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ERKLAREN SCHWER GEMACHT

UNSERTEST » EXTREME ACTIVITY

EXTREME ACTIVITY

Wie schlédgt man einen Ball mit einem Buch?

“Was haltet ihr davon, wenn wir einmal das
Extreme Activity von Piatnik spielen?’; schlagt
Dagmar vor und schaut fragend in die Run-
de.

Schnell sind alle einverstanden.

Wahrend Ralph und Barbara den Plan auf-
legen, die Karten mischen und alles vor-
bereiten, holen Maria, Barbel und ich die
zusatzlichen Spielutensilien wie Glaser, Tisch-
tennisball, Buch und so weiter.

“Wo hast du die Trinkhalme, Dagmar?”; will
Maria im Vorbeihuschen wissen.

“So etwas habe ich glaube ich nicht”
Walter will gleich wissen: “Was machen wir
dann?”

Doch auch das ist schnell geklart, als Dagmar
die Spielregel laut vorliest: “Sollten Utensili-
en, die in einer Extrem-Aufgabe gefordert
werden, nicht vorhanden sein, so wird diese
Aufgabe nicht beriicksichtigt, sondern die
ndchste rote Karte vom Stapel genommen.”
Nachdem auch die Mannschaften bestimmt
sind kann das Spiel beginnen.

Es beginnt Mannschaft Eins mit Walter, Maria
und Barbara.

Walter zieht die erste rote Karte und stellt
fest, “Wir haben Papier und Stift vergessen.’
Dieser Fehler ist schnell behoben und schon
kann es losgehen. Dagmar startet die Uhr
und Walter beginnt damit, den ersten Begriff
zu zeichnen. Schon nach wenigen Strichen
schreit Maria, “Regenbogen’, sofort nickt
Walter und beginnt mit dem néchsten Be-
griff. Diesmal dauert es nur minimal langer
bis Barbara die gezeichnete Fackel erkennt.
Doch der zweite Teil des Wortes bereitet Wal-
ter grof3e Schwierigkeiten. Endlich, nach fast
zwanzig Sekunden, erkennt Maria die Eisen-
bahn als solche und kommt auf “Fackelzug”
Damit bleibt Walter nicht mehr genug Zeit
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den letzten Begriff auf der Karte auch noch
zu zeichnen bevor die Minute um ist. Damit
erhélt Team Eins 2 Punkte, die sie mit ihrer
Figur auf dem Spielplan weiterziehen.

Als ndchstes ist Team Zwei mit Ferdinand,
Dagmar und Simone an der Reihe.
Ferdinand macht den Anfang. Er erwischt
eine Extreme-Aufgabe, und darf nun mit
einem Buch einen Tischtennisball in die Luft
schlagen, wahrend er zu erkldren versucht.
Nach zehn Sekunden landet der Ball gleich
einmal auf dem Boden. Damit ist der Begriff
aus dem Rennen und Ferdinand beginnt den
zweiten Begriff zu erklaren.

Diesmal gelingt es ihm den Ball unter Kon-
trolle zu behalten wahrend er versucht“Weil3-
wurst” zu umschreiben. Und kurz bevor die
Minute um ist ruft Simone die Losung.
Damit erhdlt Team Zwei ebenfalls 2 Punkte
und gibt weiter.

Jetzt darf Barbel erklaren, wahrend Ralph
und ich die Begriffe erraten mussen.

Sie zieht eine Pantomime-Karte und muss
damit die Begriffe mit Gesten beschreiben.
Schnell hat Ralph “Gepacktrager” und “Fen-
sterputzer”erraten, und als ich es mir kurz vor
Ablauf der sechzig Sekunden noch gelingt
“Kummerspeck” zu erkennen, haben wir es
geschafft die gesamte Karte abzuarbeiten
und bekommen damit zusatzlich zu den
3 Punkten fir die Begriffe noch 1 Bonus-
punkt.

Nun ist wieder Team Eins am Zug, diesmal
muss Maria erklaren. Sie zieht eine Extreme-
Karte und verdreht sofort die Augen.

“Was ist denn los?’, will Dagmar sofort wis-
sen.

Also liest Maria die Aufgabe laut vor: “Wah-
rend sie mit einem Mitglied der gegnerischen
Mannschaft Walzer tanzen, erklaren Sie”

Nachdem wir mit dem Lachen fertig sind,
schnappt Maria mich beim Arm und begin-
nt zu erklaren.

“Trinkspruch” kann Walter schnell erraten,
und auch “Narrenfreiheit” geht sich noch
innerhalb der Zeit aus.

Damit erhdlt Team Eins pro Extreme-Begriff
2 Punkte plus 1 Bonuspunkt fir die abge-
schlossene Karte und geht somit mit insge-
samt 7 Punkten in Fiihrung.

Auch Team Zwei vertreten durch Dagmar
zieht jetzt einen Extreme-Karte. Nun muss
Dagmar zeichnen wahrend sie wieder-
holt den Zungenbrecher “Zwischen zwei
Zwetschkenzweigen sitzen zwei zwit-
schernde Schwalben” aufsagt.

Wieder ist es Simone, die die richtige Lésung
namlich “Fallschirm”findet. Doch an der“Or-
gelpfeife” scheitern sie, damit sind es wieder
nur 2 Punkte.

Nun ist Ralph fiir Team Drei der Erklarer,
oder besser gesagt der Zeichner. Er fangt
auch sehr gut an, denn sein “Kleeblatt” ist
schnell erkannt und auch das “Mittelmeer”
setzt er genial um, doch bei “Darmstadt” ist
er Uberfordert (vielleicht auch Bérbel und
ich beim Erkennen). So bekommen wir nun
nur 2 Punkte und rutschen mit insgesamt 6
Punkten auf den zweiten Platz.
Finfundvierzig Minuten spater hat Team
Zwei als Erstes die angestrebten 40 Sieg-
punkte erreicht. Nun beginnt das Finale und
Dagmar erklart uns schnell noch einmal die
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Kreativ- und Kommunikationsspiel

BEWERTUNG

Familie, Freunde und Viele
Begriffe definieren und erraten

Strategie [ Jolelelelele)
Taktik @O000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikation 000000 @®
Atmosphire 0000000
Kommentar

Spiel zur Show - Gute Aufgabenstellung
Macht sehr viel Spal3

Show wiederum auf Basis von Activity
Extremaufgaben interessant umgesetzt
Sehr viel Interaktion und Kommunikation

Vergleichbar

Alle anderen Activities

In Bezug auf Extremaufgaben ist es das
erstes Spiel der Reihe
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Regeln:“Die Team-Mitglieder die als ndchstes
zum Erklaren an der Reihe wahren, das sind
jetzt Christoph, Walter und Ferdinand set-
zen sich nebeneinander hin. Alle anderen
bekommen jeder eine blaue Karte und drei
Jetons.

Nun miissen sie abwechselnd jeder ein Wort
erklaren und dem, der es als erstes errat einen
der Jetons geben. Das geht so lange bis jeder

Christoph Vavru
Extreme Activity ist ein gelungenes Partyspiel, bei des die Mitspie-
ler sehr viel zum Spielspal8 und zum Gelingen beitragen.

seine drei Begriffe erklart hat. Dann werden
die Jetons zu den Team-Punkten hinzuge-
zahlt um das Gewinner-Team zu ermitteln.”
“Gibt es ein Zeitlimit fiir die Erklarung?”, inte-
ressiert sich Walter.
“Richtig, das habe ich vergessen. Fiir jeden
Begriff gibt es ein Zeitlimit von dreiflig Se-
kunden, danach ist dieser Begriff ausgeschie-
den”
Also setzten sich Walter Ferdinand und ich
hin wéahrend die anderen sich jeder eine
Karte holen.
Dann beginnt Ralph zu erklaren, natirlich
ohne das Wort oder Teile davon zu benutzen.
Doch schon am ersten Begriff scheitern wir,
denn keiner von uns kann mit seiner Erkla-
rung zu “Stockzahn” etwas anfangen.
Doch auch andere Begiffe sind gar nicht so
leicht zu erkldren wie man glaubt. So gelingt
es uns zum Schluss nur dreizehn von den
achtzehn moglichen Begriffen zu erraten.
Uberraschender Sieger wird zum Schluss
Team Eins. Denn Maria schafft es, sieben
der Jetons fiir ihr Team zu erbeuten. Dicht
gefolgt von Team Drei, das, mit nur 1 Punkt
Vorsprung, Team Zwei hinter sich ldsst.
Extreme Activity ist ein lustiges Partyspiel, das
durch die witzigen Extreme-Aufgaben wirk-
lich aufgewertet wird, die ihren doppelten
Punktewert sicher verdienen da sie meist gar
nicht so einfach zu bewiltigen sind.
Doch wie bei den meisten Partyspielen
kommt es besonders auf die Mitspieler, an ob
es Spal3 macht oder nicht. Denn manche der
Begriffe sind so durch und durch Deutsch,
dass man als Osterreicher nicht auf den ge-
nauen Wortlaut kommt. Darum sollte man
niemanden zu pingeligen dabei haben der
auf dem exakt richtigen Ausdruck besteht.
Denn dann ist der ganze Spielspass dahin.
Auflerdem sollte man bei mehr als zwei
Teams die Siegpunktanforderung fiir den
Finalbeginn heruntersetzen, da das Spiel
sich sonst wie ein Kaugummi ziehen kann.
Stattdessen ist es empfehlenswert noch eine
zweite Runde zu spielen, am besten mit ge-
anderter Teamzusammensetzung.
Auf jeden Fall ist Extreme Activity eine gelun-
gene und empfehlenswerte Ergdnzung der
Ich wiinsche Euch viel Spal3 bei dem Spiel,
ich zumindest hatte ihn.
Christoph.Vavru@spielen.at

www.spielejournal.at
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Spiel der Spiele und
zwolf Spiele Hits 2007

Das Statement der Vorsitzenden Dipl.Ing. Dagmar de Cassan

Sehr geehrte Damen und Herren!

Ich darf Sie im Namen der Wiener Spiele
Akademie zur traditionellen Prasentation
des, Spiels der Spiele” und der,Spiele

Hits” des aktuellen Jahrganges herzlich
willkommen heif3en. Ich freue mich sehr,
so viele bekannte Gesichter hier zu sehen,
die unseren Osterreichischen Spielepreis
nun schon sieben Jahre lang mit so viel
Engagement und Interesse begleiten.

Es war ein heiler Sommer — damit sage ich
Ihnen wohl nichts Neues. Fiir die Mit-
glieder der Spielekommission war dieser
aber noch ein bisschen hei3er, denke ich.
Die Vielzahl wirklich guter und interes-
santer Spiele-Neuheiten brachte uns mit-
unter ordentlich ins Schwitzen und machte
die Entscheidung tber das Spiel der Spiele
und die Vergabe des Préadikats Spiele Hit in
diesem Jahr ganz besonders schwierig.
Rund 1.000 neue Brett- und Kartenspiele
sind in den vergangenen 12 Monaten er-
schienen. Einen gro3en Teil davon kénnen
Sie, meine Damen und Herren, bei Interes-
se in unserem Spielemuseum in Leopolds-
dorfim Marchfeld oder beim kommenden
Spielefest im Austria Center Vienna gerne
testen. Flr die Auszeichnung als,,Spiel der
Spiele” oder ,Spiele Hit" kommen aber
nach wie vor nur jene in Frage, die im
oOsterreichischen Spielwarenfachhandel fur
jedermann erhéltlich sind.

Bevor wir Ihnen die Gewinner des Jahres
2007 im einzelnen vorstellen, gestatten Sie
mir ein paar Worte tiber meine Eindriicke
von diesem Spielejahr. Das Wichtigste zu-
erst: Vielspieler diirfen sich ebenso freuen
wie Gelegenheitsspieler, Strategen ebenso
wie Partyléwen, Kinder ebenso wie Men-

schen in den reiferen Jahren — heuer ist fiir
wirklich jeden etwas dabei. Und die Verlage
setzen weiterhin auf Qualitat, offensichtlich
im Bewusstsein einer anspruchsvollen und
selektiv agierenden Konsumentenschaft.
Oder aus anderem Blickwinkel gesagt:
Spiele haben sich als wertvolles Kulturgut
etabliert — was uns von der Wiener Spiele
Akademie nattirlich ganz besonders freut.
Drei starke Trends sind uns ganz besonders
aufgefallen:
1) Haufiger als in friiheren Jahren finden
sich im Angebot Spiele, die zumindest
teilweise auf Kooperation setzen. Damit der
Gedanke des Wettbewerbs am Spieltisch
dabei nicht ganz verloren geht, gibt es
dabei mitunter noch einen besonderen
Sieger unter den gemeinsamen Gewin-
nern. Padagogisch ansprechend wird der
Kooperationsgedanke bei Kinderspielen
Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Der osterreichische Spielepreis Extreme ACtiVity

Ein Kreativ- und Kommunikationsspiel
zur Fernsehshow fiir 3-16 Spieler

ab 12 Jahren von Catty / Fiihrer

bei Piatnik 2007, ca. 60 Minuten

Activity hat den Schritt ins Fernsehen ge-
schafft, vom Spiel zur Show anstatt wie bei so
vielen Sendungen umgekehrt tiblich. Extreme
Activity bringt das Spielprinzip der Show
e R aufs Brett, neben den Ublichen Aufgaben
Wiener Spiele Akademie - o ), Pantomime, Beschreiben und Zeichnen
kommen die Extreme-Aufgaben ins Spiel, Sie
benétigen auch eigene Utensilien, also sollte
man vorher eine Inventur machen.
Extrem-Aufgaben sind so Nettigkeiten wie
einen Begriff erkldren und dabei die Selbst-
laute durch, 0" ersetzen oder eine Pantomime
auf einem Bein oder Utensilien verwenden,
zum Beispiel Nobelpreis erklaren, wahrend
man mit einem Buch einen Tischtennisball

g Das Spiel der Spiele ist ein Spiel fiir Spieler, ununterbrochen in die Luft schlégt
zeitgemaB, unterhaltsam und fliissig zu spielen. :

Preds der
Wiener Spiele Aksdemse

Ein'Spiele Hit, der.sich lfsondersm

gut eignet, .in|Fa - 2
e P

Alchemist Die Baumeister von Arkadia Risiko Express

Ein Lege- und Sammelspiel um Zaubertranke Ein Setz- und Bauspiel flir 2-4 Spieler ab 10 Ein Wiirfelspiel in der Spielefamilie Risiko fir
und Zutaten flr 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Jahren von Rudiger Dorn bei Ravensburger 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia bei
Carlo A. Rossi bei Amigo 2007, ca. 60 Minuten 2006, ca. 60 Minuten Parker / Hasbro 2007, ca. 20 Minuten

Prais der
Wiener spiele Akademie

/

Eil“\ Spiéle_‘ H.it, der-;ic_h‘beso#iers gut . piele H_iE,;(;'éI sich beso

B cignet auchlohne) Eltern nur.von eignet, auch ohnejElterninur,von

B Kindern|alléine ge‘sT)iéi zuwerden! Kindernalleine'gespielt zu,werden?
Burg-Ritter Rettet den Mdrchenschatz Stratego Fortress
Ein kooperatives Bauspiel flir 2-4 Spieler Ein Such- und Schiebespiel firr 2-4 Kinder Eine Variante in 3 Ebenen zum Positionsspiel
ab 5 Jahren von Christian Tiggemann bei ab 5 Jahren von Kai Haferkamp bei Selecta fur 2 Spieler ab 8 Jahren von Max van der

Haba 2007, ca. 15 Minuten 2007, ca. 30 Minuten Werff bei Jumbo 2007, ca. 45 Minuten



Volle Wolle

Ein Wiirfelspiel um Schafe und Hunde fiir
2-6 Spieler ab 10 Jahren von Alessandro
Zucchini bei Zoch 2007, ca. 45 Minuten

L gut eignet, mlt Freunden
gespielt zu werden!

Die Sdaulen von Venedig

Ein Bauspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren
von Christian Fiore und Knut Happel bei
Goldsieber 2006, ca. 60 Minuten

Osterreichischer Spielepreis 2007

EXTREME ACTIVITY
IST DAS ,,SPIEL DER SPIELE”

Ein Gberaus populdres Spielkonzept wurde nunmehr
preisgekront:,Extreme Activity” erhielt von der Wiener
Spiele Akademie den Osterreichischen Spielepreis
,Spiel der Spiele 2007, ,Das amisante Partyspiel rund
ums Zeichnen, Darstellen und Erkléren von Begriffen
erreichte als TV-Show nicht nur ein Millionenpubli-
kum, sondern wurde in der Extreme-Version durch
neue Varianten von Spielaufgaben auch als Brettspiel
noch besser als zuvor’, betonte Dagmar de Cassan,
Vorsitzende der Spielekommission anldsslich der Preis-
verleihung. Der Erfolg glanzt ganz in rot-weif-rot: Das
vom &sterreichischen Autorenquartett Catty / Fiihrer
kreierte Spiel wird im heimischen Piatnik-Verlag her-
ausgegeben. 12 weitere aktuelle Brettspiele wurden
mit dem Pradikat,Spiele Hit” ausgezeichnet.

Nach zwei viel beachteten Fernsehpreisen wollte

die Wiener Spiele Akademie die Extreme Activity-
Idee ,nun dort auszeichnen, wo sie daheim ist - als
Brettspiel’, so Dagmar de Cassan. Activity war in
seiner Ursprungsfassung bereits vor rund 15 Jahren
erfunden worden und verkaufte sich mittlerweile
rund 4 Millionen Mal. Durch die gemeinsam mit Pro 7

:

3B fiir 2.6 Glilckspilze

Splete Akademie

Cf néele
c%

E|n Sp|e|e H|t der sich'bx fiir Viele

gute elgnet, in Gruppen un
bei artles gespielt zu werden?

Zocken

Ein Wiirfelspiel fir 2-6 Spieler ab 8 Jahren
von Tony Richardson bei Schmidt Spiele
2007, ca. 30 Minuten

gut eignet, mit Freunden
gespielt zu werden.

Jenseits von Theben

Ein Lauf- und Sammelspiel mit Archdologie-
Thema fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Peter
Prinz bei Queen 2007, ca. 60 Minuten

entwickelte Extreme-Version, die nun auch wieder als
Brettspiel vorliegt, gelang der Schritt ins Fernsehen.
,Ein Meilenstein fir die Spielebranche, da dies sonst
ausnahmslos umgekehrt verlauft’, weil die Wiener
Spiele Akademie.

Gliick und Qualitat

Generell sind die Experten mit dem aktuellen Spiele-
Jahrgang hochst zufrieden. ,Die Verlage setzen durch-
wegs auf Qualitat, im Bewusstsein einer anspruchsvoll
und selektiv gewordenen Konsumentenschaft’, so das
Urteil. Die neu gewonnene Freude an der Leichtigkeit
des Spielens lasse aber auch dem Gliick eine Menge
Spielraum. So liegen insbesondere Wiirfelspiele wie
»Zocken” oder Volle Wolle” absolut im Trend. Die
Kinder werden auf liebevolle Weise zur Kooperation
veranlasst: Bei,Rettet den Marchenschatz” werden ge-
meinsam die Teile eines zerrissenen Madrchenbuches
gesammelt, beim Geschicklichkeitsspiel ,Burg-Ritter”
ziehen die Jiingsten unter den Spielern im wahrsten
Sinn des Wortes an einem Strang.

Aber auch sonst bietet Spielen anno 2007 eine Menge
Neues: Strategen dirfen sich iber die spielerische
Umsetzung von Literatur-Bestsellern freuen, beispiels-
weise Ken Folletts ,Die Saulen der Erde”. Neue Autoren
wie Peter Prinz (,Jenseits von Theben”) bringen

neue Themen wie die Archdologie auf’s Spielbrett.
Und zahlreiche Klassiker kommen nicht nur in neuer

besonders gy's'fur
V|elsp|eler eignet.

Die Sdulen der Erde

Ein Bau- und Entwicklungsspiel fiir 2-4 Spieler
ab 12 Jahren von Michael Rieneck und Stefan
Stadler bei Kosmos 2006, ca. 90 Minuten

(f )1(’/(’
(7;0

fiir Experten

Die Fiirsten von Florenz

Ein Bau- und Entwicklungsspiel fiir 2-5 Spieler
ab 12 Jahren von Wolfgang Kramer und Jens
Christopher Ulrich bei Pro Ludo 2007, ca. 120
Minuten

Verpackung, sondern mit vielen modernen, zusatz-
lichen Spielelementen auf den Markt (,Risiko Express”,
»Stratego Fortress”).

Marktorientierte Auszeichnung

Alles in allem testete sich die Spielekommission in den
vergangenen 12 Monaten durch rund 1.000 Spiele-
Neuheiten unterschiedlichsten Zuschnitts. Fir den
Osterreichischen Spielepreis, der heuer bereits zum
siebenten Mal vergeben wurde, kamen freilich nur
jene in Frage, die in Osterreich breitflichig verfiigbar
sind. In der Spieleszene hat sich ,Spiel der Spiele” als
marktorientierte und konsumentennahe Auszeich-
nung ldngst tiber die Grenzen hinaus etabliert.

Wie die Spieler die aktuellen Neuheiten beurteilen,
wird man spétestens beim Osterreichischen Spielefest
sehen, dessen 23. Auflage in diesem Jahr von 23.

bis 25. November im Austria Center Vienna Uber die
Buihne geht. Die Wiener Spiele Akademie setzt indes
ihre wissenschaftlichen Aktivitaten zur Forcierung des
Brettspieles in Osterreich fort. Neben der Ausbildung
von Spieleberatern und Spielecoaches organisiert das
Team um Dagmar de Cassan internationale Kongresse
und arbeitet an einer umfassenden Spiele-Topologie.
Die wissenschaftliche Anerkennung unterstreicht die
neue Webseite

http:\\www.spieleakademie.ac.at



U-BAHN-BAU IN LONDON

UNSERTEST » ON THE UNDERGROUND

On the Underground

Von Ealing nach Marylebone

Die oft unter dem Uberbegriff ,Eisenbahn-
spiele” zusammengefassten Streckenbau-
Spiele umfassen mittlerweile ganze Spiele-
familien von 18xx am oberen Ende des
Spektrums tiber Age of Steam, Zug um Zug
und das derzeit nicht erhaltliche Dampfross
am anderen Ende der Skala.

Bei jklm gab es voriges Jahr gleich zwei
Spiele zu diesem Thema, einerseits das sehr
anspruchsvolle 1861 aus der 18xx-Familie
zum Thema Eisenbahnbau in Russland und
andererseits eben On the Underground mit
dem Thema U-Bahn-Bau in London. Genau
wie bei den meisten anderen Eisenbahnspie-
len ist neben dem Bau der Linien der Trans-
port von Passagieren ein wichtiger Aspekt,
mit dem man Siegpunkte einfahren kann.
Die Spielvorbereitungen sind nicht sehr um-
fangreich, man benutzt je nach Spieleranzahl
unterschiedliche Wertungsmarker, die auf
das erste Feld der Wertungsleiste gesetzt
werden. Der Passagier — es gibt nur eine Fi-
gur fir alle Spieler — beginnt in der Station
Euston und die Verbundmarker beginnen
in den Stationen Aldgate, Baker Street, Cha-
ring Cross, Elephant & Castle, Hammersmith,
Kings Cross, St. Pancras, Notting Hill Gate und
Victoria. Nun werden noch die Zielkarten
gemischt und vier vom verdeckten Stapel
aufgedeckt, die Zielmarker gehen in die
entsprechenden Stationen.

Die Spieler sind reihum am Zug und kénnen
in jedem Zug Streckenabschnitte bauen und
mussen danach den Passagier bewegen.
Grundsatzlich kann man beim Streckenbau
1 bis Streckenteile an eine oder mehrere der
eigenen Linien legen, immer auf den Ab-
schnitt zwischen zwei Stationen. Anfangen
kann man so an jeder beliebigen Stelle, da-
nach allerdings kann eine Linie nur an den
Enden weitergebaut werden. Entsteht eine
Schleife, ist das Ende blockiert. Wenn man
mit der Strecke eine Endstation erreicht oder
auf eine Baumaglichkeit verzichtet, also, z.B.
nur 3 von 4 Abschnitten baut, bekommt man
einen Verzweigungsmarker, also hochstens
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vier in einem Zug. Diese Verzweigungsmar-
ker wiederum nutzt man, um eine eigene
Strecke zu verzweigen, das heif3t an anderer
Stelle als am Ende weiter zu bauen, man gibt
zwei davon ab und baut an beliebiger Stelle
der Strecke eine Verzweigung. Die Regel sagt
ausdriicklich, dass die Anzahl dieser Marker
nicht begrenzt ist, wenn nicht geniligend im
Spiel sind, soll man irgendwelchen Ersatz
bentzen.

Werden beim Streckenbau bestimmte Be-
dingungen erfiillt, gibt es dafiir sofort Sieg-
punkte:

-Einen Siegpunkt bekommt man fiir das An-
schlieen einer Station mit Eisenbahnhof,
das sind blaue Stationen.

-Zwei Punkte und den erwdhnten Verzwei-
gungsmarker fiir das Anschlieen einer roten
Endstation.

-Drei Punkte kassiert man fiir die Verbindung
zweier Verbundmarker mit dem gleichen
Symbol (die 8 Marker haben 4 verschiedene
Symbole, je 2 x).

- Einen Punkt pro Station bringen Stationen
in einer Schleife, die aber nicht zur Schleife
gehodren

Diese Punkte gibt es fiir jeden Spieler, auch
wenn in den jeweiligen Stationen schon An-
schlisse bestehen.

Ganz besondere Anspriiche stellt der Pas-
sagier, der nach dem Streckenbau bewegt
werden MUSS. Entsprechend den auslie-
genden Karten gibt es vier Zielstationen,
markiert mit den Zielmarkern. Prinzipiell
reist der Passagier zuerst einmal zu einer Ex-
press-Station, das sind die Stationen auf den
Karten mit gelbem Abschnitt, und dann zu
einer der normalen ausliegenden Stationen,
diese normalen Stationen haben weil3e Na-
mensabschnitte auf den Zielkarten. Welche
Route der Passagier nimmt, héngt von ver-
schiedenen Faktoren ab. Er reist immer, das
heilt wenn es keine Strecke gibt, geht er
zu Ful3 bis zum ersten Anschluss und wahlt
dann die Strecke mit den wenigsten Linien,
das heil3t er méchte moglichst selten umstei-
gen. Wie lange die Strecke ist, die
er fahrt und ob er dabei Umwege
macht, ist dem Passagier dage-
gen vollig egal. Gibt es mit diesen
Bedingungen mehrere mogliche
Strecken, entscheidet der Spieler
am Zug, welche Route der Passa-
gier benutzt.

Fur die benutzten Strecken gibt es
natirlich Entschadigung in Form
von Siegpunkten, und zwar einen
Siegpunkt fiir jede benutzte Stre-
cke fiir den Besitzer der Strecke,

unabhangig davon, wie weit der Passagier
auf dieser Strecke reist, oder wie lang die
Strecke ist.

Hat der Passagier seine Fahrt beendet, wer-
den die benutzen Karten abgeworfen und
die Zielmarker aus den Stationen entfernt.
Neue Karten werden vom Nachziehstapel

Dagmar de Cassan
Ein gell piel mit d Taktik fiir
erfahrene Spieler, aber auch ausreichend Spielspass fiir Familien.

@y dherif!
Strec

hingelegt und die Zielmarker werden ent-
sprechend eingesetzt.

Ist der Nachziehstapel verbraucht, wird der
Passagier entfernt, die restlichen Spieler der
Runde kdnnen nur mehr Streckenabschnitte
bauen und damit noch Siegpunkte bekom-

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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GEWURZSAMMLER

ZANZIBAR

Dort wo der Pfeffer wéichst!

Das Spiel gibt einem die Chance in die
Vergangenheit zu reisen und sich mit dem
aufkommenden Gewtirzhandel zu beschaf-
tigen. Ziel der Reise ist die wunderschéne
afrikanische Insel Zanzibar, auf deren An-
baufldchen scharfer Pfeffer, aber auch sanfte
Vanille zu finden sind. Beides sehr wertvolle
Waren, doch wer schafft es sie schneller und
vor allem geschickter auf den Markt zu brin-
gen.

Bevor das Gewiirze sammeln und das Auf-
trége erfillen beginnen kann, muss die Insel
Zanzibar in der Mitte der Spielfldche ausge-
breitet werden. Zanzibar unterteilt sich in
fuinf Provinzen, wobei jede eine andere Far-
be hat. Innerhalb dieser Provinzen befinden
sich die Gewdrzfelder, die ebenfalls jeweils
eine andere Farbe haben.Wahrend des Spiels
hat man das Problem, dass man diese Feld-
er nicht erkennen kann, weil sich Handler in
Form von Spielfiguren auf ihnen befinden.
Dies erschwert den Ablauf des Spiels.
Danach wahlt jeder Gewiirzsammler eine
Farbe aus, mit der er sich im Wettbewerb
behaupten will. Passend zu seiner Farbe
erhalt er 10 Auftragskarten, 5 Gewdrzauf-
trage und 5 Provinzauftrage. Diese werden
gemischt und verdeckt in einem Stapel vor
sich aufgelegt.

Damit man seine Arbeit auch erledigen kann,
erhdlt man Handler in seiner Farbe. Die An-
zahl der Handler ist dabei von der Anzahl der
Spieler abhangig. Derjenige der als letztes
einen Bazar besucht hat, nattrlich um Ge-
wiirze zu kaufen, beginnt seine Handler auf
Zanzibar zu positionieren. Die anderen tun
es ihm reihum gleich. Erst wenn der letzte

www.spielejournal.at

Handler seinen Ful3 auf Zanzibar gesetzt hat,
ziehen die Spieler die obersten 2 Karten ihres
jeweiligen Auftragsstapels.

Diese Auftrdge muss man nacheinander
abarbeiten um sich selbst zu bereichern.
Wie ein Auftrag besoldet wird, héngt alleine
vom Spieler ab, es ist nur darauf zu achten,
dass man sich mit Auftrdgen auch verschul-
den kann. Zur Wertung muss man sagen,
dass man sich leicht mit der Besoldung irrt,
da die Auftragskarten verwirrend aufgebaut
sind, man braucht einige Zeit um dies besser
Uiberschauen zu kénnen. Denn Provinzkar-
ten besitzen dhnliche Farben, dies kann dazu
fiihren, dass man eine Provinz wertet, in der
man sich gar nicht befindet. Zur Besoldung
ist zu sagen, dass es manchmal besser ist,
man wertet einen Auftrag mit geringerem
Gewinn, weil man nicht die Chance hat die
Situation noch zu verbessern. Aber bekannt-
lich macht Kleinvieh auch Mist.

Doch wie werden Auftrage erfullt? Ganz
einfach, man versucht so viele Handler wie
moglich in die jeweilige Provinz oder auf das
jeweilige Gewdirzfeld zu bringen, um seine
Gewinne zu vergroBern. Um dies zu errei-
chen darf ein jeder Spieler wahrend seines
Zuges bis zu 3 eigene Handler bewegen und
kann, muss aber nicht, danach werten.
Beim Bewegen des Handlers ist darauf zu
achten, dass die Zahl fir seine Bewegungs-
freiheit steht und die Hohe des Handlers fir
seine Stdrke. Somit ist der Handler 2 starker
als der Handler 7, weil dieser hoher gebaut
ist. Aufgrund der Tatsache, dass Gré3e mehr
wert ist als Zahl, herrscht ein umgekehrtes
Wertesystem. Dies ist sehr umstandlich und
gewdhnungsbediirftig, weil man von klein
aufgelernt hat, dass eine 7 mehr ist als eine
2 und hier ist es umgekehrt. Dies fiihrt dazu
dass, man in seiner ersten Partie Zanzibar to-
tal verwirrt ist und dadurch das Spiel langer
als die geplanten 45 Minuten dauert.
Ebenso sind bestimmte Regeln vorhan-
den, nach denen
man seinen Handler
bewegen darf. Man
darf keinen eigenen
Handler verschieben.
Man darf aber auch
nicht auf ein Feld
ziehen, auf dem sich
ein Handler eines an-
deren Gewlirzsamm-
lers befindet, der star-
ker als der eigene ist.
Als Beispiel wenn der
gelbe Handler 3 auf
das Feld des griinen
Héndlers 2 ziehen
mochte, ist dies nicht
maoglich.

Es ist aber gestattet
einen Handler eines
anderen Spielers zu
verschieben oder ver-

ZANZIBAR 4 UNSERTEST

treiben wenn dieser schwacher ist. Das heif3t
zum Beispiel: mochte der gelbe Handler 4
auf das Feld des griinen Handler 5 ziehen,
so darf er das. Da dieser Handler schwacher
ist, er verschiebt diesen dann auf ein leeres
Feld. Sollte es kein freies Feld geben auf das
der Handler verschoben werden kdnnte, so
wird er vertrieben. Das bedeutet, dass ihn der
Spieler aufirgendeinen anderen Platzin Zan-
zibar setzen kann. Dieser Zug darf so lange
wiederholt werden wie es der Bewegungs-

Isabella Schranz

Ein thematisch gut umgesetztes Spiel, dessen komplizierter
Mechanismus leider nicht zu dauerhafter Spielfreude fiihrt.

freiheit des Handlers entspricht.

Nur durch dieses Vertreiben ist es einem
Handler mdglich einen gleichstarken Hand-
ler zu verdrangen. Unter der Bedingung, dass
es rundherum kein freies Feld gibt.

Das Spiel endet, wenn einer der Spieler sei-
nen letzten Auftrag erledigt hat, er ldutet da-
mit die letzte Runde ein, so dass die anderen
Mitspieler noch die Méglichkeit haben sich
ein letztes Mal zu bereichern. Da gesagt wer-
den muss, dass man nicht die Chance hat alle
10 Auftrage zu erfiillen, da man gezwungen
ist ein oder sogar zwei Auftrage, abhangig
von der Spieleranzahl, ungewertet abzule-
gen.

Sieger ist derjenige, der am besten gewirt-
schaftet und somit das gréf3te Vermogen

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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BLACKBEARD GEGEN ANNE BONNY

WINDS OF PLUNDER

Gold und Enterhaken vor Havanna und Jamaika

Es empfiehlt sich bereitzuhalten: Flinfzig
Mann, eines Toten Mannes Kist’ und 'ne
Buddel voll Rum, diverse Augenklappen, En-
terhaken, Zlindschlosspistolen, mindestens
einen Papagei sowie gestreifte Leiberln,
dann kann die richtige Stimmung gar nicht
ausbleiben.

Wahrend es seit Beginn der Schifffahrt
immer schon Piraterie gegeben hat, und
gerade heute die Stral3e von Malakka, die
Malaysien von Indonesien trennt, wegen
der zahlreichen Seerduber als gefahrlichste
Meerenge der Welt gilt, denken die meisten
Europder und Amerikaner bei dem Wort Pi-
raten doch an ganz andere Gefilde und eine
bestimmte Zeit: die Karibische See im XVII.
und XVIII. Jahrhundert, Segelschiffe, die ver-
wegen vor dem Wind kreuzen, M@nner (und
einige Frauen) mit merkwirdigem Mode-
geschmack und klingenden Namen: Cap-
tain Kidd, Francois L'Olonois, Henry Morgan,
William ,Blackbeard” Teach oder gar Anne
Bonny und Mary Read. Dass im wirklichen
Leben die wenigsten Seerduber wie Errol
Flynn aussahen, wegen fehlerhafter Erndh-
rung die meisten Menschen, aber besonders
Seeleute, an Skorbut (Zahnausfall, schlechte
Wundheilung, hohes Infektionsrisiko, Mus-
kelschwund) litten, und nur einzelne wohl-
habend und friedlich ihren Lebensabend
erlebten, braucht uns hier nicht weiter zu
interessieren.

,Winds of Plunder” von GMT-Games aus
Kalifornien, die auf Strategie- und Kriegs-
spiele spezialisiert sind, fuhrt in jene aus
Hollywoodfilmen bekannte Welt. Die ho-
hen europdischen Méchte haben nach dem
Spanischen Erbfolgekrieg ihr Augenmerk
wieder dem Seehandel zugewandt, und da
storen Kaperfahrten auf eigene Rechnung
die Geschéfte koniglich konzessionierter

Fernhdndler doch sehr, also erklart man
gemeinsam den Privat-Pirat-Unternehmern
den Krieg. Bis die Marine jedoch die Karibik
erreicht, haben die frohlichen Freibeuter
und Filibustiere noch neun Kapersaisonen,
sprich Spielrunden, Zeit, ihre Schafchen ins
Trockene zu bringen.

Der Spielplan stellt in vier Sektoren unter-
schiedlicher Farbintensitat die Mitte der Ka-
ribischen See und einen Teil der Kistenlinie
Zentralamerikas dar. Zwolf Hafen (in jedem
Sektor drei) darunter Havan(n)a, Jamaika und
Guadeloupe, sind eingetragen, und in diese
gilt es einzulaufen, Ladung (Proviant und Ka-
nonen) aufzunehmen, Seeleute zu heuern,
zuféllig am selben Dock liegende Schiffe der
Kollegen zu entern oder Schétze zu heben.
Seeschlachten jedoch finden nicht statt. Fir
all diese Aktivitdten werden Punkte verge-
ben, bisweilen auch wieder abgezogen. Am
Ende der neunten Runde wird zusammenge-
zahlt, und wer insgesamt die meisten Punkte
aufbringt, darf sich als Gouverneur von Tor-
tuga zur Ruhe setzen (unser Vorschlag, das
steht so nicht in den Spielregeln).

Jeder Spieler beginnt mit seinem Holzschiff
in einem zuféllig gelosten Starthafen, dann
wird (und in der Folge in jeder Runde erneut)
die Windrichtung bestimmt. Dariiber sollte
man nicht zu viel nachdenken, in,Winds of
Plunder” spielen die titelgebenden Luftstro-
mungen zwar die entscheidende Rolle,
kommen aber durch Mehrheitsbeschluss
zustande. Um seiner Stimme mehr Gewicht
zu verleihen, darf man zusétzlich Holzwiirfel
einsetzen. Da man aber mit nur zehn Wiir-
feln startet, und einmal eingesetzte teuer
zuriickkaufen muss, fangen hier bereits die
ersten Kopfe zu rauchen an. Wer allerdings
die meisten Wiirfel bietet, erhalt zur Beloh-
nung den Blackbeard-Stein (eine quadra-
tische Kartonmarke)
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und damitin gewissen
Situationen, etwa bei
Stimmengleichstand,
eine Schiedsrichter-
funktion. Bei der En-
dabrechnung verleiht
er auch einen Sieg-
punktebonus. Die Win-
de (zum Gluck nur die
vier Hauptwindrich-
tungen) also bestim-
men, fur Segelschiffe
nicht ganz unlogisch,
Fahrtrichtung und
Fahrtweite. Ost oder
West heildt ein oder

zwei Sektoren in die passende Richtung, wo
dann jeder der drei Hafen angesteuert wer-
den darf. Nord oder Std veranlasst Schiffe,
einen Ankerplatz im selben oder in einem
beliebigen benachbarten Seesegment nérd-
lich oder stidlich des Ausgangspunktes anzu-
steuern. Es herrscht Zugzwang. Wer auf diese
Weise allerdings tatsachlich keinen anderen
Hafen erreichen konnte, hat die Moglichkeit,
anstelle anderer Aktionen (etwa Aktionskar-
ten oder zusatzliche Wiirfel erwerben) im

Martina & Martin Lhotzky

Ein taktisches und dennoch unterhaltsames Piratenspiel ohne grof3e
Seeschlachten. Der ausgefallene Bewegungsmechanismus, die
begrenzte Rundenanzahl und viele unterschiedliche Maglichkeiten
Siegpunkte zu sammeln sorgen fiir Spannung bis zum Schluss.

wahrsten Sinne des Wortes gegen den Wind
zu segeln. Zu dieser (Verzweiflungs-)Tat ist
jedoch niemand verpflichtet.

Eventuell erworbene Aktionskarten, darun-
ter so hiibsche Dinge wie das Auslsen einer
Rattenplage, einer zlinftigen Wirtshausraufe-
rei, einer Meuterei oder der verbilligte Ankauf
von Proviant, kdnnen jederzeit ausgespielt
werden, aufler bei der Ankunft in einem
Hafen.

In den Héfen liegen Karten offen auf (al-
lerdings werden sie zuerst noch verdeckt
platziert), die zeigen, was den Kapitan dort
erwartet. Proviant, Mannschaft, Waffen,
Schatzkarten und Siegpunkte (als Mlinzen)
sind in unterschiedlichen Kombinationen
abgebildet, jede Karte ist ein Unikat. Landet
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ein Schiff in einem Hafen, wird die Karte ge-
gen entsprechendes Verriicken der Markie-
rungssteine der jeweiligen Kategorie(n) oder
gegen eine Schatzkarte getauscht, auf den
letzten freien Platz der Ablageleiste gelegt,
und die vorderste Karte von dort wandert
in den Hafen, bereit den nachsten Kapitan
anzulocken. Wie erwdhnt, kdnnen unter be-
stimmten Voraussetzungen auch im gleichen
Hafen liegende Schiffe geentert werden,
oder, sollte man die passende Schatzkarte
besitzen (oder umgekehrt den richtigen Ziel-
ortangesteuert haben), darf man auch einen
Schatz heben, die Schatzkarte zuriickgeben,
und den entsprechenden Markierungsstein
vorrticken. Auf diesem Markierungsfeld, das
schon ganz anders als die Felder fiir Provi-
ant, Mannschaft und Bewaffnung (jeweils
ein Schiffsrumpf auf dem Spielplan) aussieht,
kann man nie zurlickfallen, die Schétze, egal
was man damit dann gemacht hat, ob mit
losen Weibern durchgebracht oder in eine
Tabakplantage investiert, sind ja gehoben
worden.

Der Kapitdan mit der groBten Mannschaft,
den meisten Kanonen oder dem gréf3ten
Proviantvorrat darf sich auch die entspre-
chende Bonuskarte nehmen, die er erst wei-
tergeben muss, wenn ein anderer Spieler
mehr Einheiten in der jeweiligen Kategorie
vorweisen kann - das Prinzip ist spatestens
aus Klaus Teubers Siedler-Spielen wohlver-
traut. Diese Bonuskarten bringen ebenfalls
Vorteile wahrend des Spiels (Zusatzaktion
vor oder nach dem Segeln, beim Entern,
beim Eintauschen der Hafenkarten) und in
der Endabrechnung.

Das Spielmaterial ist einfach, aber liebevoll
gestaltet, die diversen Karten wirken ein
bisschen klobig, dafiir umso haltbarer. Ein
groBes Lob gibt es flir das Regelheft in vier
Sprachen (Englisch, Franzosisch, Deutsch &
Italienisch). Ein Gbersichtliches Inhaltsver-
zeichnis, eine fast immer klare Gliederung
des Textkorpers, sowie eine (zugegeben nur

e
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mit dem englischen Original verglichene)
gute Ubersetzung erleichtern den Zugang
auflergewohnlich. Zusatzliche historische
Hintergrundinformationen tber Seerdube-
rei in der Karibik um 1700, sowie Einblick in
den Entwicklungsprozess des Spieles, erfreu-
en als nette Geste und tragen zur stimmigen
Atmosphaére bei. Daneben gibt es noch Kurz-
spielregelblatter und Ubersichtstabellen fiir
die Aktionskarten (ebenfalls viersprachig),
kurzum an Hilfestellungen herrscht kein
Mangel. Selbst der Internetauftritt der Her-
stellerfirma zu ,Winds of Plunder” (http://
www.gmtgames.com/nnwp/main.html)
darf als freundlich, nahezu generds bezeich-
net werden.
Die (englische) Beschriftung auf dem Spiel-
plan und den meisten Karten beschrankt
sich auf ein Minimum wie Ortsnamen oder
Abkilrzungen. Der etwas ausfiihrlichere
Text der Aktionskarten erklart sich durch
Abbildungen fast von selbst, wird aber auf
beigelegten Ubersichtsblattern und im Re-
gelheft erldutert und ebenfalls in den vier
genannten Sprachen wiederholt. Gerade bei
den Aktionskarten, deren Sinn sich bisweilen
tatsdchlich nicht ganzleicht erschlie3en I3sst,
scheint dies durchaus angebracht.
Da viele Handlungen von allen Kapitanen
gleichzeitig durchgefiihrt werden, gerét der
Spielfluss auch nur selten ins Stocken, die
Wartezeiten auf den eigenen Zug kénnen
gering gehalten werden. Die Gesamtspiel-
dauer liegt — abhangig von der Anzahl der
Mitspieler — geringfiigig Uiber den Verlag-
sangaben von 90 Minuten, Ubersteigt aber
2 Stunden nie.
Als Minderheitenmeinung sei festgehalten,
dass neun Spielrunden schon mal als zu we-
nig angesehen wurden. Spieler, die sich gut
auf kurzfristige Strategien verstehen, werden
dadurch freilich leicht bevorzugt, aber auch
das kann dem rundum erfreulichen Spiel
nichts anhaben.

Martina & Martin Lhotzky

ONTHE UNDER... Lesen Sie weiter von Seite 6

men, danach gewinnt der Spieler mit den
meisten Siegpunkten.
On the Underground ist von den bisher er-
schienenen Spielen von jklm sicher das am
leichtesten zugangliche, am schnellsten er-
klarte und am simpelsten spielbare, aber we-
der simpel noch ganz einfach. Es spielt sich
gut, Material und Grafik sind ansprechend
gestaltet, fiir jeden London-Fan werden bei
den Stationsnahmen Erinnerungen wach
und die deutsche Regel ist gut verstandlich,
wenn auch nicht optimal.
Spieldauer und Spielspal3 werden auf jeden
Fall davon abhangen, wie viele Griibler man
in der Runde hat, wenn alle endlos nachden-
ken, kann es sich ziehen. Aufpassen muss
man, dass man sich mit seinen Linien nichtin
einer Ecke einsperren lasst, so moglich sollte
man in der Mitte beginnen und die Strecken
moglichst gut Uber ganz London verteilen,
da jede Station einmal Ziel ist und die Ziel-
karten viele Punkte bringen, im Zweifelsfall
also weniger mit Bauen punkten und auf die
Ausgewogenheit der Strecken achten.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at

ZANZIBAR Lesen Sie weiter von Seite 7

angehauft hat. Sollte es zwei geben die ein
gleich groBRes Vermogen haben, so gewinnt
derjenige der die letzte Runde eingeldutet
hat.
Zanzibar ware sicher ein gutes Spiel, wenn
der Mechanismus nicht so kompliziert ware.
Das hat zur Folge, dass dem Spiel keine zwei-
te Chance gegeben wird, denn man braucht
mehr als ein Spiel um sich an den Mechanis-
mus zu gewdhnen. Der Mechanismus verlan-
gert den Ablauf des Spiels, man spielt nicht
wie angeben 45 Minuten bei seiner ersten
Partie zu viert sondern fast 2 Stunden. Durch
die Lange und die Kompliziertheit des Me-
chanismus kann der Spielspass bei den Spie-
lern verloren gehen.
Auch ein grof3es Problem dieses Spiels ist,
dass die eigene Strategie nie aufgeht, wenn
man versuchen mochte maéglichst alle Hand-
ler auf die entsprechenden Felder zu bekom-
men. Denn sobald der eigene Zug beendet
ist, kann es sein, dass sich die eben bewegten
Handler wieder ganz woanders befinden.
Somit ist Taktik nur wahrend des eigenen
Zuges mdglich und nicht langer, also ist es
sehr gliicksdominiert, wenn auch kein reines
Gllickspiel.
Mir hat das Spiel anfangs sehr gefallen,
doch es verliert schnell seinen Reiz, denn
man kann es gut nur mit Leuten spielen, die
es schon einmal gespielt haben. Denn die
kennen den Mechanismus und dadurch ist
der Spielablauf nicht so lange wie mit neuen
Mitspielern, denn wie schon gesagt der Me-
chanismus ist sehr gewdhnungsbediirftig.
Isabella.Schranz@spielen.at
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UM SABEL, RUM UND GOLD

UNSERTEST » DIE SIEDLER VON CATAN junior

DIE SIEDLER VON CATAN junior

Piratenlager und Schiffe bauen statt Stra8en und Stddte

,Land in Sicht", ein Ruf den alle Seefahrer lie-
ben.Im Spiel,Die Siedler von Catan - Junior”
krachzt ihn der Papagei Coco.

Die hilibsch gestaltete Spieleschachtel zeigt
alsTitelbild ein Schiff, das auf die aufgehende
Sonne zusegelt. Im Vordergrund ist der Papa-
gei Coco auf dem Steuerruder des Schiffes
zu sehen.

In der Schachtel befindet sich ein beidseitig
bedruckter Spielplan, 28 Piratenlager in, 32
Piratenschiffe, 1 Geisterpirat, 24 ,Coco hilft”
Karten, 95 Ausriistungskarten, 1 Marktplatz,
4 Hafenkartchen, 4 Baukarten, 1 Wiirfel und
die Spielanleitung.

Auf der einen Seite des Spielplanes sind 3 Pi-
raten, die in Fassern stecken und auf hoher
See schwimmen, abgebildet, auf der Ruick-
seite 4 Piraten in Fassern. Je nach Spieleran-
zahl spielt man mit der entsprechenden Seite
des Spielplanes.

Die Ausriistungskarten zeigen die Gegen-
stande Sabel, Holz, Wolle, Rum und Gold-
sack.

Das erste Testspiel bestreiten Michael (Rot),
Kevin (WeiB), Sarah (Blau) und Julia (Oran-
ge).

,Der Spielplan mit der Seite fiir 4 Spieler wird
in die Tischmitte gelegt und der Marktplatz
daneben. Auf den Marktplatz kommt je 1
Holz, 1 Wolle, 1 Sébel, 1 Rum und 1 Gold-
sack.
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Sarah als jlingste beginnt. Sie wirfelt eine 3
und erhalt dadurch 1 Rum. Julia bekommt
ebenfalls 1 Rum, Michael und Kevin erhalten
jeweils 1 Holz.

Nun tauscht Sarah den Rum auf dem Markt
gegen Wolle ein. Die Wolle und das Holz gibt
Sarah ab und baut 1 Schiff, welches sie gleich
von ihrem Piratenlager abfahren lasst.

Julia wiirfelt 5, somit erhalt niemand etwas,
sie tauscht nicht und baut auch nichts. Somit
ist nun Kevin an der Reihe, er wiirfelt eine 4,
also erhalten er und Michael 1 Rum und Julia
sowie Sarah je 1 Holz. Kevin tauscht 1 Holz
am Markt gegen 1 Goldsack. Michael wiirfelt
2 Kevin und Julia erhalten je einen Sabel, Mi-
chael und Sarah je 1 Wolle.

Michael gibt nun auch 1 Holzund 1 Wolle ab
und baut nun ebenfalls 1 Schiff. Dieses stellt
er neben sein Piratenlager. Sarah wiirfelt 6
und stellt den Geisterpiraten auf das Feld mit
der 4, an das die Piratenlager von Michael
und Kevin angrenzen.

Nun wirfelt Julia 1 und erhalt 1 Wolle, auch
Kevin bekommt 1 Wolle, Michael und Sarah
erhalten je 1 Sabel. Julia baut nun auch 1
Schiff und stellt es neben ihr Piratenlager
auf den Spielplan.

Kevin wirfelt 5, daher erhalt niemand Aus-
ristungskarten. Kevin baut 1 Schiff und
zusatzlich erwirbt er eine,,Coco hilft“-Karte.
Fur diese ,Coco hilft” Karte erhalt er 2 Wolle

und 1 Holz.
Als nachster Spieler ist Michael an der Rei-
he und wiirfelt eine 1. Michael und Sarah

Maria Schranz

Die Siedler von Catan Junior ist ein stark vereinfachtes Siedler-Szenario,
das sich gut zum Finstieg in die Siedler-Welt eignet und das Thema
kindgerecht aufbereitet.

erhalten je 1 Sébel, Kevin und Julia erhalten
1 Wolle.

Michael tauscht auf dem Markt einen Sébel
gegen ein Holz. Sarah wiirfelt eine 3. Sie und
Julia erhalten je T Rum. Michael und Kevin
erhalten je 1 Holz.

Sarah gibt 1 Rum, 1 Sébel, 1 Wolle und 1 Holz
ab und stellt eines ihrer Piratenlager aus dem
Vorrat auf den Spielplan.

Julia wiirfelt 5. Dadurch erhalt Sarah fir ihr
neu gebautes Piratenlager einen Goldsack.
Julia gibt ebenfalls 1 Rum, 1 Sabel, 1 Wolle
und 1 Holz ab und stellt daher eines ihrer
Piratenlager auf den Spielplan.

Kevin wirfelt 2. Kevin und Julia erhalten je
1 Sébel und Michael sowie Sarah jeweils 1
Wolle. Kevin baut ein weiteres Schiff und
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Klaus Teuber

pie SIEDLER von

stellt dies an die andere Seite des Piratenla-
gers. Dies muss er machen, da er au3er den
beiden Startpiratenlagern noch kein weiteres
gebaut hat.

Die Spielregel besagt, das die Spieler auf
einer Strecke Piratenlager an einem Schiff
anbauen miissen bzw. umgekehrt. Da Kevin
nicht Uiber ausreichende Ausriistungsgegen-
stande verfligt, um ein Piratenlager zu bau-
en, hat er stattdessen in die andere Richtung
ein weiteres Schiff gestellt.

Michael wiirfelt 5, wodurch Sarah und Julia
jeweils 1 Goldsack erhalten.

Michael baut nun ebenfalls ein Piratenlager.
Sarah wirfelt auch 5 und diesmal erhalten
alle auf3er Kevin einen Goldsack.

Sarah tauscht auf dem Markt einen Gold-
sack gegen ein Holz aus und baut ein wei-
teres Schiff, welches sie neben ihr zweites
Startpiratenlager stellt und dabei Richtung
Hafen baut.

Julia wirfelt 1. Julia und Kevin erhalten je
1 Wolle, Michael und Sarah je 1 Sabel. Julia
kauft sich fir 1 Rum 1 Sabel und 1 Goldsack
eine,Coco hilft“-Karte. Sie erhélt 2 Sabel und
versetzt den Geisterpiraten auf das Feld mit
der 2, an welches die Piratenlager von Micha-
el und Sarah angrenzen.

Kevin wiirfelt 2, somit erhalten Michael und
Sarah keine Ausriistungsgegenstande. Ju-
lia und Kevin bekommen je 1 Sébel. Kevin
tauscht auf dem Markt 1 Sdbel gegen 1 Rum
ein. Er stellt ein neues Schiff auf den Spielplan
und gibt dafiir 1 Holzund 1 Wolle ab.
Michael wiirfelt 2 und wieder erhalten Julia
und Kevin je 1 Sdbel. Michael tauscht 1 Sabel
gegen 1 Rum auf dem Markt ein. Er gibt dann
1 Rum, 1 Sébel und 1 Goldsack ab und er-
halt daftiir eine, Coco hilft“-Karte. Er darf den
Geisterpiraten versetzen und erhalt 2 Rum. Er
setzt den Geisterpiraten auf das Feld mit der
2, an welches die Piratenlager von Julia und
Kevin angrenzen.

So geht das Spiel noch sehr lange weiter, be-
vor Michael sein 7. Piratenlager bauen und
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somit gewinnen kann.
Wahrend des gesamten
Spiels handelten die Kinder
nicht miteinander. Als ich
sie am Ende fragte, warum
keiner mit den anderen tau-
schen wollte, sagten sie alle
gemeinsam sinngemaf3:, Was
hatte der andere mir geben
konnen, das mir hilft?”
Diese Bemerkung lie3 mich
vermuten, dass die Kinder mit
dem Handel- und Tauschfak-
tor im Spiel Gberfordert wa-
ren. Spatere Tests bestatigten
dies und zeigten, dass die Kin-
der entweder dlter sein oder
Gber mehr Spielerfahrung
verfligen missen. Erst dltere
Spieler waren in der Lage, diesen
Aspekt des Spiels gut zu begreifen
und zu ihrem Vorteil zu nutzen.
Insgesamt handelt es sich bei diesem Spiel
eigentlich um ein stark vereinfachtes Siedler-
szenario, bei dem einige komplexere Spielsi-
tuationen weggelassen wurden.
Trotzdem erscheint dieses Spiel fiir 6 bzw. 7-
Jahrige noch immer sehr komplex und ich
denke, sie dirften damit leicht tiberfordert
sein. Die Kinder hatten jedoch in allen Test-
spielen grof3en Spal’ und wollten meistens
noch einmal spielen.
Die Spielidee basiert auf dem Siedler Grund-
spiel, bei dem das Bauen von Siedlungen,
StraBen und Stadten in das Bauen von Pi-
ratenlagern und Schiffen umgewandelt
wurde.
Das wunderschén gestaltete Spiel verfugt
Uber eine kindergerechte Aufmachung.
Der Schwierigkeitsgrad erscheint teilweise
jedoch fiir 6-Jahrige etwas hoch. In meinen
Testspielen ist mir wie gesagt aufgefallen,
dass die Spieler kaum Handel getrieben ha-
ben. Erst wenn sie das Spiel 6fters gespielt
haben, wurde auch gehandelt.
Auch die Tauschaktion mit dem Vorratsstapel
-3:1 bzw. dem Hafen 2:1 wurde von den Kin-
dernerstin Anspruch genommen, wenn sie
das Spiel bereits mehrmals gespielt hatten.
Diese Siedlervariante ist gut als Einsteiger-
version geeignet und kann vor allem mit
dem ebenfalls erst vor kurzem erschienenen
,Siedler von Catan - Das Wirfelspiel” sehr
gut dazu genuitzt werden, um junge Spieler
in die Catan-Welt einzufiihren.
Deshalb kann es zu Recht empfohlen werden
und bietet gute Unterhaltung fur die ganze
Familie.
Die schone grafische Gestaltung und die
hiibsche Ausstattung unterstiitzen die The-
matik hervorragend und sorgen fiir ein kin-
dergerechtes Piratenflair. Das Kinderspiel ,Die
Siedler von Catan - Junior” ist ein hervorra-
gend gelungenes Spiel und stellt eine sehr
gute Bereicherung der Catan Familie dar.
Maria.Schranz@spielen.at

KOSMOS e

Spiel der Spiele Lesen Sie weiter von Seite 3

wie, Burg-Ritter” oder,Rettet den Marchen-
schatz’ umgesetzt, die wir lhnen bei den
Spiele Hits noch naher vorstellen werden.
2) Das Gute kann immer noch besser
werden. Die Verlage ruhen sich nicht auf
ihren Lorbeeren aus. Spiele, die ldngst ein
Welterfolg geworden sind, entwickeln sich
weiter, gehen mit der Zeit und kommen
mit modernen zusatzlichen Spielelementen
wieder auf den Markt. Unser Spiel der
Spiele ist dafiir ein besonders gelungenes
Beispiel, aber auch Spiele Hits wie ,Stratego
Fortress” oder ,Risiko Express” sind in die-
sem Zusammenhang zu nennen.

3) Der Wiirfel als — wenn Sie so wollen

— archetypisches Spielgerét feiert ein
glanzvolles Comeback. Galt es vor einigen
Jahren geradezu als Qualitdtsmerkmal
eines Spieles, wenn sich in der Schachtel
kein Wiirfel befand, so darfim Zuge der
neu gewonnenen Freude an der Leichtig-
keit des Spielens auch das Gliick wieder
eine machtige Rolle spielen. Schauen Sie
sich Spiele wie,Zocken", ,Volle Wolle” oder
noch einmal ,Risiko Express” an. Das macht
so viel Spal3, dass auch das Verlieren nicht
weh tut. Auch oder vielleicht gerade, weil
dann ja eh der Wiirfel schuld war...

Wenn ich am Anfang von der Qual der Wahl
gesprochen habe, so stimmt das in Bezug
auf den heurigen Hauptpreistrdger nur be-
dingt. Als,Spiel der Spiele” wollen wir dies-
mal ein durch und durch dsterreichisches
Spiel auszeichnen, dem ein ganz groer
Coup gelungen ist:,Extreme Activity”.
JActivity’, von einem 6sterreichischen Au-
torenquartett erfunden, seit rund 15 Jahren
auf dem Markt und fantastische 4 Millionen
Mal verkauft, schaffte den Schritt ins Fern-
sehen und damit vor ein internationales
Millionenpublikum. Ein Meilenstein fiir die
Spielebranche, lauft dies doch normaler-
weise ausnahmslos umgekehrt herum.

In Kooperation mit dem Fernseh-Sender
Pro 7 verwandelte das dsterreichische
Unternehmen Piatnik den Megaseller
JActivity” in,Extreme Activity”. Und was
man kaum fiir moglich gehalten hitte:

Das amiisante Spiel rund ums Zeichnen,
Darstellen und Erklaren von Begriffen
wurde dadurch noch besser. Zuriickge-
kehrt auf den Spieltisch, kann man sich nun
auch in der heimischen Spielerunde davon
Uberzeugen.

,Extreme Activity” wurde sowohl in
Deutschland als auch in Osterreich mit
Fernsehpreisen geehrt. Nun wollen wir

uns dem anschlieen und dieser genialen
Spielidee in jenem Genre eine Auszeich-
nung verleihen, wo sie daheim ist, nédmlich
als Brettspiel. Dass wir damit zugleich

auch eines der beliebtesten Spielegenres
Uberhaupt, némlich jenes der Party-, Krea-
tiv- und Kommunikationsspiele wiirdigen,
macht mir ganz besondere Freude.

Danke fiir lhre Aufmerksamkeit!
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SPASS RUND UM DIE UHR

In diesem Legespiel mit Zeitthe-
ma soll man durch Ablegen von
Ziffernsteinen,Minuten” erobern,
am Ende gewinnt der Spieler mit
der meisten gewonnen Zeit. Man
zieht Steine in den eigenen Vor-
rat, man legt einen Stein an und
zieht einen Stein nach, der Wert
von Steinen in einer Reihe kann
nie hoher sein als 24, eine solche

ALLES GESPIELT » 24/7/3..2..1.. MEINS!

Reihe wird mit einem Time Out
Stein abgeschlossen. Fir die
Summe 7 oder eine Ziffernfolge
von 3 oder die Summe von 24
oder eine Viererreihe oder einen
Satz von drei gleichen Steinen
oder eine 5er-Reihe oder einen
Satz vier gleicher Steine oder
eine Sechser-Serie bekommt
man Minuten gutgeschrieben.

3..2..1.. MEINS!

CLEVER BIETEN UND DIE NERVEN BEHALTEN

Es werden Raritaten und
Schnappchen angeboten, cha-
rakterisiert durch Farbe, Zu-
stand und Verwendungszweck.
Die Karten wandern Uber die
Positionen 3,2 und 1 in die Po-
sition ,meins” und werden dort
versteigert. Wer als erster drei
Karten mit einem gemeinsamen
Merkmal ersteigert, gewinnt.

Der aktive Spieler bewegt eine

m WinN Heft 370 / August 2007

Warenkarte weiter Richtung
»meins’, dazu legt er eine offene
Karte im Tableau weiter nach
vorne auf ein freies Feld oder
nimmt die oberste Karte vom ver-
deckten Stapel und legt sie auf
das von 3 aus gesehen erste freie
Feld. Erreicht eine Karte ,Meins’,
wird sie sofort versteigert. Man
bietet geheim einen Betrag mit
oder ohne Blockadechip oder

Bei Reihen oder Satzen gleicher
Steine darf kein anderer Stein
in der Reihe liegen. Gewertet
werden waagrechte, senkrechte
und diagonale Reihen. So wie
in Scrabble gibt es Stellen am
Brett, die mehr Punkte bringen,
hier sind es Sanduhren mit der
Beschriftung 2x, man bekommt
die doppelte Punktezahl fir die
erzielte Kombination. Sind alle
moglichen Platze belegt oder
alle Spieler haben keine Steine
mehr, gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten. Das Be-
sondere an 24/7 ist die Uberaus
gelungene Kombination von
Thema und bekannten Mecha-
nismen, Gruppen und Summen
durch Anlegen bilden ist wahr-
lich nichts neues, aber das The-
ma Zeit zu hinterlegen, machtes
sehr attraktiv und auch unmittel-
bar einsichtig, die Verwendung
von Abschluss-Steinen firr fertige
Reihen erleichtert die Ubersicht.
Die Mechanismen sind aus Zatre,
Scrabble oder Rummy bekannt,
in der gut gemachten Kombina-
tion ergibt sich ein neues Spiel
fur die ganze Familie.

nur einen Blockadechip oder
gar nichts. Hat niemand einen
Blockadechip geboten, bezahlt
der Hochstbieter flr die Karte
und bekommt sie. Die anderen
Bieter zahlen den hochsten Ein-
zelwert ihres Gebots als Gebiihr
und nehmen den Rest zurtick. Ist
ein Blockadestein geboten wor-
den, muss noch einmal geboten
werden. Das erste Gebot wird auf
denTisch gelegt und man macht
ein zweites, nur jene die vorher
Geld geboten haben diirfen wie-
der bieten, die Blockadesteine
gehen aus dem Spiel. Kommt
wieder ein Blockadestein, wird
erneut geboten. Ganz wichtig ist,
dass im gesamten Spiel Geldbe-
trdge nicht gewechselt werden.
Wer pleite ist, scheidet aus. Sind
alle pleite, ehe jemand die Sieg-
bedingung erfiillt, gewinnt der
Spieler mit den meisten Karten.

Ein vergntigliches Bietspiel, bei
dem man mit der eklatanten
Geldknappheit fertig werden
muss, vor allem wenn jemand
Blockadesteine einsetzt. Wer Mit-
spieler gut einschatzen kann, hat
es leichter.
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ALLIKROKO / BEPPO DER BOCK 4 ALLES GESPIELT

ALLIKROKO

VIELE FISCHE FUR SATTE KROKODILBABYS

Die kleinen Krokos brauchen Fi-
sche und wollen gefittert wer-
den. Also schwimmt Mama Alli-
Kroko im Fluss und fangt Fische,
um die Brut zu beruhigen.

Alles Material wird aus der
Schachtel genommen und die
spiegelnde Wasserflache wird
wieder eingesetzt.

Die Punktekarte wird bereit ge-

legt, jeder Spieler nimmt sich ei-
nen Krokodilstein und setzt ihn
an den Start.

Je vier Fische in beliebigen Far-
ben werden in drei Ecken der
Wasseroberflache gelegt, das
Krokodil in die vierte - dann
bewegt der Spieler am Zug
vorsichtig die Schachtel mit der
Wasseroberflache und versucht,

BEPPO DER BOCK

EIN MAGNETISCHES GESCHICKLICHKEITSSPIEL

Beppo der Ziegenbock springt
den Spielern in die Quere, wenn
sie ihn beim Mittagsschlaf sto-
ren, es gewinnt, wer als Erster
das Ziel erreicht. Gespiel wird in
der Schachtel, die Zielrinne wird
in das entsprechende Loch auf
dem Plan gesteckt. Die Spiel-
figuren stehen in der Ecke bei
der Bank, das Kleeblatt liegt am
zweiten Wasserfeld.

Wer dran ist darf sich zuerst die
Schachtel zurechtdrehen, da-
mit man gut zielen kann. Dann
nimmt man Beppo und legtihn
auf oder dicht neben den Ma-
gneten in der Wiese und richtet
die Zielrinne moglichst genau
auf den Magneten unter Beppo
aus. Dann lasst man die Kugel
durch die Rinne rollen, man
setzt sie dabei an irgendeiner

www.spielejournal.at

Allikroko in der Strudel sprich
das Loch in der Mitte zu bugsie-
ren und moglichst viele Fische in
die Nahe des Strudels. Rutscht
Allikroko in den Strudel, dann
fangt sie unter ihrem Maul Fische
—und um die Anzahl gefangener
Fische darf der Spieler seinen
Krokodilstein auf der Punktekar-
te vorwarts ziehen.

Jeder sollte natirlich versuchen,
tunlichst keine Fische in den Stru-
del zu beférdern, denn die kann
er ja dann nicht mehr fangen.
Flr den nachsten Spieler wird
das Spiel wieder neu vorbereitet,
in den Strudel gefallene Fische
werden unter der Spiegelflache
herausgeholt, es beginnt wieder
Allikroko in einer Ecke und alle Fi-
sche in den drei anderen Ecken.
Wer mit seinem Krokodilstein zu-
erst das oberste Feld der Punkte-
karte erreicht, gewinnt.
Allikroko ist ein hiibsches freund-
liches Krokodil, die Spielidee ist
sehr nett und wurde auch at-
traktiv umgesetzt, und es ist gar
nicht so einfach, Allikroko in den
Strudel und gleichzeitig Fische
unter ihr Maul zu schieben.

Stelle ein. Trifft die Kugel Bep-
po, springt er mit Magnethilfe
Uber den Plan, je nach dem wo
Beppo liegen bleibt, darf der
Spieler hinziehen. Er geht im-
mer auf das néchste freie Feld
in der Farbe der Landschaft, in
der Beppo gelandet ist. Liegt
Beppo gleichzeitig auf mehre-
ren Landschaften, darf sich der
Spieler eine davon aussuchen.
Springt Beppo aus der Schach-
tel oder bleibt auf der Wiese
liegen, muss die Figur stehen
bleiben. Trifft Beppo in seinem
Spring eine Figur und rennt sie
um, muss die Figur zuriick auf
das Startfeld. Wer das Kleeblatt
trifft, legt es unter die eigene
Figur und nimmt es mit. Wer
es schafft, das Kleeblatt unter
einer Figur herauszuschief3en,
bekommt es.

Beppo macht einfach Spal,
simple Regeln, eine witzige
Idee wurde gelungen und ohne
Schnickschnack mit attraktivem
Material umgesetzt, ein schénes
Spiel, das Kinder nach dem Er-
kldren auch allein spielen kon-
nen.
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CRAZY DIAMOND &

KARATINO

DIAMANTEN ERWERBEN, BEARBEITEN, VERKAUFEN

In Crazy Diamond muss man als
Entdecker Diamanten in die Zi-
vilisation bringen, man bewegt
sich mit verschiedenen Verkehrs-
mitteln entlang der Strecken.
Man kann die ortliche Polizei
bestechen, um Hafen und Flug-
platze zu kontrollieren.

Wer dran ist kauft Karten oder
kauft mit Diamanten Zugange

frei. Dann werden Karten plat-
ziert oder entfernt, dann der
Wirfel geworfen und entspre-
chend maximal ein Diamant
gespielt. Diamanten in Moarada
Nova werden vom Brett genom-
men. Es gewinnt, wer zuerst 25
Diamanten als Diamanten oder
Kartenwert besitzt.

In Karatino muss jeder Spieler 20

CTHULHU NOW

UNFASSBARE MACHTE

GRAUEN IN DEN TIEFEN DER METROPOLE

Dieses System basiert auf den
Geschichten von H.P.Lovecraft
und damit ist die Horror-The-
matik und auch die Zeit der 20er
Jahrer unseres Jahrhunderts vor-
gegeben. Die Regeln sind sehr
simpel und bauen auf einem
Prozentsystem auf, das Ganze
laBt sich auch relativ leicht in
andere Zeiten Ubertragen und
es gibt “Cthulhu by Gaslight” fur

das Ende des 19. Jahrhunderts
und “Cthulhu Now” fur die Ge-
genwart und sehr viel anderes
Zusatzmaterial.

Unfassbare Machte ist im Hier
und Jetzt in New York City ange-
siedelt, eben im ,Cthulhu Now",
und ist die bearbeitete Uberset-
zung des preisgekronten Bandes
L,Unseen Masters aus 2001.

Die drei Szenarien sind eher als
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ALLES GESPIELT » CRAZY DIAMOND & KARATINO / CTHULHU NOW

Rohdiamanten bearbeiten und
zum richtigen Zeitpunkt zum
Kauf anbieten, aber das Lager hat
nur beschrankt Platz. Wer dran ist
wirfelt fiir 2,3,4 oder 5 versetzt
man Diamanten zum 1. Lager-
platz, bei mehr als 6 Diamanten
im Lager entsteht ein Engpass.
Fallt Diamant, darf der Wiirfler
einen Diamanten versetzen. Bei
M darf man zuerst Diamanten
verkaufen, dann Diamanten vom
Lagerplatz 1 zu Lagerplatz 2 ver-
schieben, es gibt einen Engpass,
wenn mehr als 5 Diamanten im
Lager sind. Alle Diamanten, die
einen Engpass verursachen, wer-
den an den Start zuriickgelegt.
Wer als Erster keine Diamanten
mehr hat, gewinnt.

Man kann Karatino auch als
Fortsetzung von Crazy Diamond
spielen, dann werden bei Spie-
lende von Karatino alle nicht ver-
kauften Diamanten vom Crazy
Diamond Ergebnis abgezogen.
Crazy Diamond & Karatino sind
zwei sehr attraktive Spiele mit
einem ebenso attraktiven The-
ma, es gibt Interaktion, aber auch
strategische Elemente.

kleine Kampagnen konzipiert
und kénnen ausgebaut werden.
Sie sind fir erfahrene Spieler
gedacht, die das zugrunde lie-
gende Rollenspielsystem gut be-
herrschen. Die Wilde Jagd macht
die Spieler zu Mitgliedern einer
Sonderkommission, die auf alle
kriminalistischen Ressourcen der
Stadt zurlickgreifen kdnnen, um
einen Serienmorder dingfest zu
machen. Die Wahrheit wird euch
frei machen - Einer der Cha-
raktere stof3t auf die Wahrheit,
doch sie ist eine psychotische
Wahnvorstellung, doch wo be-
ginnt die Wirklichkeit? Grof
werden - Die Prophezeiungen
von Armageddon werden sich
verwirklichen und der Dunkle
Messias wird sich erheben, aber
es erschein als freundlicher lie-
ber Sohn eines der Charaktere.
Die Welt von Cthulhu ist dunkel,
grausam und voller ungeahnter
Schrecken hinter den erleuchte-
ten Fassaden der Millionenstadt,
sicher keine simple Unterhaltung
flr einen netten Spieleabend,
sondern eine Herausforderung
fir Gemit und Nerven.
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DAS SPIEL DES LEBENS

DAS SPIEL DES LEBENS / DER HERR DER RINGE « ALLES GESPIELT

DER LEBENSPLANER VERBUCHT DIE EREIGNISSE!

Spiel des Lebens ist schon lange
ein Klassiker bei den Familien-
spielen, mit simplem Mechanis-
mus kann man jedes Mal Leben
und Karriere anders planen,
Risiken eingehen, verschiedene
Berufe versuchen und sich auf
den Spielplanbereichen Lernen,
Verdienen, Lieben und Leben
umschauen. Spielziel ist, mit der
Spielfigur tGiber den Plan zu zie-

hen und moglichst viele Leben-
spunkte zu sammeln.

In dieser Ausgabe wurde das
Spiel modernisiert, es kommt
ein elektronisches Lesegerat zum
Einsatz, genannt Lebensplaner,
auf dem mittels Kontokarte die
Details des Spiels gespeichert
werden. Wer dran ist, steckt seine
Kontokarte in den Lebensplaner
und driickt auf drehen! Dabei

DER HERR DER RINGE

DIE SCHLACHTFELDER - ERWEITERUNG

Als Ergdnzung zum Grund-
spiel bringt diese Erganzung
die Statten der beriihmten
Schlachten ins Spiel. Die Spie-
ler missen die Hobbits fiihren
und auch Aragorn, Boromir,
Gandalf, Gimli und Legolas di-
rigieren. Man legt beim Aufbau
des Spiels unter den Hauptplan
und Abenteuerplan noch den

entsprechenden Schlachtfeld-
Plan. Ansonsten wird das Spiel
wie im Grundspiel aufgebaut,
die neuen 6 Sonderkarten und
3 Gandalfkarten werden ein-
gemischt, die Gegnermarker
zum aktuellen Schlachtfeldplan
werden ausgelegt und die Aus-
|6serplattchen werden auf dem
Abenteuerplan ausgelegt. Dann

ERWEITERUNG .

o~
— W
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wird nun das Gehalt auf das Kon-
to gebucht und dann das Drehr-
ad betdtigt, dann zieht man die
angezeigte Zahl Felder weiter in
Pfeilrichtung. Stattdessen darf
man auch auf die Startfelder an-
derer Lebensbereiche springen.
Man fiihrt die Anweisungen des
Feldes aus, auf dem man landet
und gibt Gewinne oder Verluste
in den Lebensplaner ein, zuerst
verbucht man Geld und danach
Lebenspunkte. Danach nimmt
man die Karte aus dem Lebens-
planer und der nachste Spieler
ist am Zug. Ist der Jahreszahler
bei 00 angekommen, rechnet
der Spieler fiir jede Kontokarte
einzeln den Spielstand in Le-
benspunkte um und vergleicht
die Punktsummen. Es gewinnt
der Spieler mit den meisten
Punkten, seine Nummer wird im
Display angezeigt.

Das elektronische Spielgerat mit
den Speicherkarten war schon
bei Monopoly ein grofRer Erfolg
und wird auch sicher hier bei
Spiel des Lebens Generation
Now die Spieler in seinen Bann
ziehen.

wird wie gewohnt gespielt, der
Spieler nimmt die Ausloserplatt-
chen auf und wickelt sie nach
den Ereigniskartchen ab. Zeigt
ein Ausloserplattchen farbige
Schwerter, aktiviert man die
entsprechenden Gegnermar-
ker, d.h. man legt ihn auf das
Anfangsfeld. Sind alle besetzt,
wird der Gegner nicht aktiviert.
Ist er schon vorhanden, wird er
in Pfeilrichtung vorgeriickt. Der
Spieler oder der Ringtrager er-
leidet Schaden. Wird ein Gegner
besiegt, geht er aus dem Spiel
und kann nicht mehr aktiviert
werden. Statt Karten auszuspie-
len kann ein Spieler nun auch ei-
nen Gefahrtenmarker platzieren,
diese versperren anstiirmenden
Gegnern den Weg, so dass sie
keinen Schaden anrichten. Fir
das Besiegen von Gegnern gibt
es unmittelbar Belohnungen.
Die Schlachtfelder sind eine
attraktive Ergdnzung, die noch
mehr Uberlegen und Koopera-
tion beim Einsetzen der duf3erst
knappen Ressourcen verlangen,
und auch ein bisschen Gliick
beim Auftauchen der Gegner.
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DIE RACHE DER GRAB-

RAUBER AUS DEM ALL!

Wem die Grabrduber aus dem
All und die Kannibalen aus dem
Dschungel des Todes nicht sa-
tirisch genug waren, der kann
nun die Rache der Grabrauber
aus dem All genief3en, 120 neue
Karten ergeben ein selbstan-
diges Kartenspiel, aber auf eine
Ergdnzung fir die beiden an-
deren Spielen, man kann wenn
gewlinscht die Karten einfach

kombinieren. Themaist natdirlich
wieder mal die Eroberung der
Erde, diesmal durch Weltraum-
Vampire. Es muss ein B-Movie
gedreht werden, natiirlich mog-
lichst billig und schlecht gespielt,
und man muss mehr Punkte als
die Gegner sammeln, um zu ge-
winnen. Aus 6 Karten wird ein Ti-
tel fiir das Spiel erstellt, der fiir alle
Spieler gilt, dann werden diese

DRAGON PARADE

NEUJAHRSPARADE ZUM STADTTOR

Die Drachenparade zum Chi-
nesischen Neujahr beginnt in
der Verbotenen Stadt und zieht
durch die StraBen, mit Ende der
Parade wird gefeiert. Die Stra-
Benhandler wollen natirlich
moglichst nah am Ende der Pa-
rade stehen, um ihre Waren best-
moglich zu verkaufen.

Jeder Spieler bekommt 6 Kar-
ten und drei StraBenhandler.

m WiN Heft 370 / August 2007

Die Spieler kontrollieren mit
ihren Karten den Drachen, der
sich durch die StraBen bewegt.
Man spielt eine Karte und zieht
den Drachen Richtung Stadttor,
erreicht er eines der Tore, endet
das Spiel sofort mit dem so ge-
nannten Sofortende. Ansonsten
setzt der Spieler einen seiner
StraBBenverk&ufer. Nach drei sol-
chen Runden legt jeder Spieler

Karten wieder eingemischt und
jeder Spieler bekommt 6 Karten
auf die Hand und legt die darin
enthaltenen Charaktere aus. Der
Spieler am Zug erganzt seine
Hand auf 6 Karten, dann kann er
neue Darsteller auftreten lassen
, Requisiten neu zuweisen oder
umverteilen, Drehorte festlegen
oder wechseln oder einen an-
deren Film angreifen, so oft wie
er Monsterkarten hat. Er kann
auch noch Karteneigenschaften
nutzen, den Film spannender
machen oder einen Abspann
laufen lassen, all dies geschieht
durch Ausspielen der passenden
Karten. Am Ende des Zuges kann
man so viele Karten abwerfen
wie man will. Wird Abspann ge-
spielt, enden die Dreharbeiten
und es wird gewertet, es zdhlen
Verteidigungswerte der Karten
im Film und Karten auf denen
ein Wort des Filmtitels zu sehen
ist. Flr Freunde des Genres nur
zu empfehlen, die Regeln sind
einfach, der Spielspal3 gro8 und
die entstehenden Filme werden
den schlimmsten Erwartungen
voll gerecht.

zwei seiner Karten verdeckt an,
damit hat jeder noch eine Karte
und keinen Verkaufer mehr. Nun
spielt jeder reihum beginnend
mit dem Startspieler seine letzte
Karte und bewegt noch einmal
den Drachen.

Die Runde endet, wenn jeder sei-
ne letzte Karte gespielt hat, oder
wenn es ein Sofortende gibt.
Dann wertet man; je nachdem
ob ein Spieler einen Verkaufer
beim Drachen stehen hat oder
nicht, gilt eine andere Wertung.
In beiden Wertungen kassieren
nur Spieler, deren Verkaufer in
der gleichen Stadt-Seite wie der
Drachen stehen. Nach so vielen
Partien wie es Mitspieler gibt
gewinnt der Spieler mit dem
meisten Geld.

Dragon Parade ist ein sehr
schnelles Spiel mit viel Interak-
tion und wenig Moglichkeiten,
den Drachen wirklich dauerhaft
zu beeinflussen, die Ausstattung
und die Spielatmosphére sind
sehrgelungen undallesin allem
ist Dragon Parade eine nette
Bereicherung fiir das Genre der
Einstiegsspiele.

ALLES GESPIELT » DIE RACHE DER GRABRAUBER AUS DEM ALL! / DRAGON PARADE
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FLEET 1715

SANK DIE SAN MIGUEL VOR ST. LUCIE?

Die spanische Flotte ist mit
Schmuck, Gold und Silber ir-
gendwo in der Karibik vor Flo-
rida untergegangen und die
Spieler sollen die gesunkenen
Schiffe finden. Die Spieler wah-
len ein Szenario und suchen
die passenden Infokarten aus
dem Stapel. Diese Karten wer-
den gleichmaBig an die Spieler

verteilt und jeder Spieler wahlt
sich danach eine Auftragskarte.
Die Spieler versuchen anhand
der Info die gesuchten Anga-
ben zum gesunkenen Schiff zu
ermitteln. Je nach Auftrag muss
der Spieler Typ, Ladung und
Fundort ermitteln oder Wrack,
Ladung, Typ und Wassertiefe
ermitteln. Wer dran ist fragt sei-

FRUTTIRELLI

FRECH-FROHLICHE WALDRALLYE

Die Tier-Eltern sind furrsorglich
und eifrig im Wald unterwegs
und sammeln Leckereien fir
ihre Tier-Kinder, Apfel, Pilze und
Beeren.

Die vier Tiere Eichhérnchen,
Dachs, Igel und Hase beginnen
das Spiel in der Mitte des Plans,
die Futterstlicke werden auf den
dafiir vorgesehenen Platzen aus-
gelegt, auf den freien Platzen

sprich Lichtungen stehen zu
Spielbeginn je zwei Baume.
Wer dran ist wiirfelt und zieht
sein Tier dementsprechend wei-
ter. Fremde Tiere darf man Uber-
springen, das Feld wird mitge-
zahlt, man darf den Zug auch auf
einem Feld beenden, wo schon
ein anderes Tier steht.

Erreicht man ein Baumfeld,
darf man einen Baum auf den

[RepR
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Fruttirelli

— B g
Aul dars Futner lertig los!
Eine feech-frbhliche Wald-
rallye fiir 2-4 Tierfreunde
won & bis 99 Jahren.
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nen Nachbarn nach einer Karte
und bekommt sie von ihm oder
von einem der anderen Spieler,
reihum im Uhrzeigersinn, wer
sie hat, muss sie abgeben. Hat
niemand die gewtlinschte Karte
darf der Spieler noch eine Frage
stellen. Nach jeder Runde wird
eine Karte vom Nachziehstapel
aufgedeckt, die Information auf
dieser Karte steht nun allen zur
Verfiigung. Wenn es gewlinscht
wird, kénnen die Spieler die
Informationen mit Hilfe der Er-
eigniskarten nachstellen und so
leichter zur L6sung kommen.
Hat ein Spieler die Lésung, no-
tiert er sie und legt sie in die Mit-
te, er spielt von nun an nur noch
passiv mit, das heil3t, hat er eine
passende Karte muss er sie abge-
ben. Weitere Losungen werden
in Reihenfolge des Abgebens
gestapelt. Haben alle die L6sung
abgegeben wird der Stapel um-
gedreht. Wer zuoberst im Stapel
mit der richtigen Losung liegt,
gewinnt. Ein ungewdhnliches,
ausgezeichnetes Deduktions-
spiel mit sehr gut passendem
Thema.

Weg stellen, aber nicht auf ein
Sonderfeld. Sonderfelder sind
die Futter- und Zielfelder sowie
die Baumfelder selbst. Der ein-
gesetzte Baum versperrt den
Weg, denn ein Baum ist ein
Hindernis und darf nicht tiber-
sprungen werden. Fir ein Tier,
das zwischen zwei Baumen ein-
gesperrt ist, kann durch Wiirfel-
wurf befreit werden, der Spieler
hat drei Versuche um eine Eins
zu wiirfeln, damit darf er einen
Baum versetzen und ein Feld
weit ziehen. Wer ein Futterfeld
erreicht, nimmt sich ein Stlick,
wenn er es noch nicht hat, trifft
man ein Tier auf einem Feld, darf
man ihm ein Stlick wegnehmen,
aber wieder nur etwas, das man
noch braucht. Futterfelder und
auch die Zielfelder vor dem Un-
terschlupf der jeweiligen Tiere
muss man mit genauem Wurf
erreichen. Wer als Erster sein Ziel-
feld mit drei Stlick Futter genau
erreicht, hat gewonnen. Ein sehr
hiibsches Lauf/Sammelspiel mit
einfachen Regeln, das dennoch
mit dem Baume versetzen erstes
taktischen Denken ermdglicht.
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GALILEO MYSTERY

DAS SPIEL

Das Quizspiel zur Fernsehserie
auf Pro 7. Zu den Themen Jesus
Christus (=lila), Piraten (= Griin),.
Konig Artus (=Hellblau), Leonar-
do daVinci (=Rot), d'Artagnan (=
Orange ) und Verschiedenes (=
Dunkelblau) gibt es Fragekarten,
jeweils mit sechs Fragen und drei
maoglichen Antworten pro Frage.
Die Spieler beginnen auf einem
roten Feld, einer ist Vorleser

— da alle auf der gleichen Farbe
stehen, liest der Spiele die rote
Frage vor — die Spieler antwor-
ten mit ihren Antwortkartchen.
Haben alle geantwortet, zieht
jeder auf der Punkteleiste einen
Schritt weiter, dessen Antwort
richtig war. Fur die erste richtig
beantwortete Frage einer Kate-
gorie bekommt man eine My-
steryscheibe, dann wirfeln alle

HELI HOPPER

KREISEL IM ANFLUG

Kreisel drehen kann jeder, aber
bringt man die Kreisel auch zum
Fliegen? Genau das kann man
mit diesen Heli Hoppers sprich
den bunten Flugkreiseln hier
testen. Jeder Spieler wahlt einen
Flugkreisel und eine Spielfigur,
wer dran ist dreht den Kreisel
und versucht, ihn in einem der
Zielfelder landen zu lassen. Wer

WiN Heft 370 / August 2007

den Plan verfehlt, darf es noch
einmal probieren, trifft er den
Plan, aber kein Feld, ist der nach-
ste dran. Trifft er ein Feld mit x,
multipliziert er die Zahl auf der
seine Figur steht mit der getrof-
fenen Zahl und zieht die Figur
vorwarts, bei einem + addiert
er die beiden Zahlen und zieht,
fur -1 wird 1 abgezogen, trifft er

ALLES GESPIELT P GALILEO MYSTERY / HELI HOPPER

aulBer dem Vorleser und ziehen
entsprechend weit auf der Lauf-
leiste weiter. So gelangen die
Spieler auf Felder in unterschied-
lichen Farben, der Vorleser der
Runde stellt immer jedem Spie-
ler die Frage, die zum aktuellen
Standort seiner Figur gehort. Im
Falle, dass alle Figuren auf Farben
stehen, deren Scheiben sie schon
haben, kann man sich darauf ei-
nigen, fiir eine richtige Antwort
ein Feld weiter ziehen zu kon-
nen. Erreichen alle erneut das
Startfeld, bekommt man noch
Punkte fiir die Reihenfolge der
Ankunft im Startfeld, und auch
fur die Anzahl Mystery-Schei-
ben, wenn man vier oder mehr
gesammelt hat. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Eine neue Variante der Wissens-
quiz-Spiele, dass die Spieler in
einer Runde unterschiedliche
Fragen gestellt bekommen, ist
eine interessante Spielart, das
Spiel braucht dadurch weniger
Karten, es kommt pro Runde mit
einer Karte aus, die Fragen sind
vom Anspruch her allerdings ex-
trem unausgewogen.

irgendein Zugfeld, geht die Figur
1 zurlick, die Aktionsfelder wer-
den befolgt. An Aktionsfeldern
gibt es: Ein Auge schlief3en, mit
der normalerweise nicht aktiven
Hand kreiseln, man hat drei Fli-
ge, aber nur in die Rechenfelder,
vorgegebene Startdistanz, An-
sage des Landungsfeldes, alle
starten gleichzeitig und wer das
hochste Ergebnis erzielt, darf
ziehen, der Letzte darf nach dem
aktiven Spieler noch einmal zie-
hen und Joker, der aktive Spieler
rtickt vier Felder vor. Wer zuerst
das Ziel erreicht, gewinnt.

In der Regel klingt die Flugan-
leitung fiir den Heli Hopper
ganz einfach: Wie einen Kreisel
aufsetzen und nach rechts dre-
hen, und dabei leicht abheben,
und schon fliegt er. Tut er auch
meistens, aber wohin? Das ist die
Kunst dabei, den Heli Hopper so
fliegen zu lassen, dass er ein fir
den Spieler positives Feld trifft.
Eine witzige Spielidee, innovative
Spielgerate, optisch und grafisch
wunderschon, jetzt missen sie
nur noch fliegen, die Heli Hop-
per!
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HOPPLA HOPP

SESSEL, KIRSCHE, ENTE - WAS VERDECKT DIE SCHEIBE?

21 Plattchen zeigen die verschie-
densten Gegenstande aus dem
Alltag, ein Spieler is dran und ver-
suchtin der Laufzeit der Sanduhr
moglichst viele Gegenstande
richtig zu benennen. Je mehr er
nennt, desto weiter wandern die
beiden Holzscheiben.

Fir das Grundspiel werden zwei
der drei Holzscheiben bereitge-
legt, die Plattchen werden offen

in einer Reihe oder Schlange aus-
gelegt. Der erste Spieler merkt
sich die beiden ersten Gegen-
stande, dann werden sie mitden
beiden Holzscheiben abgedeckt.
Danach wird die Sanduhr um-
gedreht und der Spieler nennt
den Gegenstand unter der von
links, also vom Anfang aus gese-
hen ersten Scheibe. Dann hebt
ein anderer Spieler die Scheibe

LIEBLINGE IN DER FIRMA

VERSCHIEBUNGEN IN DER HIERACHIE

Die Firma soll mit gleichen Chan-
cen fir alle aufgebaut werden,
aber es gibt Einfluss von auf3en,
der versucht, bestimmte Per-
sonen gezielt zu platzieren. Die
36 Personenkarten werden offen
in sieben Reihen in einer Pyra-
mide ausgelegt, die restlichen
8 Kartenliegen in 2 Gruppen &
4 Karten als Fremdfirma neben
der Pyramide. Jeder Spieler be-
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kommt verdeckt 2 Personen-Auf-
gabenkarten und eine Lageplan-
Aufgabenkarte. Auf dieser Karte
sind 2 Bereiche hell bzw. dunkel
markiert am Ende sollte man
dort je eine Person der Aufga-
benkarten platziert haben.

Wer dran ist legt den Chef aus
Reihe 1 weg, dann werden alle
Karten verschoben, bis in Reihe
7 Platz ist fur eine Karte aus den

hoch und versetzt sie neben die
verbliebene Holzscheibe. Hat der
Spieler richtig benannt, darf er
nun den Gegenstand unter der
zweiten Scheibe nennen, danach
wird die Scheibe weiter gesetzt.
Solange der Spieler richtige Din-
ge unter den Scheiben nennt,
wird die linke Scheibe versetzt.
Die Regel vermerkt ausdriicklich,
dass sich der Spieler zuerst das
nachste freie Plattchen anschau-
en soll, bevor er den verdeckten
Gegenstand nennt. Ist die Sand-
uhr abgelaufen oder ein Fehler
passiert, zahlt man die Anzahl
der freien Plattchen. Der nach-
ste Spieler ist dran, fur ihn wird
die Reihe nach dem Mischen
neu ausgelegt, wer in seiner
Runde die meisten Gegenstan-
de nennen kann, gewinnt.In der
Profi-Variante wird mit allen drei
Scheiben gespielt.

Ein sehr nettes Merk- und
Konzentrationsspiel mit sehr
einfachen Regeln, das Punkte
zdhlen kann ein Erwachsener
Ubernehmen, wenn die Spieler
noch nicht weit genug zdhlen
koénnen.

beiden Fremdfirmen, die Karte
aus Reihe 1, also der ehemalige
Chef wird nun verdeckt auf den
frei gewordenen Platz in der
Fremdfirma gelegt. Essentiell
dabeiist, das man eine beliebige
Karte aus der jeweils unteren Rei-
he nach oben legen kann, man
muss also nicht die ganze Reihe
nachschieben. Dies wird solange
gespielt bis in der Fremdfirma
zuerst alle Karten verdeckt und
dann wieder offen liegen, dann
sollte jeder Spieler die Personen
seiner Aufgabenkarte platziert
haben.

Fir jede richtige Platzierung gibt
es 2 Punkte, fir Abweichung um
1 Reihe noch einen Punkt, nach
so vielen Durchgédngen wie Mit-
spieler gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten, es werden
nur die Aufgaben neu verteilt, die
Auslage bleibt. Wer glaubt, dass
er seine Aufgaben nicht schafft,
darf vor Spielbeginn auch eine
oder mehrere seiner Karten zu-
riickgeben.

Ein hiibsches Arrangierspiel mit
simplen Regeln, aber nicht so
simpel wie es klingt.
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LOVE PIGS

ALLES GESPIELT » LOVE PIGS / MAG BLAST

WER ERKENNT DEN DAUMEN DES SPIELPARTNERS?

Jeder Spieler wahlt sich eine
Personenkarte die restlichen
Personenkarten wandern in
den Spielestapel, die Ferkelkar-
ten werden flr die Basisversion
des Spiels nicht gebraucht. Die
Spieler bilden Paare, moglichst
solche, die sich gut kennen,
ein Spieler Gbernimmt fir eine
Runde den Part des Spielleiters.
Die Personenkarten der Paare

werden gegeniiber ausgelegt,
dann sind die Spieler reihum
am Zug. In seinem Zug zieht ein
Spieler eine Karte, nennt deren
Namen und legen die Karte auf
den Tisch. Dann formuliert der
Spieler eine zur Karte passende
Frage an seinen Partner. Dann
muss der aktive Spieler sicher-
stellen, nichts zu héren und
nicht zu sehen, man kann ihm

MAG BLAST

3. EDITION - WILDES GEBALLER IM WELTALL

Der Titel ist Spielbeschreibung,
wir haben Karten, die Schiffe dar-
stellen, und Karten, mit denen
man auf die Schiffe schief3t.

Jeder Spieler hat ein Mutterschiff
und vier Schiffskarten, die Schiffe
haben Verteidigungswert, Be-
wegungswert und eine Liste der
Bordwaffen. Ist man am Zug,
tauscht man Karten aus, dann
bewegen sich die Schiffe und

in der Aktionsphase kann man
Feuerkarten anwenden, dazu
braucht man ein passendes
Raumschiff oder Ereigniskarten
spielen, diese gibt es in grol3er
Auswahl. Schiffsnachschub gibt
es in der Aktionsphase und die
besten Karten bringen natir-
lich statt ihrer Aktion auch am
meisten neue Schiffe! Wessen
Mutterschiff zerstort wurde,

SIL NS |
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die Augen verbinden und Kopf-
hérer geben oder ihn aus dem
Zimmer schicken oder wie auch
immer. Der Partner des Spielers
nennt seine Antwort, die ande-
ren Spieler geben andere Ant-
worten, sie kdnnen zur Verwir-
rung des aktiven Spielers auch
dhnliche Antworten geben. Sind
alle Antworten gegeben, wird
der aktive Spieler ,reaktiviert”,
er bekommt vom Spielleiter alle
Antworten genannt. Erkennt er
die Antwort des Partners wieder,
bekommt er die Karte als Sieg-
punkt, ansonsten bekommt die
Karte derjenige, der die gewahl-
te Antwort genannt hat. Werden
die Ferkelkarten mit verwendet,
sind auch Aktionselemente im
Spiel wie den Daumen des Part-
ners erkennen. Generell gilt, sind
die Spieler mit einer Frage nicht
einverstanden, muss dartber
abgestimmt und eventuell eine
andere Frage gestellt werden.
Ein witziges Partyspiel fur gro-
Bere Runden, SpaB flir Teenager,
aber auch altgediente Ehepaare
kénnen ihre Uberraschungen
erleben.

der scheidet aus und der letzte
Uiberlebende gewinnt. Soweit
so trocken und nicht besonders
neu — ware da nicht erstens der
satirische Anflug des Spiels, der
sich schon in der Grafik von John
Kovalic manifestiert, und waren
zweitens die Schiffe nicht so qua-
si Stehaufmannchen, fir die ich
mich jederzeit entscheiden kann
sie mir mit Hilfe der Karten zu ho-
len, vorausgesetzt nattirlich, ich
habe rechtzeitig dafiir gesorgt
die Karten zu behalten und
habe sie nicht fur was anderes
verschwendet. Vollends zur Sati-
re gerdt das Spiel dadurch, dass
jeder beim Angriff das entspre-
chende Gerdusch machen muss,
wiederholtes Whuuuuuuummm-
mmmm oderWrrrrrrrrrirrzzzzzzzz
am Wohnzimmertisch fordert zu
fantasievollen Gerauschvarian-
ten heraus.

Ein Spiel fur Leute, die keine
Probleme mit Nachbarn haben,
wenn mit Kerbummmmmm-
mm und brizzel brizzel brizz das
nachste fiktive Schiff zerfallt.
Schadenfreude pur, politically
uncorrect und sehr amisant.
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MEXICAN HOLD’EM POKER / MOZANIAC <4 ALLES GESPIELT

MEXICAN HOLDEM

POKER - LANCELOT ODER GEHEIMES OMAHA

Der Pokerboom des letzten
Jahres war wohl beim besten
Willen nicht zu Gibersehen und
so haben sich auch die,Belgier
mit Sombreros”, wie sich das
Repos-Team selber bezeichnet,
des Kartenspiels auf ihre eigene
sehr charakterische Art ange-
nommen. Die kleine handliche
Packung im Format eines Karten-
decks enthalt 52 Karten und eine

Karte mit 2 Seiten Regeln, dazu
ein Glossar und eine Ubersicht
Uiber die Wertigkeit und Rangfol-
ge von Poker-Kombinationen.

Wer jetzt noch Jetons und ein
normales Pokerblatt findet,
kann sich mit Hold'em von Texas
nach Mexiko begeben. Die Re-
gel ist ganz einfach: Zu Beginn
jeder neuen Hand wird eine der
52 Mexican-Karten aufgedeckt,

MOZANIAC

MULTIPLE PICTURE PUZZLE SYSTEM

Manchmal stecken hinter un-
scheinbaren Fronten ganz tiber-
raschende Dinge und manch-
mal muss man einfach Uber
solche Uberraschungen berich-
ten, auch wenn sie eher zu den
Randerscheinungen gehdren.
So fanden wir 2007in Niirnberg
auf der Spielwarenmesse das
Multiple Picture Puzzle System
Mozaniac. In einem Ziplock-Sa-

www.spielejournal.at

ckerl steckt ein Karton ungefahr
im Format A5, darauf sieht man
die Abbildung eines Kunstwerks,
bei genauerem Hinschauen er-
kennt man, dass das Bild aus
Einzelteilen besteht. Damit ha-
ben wir auch schon das Prinzip
und die Funktion erklart. Jede Pa-
ckung enthdlt sechs Puzzleteile.
Die Teile haben die Form eines
gleichschenkeligen L oder eines

vom erfahrensten Spieler, der
zum Mexikaner ernannt wurde.
Diese Karte verdandert oder er-
ganzt fur diese Runde die Stan-
dard-Regeln fiir Texas Hold'em:
Sturzflut zum Beispiel bringt
nach dem River eine zusatzliche
Setzrunde, damit haben die Spie-
ler 6 Karten im allgemeinen Pool
zur Verfligung. Die Karte Wild
Thing macht jede Zwei ,wild",
All-Stop-In lasst bei einem All-In
sofort den Showdown beginnen.
Geheimes Omaha gibt den Spie-
lern 2 hole cards plus 2 weitere,
die bis zum Showdown verdeckt
bleiben, man hat also 4 Hole
cards und 5 Karten um Pool zur
Verfligung.

Mexcican Hold'em ist sicher kein
Lernsthaftes” Spiel und ungeeig-
net flir fanatische Poker-Runden,
aber wenn jemand auf Poker-
Basis ein bisschen liberdrehten
Spal’ haben will, dann sind diese
Karten genau richtig. Die Spieler
sollten allerdings das Basis-Spiel
gut beherrschen oder zumindest
einen sehr erfahrenen Spiellei-
ter dabei haben, sonst kann das
Ganze danebengehen.

Winkels, sie sind aus drei Qua-
draten zusammengesetzt. Die
Teile sind beidseitig bedruckt.
Will man ein Bild legen, muss
man diese Teile ineinander oder
untereinander schieben.

Das Spannende daran ist nam-
lich, dass man mit diesen 6 Teilen
vier verschiedene Bilder legen
kann, je nachdem wie man die
Teile kombiniert. Die Riickseite
der Packung zeigt, wie man die
Teile ineinander schieben kann
und das Blatt mit den Losungen
ist ebenfalls in der Packung ent-
halten. Ein verbliiffend einfaches
und einfach verbliffendes Sy-
stem fir Puzzles, eine optische
Herausforderung und auch ein
optisches Vergniigen, die Ent-
wickler haben mit Kunstwerken
begonnen, auf der website sind
derzeit fiinf verschiedene Motive
zu bewundern. Das System lasst
sich auch fur Lehr- und Lern-
zwecke verwenden, man darf
auf weitere Motive und weitere
Entwicklungen gespannt sein.
Auf jeden Fall eine Novitat fir
Puzzlefreunde und eine ideale
Beschaftigung furr unterwegs.
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ALLES GESPIELT » PROF. THEO / R-ECO

PROF. THEO

TAUSENDFUSSLER’S LUSTIGE PANTOFFELSUCHE

Der zerstreute Professor sucht
am Abend seine Pantoffeln und
braucht Hilfe. Die Spieler sollen
Karten mit der gesuchten Anzahl
Pantoffel finden und auf der Kar-
te ablegen, es gewinnt wer dies
zuerst schafft.

Im Spiel sind 34 Kartchen mit
Pantoffeln in vier Farben und
mit 1,2,3 oder 4 Pantoffeln. Di-
ese Kartchen werden verdeckt

R-ECO

gemischt und verdeckt ausge-
legt, jeder Spieler bekommt
eine Sammeltafel. Der Spieler
am Zug nennt Anzahl oder Farbe
der gesuchten Pantoffeln, nimmt
ein Kartchen und schaut es sich
an, die anderen Spieler sehen es
nicht — passt es, zeigt er es und
legt es auf dem Bild seiner Tafel
ab. Passt es nicht, legt er es ver-
deckt zurtick. Damit haben die

MULL KORREKT ENTSORGT?

Die Spieler entsorgen und tren-
nen im Auftrag der Stadt den
Muill, bei Kapazitatstberschrei-
tung muss illegal entsorgt wer-
den, das kostet Strafpunkte.
Wer am Ende die hochste Ge-
samtpunktezahl erreicht hat,
gewinnt. Das Spiel wird vor-
bereitet, Fabriken und Verwer-
tungsanlagen fir die Produkte
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Papier, Stahl, PET Flaschen und
anderes Plastik werden unterei-
nander ausgelegt, jeder Spieler
bekommt drei Millkarten und je
eine Mullkarte wird noch unter
die Verwertungsanlagen gelegt.
Wer dran ist, spielt Millkarten
der gleichen Farbe an die ent-
sprechende Fabrik, er kann, muss
aber nicht alle Spielen die er hat.

anderen Spieler nun einen Nega-
tiv-Hinweis, dieses Kartchen hat
nicht 4 Pantoffeln oder hat keine
blauen Pantoffeln. Leider nutzen
diese Hinweise auch nicht im-
mer etwas, denn wer die Karte
»Mischen und neu auslegen”
aufdeckt, muss die restlichen
Kartchen nehmen, mischen und
neu auslegen. Also beginnt die
Suche wieder von vorne. Wer alle
Kartchen gefunden hat, gewinnt.
Fur dltere Kinder kann man die
Regel anwenden, dass bei dem
aufgedeckten Kartchen Farbe
und Anzahl der Pantoffeln stim-
men mussen, damit man es auf
die Ablagetafel legen darf. Mit
einem sehrhiibschenThema und
ebenso hiibschen lllustrationen
auf der Ablagetafel wurde das
Lotto-Prinzip variiert, das neuer-
liche Durchmischen der Karten
und das Nicht-Sehen der von
anderen aufgedeckten Karten
macht es gleichzeitig schwieriger
und noch mehr gliicksabhangig.
Eine gute Ubung zur optischen
Erfassung von Mengen und im
Umsetzen von Negativ-Informa-
tion.

Dann zahlt man die Anzahl Mull
auf allen Karten an der Fabrik, ist
die Anzahl gréBer gleich 4, be-
kommt man eine Belohnungs-
karte und die Karten neben der
Fabrik werden abgelegt. Ist die
Zahl kleiner 4, bekommt man
nichts und die Karten bleiben
liegen. Dann muss man alle Kar-
ten, die auf der Miillkippe liegen
aufnehmen, hat man danach
mebhr als flinf Handkarten, muss
man entscheiden welche man
verdeckt vor sich ablegt, sprich
illegal entsorgt. Dann wird Mill
auf die Kippe nachgelegt, und
zwar Anzahl der Karten neben
der Fabrik + 1. Ist ein Stapel Be-
lohnungskarten aufgebraucht,
endet das Spiel. Hat man von
einer Farbe nur 1 Karte, legt
man sie ab, bei mehr als 2 ad-
diert man die Werte und zieht
1 fir jede verdeckte Karte ab.
Das Thema wirkt hier eher auf-
gesetzt, im Prinzip hat man ein
Kartenablegespiel, bei dem man
auf die Anzahl moglicher Positi-
onen, spielbarer Karten und die
Anzahl aufzunehmender Karten
gleichzeitig achten muss.

UBERBLICK

DAUER
6+ |

Autor: Glnther Hrudka
Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Simba Toys
Preis: ca. 15,00 Euro
Verlag: Noris 2007
www.noris-spiele.de

BEWERTUNG

Merk- und Legespiel
Kinder und Familie
Kértchen passend aufdecken

Lerneffekt 0000000
Spielspa3 0000000
Gliick 0000000
Interaktion ( I I Jelele]e)
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Sehr hiibsche Lotto-Variante
Zwei Schwierigkeitsstufen
Nettes Thema

Nutzt Negativ--Informationen

Vergleichbar
Andere Lotto-Varianten

UBERBLICK

EENED

Autor: Susumu Kawasaki

Grafik: Yoshihiro Koyama
Vertrieb: Fachhandel

Preis: nicht genannt

Verlag: Grimpeur/Japon Brands 06
www.gamers-jp.com/japonbrand/

BEWERTUNG

Kartenspiel

Familie und Freunde
Karten passend spielen

Strategie ( I Jolelelele)
Taktik ( 1 Jolelele]e)
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@0OOOOO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Mit Regeln in Japanisch, Deutsch
und Englisch

Aktuelles Thema eher aufgesetzt
Einfache Regeln

Vergleichbar

Mark, franjos
Coloretto, Abacus

www.spielejournal.at



SCHLAUBAR / SPIDER_MAN 3 « ALLES GESPIELT

SCHLAUBAR

LERNT ZAHLEN - ZAHLEN LEICHT GEMACHT

An Spielmaterial gibt es 40 Kar-
ten, die die Zahlen 1 bis 10 auf
vier verschiedene Arten darstel-
len, einmal als Ziffer, einmal als
Wiirfelpunkte, als Finger und als
Zéhlkette. Weiters ist im Spiel
noch die Zahlkette enthalten,
mit deren Hilfe man die Zahlen
als reihe von Steinen verschie-
ben kann, und drei Gro3e Wiir-
fel zeigen einmal den Schlaubéar

und dazu die Ziffern 1 bis 5 in
den Darstellungen Ziffer, Wiir-
felpunkte und Finger. Mit diesem
Material werden vier verschie-
dene Spiele angeboten, die das
Zahlen bis 10 trainieren:

Schlaubar-Memo, es sollen Paare
gefunden werden, auf denen
gleiche Zahlen dargestellt wer-
den. Duell der Schlaubaren - wer
zuerst alle Steine der Schlaubar-

SPIDER-MAN 3

THE ULTIMATE GAME

Die Spieler sind Spider-Man und
wollen als erste das Hochhaus
erklettern. Die Fenster werden
geschlossene Seite nach oben
in drei Reihen zum Wolken-
kratzer ausgelegt, das Dach als
Zielfeld wird dariiber hingelegt.
Jede Spidermann-Figur beginnt
vor dem untersten Geschol3 des
Wolkenkratzers. Der erste Spie-
ler wahlt ein Feld im untersten

www.spielejournal.at

Stockweck und setzt seine Figur
auf diese Fensterkarte. Sie wird
aufgedeckt, die Riickseite zeigt
unterschiedliche Aktionen, die
der Spieler ausflihren muss.
Spider-Man-Karten sind neu-
tral, gelb hinterlegte positiv und
schwarz hinterlegte Karten ne-
gativ. Spider-Man bedeutet, man
kann in der nachsten Runde wei-
terklettern, die Netzjumper-Kar-

Zéhlkette auf seiner Seite, ge-
winnt. Von eins bis zehn - Es ge-
winnen alle gemeinsam, wenn
sie die Zahlen in der richtigen
Reihenfolge aufdecken, bevor
der Schlaubér bis 10 gezahlt hat,
wird eine Falsche Karte aufge-
deckt, schiebt man einen Stein
auf der Zahlkette zum Schlau-
baren.

Schlaubér und die Zahlen - ein
Zahl- und Rechenspiel, man
nennt die erwdrfelte Zahl und
schiebt die entsprechende An-
zahl Steine zum Schlaubdren
oder zur Holzkugel. Fiir den Ba-
ren wéahlt man eine Zahl und ver-
schiebt die Steine. Danach zeigt
die Schlaubérenseite der Kette
eine neue Zahl, diese wird ge-
nannt und man nimmt sich die
passende Karte. Wer drei Karten
hat, gewinnt.

Ein Lernspiel in der Serie Schlau-
bar, mit simplen Regeln und
sehr einfachem, funktionellem
Material, das eine Vielzahl von
Spielmdglichkeiten erlaubt, wo-
bei die einzelnen Varianten fir
unterschiedliche Spielerzahlen
gedacht sind.

te schickt den Spieler sofort ein
Stockwerk hoher, Skyline-Kar-
ten Uberspringen 2 Stockwerke,
Spinnesinnkarten erlauben
anschauen einer Fensterkarte.
Teufelsnetzkarten schicken den
Spieler zurlick zur letzen Spi-
derman-Karte, die Maske zum
letzten Spieler, Spinnen-Karten
verlangen eine Runde ausset-
zen und Spiegel der Verdamm-
nis-Karten bedeuten, man wirft
die Miinze, zeigt sie das Teu-
felsnetz, geht man zum letzten
Spiderman zurtick. Im normalen
Zug kénnen Stockwerke nicht
Ubersprungen werden und man
kann nur angrenzende Fenster
erklettern. Pro Fenster haben 2
Figuren Platz, beim Riickverset-
zen auch 3. Erreicht man offene
Fenster, flhrt man ebenfalls die
Aktion aus. Wer zuerst das Dach
erreicht, gewinnt.

Ein vom Mechanismus her ein-
faches Laufspiel mit Ereigniskar-
ten, das Thema Spider-Man und
Fassaden klettern wurde gelun-
gen umgesetzt, Freunde des
Spinnenhelden werden an der
Fensterkletterei Spal3 haben.
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SULAWESI

RATTAN ERNTEN IM DSCHUNGEL

Die mittleren Felder stellen
einen Wald auf Sulawesi dar,
grof3e Felder sind Pfade, kleine
Felder der Dschungel, jeder hat
12 Rattankegel und einen Setz-
stein. 10 Rattankegel verteilt je-
der auf dem Plan, ein Kegel pro
Feld. Wer dran ist zieht mit dem
Setzkegel in den Dschungel, um
Rattan zu ernten, aber ein Zug
kostet auch Kegel, andere Setz-

THE SIMPSONS CLUEDO

kegel muss man umgehen oder
kostenpflichtig Uberspringen.
Bis zu vier Felder ohne Ernten
geht man kostenlos, ansonsten
kosten ein bis drei Felder einen
Kegel, vier Felder zwei Kegel,
drei Felder im Dschungel zwei
und vier Felder drei Kegel. Ein
Zug besteht aus drei Aktionen:
Zuerst bezahlt man fir seinen
Zug, daher hat man ja zu Beginn

WER HAT MR. BURNS AUF DEM GEWISSEN?

Detektivspiel-Klassiker - Ein Fall
wird geheim festgelegt und
muss von den Spielern gel6st
werden. Daflir wird aus den
Karten flir 6 mogliche Tater,
9 verschiedene Tatorte und 6
verschiedene Mordwerkzeuge
verdeckt je eine gezogen und
unbesehen beiseite gelegt. Die
Spieler sollen herausfinden, wer
in welchem Raum und mit wel-
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cher Waffe die Tat veriibt hat.
Wer einen Raum betritt, kann
einen Verdacht = Dreierkombi-
nation duf3ern, wer ihn widerle-
gen kann, zeigt die Karte(n). Ein
logisches Deduktionsspiel, bei
dem nur Fakten zdhlen.

Nauauflage mit Charakteren und
Schauplatzen aus der Fernsehse-
rie, so verkorpert Marge Simpson
Baronin von Porz und Krusty the

ALLES GESPIELT » SULAWESI / THE SIMPSON CLUEDO

2 Kegel brig, dann zieht man
und kann alle Rattankegel ern-
ten, Uber die man hinwegzieht
und wo man erntet, man muss
aber nicht ernten. Danach wird
mit allen vier Wiirfeln gewiirfelt
um Rattan wachsen zu lassen,
die Wirfelaugen bestimmen, wie
viele Kegel schon in der Umge-
bung des Feldes sein missen, auf
dem etwas wachsen kann. Man
kann auch auf schon bestehen-
de Kegel einen aufsetzen. Solche
Mehrfachkegel werden beim
Ernten komplett genommen.
Das Rattan-Hohen-Wachstum ist
auf drei Kegel begrenzt, wird ein
vierter Kegel aufgesetzt, kassiert
die Bank den Turm.

Wer es sich leisten will, kann flir 9
Kegel einen Helfer einstellen und
kann danach wahlen, welchen
Kegel man zieht. Hat jemand ins-
gesamt 18 Rattankegel geerntet,
wird die Runde zu Ende gespielt,
wer dann am meisten Kegel hat,
gewinnt.

Eine ungewdhnliche Spielidee
mit interessanten Mechanismen,
vor allem der Nachbarschaftsre-
gel fiir das Wachsen!

Clown ist Oberst von Gatow, Ho-
mer Simpson kommt als Reve-
rend Griin ins Spiel, Bart Simpson
als Professor Bloom, Lisa Simpson
als Fraulein Gloria und Waylon
Smithers als Frau Weil3. Die Tat-
waffen sind Boxarm, Schleuder,
vergifteter Donut, eine Halsket-
te, ein Brennstab oder ein Saxo-
phon und abgespielt hat sich das
Verbrechen entweder in Barney’s
Bowl-A-Rama, im Simpson Haus
oder im Burns-Anwesen, in den
Krustylu Filmstudios, am Frying
Dutchman, im Springfield Al-
tersheim oder im Android Dun-
geon, Im Atomkraftwerk oder
der KWik E-Mart. Wie alle Son-
derausgaben zu Spezialthemen
ist die Ausgabe liebevoll dem
Thema angepasst, Spielfiguren
und Tatwaffen sind Zinnfiguren,
die Grafik kombiniert Cluedo-
Feeling mit Simpsons-Kopfen,
Marge im 20er-Jahre Look ist
besonders gelungen, fiir Cluedo-
Freunde und Simpson-Anhanger
viel Spielspall mit bekannten
Regeln und bekannten Figuren
mit neuen Gesichtern an neuen
Schauplatzen.

UBERBLICK

DAUER
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Autor: J. Barkmann, R. Wittig
Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Verlag

Preis: ca. 40,00 Euro
Verlag: Edition Perlhuhn 2007
www.perlhuhn.de

BEWERTUNG

Wiirfel- und Setzspiel
Freunde
Ziehen, nach Wiirfel setzen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@0OOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Spielplan aus Holz

Thema gut umgesetzt

Setzmechanismus ungewohnlich
Kegel sind Ware und Geld gleich-
zeitig

Vergleichbar

Geld/Ware Mechanismus wie
Bohnanza

UBERBLICK

E3EaEN

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Hasbro
Preis: ca. 35,00 Euro
Verlag: Parker 2007
www.hasbro.at

BEWERTUNG

Detektivspiel
Familie und Freunde
Informationen sammlen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion ( 1 Jelelele]e)
Kommunikat. @@@@®OOO
Atmosphire @@0@@®@®0OO
Kommentar

Spiel zur TV-Serie - Schauplatze,
Waffen, Personen aus TV-Serie
Bekannte Regeln

Spezialfiguren aus Zinn
Vergleichbar

Andere Cluedo-Ausgaben, Hasbro
Das Geheimnis der Abtei, Days of
Wonder
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TOMAHAWK

UM SKALP UND JAGDBEUTE IN PRARIE UND WALD

Zweirivalisierende Indianerstam-
me kampfen in diesem Bluff- und
Bietspiel um die besten Jagd-
griinde. Zur Vorbereitung des
Spiels werden die Territorien ge-
trennt nach Regelvorgabe gesta-
pelt und jeder Spieler bekommt
24 Karten. Es werden sechs Run-
den gespielt, ein Spieler beginnt
mit den obersten 8 Karten sei-

nes Decks. Eine Runde besteht
aus Spielen einer Karte an jedes
Jagdgebiet, Karten aufdecken,
Starken vergleichen und Skalp
Marker vergeben. Karte spielen
heiBt man legt eine verdeckt
Karte auf seine Seite des Jagdge-
bietes. Ist die n&tige Anzahl Kar-
ten an einem Territorium erreicht,
werden die Karten aufgedeckt

WORT KNIFFEL

CLEVER KNIFFELN MIT WORTERN

In der Spielefamilie um den
Wiirfelklassiker Kniffel ist nun
auch ein Spiel um Worte und
Wiirfel dazugekommen, im Spiel
sind 7 Wiirfel, auf denen es die
Buchstaben des Alphabets gibt,
denen wie bei Scrabble Werte
zugeordnet sind, es gibt auch
einen Joker, dargestellt durch
eine Raute, ohne Wert. Jeder
Spieler hat eine Gewinnkarte,

www.spielejournal.at

auf der 11 Kastchen auszufiillen
sind, pro Runde wird der Wert
der erwirfelten Buchstaben
eingetragen, das ergebnis muss
gefunden werden, solange die
Sanduhr lauft. Wer einen Wurf
nicht verwerten kann, muss
eine 0 eintragen, nach 11 Run-
den gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten. Die Kombina-
tionen sind den Poker-Kombi-

und verglichen, es muss minde-
stens ein Indianer Skalp-Marken
auf der Karte aufweisen. Wer
den starkeren Indianer besitzt,
bekommt so viele Skalp Marker
wie die geschlagene Karte auf-
weist. An einem Territorium, wo
die maximale Kartenanzahl er-
reicht wurde, werden dann die
Gesamtstdrken verglichen, der
Spieler mit der héheren Summe
gewinnt das Territorium. Manche
Territorien verleihen dann Spe-
zialfahigkeiten, abgehandelte
Territorien werden durch neue
ersetzt. Sind alle Territorien ver-
geben, ist jedes Tier auf den Terri-
torienkarten als Jagdbeute einen
Punkt wert und auch und jeder
Skalp Marker auf besiegten Indi-
anerkarten einen Punkt wert, die
héhere Gesamtsumme gewinnt.
Ein grafisch sehr hibsch ge-
machtes Legespiel mit striktem
Kartenlimit, bei dem man auch
die Eigenschaften der Territo-
rien in Betracht ziehen muss, die
Vorrang vor den Standardregeln
haben, so darf sich der Gewinner
eines Berges die gespielten Kar-
ten des Gegners anschauen.

nationen nachempfunden, die
Tabelle erinnert an Phase 10,
muss allerdings nicht der Reihe
nach abgespielt werden. Wer
dran ist, wirft alle Wiirfel, kann
welche herauslegen und bis
zu zwei Mal nachwiirfeln und
schon heraus gelegte Wirfel
auch wieder mitwirfeln. Punkte-
Kombinationen sind Worter mit
2,2, 4,5 oder 6 Buchstaben, es
werden nur die verwendeten
Buchstaben gewertet. Hochste
mogliche Kombinationen sind
Wort-Kniffel, man kann mit den
erwdrfelten 7 Buchstaben ein
Wort bilden, und Stral3e, hieftir
mussen 7 Vokale auf dem Tisch
liegen. Wer einen Abschnitt des
Wertungsblatts mit einem be-
stimmten Wert fiillen kann, be-
kommt Bonus-Punkte. Einmal
im Spiel kann man ein Ergeb-
nis mit dem Wert aller Wurfel
anschreiben, das keine andere
Bedingung erfiillt. Eine gelun-
gene Kombination bekannter
Mechanismen, dank der kleinen
Schachtel leicht mitnehmbar. Ein
ideales Reisespiel und eine gute
Wortschatziibung.

UBERBLICK

DAUER
10+ |

Autor: B. Faidutti, B. Cathala
Grafik: Jean-Martin Xavier
Vertrieb: Fachhandel

Preis: ca. 18,00 Euro

Verlag: Edition du Matagot 2007
www.matagot.com

BEWERTUNG

Kartenspiel
Zwei-Personen
Karten plazieren, vergleichen

Strategie ( 1 I Jelelele]
Taktik ( 1 I lelelele]
Gliick (I I I lelele]
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@0OOOO
Atmosphire @@@®@®@®OO
Kommentar

Serie: Collection Jeux Duo

Sehr gelungene Grafik

An sich bekannte Mechanismen
Kurze Regeln - aber nur in englischer
oder franzosischer Sprache

Vergleichbar
Legespiele mit Kartenvergleich

UBERBLICK

DAUER
8+ |

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 9,00 Euro

Verlag: Schmidt 2007
www.schmidtspiele.de

BEWERTUNG

Wiirfelspiel um Worte

Familie und Freunde
Buchstaben kombinieren

Strategie [ Jolelelelele)
Taktik ( Jelelelelele]
Gliick 0000000
Interaktion ( Jelelelelele]
Kommunikat. @@@@®®OO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Nur fiir Freunde des Themas
Interessante Kombination von
Mechanismen

Kleine Verpackung
Vergleichbar

Phase 10, Ravensburger
Kniffel, Schmidt

Boggle, Hasbro
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Die Spieler miissen reihum mit dem
Pinsel eine seiner Karten farblich
passend an eine der Punktekarten
anlegen Wer eine Serie komplet- 6 +
tiert bekommt die Punktekarte als

Gewinn. Jeder beginnt mit 3 Karten,

die offen vor ihm auf dem Tisch lie-

gen, und es liegen 3 Punktekarten

aus. Wer nicht anlegen kann setzt

aus. Kann eine Runde niemand anlegen oder wird
die letzte Punktekarte genommen, endet das Spiel
und der Spieler mit den meisten Punkten auf den
gewonnenen Karten gewinnt.

Autor: Jaap Brannink
Verlag: Noris 2007

Das Jahr 1930 neigt sich dem Ende,
die Geschéfte der Familie laufen
gut. So mancher Dollar I&sst sich in
Zeiten der Prohibition mit Schmug-
gel und illegalem Alkohol verdienen
... So beginnt der Live Krimi, den die
Gaste nach den Anweisungen des
Gastgebers spielen und 16sen sollen.
Die Mitspieler erhalten Einladungen
und Informationen zu den ihnen zugedachten Rol-
len. Die Gestaltung bleibt den Spielern tiberlassen,
es gibt Zusatzrollen fir Inspektor und weitere, un-
schuldige Akteure. Nur der Morder darf liigen, am
Ende folgt eine Anklage-Runde und die Losung.

Autor: Jorg Meissner
Verlag: J\Vicreative 2006

Jeder Spieler bekommt 6 Ponykarten
und legt sie verdeckt nebeneinander
ab. Die Turnierkarten werden nach
Zahlen sortiert. Die Schleife markiert
den aktiven Spieler, er deckt die
oberste Karte vom aktuellen Stapel
auf. Fur eine Aufgabe versucht man
ein Pony mit moglichst hoher Zahl
aufzudecken, wer die hochste auf-
deckt bekommt die Aufgabenkarte und die Schleife.
Eine Ereigniskarte legt der Schleifentrager vor sich
ab und alle fihren die Aufgabe aus. Ist die letzte
Turnierkarte gespielt, gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten auf den Aufgabenkarten.

Autor: A.Wrede, C.Cantzler
Verlag: Haba 2006

Zuvorgegebenen Bereichen werden
Anfangsbuchstaben er”kugelt’, eine
Kugel muss im Buchstabenrad zum
Stillstand kommen, und schreiben 7+

alle so schnell wie moglich passende

Worte auf ihren Block. Fiir Worte die

man alleine hat, gibt es 10 Punkte,

hat man als einziger ein Wort gefun-

den, 20 Punkte, fir Worte, die meh-

rere Spieler aufgeschrieben haben, 5 Punkte. Nach 8
Runden gewinnt, wer die meisten Punkte sammeln
konnte. Varianten sind angegeben.

- (s b, £ S
Autor: Klassiker
Verlag: Schmidt 2007

Dieses Kartenspiel kommt aus
England und hat sich nun auch im
deutschsprachigen Raum etabliert.
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 Eigenschaft die hochste Zahl hat, gewinnt die
Karten dieser Runde.

Autor: nicht genannt
Verlag: Winning Moves 2007

Thema dieser Ausgabe: Transformers Film.
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FISCHE SCHNIPPEN

Autor: Wolfgang Panning
Verlag: Haba 2006

LAND ART

Autor: Reinhold Wittig
Verlag: Edition Perlhuhn 2007

Autor: Rainer Knizia
Verlag: SymplyFun 2007

=
g T

Autor: Stephen Tassie
Verlag: Z-Man Games 2006

] 1
Autor: Heinz Meister
Verlag: Ravensburger 2007

Die Fische sollen im Tintenfisch
landen - aber nur in seinem Reifen
oder in seiner Nase. Furr gezielte Lan-
dungen gibt es Punkte, wer am Ende
die meisten Punkte hat, gewinnt. Zu
zweit oder im Turniermodus fiir be-
liebig viele Spieler.

4+

Serie: Wasserspiel

Nach ,Wie Gott das Zebra schuf” ist
Land Art das zweite Nicht-Spiel von
Reinhold Wittig, vom Autor selbst als
solches bezeichnet. Im Spiel ist ein
Stein, sudafrikanischer Jaspis, aus
dem man mit Hammer und MeiRel
Landschaften herausschlagen soll,
um sie dann flir Bastel- oder sonstige
Zwecke zu verwenden. Kein Spiel,
aber eine verspielte Idee.

Die Frosche versuchen, die Ersten im
Ziel zu sein, man spielt Karten um
die Froésche zu bewegen, die Fro-
sche werden den Spielern geheim
zugeteilt, die Spieler bekommen 5
Karten. Fiir seinen Zug spielt man
eine Karte aus der Hand und bewegt
den gleichfarbigen Frosch je nach
Karte vorwarts oder riickwarts, es ——
kénnen auch Frosche gestapelt werden. Auf einem
bewegten Frosch sitzende Frosche werden mitge-
nommen. Erreicht ein Frosch den Zielteich, gewinnt
der Besitzer des entsprechenden Frosches. Erreicht
ein Stapel das Ziel, gewinnt der unterste Frosch.

B-Movies ist der Name fiir zweitklas-
sige Filme und mit diesem Karten-
spiel kénnen die Spieler als Regis-
seure selber ein B-Movie herstellen
und alle Varianten ausschopfen
—holzerne Darsteller, miese Spezial-
effekte und lochrige Handlung. Im
Spiel sind Darsteller, Drehorte, Requi-
siten, Monster, Spezialeffekte und 2
Abspannkarten. Der Spieler am Zug zieht nach und
spielt dann Karten, um die entsprechenden Kompo-
nenten seines Films zu verandern oder mit Monstern
die Filme der Gegner anzugreifen. Gewertet werden
Verteidigungswerte der Karten und Bonuspunkte.

Fee, Zauberer, Riese und Zwerg
suchen den Weg zum Schloss und
ihre Zauberschatze, denn nur mit
diesen kénnen sie das Schloss be-
treten. Die Kinder helfen und lernen
dabei die Zahlen und Mengen von
1-10 kennen. Wer dran ist, muss die
zur Figur passenden Schétze in der
richtigen Menge finden, damit er auf
das néchste Feld Richtung Schloss ziehen kann. Man
deckt immer ein Kartchen der gesuchten Menge auf
und schaut, ob auf der anderen Seite der passende
Schatz abgebildet ist. Serie: Spielend Neues Lernen,
Uberarbeitete Neuauflage, Erstauflage 2003

www.spielejournal.at



HUGO KASTNER EMPFIEHLT

SAGALAND

Mcdrchen-Memoklassiker

Liebe Leserin, lieber Leser! Alex Randolph und
Michael Matschoss konnten im Jahr 1982 mit
Sagaland einen fast unerwarteten Begeiste-
rungssturm fiir Familienspiele auslésen. Zu
Recht, wenn man die hohe Interaktivitcit dieses
Laufspiels, die mdrchenhafte Thematik, die
fiir Kinder attraktiven Memory-Elemente und
zuletzt die schéne Gesamtaufmachung be-
trachtet. Selbst nach einem Vierteljahrhundert
nehme ich immer wieder gerne diesen Memo-
klassiker zur Hand, vor allem, wenn ich mit Kin-
dern und Erwachsenen um den Spieltisch sitze.
Vielleicht riskieren auch Sie mal bei einem Fami-
lienbesuch im Osterreichischen Spielemuseum
in Leopoldsdorfeine Jagd nach den versteckten
Mcdrchenfiguren. (Infos unter www.spielen.at)

So simpel der Spielaufbau bei Sagaland
auch ist, vermittelt der Plan des Marchen-
waldes doch unvermittelt ein edles Spiel-
gefuhl, egal welcher Altersstufe jemand
angehort. Auch das Regelwerk ist denkbar
einfach zu erkldren und zu verstehen: Zieh
deine Figuren entsprechend deiner Wiirfe,
guck unter eines der dreizehn Baumchen
und lauf schnellstens auf das Zielfeld im
Schloss, um die passende Marchenkarte zu

PERLEN DER SPIELEKUNST « XS] 3NNV 01

ergattern. Ziel ist es, am Ende am meisten
dieser Kartchen zu besitzen. Worin nun sind
die Tlicken und Reizpunkte bei Sagaland zu
sehen? Zum einen kennen oft mehrere Spie-
ler die korrekte Position eines Objekts. Damit
entsteht ein Wettlauf Gber bisweilen sehr
unterschiedliche Distanzen. Zum anderen
wird durch das,Rausschmeif3en” ein frustrie-
render Zuriick-zum-Start Effekt erzwungen,
was besonders dann eine gehdrige Portion
an Arger verursachen kann, wenn ein Spieler
erst knapp vor dem Ziel scheitert. Mit dem
in der Rubrik Expertentipp vorgeschlagenen
,Baumchenriicken” wird der Marchenwald
vielleicht noch ein wenig undurchdring-
licher, und manch ein Spieler im Schloss vor
neue, unliebsame Uberraschungen gestellt.
Unbestreitbar ist jedenfalls die Tatsache,
dass diese Mischung aus Lauf- und Merk-
spiel (Erinnerungen an Mensch drgere Dich
nicht! und Memory werden wach) Anfang
der Achtzigerjahre mitgeholfen hat, eine
neue Spielepoche einzulduten. Dank an die
Autoren Randolph und Matschoss!
Hugo.Kastner@spielen.at

EMPFEHLUNG #13

Autor: Alex Randolph und
Michael Matschoss

Preis: ca. 25,00 €

Verlag: Ravensburger 1981

www.ravensburger.de

Gliick Bluff Logik
Erwarten Sie sich ein Gliicksspiel mit starkem
Merkfaktor. Sagaland lebt von der Hoffnung,
mit dem erworbenen Wissen um die Posi-
tion der Marchenobjekte auch rechtzeitig
und unbehindert das Zielfeld zu erreichen
Hugos EXPERTENTIPP

Das Spiel ist elegant durchkomponiert — vor
allem, wenn altersmafig gemischte Runden
zusammenkommen. In meinem Spielkreis ha-
ben wir jedoch ein kleines Zusatzelement ein-
gebaut: Wirft jemand einen Einser- oder Sech-
serpasch, darf er als vierte Aktionsmdglichkeit
(geheim) zwei Béumchen vertauschen. Einen
Versuch ist diese Verstellung unter ehrlichen
und ehrenwerten Spielfreunden allemal wert.
Hugos BLITZLICHT

Sagaland hat 1982 verdientermallen die
hochste Spielauszeichnung erhalten. Kinder
und Erwachsene kdnnen hier gemeinsam mit
Spannung und Freude fiir eine halbe Stunde
auf Trophdenjagd gehen. Der Gliicks- und
Merkfaktor ist hoch genug, um alle Altersun-
terschiede wohltuend auszugleichen. Saga-
land fiihrt uns in eine wahrlich mérchenhafte
Erlebniswelt!

VORANKUNDIGUNG: CAFE INTERNATIONAL
Damenkranzchen & Stammtischrunden
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