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UNSERTEST » SILK ROAD

SEIDE GEGEN EDELSTEINE

Silk Road

Karawanen von Changan
nach Antioch

Die Seidenstral3e, einer der wichtigsten
Haupthandelsstrassen des ersten Jahrtau-
sends zwischen dem Mittelmeer und Osta-
sien. Man darf sich darunter aber nicht eine
Handelsautobahn mit 4 Spuren vorstellen,
sondern sie war vielmehr ein Netz aus meh-
reren Karawanenrouten, die vom pazifischen
Ozean entlang der Grenze von China und
der Mongolei zum Mittelmeer gereicht ha-
ben, aber auch im Stiden tiber Thailand und
Indien und der arabischen Halbinsel zum
Mittelmeer und dann weiter nach Italien
verliefen.

Der Name Seidenstrasse wurde erst im 19.
Jahrhundert fiir diese Routen geschaffen. Die
Byzantiner hatten davor einen dhnlichen Na-
men. Aber Seide, dass damals ein begehrtes
und auBergewdhnliches Gut darstellte, war
nur ein kleiner Teil der transportierten Wa-
ren. Gold, Edelsteine, Glas und Gewtirze aus
China kommend und Pelze, Keramik, Jade,
Bronze, Lacke und Eisen aus der anderen
Richtung, das waren damals die transpor-
tierten Guter.

Silk Road von Z-man Games ist zeitlich in der
Han Dynastie angesiedelt, das entspricht der
Zeit 200 v. Christus bis 8 nach Christus. In die-
ser Zeit sollen die ersten Routen entstanden
sein. Die quadratische wie immer zu grof3
bemessene Schachtel sind wir schon von
anderen Spielen dieses Verlags gewohnt.
Eine sich gerade im Aufbruch befindliche
Karawane, die aus einer Stadt auszieht, ziert
das Titelbild.

Auf einem langlichen Spielplan wird die Sei-
denstrasse mit ihren Stationen dargestellt,
von Changan beginnend und in Antioch
endend. In manchen Stadten kann man nur
in eine bestimmte andere weiterziehen, in
anderen hat man die Wahl und muss sich
zwischen zwei Stadten entscheiden. Die
Stadte haben 5 oder 6 Felder, wo man die
Aktionsmarker auslegt. Diese sind in oran-
ge und lilafarbige Riickseiten unterteilt und
werden damit den orangen und lila Stadten
zugeordnet. Ansonst werden sie gemischt
und beliebig offen aufgelegt, immer um ei-
nen Marker weniger als Spieler teilnehmen.
Die bereits aufgedruckten Aktionsmarker
sind zusatzlich und werden beim Verteilen
nicht berlicksichtigt.

Die Spieler erhalten einen Sichtschirm, hinter
dem sie Geld und Waren aufbewahren. Die
Waren in 5 verschiedenen Farben werden
in den Stoffsack geworfen und jeder Spieler
zieht drei zuféllig. Jeder Spieler erhilt eine
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Gold- und 5 Silbermiinzen und der Spielstein
fur die Karawane kommt an den Start nach
Changan. Die zweite Spielfigur, den Karawa-
nenfiihrer, erhdlt der Startspieler und dieser
bekommt auch die Rundensteine. Das sind
orange Steine, immer um einen weniger als
Spieler teilnehmen.

Zu Beginn wird der Karawanenflhrer ver-
steigert. Jeder Spieler gibt genau ein Gebot
ab und kann passen oder lberbieten. Der
Besitzer des Karawanenfiihrers nimmt das
hochste Gebot an und bekommt das Geld
von dem Spieler, oder er behalt sich den
Flhrer und muss dafiir das Gebot an den
meistbietenden bezahlen.

Der Spieler mit dem Karawanenfiihrer be-
wegt die Karawane in eine der nachsten
Stadte. Jede Stadt hat einen oder zwei Pfei-
le, welche die Richtung der Karawane vorge-
ben. In der Zielstadt wird dann gehandelt. In
den Stadten wo sich ein fixer Aktionsmarker
befindet, darf der Karawanenfiihrer diese
Aktion als Bonusaktion durchfiihren. Da-
nach nimmt er sich einen offen ausliegenden
Marker dieser Stadt und flihrt diese Aktion
ebenfalls durch. Er kann sich aber auch ent-
scheiden, keine Aktion durchzufiihren, den
Marker muss er aber trotzdem aus der Stadt
entfernen.

Er nimmt sich einen der Rundensteine und
legt diesen vor sich ab und zeigt damit an das
er bereits seinen Zug gemacht hat. Er wahlt
einen beliebigen anderen Spieler und gibt
diesem den Karawanenfihrer und die rest-
lichen Rundensteine. Der gewahlte Spieler
nimmt sich nun fiir sich einen Aktionsmar-
ker und flihrt ihn aus und die Prozedur lauft
so weiter bis zum letzten Spieler, der keinen
Marker mehr bekommt. Dafiir behalt er sich
den Karawanenfihrer, den er die nachste
Runde versteigern kann und damit wiede-
rum zu Geld kommen kann. Logischerweise
kann jeder Spieler nur einmal an die Reihe
kommen.

Wenn die Karawane Antioch erreicht, ist das

Spiel zu Ende und die Spieler bekommen
Siegpunkte - fir jede Silberm(inze einen und
fur eine Goldmiinze fiinf. Fiir jeden Waren-
stein gibt es einen Punkt und der Spieler mit
den meisten Waren einer Farbe bekommt
weitere zwei Punkte. Bei Gleichstand gibt es
keine Punkte. Der Sieger ist natirlich derje-
nige, der die meisten Punkte erreicht. Sollte
hier ein Gleichstand herrschen, wurden fur
diesen Fall in der Regel keine Vorkehrungen
getroffen.

Die Aktionsmarker im Detail hei3en:

Der Verkaufer: Der Spieler darf beliebig viele
Waren der vorgegebenen Farbe verkaufen.
Fir die erste Ware erhdlt er 4 Silber, fur die
zweite 3 Silber, fur die dritte 2 Silber und fiir
alle weiteren Waren 1 Silber ausbezahlt.

Der Kaufer: Man darf beliebig viele Waren
der vorgegebenen Farbe kaufen. Die erste
kostet 1 Silber, die zweite 2, die dritte 3 und
alle weiteren 4 Silber.

Der Héndler: Hier gibt es verschiedenen
Ausfiihrungen. Man gibt die Waren auf der
linken Seite des Markers ab und bekommt
dafiir die Waren auf der rechten Seite. Diese
Aktion kann man maximal zweimal durch-
fihren. Auf anderen kann man entweder 2
oder 4 Waren abgeben und nimmt sich dafir
2 oder 4 beliebig andere Waren.

Der Dieb darf eine Ware von einem Spieler
stehlen. Er darf aber nicht sehen welche Ware
er stiehlt.

Der Gro3wesir: Er wahlt eine Warenart und
alle Spieler diirfen nach eigener Wahl gleich-
zeitig beliebig viele Waren dieser Sorte vor-
zeigen. Alle Spieler welche die meisten vor-
zeigen bekommen 5 Silber, diejenigen mit
den zweitmeisten bekommen 3 Silber aus-
bezahlt. Der Aktionsmarker kommt zur Seite
und wird mit einem Warenstein der gewdhl-
ten Sorte markiert und diese Sorte darf im
weiteren Spielverlauf fir den GroBwesir nicht
mehr gewahlt werden. Sollte der seltene Fall
eintreten, dass alle 6 GroBwesire ausgespielt
werden, dann kann der sechste Wesir eine

www.spielejournal.at



beliebige Warenart wahlen.

Der Gauner (Crook): Der Spieler darf diesen
Marker behalten und spater einsetzen. Er
kann in seinem Zug eine Warenart auf einem
Aktionsmarker verandern.

Der Tauschhandler (Barterer): Auch diesen
Marker darf der Spieler behalten und spater
einsetzen. Man kann ihn dazu nutzen, umin
einer Stadt einen zweiten Aktionsmarker zu
nehmen. Der Spieler nimmt sich sofort die
beiden Marker. Dadurch ergibt sich dass
ein Spieler ganzlich leer ausgeht, denn der
vorletzte Spieler bekommt den Karawanen-
fuhrer. Ich habe bei den beiden letzten Cha-
rakteren deswegen die englischen Begriffe
dazugeschrieben, da ich immer Probleme
hatte diese richtig zuzuordnen.

Als Variante kann man den Spielplan auch in
die andere Richtung, also von Antioch nach
Changan spielen. Dazu legt man auf die lila
Stadte orange Marker und auf die orangen
Stadte lila Marker. Sollten nur drei Spieler teil-
nehmen wird mit 5 Rundensteinen gespielt.
Somit haben 2 Spieler zwei Aktionen und 1
Spieler nur eine Aktion und den Karawanen-
fuhrer.

Wenn man wie ich die Spiele des Verlages
in den letzten Jahren gespielt hat und sich
mit den Regeln eingehend befassen muss-
te, dann kann man dieser Regel nur Hoch-
achtung zollen. Kurz, biindig, keine Fragen
(fur den Verlag) offen lassend. Sogar bei der
Ubersetzung nur unbedeutende Fehler. Trotz

allem folgende Klarstellungen: In der Regel
wird die zusatzliche Aktion flr den Karawa-
nenfiihrer in Merv und Dunhuang einer der
Handlervarianten zugewiesen. Dies ist falsch,
auf dem Plan ist die zusatzliche Aktion der
Dieb. Die falsche Ausfiihrung in der Regel
verwirrt, hat aber keine Auswirkungen, da
auf dem Spielplan die richtige Aktion ange-
fuhrtist.

Der Gauner soll nach deutscher Regel spater
benutzt werden, in der englischen steht aber
nichts davon. Ich gehe davon aus dass die
englische stimmt. Beim Tauschhandler wird
ebenfalls von spater benutzen geschrieben,
im englischen dezidiert eine der ndchsten
Stadte angefiihrt. Einige der Leser werden
sich nun fragen warum ich nur von unbe-
deutenden Fehlern spreche. Wenn Sie die
Regeln der anderen Spiele dieses Verlages
einmal betrachten missten, dann ware alles
andere unbedeutend. Aber neutral betrach-
tet haben diese Ungereimtheiten keine Aus-
wirkungen auf das Spiel.

Auf der Riickseite der Schachtel ist die Spie-
leranzahl mit 3 bis 6 Spieler angegeben, beim
Einfiihrungstext auf der Schachtel steht aber
3 - 5 Spieler. Der Spielplan ist fiir 6 Spieler
ausgelegt.

Beim Preis/Leistungsverhéltnis liegt der Ver-
lag komplett falsch. Auf der Schachtel ist der
unverbindliche Preis von 49,99 USD ange-
fuhrt, das sind 40 Euro. Der Handel fiihrt das
Spiel um ca. 35 Euro. Die GroBe der Schach-
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tel wiirde den Preis noch rechtfertigen, aber
niemals der Inhalt. Der ist fur diesen Preis
geradezu mickrig. Vom spielerischen Wert
betrachtet wiirde ich nicht mehr als 25 Euro
ausgeben.

Das Material umfasst 75 kleine Wirfel in 5
Farben, das sind die Waren, 6 Sichtschirme
aus Karton, 90 Aktionsmarker, 45 in oran-
ge und 45 in lila, 1 Stoffsack, 45 Miinzen in
gold und Silber, die beiden gro3en Figuren
fiir Karawane und Fuihrer und die 5 Runden-

Kurt Schellenbauer

Um den Wert des Karawanenfiihrers und der Aktionsmarker richtig
einzuschdtzen braucht man einige Spiele. Da man in der ersten
Partei aber meist nur mangelnden Spielreiz und sehr viel Frust
erfiihrt bekommt man keine Ubung, denn wer will unter diesen
Vorraussetzungen schon eine zweite Partie spielen.

steine. Daflir 35 Euro verlangen, da fuhlt
man sich geneppt. Nichtsdestotrotz sind
die Holzsteine sauber ausgefiihrt und der
Karton der Sichtschirme und des Spielplans
ausreichend stark, damit man lange Freude
an diesem Spiel hat.

Aber auch hier kann ich zwei Kritikpunkte an-
flihren. Bei 5 und 6 Spielern sind uns immer
das Geld und die Waren ausgegangen. Mit
dem Geld konnten wir uns ja noch helfen,
aber wir konnten keinen Regelpassus finden
der uns sagt was passiert wenn eine Waren-
sorte aufgebraucht ist. Der zweite Punkt
betrifft die beiden grof3en Spielfiguren. Sie
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sind im Aussehen und der Farbe vollkommen
ident. Es wer besser gewesen wenn sie sich
unterschieden, denn einige Male wurde die
Karawane vom Plan genommen und an den
nachsten Spieler weitergegeben was zu ei-
niger Verwirrung fihrte.

Zur Grafik kann man nicht viel anfiihren. Das
was an Grafik vorhanden ist, ist ausreichend
nett und sie verwirrt nicht, das ist schon ei-
niges wert. Die Aktionsmarker tragen alle
Symbole die sich zu Beginn nicht sofort er-
schlieBen, aber mit ein wenig Praxis tauchen
auch hier keine Probleme auf.

Nach der dritten Stadt haben alle Spieler die
Symbole intus und danach ist der Spielfluss
ungebrochen und der Ablauf flissig. Die
Dauer unserer Spiele war immer klar unter
den 90 Minuten angesiedelt, 60 Minuten war
hier der Durchschnitt.

Das Thema und der geschichtliche Hinter-
grund passen sich dem Spiel gut an. Wie
schon zu der damaligen Zeit sind die Hand-
ler nicht die ganze Seidenstrasse entlang
gezogen, sondern von einer Stadt zu nach-
sten gezogen und haben dort an ansassige
Zwischenhandler verkauft, gekauft und so
versucht ihr Geld zu vermehren. Das ist mit
dem Mechanismus gut nachempfunden.
Bei Bruno Faidutti kann man sich darauf
verlassen das sein Dieb im Spiel vorkommt.
Ich kenne keinen Autor, der eine Figur in so
vielen Spielen erscheinen lasst. Bei Silk Road
hat er sogar die gleiche Aufgabe wie bei Dra-
chengold.

Ich fiir meinen Teil konnte mich mit dem
Spiel nicht anfreunden und ich gab dem
Spiel mehrere Chancen. Alle 90 Aktionsmar-
ker sind nur bei 6 Personen im Spiel. Da aber
nicht alle Stadte angefahren werden, da es ja
mehrere Wege gibt, fallen somit ca. 30 Mar-
ker weg. Bei weniger Spieler kommen umso
mehr Marker aus dem Spiel. Da es in der Re-
gel keinen Passus dafiir gibt, welche Marker
man aus dem Spiel nehmen kann oder soll,
geschieht dies zuféllig und genau so zuféllig
verlauft dann auch das Spiel.

So war eine Situation, dass in den orangen
Stadten eine Farbe zu kaufen war, die dann
aber nicht mehr verkauflich war, da keine
Verkaufer bei den lila Stadten auslagen.
Das betrifft in diesem Fall alle, aber was
passiert wenn es nur einen Verkaufer gibt
und der Spieler der ihn bekommt erhélt so
viele Punkte mit dem Verkauf dass er un-
einholbar ist? Da fallt der Spielreiz fir die
anderen schnell auf null. Das kann aber mit
jeder Aktion passieren, die mehrere Spieler
einplanen. Um die Taktik umzustellen ist das
Spiel zu kurz, auf3er es betrifft einen gleich
zu Beginn.

Da hat mir das Spiel zu dritt noch am besten
gefallen, daja 2 Spieler zwei Aktionen durch-
fiihren und 1 Spieler eine. Da kann man das
Spiel noch am besten steuern. Zu sechst ist
Uberhaupt nicht planbar und die Auswahl
des néchsten Spielers in der Reihenfolge ge-
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schieht sehr oft willkiirlich da von Ubersicht
keine Rede mehr ist. Bei einer geringeren
Spieleranzahl kann man sich wenigstens
noch ungefdahr merken, wer welche Steine
sammelt und welche Taktik der eine oder
andere im Auge hat.
Was man auf jeden Fall braucht sind einige
Partien Ubung, um ungefihr ein Gefiihl da-
fuir zu bekommen, was der Karawanenfihrer
Wert ist und wie sich die Aktionsmarker im
speziellen auf die Geldbdrse des Spielers aus-
wirken. Der Versuch billig einzukaufen und
teuer zu verkaufen ist reizvoll, aber wenn
die Karawane in die falsche Stadt gezogen
wird und man bleibt auf seinen Waren sitzen,
dann ist das Frustpotential grof3, noch dazu
wenn derjenige, der die Karawane zu einem
abartigen Preis ersteigert hat, dies aus reiner
Langeweile macht.
Wieder einmal ein Spiel, das polarisiert. Es
wird sich eine Anhangerschaft haben die
diese Art von Spielen mag und jede Menge
Gegner. Darin liegt auch das Hauptproblem
bei diesem Spiel. Wenn sich eine Spielergrup-
pe einfindet die aus beiden Lagern kommt,
dannist jede Partie zum Scheitern verurteilt.
Um das Spiel zu einem Erlebnis zu machen
mssen alle mitspielen, ein Mitspieler der kei-
nen Spald daran hat kann zum Kénigsmacher
avancieren und das Spiel ist zum Scheitern
verurteilt.

Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Logistik- und Handelsspiel
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kurze und einfache Regel

bei 6 Spielern mehr Willktir
bei 3 Spielern besser planbar
eher teuer bei wenig Material
Spielreiz nicht sehr hoch

Vergleichbar
Hansa, Bohnhansa, Hermagor
Andere Logistik- und Handelsspiele

Portobello Market Lesen Sie weiter von Seite 5

Sieg nach Punkten
Und damit sind wir auch schon bei der
eingangs gestellten Frage angekommen,
warum wir Uberhaupt am Marktaufbau teil-
nehmen. Selbstverstandlich, um Siegpunkte
zu erlangen. Und die werden bei Portobello
Market nach einem cleveren Prinzip verteilt.
Die einfachste Moglichkeit, Punkte zu sam-
meln, besteht darin, auf seinen Zug komplett
zu verzichten und stattdessen entweder sein
2er oder 4er Plattchen in einen beliebigen Di-
strikt zu legen. Alle eigenen Marktstande in
angrenzenden Gassen werden dann addiert
und mit der Zahl auf dem Plattchen multi-
pliziert. Wer hier zu lange wartet, kann aller-
dings Pech haben, denn jeder Distrikt darf
nur einmal gewertet werden. Méglich, dass
einem ein Mitspieler einen lukrativen Distrikt
vor der Nase wegschnappt.
Des Weiteren wird sofort gewertet, wenn
eine Gasse komplett mit Standen belegt ist
und sich auf beiden Platzen an den Enden der
Gasse Kunden befinden. Ja nach Farbkombi-
nation der dort stehenden Kunden werden
die Werte der Marktstande aller beteiligten
Spieler mit einem unterschiedlichen Faktor
multipliziert. Das klingt nach umstandlicher
Rechnerei, ist aber im Spielverlauf viel Gber-
schaubarer, als es sich hier liest. Schlieflich
gibt es am Spielende eventuell noch eine so
genannte Lordwertung, bei der dann auch
unvollstdndige Gassen gewertet werden.
Wer dann die meisten Punkte hat, gewinnt.
Es ist wie so oft: Je einfacher die Regeln,
desto komplexer die Uberlegungen, die ge-
troffen werden missen, um gut mitzuhalten.
Wann werte ich einen Distrikt, wann setze ich
welches Aktionsplattchen ein? Wohin setze
ich meine Stande oder sollte ich doch lieber
einen Kunden aus dem Beutel ziehen? Alles
bedingt sich gegenseitig, ist hervorragend
austariert und das macht Portobello Market
wirklich rund. Allerdings sollte man noto-
rischen Griblern ruhig ab und an auf die
FiBe treten, denn irgendwann muss jeder
Markt einmal stehen.
Zug um Zug zum Sieg
Und was ist nun mit dem Eisenbahnspiel? Tja,
so ganz falsch lag ich damit nicht, hat doch
Thomas Odenhoven seinen Prototypen einst
tatsachlich als solchen konzipiert und im Jahr
2006 als ,East India Railway” beim Hippodi-
ce Autorenwettbewerb ins Rennen geschickt
- und prompt den Wettbewerb gewonnen.
Das neue Thema ist aber bei weitem nicht so
abgenutzt und die Mechanismen fiigen sich
nahtlos auch in das Londoner Marktgewiihl
ein, sodass die redaktionelle Uberarbeitung
dem Spiel zweifellos gut getan hat. Atmo-
sphdrisch, spannend, kurzweilig und mit pra-
gnanten, eingangigen Regeln. Was will man
mehr? Um mal bei dem Thema zu bleiben:
Fur Portobello Market ist der Zug noch lange
nicht abgefahren. Auf ins Marktgewhl!
Stefan Olschewski
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Portobello Market

Atmosphdrisches Wochenmarktgewusel im alten London

Nein! Nicht noch ein Eisenbahnspiel! Das war
mein Gedanke, als ich bei einem Spieletreff
den Plan von Portobello Market im Vorbei-
gehen auf dem Tisch liegen sah. Zu stark er-
innerte die Streckenflihrung an ein Zug um
Zug, das ja auch inzwischen in den verschie-
densten Varianten und Erweiterungen den
Markt zu erobern versucht. Bis ich ndher kam
und sah, dass die von Michael Menzel wie
gewohnt liebevoll gezeichneten, filigranen
Details in Wirklichkeit Hauser, Platze, StralRen
und Menschen mitten im London des Jah-
res 1921 darstellten. (Na gut, das Jahr konnte
ich nicht erraten, das stand in der Spielregel,
die kleinen Kutschen und Gebdude auf dem
Spielplan lassen aber durchaus auf den Be-
ginn des 20. Jahrhunderts schlieBen.) Und
da war fiir mich als London-Fan klar, dass
dieses Spiel eine genauere Betrachtung er-
forderte.

Das Ziel besteht, wie bei Aufbauspielen tib-
lich, darin, seine Marktstéande so geschickt
nach speziellen Regeln auf dem Spielplan
zu platzieren, dass man am Ende des Spiels
die meisten Punkte hat. Bei Portobello Mar-
ket gibt es diese Punkte durch verschiedene
Wertungen, deren Zeitpunkt die Spieler indi-
viduell (mit-)bestimmen konnen. Doch dazu
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spater mehr.

Prinzipiell nicht schwierig

Das Spielprinzip ist auf lediglich vier gut
bebilderten Seiten leicht verstandlich zu-
sammengefasst, es gibt aber auch nicht
wirklich viel zu beachten. Abhdngig von der
Spielerzahl erhilt jeder Mitwirkende bis zu
30 holzerne Marktstande in seiner Farbe, ein
kleines Tableau aus Pappe, das die verschie-
denen Wertungsmdglichkeiten Gbersichtlich
wiedergibt, sowie drei Aktionsplattchen, de-
ren Zahlenwert von zwei bis vier angibt, wie
viele Aktionen man durchfiihren darf, wenn
man gerade an der Reihe ist.

Ein Gber den Markt patrouillierender Bobby
in Form eines Holzpdppels wird in einen
beliebigen Distrikt gestellt (die Bereiche
zwischen den einzelnen Gassen) und schon
kann der Marktaufbau beginnen.

Dazu wahlt der Spieler am Zug eines seiner
Pldttchen und setzt dann entsprechend oft
entweder einen seiner Marktstande auf den
Plan oder zieht einen Kunden (ebenfalls aus
Holz) aus einem Stoffbeutel, den er auf einen
der noch freien Platze setzt. Diese beiden
Aktionen darf er in beliebiger Reihenfolge
durchfiihren, auch mehrmals dieselbe hin-
tereinander, und dreht anschlieend das

eingesetzte Aktionsplattchen um. Erst, wenn
alle Plattchen eingesetzt wurden, hat er im
darauf folgenden Zug wieder die freie Aus-
wahl aus bis zu vier Aktionen zur Verfligung.
Das war’s dann auch schon. Fast.

Unter den Augen des Gesetzes:

Na gut, ein paar Regeln fiir das Einsetzen der
Marktstande sind auch noch zu beachten:
Gassen dirfen nur von auBen nach innen
mit Standen ausgestattet werden und ein
neuer Stand muss immer direkt neben einem
bereits stehenden aufgestellt werden. Damit
dabei auch alles seine Richtigkeit hat, diirfen
Stande nur dort gebaut werden, wo der Ge-
setzeshiter sein kontrollierendes Auge auf
das Bauvorhaben werfen kann. Sprich: Ein
Markstand darf nurin eine Gasse neben dem
Distrikt gesetzt werden, in dem sich der Bob-

Stefan Olschewski

Ein tolles, durchdachtes Taktikspiel mit hervorragendem Material,
eingdngigen Regeln und schoner Spielatmosphiire, die zum
Erlebnis positiv beitrdgt. Durch die vollig gliickfreie Variante auch
fiir Experten eine Herausforderung.

by gerade befindet.

Wer unbedingt seinen Marktstand an ande-
rer Stelle aufschlagen mochte, kann auch das
tun, indem er zu einem beliebigen Zeitpunkt
einfach den Bobby versetzt. Uberquert dieser
dabei unbebaute Gassen oder solchen, in de-
nen gegnerische Stinde in der Uberzahl sind,
kostet das allerdings einen Siegpunkt.

Lesen Sie weiter auf Seite 4
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BEWERTUNG

Setz- und Optimierungsspiel

Familie und Freunde
Material einsetzen fiir Punkte

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick ( ] Jelelelele)
Interaktion ( ] Jelelelele)
Kommunikation @@@®OOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Thema tragt Spielprinzip sehr gut
Funktioniert auch hervorragend zu zweit
Einfache Regel, grol3e Spieltiefe

Variante schlie8t Gluicksfaktor ganzlich aus
Vergleichbar

Paris Paris (Abacus)

Zug um Zug (Days of Wonder)
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IN DER WELT DER SIEDLER VON CATAN

Anno 1701 Das Kartenspiel

Vom Computer aufs Brett

Anno 1701, dabei fallen mir Wilfried Reiter,
Albert Lasser und Martin Lasser ein, die drei
Programmierer und Grafiker, die ab 1991
die Firma MAX DESIGN im Osterreichischen
Ramsau griindeten. Ihre bekanntesten Spiele
waren Oldtimer (ein Spiel, das ab 1886 los-
geht, und die Entwicklung der Autos ab
diesem Zeitpunkt), Burntime (ein Spiel des
Uberlebens ab dem Atomkrieg) und 1869
(das war das Jahr als der Suez-Kanal eroff-
net wurde und die ,Tee-Rennen” der Schiffe
von Indien nach London weitaus verkdrzte).
Schon damals sagte mir Wilfried, den ich in
der Ramsau besuchte, dass in Zukunft noch
mehr Spiele geben wiirde, die alle Anno und
eine Jahreszahl im Titel tragen wiirden. Und
so war es dann auch: Anno 1602, Anno 1503
(das meist verkaufte PC-Spiel in Deutschland)
und Anno 1701.

Doch diesmal macht bei der Firma KOSMOS
auch Klaus Teuber, der Die Siedler von Catan
machte, mit. Anno 1701 ist ein reines Zweier-
spiel. Bei den Siedlern gibt es zu Beginn zwei
Siedlungen, beim Anno beginnt man mit
vier Siedlungen, die Stufe | Pioniere hei3en,
gefolgt von Stufe Il Siedler, lll Birger und IV
Kaufmann. Stufen Il bis IV muss man erst er-
werben. Spielziel ist es, Gunstpunkte bei der
Konigin zu erwerben. Siedler (einen Punkt),
Burger (zwei Punkte) oder Kaufleute (drei
Punkte) gilt es zu erwerben. Das ist hdchst
schwierig, da es nur drei Kaufleute gibt. Wer
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zuerst sieben Gunstpunkte oder zwei Kauf-
leute besitzt, gewinnt das Spiel. Gegeniiber
den Siedlern, die mit sechs Landschaften
(Getreide, Schafe, Holz, Lehm, Erz und Gold)
auskommen missen, sieht es bei Anno mit
funf Landschaften (Holz, Nahrung, Tuch,
2mal Ziegel und 2mal Werkzeug) deutlich
besser aus weil noch Tabak und Rum aus
dem Lagerhaus dazu kommen. AuBerdem
werden keine zusatzlichen Siedlungen mehr
gebaut, man erspart sich damit den Bau von
Stral3en.

Des Weiteren erspart man sich die Gold-
felder, da jeder Spieler zwei Dorfzentren
(drei Gold und einen missmutigen Birger)
hat. Die Felder sind drehbar, sodass, wenn
ein Gold bezahlt wird, zwei Gold und zwei
missmutige Blrger aufscheinen. Diese Dre-
hung kann solange durchgefiihrt werden, bis
am Ende kein Gold mehr und vier missmu-
tige Burger aufscheinen (Karte umdrehen).
Das bedeutet allerdings, dass die beiden
angrenzenden Landschaften nichts mehr
einbringen. Bei den Siedlern gibt es noch
aus Plastik eine Miihle und einen Ritter, wer
die Mibhle besitzt, hat auf seinen Gebauden
mindestens drei Miihlen drauf und das klei-
ner/gleich als sein Gegner. Beim Anno ist das
mit Gewdirzsackchen dhnlich, ganz genauso
verhdlt es sich bei der Piratenjagd. Wer auf
seinen Gebduden (Werkzeugschmiede oder
Kanonengiel3erei) bis zu drei Kanonen hat
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(kleiner/gleich als sein Gegner) bekommt
die Holz-Kanone. Das Ritterturnier bei den
Siedlern entfallt jedoch ganz, das heif3t keine
Ritter-Einheiten blockieren somit Gebaude-
Einheiten. Des weiteren entfallen auBerdem

Peter Herger

Einfacher als Die Siedler von Catan Kartenspiel, also das ideale
Einsteigerspiel in die Spielewelt um Catan oder fiir weniger geiibte
Spieler.

die Hintergriinde der Gebdude (griin kann
immer gebaut werden, rot nur bei Stadt-
Ausbau). Auch ,Fréhliche Blrger” sind bei
Anno vorhanden. Wer eine Kapelle, Kirche,
eine Schule oder ein Schauspielhaus baut,
bekommt beim Ereignis ,Steuer” jeweils ein
Gold.

Anders als bei den Siedlern gibt es bei Anno
noch ein Handelsschiff. Dieses drehbare
Schiff, zu Beginn auf Stufe Il (bis Stufe IV mit
Holz aufwertbar), bringt 3 Segel mit, das
heif3t, bis zu dreimal darf man eine Handels-
karte (,?") ziehen. Die Segel kdnnen mit Hilfe

Lesen Sie weiter auf Seite 8
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BAUEN SIE DIE BESTE U-BAHN-STRECKE

Metromania

Schnellstméglich von daheim zur Arbeit!

Paris und seine Metro — wohl die Urmutter
aller U-Bahn-Systeme, und die Spieler sollen
sie nachbauen bzw. neu bauen: Ein neues
Netz soll die unterschiedlichen Viertel, nam-
lichWohn-, Arbeits- und Vergniigungsviertel
moglichst effizient miteinander verbinden,
und effizient heif3t natdrlich kiirzestmdg-
liche Fahrzeit. Mit dem Streckenbau allein
ist es aber nicht getan, man muss auch die
entsprechenden Haltestellen errichten und
dann auch noch den Anforderungen der
Stadtverwaltung gerecht werden, die nach
der Bauphase noch Testfahrten durchfiihrt
und danach die Strecke bewertet.

Fur dieses Vorhaben ist das Spielmaterial
nicht einmal sehr umfangreich — wir packen
4 Rahmenteile aus, dazu 6 sechs Planteile,
genannt Stadtviertel, 12 Ortsplattchen, 30
Haltestellen, 8 Start- und 8 Zielmarker, 4
Marker fir die Gesellschaften und 144 Tun-
nel. Die Viertel werden im Rahmenbeliebig
ausgelegt, und jeder Spieler bekommt Tun-
nel fir zwei Linien in seiner Farbe, einmal

gestrichelt markiert, einmal durchgehend
markiert. Der Gesellschaftsmarker dient als
Siegpunkteanzeiger und aus den verdeckt
gemischten Ortspldttchen zieht jeder Spie-
ler ein Plattchen jeder Sorte. Diese miissen
verschiedene Buchstaben haben, wenn er
einen gleichen Buchstaben erwischt, legt
er das Plattchen zurilick und zieht neu. Ein
Startspieler wird bestimmt, er bleibt dies
wahrend des ganzen Spiels, die Spieler sind
reihum am Zug.

In seinem Zug hat ein Spieler die Wahl zwi-
schen drei Tunnel legen oder eine Zwischen-
haltestelle legen.

In der ersten Runde darf man nur eine Linie
beginnen, und die zweite Linie darf nicht auf
demselben Rand beginnen wie die erste.

Es gelten noch weitere Regeln: Die drei Tun-
nel diirfen beliebig auf beide Strecken auf-
geteilt werden, ein neu gelegter Tunnel muss
an einen schon gelegten Tunnel anschlieBen,
pro Feld ist nur ein Tunnel méglich, Anfangs-
und Endstellen sind vorgegeben, spitze Win-
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kel in der Streckenfiihrung sind nicht erlaubt,
Schleifen in einer Strecke oder Parallel-Bau
der eigenen Strecke mit sich selbst sind ver-
boten.

Auf dem Plan vorhandene Ortsplattchen dir-
fen mit Tunnels nur Giberbaut werden, wenn
der Spieler dazu eines seiner Ortsplattchen
legen kann, man darf ein solches nur einmal
pro Zug legen und zwei Ortsplattchen mit
gleichem Buchstaben diirfen nicht aneinan-
der grenzen.

Dagmar de Cassan

Metromania bietet mit einfachen Regeln eine gelungene und
taktisch interessante Spielerfahrung im Bereich der Streckenbau-
Spiele, der Spielreiz erschlief3t sich mit jeder Partie mehr.

Damit nicht genug der Einschrankungen,
man darf auch keinen Tunnel auf Park oder
See legen

Es kann auch sein, dass der Spieler beim Le-
gen eines Tunnels eine Haltestelle errichten
muss, dies ist dann der Fall wenn er mit seiner
Strecke eine andere fremde Strecke kreuzt
oder wenn sich seine Strecke, die parallel zu
einer anderen Strecke verlauft, von dieser
anderen Strecke trennt.

Wahlt der Spieler fir seinen Zug die Option
Zwischenhaltestelle errichten, so muss diese
zwischen zwei schon bestehenden Haltestel-
len liegen, Start- und Zielfeld gelten dafiir als
bereits bestehende Haltestellen.
Haltestellen errichten ist auf jeden Fall im-
mer eine gute Alternative, denn sobald eine
Haltestelle an einen Wohn-, Arbeits- oder
Vergniigungsort grenzt, bringt sie einen
Siegpunkt ein, Zwischenhaltestellen bringen
genau so viel ein wie Zwangshaltestellen aus
dem Streckenverlauf.

Die Bauphase endet, wenn ein Spieler seine
beiden Linien fertig gebaut hat oder wenn
jemand die letzte Haltestelle legt oder 5 Stre-
cken insgesamt blockiert oder beendet sind
und danach jeder andere noch einen Zug
ausgefiihrt hat.

Und dann behalt nur der Spieler, der bei-
de Strecken beenden konnte, seine volle
Punktezahl, die Spieler mit einer fertigen
Strecke zahlen quasi Ponale und verlieren
abgerundet die Halfte ihrer Punkte, und
sollte jemand keine Linie vollendet haben,
wird sein Punktestand auf 0 reduziert.

Aber das Spiel ist noah nicht zu Ende - es
kommen ja noch die Testfahrten, und da
kann auch jemand ohne fertige Strecke noch
punkten, aber wie viel?

Nun, die Testfahrten werden zwischen den
Orten, die mit gleichen Buchstaben markiert
sind, absolviert, also A-A bis F-F, laut Story
eine fir jeden Wochentag von Montag bis
Samstag. Diese Fahrten werden sehr interes-
sant berechnet, es wird die schnellste Strecke
ermittelt, und das ist nicht unbedingt die kdir-
zeste Linie, denn man rechnet 1 Minute fiir
die Strecke zwischen zwei Haltestellen und 3
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Minuten fiir den Wechsel von einer Linie zur
anderen, egal wem die Linie gehort. Spieler,
die mindestens einen Linienabschnitt zur
schnellsten Strecke beigetragen haben, er-
halten 6 Punkte, wenn sie eines der beiden
Ortsplattchen gelegt haben, ansonsten 3
Punkte.

Aber die Gefahr der Ponale-Zahlungen ist
noch nicht gebannt, denn wurde ein Orts-
plattchen nicht gelegt und ist damit die Test-
fahrt nicht mdéglich, werden dem Spieler im
Besitz des Plattchens 6 Punkte abgezogen.
Ebenfalls 6 Punkte verliert man, wenn man
ein Ortsplattchen gelegt hat, aber dort kei-
ne Haltestelle errichtet ist, und gibt es keine
Verbindung zwischen den Ortsplattchen,
verlieren beide Spieler, in deren Besitz die
Ortsplattchen sind oder waren, 6 Punkte.
Als krénenden Abschluss gibt’s dann noch
die Testfahrt am Sonntag zwischen Park und
See mit 5 Punkten fir die beteiligten Spieler
und ohne Strafe, falls die Fahrt nicht moglich
ist. Nicht wirklich tiberraschend gewinnt da-
nach der Spieler mit den meisten Punkten,
fur Gleichstand gibt es genaue Regeln, zuerst
entscheiden die meisten vollstandigen Stre-
cken, danach die zahl der meisten gebauten
Tunnel.

Nun ja, wieder ein Legespiel mit Streckenthe-
ma, um das Reizwort Eisenbahn zu vermei-
den, man legt und baut und féhrt am Ende,
und hat trotz dieser oberflachlichen Ahnlich-
keit mit den anderen Streckenbau-Spielen
ein eigenstandiges und interessantes Spiel
vor sich, dessen ungewdhnlichste Facette
sicher der Wertungsmechanismus fir die
Strecken ist — und der bringt schon das erste
Dilemma: Viele Haltestellen bringen Punkte
beim Bauen, aber beim Fahren kosten sie Zeit
und damit moglicherweise Punkte, denn das
Legen des Ortsplattchens allein genligt nicht,
es muss ja ein Streckenabschnitt genutzt wer-
den. Gut geldst ist die Kreuzungsmoglichkeit
der Strecken, man kann die Orte recht gut
erreichen, was durch die Dreiecksform der
Plattchen beglnstigt wird.

Weil wir grade von Plattchen reden, die Orts-
plattchen un die Haltestellen sind ein wenig
schwierig Handzuhaben, da kann einiges
leicht verrutschen, aber man kann es in den

WiN Heft 369 / Juli 2007

Griff kriegen, und man sollte bei der Beurtei-
lung von Material und Grafik nicht vergessen,
das dies das erste Spiel eines Kleinverlags ist.
Viel Toleranz ist nicht nétig, auBer beim Ver-
lust der Siegpunkte am Ende der Konstruk-
tionsphase, aber da wird halt belohnt, wer
am besten den Uberblick tiber all den Még-
lichkeiten behalten hat - da ist einiges an
Spielerfahrung und auch einiges an Partien
notwendig, um die taktischen Moglichkeiten
ausloten zu kdnnen.
Alles in allem ein gelungenes Erstlingswerk,
natirlich besonders interessant fiir Freunde
des Streckenbau-Genres und flr jemand, fur
den das Dilemma, welchen Aspekt des Baus
man schnellstens absolvieren sollte, eine
Anregung ist.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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ANNO 1701 Lesen Sie weiter von Seite 6

der, Kleinen Werft” um zwei bzw. der,Webe-
rei” um eines erhoht werden. Wichtig ist es,
darauf zu achten, dass man im Dorfzentrum
mindestens ein Gold hat, nicht das letzte,
denn sonst drehen sich die missmutigen
Burger. AuBerdem sollte das Handelsschiff
mit Holz méglichst auf Stufe IV gedreht sein,
denn unterwegs sind Freie Handler zu tref-
fen, die zum Preis von einem Gold Waren
verkaufen, bzw. Fremde Volker, die Holz
und Rum verkaufen. Des weiteren fahren
Piraten auf dem Meer herum, es wére also
gut, moglichst viele Kanonen auf dem Schiff
zu haben. Sonst verliert man eine Zustands-
stufe, verliert man die letzte (I), wird das Schiff
umgedreht, es ist schwer beschadigt und die
Handelsfahrt ist aus. Man zieht nacheinan-
der Karten vom Sonderstapel, die den Verlauf
der Reise wiedergeben. Leider kann man hier
Uberhaupt keinen Einfluss ausiiben - alles ist
dem Zufall Giberlassen. Dazu kommt noch die
Wartezeit fiir die anderen Spieler, man zieht
bis zu 12 Karten und spielt sie hintereinander
aus.
Bei den Siedlern hat es richtig Spall gemacht,
zuzusehen, wie die eigene Siedlung stetig
wachst und gedeiht, bei Anno fehlt dies
komplett, weil man keinen Einfluss auf die
Entwicklung hat. Im Ubrigen gibt es viel zu
wenig verschiedene Karten, zwar gibt es wie
bei den Siedlern 120 Karten, diese sind bei
Anno aber zu wenig, da die Karten in drei
Sektionen, nach den Entwicklungsstufen,
von jeweils 18 Karten getrennt werden, man
kann also nicht frei von jedem Stapel ziehen.
Aulerdem sind die Gebdude zu giinstig, bei
den Siedlern, kann es vorkommen, das man
manche Gebdude langer auf der Hand hat,
weil man sie nicht bauen kann, bei Anno
hat man gentigend Rohstoffe. Fast jede Ge-
baudekarte ist zweimal vorhanden. Bessere
Gebdude als der Gegenspieler kann man also
nicht bauen.
Fur alle Nicht-Freaks, auBBer uns, also: die Sied-
ler von Catan bieten eine komplexere Taktik
als Anno 1701, fiir Spieler bei denen es locker
und unkompliziert zugehen soll stellt Anno
1701 die Kaufentscheidung dar, vielleicht um
spater auf die Siedler umzusteigen...

Peter Herger
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DIE STADT ALS HANDELSZENTRUM FUR DAS UMLAND

Hermagor

Maut fiir die Strasse, Héindler fiir den Markt

Was mag Emanuelle Ornella bewogen haben,
sein neues Spiel ausgerechnet nach der scho-
nen Stadt Hermagor im Gailtal in Karnten zu
benennen? Besondere Bekanntheit erlangt
der Ort durch den Presseggersee im Sommer
und das wunderschdne Schigebiet Nassfeld
im Winter, dort kann man aber im Rest des
Jahres auch hervorragend wandern. Be-
kanntheit errang es aber andererseits auch
durch einen Ausspruch eines Kommentators
bei Schirennen als er zum ersten Mal rief,,Da
pfeifen die Komantschen!’, denn jeder kennt
Armin Assinger, erfolgreicher Abfahrer im
OSV Team.

Wenn man der Regel glauben darf, ist Her-
magor eine fiktive Stadt in einem fernen
Land, heute kaum noch bekannt. Diese Stadt
lebte vom Handel mit den umliegenden
Gemeinden und Stadten und vom eigenen
Markt. Auf diese Geschichte baut der Autor
sein Spiel auf. Wie er das machte und ob es
gelang, wollen wir uns genauer ansehen.
Czarné hat sich der Grafik dieses Spiels an-
genommen und so finden wir schon auf
der Schachtel ein stimmungsvolles Bild mit
der Stadt Hermagor, dem Markt und einem
Drachen im Hintergrund. Der Spielplan ist
ebenso schdn anzusehen und zeigt ein Land,
das in der Form dem afrikanischen Kontinent
dhnelt. Dieses Land ist in drei Teile, die Her-
zogtlimer, durch Flisse geteilt. Im Zentrum
befindet sich Hermagor, das verschlungene
StraBennetz mit verschiedenen Dérfern
und Stadten pragt das Land. Drei bis sechs
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dieser Dorfer und Stadte umringen mit den
Stral3en, die sie verbinden, ein Feld, auf dem
verschiedene Waren abgebildet sind.

Des weiteren finden wir auf dem Plan den
Marktplatz, das sind 5 x 4 Felder (Marktstan-
de) mit verschiedenen Aufdrucken, die aber
fuir das Spiel irrelevant sind. Die Marktstande
werden durch Gassen voneinander getrennt
und sowohl auf den Kreuzungspunkten als
auch auf den Langs- und Breitseiten sind
Punkte mit den Ziffern 2 bis 5.

Auf dem Spielplan befindet sich auch noch
die Preistabelle. Die linke Seite ist fir die
Produktionsgebaude, die rechte Seite fir
die Produktpreise und der untere Rand fir
die Adelszeichen gedacht. Der Preisanzeiger
wird so in die Mitte der Preistabelle gelegt,
dass jedes Produkt 5 Geld wert ist. Dass sich
der Autor die Miithe macht eine Geschichte
fur dieses Spiel zu finden und dann keine
Wahrung erfindet, ist ein Versaumnis. Bei 5
Spielern werden die Aktionsplattchen 3, 4
und zweimal die 5 verwendet, somit geht
das Spiel Uber 4 Runden mit den angege-
benen Aktionsmdglichkeiten.

Ich gehe bewusst nur auf die 5-Spielervarian-
te ein. Reduzierungen und Verdnderungen
fiir 2,3 und 4 Spielern sind in der Regel ange-
fuhrt und kdnnen dort nachgelesen werden.
Jeder Spieler setzt einen seiner Handler nach
Hermagor und erhdlt 20 Geld.

In der 1. Phase wird auf dem Markt einge-
kauft. Aus dem schwarzen Leinenbeutel wer-
den 20 Plattchen gezogen und auf die Feld-
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er offen ausgelegt. Eventuell noch von der
vorigen Runde liegen gebliebene Plattchen
verbleiben auf ihrem Platz. Da es 24 Platt-
chen gibt, verbleiben immer 4 im Leinen-
beutel. Es wird ein neues Aktionsplattchen
aufgedeckt und die Zahl darauf gibt an wie
viele Aktionen jeder Spieler in der Phase 3
zur Verfligung hat.

Vom Startspieler beginnend setzen die Spie-
ler reihum ihre 4 Handler im Markt ein. Ent-
weder auf eines der Plattchen, das kostet 2

Kurt Schellenbauer

Elfenland mit Geldmanipulation, das wire eine passende Defini-
tion fiir Hermagor. Allerdings hat es nicht die Klasse des tollen
Spieles aus dem Jahre 1998.

Geld, oder auf eines der Felder in den Gassen,
dort bezahlt man die Summer die abgebildet
ist (2-5 Geld). Auf jedem Plattchen oder Feld
kann nur ein Handler stehen. Jedem Spieler
steht es frei, zwischendurch oder am Ende
zu passen, allerdings hat der Spieler dann
weniger Handler am Markt, d.h. er passt nur
fur diesen einen Zug.

In der Phase 2 kontrollieren die Spieler wie
viele eigene Handler sich in den Marktgas-
sen, nicht auf den Plattchen, befinden. Fir
jede Gasse wo sich ein Handler befindet er-
halt der Spieler 1 Geld. Befinden sich in einer
Gasse 2 Handler gibt es 3 Geld, bei drei Hand-
ler 6 Geld und bei vier Handler in einer Gasse
10 Geld. Da es sich bei den Marktgassen um
einen Raster handelt, werden Handler, die auf
Kreuzungen stehen doppelt bewertet, also
fur die horizontalen und vertikalen Gassen.
Von links oben nach rechts unten werden
am Marktplatz nun die Warenplattchen ver-
geben. Der Spieler, der die meisten Handler
auf oder um dieses Plattchen platziert hat,
bekommt es und legt es offen vor sich ab.
Mit Ausnahme der Randplattchen wo es nur
3 - 5 Felder gibt, ist jedes Marktfeld von 8
Feldern umgeben. Bei Gleichstand erwirbt
es derjenige der am Gleichstand Beteiligten,
der seinen Handler auf dem Plattchen stehen
hat. Ist dies nicht der Fall werden die Seiten
des Plattchens verglichen. Besteht danach
immer noch Gleichstand bekommt keiner
das Plattchen und es bleibt fir die ndchste
Runde liegen.

Auf den Plattchen sind Waren oder Aktionen
(allerdings nur auf 4 Plattchen) abgebildet.
Ist eine Ware mit einem Pfeil zu sehen, kann
der Spieler sofort den Wert der Ware auf der
Preistabelle um eins erh6hen. Es gibt weiters
Plattchen, die 2 verschiedene Waren zeigen
oder eine der 4 Aktionen. Mit einem kann
man den Preis eines beliebigen Produkts er-
hohen, mit einem zweiten die Reisekosten
halbieren, mit dem dritten bekommen die
anderen Spieler kein Geld wenn man Waren
an ein Dorf verkauft und mit dem vierten er-
halt man sofort 5 Geld.

Sollte der Fall eintreten, dass ein Spieler kein
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Plattchen erhalt, darf er sich aus dem Lei-
nenbeutel ein Warenplattchen ziehen, oder
solange ziehen bis er ein Warenplattchen fin-
det. Er darf sich aber nur dieses eine behal-
ten. Der Spieler der das Warenplattchen mit
der niedrigsten Nummer besitzt, bestimmt
den Startspieler, der sofort wechselt.

In der 3. Phase hat man folgende Aktionen
zur Verfligung. Man nimmt sich so viele Hau-
ser seiner Farbe aus dem Vorrat wie die Zahl
auf dem Aktionsplattchen angibt. Fir jede
Aktion muss man ein Haus verbrauchen,
entweder man baut es oder legt es in den
allgemeinen Vorrat zurtick.

Die 1. mogliche Aktion ware: Der Handler
wird in ein Dorf gezogen, wo der Spieler
noch keinen eigenen Handelsposten besitzt.
Er bezahlt die StraBenbeniitzungsgebiihren
(2 - 5 Geld), die auf den Stral3en vermerkt
sind. Anschlie3end verkauft er ein Produkt an
das Dorf. Dazu muss er ein passendes Waren-
plattchen vor sich liegen haben, das mit der
Ware die auf dem Dorf abgebildet ist, ident
ist. Den Preis liest er auf der Tabelle ab. Der
Betrag kann von 5 bis 10 Geld reichen.

Die 2. mdgliche Aktion ware, Verkaufen ohne
Bewegung. Das heif3t der Handler befindet
sich bereits in einem Dorf wo der Spieler kei-
nen eigenen Handelsposten besitzt und ver-
kauft eine Ware. Die 3. mogliche Aktion wére
Bewegen ohne Verkauf. Der Spieler zieht den
Handler wiederum in ein Dorf wo er keinen
Handelsposten besitzt und bezahlt aber nur
die Halfte der Reisekosten. Alle Summen wer-
den im Spiel abgerundet.

Die 4. mogliche Aktion wére passen. Bei der
ersten und zweiten Aktion baut der Spieler
am Ende seines Zuges eines seiner Hauser
in das Dorf und jeder Spieler der dort bereits
ein Haus besitzt erhdlt von der Bank 1 Geld
Provision dafiir dass der Spieler eine Ware
verkauft hat. Bei der dritten und vierten Akti-
on gibt der Spieler eines seiner unbenutzten
H&user zurlick in den Vorrat.

Die Warenplattchen kann der Spieler im ge-
samten Zug mehrmals nutzen, aber pro Dorf
kann er nur ein Produkt verkaufen. Hat der
Spieler in einem Dorf einen Handelsposten
errichtet Uberpriift er ob er ein Gebiet um-
schlossen hat. Dazu muss er in allen Dorfern
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um dieses Gebiet (3 - 6 Dorfer) einen eige-
nen Handelsposten stehen haben. Hat er
dies erfullt wahlt er eines der Produktions-
gebaude die im Gebiet abgebildet sind und
setzt einen seiner Steine auf die linke Seite
der Preistabelle in die Reihe des Produktions-
gebaudes.

Der erste der in diese Reihe setzt bekommt
5 Geld, der zweite 3 Geld, der dritte 1 Geld
und der 4. kein Geld. Mehr als vier Steine diir-
fen dort nicht stehen. Zu Beginn des Spieles
werden die Preisanzeiger auf diese Tabelle
gelegt und dabei verdecken diese Anzeiger
die Position 1 und 0. Diese sind solange ge-
sperrt, bis der Preis der Ware erhéht wird und
diese Felder frei macht. Sollte in einem Feld
ein Adelszeichen vermerkt sein dann setzt
der Spieler seinen Stein auf die Adelsleiste
und bekommt 3 bis 8 Geld je nachdem wie
viele andere Steine dort bereits stehen. Das
hier entstandene Regelproblem erdrtere ich
spater.

Die drei kleinen Gebiete mit 3 Dérfern um
Hermagor sind umschlossen wenn die Dor-
fer mit Handelsposten besetzt sind. In Her-
magor wird nie ein Handelsposten errichtet.
Die Belohnung fiir diese Gebiete sind aber
auch nur Adelszeichen.

Am Ende werden die Marktplattchen, die vor
den Spielern ausliegen, wieder in den Beu-
tel geworfen und der Markt neu bestckt. Es
wird ein neues Aktionsplattchen aufgedeckt
und es beginnt eine neue Runde. Wenn kein
Aktionsplattchen mehr zur Verfligung steht
endet das Spiel.

Fur die Produktionsgebaude bekommen die
Spieler noch Geld laut Tabelle. Danach wer-
den die Handelsposten jedes Spielers in den
drei Herzogtiimern gezahlt. Das Herzogtum
mit den wenigsten Handelsposten eines
Spielers nimmt dieser als Basis heran und
multipliziert mit 4 und bekommt die Summe
in Geld ausbezahlt. Auf dem Spielplan befin-
det sich eine graue Hauptstrasse. Die Spieler
die auf dieser die meisten Handelsposten
besitzen, bekommen 5 Geld, und diejenigen
mit den wenigsten geben 5 Geld ab.

Eine Variante genannt Finanzbeamter, wirkt
sich auf die Vergabe des Startspielers aus. Es
wird nach der Phase eins das Barvermdgen
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der Spieler verglichen, so diese ihr Geld nen-
nen wollen und derjenige mit dem gering-
sten Betrag bestimmt den neuen Startspieler.
Man unterstiitzt so ein wenig zurlickliegende
Mitspieler.

Die Regel ist wie schon bei den anderen Spie-
len des Autors eine eigenwillige Schopfung.
Man muss aber eines lobenswert erwahnen,
sie besitzt nicht die Fehlerquote der anderen.
Die Schrift, klein und kursiv, ist aber eine Zu-
mutung und selbst ich, der trotz Brille Gber
ein ausgezeichnetes Sehvermogen verfligt,
war nach den 4 Seiten Regeln geschafft. Da
hat die Kreativitat des Meisters wieder einmal
voll zugeschlagen.

Die Regel ist ausreichend mit Beispielen
versehen und in der Schrift bei bestimmten
Absatzen andersfarbig. Das erleichtert die
Suche nach bestimmten Positionen wahrend
des Spiels. Was ich erwahnenswert finde, sind
die Erklarungen bei jeder Phase wie diese zur
Geschichte des Spiels stehen.

Die einzige Frage die sich uns stellte und we-
der durch die Regel noch durch die diversen
Foren l6sbar war, betrifft die Adelszeichen.
In der Regel steht, dass der Spieler der ein
Gebiet umschlieft, ein dort abgebildetes
Adelszeichen erhdlt und einen seiner Steine
auf die Adelsleiste setzt. Das Beispiel in der
Regel bezieht sich aber auf ein Gebiet wo es
nur das Adelszeichen zu erwerben gibt.
Was passiert wenn in dem Gebiet sowohl
Adelszeichen als auch Produktionsgebdude
stehen? Der Absatz in der Regel formuliert
dies missverstandlich und wir haben sowohl
die Variante nur das Adelszeichen als auch
das Zeichen als besondere Belohnung ge-
spielt. Als Belohnung deswegen, denn Adels-
zeichen zusatzlich gibt es nur in Gebieten die
mit 6 Dorfern umschlossen sind und daher
die meisten Aktionen verbrauchen um diese
zu umschlieBen.

Ob dadurch gravierende Auswirkungen auf
das Spielsgeschehen abzuleiten sind, moch-
teich hier nicht behaupten. Man sollte nur zu
Beginn der Partie festlegen welche Variante
man bevorzugt. Es kommt namlich bei der
Variante mit der Belohnung noch dazu, dass
dann zuwenig Platz auf der Adelsleiste ist,
dort befinden sich nur 10 Platze und dass
danach die anderen Spieler leer ausgehen.
Dadurch ergibt sich ein anderer Spielverlauf
oder eine zusatzliche Taktik, auf Adelszeichen
zu spielen.

Emanuele Ornella ist Italiener und auch sein
Verlag Mind the Move befindet sich in Italien.
Warum in der Schachtel keine italienischen
Regeln liegen konnte man mir nicht beant-
worten. Nicht das ich sie gebraucht hitte, die
Regeln sind klar formuliert und es bedurfte
keiner Uberpriifung ob sich Ubersetzungs-
fehler eingeschlichen haben, aber seltsam
fand ich es trotzdem.

Mit knapp 24 Euro bekommt man ein Spiel
mit Spielsteinen aus Holz, insgesamt 175
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Stiick, dicken Karton fir die Plattchen und
einen Spielpan, der gut verleimt ist. Die
Schachtel ist einer angenehmen GréRe
und wird uns Sammlern nicht zuviel Platz
in unseren knapp bemessenen Regalen
wegnehmen. Die Holzspielsteine sind sau-
ber verarbeitet. Das sich im Spiel befind-
liche Aktionsplattchen mit der Zahl 6 wird
nicht wie in der Regel beschrieben fiir eine
Variante bendtigt, nachdem diese Variante
auch nirgends angefihrt ist, sondern kann
anstelle eines anderen Plattchens benutzt
werden um in einer Runde mehr Aktionen
zu erhalten.

Das Geld ist allerdings ein zu kritisierender
Punkt. Papiergeld zu nehmen ist natdrlich
glinstiger, aber im Spiel wird dermaf3en viel
mit dem Geld manipuliert, dass Papier bald
schlimme Abnutzungserscheinungen zeigen
wird. Die Grafik von Czarné ist wie ich bereits
zu Beginn erwahnt sehr schon anzusehen,
aber im Spielverlauf stellt sich dann heraus,
dass die Grafik eher behindert als untersttitzt.
Das Spiel als solches ist untbersichtlich ge-
nug und dann verwirrt die Grafik zusétzlich,
das hat echtes Frustpotential.

Der Spielfluss ist zu Beginn holprig, da man
in der ersten Partie nicht weil3 in welche Rich-
tung man ziehen muss und welche Waren
wichtig sind. Man gewohnt sich aber rasch
daran und danach ist der Ablauf fllssig,
aber auf Grund der vielen Manipulationen
mit dem Geld unnétig langwierig. Die Regeln
sind einfach und daher gibt es auch keine
allzu groBe Einstiegshiirde. Die Dauer liegt
bei 5 Spielern bei den angegebenen 2 Stun-
den, in einer eingespielten Runde sich auch
in 90 Minuten machbar. Zu zweit dauerte es
knapp 70 Minuten.

Die Geschichte zum Spiel finde ich schon und
durchdacht. Der Kritikpunkt einiger Spieler,
dass sie nicht nachvollziehen kdnnen warum
der Handler in Hermagor einkauft und die
anderen Handler bereits von den Dorfern
starten und nicht wieder von Hermagor,
den kann ich nicht nachvollziehen. Man
muss das Spiel ja nicht unnétig kompliziert
machen indem man auch noch die Logistik
I6sen muss wie man die Waren hinter den
Handlern herschickt.

Ich werde bei Hermagor das Geftihl nicht
los, als ware die Kreativitdt des Autors und
des Grafikers zuviel des Guten gewesen. In
diesem Fall ware weniger mehr. Das Spiel
hat einfach zuviel Manipulationsaufwand,
mit zuwenig Ubersicht. Da miisste man
gewaltig abspecken, sollte dieses Spiel bei
einem grofBen Verlag herauskommen. Sind
doch Oltre Mare und auch Il Principe, die bei-
den letzten Spiele von Emanuele Ornella, bei
Amigo erschienen.

Sollten am Spiel nur 4 Spieler teilnehmen hat
der Markt nur 16 Platze, bei 2 und 3 Spielern
sogar nur 12 Platze, aber es wird trotzdem mit
der gesamten Anzahl an Plattchen im Beu-
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tel und mit dem ganzen Spielplan gespielt.
Dadurch kénnen seltsam anmutende Situ-
ationen auftreten. In einer Partie brauchten
drei Spieler Dracheneier um sinnvoll weiter
zu ziehen. Aus dem Beutel kam genau eines
der 4 Eier zu Vorschein. Die beiden, die das
Nachsehen hatten, wurden dadurch stark
gehandicapt. Bei einer geringeren Spieleran-
zahl als 5 kann man auch einfach nebenei-
nander herbauen und dadurch entscheidet
sich alles auf dem Markt, ein wenig zufrieden
stellender Spielverlauf.

Der Markt birgt ebenso viele taktische Pro-
bleme. Sollte sich die Situation einstellen,
dass alle Spieler nur auf Plattchen setzen,
weil sie dies als verniinftiger erachten als
sich die Kdpfe einzuschlagen, bleibt von dem
spielerischen Flair kaum noch was tiber und
es zerstort das Spiel. Es wére verniinftiger
gewesen, die Plattchen teurer als die Punkte
auf den Strassen zu machen.

Sollte sich aber eine Partie finden, die aggres-
sivam Markt spielt, gibt es meist gegen Ende,
auf Grund der nicht vorhandenen Waren,
Spieler die hoffnungslos zurickfallen. Die
Schlusswertung wurde als zu kompliziert
und unndétig kritisiert. Es ist mittlerweile ein
Markenzeichen des Autors,am Ende noch ei-
nige Punkte anzufiihren wo man noch Geld
machen kann. Dies wahrend des Spiels noch
im Auge zu behalten kann schwierig sein.
Erschwerend kommt noch dazu, dass man in
keiner Phase des Spiels weil3 wer fiihrt und
so auch nicht gezielt gegen jemand taktisch
vorgehen kann. Bei der Variante Finanzbe-
amter wird dieser Punkt ein wenig entscharft,
da die Spieler so sie es wiinschen ihr Geld
offen legen miissen. Aber ohne diese Varian-
te weill am Ende aber keiner warum jemand
gewonnen oder verloren hat.

Die oft kritisierte Endabrechnung hat ihre
Berechtigung. Durch das zusatzliche Geld
werden die Spieler dazu animiert sich tber
den gesamten Spielpan auszubreiten, Han-
delsposten auf der Hauptstrassen zu bauen
oder das eine oder andere Produktionsge-
baude zu ergattern, damit man dort noch
Punkte bekommt.

Was ich als ausgesprochen lastig empfand
war die Geldmanipulation. In den Dorfern
bekommen die Spieler die bereits dort Han-
delsposten haben, 1 Geld Belohnung fiir ei-
nen Verkauf eines anderen Spielers. Warum
nur 1 Geld? Dieser geringe Betrag hat so gut
wie keine Auswirkungen. Da ware es sinn-
voller gewesen, eine umso hohere Provision
auszubezahlen je teurer das Produkt ist und
man wiirde es sich genau Uberlegen ob der
Handelsposten in diesem Dorf liberhaupt
einen Nutzen hat.

Was am storendsten war und sich verschlim-
merte je mehr Spieler teilnahmen, war die
Ubersicht gegen Ende am Plan. In den mei-
sten Dorfern stehen 3 bis 5 Handelsposten
und da kann man leicht auf das eine oder

HERMAGOR « UNSERTEST

andere Gebiet vergessen das man gerade zu-
satzlich umschlossen hat. Ist uns einige Male
passiert. Es passiert in dieser Phase auch dass
die Spielziige der einzelnen Spieler immer
langer dauern und man dadurch den Ein-
druck gewinnt, dass sich das Spiel zieht.
Was mich verwunderte war, dass in zwei Par-
tien ein Spieler Uberlegen gewonnen hatte,
weil er unbehelligt in einer Ecke alle Dorfer
gebaut hatte und wir anderen drei Spieler
sich um den Rest des Spielplans balgten.
Da drangt sich mir der Schluss auf, dass bei
weniger als 5 Spielern der Spielplan zu grof3
ist.
Wenn man sich den Markt genauer ansieht,
erkennt man dass der Startspieler dort grof3e
Nachteile hat. Die Plattchen die er benétigt,
werden ihm mit sicherer Wahrscheinlichkeit
streitig gemacht und wenn man in einer
frihen Phase des Spiels nicht die richtigen
Waren erhdlt, dann wird man zu einer Stati-
stenrolle degradiert denn man kommt erst
nach den anderen Spielern zu den Dérfern
und die anderen erhalten die Belohnung und
dadurch umschliet man auch spéter die
Gebiete und bekommt weniger Geld, wenn
Uberhaupt, furr die Produktionsgebaude.
Hermagor hat gute Ansatze, aber irgendwie
werde ich den Gedanken nicht los, dass es
sich dabei mehr um ein Kunstwerk als ein
Spiel handelt. Und Kunstwerke kénnen
begeistern und schén anzusehen sein und
nicht praktikabel.
Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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BUNGEE

RUNDENGEWINN MIT WERT 3

Man hat bis zu finf Karten auf
der Hand, Karten mit Zahlen
von 1 bis 10 sind 1 bis 10 Punkte
wert, man soll die Karten auf der
Hand auf den Wert Fiinf oder we-
niger verringern, um Bungee zu
erreichen.

Jeder Spieler bekommt funf
Karten, die restlichen sind Zug-
stapel, die oberste Karte wird
aufgedeckt und unter den Stapel

DAS BUNTE ALPHABET

geschoben, sie zeigt die Gliicks-
zahl der Runde.

Der erste Spieler muss eine Karte
offen ausspielen, und darf meh-
rere Karten ausspielen, wenn sie
die gleiche Zahl zeigen. Dann
muss er eine Karte nachziehen,
danach gilt fiir alle Spieler: Wer
dran st spielt eine oder mehrere
Karte aus und zieht nach oder
zieht zuerst nach und spielt

WER LEGT DAS LANGSTE WORT?

Die Spieler sollen Worter finden,
die mit den Buchstaben auf den
Karten beginnen, diese Karten
sammeln und am Ende mit den
gewonnenen Karten ein Wort
auslegen.

Auf dem Plan gibt es fiir jeden
Spieler eine Laufstrecke fiir zwei
Figuren, jede zieht auf einer Farb-
punktreihe.

Die Erklérungen fur die Farb-

punkte findet sich in den grof3en
Farbpunkten in den Ecken, vio-
lett steht fiir einen Gegenstand,
rot flir ein Tier, blau fur eine
Pflanze oder Friichte und weil3
flr einen Vornamen, die Bilder
in den kleinen Kreisen daneben,
sind als Beispiele gedacht.

Wer dran ist zieht eine seine Fi-
guren in Richtung weif3em Stein
in der Mitte, er muss dazu immer
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dann eine oder mehrere Karten
aus, die vom Ablagestapel ge-
nommene Karte darf man nicht
im gleichen Zug ausspielen.,
Sonderkarten beeinflussen das
Ergebnis, so zahlt jede Karte mit
der Gliickszahl 0, und auch jede
Bungee-Karte, aber nur fiir den
Gewinner, fir die anderen zahlt
sie 10. Mit Sechsen verurteilt
man den oder die Nachbarn
zum einmal aussetzen. Wer fuinf
oder weniger Punkte erreicht,
wartet bis er wieder dran ist und
ruft dann,1. Bungee” und legt
seine Karten hin. Alle anderen
haben nun genau eine Runde
Zeit, auch Bungee zu machen,
wer es schafft, ruft auch Bungee.
Man muss nicht Bungee rufen,
kann aber nicht gewinnen, ohne
Bungee zu rufen. Nach der letz-
ten Runde decken alle auf, wer
unter denen, die Bungee mel-
deten, die wenigsten Punkte
hat, gewinnt die Runde. Nach 6
Runden gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Wieder ein schnelles, simples
Kartenspiel mit hohem Spaf3fak-
tor in der richtigen Runde.

eine Karte ziehen und ein Wort
mit dem Anfangsbuchstaben
der Karte und passend zu der
Kategorie finden, die durch das
Feld angezeigt wird, das unmit-
telbar vor einer seiner Figuren
liegt. Findet er innerhalb eines
kurzen Zeitraums ein passendes
Wort, dann darf er die Figur ei-
nen Schritt weiter auf dieses Feld
setzen. Wer kein Wort findet,
bleibt stehen. Wer den weillen
Stein in der Mitte mit beiden Fi-
guren erreicht hat, beendet das
Spiel, alle legen nun aus den ge-
sammelten Buchstaben ein Wort
aus, wer das langste Wort legen
kann, hat gewonnen.

Man kann sich nach dem Ziehen
der Karte entscheiden, welche Fi-
gur man ziehen mochte, je nach
Kategorie wo einem eher was
zum Buchstaben einfallt. Je nach
Spielalter kann man das Spiel
durch die Lange der Bedenkzeit
variieren oder sich auch andere
Kategorien ausdenken. Wer zu-
erst die Mitte erreicht, muss nicht
gewinnen, denn moglicherwei-
se kann er nicht alle Buchstaben
verwerten.
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DEAL OR NO DEAL / DER SCHWARZE PIRAT DAS DUELL <« ALLES GESPIELT

DEAL ORNO DEAL

IST IM KOFER MEHR GELD ALS DIE BANK BIETET?

Im Spiel sind 26 Koffer, darge-
stellt durch 26 Karten mit Geld-
betragen von 1 Cent bis Euro
250.000. Diese Karten werden
gut gemischt und in einen Koffer
geschoben.

Dann wahlt jeder Spieler einen
Koffer aus und legt ihn auf den
Tisch, er bleibt bis zum Spielende
verschlossen. Die Fenster auf der
Score-Tafel werden alle gedffnet,

sie reprasentieren die 26 Koffer.
En Spieler beginnt als Banker,
nach dem ersten Angebot der
Bank geht die Rolle des Bankers
zum nachsten Spieler.

Wer dran ist wahlt einen Koffer
und nennt den Geldbetrag, den
er darin vermutet, rat er richtig,
bekommt er die Pramie 26 minus
Anzahl gedffneter Koffer x 1000.
Je nach Spieleranzahl wird nach

DER SCHWARZE PIRAT
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DAS DUELL SEETEUFEL GEGEN WINDJAMMER

Salvatore Seeteufel sichtet die
Pirateninsel von Wladimir Wind-
jammer und setzt Segel, um sie
auszupliindern, aber Wladimir
hat seine Kanonen geladen und
verteidigt seine Schatze.

Die Inseln werden so einander
gegenliber aufgelegt, dass die
Seite mit dem Turm in die Rich-
tung des Gegners zeigt, der Ab-
stand zwischen den Inseln sollte
ca. 2 Schachtellangen betragen.

Die Schatzplattchen liegen ver-
deckt bereit, jeder Spieler be-
kommt ein Schiff, eine Kanone,
eine Kugel und einen Blasebalg.
Ein Spieler ist der Kapitan, der
andere der Kanonenspieler.

Der Kapitan wirfelt den Wind-
wiirfel, dieser gibt an, wie oft
der Kapitan den Blasebalg be-
tatigen kann. Erreicht das Schiff
den gegnerischen Hafen, darf
der Kapitan ein Plattchen des

www.spielejournal.at

5, 6 oder 8 gedffneten Koffern
das erste Angebot der Bank un-
terbreitet. Hier muss der Banker
geschickt agieren und ein Ange-
bot abhangig von den noch im
Spiel befindlichen Geldbetragen
machen, das einen Spieler reizen
kdnnte, es anzunehmen. Ande-
rerseits soll das Angebot aber ei-
nen Spieler nicht zu weit in Fiih-
rung bringen. Wer ein Angebot
der Bank akzeptiert, bekommt
das Geld ausbezahlt. Er kann wei-
ter Koffer 6ffnen und raten und
dafiir auch die Pramie kassieren,
wenn er richtig rat, aber kein wei-
teres Angebot akzeptieren. Sind
alle Koffer in der Mitte geoffnet,
bekommen diejenigen, die kein
Angebot angenommen haben,
den Betrag ihrer Koffer ausbe-
zahlt. Alle behalten ihr Geld, die
Koffer werden neu vorbereitet
und die néchste Runde beginnt.
Nach drei Runden gewinnt der
reichste Spieler.

Eine gelungene Umsetzung der
TV-Sendung in ein reines Gllck-
und Ratespiel, dessen Reiz sehr
vom Geschick der Banker ab-
hangt.

Gegners aufdecken. Ist es eine
Schatztruhe nimmt er diese an
sich, ansonsten hat er Pech ge-
habt, in jedem Fall wechseln die
Spieler die Rollen.

Erreicht das Schiff den Hafen
nicht, dann kommt der Kano-
nenspieler dran und hat einen
Schuss auf das Schiff des Kapi-
tans.

Dazu steckt er eine Kugel in die
Kanone, am andere den Blase-
balg und driickt den Balg ein-
mal zusammen, dadurch fliegt
die Kugel aus der Kanone. Trifft
er das Schiff des Kapitans, wech-
seln die Spieler die Rollen. Trifft
er nicht, hat der Kapitan noch
einen Zug.

Kippt ein Schiff um, wird es
wieder aufgestellt, strandet es
auf der Insel, geht es zurtick in
die eigene Hafenbucht und die
Rollen wechseln. Wer zuerst drei
Schatztruhen des Gegners ge-
funden hat, hat gewonnen.
Eine sehr gelungene Fortfiih-
rung des Piratenthemas samt
Blasebalg, Schiffe und Kanonen-
kugeln effizient pusten bedarf
einiger Ubung.
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DING DONG

WAS VERSTECKT SICH HINTER TUR NUMMER 112

Die Front eines Hauses hat 12
Tiaren, 11 sind nummeriert von
2-12, die Tir Nummer 1 ist nicht
vorhanden.

Hebt man das Haus an einem
Bdandchen hoch, findet man
darunter 48 Bildkarten mit ver-
schiedenen Motiven aus vier
verschiedenen Themenkreisen,
Familie und Alltag, Freizeit, Tiere
und Berufe.

Diese Karten werden gemischt
und Motiv nach oben in die 12
Turéffnungen des Hauses einge-
legt, 4 Karten pro Tur.

Dann wird mit dem 12-seitigen
Wiirfel eine Tirnummer erwir-
felt, wiirfelt de Startspieler eine
Eins, muss er nochmals wiir-
feln. Der Spieler hat nun zwei
Méoglichkeiten: Er sagt, welches
Motiv zuoberst unter der erwdir-

DOUBLE OR NOTHING

REIHE FORTSETZEN ODER ,,OUT”

Im Spiel sind 59 Spielkarten,
alle tragen Spielkartensymbole,
aber nicht immer alle vier, aber
die Reihenfolge der Symbole auf
den Karten istimmer die gleiche,
Kreuz, Karo, Pik, Herz, ist ein Sym-
bol nicht vorhanden, zeigt die
Karte an der entsprechenden
Stelle eine Licke. Die Spieler
beginnen mit ihrer Figur auf
dem Wert 0, ihr Plattchen zeigt

4IN" Jeder Spieler bekommt 3
Karten, dann werden die Bonus-
karten ins Deck gemischt. Der
Startspieler deckt die oberste
Karte auf, dann kdnnen die Spie-
ler reihum entweder eine Karte
aufdecken und legen, oder eine
Handkarte legen oder Punkte
kassieren. Handkarten werden
nicht nachgezogen. Setzt die neu
gelegte Karte nicht mindestens
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felten Tur liegt und bekommt das
Kartchen, wenn er richtig gera-
ten hat, und darf danach weiter
wiirfeln.

Die hochgehobene Tiir wird in
die freie Offnung gesetzt. Hat er
sich geirrt, muss er ein Kartchen
abgeben. Oder er sagt,ich weil3
es nicht”. Dann wird die Tiir auf-
gemacht und alle kénnen das
Motiv anschauen. Die Tir wird
wieder in die freie Ture versetzt
und der nachste Spieler ist dran.
Wer als erster 10 Kértchen ge-
sammelt hat, gewinnt.

Die Spielidee ist simpel und an
sich bekannt, aber gelungen
umgesetzt. Positiv ist die attrak-
tive und stabile Gestaltung, der
Karton Iasst sich wie ein Buch 6ff-
nen und der Verschluss halt ma-
gnetisch, die Griffe fir die Tiren
sind aus Metall, und alle Teile aus
sehr stabilem und kinderfestem
Karton. Die Motive sind sehr
detailreich und lassen sich auch
zum freien Geschichtenerzah-
len verwenden, oder man kann
versuchen, die aufgedeckten
Motive im Spielverlauf mit einer
Geschichte zu verknipfen.

eine Symbolreihe fort, dreht
man das Plattchen auf ,OUT".
Wer punkten will, dreht auch
auf,OUT” und zieht die Summe
der ununterbrochenen Sym-
bole. Bonuskarten werden offen
neben die Reihe gelegt und zu
den Punkten addiert. Besonders
argerlich ist, dass die Reihe der
Symbole keine Liicke aufweisen
darf, es gilt bei funf Karten also
nur Herz-Herz-Herz-Herz-Herz
und bringt 5 Punkte, Hern-o-
Herz-Herz-Herz sind NICHT 3
Punkte, sondern 0 Punkte. 2 auf-
gedeckte Bonuskarten bedeuten
Rundenende, ebenso nur mehr
ein Spieler mit,IN", dieser spielt
dann um,double or nothing” mit
2 Karten, davon eventuell eine
aus der Hand.

In jeden Fall wird bei Rundenen-
de die ausliegende Kartenrei-
he abgerdaumt und eine neue
Startkarte aufgedeckt. Die 7.
Bonuskarte beendet das Spiel,
es gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Ein gut gelungenes Argerspiel
mit sehr hohem Gliicksfaktor
und gleich hohem Spaf3faktor.
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FLUSI

DAS SOCKENMONSTER-SCHLEUDER-SPIEL

Die Sockenmonster machen ei-
nen Schleuder-Wettbewerb und
hlpfen in die Wasche-Schubla-
de, wer die meisten Socken er-
gattert, gewinnt.

Flusi besucht seine Freunde und
macht als erstes aus der alten
Schultafel eine Wippe, damit die
Monster auch hibsch fliegen
konnen. Sechs kleine knallbun-
te Sockenmonster sind im Spiel,

wer dran ist wiirfelt und stellt die
erwdlrfelte Anzahl Monster auf
die Schleuder. Dann tippt er kraf-
tig die Schleuder an, die Monster
fliegen durch die Luft und landen
hoffentlich in der Wasche-Schub-
lade. Einige Ubungsrunden vor
Beginn des Spiels sind erlaubt
und sicher notwendig, bis man
den Monsterschleuderbogen
raus hat. Jedes Monster, das in

GRA GRA COMPANY

FIRMEN-TAKEOVER DURCH GESCHICKTES STAPELN

Die Spieler investieren in Firmen,
deren Wert durch die Héhe der
Firmengebaude bestimmt wird,
diese werden aus Wiirfeln ge-
stapelt. Zu Beginn markiert man
ein Gebaude fir klinftige Investi-
tionen. Man hat jedes Mal 3 Akti-
onen: Wirfeln, Wurfel auf ein Ge-
badude setzen und Investitionen
andern. Zum Wairfeln nimmt
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man so viele Wiirfel aus dem Vor-
rat wie im Gebaude verbaut sind,
wo man investieren mochte. Ein
Wiirfel mit einer Zahl, die héher
istals die oberste Zahlim Gebau-
de muss darauf gestapelt wer-
den, so lange eine solche Zahlim
Wurf existiert. Man darf nur mit
einer Hand bauen und das Ge-
badude nicht beriihren, die neue

der Schublade landet, bringt
dem erfolgreichen Schleuderer
einen Socken. Im Fall eines ver-
geblichen Versuchs kann man
- so vorher vereinbart — es noch
ein zweites oder drittes Mal ver-
suchen. Wer mehr Monster in
die Lade schleudert als in dieser
noch Socken drinnen sind, be-
kommt was noch da ist. Sind die
Socken verteilt, bekommt der
Spieler mit den meisten Socken
eine Wascheklammer. Alle So-
cken kommen wieder in die Lade
und die ndchste Runde beginnt.
Wer die zweite Wascheklammer
bekommt, gewinnt das Spiel.
Sollten sich die Sockenschleu-
derer schon als Profis fihlen,
darf man ein zweites Mal wiir-
feln, um die Monsterzahl auf der
Schleuder zu erhéhen. Wenn die
Gesamtzahl allerdings 6 Uber-
schreitet, ist der Zug zu Ende und
man darf gar nicht schleudern.
Flusi ist ein witziges Spiel, mit
einfachen Regeln und simplem
Mechanismus, aber Monster
gezielt schleudern ist genauso
schwer wie nach der Wasche
noch alle Socken zu haben.

Hohe wird auf der Tafel markiert.
Bricht ein Gebaude zusammen,
zahlen alle Investoren 20.000 an
die Bank und das Gebaude wird
mit 3 Wirfeln neu begonnen.
Aus dem Vorrat werden mit je-
dem Zusammenbruch 5 Wiirfel
entfernt. Fir gewisse Gebdude
gibt es Boni fiir die Spieler von
der Bank. Eine Runde endet,
wenn alle Wirfel verbraucht
sind. Am Rundenende muss die
Firma mit dem héchsten Gebau-
de die Firma mit dem niedrigsten
Gebdude tibernehmen, das heil3t
alle Wiirfel des niedrigsten Ge-
baudes mussen auf das hochste
gestapelt werden, und zwar von
demjenigen, der ins hochste
investiert hat, bei Gleichstand
wahlen die Spieler, wer den Take-
over macht. Je nach Ergebnis des
Takeovers werden Dividenden
ausbezahlt. Nach drei Runden
gewinnt der reichste Spieler.
Eine ungewdhnliche Kombina-
tion von Geschicklichkeits- und
Wirtschafts-Mechanismen, die
freie Wahl der Stapelreihenfolge
und der Stabilitdt des Bauens hat
ziemliche Auswirkungen.
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GRAND PRIX

MAGNETISCHES SCHNECKEN-RENNEN

Die Schnecken haben sich ein
besonderes Wettrennen ausge-
dacht, bei dem auch die lang-
samste Schnecke eine Chance
hat, ins Ziel zu kommen.

Jeder Spieler hat eine Schne-
cke und den dazu gehorigen
Spielstein der gleichen Farbe.
Die Startlinie mit griiner Flagge
und die Ziellinie mit roter Flag-

ge werden aufTisch oder Boden
so ausgelegt, dass die beiden
Linien parallel verlaufen, der Ab-
stand dazwischen kann beliebig
grof3 sein und dem Alter und der
Ausdauer der Spieler angepasst
werden. Die Unterlage sollte
eben sein und die Schnecken
gut rutschen lassen. Jeder legt
seinen Spielstein zwischen Start-

e/

KAFER KUNTERBUNT

MIT MARIENKAFER-HANDPUPPE

Der Marienkdfer schiittelt seine
vier Flligel, sortiert seine sieben
Punkte und streckt die sechs Bei-
ne und fliegt dann zur Waldwiese.
Die Spieler versuchen ihn hiibsch
zu machen und bekommen zur
Belohnung fiir ihre Miihe Mari-
enkaferchen aus Holz.

Die Stoffblume wird ausgelegt
und auf der Blume werden die
12 Farbpunkte in vier Farben,

jeder mit einem Klettpunkt ver-
sehen, ausgelegt. Wer dran ist,
nimmt die Kafer-Handpuppe
und wiirfelt. Erscheint eine Far-
be, darf man einen Punkt dieser
Farbe von der Blume nehmen
und auf die Handpuppe setzen.
Dies darf man immer, wenn es
die Farbe noch gibt, auch wenn
die Handpuppe bei einem ande-
ren Spieler auf der Hand sitzt. Er-
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und Ziellinie moglichst nahe an
die Startlinie, die Schnecke wird
direkt davor hingestellt. Dabei
muss deutlich ein AbstoReffekt
zu sehen sein, sollten Stein und
Schnecke einander anziehen,
muss man den Stein umdrehen,
damit Stein und die Schnecke ei-
nander abstoRen. Auf ein Startsi-
gnal versuchen alle, ihre Schne-
cke mit Hilfe des Steins moglichst
schnell ins Ziel zu schieben, man
darf nur den Stein benutzen und
die Schnecke nicht mit den Han-
den berihren. Wer mit seiner
Schnecke zuerst die Ziellinie er-
reicht, hat gewonnen.

Ein entzlickendes Spiel mit sehr
gelungen genutztem Magnetef-
fekt, die Regelist kurz, knapp und
in 1 Minute erklart, danach kann
man die Kinder durchaus allein
spielen lassen und die verbliif-
fende Wirkung der Magneten
nutzen lassen. Das Material ist
wunderschon und die einzelnen
Schnecken liebevoll und detail-
liert gestaltet. Das Spiel trainiert
Geschicklichkeit und Hand-
Auge-Koordination und macht
noch dazu sehr groRen Spaf3!

scheint aber der Kafer, darf man
die Handpuppe behalten, wenn
man sie schon hat, oder be-
kommt sie von dem, der sie gera-
de hat. In jedem Fallist nach dem
Wiirfeln der Zug zu Ende und der
ndchste ist dran. Wird der siebte
Farbpunkt auf den Marienkafer
gesetzt, bekommt derjenige der
die Handpuppe hat, einen Mari-
enkdfer zur Belohnung. Alle Farb-
punkte werden vom Marienkafer
heruntergenommen und eine
neue Runde beginnt mit allen
Farbpunkten auf der Blume. Wer
zuerst den zweiten Marienkéfer
bekommt, gewinnt. Ein einfaches
Farbwiirfelspiel, das durch sein
traumbhaft schones Material be-
sticht — die Handpuppe in Form
eines Marienkafers als Spielbrett
anstelle eines normalen Spiel-
bretts ist eine sehr hiibsche Idee
und die Klettpunkte funktionie-
ren gut - sie halten gut genug,
aber die Punkte sind auch leicht
wieder abzunehmen. Auch die
Stoffblume, auf der die Farb-
punkte liegen anstelle einfach
auf dem Tisch, erhoht den Reiz
des Spiels.
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KONIG KOKOS

IM DSCHUNGEL IST DER AFFE LOS!

Der Affe sitzt auf der Palme und
wirft mit Kokosnissen um sich,
die die Spieler einsammeln sol-
len. Der Baumstamm wird am
Grassockel befestigt und dann
aufgeblasen. Die Palmblatter
werden an die Kokosnuss-Scha-
le geklemmt und dann wird die
Schale samt Blattern am Baum
befestigt. Die Affenarme wer-

den entsprechend der Numme-
rierung am Affen befestigt und
dann wird der Affe in die Schlitze
an der Schale gesteckt. Zuletzt
werden alle Kokosnusse in die
Schale gelegt. Und jetzt sind die
Spieler am Zug: Jeder nimmt
einen Hammer mit der Offnung
nach unten in die Hand, um
klopft auf eines der beiden Pe-

KOSMOLINO 1, 2,3

WIE LERNE ICH DIE ZAHLEN

Im Kindergarten wird vor dem
nach Hause gehen aufgerdumt,
auf den Schuhkisten, Kinder-
gartentaschen und Schuhen
sind die Zahlen von 1 bis 10 als
Punkte, als Ziffern oder als For-
men abgebildet. Wird eine Zahl
erwdrfelt, wird als erstes die Ta-
sche mit der entsprechenden
Anzahl Ecken an ihren Platz ge-
legt. Die Tasche fiir die 1 ist da-

bei ein Kreis und die Tasche fir
die Zwei ein Oval, die Taschen
3-10 haben entsprechend viele
Ecken, die man abzahlen kann.
Dann wird die Schuhkiste plat-
ziert, die Kisten sechs bis 10 bil-
det man durch Aufsetzen von 1-5
auf eine zweite Kiste, auf der die
funf Punkte zu sehen sind. Zu-
letzt werden die Schuhe in die
passende Kiste eingeraumt. Wer
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dale, damit der Affe anfangt ver-
rlickt zu spielen und mit Kokos-
nussen um sich wirft. Die Spieler
versuchen so viele wie moglich
zu,erklopfen’, das hei3t mit dem
Hammer Loch nach unten drauf-
zuhauen. Ist der Hammer voll,
darf man ihn schnell ausleeren
und die Nusse fir sich beiseite
legen und dann wieder weiter
sammeln. Sind alle Kokosniisse
heruntergefallen, zéhlt jeder die
Punkte fur die erbeuteten Nus-
se, eine griine Nuss zahlt 1 Punkt
und eine lila Nuss 2 Punkte, wer
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Ein lupenreines Actionspiel aus
der Gruppe jener Spiele, furr die
Hasbro der Spezialist ist und fiir
die sie auch beinahe ein Mono-
pol haben. Schén ausgefihrt,
schnell zu erlernen, einfachste
Regeln, diesmal gleich nur auf
die Schachtel gedruckt, viel
Spielspal3 und sogar einiges an
Lerneffekt, Reaktion und Hand-
Auge-Koordination werden gut
trainiert. Es wurden auch schon
Erwachsene gesichtet, die mit
Begeisterung auf die Kokosntisse
einschlugen.

Fridolin wiirfelt, muss zwei Din-
ge vertauschen, wer die Kinder
wirfelt, darf hinter Fridolin auf-
raumen und alles wieder richtig
hinlegen. Man kann sich spater
auch darauf einigen, dass Frido-
lin mehr als zwei Gegenstdande
vertauscht. Sobald alle Taschen,
Schuhkisten und Schuhe auf den
richtigen Platzen sind, gewinnen
alle Kinder gemeinsam, liegen
aber auf der Fridolin-Leiste 10
Pfoten-Chips, gewinnt Fridolin,
er hat zu viel Unordnung ge-
macht. Mit der Kosmolino-Wis-
sensscheibe kann man durch
Einstellen der richtigen Farben
sehen, ob man alle Gegenstande
richtig hingelegt hat.

Mit Spielvariante fir die Zah-
len von eins bis finf und drei
Anregungen wie man Zahlen
noch anders erleben kann, zum
Beispiel durch Erflihlen der ent-
sprechenden Menge Murmeln
oder dhnlichem.

Eine interessante Variante der
Zahlenlernspiele, das Hinein-
stecken der Schuhe in die Kiste
veranschaulicht plastisch zwei
Zahlen-Darstellungen.
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MIT KATAPULT GEGEN KRIEGER ODER RITTER

Jeder Spieler versucht, alle seine
Plattchen auf dem Brett zu plat-
zieren und die des Gegners zu
entfernen. Der Plan hat 6x6 Feld-
er, schwarz beginnt. In seinem
Zug legt ein Spieler ein Plattchen,
das noch nicht auf dem Plan liegt,
auf ein freies Feld. Diese aktive
Einheit hat Eigenschaften, die
sich sofort auf das Spiel auswir-
ken. Eigenschaften der Einheiten

sind Starke, Verteidigung und
Spezialeigenschaften. Einheiten
mit Schwert greifen benachbart
Uber die Kanten an, Schwert-
und Schildsymbole werden ver-
glichen, die schwéchere Einheit
wird entfernt, manche Einheiten
wie General oder Spaher sind
vor Angriffen anderer Einheiten
wie Katapult oder Bogenschiit-
zen geschiitzt, andere wie Turm

MONT SAINT MICHEL

DAS GEHEIMNIS DES VERSCHWUNDENEN BUCHES

Der geheimnisvolle, oft von Ne-
bel verhiillte Klosterberg an der
Kanalkiiste Frankreichs ist Schau-
platz dieses Deduktionsspiels.
Jedem Spieler wird eine Figur
zugelost, das hei3t die Namen
der Spieler werden verdeckt und
willkiirlich in die Figuren einge-
fallt. Im Lauf des Spiels erfahrt
man, in welchen Monch welcher

VI I
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Name steckt — man darf dreimal
pro Spiel in eine Figur schauen
und muss Zige und Aktionen
der anderen Spieler kombinie-
ren. Die Figuren starten im Dorf,
es gilt Zugzwang, die Zugweite
wird von den Buchseiten an-
gezeigt, die Rampe ist nur ein
Durchgangsfeld, mit lhr kann
man in einem Schritt zur Kirche

oder Katapult diirfen nicht mehr
vom Plan entfernt werden. Ent-
fernte Einheiten konnen wieder
eingesetzt werden. Im Spiel fir
Fortgeschrittene sind auch die
Landschaften von Bedeutung,
die Szenarios verdndern das
Spielziel und die Gewinnmoda-
litdten und kdnnen nur mit den
Eigenschaften fir Landschafts-
arten gespielt werden.

Fur das Szenario Die Riickkehr
des Konigs wird ein Spielplanteil
mit Waldfeldern benétigt, ein
Spieler gewinnt, wenn der den
gegnerischen Kénig vom Spiel-
plan entfernt oder die letzte ei-
gene Einheit, aber eine andere
als den Konig, platziert.

Im Szenario Kolonne gewinnt der
Spieler mit der langsten zusam-
menhdngenden Kette von eige-
nen Einheiten. Im Szenario Herr
der Wélder gewinnt der Spieler,
der am Ende des Spiels die mei-
sten Einheiten auf Waldfeldern
platziert hat. Ein trotz Thema
eher abstraktes Positionsspiel
mit interessanten Moglichkeiten,
das durch die Szenarien viele Va-
riationsmoglichkeiten bietet.

und noch ein Feld weiter ziehen,
man darf den Zug nicht auf der
Rampe beenden. Figuren auf
besetzten Feldern werden weiter
geschoben. Wer dran ist deckt
die oberste Karte beider Stapel
auf und hat damit einen Ort und
eine Buchseite oder einen Ort
und eine Identitatskarte. Man
notiert die entsprechenden In-
formationen. Ebbe-und Flutkarte
kann man einmal pro Spiel aus-
spielen und dementsprechend
seine Figur weiter ziehen. Sind
die Karten aufgebraucht, d.h. alle
Buchseiten gefunden, werden
die Zahlenwerte der gesammel-
ten Buchseiten addiert, Minus-
werte abgezogen, der Spieler,
dem die Figur mit der hochsten
Gesamtsumme gehort, gewinnt
das Spiel. Eine vom Prinzip her
interessante Spielidee wurde
aufwandig und optisch wunder-
schon umgesetzt, die Durchfiih-
rung ist teilweise problematisch
- so sind unter schlechten Licht
einige Seiten der Regel kaum zu
lesen und in vielen Partien hat
der Sieger nicht gewusst, dass
die Figurihm gehort.
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OX IN DIE BOX / PALADINE & DRACHEN <« ALLES GESPIELT

OX IN DIE BOX

WER HAT ALS ERSTER ALLE OCHSEN IM STALL?

Oxinthe Box st ein Schiebespiel,
bei dem jeder versucht, als erster
seine flinf Ochsen im Stall zu ha-
ben, sprich sie auf die neutrale
Seite umgedreht zu haben.

Der Rahmen wird entsprechend
den Farbkennzeichen an den
Ecken zusammengelegt und mit
den Eckelementen befestigt. An
jeder Ecke des Rahmens steht
auBerhalb des Rahmens ein Stall.

Im Rahmen wird in jede Ecke des
5 x5 grof3en Bretts ein Hund ge-
legt, das Feld in der Mitte bleibt
frei und die Ochsen werden in
der jeweils dem Stall gegeni-
berliegenden Ecke susammen
mit dem dortigen Hund in einer
Formation 2x3 ausgelegt, so dass
letztendlich vier Sechserblécke
im Rahmen liegen. Bei weniger
als vier Spieler werden die nicht

PALADINE & DRACHEN

DUNGEON TWISTER ERWEITERUNG 1

Die Spieler fiihren Gruppen aus
dem Dungeon, Spielziel ist dabei
5 Siegpunkte zu erreichen. Der
Spieler am Zug spielt eine Ak-
tionskarte, verwendet Aktions-
punkte und nimmt Karten zurlick
auf die Hand. Ein Aktionspunkt
erlaubt: Umdrehen oder Drehen
einer Hallenkarte, Bewegen einer
Figur, einen Kampf, Nutzen der
Spezialfdhigkeit einer Figur oder

P
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eines Gegenstandes. Am Ende
einer Aktion dirfen sich nur
maximal zwei Plattchen bzw. 1
Figur und 1 Plattchen auf einem
Feld befinden. Einen Siegpunkt
bekommt man pro getoteter
oder eliminierter gegnerischer
Figur, pro eigener Figur, die das
Labyrinth verldsst und fiir jeden
geretteten Schatz, ein geretteter
Goblin bringt 2 Siegpunkte.

ALADINE
& DRACHEN -4_

benotigten Ochsen umgedreht,
sie zeigen auf der Rlckseite ein
Stiick Wiese und spielen als neu-
trale Steine mit. Wer dran ist hat
4 Bewegungen. Eine Bewegung
ist, entweder beliebig viele Spiel-
steine in der Reihe zu verschie-
ben oder einen der vier Hunde
aufzuheben und in die Licke zu
setzen. Erreicht ein Spieler mit
einem Ochsen die Ecke vor sei-
nem Stall, darf er —auch wenn er
nicht am Zug ist, also auBerhalb
der Spielreihenfolge — seinen
Spielstein umdrehen. Der Stein
zeigt nun die Wiesenseite und
bleibt als neutraler Stein erhal-
ten, der Ochse hat den Stall er-
reicht. Wer als erster alle Ochsen
umdrehen konnte und damitim
Stall hat, gewinnt.

Ein sehr attraktiv gestaltetes
Schiebespiel auf der Basis der
bekannten Rangierpuzzles, mit
fur Vierjahrige doch eher ab-
straktem Thema samt ebenso
abstrakter Grafik. Auf jeden Fall
trainiert das Spiel rdumliches
Vorausdenken und raumlichen
Uberblick und ist durchaus auch
fur Erwachsene spielbar.

Die Erweiterung enthalt acht
neue Charaktere, sechs neue Ob-
jekte und acht neue Hallen, das
Material der Erweiterung kann
allein oder in beliebige Kombina-
tion mit dem Material des Grund-
spiels verwendet werden. Man
spielt entweder mit geheimer
Zusammenstellung nach freier
Wahl oder die Spieler haben die
gleichen Charaktere und Gegen-
stande, jeder wahlt abwechselnd
einen aus.

Die neuen Charaktere sind
Roter Drache, Elfischer Aufkla-
rer, Phantom, Golem, Illusioni-
stin, Waffenmeisterin, Paladin
und Taschendieb. Die neuen
Gegenstande sind Ring der Tele-
portation, Flammenschutzschild,
Schlissel, Schriftrolle Bezaube-
rung und Drachentoter. Neue
Labyrinth-Elemente sind Nebel,
Steinschlag-Falle, Spalte, Jung-
brunnen und Pentakel-Raum.
Paladine & Drachen ist eine
attraktive Erweiterung zum ex-
trem erfolgreichen Basisspiel,
fur das es schon eigene Turnier-
serien und eine Dungeon Twister
League gibt.
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ALLES GESPIELT » QUEABLO / QUIZ TAXI

20

QUEABLO

DIE MAGIE DER WORTE

Queablo, die hochste aller Klinste,
die Magie der Worte, das Nutzen
der magischen Summe jeden
Wortes — so poetisch schildert
die Hintergrundstory das Spiel
mit Konsonanten.

Im Spiel sind Karten mit Konso-
nanten, die unterschiedlichen
Wert haben. Mit den Konso-
nanten werden Worte gebildet,
der Wert des Wortes ergibt sich

QUIZ TAXI

UIEABILO

DI MAGIE DUIR W

aus der Summe des Buchsta-
benwertes, von dem solange die
Quersumme gebildet wird, bis
sich eine einstellige Zahl ergibt.
Der Wiirfel wird verwendet, um
einen Wortwert vorzugeben.

In der Variante Rasa bestimmt
der Wiirfel die magische Sum-
me, alle versuchen so schnell
wie moglich ein glltiges Wort
mit derselben magischen Sum-

EINSTEIGEN, MITSPIELEN UND GEWINNEN

Wie in der Show versucht jeder
Spieler mit seinem Taxi sprich
seiner Spielfigur das Ziel als er-
ster zu erreichen und dabei mog-
lichst viel Geld zu kassieren.

Die Sttrecken sind auf dem Spiel-
plan mit Punkten in den Farben
der Spielfiguren markiert, Start-
punkt und Ziel sind ebenfalls
deutlich markiert. Jede Strecke
ist 15 Stationen lang, man fahrt

eine Station weiter wenn man
eine Frage richtig beantwortet
hat. Fur eine falsche Antwort
bleibt man stehen. In jeder er-
reichten Station wird eine Fra-
genkarte gezogen. Der Wiirfel
bestimmt die Frage und damit
auch den Schwierigkeitsgrad,
Frage 1 und 4 sind die leichtenin
hellgelb, Fragen 2 und 5 die mit-
telschweren in dunkelgelb und
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kabel gjns

Einstaiggn,
mitspiglgn

Und gewinpg,

me auszulegen, man zieht nicht
nach, wer keine Karten mehr hat
gewinnt. In der Variante Krea
versuchen alle genau ein Wort
mit der erwiirfelten Magischen
Summe zu legen, ausgelegte
Worte, Verbrauch aller Karten
etc bringen Siegpunkte, wer
zuerst 23 Punkte hat, gewinnt.
In der Variante Strata werden 3
Karten ausgelegt und damit ein
glltiges Wort gebildet, wer es als
erster schafft wird Startspieler,
das sein Startwort bestimmt die
Kartenzahl und den magischen
Wortwert der Runde. Wenn alle
passen, endet die Runde und
alle kénnen beliebig viele Karten
nachziehen. Wer keine Karten
mehr hat, beendet die Runde,
die Summe der Handkarten der
anderen wird ihm gutgeschrie-
ben, wer 77 Punkte erreicht, ge-
winnt. Eine sehr interessante und
herausfordernde Variante der
,bilde mit Buchstaben ein Wort”
- Spiele, die Kombination mit
schnellem Kopfrechnen macht
es nicht unbedingt einfach.
Freunde dieser Spiele werden
Queabilo lieben!

die schweren Fragen sind die
Nummern 3 und 6 in orange. Der
Schwierigkeitsgrad bestimmt
die Summe Geldes bestimmt,
die man fir die richtige Antwort
bekommt, 50 € fiir leichte, 100 €
fiir mittelschwere und 200 € fiir
schwere Fragen. Wer als erster
ins Ziel kommt, erhalt 500 € Bo-
nus und beendet das Spiel, der
reichste Spieler gewinnt.

Als Varianten werden 2 Felder
weiterrticken fiir eine richtige
Antwort fiir ein schnelleres Spiel
genannt oder mehr Geld fiir rich-
tige Antworten oder freie Wahl
des Schwierigkeitsgrades oder
moglichen Einsatz eines Jokers
um zwei falsche Antworten weg-
zulassen, man kann insgesamt 2
Joker verwenden.

Wie immer bei Noris ist das Spiel
unter Verwendung an sich be-
kannter und flr Quizspiele mit
Laufmechanismus unvermeid-
barer Mechanismen solide und
gut funktionierend gemacht,
die Fragen sind interessant zu-
sammengestellt und das Flair
der Show wurde recht gut ein-
gefangen.
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RISIKO

RISIKO TRANSFORMERS / SISYPHOS « ALLES GESPIELT

TRANSFORMERS - KRIEG UM CYBERTRON

Der Klassiker als Spezialausgabe
zum Thema ,Transformers” mit
Anflhrer, Roboter und Fahrzeug
als Spielfiguren. Auch die Regeln
wurden angepasst: Das Spiel
verlauft Gber 6 Tage, jeder Spie-
ler hat einen Zug pro Tag, statt
Gebieten und Kontinenten gibt
es Zonen und Sektoren, vier Zo-
nen kénnen durch Drehen oder
Schieben transformieren. Die An-

SISYPHOS

FUNF SISYPHOS-STEINE GEGEN DREI BERGGEISTER!

Analog zu seinem antiken Na-
mensvetter versucht Sisyphos
seine fiinf Steine zu bewegen,
allerdings nicht den Berg hinauf,
sondern in die Ecke der Berggei-
ster, und im Gegensatz zum an-
tiken Sisyphos kann dieser hier
durchaus gewinnen, die Spiel-
regel sagt die Computeranalyse
weist einen moglichen Gewinn
fur Sisyphos in 17 Ziigen aus!

www.spielejournal.at

fiihrer kdnnen zwischen Robo-
ter- und Fahrzeugmodus wech-
seln und haben in jedem Modus
besondere Fahigkeiten. Je nach
Spieleranzahl gibt es ein Einzel-
duell oder Team-Duell Autobots
gegen Decepticons, beim Spiel
zu dritt spielt ein Autobot-Anfiih-
rer gegen zwei Decepticon-An-
fuhrer. Die RUstungskarten ge-
ben an, welche Zonen die Spieler

Ein Spieler bewegt die drei
Berggeister, der andere spielt
als Sisyphos die flinf Steine. Die
Berggeister beginnen auf den
3 Pfeilfeldern in einer Ecke, die
Steine auf den gegenuber lie-
genden funf Pfeilfeldern, die
Pfeile geben die Bewegungsart
an, wobei die Zugbedingungen
auf den Startfeldern unterschied-
lich sind.

von den Truppen anderer Spieler
befreien missen, besiegte Robo-
ter gehen auf den Schrottplatz,
auf jeder Zone muss jederzeit 1
Roboter oder 1 Anflihrer stehen,
drei Roboter dirfen jederzeit
gegen ein Fahrzeug getauscht
werden, oder umgekehrt. Der
Spielzug fir jeden Spieler hat
die Phasen Roboter platzieren
und transformieren und danach
optional angreifen, Verstarkung
anfordern und - wenn moglich
- Karte ziehen. Interessant ist die
Phase transformieren, der An-
fuhrer darf transformieren und
bekommt die jeweilige spezielle
Eigenschaft. Auch Zonen kénnen
transformiert werden, man muss
die betroffene Zone oder eine
andere Zone desselben Sektors
kontrollieren und eine Riistungs-
karte mit dem Transformieren-
Symbol spielen.

Eine interessante Variante des
Klassikers mit liebevollen De-
tails zum Thema, und mit dem
Spezialeffekt der Startrampe,
wer diese kontrolliert, gewinnt
bei einem unentschieden bei
den Zonen!

Die Geister gewinnen, wenn ei-
ner die Ecke der Steine erreicht
oder wenn die Steine des Sisy-
phos nicht mit 50 Ziigen gewin-
nen, Sisyphos gewinnt natrlich
wenn er die Ecke der Geister er-
reicht. Sisyphos beginnt.

Ein Zug geht ein Feld weit in
erlaubter Richtung, trifft man
einen Gegner, wird dieser aus
dem Spiel genommen. Alle Fi-
guren ziehen nur vorwarts und
in Richtung der gegnerischen
Ecke. Statt zu ziehen darf man
einen Stein wieder einsetzen,
so weit hinten wie moglich auf
einem der Pfeilfelder in der Star-
tecke.

Das waren schon die Regeln,
und nun hédngt es von der Spiel-
starke der Gegner ab, ob es ein
schnelles Ende gibt, oder ob es
in die Sisyphos-Arbeit von 50
Ziigen ausartet, die gegnerische
Ecke zu erreichen. Sisyphos sollte
in diesem Spiel durch seine flnf
Steine im Vergleich zu den drei
Steinen der Berggeister leichtim
Vorteil sein, interessant ist auch
die Mdglichkeit, geschlagene
Steine wieder einzusetzen.
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TAKE IT TO THE LIMIT!

MIT BONUSPLATTCHEN UND ORCHIDEENPLAN

Jedes Plattchen hat drei Farblin-
ien, jede Farbe entspricht einer
Ziffer, manche Plattchen haben
Gold- oder Silber-Nummern in
der Mitte, eine Halfte hat dazu
ein Sonnensymbol, die andere
ein Mondsymbol, man soll még-
lichst wertvolle durchgehende
Verbindungen zwischen ge-
genlberliegenden Planrdndern
bilden. Im Grundspiel nutzt jeder

THEWORLD CUP GAME

die Nexus-Seite des Plans und
hat dazu einen Schrott-Platz mit
7 Hex-Feldern. Ein Spieler zieht
verdeckt ein Plattchen, die ande-
ren suchen aus ihren Plattchen
dieses heraus und jeder legt es
nach Belieben auf seinem Plan
oder auf dem Schrottplatz ab.
Die Ziffern mlssen vom Spieler
aus gesehen vertikal in der rich-
tigen Leserichtung stehen. Sind

o

iﬁi@jﬁ@’

DIE WM 1930 ODER DOCH LIEBER DIE WM 2002?

Eine Simulation der FuBBballwelt-
meisterschaften von 1930 oder
2002, die Spieler fiihren Natio-
nalmannschaften und spielen
die einzelnen Stationen des
Turniers durch. Die Spieler nut-
zen Karten um Tore zu schief3en,
Angriffe durchzubringen oder
Fouls Verteidigung und Abseits
zu bewiltigen. Die Teams sind

WiN Heft 369 / Juli 2007

nach Farben gereiht, schwarz,
rot, blau, griin, gelb und grau
- Schwarz sind die besten Teams
und haben eine gré3ere Chance
das Turnier zu gewinnen als ein
Graues Team. Man wahlt ein Brett
und legt alle Tokens bereit, die
teilnehmenden Nationen wer-
den zufallig unter den Spielern
verteilt. Dann bekommt noch

ALLES GESPIELT » TAKE IT TO THE LIMIT! / THE WORLD CUP GAME

beide Plane belegt, bekommt
man fir durchgehende Linien
die Ziffer der Linie mal Anzahl
der Plattchen gutgeschrieben.
Bonuspunkte gibt es, wenn ein
Plattchen in drei kompletten
Reihen enthalten ist. Auf dem
Schrottplatz werden nur die
drei besten Reihen gewertet, ist
der Schrottplatz weniger als 69
wert, kostet dies einen Punkte-
abzug vom Gesamtscore. Wer
die hochste Gesamtsumme
erreicht, gewinnt. Spielt man
mit dem Orchideenplan, nutzt
man nur die Sonnen- oder nur
die Mondplattchen, man kann
3 Plattchen zur Seite legen und
am Ende in speziell markierten
Stellen einsetzen.

Eine gelungene Uberarbeitung
von Take it easy, die Bonus-
plattchen bringen eine neue
Komponente ins Spiel und
machen es noch kniffliger, und
mit Abschauen beim Nachbarn
erreicht man bestenfalls dessen
Ergebnis, also muss man selber
denken! Ein abstraktes Spiel mit
hohem Spaffaktor und Wieder-
spielwert.

jeder 3 Aktionskarten und einen
farbigen Fuf3ball fiir jedes Team.
Jeder Spielzug eines Spielers
besteht aus: Eine Karte spielen
- eine Aktion ausfiihren - eine
Aktionskarte nachziehen. Fiir Ak-
tionskarten werden die entspre-
chenden Marker gelegt oder im
Fall der Verteidigung umgedreht,
Elfmeter werden ausgewdirfelt.
Die Marker kommen auf die
entsprechenden Felder fiir jedes
Team am Plan, di Felder werden
von innen in Richtung der Flagge
befillt. Damit ist z.B. ein Marker
der auBBen liegt, anfilig gegen
Foul und Abseits, schiitzt aber
die inneren Marker gegen An-
griffe. Man kann die Karten auf
die eigenen Teams spielen, aber
auch auf die Teams anderer Spie-
ler. Das erste Erweiterungsset fiir
Italien 1934, Frankreich 1938 und
Deutschland 2006 ist angekiin-
digt. Das Spiel hat einen sehr
interessanten Mechanismus, die
unterschiedliche Anzahl verfiig-
barer Felder fir jedes Land und
das Ranking der Teams erlaubt
einiges an Taktik, flr Freunde des
Genres eine Bereicherung.
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TUTTI FRUTTI

OBSTKUCHEN EINMAL ANDERS

Wer flillt seinen Teller zuerst mit
den passenden Stlicken? Im
Spiel sind unterschiedlich groRRe
Fruchtstiicke, bedruckt mit Zah-
len. Jeder Spieler bekommt ei-
nen Teller und soll ihn mit Frucht-
stlicken im Wert von 36 Punkten
flllen. Wer dran ist wirfelt und
nimmt sich ein Stiick der erwdir-
felten Zahl. Fehlt nur noch ein
Stlick am Teller, muss man die

exakte Zahl wiirfeln, ein gréf3eres
Stiick darf man nicht nehmen,
sondern muss aussetzen.

Das Spiel endet entweder wenn
ein Spieler exakt 36 Punkte am
Teller hat, er hat gewonnen, oder
wenn 2 Runden lang niemand
ein Fruchtstlick bekommt, weil
es fir die verbliebene Liicke zu
grof ist oder weil es keines mit
der bendtigten Zahl mehr gibt.

VERSAILLES

WER RICHTET DAS ZIMMER DES KONIGS EIN?

Der franzosische Verlag Cocktail
Games hat sich auf kleine feine
Spiele in kleinen feinen Blech-
dosen spezialisiert, sogenannte
Taschenspiele, alle im gleichen
Format, manche davon haben
mehrsprachige Regeln, man-
che nur Regeln in franzosisch,
und - soweit man das nach
den Namen und den sonstigen
Informationen beurteilen kann
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— alle von franzosischen Auto-
ren. Stellvertretend fiir die Serie
sei Versailles vorgestellt, dies ist
eines der Spiele mit mehrspra-
chigen Regeln.

Ludwig XIC verldsst Saint-Ger-
main-en-Laye und bezieht auf
Dauer den Palast von Versailles,
wahrend noch Renovierungsar-
beiten durchgefiihrt werden.

Er hat die besten Designer ver-

TUTTI FRUTTI / VERSAILLES <« ALLES GESPIELT

Dann gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten auf dem
Teller.

Zu diesem vom Mechanismus
her sehr simplen Spiel gibt es
alternative Regeln: Liegen nur
noch Stiicke in der Mitte, die
zu groB fiir die letzte Liicke am
Teller eines Spielers sind, darf
sich dieser von einem anderen
Spieler das passende Stiick vom
Teller nehmen. Meist wird er da-
mit gewinnen.

Die Fruchtstiicke sind so ge-
schnitten, dass es sich immer auf
36 ausgeht, um den Teller zu fiil-
len, daher ist Rechnen nicht not-
wendig, die Stiicke sind immer
Vielfache von 1/36. Allerdings
mussen die Kinder entweder die
Wiirfelaugen in Ziffern umsetzen
kénnen, denn die Fruchtstlicke
sind nicht mit den Wiirfelaugen-
Abbildungen bedruckt, sondern
eben mit den Ziffern 1-6. Fiir alle
jene, die das noch nicht kdnnen,
ist Erwachsenenbegleitung fir
dieses sehr attraktiv ausgestat-
tete Spiel nétig, es gibt wunder-
schone silberfarbene Teller fir
jeden Spieler.

sammelt, die alle das Zimmer
des Konigs entwerfen wollen.
Wer am Ende die Mehrheit an
Objekten besitzt gewinnt. Die
39 Objekte werden gemischt
und 3 beiseite gelegt, die ande-
ren werden im Raster 6x6 offen
ausgelegt. Die Spieler wahlen
reihum eine Karte und legen sie
vor sich, am Ende wird gewertet,
in der Reihenfolge der Objekte
auf der Wertungskarte.

Bei Gleichstand bekommt nie-
mand Punkte, es gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten
am Ende der Wertung.

Das Spiel ist teils gliicksabhdngig,
teils beeinflussbar — es kommt
darauf an, wie gut und wie
schnell man bei 9 verschiedenen
Objekten mitzahlen kann, wer
schon wie viel wovon vor sich lie-
gen hat, um vielleicht doch noch
eine Uhr zu erwischen und damit
die Mehrheit zu bekommen.

Auf jeden Fall interessant als Teil
eines ambitionierten Projekts,
gut fiir unterwegs und fiir zwi-
schendurch, man kann gespannt
sein, ob der Verlag auch heuer
wieder die Serie fortsetzt.

UBERBLICK
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Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
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WARANGEL

JUBILAUMSEDITION 10 JAHRE WARANGEL

Seit 10 Jahren besteht nun das
Fantasy-Universum von Waran-
gel, zum 10-Jahres-Jubildum
hat Autor und Verleger Angelo
Porazzi eine Jubildumsausgabe
fiir zwei Spieler herausgebracht,
mit den Rassen der ersten Gene-
ration. Warangel ist eine Spiele-
welt in der Zeit nach einem
so genannten Dritten Gro3en
Krieg, der Spieler erinnert sich

nach seinem Tod und kann als
Flhrer einer der nach der fast
vollstdndigen Zerstérung der
Erde neu entstandenen Rassen
wiedergeboren werden. Regeln
und Material sind sehr umfang-
reich, im Prinzip hat jeder Spieler
seine eigene Karte, Figuren kon-
nen sich nur durch sogenannte
»Blaue Locher” bewegen, die je-
weils ihre Entsprechung auf der

WORT MAU MAU

LESEN IST EIN KINDERSPIEL

Mau Mau ist bekannt und langst
ein Klassiker, dieses Spiel nutzt
die Mechanismen fiir ein Wort-
spiel, das gleichzeitig Lernspiel
und Spielspal bietet. Im Spiel
sind 75 Wortkarten, 25 Aktions-
karten und 8 Wunschkarten,
Spielziel ist wie bei MauMau, alle
Karten abzulegen. Jeder Spieler
bekommt 7 Karten, die oberste
Karte des verdeckten Stapels

wird aufgedeckt. Nun wird nach
der Regel gleicher Anfangs-
buchstabe oder gleicher Vokal
abgelegt, die Aktionskarten ver-
langen das Ziehen von 2 Karten
oder Aussetzen oder Richtungs-
wechsel, mit der Wunschkarte
kann man den néchsten Vokal
bestimmen. Beim Ablegen der
vorletzten Karte ruft man Mau,
beim Legen der letzten Karte

WMAUMAU

Auf dle Wdrter... fertig ... losl
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gegnerischen Karte haben. Die
Spielregeln basieren auf dem
Aufdecken und Einsetzen von
Kampfer-Karten und anderen
Karten, deren Auswirkungen und
Spezialkréfte Einfluss auf den
Ausgang von Konfrontationen
haben. In den Festungen gibt
es Ressourcen und fiir besiegte
Krieger und eigene noch im Ein-
satz befindliche Krieger gibt es
am Ende des Spiels Siegpunkte,
wer davon am Ende die meisten
hat, gewinnt. Die Jubildumsaus-
gabe enthalt die 10 Rassen der
ersten Generation, mit allen In-
formationen und dem gesamten
Material, dazu zwei Plane fur das
Spiel zu zweit. Fir Freunde von
Fantasy-Konfliktspielen vor dem
Hintergrund apokalyptischer Ka-
tastrophen mit umfangreichen
Regeln und viel Hintergrundin-
formation ist Warangel sicher ein
interessantes Spiel, dessen Hin-
tergrundgeschichte die Uber-
windung und das Beenden aller
Konflikte vorsieht. Das Spielprin-
zip wird auch in den Ausgaben
Warangel Card Game und Wre-
stangel verwendet.

Mau Mau und hat gewonnen.
Bei Speedy Mau Mau kann man
mehrere Karten mit gleichem
Vokal ablegen, bei Schnecken
Mau Mau kann man sich zusatz-
lich zum neuen Vokal auch einen
neuen Anfangsbuchstaben wiin-
schen, bei Zick-Zack Mau Mau
gelten Karten mit dem Anfangs-
buchstaben Z als Wunschkarten.
Dartiber hinaus empfiehlt die
Spielregel noch Varianten, bei
denen man beim Ablegen einer
Karte mit dem Wort einen Satz
oder einen Reim bilden muss.
In einer Zusatzpackung kann
man Wort Mau Mau auch in eng-
lischer Sprache erwerben, diese
Packung enthélt weniger Karten,
funktioniert aber nach dem glei-
chen Spielprinzip. Wortmaumau
liefert eine nette Spielidee, die
mit einfachen Mitteln sehr viele
Lerneffekte bietet, ohne den Ein-
druck eines Lernspiels zu vermit-
teln. Die angebotenen Varianten
bieten viel Abwechslung und
sind gut spielbar, in Kombination
mit der Reim- oder Satzregel sind
sie auch eine gute Wortschatzii-
bung.
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WURFEL BINGO

DOPPELTE PUNKTE FUR DIE DIAGONALE

Jeder Spieler bekommt einen
abwaschbaren Stift und eine
Tafel mit 25 Feldern, die Diago-
nalen sind extra markiert, oben
und rechts seitlich gibt es ins-
gesamt 12 Wertungsfelder fir
Spalten, Reihen und die beiden
Diagonalen, die beiden Wiirfel
werden reihum weitergege-
ben, die Spieler wiirfeln reihum

ZOMBIES!!!

mit beiden Wiirfeln, bilden die
Summe der erwiirfelten Augen-
zahlen und schreiben den Wert
in eines der noch freien Felder
im 5x5-Raster. Dabei macht
es Uberhaupt keinen Sinn zu
schauen was der Nachbar tut,
denn damit erreicht man be-
stenfalls das gleiche Ergebnis
wie dieser, Spielziel ist aber, die

2und 3

ZOMBIE - KORPS UND KONSUMLEICHEN

Es gelten die Regeln des Grund-
spiels, ein Zug besteht aus: Stadt-
planteil ziehen und auslegen,
im Weg befindliche Zombies
bekampfen, eventuell nachzie-
hen, die eigene Figur bewegen,
Zombies bewegen und eventuell
eine Karte abwerfen. Stadtplan-
Teile mit speziellen Gebduden
werden sofort regelkonform
belegt. Ereigniskarten dirfen

- e o

www.spielejournal.at

jederzeit gespielt werden, aber
nur eine pro Runde. Karten mit
Vermerken wie ,anderer Spie-
ler”, ,betroffener Spieler” oder
,Gegner” darf man nicht auf
sich selbst spielen. Kampfe wer-
den ausgewdirfelt, sie unterbre-
chen die Bewegung nicht, man
kampft bis man gewinnt oder tot
ist. Wer stirbt, beginnt nach ge-
nauen Regeln wieder im Stadt-

)
&

meisten Punkte zu haben. Sind
alle Felder voll, bekommt man
Punkte fur 2er, 3er, 4er und 5er-
Gruppen in Reihe, Spalte oder
Diagonale, ebenso fiir Stralen
mit oder ohne 7, oder auch 2x
2er oder ein Full House, Werte in
den Diagonalen zdhlen doppelt.
Dabei mussen die Gruppen nicht
nebeneinander stehen, eine Rei-
he 3535 3ist ein Full House mit
33 555 und zéhlt 8 Punkte, 4 1 4
7 1 wéren zwei Zwillinge und 3
Punkte wert. Sind alle Spalten,
Reihen und Diagonalen gewer-
tet, addiert man die Werte und
notiert die Summe im Wertungs-
feld 1. Dann wird der Inhalt aller
Felder geléscht und der nachste
Durchgang beginnt. Nach drei
Durchgangen gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Punkten.
Eine interessante Mischung von
Mechanismen, mit Bingo hat das
Spiel eigentlich nur das Nutzen
von Formationen, zur Wertung
werden die Gruppierungen aus
Poker oder Yahtzee herange-
zogen, alles in allem ein gelun-
genes Spiel fur Reise, Urlaub und
zwischendurch.

zentrum. Man kann keinen ande-
ren Spieler angreifen oder toten.
Bewegungen sind ebenfalls ge-
nau geregelt, Marker auf Feldern
ohne Zombies darf man sofort
mitnehmen, Zombies ziehen
nie diagonal und nur auf Stral3en
und markierten Gebduden. Auf
dem Hubschrauberlandeplatz
muss man allein stehen oder die
Karte ,andere Nahrungsquelle”
besitzen, um zu gewinnen.

Die Szenarien bringen neue
Kartenteile und Ereigniskarten
sowie Zusatzregeln und Spe-
cials: In Zombies 2 Zombie-Korps
verldsst man die Kleinstadt und
sucht in der benachbarten Mi-
litéreinrichtung nach dem Ur-
sprung der Untoten-Epidemie,
das Special sind Glow in the Dark
Zombie-Figuren. Zombies 3 Kon-
sumleichen tragt das Grauen in
die Einkaufsmall, das Special sind
zwei Bonusszenarien.

Wie das Grundspiel sind die Er-
weiterungen nur fur Freunde
des Schwarzen Humors geeig-
net, Fans des Genres werden
ihre Freude am Zombie priigeln
haben.
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ADLERAUGE

Autor: Reinhard Staupe
Verlag: Amigo 2007

CIuedo

Das SPIEL, pas GENAU 1N5
BUCHERREGAL PASST...

Autor: nicht genannt
Verlag: Parker/Hasbro 2007
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Autor: Frank Stark
Verlag: Niirnberger 2007

Autor: nicht genannt

Auf jeder Karte sind immer vier
verschiedene Gegenstande in vier
verschiedenen Farben abgebildet,
es wird lange Seite an lange Seite
oder kurze an kurze angelegt. Wer-
den zwei Karten aneinandergelegt,
missen die nun benachbarten Ge-
genstande vier verschiedene Farben
haben und verschieden sein. Mit ~—————
diesen Regeln gibt es vier Varianten, Klapperschlan-
ge ist fir Anfanger gedacht, man zieht vom eigenen
kleinen Stapel nach, wer keine Karten mehr hat, ge-
winnt. Die kleine und grof3e Biiffelherde und Schnel-
ler Pfeil sind fur schon gelibte Spieler gedacht.

Detektivspiel-Klassiker - Ein Fall wird
geheim festgelegt und muss von
den Spielern gelost werden. Dafiir
wird aus den Karten fiir 6 mogliche 8+
Tater, 9 verschiedene Tatorte und

6 verschiedene Mordwerkzeuge

verdeckt je eine gezogen und un-

besehen beiseite gelegt. Die Spieler

sollen herausfinden, wer in welchem =
Raum und mit welcher Waffe die Tat veriibt hat. Wer
einen Raum betritt, kann einen Verdacht = Dreier-
kombination duBBern, wer ihn widerlegen kann, zeigt
die Karte(n). Ein logisches Deduktionsspiel, bei dem
nur Fakten zahlen. Neuauflage in der Buchkassette.

Auf jeder Karte stehen 3 Rétsel, die
Spieler bilden Teams, und durfen
maximal 10 Fragen stellen, die der
Rétselgeber mit Ja oder Nein beant-
wortet. Fur jedes geloste Rétsel gibt
es einen Punkt, das Team mit den
meisten Punkten nach einer verein-
barten Anzahl Rétsel oder nach Ab-
lauf einer vereinbarten Spieldauer
gewinnt.

Je vier Kugeln der gleichen Farbe lie-
gen in ihren Startfeldern, 2 Felder in
der Mitte dazwischen sind frei, in 24
Zigen sollen die Kugeln die gegen- 8+
tberliegenden Startfelder erreicht )
haben. Ein Stein darf auf ein leeres

Feld ziehen, zu dem von seinem Feld

eine Linie flhrt. Ein Stein darf tber-

sprungen werden, wenn das Feld
dahinter frei ist, aber man kann nur gerade und nicht
um die Ecke springen.

Verlag: Clemens Gerhards 2007

@ TRUANT

Autor: A. Dessi, F. Attoli
Verlag: Mario Truant 2006

26

Die Spieler bauen als Erzmagier
ihren Dungeon auf um sich gegen
die Angriffe der ortlichen Helden zu
wehren, und rekrutiert Helden, um 7+
den benachbarten Erzmagier zu ent-

machten. In einem Zug deckt man

die oberste Ereigniskarte auf und

befolgt die Anweisungen, in Phase 2

kommen Dungeon, Monster, Fallen

und Gegensténde ins Spiel und in Phase 3 besucht
man einen Raum. Hat ein Spieler keine Dungeon
Karten mehr, ist sein Erzmagier besiegt, sind sei-
ne Helden alle tot, haben die Monster gewonnen.
Deutschsprachige Ausgabe.
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Autor: Klassiker
Verlag: Schmidt 2007

Autor: Hemz Meister
Verlag: Ravensburger 2007

Unter dem Namen Classic Line préa-
sentiert sich eine Reihe von Spiele-
klassikern in einheitlichem Design,
auffallend daran sind die extra grof3-
en Spielfiguren aus Holz und die
klassisch in schwarz-weil} gedruck-
ten Spielregeln.

6+

Derzeit umfasst die Serie die Spiele
Schach, Dame / Muhle und Mensch &rgere Dich
nicht.

Unter 5 Maulwurfshiigeln verste-
cken sich die finf Freunde Frosch,
Hase, Igel, Maus und Schmetterling
- die restlichen Freunde werden ver-
deckt ausgelegt. Wer dran ist, deckt
einen Chip auf und versucht dann,
den Hiigel mit dem richtigen Freund
drunter zu finden. Wird der richtige
Huigel umgedreht, bekommt man
den Chip und vertauscht zwei Htgel. Hat man sich
geirrt wird der Hiigel wieder an seinen Platz gestellt.
Wer zuerst alle 5 Freunde gefunden hat, gewinnt.
Als Alternative, bis alle Freunde verteilt sind, dann
gewinnt der Spieler mit den meisten Freunden.

GEOLINO DIE WELT DER TECHNIK

oo tino S

Die Wel

chnik

Auf jeder Karte stehen 3 Rétsel, die
Spieler bilden Teams, und diirfen
maximal 10 Fragen stellen, die der
Rétselgeber mit Ja oder Nein beant-
wortet. Fir jedes geloste Ratsel gibt
es einen Punkt, das Team mit den
meisten Punkten nach einer verein-
barten Anzahl Rétsel oder nach Ab-
lauf einer vereinbarten Spieldauer
gewinnt.

Autor: Flessner, Dochtermann, Reichert

Verlag: Kosmos 2006

MEISTERDIEBE pER RAUBER

Autor: Czarné
Verlag: Zoch 2007

Autor: nicht genannt
Verlag: Winning Moves 2007

Kartensatz als Ergdnzung zum Spiel,
jeder Spieler bekommt zu Spielbe-
ginn einen Réuber fiir seinen Kar-
tensatz.

Der Rauber beklaut Diebe und Mei-
sterdiebe — wenn ein Dieb oder Mei-
sterdieb in einer Schublade mehr als
einen Edelstein findet, nimmt ihm
der Rauber einen weg. Sind mehrere  ————
Réuber unterwegs, nimmt sich der Rauber mit dem
niedrigsten Kartenwert als Erster einen Edelstein.
Die Karten von Raubern, die einen Edelstein bekom-
men haben, werden abgelegt.

UND DER ORDEN DES PHONIX
Dieses Kartenspiel kommt aus
England und hat sich nun auch im
deutschsprachigen Raum etabliert. 8 +

Die hochste Zahl im Spiel ist Trumpf

und wer die meisten Karten hat, ge-

winnt. Spielmechanismus: Der Spie-

ler am Zug wahlt eine Eigenschaft

auf seiner obersten Karte und nennt

die entsprechende Zahl, wer nun bei dieser Eigen-
schaft die hochste Zahl hat, gewinnt die Karten die-
ser Runde.

Thema dieser Ausgabe: Harry Potter Film V
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

TICHU

Chinesisch-Schweizer Karten-Kult

Liebe Leserin, lieber Leser! Als einer der Autoren
der ,GroBen Humboldt Enzyklopddie der Kar-
tenspiele” (ISBN 3-89994-058-X) méchte ich mir
die Freiheit nehmen, dieses Partnerspiel aus der
Hand Urs Hostettlers ganz nach oben aufs Po-
dest der genialen Spielperlen zu stellen. Tichu
fordert! Tichu verzaubert! Tichu macht stichtig!
Hostettler ist es mit unnachahmlichem Gefiihl
gelungen, Elemente aus verschiedensten Kar-
tenspielen wie etwa Schwarze Dame, Teschek
oder Zheng Fen zu einem grof3en Ganzen zu
verbinden. Wenn Sie noch dazu Partnerspiele
schdtzen, dann sollten Sie Ihr néichstes freies
Wochenende in Leopoldsdorf im Osterrei-
chischen Spielemuseum verbringen. (Infos unter
www.spielen.at)

Chinesisch-Schweizer Denkwelten wer-
den heute durch meinen Lichtkegel im
Osterreichischen Spielemuseum erfasst!
Und was fiir ein berauschend neues Spiel-
gefiihl beschleicht uns, wenn wir mit den
Spezialkarten Maj Jong (dt. Hanfsperling),
Hund, Phonix und Drache jonglieren, wenn
wir Uberraschend durch das Werfen von
Bomben die Spielziige des Gegners durch-
kreuzen, wenn wir ein ,Tichu” ansagen und
uns damit fir den weiteren Verlauf selbst
zum Favoriten kiren. Tichu wird in Partner-
schaften gespielt, mit jeweils 14 Handkarten,
von denen die Gegner und das Gegeniber
vor Spielbeginn je eine zugeschoben be-
kommen. Schon hier ist Spannung pur an-
gesagt, denn das Ziel, alle Handkarten los zu
werden, bringt dem erfolgreichsten Spieler
am Ende auch die Stiche der Gegner ein,
mit allen Zahlwerten (Kdnige, Zehner, Fin-
fer, Drache und Phonix; es geht immer um
diese 100 Punkte, dazu kommen weitere 100
Punkte fir eine etwaige Tichu-Ansage). Dop-
pelsiege schlagen mit stolzen 200 Punkten
zubuche. Die Spezialkarten verlangen nach
ungewohnten Denkmustern. So ermdglicht
der Mah Jong (an sich die niedrigste Karte)
neben dem Anzugsvorteil einen Wunsch

PERLEN DER SPIELEKUNST « XS] 3NNV 01

nach einer bestimmten Karte, die vom
nachst besten Spieler in den Stich gewor-
fen werden muss. Gut sortierte gegnerische
Kartenhdnde kdnnen hier sehr unliebsam
zerstort werden. So erlaubt der Hund die
Ubernahme des Ausspielrechts durch den
Partner. Die Topkarten sind jedoch zweifel-
los Phonix und Drache. Ersterer ist, in einer
Serie gespielt, eine Art Joker, als Einzelkarte
dagegen liberbietet der Phonix jede andere
Karte um einen halben Punkt. Nachteil: Bei
der Wertung kostet er 25 Punkte (ist also
eine Minuskarte). Der Drache wiederum
kann nur als Einzelkarte gespielt werden,
dafiir jedoch Uiberbietet er alles, auch den
Phonix. Nachteil: Der wertvolle Stich (der
Drache bringt 25 Punkte) muss einem der
Gegner geschenkt werden. Grof3ziigigkeit
ist der Charme eines Meisterspielers, nicht
wahr! Reihum darf tibrigens mit Einzelkar-
ten, Paaren, Drillingen, Treppen (aufstei-
genden Paare), Full House und Serien (aus
mindestens 5 Karten bestehend) zum Stich
angezogen werden. Erst wenn drei Spieler
durchpassen, ist der Stich entschieden. Oft
geht dies Uber mehrere Runden hinweg.
Und dann gibt es noch was ganz Beson-
ders, die Bomben. Das sind Vierlinge eines
Wertes oder gleichfarbige Serien aus minde-
stens fiinf Karten. Je langer eine Serie, desto
schérfer die Bombe. Diese Bomben kénnen
zum Trauma der Gegner werden, denn sie
fallen unvermittelt, jederzeit (aus der Reihe
gespielt) und sie tiberstechen alles, selbst
einen Drachenstich. Jetzt aber genug der
Worte, greifen Sie zum Kartenblatt und mi-
xen Sie lhren ganz personlichen Chinesisch-
Schweizer Cocktail!
Hugo.Kastner@spielen.at

EMPFEHLUNG #12

Autor: Urs Hostettler
Preis: ca. 10,00 €
Verlag: Fata Morgana 1991
und Abacus 2006
www.abacus-spiele.de
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Gliick Bluff Logik
Wenn Sie es vielleicht tiblicherweise gewohnt
sind, Niederlagen bei Kartenspielen mit Pech
wegzureden, so muss bei Tichu sofort eine
Warnung ausgesprochen werden. Der Gliicks-
faktor ist bei einer Partie Gber 1000 Punkte
oder 10 Runden sehr gering. Logisches Den-
ken und vor allem ein Gefuhl fir den Bluff
sind dagegen unbedingte Voraussetzungen
fir den Erfolg. Und noch mehr kommt es
darauf an, sich auf Ihren Partner einzustel-
len. Allein gibt es auf Dauer nichts zu holen.
Hugos EXPERTENTIPP

Sehr empfehlenswert fiir groBere Spielrun-
den sind speziell entwickelte Turnierregeln.
Hier gibt es neben der traditionellen Zéhlung
(fir Doppelsieg allerdings nur 100 Punkte) fir
jedes Match 2 Punkte und fiir den Doppelsieg
3 Punkte. Gespielt wird auf eine festgelegte
Rundenzahl. Bei Gleichstand entscheidet die
traditionelle Zahlung. Der Grof3e Tichu ist nicht
spielbar. AuBerdem darf der Drache behalten
werden, wenn er in den letzten Stich fallt. Re-
gelklarung: Wenn ein Drache durch eine Bom-
be tiberboten wird, wird der Stich nicht weiter-
geschenkt, da er ja nicht durch den Drachen
gewonnen wurde. Tipp: Drache, Phonix und
die vier Asse sind die absoluten Toppkarten.
Wenn Sie nur eine davon in lhrem Blatt halten,
sollten Sie diese an den Partner schieben!
Hugos BLITZLICHT

[aus: Hugo Kastner / Gerald K. Folkvord, Die
grof3e Humboldt Enzyklopadie der Karten-
spiele] Mah Jong — Hund - Phonix — Drache:
Vielleicht wird Tichu heute von mehr Men-
schen gespielt als jedes andere Kartenspiel.
... Dafiir wird in China in jedem Park und auf
jedem Platz dem Tichu gefront. ... Dies wird
zumindest im Regelheft der kommerziellen
Ausgabe behauptet, wenn auch mit einem
Augenzwinkern des Schweizer Autors Urs Ho-
stettler. Ungeheuer spannend, verlockend in
seiner hohen Anforderung an das Kartenge-
dachtnis, gleichzeitig aber Harmonie zwischen
den Partnern fordernd, so diirfen wir Ihnen
Tichu in jedem Fall ohne jede Ubertreibung
empfehlen. Ein wahres Meisterwerk aus der
.chinesischen” Hexenkiiche!
VORANKUNDIGUNG: SAGALAND
Marchen-Memoklassiker

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

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Diese Meinung muss aber nicht mit der
Meinung der Redaktion oder ,Spielen in Osterreich” tibereinstimmen. WIN bringt Informationen tiber Spiele und tiber die Spieleszene.

(Alle Reszensionen zu den Spielen in ALLES GESPIELT und in NEU EINGETROFFEN sind von Dagmar de Cassan)
Copyright (c) 2007 by Spielen in Osterreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest,
Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.
lhre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung fir
Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email!
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