Garten-
zaun anstoft.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt, wie bei
vielen Spielen beginnt das jlingste Kind.

Es hat in seinem Spielzug 2 Versuche, um
die beiden Marchenplattchen einer Mar-
chenbuchseite zu finden. Wenn es einem
Kind mit beiden Versuchen nicht gelingt die
beiden Marchenplattchen einer Marchen-
buchseite zu finden, so darf
es seine Spielfigur noch um
1 Feld weiter bewegen, dies
ist jedoch nur méglich, wenn
es waagrecht oder senkrecht
angrenzende griine Garten-
plattchen gibt.

Die Kinder miissen versuchen
ihre Spielfigur zum Gartentor
zu bringen. Nur wenn sie auf
dem Feld vor dem Gartentor
stehen, bevor der Konig das
Feld mit der Krone auf dem
Laufweg erreicht hat, diirfen
sie ihre Spielfigur aus dem
Schlossgarten entfernen und
sind somit in Sicherheit.
Durch das Verschieben des
oder der Gartenplattchen
wird ein bisher sichtbares
Mérchenplattchen verdeckt
und ein nicht sichtbares Mar-
chenplattchen erkennbar.
Wenn es einem Kind gelingt,
zwei Marchenpldttchen einer
Mérchenbuchseite zu finden,
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fuhrt es folgende Aktionen aus.

1. Das Kind nimmt sich die entsprechende
Mérchenbuchseite.

2. Die beiden Marchenplattchen dreht es
um, so dass nun die leere Pergamentseite
sichtbar ist.

3. Durch das gefundene Marchen wird der
Schlossgarten bunter, das Kind darf ein
graues Gartenplattchen umdrehen, so dass
dieses nun als griine Wiese sichtbar ist.

4. Nun darf es seine Spielfigur um ein Feld
weiterbewegen.

Sobald ein Kind seine Spielfigur bewegt hat,
ist das nachste Kind am Zug.

Solange kein Marchen wieder gefunden
wurde, steht der Konig auf dem Feld mit der
Krone.Wenn es einem Kind gelungen ist eine
Maérchenbuchseite zu finden, beginnt auch
der Kdnig zu gehen.

Immer wenn es einem Kind mit 2 Versuchen
nicht gelingt, eine Marchenbuchseite zu fin-

Maria Schranz

Die Kombination Plittchen verschieben um Paare zu finden ergibt
einen netten Spielmechanismus.

den, geht der Kénig um ein Feld weiter.

Das Spiel kann auf drei Arten enden:

1. Es gelingt den Kindern alle 12 Méarchen-
buchseiten zu finden und ihre Spielfiguren
aus dem Schlossgarten zu bringen. In diesem
Fall duirfen die Kinder alle eventuell noch
vorhandenen grauen Gartenplattchen in
griine Wiesen umwandeln und sie haben
gemeinsam gewonnen. Das Kind welches
die meisten Marchenbuchseiten gefunden
hat, darf nun zur Belohnung ein Méarchen
erzahlen oder vorlesen.

2. Alle Kinder bringen ihre Spielfiguren vor-
zeitig aus dem Schlossgarten, obwohl noch
nicht alle Marchenbuchseiten gefunden
wurden. Dies sollten die Kinder besprechen
und gemeinsam entscheiden.

3. Wenn der Kdnig das Feld mit der Krone
erreicht, bevor alle Spielfiguren den Schloss-
garten verlassen haben, dann verlieren alle
Kinder gemeinsam das Spiel.

Das Spiel ist furr die Altersgruppe ab 5 Jahren
gedacht. Bei meinen Testspielen konnte ich
feststellen, dass die Kinder sehr viel Spal3 mit
dem Spiel hatten. In sehr vielen dieser Spiele
ist es jedoch immer wieder passiert, dass ein
oder mehrere Kinder noch ihre Spielfigurim
Schlossgarten hatten, als der Kénig wieder
das Feld mit der Krone betreten hat.

Den Kindern gelang es meistens, alle Mar-
chen zu retten. Das Zusammenspiel - Ver-
schieben der Gartenpldttchen und Bewegen
der eigenen Spielfigur - Giberforderte jedoch
zahlreiche meiner Testspieler (Kinder). Altere
Kinder ab 8 Jahren hatten damit keine Pro-
bleme mehr, diesen war jedoch das Spiel
nicht mehr anspruchsvoll genug, sie wollten
es kaum wieder spielen.

Das Spiel ist daher nur bedingt oder fiir Kin-
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der bis 8 Jahren empfehlenswert. Jiingeren
Kindern gefiel das Spiel ausgezeichnet, ob-
wohl sie es mehrfach verloren, wollten sie es
meistens sofort wieder spielen.
Kai Haferkamp kann man zu einer hiib-
schen und netten Spielidee gratulieren. Er
hat die Grundidee von Memory mit einem
geschickten Aktionsmechanismus - Ver-
schieben der Gartenplattchen — kombiniert,
wodurch ein interessanter Spielablauf ent-
stand.
Die lllustration und grafische Gestaltung von
Barbara Kinzebach ist sehr hiibsch, kindge-
recht und vor allem die Marchenbilder sind
wunderschén und gefielen allen Kindern
sehr.
Trotz der kleinen taktisch-strategischen Pro-
bleme fiir jlingere Kinder kann man Selecta
zu einer gelungenen Umsetzung der Grun-
didee gratulieren.
Ein netter Einfall von Selecta ist es, die 12
verwendeten Marchen der Gebriider Grimm
als PDF-Dateien zum Herunterladen auf der
Internetseite www.selecta-spielzeug.de be-
reit zu stellen. Damit konnen die Kinder diese
wunderschénen Geschichten und literarisch
wertvollen Werke selbst lesen und kennen
lernen.
Fazit: Das Spiel macht Kindern im Alter zwi-
schen 5 und 8 Jahren gro3en Spal3 und ist
fur diese sehr unterhaltsam und kann daher
fur diese Altersgruppe als gut geeignet emp-
fohlen werden.

Maria.Schranz@spielen.at
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ANASAZI Lesen Sie weiter von Seite6

Was bedeutet das? Ganz einfach: Je mehr
Wohntiirme einer Farbe entdeckt und dort
abgestellt werden, desto geringer wird der
Wert der Schétze in dieser Farbe. Sind also
bei Spielende beispielsweise alle vier gelben
Tirme entdeckt worden, zéhlen gelbe Schat-
ze im Besitz der Spieler statt anfanglich vier
Punkten letztlich gar keinen Punkt mehr. Das
alles ist im Grunde gut durchdacht, die ein-
zelnen Auswirkungen der méglichen Akti-
onen beeinflussen sich gegenseitig und man
legt sich gleich zu Beginn eine kleine Taktik
zurecht. Wer am Ende die meisten Punkte
hat, gewinnt natlirlich.

Es konnte so schon sein
Die Strategie ist klar: Es geht darum, még-
lichst viele Schatze in der Farbe zu sammeln,
die meine Auftragskarte zeigt und dabei
maoglichst viele andersfarbige Wohntiirme
von den Mesas zu nehmen, um den Wert
der anderen Schétze sinken zu lassen. Ein
paar weitere Regeln bieten gentigend Mdg-
lichkeiten, zwischenzeitlich einzelne Tirme
heimlich anzusehen, um deren Farbe zu er-
fahren. Selbst das Spielende kann teilweise
selbst bestimmt werden. Entweder erfolgt
namlich die Schlusswertung, wenn alle Lei-
tern verbaut sind, oder, wenn alle vier Tiirme
einer Farbe entdeckt wurden. Und da ich di-
ese Entdeckungen zumindest theoretisch
zeitlich verzdgern oder beschleunigen kann,
sollte ANASAZI doch eigentlich ein taktischer
und strategischer Leckerbissen sein. Aber das
ist es leider nicht.
Pedanten werden mit ANASAZI schon spiel-
technisch bedingt keine Freude haben, denn
das gesamte Material ist dermal3en winzig
und die Auslage verrutscht so leicht, dass
man ab und zu schon einmal gro3ziigig sein
muss, was die Einhaltung der Regeln betrifft.
ANASAZ| krankt dort, wo auch Giinter Bur-
khardts CAIRO einst versagte: Wann ist das
Méannchen auf den Leitern genau abgedeckt?
Erreicht meine Leiter den Kreis mit dem
Wohnturm bereits oder liegt sie noch auBer-
halb? Wer entscheidet in derartigen Zweifels-
fallen — und was passiert, wenn jemand an
denTisch stoB3t und gleich zwei oder drei der
wackligen Wohntiirme umkippen, ihre Farbe
offenbaren und so den eigentlich reizvollen
Memory-Part ad absurdum fiihren?
Das Spiel erweckt den Anspruch, taktisch
und planbar zu sein, ist letztendlich vor allem
in voller Besetzung aber so unwagbar, dass
gezieltes Taktieren, um bestimmte Farben
in die Wertung zu bringen, fast unméglich
wird. Viel zu viel passiert, bis man wieder an
der Reihe ist. Zu Beginn warteten wir zu viert
gespannt auf das anstehende Spielvergni-
gen. Leider wollte sich das nicht vollstandig
einstellen.

Stefan Olschewski
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BLINDES HUHN

MIT KORN HABEN AUCH BLINDE HUHNER WERT

Nach dem Motte ,Ein blindes
Huhn findet auch mal ein Korn”
versuchen die Spieler versuchen,
moglichst wertvolle Kiikenkarten
zu ersteigern und den Mitspie-
lern die blinden Hihner anzu-
drehen, aber nur dann, wenn sie
keine goldenen Kérner haben,
die mit den blinden Hiihnern
kombiniert dann plétzlich wert-
voll sind.. Am Ende gewinnt, wer

mit Kiiken, blinden Hihnern und
goldenen Kdrnern am meisten
Punkte gemacht hat.

Der Auktionator zieht 3 Karten,
die als Paket versteigert werden,
er muss 1 oder 2 offen anbie-
ten, er allein kennt alle Karten.
Jeder gibt einmal ein Gebot ab,
der Auktionator muss ein Gebot
abgeben, der Hochstbieter be-
kommt das Paket. Bezahlt wird

CAFE INTERNATIONAL

j UNIOY GASTEPLATZIEREN EINFACH GEMACHT

Die Spieler sollen Gaste verschie-
dener Nationalitaten an Tischen
mit je 4 Pldtzen im Kaffeehaus
zusammenzufiihren.Von den 24
Tischen werden nach dem ver-
deckt Mischen acht Tische in die
Schachtel zuriickgelegt, 4 Tische
werden ausgelegt, die restlichen
zwolf sind Nachziehstapel. Von
den 100 Géastekarten bekommt
der Startspieler acht, die ande-

ren Spieler je sechs. Ein Spieler
muss in seinem Zug entweder
Gaste an einem oder mehreren
Tischen ablegen oder beliebig
viele Gaste abwerfen, wenn er
nicht anlegen kann oder will, er
darf Jokerkarten austauschen
und zieht am Ende des Zuges auf
6 Karten nach. An Tische dirfen
nur Gaste entsprechend den
Flaggen gesetzt werden, und
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aus dem Bestand des Hochst-
bieters an Kiikenkarten an den
Auktionator, zu Beginn aus dem
Startpaket, das jeder bekommt,
spater aus dem gesamten K-
kenbestand. Der Auktionator
muss das Gebot an die Mitspie-
ler auszahlen, die sich reihum
eine Karte aussuchen, er selbst
bekommt nie eine Karte, je nach
verwendeter Kartenanzahl kann
ein Spieler auch mehr als eine
Karte bekommen. Dann wird
das Paket aufgedeckt. Erscheint
die Spielende-Karte, gibt es
Punkte fir Farbmehrheiten und
Kartenwerte in drei Farben so-
wie Blinde Hiihner und Goldene
Kérner, diese punkten aber nur
in Paaren 5 Punkten, ein blindes
Huhn allein ist 3 Minuspunkte
wert und ein einzelnes Goldkorn
2 Pluspunkte.

Ein hiibscher Versteigerungsme-
chanismus, bei dem der Auktio-
nator allein die volle Information
hat und mit seinem Gebot versu-
chen kann, die anderen Mitspie-
ler zu lenken, damit ihm das tolle
Paket selber bleibt ohne daftir zu
viel zu bezahlen.

nur je 2 Jungen und 2 Méddchen.
Ist ein Tisch komplett, wird er
umgedreht, und ein neuer Tisch
wird ausgelegt.

Fir jede regelgerecht an einem
Tisch abgelegte Karte bekommt
ein Spieler einen Punkt, kann er
alle Karten ablegen und keinen
Tisch komplettieren, gibt es
12 Punkte. Ein komplettierter
Tisch bringt 10 Punkte Bonus.
Austausch von Jokern bringt
keinen Punkt, ein Tisch mit Joker
ist nicht vollstandig, Joker auf
der Hand bringen am Ende des
Spiels je 5 Minus-Punkte. Tische
mit nur Jungen oder Madchen
in einem Zug gelegt bringen 20
Punkte. Wird der letzte freie Platz
mit einem Gast besetzt oder gibt
es keine Gastekarte im Nachzieh-
stapel mehr, endet das Spiel und
es gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

In dieser Junior-Variante bleiben
die Atmosphare und die Grund-
regeln von Café International
erhalten, die Regeln wurden
jedoch vereinfacht und machen
das Spiel schneller und zugédng-
licher.
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CINEMATIQUE

SEIDER STAR AM ROTEN TEPPICH!

Cinematique ist ein Kreativ- und
Quizspiel in der Tradition von
Activity, Cranium und auch Trivial
Pursuit. Man muss Fragen beant-
worten oder Aufgaben erfiillen,
die Themen sind ausschlieBlich
Filme und verwandte Themen.

Im Spiel sind mehr als 1300 Kar-
ten, jede hat vier verschiedene
Fragen oder Aktivitaten, damit
hat man einiges an Wiederspiel-

=2CINE

moglichkeiten.

Die Karten decken vier Zeitrdume
ab, die,Studio Years” von 1927 bis
1949, ,Independent Years” von
1050 bis 1969m die ,Corporate
Years"” von 1970 bis 1989 und die
,Blockbuster Years” von 1990 bis
2006, jedes Team muss nur zwei
Zeitraume bespielen, damit lasst
das Spiel auch viel Spielraum fir
unterschiedliche Altersgruppen

ATIQUE=

THE GAME OF PERFORMANCE AND ACTIVITY

e,

DAS BIG BOBBY CAR

SPIEL

DAS LUSTIGE RENNFAHRER-SPIEL

Mit dem Thema der Lizenz Big
Bobby Car kénnen schon Kin-
der ab zweieinhalb Jahren auf
einer der beiden Seiten des
doppelseitig bedruckten Plans
ein spannendes Rennen fahren
und mit den Bobby-Cars blitz-
schnell Gber die Piste flitzen. Zu
Beginn stehen die vier tollen
Autos nebeneinander am Start
und warten auf das Kommando

www.spielejournal.at

loszufahren. Hier kommt flr die
Kinder schon die erste Entschei-
dung und der erste Lerneffekt,
sie mussen sich entscheiden, ob
sieim Uhrzeigersinn oder gegen
den Uhrzeigersinn Uber die
Strecke fahren. Dann wird ent-
schieden, wer beginnt - es wird
reihum gewdirfelt, wer als erster
das Big Bobby Car wirfelt, darf
anfangen. Schon beginnt das

bei den Spielern.

Die Spieler versuchen, als Team
als Erste einen Luvvie in allen
funf Kategorien aus den zwei
gewadbhlten Zeitrdumen zu be-
kommen. Das Team am Zug
wiurfelt und zieht und nennt
einen Zeitraum, dann erfolgt
die Vorstellung. Kategorien sind
Casting, Cutting Room, Rushes,
Soundtrack, Screen Test und Cre-
dits. Casting und Schneideraum
sind Frage/Antwort-Kategorien,
bei Rushes muss man Szenen aus
Filmen nachspielen, bei Sound-
track genau diese wiedergeben,
summen, singen etc- Screen Test
ist ahnlich Rushes und Credits ist
eine Option fiir Filmfreaks.

Man kann mit gewissen Karten
auch anderen Teams eine Frage
abnehmen.

Ein wunderschén und sehr auf-
wandig produziertes und ausge-
stattetes Spiel, das bekannte Me-
chanismen fiir ein sehr spezielles
Themengebiet einsetzt, geplant
sind auch weitere Ausgaben fiir
deutschsprachige Filme und an-
dere Sprachen wie Franzosisch
oder Spanisch.

Rennen, das Tempo fir jedes
Auto bestimmt der Farb-Sym-
bolwiirfel und der Kampf um
die Pole-Position ist genau so
hart wie bei den Grof3en. Denn
wer dran ist, darf wiirfeln — zeigt
der Wiirfel eine der funf Farben,
darf der Spieler sein Auto bis
zum néachsten freien Feld der
erwurfelten Farbe vorwarts zie-
hen. Aber: Wird das Big Bobby
Car Symbol erwiirfelt, darf der
Spieler sein Auto an die Spitze
setzen und den bisherigen Spit-
zenreiter an den Start zurlick
versetzen — und dann geht wie-
der das groB3e Zittern los, wird
Big Bobby gewiirfelt oder kann
ich durch die Farbe an die Spit-
ze ziehen. Argerlich ist es fiir die
Fahrer, wenn das erwiirfelte Feld
schon besetzt ist, denn es dir-
fen nicht zwei Autos zusammen
auf einem Feld stehen, und man
darf auch nicht zum (ibernach-
sten Feld springen.

Ein hiibsches Spiel mit be-
kannten Mechanismen, bis zum
Ende bleibt spannend, wer an
der Spitze liegen und gewin-
nen wird.
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DIEDRACHENBANDIGER

VONZAVANDOR

In Zavandors Hauptstadt fin-
det jedes Jahr ein Drachenfest
statt, sechs Abenteurer kdnnen
antreten um die Drachen von
Zavandor einzufangen. Gespielt
wird ein Stichspiel in 30 Runden,
eine Runde fiir jeden Drachenim
Spiel. Die Drachen haben zwei
Werter, Schwerter und Netze,
die Schwerter geben an, wie oft
er getroffen werden muss um

mude zu werden, die Netze sa-
gen, mit wie vielen Netzen der
mide Drache dann gebandigt
wird. Die Drachenbandiger Kar-
ten haben Zahlen, die anzeigen,
in welcher Reihenfolge die Karten
aktiv werden. Eine Drachenkarte
wird aufgedeckt, die Spieler wah-
len eine ihrer finf Drachenbdn-
digerkarten verdeckt aus, dann
wird gleichzeitig aufgedeckt und

DUNGEONEER 2
VERLIES SET

DIE BRUTSTATTE DER UNGEHEUER

Dungeoneer ist ein Fantasy-Kar-
tenspiel, das fur jeden Spieler
eine zweifache Rolle vorsieht:
Einerseits die Rolle eines Hel-
den, der in einer tédlichen Fan-
tasywelt versucht, verschiedene
Heldentaten zu vollbringen und
mit jedem Erfolg Erfahrung und
Ruhm gewinnt. Und andererseits
die Rolle des Kerkermeisters, der

Wwin » Heft 366 / April 2007

den Helden seiner Mitspieler mit
immer neuen Monstern und Fal-
len das Leben schwer macht.

Als Held gewinnt ein Spieler,
wenn er drei Heldentaten er-
folgreich bestanden hat, als Ker-
kermeister gewinnt er, wenn er
so viele Helden besiegt hat wie
Mitspieler am Spiel teilnehmen.
Jede Packung ist ein eigenes

die Karten werden in ihre Reihen-
folge gebracht. Dann werden die
Schwerter-Zahlen der Karten
und des Drachen verglichen:
Gibt es genligend Schwerter,
aber nicht gentligend Netze, be-
kommt der Spieler den Drachen,
der ihn mide gemacht hat. Es
liegen geniigend Schwerter
und gentigend netze nach dem
Piekser-Schwert, das den Dra-
chen Miude gemacht hat, der
Spieler mit dem passenden Netz
bekommt den Drachen.Es liegen
nicht genligend Schwerter, der
Drache verliert ein Schwert pro
gespieltem Bandiger-Schwert
und neue Karten werden aufge-
deckt. Ist ein Drache gefangen,
erganzen alle Spieler ihre Hand-
karten auf funf Karten und ein
neuer Drache wird aufgedeckt.
Wer nach 30 Runden die meisten
Drachen gefangen hat, gewinnt,
bei Gleichstand der Spieler mit
mehr Schwertern auf seinen
Drachen. Ein hiibsches Spiel flr
Drachenfreunde, im Themen-
kreis von, Zepter von Zavandor’,
auch fir jingere Spieler gut ge-
eignet.

Spiel, man kann alle Packungen
auch zu einem Spiel zusammen-
mischen, in jedem Spiel entsteht
durch Auslegen der Ortskarten
eine neue Welt. Diese Packung
beschéftigt sich mit einem irren
Magier, der mit abscheulichen
Kreaturen experimentiert. Es gilt
immer der Text einer Karte, auch
wenn er den allgemeinen Regeln
widerspricht, alle Modifikatoren
flir Wiirfelwirfe mussen vor dem
Wurf feststehen, Karten wirken
in dem Moment wo sie gespielt
werden. Abgewickelt werden die
Auswirkungen in der Reihenfol-
ge Vorteile, Spezialfahigkeit des
Helden, Schatz, Fluch, Ausgang,
ausgegebene Bewegungs-
punkte, Held betritt Ortskarte,
erzeugte Gefahren- und Ruhme-
spunkte, Effekte der Ortskarte,
Ereignisse, Angriffswiirfe, Vertei-
digungswiirfe, Heldentat, Spieler
am Zug, Spieler danach am Zug
etc. Das Spiel ist eher fiir Freunde
des Fantasy-Abenteuer mit et-
was Spielerfahrung ausgelegt,
die man unbedingt braucht, um
die einzelnen Wechselwirkungen
im Auge zu behalten.
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FIESE VERLIESE

ZAUBERER ERBEN MONSTER!

Als Dungeonville bei Z-Man
Games erschienen, kommt der
skurille Spielspal} von James
Ernest nun auch in deutsch bei
Pegasus, als Fiese Verliese, wo es
auch den Abenteurern an den
Kragen geht.

Als verriickte Zauberer haben die
Spieler ein Verlies voller Monster
geerbt und zum Spal laden sie
ahnungslose Abenteurer ein,

um die Verliese zu sdubern, jeder
verrlickte Zauberer will als erster
sieben Abenteurer anderer Zau-
berer eliminieren.

Es gibt finf verschiedene Ver-
liese, sie bestehen aus Stapeln
von verdeckten Karten.

Sie werden den Spielern ge-
heim zugeordnet; welches wem
gehort wird erst bei Spielende
offen gelegt.

~IM Dungeon ist dieHolle oS!
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FIRST ENGLISH

ERSTE WORTE HOREN, SPRECHEN, VERSTEHEN

Mit First English horen die Kinder
Uber eine elektronisch gesteuerte
Sprachausgabe die ersten Worte
einer Fremdsprache, durch ge-
zZieltes Auflegen von Bildkarten
kénnen die Kinder eigenstandig
Spieltempo und Schwierigkeits-
grad wadhlen. Zum Beginn des
Spiels wird die Hundefigur Doo-
dle Dog auf das Gerédt gesteckt

www.spielejournal.at

und das Gerat mit dem Schiebe-
schalter eingeschaltet. Es werden
zwei Spielvarianten angeboten,
die mit Hilfe des Schalters aus-
gewdhlt werden. Bei ,Was bin
ich soll” man die Begriffe héren
und nachsprechen. Eine Bildkar-
te wird ausgewdhlt und in die
Vertiefung am Gerédt gelegt. Legt
man eine Karte in die zweite Ver-

Eine Runde besteht aus An-
heuern, ausspahen, Kampf, er-
forschen und einsammeln. Die
Abenteurer werden in Dungeon-
ville angeheuert, Kdmpfe werden
durch ausgewahlte Abenteurer
durch Vergleich der Kartenwerte
ausgetragen.

Erforschen geschiehtauch durch
Aufdecken einer Karte, sie ver-
ursacht entweder Verlust eines
Abenteurers oder bringt Schatze
oder Gegenstande.

Tut die Karte keines von beiden,
ist sie harmlos und die Gruppe
kann das Verlies verlassen, anson-
sten wird die nachste Karte auf-
gedeckt, solange bis die Gruppe
entweder das Verlies verlassen
kann oder aufgerieben ist.

Fiese Verliese hat flr ein Fantasy-
Spiel sehr kurze und pragnante
Regeln, die Mechanismen sind
gut kombiniert, das Geheimhal-
ten der Verliese erhoht die Span-
nung, wem man gerade einen
Abenteurer vernichtet hat.

So wie Dungeonville ,politically
uncorrect’, aber witzig und mit
Grafik von John Kovalic, etwas
fur Fans!

tiefung, hort man das zur neuen
Karte passende Wort, dies kann
man beliebig oft wiederholen.
Im Modus, Finde-Fuchs” soll man
Satze horen und die gefragte
Bildkarte finden. Eine Karte wird
in eine Vertiefung gelegt, dann
stellt das Gerét eine Frage nach
einer anderen Karte und erkennt,
ob die gefragte Karte in der zwei-
ten Vertiefung liegt. Wenn die
Karten zusammenpassen, lobt
das Gerdt mit einem englischen
Satz oder fordert ebenfalls auf,
eine andere Karte auszusuchen,
da die eingelegte Karte nicht
passt. Hier muss man beide Kar-
ten entfernen, bevor man einen
neuen Begriff versuchen kann, so
spielt man auch abwechselnd zu
zweit. Fiir die Jlingsten im ange-
gebenen Altersspektrum muss
das Spiel zu Beginn sicher ein
Erwachsener begleiten, fiir den
besten Lerneffekt sollte man auf
die exakte Wiederholung der
vom Geréat gesprochenen Worter
achten. Wenn das Kind die Wor-
ter kennt, kann man die Karten
nutzen um Geschichten dazu zu
erzahlen.
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FISCHE FANGEN

DICKER BLAUER ODER DUNNER ROTER?

Auf 12 Karten sind drei ver-
schiedene Fische in vier Farben
abgebildet, es gibt dicke, lange
und solche mit vielen Flossen,
und es gibt sie in gelb, grin,
blau und rot. Die Spieler sollen
so viele Fische wie moglich fan-
gen. Alle Fischkarten werden
offen ausgelegt. Wer dran ist
wirfelt, es ergibt sich eine Form

und eine Farbe, zum Beispiel rot
mit vielen Flossen. Der aktive
Spieler sucht die entsprechende
Karte und nimmt sie aus der
Mitte oder, wenn sie dort nicht
mehr vorhanden ist, von einem
Mitspieler. Wird zum Formen-
wirfel statt einer Farbe ein Pfeil
erwdirfelt, muss man alle eigenen
Fische dieser Form zurtick in die

FUNNY DOMINO

DAS TIERSTIMMEN-SPIEL

Im Spiel sind 28 Karten mit je
zwei Tieren, es gibt Katze, Hund,
Schaf, Kuh, Pferd, Hahn, Maus
und Schwein. Diese Karten wer-
den gemischt und gleichmaRig
an die Spieler verteilt. Bleiben
Karten Uibrig, werden sie aus dem
Spiel genommen. Die Spieler
halten die Karten mit der Rlick-
seite nach oben in der Hand. Der
Startspieler legt eine Karte aus,

m Wwin » Heft 366 / April 2007

entweder eine von den Ubrig
gebliebenen Karten oder eine
aus seiner Hand. Dann sucht er
sich eines der beiden Tiere aus
und imitiert so gut er kann die
Stimme bzw. das Gerdusch des
gewahlten Tiers, der Name des
Tiers wird nicht genannt. Die
anderen Spieler drehen nun
gleichzeitig und so schnell wie
moglich eine Karte nach der

ALLES GESPIELT » FISCHE FANGEN / FUNNY DOMINO

Mitte legen. Wird die Farbe weil}
mit irgendeiner Form erwiirfelt,
darf man sich einen Fisch dieser
Form in irgendeiner Farbe neh-
men, wieder aus der Tischmitte
oder von einem Mitspieler.

Je nach Spieleranzahl gewinnt
man, wenn man 7 Fische bei 2
Spielern, 6 bei 3, 5 bei 4 und 4
bei d Spielern gesammelt hat.
Fehlt nur eine Karte muss man
laut ,Fisch” ansagen. Wer dies
vergisst, bis der ndchste Spie-
ler schon gewdrfelt hat, muss
ebenfalls eine seiner Karten
zuriick in die Tischmitte legen,
eventuell auch die schon vom
Spieler soeben erwiirfelte Karte.
Hat ein Spieler die erforderliche
Kartenanzahl beisammen, hat er
sofort gewonnen. Fische fangen
ist ein sehr simples, aber attrak-
tives Wiirfelspiel im Rahmen der
Serie Piatnik Spielschule, Kinder
iben Farben und Formen erken-
nen und lernen, dass man schon
erworbene Karten auch wieder
verlieren kann. Gleichzeitig muss
man genau mitzéhlen, wie viele
Karten man hat, um den Spielge-
winn nicht zu verpassen.

anderen in ihrem Stapel um, um
das imitierte Tier zu finden. Wer
zuerst ein passendes Tier findet,
legt die Karte an. Wer die Karte
angelegt hat, wird neuer Tier-
stimmen-Imitator und suchtsich
wieder eines der beiden Tiere auf
der soeben gelegten Karte aus.
Die wahrend einer Suche aufge-
deckten Karten kommen ganz
unten in den Handstapel des
jeweiligen Spielers zurtick. Der
Stimmenimitator darf nur dann
seinen eigenen Stapel durchsu-
chen und eine Karte anlegen,
wenn kein anderer Spieler eine
passende Karte hat. Es gewinnt,
wer als erster keine Karten mehr
hat, oder derjenige mit den we-
nigsten Karten, wenn nicht mehr
angelegt werden kann.

Ein sehr nettes Spiel mit einer
kleinen Portion Hektik beim
Suchen und viel SpaB fir die
Kinder beim Bellen, Krdhen,
Grunzen oder Muhen. Die Tier-
zeichnungen sind sehr liebevoll
gemacht, die Tiere werden nicht
einfach wiederholt, sondern
sind auf jeer Karte anders dar-
gestellt.

UBERBLICK

DAUER
4+ ,

Autor: Reiner Knizia
Grafik: Arthur Wagner
Vertrieb: Piatnik
Preis: ca. 8,00 Euro
Verlag: Piatnik 2007
www.piatnik.com

Wiirfelspiel

Kinder

Fische erwiirfeln

Lerneffekt ( I I lelelele}
Spielspa3 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Serie: Piatnik Spielschule

Einfache Regeln

Leicht mitzunehmen
Trainiert Formen und Farben

Vergleichbar
Alle Wiirfelspiele um Formen
erkennen

UBERBLICK

EREAED

Autor: Liesbeth Bos

Grafik: Vogt, Rittinger, Kappler
Vertrieb: Schmidt

Preis: ca. 10,00 Euro

Verlag: Drei Magier 2007
www.dreimagier.de

Kartenanlegespiel

Kinder

Tiere imitieren, Karten legen
Lerneffekt 0000000
Spielspa 0000000
Gliick 0000000
Interaktion ( I I lelelele}
Kommunikat. @ OOOOOO
Atmosphire @@0@@®@®0OO
Kommentar

Hiibsche Idee

Bekannte Mechanismen neu
kombiniert

Attraktive Grafik

Minimale Packung

Vergleichbar
Tierstimmen Memory, Ravensburger

www.spielejournal.at



GLORIA PICKTORIA / HURRAFUSSBALL « ALLES GESPIELT

GLORIA PICKTORIA

HUTE FUR DSCHINGIS-HAHN

Wir sind wieder im Hihner-Uni-
versum gelandet, die Hihner
erwarten Besuch aus Ubersee
und wollen Dschingis-Hahn mit
moglichst ausgefallenen Samm-
lungen beeindrucken. Man be-
ginnt mit 3 Karten in der Auslage
und 4 Karten + Verdopplerkarte
auf der Hand. Wer dran ist hat 3
Aktionen in beliebiger Kombi-

nation, mégliche Aktionen sind
eine Karte verdeckt ablegen um
eine Schatzkiste anzufertigen,
eine Karte offen ablegen um
eine Sammlung anzulegen, eine
Karte auf die Hand nehmen um
Sammelstiicke zu holen, dies ko-
stet vom verdeckten Stapel zwei
Aktionspunkte, oder den Fuchs
versetzen. Die erste Karte einer

HURRAFUSSBALL

FUSSBALL ONLINE ODER OFFLINE

HurraFuBball bietet in einer Kom-
bination von Spielkarten und
online-Technik ein Online-Sam-
melkartenspiel. Die Karten sind
von einem Lesegerét lesbar, dies
ist dem Grundspiel beigegeben,
damit kann man mit den Karten
das Flash-Spiel online steuern.
Man ruft die Internetseite auf,
wahlt als Gegner den Computer
oder einen Mitspieler im Internet

www.spielejournal.at

und stellt die Mannschaft auf —
man kann nun die Mannschaften
spielen lassen oder durch neuer-
liches Einlesen von Karten zum
Beispiel einen Pass zu genau
dem eingelesenen Spieler gehen
lassen oder Sonder- und Aktions-
karten nutzen.

Das Starter-Pack enthélt das Le-
segerdt, Spielkarten und auch
eine Spielregel zum Spiel ohne

Sammlung muss eine Schatz-
kiste sein, bei dieser Karte ist
das Motiv bedeutungslos. Eine
Sammlung sind identische Kar-
ten neben einer Kiste, auch Joker.
Eine Verdoppler-Karte beendet
eine Sammlung, verdoppelt aber
i einer Wertung deren Wert. Wer
als letzter die erste Sammlung er-
offnet, muss den Fuchs draufset-
zen, eine Sammlung mit Fuchs
ist wertlos. Den Fuchs darf man
einmal in seinem Zug versetzen,
dies kostet eine oder auch zwei
Aktionen, man darf den Fuchs
aber auch am Ende des Zuges
kostenlos an den linken Nach-
barn weiterreichen.

Taucht der vierte, siebte und
zehnte Dschingis-Hahn auf,
punktet man fur alleinige
Sammlungen, langste Reihen,
zweitgroBte Sammlungen, in
der letzten Wertung verliert man
Punkte fiir Karten auf der Hand
und ungenutzte Schatzkisten.
Ein witziges Sammelspiel, mit
attraktiver Grafik, interessant ist
die Wertung nur auf der Basis
von Reihenldngen, nicht von
einem Kartenwert.

Computer. Man spielt Spieler-,
Aktions- und Sonderkarten um
Raumgewinn zu machen und
Tore zu schieflen, es gewinnt,
wer zuerst drei Tore geschossen
hat. Jeder Spieler stellt sich aus
den Karten sein Deck zusammen,
11 Spielerkarten, neun verschie-
dene Aktionskarten und sechs
Sonderkarten in getrennten
Stapeln. Der Angreifer nutzt
eine Karte mit der Spielstarke
Passspiel, der Gegner verteidigt
mit der Spielerstarke Teamgeist,
die Werte werden verglichen,
jeder kann mit Sonder- und
Aktionskarten verstarken. Der
Gewinner riickt den Ball ein Feld
in Richtung gegnerisches Tor, auf
diesem Feld beginnt eine neue
Runde mit Nutzung der dort an-
gegebenen Spielstarke auf der
Karte.

Eine gelungene Simulation mit
interessanter Mischung von
Elektronik und ,normalem” Kar-
tenspiel, das offline-Spiel kann
zum Kennenlernen der Karten
genutzt werden, es bietet im
direkten Spiel ebenfalls eine ge-
lungene Simulation.
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ICE AGE 2

ALLES GESPIELT » ICE AGE 2 /IROQUOIA

THE MELTDOWN DAS SPIEL

Manny, Sid und Diego erleben
ihr ndchstes Abenteuer, die Eis-
zeit geht zu Ende und das Eis
schmilzt, und unsere Helden
mussen die Sicherheit des gri-
nen Tals erreichen, bevor die
Fluten kommen. Jeder Spieler
hat Manny, Sid und Diego in ei-
ner Farbe, sie beginnen an den
Eisklippen. Wer dran ist wirfelt
und zieht von Eisscholle zu Eis-

IROQUOIA
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DAs SPIEL s HET SPEL s LE JEU

scholle, nur eine Figur kann auf
einer Eisscholle stehen. Kommt
ein anderer Held an, schubst er
den schon vorhandenen Helden
vonder Scholle, dieser schwimmt
zurlick zur Klippe, das kann auch
dem eigenen Helden passieren.
Manche Schollen haben Spe-
zialbedeutungen: Auf der mit
einer Nuss markierten Scholle,
bekommt man eine Nuss - die-

DIE BIBERKRIEGE 1630 BIS 1670

Die flinf Stamme der Irokesen
fiihren Krieg, um den Biberfell-
handel zu kontrollieren. Jeder
Spieler fiihrt einen Klan, gespielt
wird in Runden. Der Spielaufbau
besteht aus Auslegen der Wi-
derstandskarten, Auslegen der
Biber-Kontrollmarker, Farbwahl
und Vorbereiten des Kartensta-
pels und der drei Handkarten.

Die Krieger sind zunachst Reser-
ve, und ein Spieler darf sich nur
die aktuellen Handkarten an-
schauen, nicht seinen gesamten
Kartenstapel. Die Runden folgen
dem Verlauf Anfiihrerboni verge-
ben, Spielztige in Reihenfolge
ausfiihren, Angriffe abwickeln,
Startspielermarker weitergeben,
gegebenenfalls Rat abhaltenund

se kann dreifach verwendet wer-
den: Wenn man Scrat tberholt
und ihm drei Nisse anbietet,
bekommt man von ihm den Ge-
heimgang ins griine Tal gezeigt.
Oder man opfert eine Nuss und
wirft den soeben ankommenden
Helden anstelle des eigenen von
der Scholle oder man verhindert,
dass der eigene Held Platz tau-
schen muss. Auf der Scholle mit
dem Geier kann man mit einem
anderen Helden Platz tauschen,
man kann die Eigenschaften der
damit erreichten Scholle nut-
zen. Wenn Manny die Scholle
mit Crash & Eddie erreicht, geht
er direkt zu Elli im griinen Tal.
Die Scholle mit Maelstrom oder
Cretaceous schickt den Helden
zurlick zur Klippe. Man muss
ziehen, auch wenn es Nachteile
bringt, das griine Tal muss man
mit genauer Augenzahl errei-
chen. Wer als erster alle drei Hel-
den in Sicherheit hat, gewinnt.
Ein simples Lauf/Wirfelspiel mit
netten Motiven aus dem Film,
das Rennen ins griine Tal macht
Freunden von Manny, Sid und
Diego sicher Spal3.

Rundenmarker versetzen. Die
Spielziige bestehen aus Wiirfeln,
2 Aktionen aus Krieger rekrutie-
ren, Einfluss nehmen oder An-
griff initiileren ausflihren, sowie
eine Karte legen und eine Karte
ziehen. Jeder feindliche Stamm
kann nur einmal pro Spielrunde
angegriffen werden, schlief3t sich
ein Spieler einem Angriff nicht
an, kann er denselben Stamm
spater nicht mehr angreifen. Die
Angriffe werden erst ausgefiihrt,
wenn alle Spielziige abgewickelt
sind. Gewinnen die Irokesen, be-
kommen die beteiligten Spieler
Biber-Kontrollmarker. Fir ein
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Stammes, es gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Bibermar-
ken. Ein interessantes Spiel mit
Uberraschend kurzen Regeln,
gdngige Mechanismen wurden
hier geschickt gemischt.

oranges Wirfelergebnis darf = Strategie ( I I lelelele)
The Beaber Wars sich der Spieler eine Karte auf = Taktik 0000000
1630-167 dem Spielplan anschauen, bei = Gliick 000000
— : mehreren orangen Ergebnis- Interaktion 0000000
.-...‘,P" 5 sen dementsprechend mehrere Kommunikat. @@@®@®0O00O
s Karten. Das Spiel endet mit dem Atmosphire ©@@@®00O
vierten Irokesenrat oder dem Be- Kommentar
siegen des neunten feindlichen = Schwierig zu erhalten

Ungewohnliches Thema
Regeln nicht sehr komplex
Deutsche Regeln

Vergleichbar
Andere Spiele von StrataMax
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ITALIA

ELEVEN CENTURIES OF CONQUEST

Von 330 BV bis 820 AD um-
spannt dieses Spiel den Bogen
italienischer Geschichte, in zwei
Spielen. Italia | fur 3 Spieler be-
schéftigt sich mit der Geschichte
des antiken Italien bis 80 BC und
dem Aufstieg des Romischen
Reiches. Italia Il fiir 4 Spieler be-
ginnt mit dem Untergang des
Westromischen Reiches 39 AD
und reicht bis 820 AD. Gespie-

It wird in Runden, jede Runde
besteht aus Einkommen be-
stimmen und neue Einheiten
kaufen, neue Einheiten setzen,
Bewegung und Beschrankungen
Uiberprifen sowie Kampf und Be-
schrankungen tberpriifen. Diese
grundlegenden Phasen unter-
scheiden sich je nach Variante,
die Beschrankungen betreffen
Einheiten, da jede Region nur

Lﬂh
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KOALA

PLATZWECHSEL - WEISSER KOALA WIRD SCHWARZ!

Alle Spieler sind Koalas auf
Futtersuche, man gewinnt ent-
weder Punkte mit Fressereien
oder man beendet das Spiel vor
einem Bau mit Futterkarten. Ein
WeiBer Koala ist ein Spieler vor
einer Hohle, ein Schwarzer Koa-
la ist jeder Spieler hinter einem
weillen Koala, er darf die Karten
seines,Weien Koalas” anschau-
en. Wesentlicher Bestandteil des

www.spielejournal.at

Spiels ist das Platz wechseln. Bis
zu 6 Spieler beginnen als wei-
Be Koalas, die entsprechenden
Hohlen werden ausgelegt. Bei
mehr als 6 Spieler suchen sich
die restlichen Spieler aus, hin-
ter welchen Spieler sie sich an
den Tisch stellen. Wird ein Ko-
ala durch Aktionskarten zum
Platzwechsel gezwungen, steht
er auf und geht entsprechend

ITALIA / KOALA 4 ALLES GESPIELT

eine limitierte Anzahl an Ein-
heiten versorgen kann, wobei
Anflhrer nicht als Einheiten
zahlen. Fir die Bewegung von
Einheiten gelten unterschied-
liche Regeln fiir die Aufmarsch-
stonen, Meerengen, See- und
Landbewegung sowie Stadte.
Angriffe werden durch Betreten
einer von fremden Einheiten
besetzten Region ausgeldst und
folgen genauen Ablaufen, eben-
so Riickzlige. Zusétzliche Regeln
betreffen Grof3e Invasionen mit
zwei Bewegungen und zwei
Kampf-Phasen pro Zug, und
Kampagnen, das sind GroRe In-
vasionen mit einem bestimmten
Anfihrer. In manchen Phasen
werden Nationen vom Brett
genommen und durch neue er-
setzt, andere wieder unterwer-
fen sich und existieren weiter..
Im Spielverlauf bekommt man
Siegpunkte entsprechend den
Vorgaben der Nationenkarten,
wer am Ende der 10. Runde die
meisten besitzt, gewinnt. Eine
komplexe Simulation auf der
Basis von Britannia und Hispania,
aber mit neuen Elementen.

nach links oder rechts. Trifft er
eine unbewachte Hohle, wird er
ein weiller Koala und Gibernimmt
er alle dortigen Nahrungskarten.
Gibt es vor der Zielhdhle schon
einen weien Koala, wird der
Spieler schwarzer Koala hinter
diesem weil3en Koala.

Gibt es beide Koalas, muss der
schon anwesende Koala seiner-
seits einen Platz weiter riicken.
Muss sich ein weil3er Koala mit
schwarzem Koala umsetzen, wird
der verlassene schwarze Koala
zum weil3en. Das Spiel besteht
aus den Phasen Karten ziehen,
Fresserei, veranstaltet von einem
weillen Koala durch Ablegen von
6 gleichen Nahrungskarten, so-
wie Ausspielen der Aktionskar-
ten und Kartenausgabe. Aufge-
deckte Nahrungskarten werden
versteigert, weie und schwarze
Koalas einer Hohle kénnen sich
absprechen. Am Ende punktet
man fiir Nahrungskarten in der
Hohle und fir Fresserei-Karten,
sowohl schwarze als auch weil3e
Koalas vor einer Hohle bekom-
men die Punkte. Witzig und un-
gewdhnlich, ausprobieren!
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ALLES GESPIELT » KOSMOLINO / KRUMBLE

KOSMOLINO

ROT GELB BLAU - KENNST DU DIE FARBEN?

Kindergarten Kunterbunt wird
neu verschonert und alle ma-
chen mit - flir die Wande missen
alle die Farben Orange, Violett
und Griin mischen, aber welche
Farben braucht man?

Die Spielauslage wird vorberei-
tet, dann wirft man den Farb-
wirfel und nimmt sich den ent-
sprechenden Farbchip auf die
Ablagetafel. Liegen dort zwei

verschiedene Farben, darf man
mischen. Dazu benennt man
die Farbe und die Mischfarbe
und dreht dann den Kreisel und
gibt beirichtiger Farbe die Chips
zurlick und bekommt einen Chip
der Mischfarbe.

Fir erwdrfelte Kinder verliert
oder bekommt man Grund-
farben-Chips, fiir den Pfeil gibt
man die Tafel weiter. Wer zuerst

KRUMBLE

TEMPEL EINGESTURZT, FORSCHER WIRD GEIST!

Spieler sind Forscher, die aus
einem Tempel fliichten, jeder
verfligt Gber Starke, Beweglich-
keit und Wissen. An Kartchen
gibt es Tempel-, Ausgang- und
Hindernis-Kartchen. Man ver-
sucht, das Auto zu erreichen,
bevor der Tempel einstirzt,
beim Uberqueren der Kértchen
muss man die angegebenen Fa-
higkeitspunkte ausgeben. Man

Wwin » Heft 366 / April 2007

spielt reihum, jeder entscheidet
sich fur einen Bewegungszug
oder einen Rast-Zug, flr einen
Bewegungszug muss man Tem-
pelkartchen ziehen, ein Kartchen
Spielen, den Forscher bewegen
und den Einsturz Gberprifen,
beim Rasten zieht man 2 Tem-
pelkartchen, spielt ein Kartchen
und gewinnt Energie zuriick.
Jedes Tempelkartchen muss so

drei Mischfarben beisammen
hat, gewinnt, zum Abschluss
mischen alle Braun.

In der Variante ,Auf dem Markt”
wird die Ablagetafel auf die
Marktstandseite gedreht, dort
sind die Dinge, die es zu kaufen
gibt, als schwarz-weile Umrisse
zu sehen. Die Farbchips mit Bil-
dern werden verdeckt ausgelegt,
einer wird aufgedeckt und der
Spieler schaut, ob auf seinem
Marktstand das Motiv zu finden
ist. Wer einen passenden Chip
gefunden hat, legt ihn auf sei-
nen Marktstand. Wer zuerst alle
passenden Chips gesammelt hat,
gewinnt.

Mit der Wissensscheibe kann
man Grundfarben und Misch-
farben lernen und einander auch
gegenseitig Aufgaben stellen.
Am Ende der Regel sind auch
Vorschldge angefiihrt, wie man
sich mit Mal-Farben beschéftigen
kann und auch damit Farbmi-
schungen ausprobieren kann.
Ein sehr hiibsches Lernspiel, das
durch die Farbkreisel aktiv vor
Augen fiihrt, was beim Herstel-
len von Mischfarben passiert.

gelegt werden, dass mindestens
ein Eingang an einen Ausgang
grenzt, ein Exit-Kartchen kann
nicht vor dem dritten Einsturz
gespielt werden. Hindernis-Kart-
chen werden auf schon vorhan-
dene Tempel-Kértchen gespielt.
Nach der Forscher-Bewegung
wird Uberpriift ob es 3 Reihen
dahinter eine Reihe von Tempel-
Kartchen gibt, wenn ja stiirzt sie
ein, Forscher auf diesen Kartchen
werden zu Geistern und behin-
dern von nun an die lebenden
Forscher. Ein Geist kann das
Auto nicht erreichen und be-
zahlt keine Ausgangsgebihren,
sie sind auch von Hindernissen
nicht betroffen. Mit Wiirfelwurf
nehmen sie lebenden Spielern
Energie weg. Sonnen-und Mon-
didole bekommt man wenn man
3 Punkte Ausgangsgebiihr zahlt
oder ein Kartchen mit Hindernis
betritt. Idole bringen Fahigkeits-
punkte. Ist kein Spieler mehr im
Tempel, gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten. Eine hiib-
sche Idee wurde hier sehr attrak-
tiv umgesetzt, die Regeln sind
einfach mit vielen Ausnahmen.
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LADYBOHN

MANCHE MOGEN'S HEISS!

Aus der Erweiterung Ladybohn
zum Grundspiel, 2002 erschie-
nen bei Lookout, wird 2007 bei
Amigo ein eigenstandiges Spiel,
es gibt nun die bekannten Boh-
nen aus Bohnanza in mannlicher
und weiblicher Form und auch
als Bohnenbabys. Mannliche
und weibliche Bohnen haben
unterschiedliche Bohnometer,
Babys gar keine, liegt beim Ver-

kauf eine weibliche Bohne oben,
gibt es mehr Taler. Gespielt wird
nach den Regeln des Grund-
spiels, jeder hat zu Beginn zwei
Bohnenfelder, jeder Spielzug
eines Spielers besteht aus Boh-
nenkarten ausspielen, handeln
und schenken, Bohnen anbauen
und neue Bohnenkarten ziehen.
Die mannlichen, weiblichen und
Babybohnen werden auf dem

LUST AUF OMETEPE

KARTENSPIEL FUR EIN HILFSPROJEKT

Ometepe ist eine Insel im Nica-
ragua-See mit mehr als 35.000
Einwohnern, die unter sehr
schwierigen Bedingungen dort
leben.

Das Ometepe-Projekt versucht
die Lebensbedingungen zu ver-
bessern, so wurde zum Beispiel
eine Schotterpiste angelegt, um
einen Teil der Insel besser errei-
chen zu koénnen. Das Spiel ist

ein Beitrag von Inka und Markus
Brand zur Hilfe flir Ometepe, der
Erl6s flieBtin das Hilfsprojekt, und
zwar fiir das Sozialmedizinische
Ometepe Projekt Nicaragua.

Auf mehr als 60 Karten entde-
cken die Spieler die Insel Ome-
tepe im Nicaragua See. Sie sam-
meln Karten aus den Bereichen
Tiere, Fruchte, Pflanzen und Le-
ben auf Ometepe. Wer zuerst die

Ometepe * Curious for Omefepé 73

-
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gleichen Feld angebaut werden,
beim Ernten eines Feldes gilt das
Bohnometer der obersten Karte
im Feld. Wer eine Babybohne
beim Handeln weitergibt, muss
ihm die Karte sofort anbauen,
hat er der beschenkte Spieler
kein passendes Feld, muss er
das Baby in Phase 3 anbauen. Fiir
angebaute Babys darf eine Lady-
bohne im Feld um 2 Positionen
verschoben werden, das gilt fur
die Phasen Handeln und Schen-
ken genauso wie fir die Phase
Bohnen anbauen. Beim Ernten
von Gartenbohnen werden die
Bohnentaler fiir den Spieler nicht
vom abgeernteten Feld, sondern
vom Ablagestapel genommen,
reicht dieser nicht aus, dann
vom Zugstapel. Alle geernteten
Gartenbohnen kommen danach
auf den Ablagestapel. Muss ein
Feld mit Baby als oberster Karte
geerntete werden, gibt es dafir
keine Bohnentaler. Mit Ladybohn
wird die Bohnanza-Familie wit-
zig erweitert, die neuen Regeln
machen das Spiel noch interes-
santer und auch taktischer, man
muss mehr taktieren.

Karten flir insgesamt 4 Bereiche
beisammen hat, gewinnt. Die
Aufgabenkarten werden nach
Regel sortiert und ausgelegt,
man hat 3 Handkarten und es
gibt eine Tauschauslage mit 4
Karten. Wer dran ist zieht eine
Karte und kann nun eine Karte
tauschen, dabei muss die Karte
in Farbe oder Anzahl Uberein-
stimmen.

Kann man mit den Handkarten
eine Aufgabenkarte erfillen,
wirft man die Karten ab und be-
kommt die Aufgabenkarte. Dazu
muss man Karten des Symbols,
welches die Aufgabenkarte for-
dert, in gleicher Summe ablegen,
egal mit wie vielen Karten. Dann
deckt man eine Karte der néch-
sten Reihe auf und darf keine
Aufgabe aus derselben Reihe
mehr 16sen. Wer als Erster vier
verschiedene Aufgaben gelost
hat, gewinnt.

Ein simples Tausch- und Sammel-
spiel, mit sehr schonen Bildern
von Ometepe, und fiir einen
guten Zweck. Die website infor-
miert Uber die Verfligbarkeit und
nennt eine Telefonnummer.
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MANIMALS

HAT EIN SEEHUND FEDERN?

Die Spieler versuchen gleich-
zeitig moglichst viele Tiere zu
sammeln, die eine bestimmte
Eigenschaft haben, wer die mei-
sten Tiere sammelt gewinnt.

Ungefahr 40 Tiere liegen als
Auslage in der Mitte, der Rest ist
Nachziehstapel. Eine Karte wird
umgedreht, das grof3e Symbol
auf der Ruckseite ist nun die
gesuchte Eigenschaft. Genom-

mene Karten dirfen nicht zu-
riickgelegt werden. Gesucht wird
nur mit einer Hand, passende
Karten werden in der anderen
Hand gesammelt. Nimmt nie-
mand mehr Karten, werden die
Karten in der Hand Uberprift,
das gro3e Symbol muss in den
kleinen Symbolen auf der Riick-
seite der genommenen Karten
vorhanden sein, fiir jede falsche

MEINE FREUNDIN

CONNI

Conni feiert Geburtstag und alle
Gaste wollen am Tisch mit Con-
ni Kuchen essen, denn nur dort
gibt es ganze Tortenstlicke, wer
keinen Platz findet, bekommt
nur Kriimel. Der Tisch und die
30 Gaste werden offen ausge-
legt. Die Uhr wird aufgezogen
und der erste Spieler wirfelt
mit 5 Wiirfeln. Sobald er einen

CONNI FEIERT GEBURTSTAG

Gast findet, der auch auf einem
der Wiirfel zu sehen ist, wird der
Wiirfel draufgelegt und beides
an den Geburtstagstisch gelegt.
Die restlichen Wiirfel werden wei-
tergegeben, der nachste Spieler
waurfelt und sucht wieder nach
Gasten, die auf den Wiirfelober-
flachen sichtbar sind. Die ande-
ren Mitspieler schauen genau, ob

i
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muss man eine richtige Karte
mit weglegen. Wer die meisten
Karten hat, bekommt 2 davon
als Siegpunkte, wer die zweit-
meisten hat, eine Karte. Haben
mehrere Spieler gleich viele Kar-
ten, bekommen alle eine Karte,
der zweite Platz wird nicht ver-
geben. Die verbliebenen Karten
werden Tier nach oben wieder
hingelegt, und drei neue vom
Nachziehstapel werden dazu-
gelegt und eine neue Runde
beginnt. Wird als Suchkarte die
gleiche Eigenschaft aufgedeckt,
wird die Karte wieder umgedreht
und eine neue aufgedeckt. Die
Symbole und ihre Bedeutung
werden auf extra Karten erklart,
man kann also immer die Bedeu-
tung nachlesen. Nach 7 Runden
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Siegkarten. Fir Kinder wird
reihum statt gleichzeitig gespielt,
flr Familien oder Gruppen mit
unterschiedlich starken Spielern
sind Varianten angegeben, auch
fuir ein Spiel mit der Suche nach
Buchstaben im Tiernamen.

Ein gelungenes Suchspiel mit
viel Information im Spielspal3.

die passenden Motive gefunden
werden, wer sich irrt oder nichts
findet, bekommt einen Kriimel-
teller. Auch fiir den Spieler, bei
dem die Uhr klingelt, gibt es ei-
nen Kriimelteller. Sind alle funf
Wiirfel am Geburtstagstisch, und
die Zeit ist noch nicht abgelau-
fen, bleiben die Chips am Tisch
liegen und der nachste Spieler
bekommt wieder alle finf Wr-
fel, in die Suche konnen jetzt die
schon am Tisch sitzenden Géste
mit einbezogen werden. Sind alle
sechs Kriimelteller verteilt, ge-
winnt, wer davon am wenigsten
hat, das kdnnen auch mehrere
Spieler sein. Ein schnelles Spiel
mit sehr einfachen Regeln, die
Spannung und der Reiz liegen
in den sehr unterschiedlichen
und dennoch scheinbar sehr
dhnlichen Geburtstagsgasten,
die sich oft nur durch die Haar-
farbe unterscheiden, da heil3t
es unter dem Zeitdruck der Uhr
ganz genau schauen, um einen
Gast hinsetzen zu kénnen und
damit die Wiirfel los zu werden,
bevor die Uhr klingelt und ein
Kriimelteller fallig ware.
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NICKJR. DORA

TIPUND FLIP

Dora und ihre Freunde haben
sich versteckt und die Spieler sol-
len sie suchen, aber alle Freunde
sind doppelt vorhanden und da-
her missen die Spieler die Paare
finden.

Interessant an diesem Merkspiel
ist zuallererst einmal die Ausstat-
tung, die Motive sind nicht auf
Kartchen gedruckt, sondern auf
Chips, die in ein 5x5 Raster aus

Mulden eingelegt werden, zum
Aufdecken und auch wieder
Zudecken der Motive tippt man
den Chip mit dem Finger an, da-
her auch der Titel des Spiels.
Gespielt wird in der Grundvarian-
te nach den bekannten Regeln,
wer zwei gleiche Motive auf-
deckt, nimmt sie und ist noch
einmal dran.

In einen Variante sortiert man

SAGALAND

EIN MARCHEN ZUM SPIELEN

Thema des Spiel ist ein Madrchen,
der Konig in diesem Spiel ist wie
so viele Konige kinderlos, und
er hat verklindet: Wer ihm als
erster den Weg zu drei Schat-
zen im Wald von Sagaland zei-
gen konne, soll sein Nachfolger
werden. Die Schatze sind unter
den Bdumen versteckt und auf
Fragekarten abgebildet, es sind
Motive aus bekannten Marchen.

Die oberste Fragekarte wird auf-
gedeckt. Wer dran ist wiirfelt 2
Wiirfel und zieht, jeden Wurf ein-
zeln, man darf in jeder Richtung
ziehen, aber immer die gesamte
Augenzahl, an fremden Figuren
darf man vorbeiziehen. Wer eine
andere Figur trifft, schickt diese
zurlick ins Dorf. Wer genau ein
blaues Feld erreicht, darf unter
den Baum daneben schauen,

www.spielejournal.at
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die Chips nach Menschen, Tieren
und Dingen und soll als erster
drei Karten bekommen. Je zwei
Karten werden ausgelegt und
die Spieler sollen zu den Oberbe-
griffen passende Motive aufde-
cken, Farbrander der Spielchips
und Kartenfarben helfen bei der
Zuordnung. In einer weiteren
Variante muss man die Karte mit
der Riickseite nach oben in Pfeil-
richtung vor der eigenen Schach-
telseite auslegen, damit gibt die
Karte zwei Reihen vor. Der Spie-
ler sucht sich aus, in welcher der
beiden Reihen er zuerst einen
Chip aufdeckt, die zweite Reihe
kann er sich beliebig aussuchen.
In der ndchsten Runde kann erin
den vorgegebenen Reihen wei-
ter suchen oder eine neue Karte
nehmen und diese auslegen.
Sind in den Reihen keine Chips
mehr vorhanden, wird die Karte
an einer anderen Schachtelseite
angelegt.

Ein hibsches Merkspiel mit gu-
ten Zusatzregeln bzw. Varianten,
die Ausstattung ist fiir Merkspiele
neu und funktioniert bei norma-
lem Antippen sehr gut.

was darunter versteckt ist. Wer
gefunden hat, was die oberste
Karte zeigt, lauft ins Schloss auf
das Feld mit dem Schlissel, dort
muss man genau ankommen.
Dann nennt man den Baum
mit dem gesuchten Schatz und
bekommt bei richtiger Lsung
die Karte und eine neue wird
aufgedeckt. Der Spieler selbst
kontrolliert, hat er sich geirrt,
stellt er seine Figur ins Dorf und
sein Zug ist zu Ende. Wer noch im
Schloss steht, kann gleich versu-
chen, die nachste Karte zu beant-
worten oder wirfeln und vom
Schloss wegziehen. Bei einem
Pasch darf man auf ein blaues
Feld ziehen und nachschauen
oder ins Schloss zum Hufeisen
ziehen oder die oberste Frage
wegzaubern.

Vor 26 Jahren erstmals erschie-
nen, vor 25 Jahren Spiel des
Jahres 1982, und noch immer
ist Sagaland eines der besten
und beliebtesten Familienspie-
len fir Familien mit Kindern im
Volksschulalter, einfache Regeln,
bekannte Motive und schéne
Ausstattung.
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SCHAFE SCHNAPPEN

SEI KEIN SCHAF, WURFEL EIN SCHAF!

Die Schafe grasen auf der Weide
und werden stdndig von den
Wolfen gedrgert, die sie weg-
locken wollen, die Spieler ver-
suchen die Schafe aber in den
eigenen Stall zu bekommen,
alle wollen am Ende die mei-
sten Schafe im Stall haben und
gewinnen. Jeder beginnt mit 3
1er Chips an Schafen, man spielt
im Uhrzeigersinn. Wer dran ist

wirfelt einzeln bis zu 5 Wiirfel.
Nach jedem Wiirfel entscheidet
der Spieler ob er aufhoért oder
noch einen Wurfel wirft. Hort er
auf, also spatestens nach dem 5.
Wiirfel, wird ausgewertet, der
Spieler bekommt oder verliert
Schafe oder sein Ergebnis ist in
Summe Null.

Fur jeden erwiirfelten Schafskopf
bekommt man ein Schaf, fiir je-

SCHLUMMERLAND

DAS GUTE-NACHT-SPIEL

Ein Spiel zum Schlafengehen,
zur Uberleitung vom Tag in den
Traum. Sarah und alle Tiere sind
mide und wollen schlafen ge-
hen, alle machen sich langsam
furs Bett fertig. FUr das Spiel
zum Schlafen gehen kann man
es mit ins Bett nehmen und den
Plan ausbreiten.

Dazu gibt es einen Kartensta-
pel mit Reimen, der Reihe nach

werden die Reime vorgelesen.
In jedem Reim auf den Karten
kommt eines der Tiere vor oder
Sarah oder die Sterne.

Die genannte Figur wird um
ein Feld vom Marienkéfer weg
Richtung Haus gezogen. Fiir ei-
nen Sternchenreim darf sich das
Kind die Figur aussuchen, die es
ziehen will. Ist der Reim ein Rat-
sel versucht das Kind zu erraten,

IWIvIGNR NIV Y
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ALLES GESPIELT » SCHAFE SCHNAPPEN / SCHLUMMERLAND

den erwirfelten Wolf verliert
man ein Schaf. Fir jedes erwiir-
felte x2 verdoppeln sich Schafe
und Wolfe, dieser Wiirfel oder
diese Wirfel wird erst am Ende
ausgewertet, also angewendet.
So ergeben zum Beispiel zwei
Schafe, ein Wolf und zwei x2 ein
Resultat von 4 Schafen aus dem
Vorrat flr den Spieler, ein Wolf
und vier 2x bedeuten, dass der
Spieler 16 Schafe abgeben muss.
Wer nicht so viele Schafe besitzt
wie er zuriickgeben musste, gibt
ab, was er hat und spielt mit 0
Schafen weiter.

Wer am Ende seines Zuges 20
oder mehr Schafe vor sich lie-
gen hat, beendet das Spiel und
gewinnt.

Ein witziges kleines Wirfelspiel
mit nettem Thema und hiibscher
Ausstattung, bei dem auch schon
Kinder, sobald sie zahlen konnen,
ihre Punkte und damit das Risiko
selbst abschatzen kdnnen. Wie
bei all diesen Spielen liegt der
Spald im selbstverschuldeten
Untergang, weil man nicht friih
genug aufgehort, also nicht ge-
nug bekommen konnte.

wer gemeint ist, und zieht die
Figur. Besetzte Felder werden
Uibersprungen. Die Figuren wer-
den auf die Stabe gesteckt und
dann von Stab zu Stab gezogen.
Erreicht Sarah das Haus, gehen
alle Schlafen und das Spiel ist zu
Ende.

Spielt man am Tisch mit meh-
reren Kindern, bekommt jedes
Kind eine Figur. Wird eine Figur
genannt, die nicht im Spiel ist,
wird sie vom Vorleser gezogen,
ein Ratsel wird angekiindigt. Wer
es als erster errdt, zieht die eige-
ne Figur und dann zieht das Kind,
dessen Figur erraten wurde, di-
ese Figur ebenfalls vorwarts. Fir
einen Sternchenreim wird die
Figur in letzter Position vorwarts
gezogen. Erreicht eine Figur das
Haus, gewinnt das Kind, dem die
Figur gehort.

Ein vom Mechanismus her simp-
les Laufspiel, das auch durch die
Kombination von Vorlesen und
Spielen besticht, aber vor allem
durch die attraktive und prak-
tische Ausstattung, die ein Spiel
im Tisch und auch direkt im Bett
erlaubt.

UBERBLICK
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SPIEL & VERGNUGEN

DIE WELT DER PATIENCEN

Ein Spiel in der neuen Reihe Spiel
&\Vergnigen, gedacht fiir die Ge-
neration 50+.

Einem Kartendeck Patiencekar-
ten mit zwei mal 55 Karten mit
unterschiedlicher Rickseite,
also jeweils 13 Karten pro Far-
be + 3 Joker, ist das Buch von
Gilbert Obermair ,Patiencen”
beigepackt. Das Buch fihrt 40

DIEAWELTUDERS

RASEEIS

TEKELI-LI

Varianten von Patiencen an, fiir
Anfanger und Fortgeschrittene,
mit Beispielen, Aufgaben und
Losungen, und auch Patiencen
flr zwei Spieler. Die Patiencen
verwenden unterschiedlich viele
Karten, es gibt Solitar-Patiencen
mit 32 Karten, 52 Karten und 104
Karten und auch 3 Patiencen, in
denen man mit einem Partner

STICHSPIEL MIT CTHULHU-CHARAKTEREN

Tekeli-li ist ein Stichspiel auf der
Basis des Cthulhu-Mythos, man
muss vermeiden Stiche mit den
Karten der,Grof3en Alten” zu be-
kommen. Der Ausspieler spielt
eine Karte, danach muss jeder
Spieler eine Karte der gleichen
Gruppierung spielen, wenn er
eine hat. Karten gleichen Wertes
egalisieren einander, die danach
hochste Karte der gespielten Far-
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be gewinnt den Stich. Heben alle
Karten einander auf, bekommt
der Ausspieler den Stich. Der
Spieler links vom Stecher wird
der neue Ausspieler. Sind alle
Karten gespielt, wird der Wert
der Stiche addiert, fur je 100 Mi-
nus-Punkte bekommt man einen
Marker, ein Paar Necronomicon
kann den Wert positiv machen,
der aber auf Null gesetzt wird,

[."- I..r,].(k l';l_l_\'in‘;_:;{;i;.‘mu\b
vased on Cthulhu*My th
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spielt. Bei diesen Spielen geht es
entweder darum, als Erster sein
Kartenpackchen abgelegt zu ha-
ben, das ist die ,Zank-Patience”
oder so wie bei der ,Sympa-
thischen” alle Karten geordnet
wegzulegen, bei ,Hin und Her”
geht es um Reihen von Siebe-
nern und Sechsern und die Fra-
ge, wer seinen Talon zuerst abge-
legt hat. Interessant und lustig
sind die Namen, Hahn im Korb,
Rangierbahnhof, Die Treppe, Die
Heirat, der Abendstern machen
Lust aufs Ausprobieren.

Zu Beginn des Buches wird ein
kleines ABC des Patience-Spiels
angefihrt, die in den Spielen
verwendeten Begriffe werden
erklart und im Inhaltsverzeichnis
sind die einzelnen Patiencen mit
Sternen fiir den Schwierigkeits-
grad gekennzeichnet, vier Sterne
bedeuten Meisterklasse.

Nicht unbedingt eine tiberwal-
tigende Innovation, aber viel-
leicht flir manche ein Anreiz,
sich mit diesem klassischen und
bewahrten Spielsystem zu be-
schaftigen und damit einen Ein-
stieg ins Spielen zu finden.

Es werden drei solche Runden
gespielt, wer dann die meisten
Marker hat, hat verloren. Alle
Spieler, die weniger Marker ha-
ben als der oder die Spieler mit
der hochsten Zahl, haben quasi
gewonnen, das Spiel hat also
keinen definierten Gewinner, nur
einen oder mehrere definierte
Verlierer.

Das Spiel dhnelt anderen Stich-
spielen, bei denen bestimmte
Karten die Stiche beeinflussen,
die Charaktere auf den Karten
sind dem Cthulhu-Universum
entnommen, das Spiel erklart
auch den Cthulhu-Mythos und
gibt sehr genaue Regeln fiir das
Spiel zu zweit, mit 3 und 4 Spie-
lern oder fiir 5 und 6 Spieler an,
mit Beispiel-Diagrammen und
Werttabelle.

Tekeli-li ist als Vertreter der japa-
nischen Spielkultur interessant,
es wurde in Essen von der Grup-
pe Japon Brands vorgestellt, in
der mehrere japanische Herstel-
ler ihre Spieleneuheiten prasen-
tierten, die Spiele sind Uber Inter-
net-Versender auch in Europa zu
bekommen.
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Die Spieler legen ihre 4 Steine in
einer Diagonale auf dem 4 x 4 Brett
aus und schieben dann abwech-
selnd einen ihrer Steine in eine be- 8+
liebige Richtung, bis der Stein eine
Spielfeldgrenze oder einen anderen

Stein erreicht hat. Andere Steine

durfen nicht tibersprungen werden,

man darf auch den Zug nicht vorher

beenden. Wer seine vier Steine in einer orthogona-
len Reihe oder je einen in den Vier ecken oder in
einem Quadrat irgendwo am Plan platziert hat, ge-
winnt. Aber: Wer den Stein eines Gegners mit 3 eige-
nen Steinen umgeben hat, hat sofort verloren.

Autor: nicht genannt
Verlag: Family games 2007

Autor: nicht genannt
Verlag: Ravensburger 2007

ol TR =8 Dieses Brettspiel mit DVD kombi-
g, niert den SpielspaB eines klassischen
Brettspiels mit dem visuellen Erleb-
nis der DVD Technologie, Thema
dieser Ausgabe ist die Fernsehserie
Gute Zeiten Schlechte Zeiten. Die
Spieler wiirfeln und ziehen, und ver-
suchen dann die mit dem Kategorie-
wiuirfel erwirfelte Aufgabe zu 16sen.
Dies kénnen DVD- oder Quizkarten-Aufgaben sein,
oder man erwdirfelt die Hauspunkt-Karten. Wer die
Aufgabe 16st, darf nochmals wiirfeln und ziehen. Am
Ende muss man Spezialaufgaben l6sen, um zu ge-
winnen. Mit Partyvariante ohne Brett und Figuren.

il be -
Autor: nicht genannt
Verlag: Amigo 2007

Autor: nicht genannt
Verlag: Mattel 2006

Eher eine Beschéftigung denn ein
Spiel, 3 Puzzles mit verschiedenen
Motiven sind mit einer Hérbuch-CD
kombiniert, die drei Abenteuerge-
schichten um Litttle Amadeus ent-

GESCHICHTENI“UZZI,I:.
sl
3 halt.

| "
Autor: Klassiker
Verlag: Amigo 2007

Autor: Erika Bruhns
Verlag: Piatnik 2007

e
lung: Eine Plastikrohre hat in der >
Mitte einen Wulst voller Locher und
steht in einer Auffangtasse. In die 5+
Locher steckt man die Mikadostéb-

chen. Auf das daraus entstandene

Gitter schiittet man dann die Kugeln.

Der Spieler am Zug dreht zu Beginn

des Zuges das Fenster der Rohre zu

seinem Fach der Auffangtasse. Dann zieht er einen
Stab aus der Réhre. Sind alle Kugeln gefallen, zahlt
jeder Spieler die Kugeln in seinem Fach, der Spieler
mit den wenigsten Kugeln hat gewonnen. Serie: MB
Spiele kompakt.

L4

Autor: Forrest-Pruzan
Verlag: Kosmos 2007

Autor: nicht genannt
Verlag: MB / Hasbro 2007

Diese Abwandlung von Sudoku
benutzt nur die Regeln von Sudoku
fiir ein Legespiel. Im Spiel sind 36 Su-
doku-Streifen, die zu 8 kompletten
Sudokus ausgelegt werden kénnen,
jeder Spieler bekommt 9 Streifen ei-
ner Farbe. Alle versuchen mit ihren
Streifen ein Sudoku zu legen, dazu
platzieren sie die Streifen so unter-
einander, dass ein Sudoku entsteht, mit einer Zahl
nur einmal in Reihe, Spalte und kleinem Quadrat.
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STERNENSCHWEIF LAURAS zAUBERRITT

Die Streifen sind beidseitig bedruckt. Wer als erster
fertig ist, hat die Runde gewonnen.

Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos 2007

Autor: Uli Geil3ler
Verlag: Ravensburger 2006
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DORA THE EXPLORER MEMORY

Das Spiel gehort in die Reihe der
Spiele, die speziell fur Kleinkinder
entwickelt wurden, die Karten sind
aus extra dickem Karton und es sind
nur 12 Bildpaare im Spiel. Neben
dem normalen memory wird auch
eine Reaktionsspiel-Variante ange-
boten, eine Karte wird aufgedeckt,
dann nacheinander alle anderen,

wenn zwei offen liegen, bekommt derjenige das
Paar, der zuerst den Begriff ruft, den die Karte zeigt.

Mit 32 Karten wird nach den ib-
lichen Regeln Memo gespielt, aber
ein Paar besteht nicht aus zwei glei-
chen Karten, sondern aus zwei Kar-
ten, auf denen jeweils das gleiche
Verkehrsschild abgebildet ist, einmal
grof8 und allein, das andere Mal in
einer Verkehrssituation. Die Regel
fiihrt auch noch einmal alle verwen-
deten Schilder an und erklart sie.

Lernspiel zum Thema Binnenglie-
derung von Wortern. Aus den Buch-
staben werden Worter gebildet, die
dann durch Austauschen, Vorsetzen,
Anhédngen, Wegnehmen, Umlegen
oder Einschieben von Buchstaben
verandert werden. Jeder hat 8 Kar-
ten, ein Wort mit 3-6 Buchstaben
wird ausgelegt und durch die ge- ~——
nannten Aktionen verdndert. Beispiel: Haus — Maus -
Mus — Mut - Hut — Huf - Ruf - rauf - reif — Reis - Reise.
Serie Piatnik Mitbringspiele.

DAS RASANTE KARTENSPIEL
Lauraund Sternenschweifentdecken
das Geheimnis um das Baumhaus
im Wald, nicht Gespenster, sondern 7+

3 Jungen. Jeder bekommt 7 Kar-

ten, der erste Spieler deckt 2 Karten

vom Stapel auf, dann versuchen alle

gleichzeitig ihre Handkarten abzule-

gen, einzelne Karten nur dann wenn

schon ein gleiches Motiv dort liegt, andere Motive
mindestens zweifach, um Karten zu bekommen darf
man nachziehen. Wer als erster keine Karten mehr
hat gewinnt die Runde, die anderen kassieren Mi-
nuspunkte fiir die Anzahl verbliebener Karten.

THINK COCKTAIL

Think Cocktail bietet den Mix, den
schnellen Trainingsspal3, der Kon-
zentration und Ubersicht verbessert.
Man erfiillt Aufgaben aus einer Aus-
wahl von 60 Karten, das hei3t man
stellt die gewiinschten Cocktails un-
ter Zeitdruck aus den 40 Zutatenkar-
ten zusammen - und so nebenbei
mixt man sich mental fit, verbessert
Konzentration und Ubersicht, verkniipft mentale
Leistung und manuelles Handeln, optimiert Han-
deln unter Zeitdruck — und das allein oder in Gruppe.
Erstaunlich, was ein Cocktail alles kann, wenn er aus
Karten besteht und vom Think-Team gemixt wurde.

www.spielejournal.at



HUGO KASTNER EMPFIEHLT

GO

Die Mitte des Himmels

Liebe Leserin, lieber Leser! Es gibt viele Legenden
um die Entstehung des diltesten Brettspiels der
Welt — und sie alle sind wunderschén anzuho-
ren. So soll Kaiser Yao um 2230 v. Chr. dieses
Spiel zur Darstellung und Berechnung astro-
nomischer Zusammenhdnge erdacht haben.
Die friihen kosmologischen Mythen stellen sich
das Universum als Scheibe vor (iber die sich ein
quadratischer Himmel wélbt. Und unter diesem
liegt das Reich der Mitte, mit den Barbarenvol-
kern in den unbedeckten Winkeln der Welten-
scheibe, mit dem Tengen, dem Mittelpunkt, als
Wurzel des Seins im alten China. Die schwarzen
und weilsen, linsenférmigen Steine, stehen fiir
Yin und Yang, die beiden grundlegenden Krdifte,
die in unserer Welt wirken. Reichhaltig wie das
Spiel selbst ist auch die Literatur dar(iber. Hier
kann Ihnen das Osterreichische Spielemuseum
in Leopoldsdorf (Infos unter www.spielen.at)
eine enorme Auswahl bieten.

Heute also geht mein Lichtkegel im Muse-
um mebhr als 4000 Jahre zurlick in die Urzeit
der Spielgeschichte. Was damals entstand
war ein Spiel der duf3ersten Regelsimplizi-
tat, wo auf 361 Kreuzungspunkten mit zwei
Typen von abwechselnd gesetzten Steinen
gegnerische Gruppen umzingelt werden.
Jeder geschlagene Stein zahlt einen Punkt,
jedes Kreuzungsfeld im eigenen Territori-
um genau so viel. Eine spezielle Ko-Regel,
die ich hier nur andeuten mochte, verhin-
dert ewige Zugschleifen. Das ist die Kurz-
version der Spielidee, des Geistesblitzes,
der dieses geniale Werk geschaffen hat. Bis
heute entzieht sich GO einer umfassenden
Computeranalyse, zu vielschichtig sind die
Myriaden Stellungsbilder, die auf das Qua-
dratfeld gezaubert werden kénnen: 10160
lauten vorsichtige Schatzungen, das sind
Zahlenreihen, die der Unendlichkeit nahe
kommen. ,Mehr als es Atome im Weltall
gibt’, meinen Physiker — nicht Poeten. GO
erfordert Konzentration, Schlagfertigkeit,
Ubersicht, Gelassenheit, Courage, Rechen-

PERLEN DER SPIELEKUNST « XS] 3NNV 01

tiefe, innere Balance und letztlich einen Blick
aufs Ganze. Kein Stein, der nicht tGberall auf
dem riesigen Feld seine Wirkung austbt,
keine Gruppe ohne die zwei beriihmten
+Augen’, die wirklich sicher ist, kein Vorteil
ohne Nachteil, kein Nehmen ohne Geben.
Yin und Yang werden in diesem Spiel zu fast
personifizierten Elementen der Harmonie.
Wie schriebt Koulen in seiner wunderbaren
Liebeserklarung an das Go-Spiel:,Der Kampf
zwischen Yin und Yang darf nicht mit dem in
der westlichen Philosophie thematisierten
Kampf zwischen Gut und Bose gleichgesetzt
werden. In China erhofft man sich keinen
Sieg des einen Prinzips Uber das andere.
Im Gegenteil: eine Uberlegenheit eines der
beiden Prinzipien zeigt, dass ein System in
ein Ungleichgewicht geraten ist Heute gibt
es grof3e Traditionsturniere, dhnlich wie im
Schach, und die Meister sind in abgestuften
Réangen vom 9-Dan bis zum 1-Dan gereiht.
Darunter beginnt beim 1. Kyu die Klasse
der Schiiler, mit einem Ranking bis zum 30.
Kyu. Falls Sie beim Lesen dieser Zeilen auf
den Gusto gekommen sind, darf ich Sie zu
einem schnellen Blick auf die Gobase-Inter-
netseite einladen. Hier wird sich lhnen eine
neue Welt auftun!
Hugo.Kastner@spielen.at

EMPFEHLUNG #9

Autor: unbekannt
Preis: schwankend
Literatur: Koulen, Michael
Go - Die Mitte des Himmels,
Koln 1986

Internet: http://gobase.org
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Gliick Logik
GO kennt keinen Gliicksanteil, GO wird auch
nicht mit versteckten Steinen gespielt — im
Gegenteil, das Geschehen wird 100-prozentig
von Logik bestimmt. Und doch hat dieses asi-
atische Spiel einen lockeren Spielfluss, der un-
gemein asthetische Gefiihle aufkommen lasst.
Hugos EXPERTENTIPP

GO wird dem Anfanger vor allem in der Ab-
rechnungsphase Probleme bereiten. Daher
meine unbedingte Empfehlung: Beginnen Sie
mit einem 9x9 oder 13x13 Spielbrett und tiben
Sie das Zahlen der Punkte in Kurzpartien ein.
Zweiter Tipp: Spielen Sie mit Vorgabesteinen.
Wie kein anderes Denkspiel der Welt eignet
sich GO hervorragend fiir Handicappartien.
Selbst fir den erfahrenen Spieler ergeben
sich dadurch herausfordernde, ungewohnte
Strategien — ein wahrer Hochgenuss!

Hugos BLITZLICHT

GO kann slichtig machen, davor sei gewarnt.
Trotz des immensen Logikanteils dauern die
einzelnen Spielzlige oft nur Sekunden. Alle
Steine haben die gleiche Funktion, sie wer-
den einfach auf einen der Kreuzungspunkt
platziert. Durch diesen simplen Setzmodus
entsteht ein Gefiihl der Leichtigkeit und Er-
habenheit. Gleichzeitig jedoch bringt GO eine
unglaubliche Spieltiefe mit sich, die selbst
Meister nach Jahrzehnten des Studiums Neues
entdecken ldsst. Wenn ein Spiel das Pradikat
»genial” verdient, dann ist es dieses ostasia-
tische Meisterwerk!
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