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UNSERTEST » AGRICOLA

VOM KEUSCHLER ZUM GUTSBESITZER

AGRICOLA

Zaun, Ofen oder Schafe fiir meinen Hof?

Die Spiel Essen 2007 hatte mit Agricola
eine interessante Neuerscheinung auf dem
Spielemarkt anzubieten. Bis zu funf Spieler
missen ihren mittelalterlichen Bauernhof
in vierzehn Runden ausbauen. Das Spiel
gewinnt, wer zum Schluss die meisten Sieg-
punkte erreicht hat.

Inhalt

Das Spiel ist mit Spielmaterial reichlich aus-
gestattet. Man findet iber hundert Holzteile,
mehrere Spielbretter und 360 Karten.

Das Spielprinzip

Jeder Spieler bekommt einen Spielplan, der
seinen Hof darstellt. Auf diesen Spielplan
werden zu Beginn des Spieles eine Holzh(t-
te mitzwei Rdumen und zwei Bewohner ge-
legt. Die Ubrigen 18 Felder des Hofes sind am
Anfang leer und sollen im Laufe des Spiels
mit weiteren Zimmern, Ackern, Stéllen oder
Tier-Weiden ausgebaut werden.

Die Aktionsmoglichkeiten unterscheiden
sich anhand der Rundenkarten, die auf
den drei aneinander gelegten Spielplanen
abgelegt werden. Zu Beginn jeder neuen
Runde kommt eine neue Rundenkarte aufs

n WiN Heft 375 / Dezember 2007

Spielfeld und damit auch eine neue Aktion,
die bis zum Spielende auch im Spiel bleibt.
So bleibt die Spannung aufrecht und jeder
Spieler passt in jeder Runde seine Strategie
den Aktionsmoglichkeiten an.

AuBerdem gibt es einen Plan mit zehn grof3-
en Anschaffungen, die die Bauernhéfe der
einzelnen Spieler aufwerten: Mit Kochstel-
len kann man Nahrung aus Tieren, Getreide
und Gemiise erzeugen, mit Ofen Brot backen
und Getreide in ganz viele Ndhrwerte um-
wandeln.

Neben diesen Spielplanen kann man dann
noch alle Holzteile firr die einzelnen Waren
und Tiere bereitlegen, Kirtchen fiir Acker
und Hausbauten stapeln und seinen person-
lichen Vorrat an Spielmaterial (Zaune, Stalle
und Personen) neben sich legen.

Zu Beginn des Spieles bekommt jeder Spie-
ler je sieben Ausbildungskarten und sieben
kleine Anschaffungen auf die Hand. In jeder
Runde beginnt der Startspieler damit, eine
seiner anfangs zwei Personen auf ein Ak-
tionsfeld zu legen und dann diese Aktion
durchzufiihren.

Dann legt der nachste Spieler eine Person
auf eine noch freie Aktion usw. bis zum Start-
spieler, der dann seine zweite Person einsetzt
usw. Aktionen sind z.B.:

* Erwerb von Waren (Getreide, Gem(ise, Holz,
Lehm, Schilf oder Stein),

* Aufnehmen von Nahrwerten (die sind notig
um die Personen zu ernahren),

Erwin Kocsan

Ein Spiel, bei dem man die eigene Spielweise durchaus perfektio-
nieren kann und das einen durch die vielen Karten immer wieder
vor neue Situationen und Herausforderungen stellt.

* Anschaffen von neuenTieren (es gibt Scha-
fe, Wildschweine und Rinder),

* Ausbau oder die Renovierung der eigenen
Unterkunft,

* Bau von Zaunen fur Weiden,

* Pfliigen von Ackern,

* Aussaen von Getreide oder Gemuse auf
Ackern

* Kaufen von Anschaffungen (Erweiterungen
des Hofes mit bestimmten Vorteilen)

* Ausbilden der Hofbewohner

* Fur neuen Nachwuchs auf dem Hof sor-
gen

* Startspieler fiir die nachste Runde werden
Sind alle Personen im Spiel, endet die Runde,
die Vorrate auf einigen Aktionsfeldern wer-
den wieder aufgefiillt und die néchste Run-
de startet. Die einzelnen Aktionen greifen
naturlich stark ineinander: Zum Bauen von
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Zaunen, Stéllen und Wohnungen braucht
man erst die notwendigen Waren, wer ei-
nen Acker bestellen, will muss erst Getreide
holen, dann den Acker pflligen und dann
aussaen, fiir mehrere Tiere braucht man Wei-
den und wenn man seine Bewohneranzahl
erhéhen will (und somit auch seine Anzahl
von Ziigen pro Runde) braucht man Platz
fur den Nachwuchs und Essen braucht man
auch geniligend in den Erntezeiten. Von den
Nahrwerten sollte man immer genug im
Vorrat liegen haben, denn jeder Einwohner
will in der Erntephase erndhrt werden. Wer
seine Hofbewohner nicht erndhren kann,
muss betteln gehen und das bedeutet Mi-
nuspunkte bei der Endabrechung. Am Ende
der Erntephase kdnnen sich jetzt noch die
Tiere vermehren: Wer mindestens zwei Tiere
der gleichen Sorte auf dem Hof hat, kann sich
in der ndchsten Runde iber Nachwuchs freu-
en - wenn dieser Platz auf dem Hof findet.
Ernte-Phase

Am Ende der4.,7.,9.,11,,13. und 14. Runde
kommt zuvor eine Ernte-Phase: Hier kénnen
angepflanzte Acker abgeerntet werden und
die Bewohner des Hofes mussen erndhrt
werden. Das funktioniert Giber die Nahrwerte.
Wer nicht genug hat, kann noch Getreide
oder Gemuise umwandeln oder - bei ent-
sprechender Anschaffung einer Feuerstelle
- einige seiner Tiere in Essen umwandeln.
Ausbildungen und Anschaffungen

Einen besonderen Einfluss konnen die 302
Ausbildungen und kleinen Anschaffungen
haben, von denen jeder Spieler je 7 als Kar-
te auf der Hand halt. Diese kénnen im Spiel
namlich entscheidende Vorteile bringen. Die
einzelnen Karten bringen meist in einer be-
stimmten Phase des Spiels etwas, z.B. bei der
Erntephase oder bei bestimmten Aktionen.
Oder sie geben einmalig einen Vorteil fur
mehrere Runden, z.B. dass sich ein Spieler
am Anfang der nachsten 5 Runden zu Be-
ginn eine Ware nehmen kann. Diese Hand-
karten entscheiden dann auch mit tiber die
Spielstrategie: Hat man z.B. Karten, die einem
helfen, Zaune zu bauen und Tiere leichter zu
ergattern, baut man vielleicht mehr auf Tier-
haltung. Andere bekommen Vorteile bei der
Landwirtschaft und setzen auf Ackerbau. Die
immense Auswahl der hiibsch gestalteten
Karten wird dafiir sorgen, dass keine Partie
der anderen gleicht.

Wenn man die richtige Auswahl der Ausbil-
dungen und Anschaffungen getroffen hat,
und im Laufe des Spieles ein Hoffeld nach
dem anderen ausgebaut wird, kann man so
bis zum Ende viele Punkte ansammeln.
Punkteabrechnung

Am Ende der 14. Runde wird nochmals ge-
erntet und dann kommt die Schlussabrech-
nung. Jetzt zeigt sich, wer mit seiner Strategie
am meisten Siegpunkte eingeholt hat.
Wichtig bei der Abrechnung: Man bekommt
nicht nur Punkte fiir das, was man hat, son-
dern auch Minus-Punkte fir Sachen, die
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man nicht hat. Hat man z.B. kein Schaf, ist
ein Minuspunkt fallig, mit einem Schaf kann
man sich hingegen einen Punkt gutschrei-
ben. Fiir eine Herde Schafe bekommt man
mehr Punkte als flir ein einzelnes, doch eine
gleichgrof3e Rinderherde zdhlt mehr Punkte
als ein Schaf. (Die Schafe kommen tber die
Rundenkarten friiher ins Spiel als die Rinder,
daher sind letztere wertvoller). Gewertet wer-
den in der Schlussabrechnung:

* Bewohner des Hofes (3 Punkte je Bewoh-
ner)

* Tiere (je nach HerdengroBe, auch Minus-
punkte maglich)

* Getreide und Gemiise (je nach Anzahl, auch
Minuspunkte mdglich)

*Weiden (je nach Anzahl, auch Minuspunkte
moglich)

* ungenutzte Hoffelder (je ein Minuspunkt)
* Hausausbau (je Lehmhditte oder Steinhaus
1 bzw. 2 Punkte)

* Sonderkarten (bestimmte Anschaffungen
sind auch Siegpunkte wert oder geben Son-
derpunkte fiir Waren)

Fir die Schlusswertung sind Nahrwerte
und Waren unwichtig, es sei den man hat
entsprechende Anschaffungen am Hof, die
noch zusatzliche Punkte einbringen. Wer
nun die meisten Punkte hat, hat das Spiel
gewonnen.

Spielbewertung

Agricola zéhlt klar zu den komplexeren Spie-
len. Wer Spal3 am Entwickeln von eigenen
Spieltaktiken oder Strategien hat, ist von den
vielen Moglichkeiten, die das Spiel bietet be-
geistert. Der Spielmechanismus an sich (jede
Runde eine neue Aktionsmdglichkeiten und
pro Person eine Aktionsmdglichkeit) macht
es dabei einfach, denn einmal erklart, kann
man sich leicht auf die Spieltaktik konzentrie-
ren. Nach dem ersten Spiel hat man eine Ah-
nung davon, was vielleicht méglich ist und
diese Moglichkeiten werden durch die Hun-
derte von Ausbildungs- und Anschaffungs-
karten jedes Mal aufs Neue vervielfacht.
Das Thema des Spiels schickt uns zurlick in
eine einfache aber harte Welt: Im Mittelpunkt
ein kleiner, armseliger Hof, der von uns eini-
germallen gut Uber die Runden gebracht
werden muss. Nur derjenige, der die vielen
Maoglichkeiten fir sich zur richtigen Zeit zu
nutzen versteht, kann am Ende auf eine er-
folgreiche Entwicklung seines Hofes stolz
sein!

Die Zeitangabe von 30 Minuten Spielzeit pro
Spieler ist — zu mindestens bei den ersten Par-
tien - zu niedrig angesetzt, fiir die Auf- und
Abbauphase sollte man auch noch einmal
mindestens eine halbe Stunde einplanen,
denn diese Unmengen von Material miissen
auch erstmal richtig aufgestellt werden.
Trotz der vielen Details wirkt Agricola fir
mich wie aus einem Guss. Bei vielen kom-
plexeren Spielen hat man manchmal das
Gefiihl, das einige Aktionen oder Regeln
aufgesetzt wirken - aber hier stimmt alles.
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Die Spieler setzen sich bei Agricola ihre ei-
genen Ziele und tatsdchlich hat man den
Eindruck, dass mit jedem weiteren Spiel ein
besseres Entwicklungsergebnis zu erwarten
ist! So ist fiir Spannung gesorgt und Vorsatze
zur Verbesserungen der Spieltaktik schnell
ausgesprochen. Ich bin Uberzeugt, dass die
Spielthematik auch von den jiingeren Spie-
lern angenommen wird und es sich daher
auch als - wenn auch anspruchsvolles - Fa-
milienspiel bestens eignet.

Erwin Kocsan

1 Ausbildung bei jeder
Mitspieler-Kleinkunst

Immer wenn ein Mitspieler auf einem
Aktionsfeld die Aktion , Kleinkunst*
nutzt, kannst du 1 NW bezahlen und
daffir eine Ausbildung ausspielen.
(Der 1 NW kommt in den allgemei-
nen Vorrat,)
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UNSERTEST » KINGSBURG

MIT PLANUNG UND WURFELN DAS REICH ERHALTEN

KINGSBURG

Sden, bauen, ernten, Monster abwehren

Vielleicht stellen sich Italiener so ja ideale
phantastische Reiche vor: unter der Herr-
schaft eines glitigen Kénigs wird im Friihling,
Sommer und Herbst eifrig gesat, gebaut und
geerntet, dennim Winter kommen die Mon-
ster aus dem Norden, und wollen alles kurz
und klein schlagen. Und im nachsten Jahr
fangt alles von vorne an.

Diese Ausgangssituation erinnert ein wenig
an Der eiserne Thron / A Game of Thrones
(Fantasy Flight Games 2003 / 2004), damit
enden die Ahnlichkeiten zwischen jenem
Spiel und Kingsburg aber auch schon. Nicht
Intrigen sind hier gefragt, sondern weise Vo-
raussicht und ein doch erkleckliches Maf3 an

Wiirfelgltick.

Uber die Spielautoren ist nicht sehr viel Ma-
terial zu erhalten: Andrea Chiarvesio gibt in
Interviews an, 1970 in Turin das Licht der Welt
erblickt, schon immer mit Gesellschafts-, Kar-
ten-, Rollen- und anderen -spielen Umgang
gepflogen zu haben, dann fiir Wizards of the

n WiN Heft 375 / Dezember 2007

Coast in deren italienischer Niederlassung ta-
tig gewesen und nun fiir Upper Deck haupt-
sachlich fiir Yu-Gi-Oh! und dhnliche Sammel-
kartenspiele verantwortlich zu sein (Quelle:
http://www.Spielepizza.de). 2007 erschien
ein Donald

Duck Kartenspiel (Quack-Cards / Quack
Karten) nach seinen Entwdrfen in der Kin-
derzeitschrift Micky Maus (oder Micky Maus
Magazin, wie sich das nicht mehr nur Comic-
Heft mittlerweile nennt). Uber Luca lennaco
ist bislang noch weniger bekannt. Der eben-
falls aus Turin stammende Italiener treibt sich
unter dem Pseudonym Luke the Flaming
anscheinend vor allem als Spielekritiker auf
http://www.Boardgamegeek.com herum.
Gemeinsam haben die beiden das Brettspiel
Kingsburg entworfen, die deutschsprachige
Ausgabe kam nun bei Mario Truant heraus.
Neben dem quadratischen Spielbrett enthalt
die Spielschachtel noch 5 Spielerauslagen (so
genannte Provinzkarten), 21 sechsseitige

Wiirfel (je 3in den 5 Spielerfarben + 6 weil3e),
5 mal 3 Spielsteine und 5 mal 17 Marker in
den Spielerfarben, 3 lila Holzmarker (Gesand-
ter des Konigs, Runden- und Jahresstein), 60
kleine Holzwirfel fiir Rohstoffe (gelb = Gold,
braun = Holz, grau = Stein), je 5 so genann-
te Feindeskarten fir jedes der 5 Spieljahre
(I - V), sowie die erfreulich tbersichtliche,

Martina und Martin Lhotzky

Kingsburg ist ein leicht zu erlernender, schneller SpaB fiir Einsteiger,
ein Aufbauspiel ohne Handel mit hohem Gliicksfaktor, dafiir mit
einer an Fantasywelten angelehnten Hintergrundgeschichte. Zu oft
wird man es dennoch nicht an einem Nachmittag spielen kinnen
oder wollen.

achtseitige Spielregel. Wie man leicht errdt,
konnen bis zu finf Spieler an den freund-
schaftlich konkurrierenden Auseinander-
setzungen im Reiche von Konig Tritus (den
Namen gibt die Spielregel an, man darf ihn
aber gleich wieder vergessen) tiber flnf Jah-
resrunden teilhaben.

Das Spielfeld wird von der Siegpunktezahllei-
ste umschlossen, und zeigt ansonsten beina-
he alles, was fiir den Ablauf nétig ist. Zentral
sind die 18 Hoffelder treppenférmig ange-
ordnet. Vom Narren (Wert 1) bis zum Konig
hochstselbst (Wert 18) bieten diese den Spie-
lern in jeweils drei der vier Jahreszeiten ihre
Unterstlitzung an. Der Narr verschenkt sofort
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einen Siegpunkt, der Alchemist verwandelt
Rohstoffe, die Kénigin gewahrt Gaben und
Gunst, der Konig verteilt ebenso Geschenke
und verleiht auch noch Séldner fiir den
Kampf, der im Winter unweigerlich stattfin-
den wird, abzulesen an der Jahreszeitenleiste
am unteren Spielfeldrand. Vor Spielbeginn
wird noch aus jedem der fiinf Feindeskarten-
stapel | -V eine Karte zuféllig verdeckt ausge-
wahlt, und der so entstandene neue Stapel
auf dem entsprechenden Leerfeld platziert,
damit im Winter dann entweder Barbaren,
Goblinhorden, Dédmonen oder gar Drachen
ihr wiistes Werk versuchen kénnen.

Das Treiben verlauft in der Friihlings-, Som-
mer- und Herbstrunde gleich. Die Mitspieler
(im Spiel gerne Provinzgouverneure ge-
nannt) werfen ihre drei Wiirfel. Das Ergebnis
bestimmt die Zugreihenfolge (die Person mit
dem niedrigsten Ergebnis darf anfangen),
dann werden die Wiirfel dazu benutzt, die
Hoffelder mit den entsprechenden Werten
in beliebiger Kombination zu besetzen. Je-
des Feld darf nur von einer Farbe belegt sein,
auBer der Gesandte des Kénigs steht einem
(normalerweise dem materiell armsten Spie-
ler der vorangegangenen Runde) zur Seite.
Sind alle Wiirfel mehr oder minder zufrieden-
stellend verteilt (bisweilen kann es sich er-
geben, dass man einen oder gar zwei Wiirfel
nicht mehr niitzen darf, weil die Felder, die
der Kombination entsprachen, schon besetzt
sind — dann verfallt das Wiirfelergebnis), wer-
den die erworbenen Dienste eingeldst. In
den meisten Fallen wird es sich um Rohstoffe
handeln, aber je nach Spiellage konnen auch
Bonuswiirfel fiir die ndchste(n) Runde(n),
Soldner oder gleich Siegpunkte glinstig er-
scheinen. In der folgenden Phase darf gebaut
werden, was bedeutet, dass die Spieler die
auf ihren Provinzkarten aufgedruckten Prei-
se in Form von Rohstoffwiirfeln (Gold, Holz
und Stein in unterschiedlicher und jeweils
ganz spezifischer Menge und Mischung)
entrichten, und das geplante Bauwerk mit
ihren Farben markieren. Jeweils fiinf Typen
in vier Stufen gilt es zu vollenden.
Religiése Monumentalbauten, dem
Handel oder Gewerbe dienende
sowie militarische Konstruktionen
stehen zur Wahl und bieten je eige-
ne Vorteile. Eine Kirche zu erbauen
hilftim Falle des Falles beim Kampf
gegen Damonen, eine Statue (von
Kénig Tritus, von wem sonst?)
verleiht Siegpunkte, die Anlage
eines Bauernhofes bringt einen
zusatzlichen (weiflen) Wiirfel fur
die nachste Hofphase (schwacht
aber die Verteidigung im Winter)
und dhnliches mehr. In jeder der
drei Bauphasen darf nur ein Bau-
werk errichtet werden (auf3er ein
Spieler verfugt Uber die besonde-
re Gunst des Konigs, reprasentiert
durch dessen Gesandten), und die
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Reihenfolge jedes Typs ist streng reglemen-
tiert — einen Steinwall darf zum Beispiel nur
anlegen, wer schon tiber Palisaden und Stalle
verflgt, gleichgliltig, ob man zwei Steinwal-
le bezahlen kénnte. Mithin ist es unmdoglich,
alle 20 vorgegebenen Bauplane auszufiihren.
Am Ende der flinften Runde (JahrV, entspre-
chend der Feindeskarte) wird die Siegerin
bzw. der Sieger ermittelt. Wer die meisten
Siegpunkte, oder bei Gleichstand, noch die
meisten Rohstoffe oder Bauwerke sein eigen
nennt, gewinnt.

Kingsburg ist ein schnell zu erlernendes,
schlichtes und dennoch taktisches Aufbau-
spiel. Das Wirfelgliick Gberwiegt jegliche
Strategie allerdings bei weitem. Die einge-
bauten Abfederungen, etwa die Startposi-
tion fur den Pechvogel mit der geringsten
Wiirfelaugensumme, die Hilfe durch den Ge-
sandten des Konigs fiir die Mitspielerin oder
den Mitspieler mit der geringsten Anzahl an
bereits errichteten Bauwerken (faktisch ein
oder gar mehrere Doppelziige), oder die
billige Verfligbarkeit von Séldnern fir die
Winterschlacht sind dabei nur ein kleiner
Ausgleich. Mischt nicht ein ausgesprochenes
SchoB3kind des Gliicks mit, bleibt die Balance
jedoch gewahrt - schlie3lich hat rein stati-
stisch gesehen jede der sechs Wiirfelseiten
dieselbe Wahrscheinlichkeit, oben zu liegen
zu kommen.

Fiir eine gewisse Abwechslung sorgt das Zu-
fallselement der Jahresendgegner, die erst
mit Einlduten der Wintersaison offengelegt
werden. Zwar besteht insgesamt kein grof3er
Variantenreichtum (theoretisch kdnnte jedes
Jahr eine Bande wilder Wikinger das Land zu
liberrennen trachten), aber mégliche Uber-
félle von Orks, Untoten oder Drachen rufen
das Fantasy-Element des Spiels stets in Erin-
nerung, wenn man es schon nicht schafft, die
Zauberergilde (das letzte Gebdude in einer
Baureihe, die sich aus Wachtturm, Schmiede
und Kaserne zusammensetzt) rechtzeitig fer-
tigzustellen. Auch einige der héfischen Helfer
entstammen dem Umfeld der Marchen und
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der phantastischen Literatur (der Alchemist,
die Meisterjagerin scheint elbische Ahnen
zu haben, der Schwertschmied entspringt
eindeutig dem Zwergengeschlecht, ein
Held sieht wie ein Troll aus, der Hauptmann
hat entweder Schimpansen oder Halborks
zu Eltern), die grafische Gestaltung verstarkt
diesen Eindruck bewusst. Das Spielbrett ist
kompakt und dennoch liebevoll gestaltet.
Am Spielsystem gibt es nichts auszusetzen,
wenn man Partien mit hohem Zufallsfaktor
(Wirfelgliick) schatzt. Die begrenzte Run-
denanzahl (exakt finf Jahreszyklen) zwingt
formlich zur Entscheidung, ob man zwei bis
drei Reihen von Bauwerken komplett aus-
bauen oder lieber in allen Ebenen gleich
schnell, soll heillen gemachlich, voranschrei-
ten will. Fiir mehr an strategischer Planung
reicht die Zeit eher nicht. Die Verlagsangabe
einer Spieldauer von 90 Minuten kommt
ziemlich genau hin. Die Spielregel ist tadel-
los gestaltet: Gbersichtlich und klar struktu-
riert, ein Register vermisst man dadurch (und
weil es sich um lediglich acht Seiten handelt)
nicht. Auch die Ubersetzerin (Dagmar Ziegel)
hat gute Arbeit geleistet. Kurzregeln fiir die
Mitspieler waren zwar wiinschenswert, sind
aber durchaus nicht dringend nétig. Die Al-
tersempfehlung scheint mit 10 Jahren ein
wenig hoch gegriffen, Kingsburg eignet sich
gewiss bereits flir etwas jiingere Spieler.
Martina + Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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UNSERTEST » VOR DEM WIND

HANDELN UNTER WEISSEN SEGELN

VOR DEM WIND

Waren, Lager, Schiffe und Gewinn

Vor dem Wind, ein Fachausdruck aus der
Seglersprache, gemeint ist der Wind der von
hinten also von achtern einféllt und so das
Schiff vorantreibt allerdings nur durch Wind-
druck und nicht durch die Strémung auf den
Segeln. Dadurch decken die hinteren Segel
die vorderen ab und daher wird bei solchen
Windverhaltnissen auch vor dem Wind ge-
kreuzt umso alle Segel zur Verfligung zu ha-
ben und so schneller voranzukommen.

Vor dem Wind heif3t auch das neue Spiel von
Phalanx, dass dem Thema gerecht zu wer-
den von Segelschiffen im weitesten Sinne
handelt. Zu Beginn erhdlt jeder Spieler 22
Gulden, das Geld hat die Form von Karten
welche die gleiche Riickseite haben wie die
Aktionskarten und verdeckt auf der Hand
gehalten werden. Die Aktionskarten wer-
den nach Sorten getrennt und werden in 3
Stapel aufgeteilt, Einkauf, Lagerung und Ver-
schiffen. Bei den Schiffskarten unterscheidet
man grof3e und kleine Schiffe, die leicht an
der Riickseite erkennbar sind.

Abhédngig von der Spieleranzahl wird eine
bestimmte Anzahl an gro3en und kleinen
Schiffen ausgelegt. Im Spiel gibt es weiters
4 verschiedene Warenarten, Kése, Gewiirze,
Apfel und Seide. Jeder Spieler 2 bekommt
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zu Beginn 2 Warenkarten, die er beliebig
wahlt.

Zu Beginn der Runde deckt der Startspieler
bei 2 Spielern 2 Aktionskarten, bei 3 Spie-
lern 3 Aktionskarten und bei 4 Spielern 4
Aktionskarten auf. Er darf maximal 2 Karten
von einem der drei Stapel nehmen und die
Karten miissen mindestens von 2 Stapeln
stammen, was im Zwei- und Dreipersonen-
spiel wichtig ist. Der Startspieler wahlt eine
der offen ausliegenden Aktionskarten. Der
nachfolgende Spieler hat nun die Moglich-
keit. ebenfalls eine ausliegende Karte zu
nehmen oder er bietet dem Startspieler eine
bestimmte Summe fiir die Karte, die er sich
gerade genommen hat.

In diesem Fall haben auch die anderen Spie-
ler die Mdglichkeit einen Betrag zu nennen,
den sie fiir diese Karte bezahlen wiirden. Der
betroffene Spieler muss sich nun entschei-
den, die Karte an einen der Spieler um den
genannten Betrag zu verkaufen oder einem
der Spieler den genannten Betrag zu bezah-
len und so die Karte zu bekommen. Der Spie-
ler, der dann die Karte hat und der Spieler,
der das Geld erhalten hat sind in dieser Run-
de vom Karten nehmen und bieten ausge-
schlossen. Die Karte kann aber kein zweites

Mal das Objekt der Begierde werden.

Wenn alle Spieler entweder eine Karte oder
Geld fiir eine Karte vor sich liegen haben,
endet diese Phase. Nicht genommene Ak-
tionskarten kommen auf den Ablagestapel.
Danach fiihren die Spieler die Aktion auf de-
ren Karte aus und der Startspieler wechselt
nach links.

Bei den Aktionskarten Einkauf bekommen
die Spieler verschiedene Anzahl und Arten
an Warenkarten. Diese werden verdeckt auf
der Hand gehalten. Bei den Aktionskarten

Kurt Schellenbauer

Schnell durchfiihrbare Ziige, eine schne Grafik, ein reizvolles
Thema und zwei innovative Mechanismen zeichnen dieses Spiel
aus. Mit ein wenig mehr Testpartien hétte man auch noch einen
Weg gefunden den Spielspass zu heben.

des Stapels Lagerung werden die Karten, die
der Spieler auf der Hand hilt, eingelagert. Auf
der Aktionskarte ist vermerkt, wie viele Kar-
ten man um welchen Betrag einlagern kann.
Zubeachten ist, dass die Lager nicht mehr als
8 Warenkarten aufnehmen konnen.

Bei den Aktionskarten des Stapels Verschif-
fen kann der Spieler wahlen, entweder sei-
ne Waren aus dem Lager auf die Schiffe zu
bringen oder Einkommen zu kassieren. Wie
hoch das Einkommen ist, sieht man auf den
Karten. Auf den ausliegenden gro3en und
kleinen Schiffen sind die Warensymbole ab-
gebildet, die man bendtigt um dieses Schiff
und die darauf vermerkten Siegpunkte zu
bekommen.
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Man nimmt die bené&tigten Waren aus sei-
nem Lager, nimmt das Schiff an sich und legt
es verdeckt vor sich ab. Der Spieler hat auch
die Méglichkeit mehrere Schiffe zu beladen,
aber es missen immer alle Auftrdge zur Gan-
ze erfiillt werden. Befinden sich nach diesem
Spielzug nur noch 2 oder weniger Schiffe im
Hafen wird das Spiel unterbrochen. Ansonst
deckt der Startspieler wiederum Aktionskar-
ten auf.

Es befinden sich in den Stapeln auch diverse
Sonderkarten, die man auf die Hand nimmt
und sofort oder spater in seinem Zug ein-
setzt. Zu beachten ist, dass man pro Zug nur
eine Sonderkarte spielen darf. Diese Karten
sind in allen drei Stapeln vorhanden und
geben dem Spieler gewisse Freiheiten in
seinem Zug.

Hat die Flotte den Hafen verlassen, werden
die noch ausliegenden Schiffe abgelegt. Zu
diesem Zeitpunkt missen die Spieler alle Wa-
renkarten auf der Hand abgeben und in den
Lagern verderben alle Apfel und von Kase
und Gewiirze die halben Vorrate, wobei diese
beiden Warenarten gemeinsam gezahlt und
gegebenenfalls abgerundet werden. Danach
werden wieder neue Schiffe ausgelegt.

Das Spiel endet, wenn ein am Ende einer
Runde bei 2 Spielern 60 Punkte und bei
3+4 Spielern 50 Siegpunkte erreicht hat.
Bei einem Punktegleichstand gewinnt der
Spieler mit der gréBeren Menge an Wa-
ren in seinem Warenlager, sollte auch hier
Gleichstand herrschen, wird noch das Geld
herangezogen.

Die Regel ist mir personlich zu klein geschrie-
ben. Ich sehe zwar sehr gut, aber es ist sehr
anstrengend kleine Buchstaben, vielleicht
auch noch bei schlechter Beleuchtung zu
lesen. Ansonst kann man (iber die Regel Po-
sitives sagen. Sie ist klar strukturiert, wann
immer wéhrend des Spieles Fragen aufge-
taucht sind konnte man rasch den richtigen
Absatz finden.

Die Wortwahl ist gut und macht die Regel
verstandlich. Die reichlich angefiihrten Bei-
spiele tragen das ihre zur Klarheit bei. Die ein-
zige Verwirrung kam beim Lager auf. In der
Regel ist das Lager so grof3 abgebildet als ob
darauf leicht 8 Warenkarten passen wirden,
in natura dient sie aber nur zur Dekoration,
denn sie ist um die Halfte kleiner.

Dass am Ende der Ubersicht tiber das Spiel-
material die Adresse fiir eventuelle Reklama-
tionen nebst e-mail Adresse zu finden ist,
zeigt, dass sich der Verlag Gedanken dariiber
macht, wie eine Regel und der damit verbun-
dene Kundenservice auszusehen hat.

Dass keine Kurzspielregellibersicht fiir jeden
Spieler dabei ist finde ich schade. Man hatte
die Riickseite der Lager, anstatt das Lager
nochmals abzubilden leicht damit versehen
kdnnen, und darunter auch noch die Sonder-
karten erklaren. Denn am meisten wurde die
Regel wegen dieser Karten zu Rate gezogen.
Die taktischen Tipps am Ende der Regel sind
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ebenfalls positiv zu erwahnen.

Was bekommt man nun fiir seine 20 Euro?
Definitiv ein funktionierendes Spiel, das
durch seine Grafik besticht. Czarne hat es
wieder einmal verstanden mit seiner Grafik
dem Spiel ein unverwechselbares Aussehen
zu verleihen. Dadurch hat es auch einen ho-
hen Wiedererkennungswert. Auf der Schach-
tel ist ein Hafenstadt zu sehen, vor der ein
Dreimaster vor Anker liegt. Statt des Himmels
sind Schriftzeichen wie auf alten Land- oder
Schatzkarten zu sehen. Dieses Flair der Grafik
zieht sich wie ein roter Faden Uber alle Spiel-
karten.

Die Karten sind von ansprechender Qualitat
und werden auch nach zahlreichen Partien
den Abnitzungen standhalten. Die Regel
héatte auch in einem gréBeren Format ge-
druckt werden kénnen, Platz daflr wére in
der Schachtel gewesen.

Das Spiel lauft sehr flissig, dadurch bekommt
man aber auch das Gefiihl das nichts passiert.
Karten aufdecken, jeder nimmt sich eine oder
bietet auf eine, Aktionen durchfiihren, Karten
aufdecken usw. Das tduscht aber, denn der
innovative Mechanismus der Verteilung der
Aktionskarten bringt den Spieler standig in
das Dilemma zu beurteilen wie wichtig die
gerade genommene Karte ist und wenn man
sie selbst bendtigt, wie hoch der Betrag sein
kann, den man dafiir ausgibt.

Die Dauer des Spieles liegt ein wenig unter
den Angaben des Verlags, wir kamen im
groflen und ganzen mit 50 - 60 Minuten
gut zurecht.

Irgendwie mochte ich dieses Spiel mégen,
aber irgendwie fehlt mir dabei etwas. Die
Grafik, dasThema, die beiden Mechanismen
Karten versteigern und Verrotten der Waren
das spricht mich alles an, aber sobald ich es
spiele, zieht es sich, wie sagt man so schon
bei uns, wie ein Strudelteig und die Freude
am Spiel sinkt.

Der Startspielervorteil ist offensichtlich und
ich halte es flir 10 jahrige nicht machbar ab-
zuschdtzen wie wichtig und wertvoll eine
Karte ist. Zumindest haben das meine ge-
ibten 10-jahrigen nicht geschafft.

Ein wichtiger Punkt im Spiel ist Geld. Mano-
vriert man sich einmal in einem Bereich wo
einem das Geld ausgeht, dann kommt man
nur noch schwierig zurtick ins Spiel. Da wird
man rasch ein Opfer derjenigen die sich ge-
merkt haben wie wenig Geld man besitzt
und die dann gezielt niedrige Gebote fir
die Karten abgeben.

Um wenigstens ein wenig auf die Strategien
der anderen einzuwirken, sollte man ein
gutes Gedachtnis haben und sich die Waren
merken, die sie auf die Hand nehmen und
auch abschétzen zu kdnnen, wer welches
Schiff bestlicken will und ob man noch an
die Reihe kommt, bevor die ganze Flotte
ausgelaufen ist.

Es gibt nichts Argerliches als seinen ge-
samten Warenbestand auf der Hand zu

vernichten. Man hat schon genug damit zu
kampfen, dass im Lager ein grof3er Teil der
Waren vernichtet wird. Sehr gro3en Einfluss
hat auch das Aufdecken der Karten. Da der
aktive Spieler entscheidet welche Stapel er
nimmt, kann es dauern bis man endlich ver-
schiffen kann.
Betrachten wir die Spieleranzahlen, so hat
es mir zu viert am besten gefallen aber da
hat es sich auch am meisten gezogen. Zu
zweit kommt nur dann Spielspannung auf
wenn die richtigen Aktionskarten ins Spiel
kommen. Ansonsten kann man es nach
kurzem wegen mangelnder Spannung bei-
seite legen.
Vor dem Wind ist ein rasch zu spielendes
Kartenspiel, das leider ein wenig zu lange
dauert und an mangelnder Interaktion leidet.
30 Minuten wirden als Spielldnge durchaus
reichen. Das kann man aber nur erreichen
indem man die Siegpunkte der Schiffe und
deren Waren reduziert und die Gesamtpunk-
teanzahl heruntersetzt. Es hat sich aber auch
gezeigt, dass dieses Spiel sehr wohl eine
Fangemeinde bekommen kann. Ich bin wie
schon gesagt gespalten in dieser Frage.
Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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neu ist der Mechanismus der Kartenver-
teilung
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UNSERTEST » WIKINGER

LAND IN SICHT

WIKINGER

Taktische Inselbevélkerung im kiihlen Norden

Ich glaube, ich habe noch nie eine Rezension
so oft begonnen, nur um dann den Text wie-
der zu I6schen. Es ist einfach kaum méglich,
die vielen Feinheiten, die es vor allem im Hin-
blick auf die Wertungen innerhalb des Spiels
“Wikinger”zu beachten gibt, so darzustellen,
dass es beim reinen Lesen dieser Beschrei-
bung verstandlich und nachvollziehbar wirkt.
Dabei ist das Spiel an sich gar nicht kompli-
ziert. Und auch nicht schlecht. Ganz im Ge-
genteil. Jedoch hat Michael Kiesling die Me-
chanismen seiner neuen Entwicklung so fein
austariert, dass man eine Menge beachten
muss, um letztlich als erfolgreichster Nord-
mann die Entdeckung und Bevolkerung sei-
ner personlichen Inselwelt abzuschlieflen.
Noch ein Versuch

Hier also ein weiterer Versuch, “Wikinger” in
Worte zu fassen. Beginnen wir einfach mal
beim Spielaufbau, denn der ist wirklich nicht
kompliziert. Jeder Spieler erhalt eine Abla-
getafel, die ein Stiick Kuste zeigt, und an
die spater Inselplattchen angelegt werden,
um dort Lebensraum fiir seine Mannen in
Form von kleinen Holzfiguren zu schaffen.
AufBerdem, abhdngig von der Spielerzahl 20,
25 oder 30 Goldstiicke, denn Expansion will
naturlich bezahlt werden. Auf einem von Mi-
chael Menzel und Harald Lieske einmal mehr
hervorragend und stimmungsvoll gestal-
teten Spielplan liegen rund um ein Drehrad
in jedem der folgenden sechs Durchgénge
12 Landschaftsplattchen und zwdlf Wikinger-
figuren aus, wobei deren Farbe angibt, ob es
sich dabei um Fischer (blau), Goldschmiede
(gelb), Spaher (grin), Adlige (rot), Kdmpfer
(schwarz) oder Bootsleute (grau) handelt.
Alle diese Figuren haben verschiedene Ei-
genschaften, die spater bei den Wertungen
ins Gewicht fallen.

Reihum erwerben nun die Spieler jeweils ein
Landschaftsplattchen und die daneben ste-
hende Figur und zahlen dafiir den auf dem
Rad angegebenen Betrag. Von der Null, also
kostenlos, darf ein Spieler aber nur nehmen,
wenn die Figur neben der Null die letzte
ihrer Farbe rund um das Drehrad ist. Sind
die Felder neben der Null leer, wird das Rad
solange weitergedreht, bis sich wieder ein
Plattchen und eine Figur neben der Null be-
finden. Dadurch verbilligen sich alle anderen
Kombinationen. Dies ist ein cleverer Einfall
und funktioniert prachtig, da man so, wenn
auch nur ansatzweise, den Preis(-verfall) fiir
die Kombinationen, die zur Auswahl stehen,
aktiv mitbestimmen kann.

Rein damit!
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Wer eine Kombination aus Figur und Platt-
chen erworben hat, muss sie sofort in seine
Auslage einbauen und auch das ist nicht
schwierig. Landschaftsplattchen werden
immer so gelegt, dass sie grafisch vollstan-
dige Inseln bilden kénnen und zudem muss
jedes neue Plattchen die Ablagetafel oder
ein anderes bereits ausliegendes Plattchen
an mindestens einer Seite berlihren. Danach
wird die Figur auf das Plattchen gestellt,
sofern dieses nun in der Reihe liegt, in der
diese Figur auch stehen darf. Denn schon
hierarchisch darf jede Farbe nur in einer
ganz bestimmten Reihe in der Ablage un-
tergebracht werden. Passt sie nicht, wird sie
(temporar) auf dem ,Festland” — also neben
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der eigenen Auslage - zwischengeparkt und
kann spater durch einen Bootsmann doch
noch auf ein passendes Plattchen verschifft
werden. So geht es reihum munter weiter, bis
die Auslage rund um das Rad aufgebraucht
und alle Figuren und Plattchen verteilt und
eingebaut wurden. Dann endet die erste
Runde und flinf weitere Durchgange folgen
nach dem gleichen Prinzip. Warum man wel-
che Figuren wie kaufen und einsetzen sollte,
also die Strategie und Taktik, ergibt sich aus

Stefan Olschewski

Wegweisendes Legespiel mit toller Ausstattung und viel Raum fiir
taktische Uberlegungen. Lobenswert: Dieintegrierte, kostenlose
Profi-Variante inklusive Spielmaterial sorgt fiir ein noch geringeres
Gliicksmoment.

dem ausgekliigelten Wertungsprinzip. Und
das ist gerade das komplizierte an dem Spiel,
weshalb man - sofern man diese Wertungen
noch nicht verinnerlicht hat — zunachst ein-
mal vor sich hin spielt und am Ende der er-
sten Partien gar nicht so recht weif3, warum
man eigentlich gewonnen hat.

Die Wertungen
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Also dann: Auf zur Wertung. Genau genom-
men zu den drei unterschiedlichen, namlich
der kleinen, der gro3en und der Schluss-
wertung. Auch die sind im Grunde nicht
schwer — wenn man es einmal begriffen hat:
Es gibt nach jedem ungeraden Durchgang
eine kleine Wertung, die fiir Goldnachschub
sorgt. Jeder Goldschmied (gelbe Figur) auf
den eigenen Inseln bringt je drei Goldstiicke
ein, sofern er nicht von einem Plattchen mit
einem Wikingerschiff bedroht wird, dessen
Reichweite bis zur Reihe des Goldschmieds
reicht. Hat solch ein Schiff also beispielsweise
gelbe Segel, reicht es bis zur Reihe des gel-
ben Goldschmieds und dieser wirft in dieser
Wertung kein Gold ab.

Bei der groBen Wertung, die nach jedem ge-
raden Durchgang erfolgt, gibt es dann doch
ein wenig mehr zu beachten. Zunéachst ein-
mal kdnnen die grauen Bootsleute Figuren,
die bislang nicht eingesetzt werden konnten,
vom Festland auf die Inseln transportieren,
um sie in eine glinstige Position fir die Wer-
tung zu bringen. Dabei transportiert jeder
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Bootsmann entweder drei verschiedenfar-
bige, oder alle Figuren derselben Farbe und
scheidet dann aus dem Spiel aus. Erst dann
wird gewertet. Und auch diese Wertung ist
durchweg logisch. Zunachst werden alle Fi-
guren, die von einem Wikingerschiff bedroht
werden, hingelegt, da sie nicht gewertet wer-
den. Alles, was jetzt noch steht, gibt Punkte
und / oder Gold. Und zwar nach folgendem
Schema:

Fir jeden roten Adligen darf sich ein Spie-
ler Gber zwei Siegpunkte freuen, ein griiner
Spaher bringt einen Siegpunkt. Stehen un-
mittelbar darunter ein Goldschmied und ein
Fischer, gibt es fiir jeden von ihnen je einen
Bonuspunkt. Zusatzlich bringt jeder Gold-
schmied, wie in der kleinen Wertung auch,
je drei Gold. Kédmpfer wehren angreifende
Schiffe Gber ihnen ab und erhalten dafiir das,
was auf den Schiffsplattchen angegeben ist.
Je nach Plattchen kann das ebenfalls Gold
oder Siegpunkte einbringen.

Der letzten groRen Wertung schlief3t sich
dann unmittelbar die Schlusswertung an,
bei der zusatzlich
noch die meisten
und groften, aus
den erworbenen
Landschafts-
plattchen ge-
bildeten, Inseln
in der eigenen
Auslage Bonus-
punkte bringen
und die blauen
Fischer fur Nah-
rung sorgen. Je-
der Fischer kann
insgesamt funf
Figuren versor-
gen, hatder Spie-
ler mehr davon
vor sich, hagelt
es Minuspunkte.
Die meisten
nicht eingesetz-
ten Bootsman-
ner bringen ei-
nen 10-Punkte
Bonus, nicht
abgewehrte
Wikingerschiffe
bringen Verlust
und schlieB8lich
wird auch noch
das lbrige Gold
in Siegpunkte
umgewandelt
(5 Gold=1 Sieg-
punkt). Erst wer
nach all dieser
Rechnerei die
meisten Punkte
auf der Kramer-
leiste abgetragen
hat, gewinnt.

WIKINGER <« UNSERTEST

Das alles lasst sich bequem auf der Wertungs-
tafel ablesen, die vor jedem Spieler liegt.
Dennoch bedingen sich in diesem Spiel die
unterschiedlichsten Faktoren, was es tatsach-
lich trotz aller Ubersicht nicht ganz einfach
macht, alle relevanten Faktoren im Kopf zu
behalten und seine Strategie gewinnbrin-
gend auszurichten.
Trotzaller Taktik ist die Auslage um die Dreh-
scheibe im Grundspiel zufallsbestimmt,
wenn also jemand unbedingt einen Kdmp-
fer bendtigt, aber Runde um Runde nur ei-
ner auftaucht, den man nicht ergattern kann,
weil man nicht als Startspieler an die Reihe
kommt und einem die benétigte Figur vor
der Nase weggeschnappt wird, kann Wikin-
ger auch frustrieren. Gliicklicherweise ist die
strategischere Erweiterung samt Zusatzplatt-
chen von Verlag gleich mit in die Schachtel
gepackt worden. So kann man Fortuna letzt-
lich dann doch nicht die alleinige Macht tiber
Sieg und Niederlage bescheinigen.
Fazit:
“Wikinger” ist weit mehr als ein simples
Legespiel, es wird taktiert, es gibt Uberra-
schungen, der Kaufmechanismus mit dem
innovativen Drehrad, das den Preis regelt, ist
hervorragend in den Ablauf integriert und
spannender kdnnen ca. 60 Spielminuten
auch fiir Experten kaum vergehen. “Wikin-
ger” lasst sich kaum in Worte fassen, man
muss es eben selbst spielen. Moglichst oft,
dann klappt’s auch mit der Wertung.

Stefan Olschewski

UBERBLICK
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EINE REVERENZ AN ALEX RANDOLPH

PONTE DEL DIAVOLO

Uber die Teufelsbriicke zum Studio des Ehrenzunftmeisters

Ponte del Diavolo ist ein kurzweiliges Tak-
tikspiel flr 2 Personen, an dem aber auch
4Nicht-Taktik-Spieler” ihre Freude haben
werden.

Spielziel ist, mdglichst viele eigene Inseln zu
bauen und diese mittels Briicken zu mdg-
lichst groBen Inselgruppen zu verbinden.
Denn einzelne Inseln zdhlen jeweils nur 1
Punkt, die Punktezahl flir verbundene Inseln
steigt jedoch mit deren Anzahl. So kassiert
man beispielsweise fiir 3 verbunden Inseln
gerade mal 6 Punkte wahrend man mit 6
verbundenen Inseln bereits 21 Punkte auf
seinem Konto verbuchen kann.

Zum Spielablauf: Der altere Spieler legt zu
Beginn 2 helle Steine an. Der jlingere Spie-
ler muss sich nun entscheiden, ob er mit den
weil3en Steinen weiterspielen oder doch lie-
ber mit den roten Steinen fortsetzen mochte.
Das Problem des Startspielervorteils wird so
auf sehr nette Art und Weise gelost, Alex Ran-
dolph war bekannt fiir diese Ausgangssitua-
tion, sie ist nach ihm benannt. Die weiteren
Spielziige bestehen wahlweise aus dem Set-
zenvon 2 Steinen der eigenen Farbe (missen
keine benachbarten Felder sein) oder dem
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Bauen einer Briicke.

Eine Insel bestehtimmer aus 4 direkt benach-
barten Steinen gleicher Farbe, wobei diese
aber nicht an weitere eigene Inseln oder
Sandbénke angrenzen diirfen, auch nicht
diagonal (an fremde aber schon). Sandban-
ke bestehen aus 1, 2 oder 3 gleichfarbigen
Steinen die aber im Gegensatz zu den Inseln
eigene Steine diagonal beriihren diirfen.
Briicken verbinden immer 2 gleichfarbige
Steine die 1 Feld Abstand haben mussen,
durfen aber nur Gber freie Felder gebaut
werden. Die Felder unter einer Briicke gel-
ten somit als blockiert. Briicken diirfen auch
zwischen diagonal liegenden Steinen ge-
baut werden, womit dann die beiden zum
Teil darunter liegenden Felder blockiert sind.
Jeder Spielstein tragt jeweils nur einen Bri-
ckenpfeiler. Sobald keine Steine mehr gelegt
werden kdnnen bzw. darauf verzichtet wird
eine Briicke zu bauen endet das Spiel. Da-
nach wird die Anzahl der eigenen Inseln und
der mit Briicken verbundenen eigenen Insel-
gruppen ermittelt und laut der Wertungsta-
belle die entsprechenden Punkte vergeben.
Der Spieler mit der hochsten Punktezahl

gewinnt.

Ponte del Diavolo ist ein schnelles Spiel
mit einfachen Regeln, gutem Spielmaterial
und einer Spielanleitung, die auch Anfan-
ger schnell mit dem Spiel vertraut werden
lasst. Einzig der Spielplan ist im Gegensatz
zur duBBeren Verpackung etwas spartanisch
ausgefallen, was im Grunde aber nicht weiter

Christine und Alex

0bwohl wir sonst Legespiel nicht so sehr bevorzugen, hat uns
dieses Spiel groBen Spal3 gemacht, wir wollten gleich wieder
spielen.

stort.
Vom Spielgefiihl her braucht es schon eini-
ge Partien um sich mit den vielfaltigen tak-
tischen Moglichkeiten des Spiels vertraut zu
machen: Anfangs weil3 man nicht so recht
wohin man legen soll, da noch genug Platz
auf dem Spielfeld ist, der im Laufe des Spiels
aber sehr schnell knapp wird. Dann fallt es
schwer sich zwischen Insel- oder Briicken-
bau zu entscheiden: Wartet man zu lange
mit dem Bauen von Inseln fehlt dann Zeit
und/oder Platz fir die Briicken, baut man zu
schnell Briicken, hat man bald nicht mehr ge-
nug Zeit/Platz zum Inselbau. Genau dieses
Dilemma sorgt fiir viel Spielspal3, Lust auf
»noch mal” und auch dafiir, dass sich de-
struktives Spielen nicht wirklich lohnt. Nicht
zuletzt deshalb hat uns beiden dieses Spiel
sehr gut gefallen, obwohl es nicht zu den von
uns bevorzugten Spielgenres gehort.
Christine Kugler
Alexander Hennerbichler
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ALLES GESPIELT » AUF ACHSE / BELLO

AUF ACHSE

DAS SPIEL UM BRUMMIS, FRACHTEN UND MONETEN

1987 Spiel des Jahres, 1996 von
F.X. Schmid in Uberarbeiteter
Form und mit neuer gesamt-
deutscher Karte neu aufgelegt
und nun zum 20-jahrigen Jubi-
ldum mit Uberarbeiteter Regel
neu erschienen.

Das Spiel ist eine Kombination
aus Laufspiel und Logistik, um
Fahrten und das Ausliefern von
Frachten. Die Wagen beginnen

BELLO

auf der Strecke, als Startkapital
gibt es 5000 Euro. Die Waren,
das Stauschild und das Baustel-
lenschild werden auf den grauen
Ladeplatz des Spielplans gelegt,
dann bekommt jeder Spediteur
3 Auftrdge auf die Hand. Nun
kommt der spielentscheidende
Teil: Jeder Uberlegt sich die Rei-
henfolge, in der er seine Auftra-
ge ausfliihren mochte. Die Lkw

PEPPER, KLEO ODER SCHNUFFEL?

Bei der Hundeschau sind die
Wauwaus ausgeriickt und die
Spieler sollen Bello und seinen
Bruder finden, aber leider gibt
es viele Ahnlichkeiten im Rudel.
Die doppelseitigen Namenskar-
ten werden gestapelt, ebenso
die 50 Hundekarten. Der Geber
der Runde deckt vom Stapel der
Hundekarten eine Karte nach
der anderen auf und legt sie

offen auf den Tisch. Die Spieler
suchen gleichzeitig nach iden-
tischen Hunden. Wer ein Paar
gefunden hat, ruft Bello - hat er
Recht, bekommt er die beiden
Karten als verdeckte Siegpunkte
und dazu auch noch die oberste
Karte vom Hundenamen-Stapel.
Liegen Hundenamen aus und es
wird ein Parchen gefunden, das
zu einer ausliegenden Namens-
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werden durch Wiirfeln bewegt,
die Ladekapazitat der Lkws ist
beschrankt und neben den “ei-
genen” Auftragen gibt es noch
je nach Spielerzahl 12-24 6ffent-
liche, die jeder erwerben kann.
Erledigte Auftrdge werden an
die Bank zurlickgegeben und
der Erlos wird an den Spediteur
zuriickgegeben, zur Erhohung
der Ladekapazitdt kann man
Anhanger kaufen. Ereignisfelder
oder die Schilder“Baustelle” und
“Stau” bringen zusatzlichen Reiz
in dieses logistische Spiel um
Optimierung von Bewegungs-
ablaufen.

freien Markt gegen glinstigstes
Gebot gibt.

Gewonnen hat der Spieler, der
am meisten Geld erwirtschaftet
hat, wenn alle 6ffentlichen Auf-
trdge vergeben sind und ein Spe-
diteur alle Auftrage erledigt hat.
Auch nach 20 Jahren noch eine
der einfachsten und interes-
santesten Logistik-Simulationen,
gut und schnell zu spielen, die
Versteigerung der &ffentlichen
Auftrage simuliert sehr gut An-
gebot und Nachfrage.

karte passt, muss der Finder den
Namen auf der Karte rufen, nicht
Bello. Nur Parchen, fiir die noch
keine Namenskarte ausliegt,
kénnen mit Bello in Anspruch
genommen werden. Wer sich
irrt, muss eine Siegpunktkarte
abgeben. Ist nur der Name falsch,
wird eine der beiden identischen
Karten zuriick in den Hundekar-
tenstapel gemischt. Rufen zwei
Spieler gleichzeitig eine korrekte
Losung, bekommt jeder eine Kar-
te des Parchens als Siegpunkt.
Sind nur noch 5 Karten im Hun-
destapel, gewinnt der Spieler mit
den meisten Karten. Fiir Kinder
ab 5 kann man Mini-Bello spie-
len, die Hundenamen kommen
nicht ins Spiel oder missen nicht
genannt werden, sondern man
schlagt mit der Hand auf die pas-
sende Namenskarte.

Bello ist ein frohliches schnelles
Suchspiel, die Hunde sind attrak-
tiv gezeichnet, die Regeln sind
kurz, der Mechanismus einfach
und die Namen nicht immer
leicht zu unterscheiden. Auch
fuir gréBere Kinder oder Erwach-
sene lustig.
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CHINA RAILS

JADE UM 18 MIO VON HOTAN NACH GUANGZHOU

Ein neues eigenstandiges Spiel
im Rahmen des Empire Builder
Systems, man baut Eisenbahnen
im Gebiet der Volksrepublik Chi-
na.

Alle Grundregeln des Spiels ent-
sprechen denen der anderen
Spiele in der Serie, sind aber den
lokalen Gegebenheiten entspre-
chend abgewandelt. Man begin-
nt mit einem Grundkapital von

COBRA

60 Millionen, baut dafir in drei
Runden Strecken und kann in
der dritten Runde erstmals die
gebaute Strecke befahren. Die
Streckenabschnitte sind je nach
Gelénde unterschiedlich teuer, in
China gibt es auch ausgetrock-
nete Flusslaufe im Geldnde. Ka-
pital flir weitere Streckenbauten
erhalt man durch den Transport
von Waren Uiber Strecken im eige-

EIN SPIEL FUR LISTIGE SCHLANGENBESCHWORER

Die Schlangenkdrbe werden
mit genligend Abstand am
Tisch platziert, die Schlangen-
segmente liegen verteilt. Die
funf Flaschen werden an die
Mitspieler verteilt, die Farbmar-
ke im Boden bestimmt die Ge-
heimfarbe der Spieler. Wer dran
ist, nimmt ein farbloses und ein
farbiges Segment und setzt es
auf eine Schlange oder beginnt

eine neue Schlange, auch auf
zwei verschiedene Schlangen,
aber immer farblos auf farbig
und umgekehrt. Zu Beginn oder
Ende des Zuges kann man den
Kopf setzen oder versetzen,
dies muss angekiindigt werden,
die anderen Spieler kdnnen
reihum widersprechen. Wer wi-
derspricht, muss er korrekt die
Geheimfarbe des Antragstellers

=Bl =

EIN SPIEL FUR LISTIGE SCHLANGENBESCHWORER
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nen Netz. Fremde Strecken kann
man gegen Bezahlung benut-
zen, der urspriingliche Zug kann
von 2 auf 3 Ladungen und von
langsam zu schnell aufgestockt
werden. Man kann auch fiir an-
dere Spieler Waren mittranspor-
tieren und je nach Vereinbarung
abliefern. Ereigniskarten beein-
flussen das Spielgeschehen und
kénnen auch gebaute Strecken
wieder zerstéren oder auf Dauer
das Gelande verandern, z.B. die
Wasserldufe fillen und so den
Bau verteuern.

Wer zuerst 250 Millionen Bargeld
und ein Netz besitzt, das alle vier
Grof3stadte verbindet und Tai-
wan anschlief3t, gewinnt.

Mit dieser Version zeigt sich
wieder, dass Empire Builders
nach 18xx das vielseitigste und
meistvariierte System im Genre
Eisenbahnspiele ist, das Logi-
stikelement ist dominierend.
Allerdings ist diese Karte etwas
unausgewogen, da alle Grof3-
stadte im Osten konzentriert
sind und man gewinnen kann,
ohne manche Gegenden (iber-
haupt zu erschlieen.

nennen, ansonsten darf der Kopf
versetzt werden und der Spieler,
der falsch geraten hat, darf im
laufenden Spiel nicht mehr den
Kopf versetzen oder das Verset-
zen verbieten. Man darf auch
passen und dann versuchen, den
Kopf zu versetzen. Haben alle
gepasst oder fallt eine Schlange
um, punktet jeder fiir Segmente
seiner Farbe in den Korben die
Anzahl der Kerben des jeweiligen
Korbes, im unmarkierten Korb
nichts. Sitzt aber der Kopf auf
den Schlange im unmarkierten
Korb, zahlt dort jedes Segment
2 Punkte, sitzt der Kopf auf einer
Schlange im gekerbten Korb,
zahlt diese Schlange null Punkte
pro Segment.

Endet das Spiel durch Umfallen
einer Schlange, bekommt der
Verursacher null Punkte, fir die
Mitspieler wird die Schlange nor-
mal gewertet. Stuirzt die Schlan-
ge beim Aufsetzen des Kopfes,
gilt der Versuch als gescheitert.
Cobra ist eine Herausforderung
fur Taktiker und geschickte Han-
de, der Kopf ist ein taktisches
Element mit viel Risiko.
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DAS SPIEL DES LEBEN

KARTENSPIEL

Jede der 4 Karrierekarte zeigt 4
Stufen, am Zahltag bringen die
Stufen Lebenspunkte. Die Le-
bensstilkarten zeigen 1,2 oder 3
Bilder,am Ende bekommt punk-
tet man fiir Ubereinstimmungen
von Lebenskarten und Lebens-
stilkarte. Die 44 Lebenskarten
sind in die Farben Griin (Liebe),
Blau (Lernen), Orange (Leben)
und Rosa (Luxus) unterteilt, es

gibt Ziffern und Joker. Bei Spie-
lende punktet man fir Satze
von Lebenskarten aus 3 oder
mehr Karten, entweder Karten
eine Farbe in Nummernreihen-
folge oder Karten der gleichen
Zahl. Aktionskarten bekommt
man, wenn man Kartensatze
bildet oder erweitert: Zahltag
bringt allen ihr Gehalt laut Kar-
rierestufe. Katastrophe kostet

DIDI DOTTER

AUS ZWEIMACHEI

Didi Dotter der Jongleur macht
aus halben Eiern ganze. Jeder
Spieler hat eine Eierschachtel
und einen Eierbecher und dazu
11 Vogelpldttchen seiner Farbe,
di er offen vor sich hinlegt. Dann
nimmt sich jeder Spieler eine
beliebige untere Hlfte eines Eis,
das ist die rundere Halfte, und
setzt sie in seinen Eierbecher.

Danach suchen alle Spieler

gleichzeitig die passenden zwei-
ten Halften fur die Eier in den
Bechern, auch fur die Eier in den
Bechern der Mitspieler, aber nur
mit einer Hand!

Wer eine passende Halfte ge-
funden hat, setzt das Ei zusam-
men und steckt es in die eigene
Schachtel. Leere Eierbecher
bleiben leer, bis jemand frei-
willig eine neue untere Halfte
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Lebenspunkte, Bonus bringt
Lebenspunkte und Beférderung
bringt die ndchste Karrierestufe.
Jeder beginnt mit 1 Lebensstil-
karte, 1 Karrierekarte und 7 Le-
benskarten. Wer dran ist zieht
eine Lebenskarte. Dann kann
er einen Satz bilden oder einen
Satz erweitern, danach zieht er
eine Aktionskarte und flihrt sie
aus. Dann legt er eine Karte ab.
Ist es seine letzte Karte, endet
das Spiel und es wird gewertet:
Man bekommt die Werte der
Satze und der aktuellen Karrie-
restufe. Stimmen Lebenskarten
aus den Kartensatzen mit allen
Bildern Uiberein, die auf der ei-
genen Karte abgebildet sind,
bekommt man den Wert als
Extrapunkte. Fur Lebenskarten
muss man den Wert an Lebens-
punkten zuriickgeben, wer Ka-
tastrophenkarten hat, muss sie
jetzt bezahlen, dann gewinnt
der Spieler mit den meisten
Punkten. Mit einfachen Mitteln
wurde hier der Klassiker ,Spiel
des Lebens” gekonnt in ein Kar-
tenspiel umgesetzt, das Flair
blieb erhalten, der Spal auch.

hineinsetzt. Sind alle Halften
zugeordnet, also alle Eier in Eier-
schachteln gelandet, wird kon-
trolliert und das entsprechende
Vogelplattchen umgedreht. Fiir
faule = falsche Eier muss man
ein Plattchen wieder aufdecken.
Sollten Halften tberbleiben, ist
sicher irgendwo ein faules in der
Schachtel.

Wer das Fuchsei besitzt, darf ein
beliebiges Plattchen umdrehen.
Haben zwei Spieler je eine Half-
te des letzten Eis, bekommt es
keiner. Dann beginnt eine neue
Runde. Wer nur noch drei offene
Plattchen hat, darf dies vor den
Mitspielern verbergen, denn
wer als Erster alle Vogelplattchen
verdeckt vor sich liegen hat, ge-
winnt.

Ein extrem simples Spiel, das vor
allem durch die entziickende
Ausstattung fasziniert, es ist
wirklich erstaunlich, was man
alles mit dem Hiihnerthema an-
stellen kann und welch rasantes,
turbulentes Spiel man aus einem
einzigen Mechanismus — 2 Half-
ten finden — machen kann. Zicke
Zacke ist auch im Ei auf Zack!
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DOODLE DICE

DIE NEUE DIMENSION DES WURFELNS

Das Spielziel klingt einfach und
bekannt — man versucht als er-
ster eine Karte in jeder der sechs
Farben zu sammeln. Allerdings
bekommt man Karten nicht
durch Wissen oder dhnliches,
sondern durch Verwenden von
Wiurfelsymbolen, diese muss
man nutzen, um die auf der Karte
abgebildete Strichzeichnung zu-
sammenzusetzen. Fur jede Farbe

DWK4

braucht man eine andere Anzahl
Wiirfel - orange Karten benoti-
gen ein Symbol, rote zwei, gelbe
schon drei Symbole, griine Kar-
ten erflillt man mit 4 Symbolen,
blaue mit fiinf und lila Karten mit
6 Symbolen.

In einem Zug legt man zuerst
eine Karte vom Stapel in die
Auslage, die so genannte Galerie.
Zieht man eine Sonderkarte, legt

DAS POTZTEUFELSCOOLE KARTENSPIEL

Die Wilden Kerle stellen sich
den Woélfen von Ragnarok, jeder
Spieler sucht sich einen Wilden
Kerl aus und bekommt die ent-
sprechenden Karten sowie eine
Pott-Karte.

Die Woélfe von Ragnardk und
die Horizon-Karten werden ver-
deckt gemischt und als Stapel
bereit gelegt. Die oberste Karte
von diesem Stapel wird jeweils

www.spielejournal.at

aufgedeckt, alle spielen eine Wil-
de-Kerle-Karte verdeckt auf den
Tisch. Die hochste gelegte Karte
gewinnt den Wolf, bei Gleich-
stand entscheidet die Anzahl der
FuBBballe auf den Karten.

Wer die Karte bekommt, gibt die
eingesetzte Wilde-Kerle-Karte
ab, die anderen Spieler nehmen
sie wieder auf die Hand. Wer die
Pott-Karte spielt, setzt diese Run-

DOODLE DICE / DWK4 < ALLES GESPIELT

man sie vor sich zur spateren Ver-
wendung ab, und zieht so lange
Karten bis man eine Bildkarte in
die Galerie legen kann.

Dann wirft man alle 6 Wir-
fel, nicht passende kann man
nachwiirfeln, passende Wirfel
legt man direkt auf die entspre-
chenden Symbole auf der Karte,
insgesamt hat man drei Wiirfe.
Kann man die gewahlte Zeich-
nung mit drei Wirfen legen,
bekommt man die Karte, man
darf nie mehrals eine Karte einer
Farbe besitzen.

Man darf nach dem Auslegen
einer Karte in die Galerie auch
eine Karte eines Mitspielers
stehlen, wenn man die vorher
angesagte Karte erwdrfelt, darf
man sie nehmen. Sonderkarten
bringen Freiwtirfe oder kosten
einen Mitspieler den Zug.

Eine witzige Spielidee, die Zeich-
nungen sind betitelt und gut ge-
troffen, mein Favorit ist Dancing
in the rain. Ein schnelles nettes
Spiel fiir zwischendurch und eine
erfreuliche Bereicherung der
heuer schon grof3en Auswahl an
tollen schnellen Wiirfelspielen.

de aus und darf in der ndchsten
Runde die oberste Karte auf-
decken und behalten oder ver-
schenken. Wer die Karte behilt,
gibt die Pott-Karte ab. Mehrere
in einer Runde gespielte Pott-
Karten heben einander auf, die
Spieler nehmen die Karten wie-
der auf die Hand. Wird normal
um eine Horizon-Karte gespielt,
gewinnt sie auch der Spieler mit
der hdchsten ausgespielten Kar-
te, darf jedoch seine Wilde-Kerle-
Karte behalten und die anderen
Spieler geben ihre Karte ab.
Wer keine Karten mehr hat, spielt
nicht mehr mit, bleibt noch ein
Spieler Uibrig, bekommt er so
viele Wolfe-Karten wie er noch
Wilde-Kerle-Karten auf der Hand
hat. Horizon-Karten machen je-
weils eine Wolfe-Karte ungiiltig,
danach gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten auf seinen
verbliebenen Wélfe-Karten, es
gibt Sonderpramien fiir mehrere
gleiche Karten auf der Hand.
Ein sehr einfaches Spiel mit
nettem Mechanismus, sicher
interessant fiir Fans der Wilden
Kerle.
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EASY SCHOOL

ZU VIEL LERNEN STRESST AUCH!

Die Spieler sollen als College-
Studenten so viele Priifungen
wie moglich bestehen. Wer dran
ist, zieht Karten oder macht eine
Priifung oder spielt Stresskarten.
Wer Karten nachziehen méchte,
zieht die oberste Karte und legt
sie offen vor sich aus, man kann
so viele Karten ziehen wie man
mochte und kann jederzeit da-
mit aufhoren. Zieht man eine

EINFACH GENIAL ,unior

Stresskarte, legt er sie aus und
muss eine offene Mogelkarte
oder einen Joker in den Pool in
der Tischmitte abgeben. Hat er
davon keine, die oberste Karte
vom Siegkartenstapel. Alterna-
tiv kann man auch eine einzige
Karte aus dem Pool nehmen.

Hat man keine Stresskarten
ausliegen, kann man eine Pri-
fung machen, dazu muss man

PINGUINE FUTTERN MIT PROF. EINSTEIN!

Die Spieler sammeln durch Le-
gen von Eisschollen Futter flr
Pinguine ein. Die Futterstlicke
werden bereitgelegt, in der Plan-
mitte werden vier Einzelschollen
als Startfelder ausgelegt.

Wer dran ist zieht eine Scholle
und legt sie passend an, das
heilt so, dass die neu gelegte
Scholle mit einem oder beiden
Teilstlicken an moglichst viele

gleiche andere Stlicke grenzt.
Prof. Einstein wird immer in die
Mitte der neu gelegten Scholle
gestellt und dann wird einzeln
jedes einzelne Teilstiick abge-
handelt. Firr jedes angrenzende
gleiche Symbol auf schon ge-
legten Schollen bekommt man
das entsprechende Futterstiick
aus dem Vorrat, schon gelegte
Schollen dirfen nicht verscho-

Einfach
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drei verschiedene Mogelkarten
ausliegen haben und eine Karte
zZiehen, ist diese keine Stresskarte
hat man bestanden und behalt
die Mogelkarten als Siegkarten.
Fir 4 Karten muss man keine
ziehen und besteht sofort, fur
5 verschiedene Karten besteht
man mit Auszeichnung und be-
kommt eine zusatzliche Siegkar-
te aus der eigenen Auslage. An-
dere Spieler kénnen die Priifung
iben und eine gleichfarbige Mo-
gelkarte in den Siegkartenstapel
legen.

Nach der ersten Sonderkarte
wird der Pool abgeraumt, jeder
behalt drei offene Karten, der
Rest wird abgeworfen und das
2. Semester beginnt. Nach der 2.
Sonderkarte. Am Ende punktet
man progressiv von 1 bis 21 fir
1-6 Karten der gleichen Art, Jo-
ker sind wertlos. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Ein schnelles, einfaches, witziges
Kartenspiel mit geschickt ver-
packtem ,wenn ich nur aufho-
ren kdnnt™ Mechanismus, trotz
Thema abstrakt, aber das Thema
passt gut zum Mechanismus.

ben werden. Wer vier verschie-
dene Futterstlicke gesammelt
hat, futtert einen Pinguin, d.h. er
legt die vier Futterstlicke in den
Bauch einer Pinguinfigur und
legt diese vor sich ab. Bleiben
Futterstiicke tibrig, hebt man sie
furr die ndchste Runde auf.

Kann keine Eisscholle mehr ge-
legt werden oder sind alle Pingu-
ine gefiittert, gewinnt der Spieler
mit den meisten gefiitterten Pin-
guinen.

In der Variante fir altere Kinder
wird die Pinguin-Figur nicht ver-
wendet, man zieht zu Beginn
zwei Eisschollen und entschei-
det, welche man verwendet, die
ibrig gebliebene kann man ab-
geben oder behalten und dem-
entsprechend eine oder zwei
neue Schollen ziehen.

Das Spielprinzip von Einfach
genial wurde geschickt verein-
facht, der Mechanismus wurde
beibehalten. Gedndert wurde
die Zahlweise, es gelten immer
nur unmittelbar benachbarte
Felder und mit den gefiitterten
Pinguinen wird das Ergebnis sehr
schonillustriert.
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ICH PASSE AUF

MEIN ERSTES VERKEHRSSPIEL

In verschiedenen Spielvarianten
werden 16 Verkehrsschilder, die
dem Kind im Alltag begegnen
kénnen, erklart und deren Be-
deutung trainiert.

Spielmaterial sind 1 Schutzengel-
Reflektor, 3 Ubersichtskarten, 11
Spielkarten mit Verkehrssituati-
onen, 5 Spielkarten mit Schutz-
engel und 32 Verkehrszeichen.
Im Spiel ,Allein tber die Straf3e”

soll man zwei Verkehrssituati-
onen aufdecken, bevor alle fiinf
Schutzengel aufgedeckt sind,
man kann es schwieriger gestal-
ten, wenn die Teilkarten der Ver-
kehrssituation in der richtigen
Reihenfolge aufgedeckt werden
miussen.

Im ,Spiel Sicher Giber die StraRe”
braucht man ein gutes Gedacht-
nis und soll als erster zwei Schutz-

KAKERLAKENSALAT

VERSPROCHEN IST VERSPROCHEN!

Die Spieler richten mdoglichst
rasch einen bunten Salat aus ih-
ren Karten an und missen beim
Ablegen der Karten das entspre-
chende Gemiise auch richtig be-
nennen.

Die 128 Karten werden gemischt
und gleichmaBig verteilt, die
Spieler nehmen die Karten als
verdeckten Stapel auf die Hand.
Der erste Spieler legt die erste

www.spielejournal.at

Karte seines Stapels auf den
Tisch und nennt das Gemdise, er
muss immer die Wahrheit sagen,
aufler er spielt dasselbe Gemiise
aus wie zuletzt ausgespielt wur-
de oder sein Gemdise stimmt mit
der letzten Aussage Uberein oder
stimmt mit der letzten Tabu-Kar-
te Uiberein, dann muss er liigen,
bei einem Tabugemiise muss er
Kakerlake rufen.

wVER=
SPRECHEN «

Fi Sicu WichT

Uik
il sicsem swice |

engel sammeln, einen Schutz-
engel bekommt man, wenn alle
Karten einer Verkehrssituation
aufgedeckt und in der richtigen
Reihenfolge gelegt sind.

Im Spiel , Aufgepasst” muss man
schnell reagieren und als Erster
drei Verkehrszeichen sammeln.
Ein Spieler deckt Karten auf, er-
scheint der 5. Schutzengel oder
kann man mit aufgedeckten
Karten eine Situation nachlegen,
schnappen alle nach dem Reflek-
tor oder der Karte, der schnellste
bekommt ein Verkehrszeichen.
Wer sich irrt, darf diese Runde
nicht mehr mitspielen.

Bei ,Verkehrsmemo” muss man
die meisten Paare sammeln. Mit
Schutzengel-Reflektor und Lexi-
kon der Verkehrszeichen.

Das entziickendste an diesem
Spiel ist die Verpackung, eine
Blechdose in Form einer Schul-
tasche komplett mit tatsachlich
funktionierenden Schlief3en.
Die Spiele sind einfach und
haben hohen Lernwert, eine
rundherum gelungene Spiele-
sammlung zum Thema Verkehrs-
zeichen.

Erscheint eine GemUsesorte mit
Kakerlake, ist dieses ab sofort
tabu und schlie3t den jeweiligen
Ablagestapel, es wird ein zweiter
begonnen, der gilt, bis wieder
eineTabugemdiisekarte erscheint,
dann wird wieder auf den ersten
Stapel gewechselt.

Beim Stapelwechsel sind fir ei-
nen einzigen Zug beide Gem-
sesorten tabu.

Jedes falsche Wort, jedes Stot-
tern, 4aaah oder 6666h oder Z6-
gernvon mehr als drei Sekunden
Dauer wird als Fehler gewertet,
bei einem Fehler muss man alle
ausgespielten Karten in den
Handstapel aufnehmen und neu
beginnen. Wer seine Handkarten
aufgebraucht hat, gewinnt.
Zum Beispiel Salat gespielt, Salat
gesagt, dann Paprika-Tabu, also
Kakerlake, darauf neuer Stapel
und Tomate gespielt und gesagt,
dann Tomate gespielt und Blu-
menkohl gesagt, denn Paprika
ist tabu wegen tabu und Tomate
wurde zuletzt gespielt, Salat statt
Blumenkohl ware auch richtig
gewesen.

Verwirrt? Weiterspielen!

UBERBLICK

DAUER
5+ |

Autor: Markus Nikisch
Grafik: U. Fischer, S. Dubb
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 12,00 Euro
Verlag: Haba 2007
www.haba.de

Verkehrslernspiel

Kinder

Kartchen merken und suchen
Lerneffekt 0000000
Spielspafl 0000000
Gliick (I I I lelele]
Interaktion (I I' I lelele]
Kommunikat. @@@@®0OOO
Atmosphire @@@®@®@®OO
Kommentar

Wunderschone Ausstattung
Verpackung hat die Form einer
Schultasche

Vier Spielvarianten

Mit Lexikon der Verkehrszeichen

Vergleichbar
Andere Verkehrslernspiele

UBERBLICK

DAUER
6+ )

Autor: Jacques Zeimet

Grafik: Ruttinger, Vogt, Kappler
Vertrieb: Schmidt

Preis: ca. 8,00 Euro

Verlag: Drei Magier 2007
www.dreimagier.de

BEWERTUNG

Kartenablegespiel
Familie
Mit richtiger Benennung ablegen

Lerneffekt [ Jelelelelele]
SpielspaB [ Jelelelelele]
Gliick ( 1 Jelelelele]
Interaktion 0000000
Kommunikat. @ @@ @®@®@®O
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Witzige Grafik

Schnelles Spiel
Trainiert schnelles Reagieren

Vergleichbar
Flunkern, Ravensburger

Heft 375 / Dezember 2007 « WiN



KAPT'N KUCK

MIT AUGENKLAPPE UND FERNROHR AUF SCHATZJAGD

Die Spieler sind reihum Kapt'n
Kuck: Er verteilt die obersten 8
Schatze vom Stapel offen auf
der Seekarte, dabei dirfen die
Spieler nicht auf die Seekarte
schauen.

Dann schauen die Spieler durch
ihr Fernrohr auf die Karte und
merken sich die Schatze. Nach
Ablauf der Zeit nimmt Kapt'n
Kuck alle Schatze verdeckt in die

Hand und fragt reihum jeden
Matrosen, ob er einen Schatz
nennen kann.Wenn der Gefragte
einen Schatz nennt, den Kapt'n
Kuck in der Hand halt, bekommt
er die entsprechende Schatzkar-
te.Wer sich irrt oder einen Schatz
doppelt nennt, darf in dieser
Runde nicht mehr mit raten. Fir
jede erhaltene Karte ziehen die
Spieler ihren Matrosen weiter

KLEINE HELDEN

DAS KARTENSPIEL

Jeder Spieler fiihrt eine Truppe
kleiner niedlicher, aber ziemlich
rabiater Fantasy-Helden und
muss sie mit Waffen, Ristungen,
Zauberspriichen und magischen
Tranken ausstatten, damit sie
dann im Kampf tiberleben, denn
es gewinnt, wer zuletzt noch ei-
nen lebenden Helden besitzt.

Zu Beginn zieht man je nach
Wunsch je einen magischen

und nichtmagischen Helden
oder zwei beliebige, die Helden
beginnen mit Grundwerten fir
Kampfe und Zauber und 15 Le-
benspunkten. Neben den Hel-
denkarten gibt es noch Unter-
stlitzungskarten fiir Ausriistung,
Magie und Taktik. Pro Zug zieht
man zwei Unterstlitzungskarten
und kann fir jeden Helden eine
Aktion machen, Aktionen sind
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und die ndchste Runde beginnt.
Kapt't Kuck zieht um die Anzahl
der Uibrig gebliebenen Schatz-
karten weiter. War jeder zweimal
Kapt'n Kuck, gewinnt, wer am
weitesten vorgertickt ist.

In einer Variante wird eine der
von Kapt'n Kuck ausgelegten
Schatzkarten mit der Goldmiinze
markiert, dies ist nun der Piraten-
schatz und darf von den Spielern
nicht genannt werden.

Vom Prinzip her ein einfaches
Merkspiel, die Mechanismen
schauen, merken, nennen
scheinen auf den ersten Blick
nichts besonderes zu sein - der
Reiz des Spiels liegt in de auch
fir ein Haba-Spiel besonders
auffallenden Ausstattung. Jedes
Kind bekommt fiirs Piraten-Fee-
ling eine eigene Augenklappe,
und die Piratenfiguren zum
Markieren der Punkte werden
mit Wascheklammern an der
Schatzkarte befestigt. Die Fern-
rohre sind simpel, aber funktio-
nell und die kleine Goldmtinze
fir die Spielvariante verleiht
den fantastischen Schétzen ein
bisschen richtigen Glanz.

Helden ausstatten, gegnerischen
Helden angreifen, allgemeinen
Zauber bewirken oder noch
eine Karte ziehen. Nicht als Ak-
tion gelten das Ausspielen eines
Manovers, das Ausspielen eines
Ereignisses, Trinken eines Zau-
bertranks oder das Eintaschen
von drei Handkarten gegen
eine Unterstiitzungskarte sowie
der Kauf eines Helden. Fir jeden
gegnerischen Zug hat ein Held
auBerdem eine Reaktion, das ist
das Parieren einer magischen
oder nicht magischen Attacke
oder das Bewirken eines Vertei-
digungszaubers. Der Nachteil
dabei ist, dass man nicht zwei
Angriffe der gleichen Art abweh-
ren kann. Kdmpfe werden durch
Vergleich von Wiirfelwert plus
verwendbaren Kartenwerten
entschieden. Wer alle Helden
oder Kreaturen verliert, scheidet
aus. Kleine Helden ist ein liebe-
voll gemachtes Fantasy-Spiel
in der Tradition von Munchkin
und dhnlichen Spielen, liebe-
voll gezeichnet, und mit netten
Ideen wie dem Trank fiir fllissiges
Gliick!
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LANDLORD

LANDBESITZ BEDEUTET MACHT

Grundbesitzer kampfen um ein
Stiick Land, sie gehen abwech-
selnd Uber das Land und neh-
men umschlossenes Land in
Besitz. Ausgehend von der Start-
position ziehen die Spieler in
beliebiger Richtung, waagrecht,
senkrecht oder diagonal, soweit
sie kdnnen oder mochten, und
setzen am Ende des Zuges die
Figurin ein Loch. Jeder Teilschritt

wird durch Herunterdriicken der
betretenen Stabe markiert und
diese Strecke darf nicht mehr be-
schritten werden. Trifft man auf
die gegnerische Spielfigur, ist der
Weg blockiert und der Zug zu
Ende. Kann man ein oder meh-
rere Dreieck umschlief3en, geht
die eingeschlossene Flache in
den Besitz des Spielers tiber und
wird mit Dreiecken in der Farbe

Landlops

landbegit, bedeytet Macht

LEVEL 8

EIN HERAUSFORDERNDES KARTENSPIEL

Die Spieler missen 8 Levels er-
fillen, jeder mitanderen Karten-
Kombinationen, wer als Erster
alle Level erfiillt, gewinnt.

Jeder Spieler hat einen Satz von
8 Level-Kartchen in seiner Farbe,
die er offen vor sich auslegt. Man
beginnt mit 10 Karten, der Rest
ist Nachziehstapel.

Wer dran ist, nimmt jeweils eine
Karte, vom verdeckten Stapel

oder dem Abwurfstapel eines
beliebigen Spielers, und wirft
eine Karte auf den eigenen Ab-
wurfstapel ab.

Wer einen Level ansagen kann,
legt ihn sichtbar aus und dreht
den Levelmarker um, die Karten
bleiben liegen. Danach kann erin
jedem Zug weitere Handkarten
passend an bereits ausgelegte
Karten anlegen, auch bei Mit-
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seiner Spielfigur markiert. Sind
alle Flachen farbig markiert, ge-
winnt der Spieler, der die meisten
Flachen belegt hat.

Fir ein neues Spiel werden die
Stdbe durch Hochdriicken des
Brettbodens wieder nach oben
gedriickt und so spielbereit ge-
macht.

Mit simplesten Mitteln wurde
hier ein hochinteressantes Posi-
tionsspiel geschaffen, die Wege
durch Niederdriicken der Stab-
stege zu markieren ist eine ele-
gante Losung, sich selbst nichtin
eine Sackgasse zu mandvrieren
ist schwieriger als es ausschaut
und man muss schon voraus-
schauend planen um nicht in
einer Sackgasse zu landen. Die
Spielregel auf der Schachtel-
unterseite kommt mit einigen
wenigen S&tzen aus, ob jemand
der sich nicht mehr bewegen
kann, automatisch verloren hat,
ist nicht erwdhnt, ware aber lo-
gisch.

Eine auch optisch attraktive Be-
reicherung des Genres der Zwei-
Personen-Spiele in einer neuen
Serie bei Noris.

spielern, damit kann aber kein
Level erfullt werden, sondern
man kann damit nur die Anzahl
der Handkarten reduzieren.

Hat ein Spieler alle Handkarten
abgelegt, endet die laufende
Runde und der Spieler darf als
Bonus sein nachstes Levelplatt-
chen umdrehen. Auch die letzte
Karte vom Nachziehstapel been-
det die Runde, allerdings ohne
Bonus fiir den Spieler.

Wer zuerst den letzten und
achten Level erfiillen kann, ge-
winnt.

Eine Variante erlaubt, die Level
in beliebiger Reihenfolge zu er-
fullen, fur den Bonus wird der
niedrigste noch unerfiillte Level
umgedreht.

Auf den ersten Blick eine Varian-
te von Phase 10, auf den zweiten
Blick ein eigenstandiges Spiel mit
einigen neuen Ideen.

Das Anlegen an die erfiillten Le-
vel anderer Spieler und auch die
eigenen erfillten Level zwingt
immer neu zum Uberdenken
des aktuellen Ziels, neuer Level
oder doch lieber Bonus fiir 0
Handkarten?
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MARIPOSA

SCHMETTERLINGE UND BLUMEN ALS MUSTER

Ein buntes Spiel um Schmet-
terlinge und ihre Farben, den
Schmetterlingen ist langweilig
und so wollen sie mit ihren FIi-
geln ein buntes Muster auf die
Wiese zaubern.

Im Spiel sind 16 Schmetterlings-
korper, jeder Spieler bekommt 4
davon, von den 336 Bildkarten
werden drei Karten aufgedeckt
und als Startreihe ausgelegt.

Ein Zug fiir einen Spieler besteht
immer aus eine Bildkarte auf-
decken und anlegen und eine
Karte umlegen. Wird durch das
Anlegen einer Karte ein Schmet-
terling fertig gestellt, darf der
Spieler einen der Schmetter-
lingskorper darauf legen.

Damit ist der Schmetterling fer-
tig, und fertige Schmetterlinge
dirfen nicht mehr umgelegt

MINENRAUMER

EIN EXPLOSIVES DENK- UND GLUCKSSPIEL

Minenrdumer ist die Brett-
spielumsetzung eines vom
Computer her bekannten Soli-
tarspiels, es ist ein Deduktions-
spiel, bei dem man die Position
der gegnerischen Minen finden
soll, es gewinnt, wer als erster
das gegnerische Feld vollstandig
entmint und noch einen Minen-
raumer Ubrig hat.

Je nach erwiinschtem Schwierig-

keitsgrad spielt man auf einem
5x5 oder 6x6 Spielplan. Jeder
bekommt einen Sichtschirm,
2 Spielbretter, 7 oder 10 eige-
ne und 7 oder 10 gegnerische
Minen, je nach Brettgrof3e und
auch noch 3 oder 5 Minenrau-
mer. Jeder legt auf einem Brett
hinter dem Sichtschirm seine
Minen aus. Es gibt Regeln fiir 2
Spieler und 50 Wettkampfsitu-
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werden. Wenn man nach dem
Anlegen auch durch Umlegen
einer Karte einen Schmetterling
fertig stellen kann, darf man wie-
der einen Schmetterlingskorper
darauf ablegen. Wer als erster
alle seine 4 Schmetterlingskor-
per ablegen konnte, gewinnt
das Spiel.

Fir eine Variante kann man das
Umlegen der Karten weglassen,
das Spiel dauert dadurch etwas
langer.

Interessant ist fur die Kinder
sicher, dass aus den Blumenab-
schnitten in Kombination mitden
eigentlich herzférmigen Schmet-
terlingsfliigeln ein Schmetterling
entsteht, der auch gut als solcher
zu erkennen ist, obwohl er rein
abstrakt dargestellt ist.

Die Muster sind recht vielféltig
und wer mdchte kann auch mit
gemischten Schmetterlingen ex-
perimentieren.

Nach Erklarung ist das Spiel von
Funfjahrigen allein spielbar, jin-
gere werden eine Begleitung
brauchen, kénnen aber durch-
aus auch schon die Formen
kombinieren.

ationen, die als Solitérspiel ge-
16st werden kdnnen. Wer dran
ist nennt die Koordinaten eines
Késtchens und notiert die Infor-
mationen —entweder die Anzahl
der Minen in den benachbarten
Feldern als Ziffer auf dem Minen-
sprengfeld, das ist das zweite
Brett, das frei sichtbar liegt, oder
er legt eine Mine, wenn er eine
zur Explosion gebracht hat, und
gibt dafiir einen seien Minenrau-
mer ab. Wer glaubt, einen Minen-
standort sicher zu kennen, sagt
+Entschérfen + Koordinaten’, hat
er recht, platziert er eine Mine in
seinem eigenen Feld hinter dem
Sichtschirm. Irrt sich allerdings
der Spieler und es befindet sich
auf den genannten Koordinaten
keine Mine, verliert er alle noch
verbliebenen Minenrdumer und
damit auch das Spiel.

Eine gelungene Umsetzung des
Solitdrspiels in eine fur zwei Spie-
ler gleichzeitig spielbare Varian-
te, bei der man jedoch auf ex-
akte und fehlerfreie Antworten
des Gegners angewiesen ist, die
Solo-Aufgaben eignen sich gut
zum Uben.
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MY LITTLE PONY SPIEL / NATURE DETECTIVE « ALLES GESPIELT

DIE ZAUBERHAFTE REISE UBER DEN WOLKENWEG

Mit Pony Sonnenglanz, Rosarot,
Morgentau oder Regenbogen-
blitz soll man im Ballon von Wol-
ke zu Wolke Uber das Ponyland
fliegen. Wer dran ist dreht den
Pfeil: Zeigt er auf eine Wolke,
fliegt man zum néchsten freien
Wolkenfeld der Farbe. Es darf
immer nur ein Pony auf einem
Feld stehen, ist also das nachste
Feld der erdrehten Farbe besetzt,

kann man noch weiter nach vor-
ne kommen. Zeigt der Drehpfeil
auf den Ballon, zieht man eine
Karte und fihrt sie aus. Erreicht
das Pony ein Feld mit einem Re-
genbogen, darf man von dieser
Wolke zur Wolke am Ende des
Regenbogens fliegen, wenn die
Wolke frei ist.

Die Karten vom Stapel haben
unterschiedliche Auswirkungen:

NATURE DETECTIVE

WER WAR’'S?

Das Spiel fordert das Beobachten
auch kleinster Dinge, mit Nature
Detective werden die Kinder mit
einheimischen Tieren und deren
FraBBspuren bekannt, die man
auch in der Stadt beobachten
kann. Insgesamt enthdlt die Pa-
ckung verschiedene Spielmdg-
lichkeiten fiir alle Altersgruppen,
mit Gedachtnis, taktisch oder ko-
operativ.

Im Spiel sind schwarz-weif3e Kar-
ten und auch farbige Karten mit
Abbildungen verschiedenster
Tiere, Spielmoglichkeiten sind
Spuren Lotto - die eigenen
schwarz-weif3en Karten werden
mit den passenden farbigen
belegt.

Spuren-Domino - zu den Spuren
muss eine andere Spur gelegt
werden, zu den Tieren eines der

wer war's? indices nature
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Weiterfliegen bedeutet, man
darf den Wolkenweg um ein
oder zwei Wolken der Farbe
noch weiter nach vorne fliegen.
Zurickfliegen bedeutet, man
fliegt zum néachsten freien Wol-
kenfeld in der Farbe des Pfeils
zurtick. Wer eine Tauschkarte
zieht, muss mit einem anderen
Pony Platz tauschen, eine Karte,
die besonders interessant ist,
wenn man gerade nicht in Flh-
rung liegt. Wer mit seinem Pony
als erster das Zielfeld beim Pony-
schloss erreicht, gewinnt.

My little Pony ist ein erstes Lauf/
Wiirfelspiel fiir die ganz Kleinen,
ideal geeignet, um erste Regeln
zu lernen, und nattirlich beson-
ders interessant fir kleine Mad-
chen, die gerne mit den bunten
Ponys spielen. Das Material ist
stabil, beim Zusammensetzen
und ersten Aufbauen wird Hil-
fe bendtigt, aber dann kdnnen
auch die ganz Kleinen schon
alleine spielen, die Ballons als
Spielfiguren stehen in grof3en
stabilen Fufen, ein Pony mit
Regenbogenmahne ist auch
beigepackt.

gleichen Art, zur Schnecke muss
der Regenwurm gelegt werden.
Domino der Gemeinsamkeiten
- man legt Karten an, zwischen
denen man eine Gemeinsamkeit
nennen kann: Schnecke und Re-
genwurm haben es beide gerne
nass.

Gedachtnisspiel — auf der Basis
von Memory, mit Tierbildern,
Spurenbildern oder beidem, man
kann auch zumTier die passende
Spur gesucht werden.

Auf zur eigenen Spur - Karten
werden abwechselnd ausgelegt,
man darf dann jeweils zwei Tiere
vertauschen, bis alle Tiere neben
ihren Spuren liegen und so die
eigenen Karten erfiillen.

Wer war wo - Alle Tiere sollen
verdeckt zu den Spuren zurtick-
finden, man spielt gemeinsam.
Immer wieder faszinierend, mit
sehr naturgetreuen Bildern, im
Spiel sind 20 Tiere, man kann
das Material auch fur eigene
Spielideen verwenden. Die Re-
gel erlaubt sogar ausdrticklich
das Fotokopieren der schwarz-
weil3en Bilder fiir Lernbehelfe
und andere Zwecke.
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PAPILLONS

4 FORMEN ODER FARBEN IN EINER REIHE

Cocktail Games war heuer zum
zweiten Mal in Essen vertreten,
mit attraktiven kleinen Spielen
in ebenso attraktiven kleinen
Dosen, teils nur in franzosischer
Sprache, teils mit deutschen Re-
geln.

Eines der Spiele mit Regeln in
deutscher Sprache ist Papillon,
ein simples Legespiel auf der
Basis des bekannten x-in-einer-

RHOMBA

Reihe Prinzips.

Vier Schmetterlinge missen
entsprechend einem der beiden
eigenen Geheimziele in einer
Reihe angeordnet werden, egal
ob senkrecht, waagrecht oder di-
agonal. Jeder Spieler bekommt
je eine Zielkarte Form und Farbe.
Wer dran ist legt entweder eine
der beiden Handkarten auf den
Tisch und zieht eine nach, oder

DAS GEHEIMNIS DER RAUTE

12 Puzzleteile auf der Basis eines
Rhombus oder Raute. Jedes der
12 Stuicke ist aus sechs gleich
grof3en, gleichseitigen Dreiecken
zusammengesetzt, es gibt nur di-
ese 12 Mdoglichkeiten dafiir.

Diese 12 Teile wiederum lassen
sich sowohl zu einer Raute als
auch zu einem Sechseck zusam-
mensetzen und noch zu einer
Vielfalt von Figuren oder Motiven

R HO

zusammenlegen.

Die Grundidee zu den Steinen
kommt von Professor Willem
de Poel und wurde schon in
den Sechziger Jahren von Prof.
Heinz Haber als mathematisch
interessantes Ratsel vorgestellt,
die damals prasentierten Figuren
waren jedoch alle geometrische
Formen.

In dieser Ausgabe werden die so

MB A

Das Geheimnis der/Raute
und andere Ratsel

Solitarspiel
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nimmt die oberste Karte und
legt sie an, beim Anlegen mus-
sen sich die Karten an einer der
Kanten beriihren. Sind 3 Karten
pro Spieler gelegt, kann man
auch noch eine Karte versetzen
oder einen Netzstein auf die
Karte setzen und damit fixieren
oder mit einem Spinnenstein
eine Karte ungliltig machen, sie
kann nicht fiir eine reihe verwen-
det werden.

Wie gesagt, ein einfaches Prinzip,
das sehr attraktiv abgewandelt
wurde, die zweifache Méglich-
keit, Merkmale zu nutzen und
die fir solche Spiele selten an-
gewandte Moglichkeit, gelegte
Karten fur eine Verwendung zu
sperren, sind interessante Facet-
ten. Das Sperren muss man sich
allerdings genau Uberlegen,
denn man darf es nicht fir eine
soeben von einem Mitspieler
gespielte Karte verwenden und
sperrt die Karte ja auch fir sich
selbst. Der Netzstein hingegen
kann gut helfen, eine dringend
notige Karte zu fixieren, gibt aber
auch unter Umstanden Merk-
male preis.

genannten Hexiamonds nicht
nur zu geometrischen Formen
zusammengesetzt, sondern in
Analogie zu Tangram auch zu
vielfaltigen Figuren.

Schwane und andere Tiere, Men-
schen in unterschiedlichsten
Posen, alle Aufgaben sind im-
mer eine Herausforderung, und
dazu noch optisches Vergniigen
genauso wie kniffliges Ratsel,
und der eigenen Kreativitat sind
keine Grenzen gesetzt.

Allein fur die Raute, die dem
Spiel den Namen gibt, gibt es
156 Mdglichkeiten, aus den 12
Teilen den namensgebenden
Rhombus zu legen.

Auf der Internetseite finden sich
viele weitere Aufgaben und An-
regungen, man kann auch eige-
ne ldeen einschicken, die zusam-
men mit dem Losungsweg dann
verdffentlicht werden.

Ein elegantes, kleines Spiel fiir
gemdiitliche Abende, die Verpa-
ckung im firmentypischen Stil
stellt noch beim Wiedereinrau-
men eine Aufgabe, den Rhom-
bus zu legen, sicherheitshalber
liegt auch dafiir die Losung bei.
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SCHILDKROTENREIS

DER POTTWAL TRAGT DICH ZUR NACHSTEN INSEL

Im Spiel sind eine groRe Insel, 12
Kartchen mit kleinen Inseln und
12 Kartchen mit Meerestieren.
Zu Beginn werden drei kleine
Inseln ausgelegt, die restlichen
Kartchen werden gut gemischt,
die Meerestiere liegen dabei
verdeckt. Dann wird die Renn-
strecke an die drei Inseln belie-
big angelegt, sie beginnt mit
den drei aussortieren Inseln und

endet mit der gro3en Insel. Jeder
sucht sich eine der hiibschen
Schildkréten aus Holz aus und
stellt sie vor die erste Insel.

Wer dran ist wirfelt und

schwimmt vorwarts und deckt
das erreichte Kartchen auf, dann
fihrt er die Anweisungen aus.
Dazu zieht er weiter vorwarts
oder zuriick oder bleibt stehen,
je nach aufgedruckter Zahl auf

SO EIN EIERTANZ

SPIEGELEI ZERSTORT EIER, ABER KEINE GOLDENEN!

In zwei Runden versuchen die
Spieler mit den eigenen Hiihnern
moglichst viele Punkte zu erzie-
len, dazu brauchen die Hiihner
unzerbrochene Eier und leckere
Wirmer.

Man beginnt mit zwei Hiihner-
karten und zwei Karten vom
Stapel, der Startspieler legt eine
Karte aus.

Dann kann man in seinem Zug

entweder eine Karte neben eine
Karte legen oder auch neben
den Nachziehstapel legen und
dann eine Karte nachziehen oder
—so man Karten nicht einsetzen
will - den Nachziehstapel an eine
andere Kartenseite der Auslage
versetzen.

Fur das Anlegen gibt es genaue
Regeln, vor allem dass man nie
Langsseite an Schmalseite le-

www.spielejournal.at

dem erreichten Kartchen. Fir
manche Meerestiere muss man
die Schwimmrichtung dndern
und so lange zurtick, d.h. von der
Grofen Insel weg schwimmen.In
diesem Fall bedeutet + von der
Insel wegschwimmen! Man muss
solange in die Gegenrichtung
schwimmen, bis man eine kleine
Insel erreicht oder ein Meerestier
trifft bei dem man wieder umdre-
hen darf oder ganz am Anfang
gelandet ist. Wer zuerst die gro3e
Insel erreicht, gewinnt.
Schildkrétenreise ist ein ganz
einfaches Laufspiel, der Wiirfel
wird durch die Symbole auf den
Karten ersetzt, nur der Start-
spieler wird ausgewdirfelt. Di-
ese Symbole sind leicht zu ver-
stehen, und die Karten geben
ganz kurze Informationen zu
den abgebildeten Tieren, Name
und einen Hinweis zu einer
charakteristischen Eigenschaft.
Aufféllig sind die liebevollen
Zeichnungen, auf den Karten ist
nicht nur das Bewegungssymbol
zu sehen, sondern eine kleine
Schildkréte, unterschiedlich ge-
staltet.

gen darf, sondern immer nur
Langs- an Langs- und Schmal-an
Schmalseite, die Richtung der Bil-
der ist jedoch bedeutungslos.
Huhner, Teich- und Eierkarten
mit Hecke sind Begrenzungen,
Eier und Wurmkarten punkten
fur die Hihner, ebenso Hiuhner-
hauskarten, Goldene Eier brin-
gen Punkte und kénnen nicht
von Spiegeleiern zerstort wer-
den, Spiegeleier zerstoren Eier.
Jedes Huhn punktet fir Eier und
Wirmer in seiner Reihe.
In der Variante Faule Eier spielt
man darum, in der zweiten Run-
de mdglichst wenig zu punkten,
da diese Punkte negativ zahlen.
Fir die weitere Variante Extra-
Tanz gibt es noch Sonderkarten,
Kiiken, Hahn und Ostereier und
furr die Hiihnerclique spielt man
im Team.
In der vierten Variante tritt man
mit drei Hiihnern einer Farbe
an.
Ein nettes, grafisch sehr gelun-
gen und witzig umgesetztes
Kartenlegespiel, bei dem der
kein Ei legen wird, der sich die
Legeregeln am besten merkt!
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SOS FROSCHALARM

VOLLE SPRUNGKRAFT VORAUS!

Nach Affenalarm und Piranha
Alarm wieder Alarm im Tierreich,
diesmal im Froschteich.

Die Frosche sind aber nicht auf
Fliegenfang oder auf Brautschau
zwischen den Seerosen, sondern
flichten vor Piranhas und Kroko-
dile, und das im Flug!

Die Frésche miissen zur Rettung
vor Piranhas und Krokodilen in
den Baum katapultiert werden,

doch der Baum ist auch nicht
100% sicher, denn wenn die Zeit
abgelaufen ist, dann springt er
hoch.

Jeder Spieler hat einen Seerosen-
starten und 6 Frésche. Der Baum
wird in den Halter gedriickt, das
startet das Spiel und der Baum
beginnt sich zu drehen.

Nun koénnen alle versuchen, mit
ihren Startern die Frosche in den

SPIEL DES WISSENS

NEUE REISE NACH GALAXIA

Im Spiel des Wissens ist GALA-
XIA als der unbekannte Planet
definiert, den die Spieler erkun-
den und entdecken sollen, um
ihn zu erreichen, mussen sie
sich auf dem Spielplan durch
das Sonnensystem bewegen
und immer weiter nach auflen
reisen. Um auf die Reise gehen
zu kdénnen, missen Fragen be-
antwortet werden, dazu muss

man Allgemeinwissen haben
und Wissen zu Spezialthemen in
sechs Bereichen.

Alle Spieler beginnen mit ihrer
Figur auf der Erde in der Mitte
des Spielpans. Auf jeder Fragen-
karte finden sich je zwei leichte
und zwei schwere Fragen, vor
Spielbeginn wird festgelegt, wel-
che Mitspieler welche Schwierig-
keitsgrade bei den Fragen beant-
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Baum zu katapultieren.

Kurz vor Ende ertont eine Warn-
glocke, ist die Zeit abgelaufen,
springt der Baum hoch und die
Runde ist zu Ende.

Nun zahlen alle ihre Frosche, die
noch im Baum sitzen, wer die
meisten hat, gewinnt die Run-
de.

Bei einem Unentschieden zahlt
die Runde nicht, wer drei Runden
gewinnt, gewinnt das Spiel.

Ein ganz simples, ganz schnelles
und ganz schnell erkldrtes Spiel,
das auch kleinere Kinder schon
alleine spielen kdnnen, es zdhlen
ja nur die Frosche, die im Baum
bleiben, und solche Mengen
konnen auch kleine Kinder schon
richtig erfassen.

Besonders auffallig ist die Regel,
sie ist extrem kurz, enthalt aber
durchaus wichtige Zusatzinfor-
mationen, so zum Beispiel dass
die Batterien verrutschen kon-
nen, wenn sich der Baum dreht,
und das der Baum sich nach
Korrektur der Batterielage dort
weiterdreht wo er stehen blieb,
die Geradusche aber von vorne
beginnen.

worten wird, bei der jeweiligen
Karte sagt dann jeder Spieler, ob
er Frage 1 oder Frage 2 beant-
worten mochte.

Bei den Spezialthemen gibt es
sechs Gruppen mit je 21 Karten,
jede Gruppe ist einem Planeten
zugeordnet:

Mars - Marchen und Geschichten,
Jupiter - Helden und Schurken,
Saturn - Cartoons und Fernse-
hen, Uranus - Wort- und Sprach-
spiele, Neptun - Tiere sowie Plu-
to - Sport und Spiel.

Man wiirfelt und zieht und be-
antwortet eine Frage, bei einer
falschen Antwort bleibt man je
nach Feldtyp stehen oder zieht 2
oder 7 Felder zurlick. Pro Durch-
gang darf man maximal dreimal
wirfeln, ziehen und antworten.
Auf den Planeten gibt es Spe-
zialfragen, bei richtiger Ant-
wort einen Planetenring fiir die
Spielfigur. Wer zuerst mit sechs

Planetenringen Galaxia erreicht,
hat gewonnen.

Ein Dauerbrenner unter den
Quizspielen,immer noch aktuell,
der Fragenmix ist gelungen und
das Zurlickziehen tut weh.
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TAK3TIK

TIC TAC TOE IM RAUM

Manche Spiele und Ideen sind so
schoén und ungewdhnlich, dass
man sie einfach prasentieren
muss, auch wenn sie nicht sofort
und fir jedermann verfligbar
sind. Tak3Tik ist so ein Spiel, die
neueste Idee vom Kiinstler Lau-
rin, der schon das Raumschach
entworfen hat, und nun nach
Go auch Tic Tac Toe in die dritte
Dimension erweitert.

Das Spielprinzip ist wie gesagt Tic
Tac Toe, aber in 3 Dimensionen,
ein Gitter in 3 Ebenen nimmt pro
Ebene 9 Kugeln auf, jeder Spie-
ler hat 13 Kugeln einer Farbe,am
Mittelplatz ist eine Kugel in einer
dritten Farbe, diese kann von
beiden Spielern fiir Dreierreihen
verwendet werden.

Die Spieler setzen abwechselnd,
wie im normalen Tic Tac Toe wer-

ZIEGEN KRIEGEN

17 ZIEGEN IM HUGEL SIND ZU UNTERBIETEN

Ziegen statt Ochsen und wer die
meisten hat gewinnt, nein, keine
Variante von 6 nimmt!, sondern
ein sehr eigenstandiges und sehr
gelungenes kleines Kartenspiel
um Ziegenkopfe und Hgel. Im
Spiel sind 50 Ziegenkarten mit 1-
5 Ziegensymbolen, diese gilt es
optimal zu sammeln. Dazu gibt
es noch 12 Hiigelkarten, die mit
zwei unterschiedlichen Werten

- ZIEGEN
| kQ;EGEN |
s
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ausgestattet sind.

Jeder bekommt 8 Karten und
dann spielt reihum jeder von
seinen Handkarten eine aus, wer
die niedrigste Karte gespielt hat,
deckt die oberste Huigelkarte auf
und setzt die Ziege auf einen der
beiden Werte, dieser Wert flief3t
in das Ziegenlimit ein. Wer die
hochste Karte spielt, bekommt
den Stich, legt ihn verdeckt ab

TAK3TIK / ZIEGEN KRIEGEN <« ALLES GESPIELT

den Dreierreihen gebildet, das
Spiel endet jedoch nicht, wenn
ein Spieler eine Dreierreihe ge-
bildet hat, sondern geht weiter,
bis alle Kugeln platziert sind, jede
Dreierreihe bringt einen Punkt.
Einmal pro Spiel hat jeder Spie-
ler die Moglichkeit, zwei Zlige
nacheinander zu machen, er
sucht sich aus wann, damit wird
die Vorhersehbarkeit des Spiels
unterbrochen.

Das Faszinierende and Tak3Tik ist
nicht nur die Spielidee, sondern
vor allem die Ausfiihrung und
die Breite des Spektrums, von der
kunstlerischen Skulptur bis zur
einfacheren kleinen Ausfiihrung
gibt es viele Moglichkeiten, ein
Spiel als Objekt, als Kunstgegen-
stand, als optische Augenweide.
Tak3Tik ist aber nicht nur Kunst-
werk, sondern ist auch spielbar,
schnell und einfach, fordert zum
Wiederspielen auf, und durch
die fortlaufende Wertung und
die Doppelziige ist das Resultat
nicht absolut determiniert.

Die Werke des Kiinstler Laurin
befinden sich auch im Spiele-
museum in Leopoldsdorf.

und darf ihn nicht mehr an-
schauen. Nach dem zweiten
Stich wird die ndchste Hiigelkar-
te rechtwinklig an die Ziffer mit
der Ziege drauf angelegt, nun
hat der Hulgel zwei Teile, nach
dem, dritten und vierten Stich
wird wieder jeweils eine Hugel-
karte rechtwinklig an die schon
liegenden Karten angelegt, bis
schlieBlich der Hiigel in der Mit-
te aus vier Teilen mit vier Zahlen
besteht, diese werden addiert
und bilden das Hiigellimit. Die
restlichen vier Stiche werden
ohne Hugelkarte gespielt.

Nach 8 Stichen addiert jeder
seine Ziegenkopfe, es gewinnt,
wer am meisten Ziegen auf den
Karten hat, ohne das Limit des
Hugels zu Gberschreiten.

Sehr lange war 6 nimmt! mit sei-
ner genialen Kombination aus
Gliick, Zufall und Uberlegung in
seiner Kategorie allein auf weiter
Flur, Ziegen kriegen ist das erste
Spiel, das in seiner Einfachheit
und guten Mischung von Zu-
fall und Mitdenken bzw. Karten
merken kénnen an das Vorbild
herankommt.
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Einzelstiicke

Schnelles Spiel
Resultat nicht zwingend vorher-
sehbar

Vergleichbar
Erstes Spiel dieser Art

UBERBLICK

DAUER
8+ |

Autor: Giinter Burkhardt
Grafik: Michael Menzel
Vertrieb: Berg Toy

Preis: ca. 7,00 Euro
Verlag: Amigo 2007
www.amigo-spiele.de

BEWERTUNG

Kartenspiel

Familie und Freunde
Stiche sammeln

Strategie ([ I Jolele]ele)
Taktik ( 1 I Jelelele]
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire @@@@®@®0OO
Kommentar

Witziges Thema

Grafisch hiibsch umgesetzt
Hohes Gliickselement
Einfachste Regeln

Hoher Spielspal3

Vergleichbar
6 Nimmt, Amigo
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Baumchen
wechsal dich

Autor: nicht genannt
Verlag: Clemens Gerhards 2007

BAUMCHEN WECHSEL DICH

Auf einem Brett 3x2 Felder stehen in
den linken beiden Feldern ein Laub-
baum und ein Nadelbaum, auf den
beiden unteren Feldern und dem
rechten oberen Feld liegen drei wei-
Be Scheiben, das mittlere Feld der
oberen Reihe ist leer. In 17 Ziigen
kann man die Baume die Platze tau-
schen lassen, gezogen wird immer
ein Feld gerade in jede Richtung, nicht diagonal.

HAST DU HUNGER, KLEINE RAUPE

P MR G PR, BAET0 LASR W S

HAZST DU HUNGER,
KLEINE RAUPE?

T DU HUNGER, i
LE\NE RAUFET "§

Autor: A. und J. Lange
Verlag: Noris 2007

Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Kosmos 2006

Autor: Haim Shafir
Verlag: Amigo 2007

das Holz-Brettspiel

Buchabratt und Ahornsteine
statt Blaistift und Radiergummi

Autor: Klassiker
Verlag: Intellego 2007

Jeder Spieler bekommt einen Rau-
penkopf und einen Raupenschwanz,
die Futterkdrtchen werden umge-
dreht. Wer dran ist wiirfelt und sucht
eine passende Leckerei — wer eine
findet, legt sie Raupenbauch nach
oben zwischen Kopf und Schwanz
der eigenen Raupe. Fiir den Raupen-
kopf nimmt man einen Bauch von
einem Mitspieler und fiir die Hand ruft man eine
Farbe, alle patschen auf ein Kartchen, ein passendes
darf man nehmen. Liegen nur mehr 2 Kértchen
in der Mitte, gewinnt der Spieler mit der langsten
Raupe.

Conni auf dem Bauernhof
Conni entdeckt viel neues in den
Ferien auf dem Bauernhof. Von den
44 Motiven werden 8 aufgedeckt,
die restlichen werden an die Spieler
verteilt. Alle decken gleichzeitig die
oberste Karte ihres Stapels auf, zeigt
sie dasselbe Motiv wie eine Karte in
der Tischmitte, schnappt er schnell ~—————
die Karte aus der Mitte. Drehen zwei Spieler das
gleiche Motiv um, schnappt es der Schnellere vom
Langsameren. Sind alle Karten aufgedeckt, gewinnt
der Spieler mit dem héchsten Stapel. Mit Variante
,Mit Conni kann man Pferde stehlen”.

Im Spiel sind 33 Kategorien- und 55
Buchstabenkarten, 12 Buchstaben-
karten werden offen um die Kate-
gorien-Karten verteilt, die oberste 8+
Kategorienkarte wird aufgedeckt.

Die Spieler versuchen, einen Begriff

dieser Kategorie zu finden, der mit

einem der 12 Buchstaben beginnt.

Wer einen Begriff findet, ruft ihn aus

und schlagt gleichzeitig auf die passende Karte, wer
als Erster auf eine passende Karte klopft, bekommt
diese Karte. Dann wird eine neue Kategorie aufge-
deckt, sind alle 12 Buchstaben vergeben, gewinnt
der Spieler mit den meisten Karten.

Die farbigen Steine tibernehmen die
Aufgaben von Ziffern, die Aufgabe
wird Ziffer nach oben eingesetzt, die
restlichen Steine sollen mit der Ziffer
nach unten eingesetzt werden, es
darf jede Farbe in jeder Reihe oder
Spalte und in jedem Unterquadrat
nur einmal vorkommen, mit den
Ziffern nach oben, kann man auch
Sudoku Classic spielen, Ziffern nach oben.
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Autor: nicht genannt
Verlag: Moxi-Box 2007

108 Karten haben 6 verschiedene
Hinte4rgrundfarben und 6 verschie-
dene Symbole, darunter sind auch 6
Stop-Karten und 12 Bonus-Karten,
jede Farb- und Symbolkombination
gibt es der Mal. 4 Karten werden auf
den Tisch gelegt, die Spieler bilden
aus ihren Karten 4 Sto3e und decken
die jeweils oberste auf. In seinem

7+

Zug legt man eine Karte aus der Hand oder vom
StoB auf eine der Karten in der Mitte, entweder mit
identischen Symbol oder identischer Farbe, Stop-
und Bonus-Karten haben spezielle Auswirkungen.

MANIMALS EUROPE 1

T
Autor: Bernhard Naegele
Verlag: Adlung 2007

Autor: H. Havas, R. Hofstatter
Verlag: Piatnik 2007

Autor: nicht genannt
Verlag: MB / Hasbro 2007

Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Haba 2007

Ca. 40 Tiere vom Stapel liegen als
Auslage in der Mitte. Eine Karte wird
umgedreht, das grol3e Symbol zeigt
die gesuchte Eigenschaft. Gesucht
wird mit einer Hand, passende Kar-
ten werden in der anderen Hand
gesammelt. Danach werden die
Karten in der Hand Uberpriift, das
grofe Symbol muss bei den kleinen
Symbolen auf der Karten-Riickseite vorhanden sein.
Fiir jede falsche Karte muss man eine richtige Kar-
te weglegen. Dann bekommen die Spieler mit den
meisten Karten 2 bzw. 1 Karte als Siegpunkt. Nach 7
Runden gewinnt, wer die meisten Karten hat.

Die Spieler versuchen, als Erster das
Ziel zu erreichen. Man zieht durch
Wairfelgluick, richtiges Antworten
oder Schatzen, Irrefiihren oder Un-
wissen anderer Spieler. Wer dran
ist, wirfelt, bei einem Pfeil zieht der
Spielleiter. Fiir ein K, S oder W nimmt
der Spielleiter entsprechend eine
Kreativ-, Schatz- oder Wissenskarte
vom Stapel und stellt eine Frage. In der Aktionspha-
se muss man entweder die Antwort oder eine Schat-
zung oder eine erfundene Antwort aufschreiben. Je
nach Kategorie werden richtige Antworten unter-
schiedlich in Felder zum Vorrticken umgewandelt.

In vier verschiedenen Varianten wird
das Prinzip von Simon abgewandelt,
grundsatzlich geht es wie bei jedem
Simon-Spiel darum, Folgen zu wie- 7+
derholen. Die Varianten sind: Simon

Classic, die Signalfolge wird immer

lénger. Bei Zickzack Simon springen

die Farben von Taste zu Taste, bei

Simon Clever erscheinen alle Tasten

in derselben Farbkombination, man muss die Folge
nach Tastenposition wiederholen. Simon Riickwarts
verlangt das Wiederholen der Signal-Sequenz in
umgekehrter Reihenfolge.

Im Zauberwald gibt es zahlreiche
verzauberte Lebewesen, der Schlaue
Zauberlehrling Magnus Magnetikus
kann sie wieder entzaubern. Die vier
Waldtafeln werden mit je vier Lebe-
wesen-Scheiben belegt, wer dran ist
wiirfelt, setzt den Zauberlehrling auf

eine Scheibe im erwirfelten Wald

und hebt ihn hoch. Bleibt die Schei-

be hangen, wurde das Lebewesen entzaubert, der
Spieler bekommt die Scheibe und eine Scheibe wird
nachgelegt. Sind alle Karten verteilt, gewinnt das
Kind mit den meisten Karten.

www.spielejournal.at
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1000 KILOMETER

Legenddre Autorallye

Liebe Leserin, lieber Leser! 1000 KILOMETER ist
eine Familien-Autorallye, die bereits die erste
Spielgeneration der Nachkriegszeitin ihren Bann
zog. 1954 (nach anderen Quellen) 1956 von Ed-
mond Dujardin erfunden, konnte MILLE BORNE,
wie die Originalausgabe hiel3, bereits 1961 beim
Fabrikantenwettbewerb Concours Lépine in Pa-
ris die Goldmedaille gewinnen. Friiher Ruhm fiir
einen mittlerweile nostalgischen Klassiker. Die
Wurzeln von 1000 KILOMETER reichen sogar
bis an den Anfang des 20. Jahrhunderts zurtick,
da mit TOURING im New Yorker Verlag Wallie
Dorr ein Vorléiufer herausgebracht wurde, der
— der Zeit entsprechend — noch mit 1, 3, 5 und
10-Meilen-Karten ausgestattet war. Das Tempo
dieser Epoche hatte eine geradezu angenehme
Beschaulichkeit! In den folgenden Jahrzehnten
wurde diese Spielidee in immer neuen Verla-
gen mit immer neuem Gesicht (sprich: Karten)
zu einem Dauerbrenner auf dem Spielsektor
LJAutorennen” Kein Wunder, dass die friihen
F.X.Schmid-Ausgaben unter Sammlern éiulSerst
begehrt sind. Falls Sie das Verlangen verspliren,
eine Familienrallye mit Nostalgieeffekt anzu-
treten, sind Sie herzlichst ins Osterreichische
Spielemuseum in Leopoldsdorf eingeladen.
Hier kann Ihnen unser Expertenteam zahlreiche
Versionen zur Verfiigung stellen. (Infos unter
www.spielen.at)

Die lange Rallye beginnt mit dem Aufneh-
men von sechs Karten. Was steht zur Wahl?
Kilometersteine (25, 50, 100 und 200), An-
griffskarten (Unfall, Leerer Tank, Reifenpan-
ne und rote Ampeln), Abwehrkarten (Re-
paratur, Benzin, Pannenstreifen und griines
Licht), Geschwindigkeitsbeschrankungen
(und deren Aufhebung) sowie vier Trimp-
fe (Vorfahrt, Meisterfahrer, Tankwagen und
Pannensicherer Reifen), insgesamt tiber hun-
dert Karten. Die Trimpfe konnen als Stiche
gespielt werden, das heif3t als unmittelbare
Reaktion auf eine Angriffskarte eines Geg-
ners. In diesem Fall zahlt ein Trumpf in der
Abrechnung doppelt, ein immenser Vorteil
bei der Jagd um die Kilometer. Und genau

hier ist ein klein wenig an Timing und tak-
tischer Uberlegung gefragt. Wurden bereits
zwei oder gar alle drei Unfallkarten gespielt,
bringt es wenig, den Meisterfahrer in der Kar-
tenhand zu belassen. Es geht nur ein Platz
fur wichtigere Ressourcen verloren. Einer der
Spannungshohepunkte wird in der Schluss-
phase erreicht, wenn es darum geht, mit dem
genau passenden Kilometerstein auf die
1000-km-Marke zuzusteuern. Gelingt dies
nach Aufbrauchen des Kartenstapels, gibt
es Bonuspunkte. Ebenso, wenn kein einziger
200-km Wert ausgelegt werden musste. Wei-
tere Bonusmaglichkeiten werden durch alle
vier Trimpfe in einer Auslage, durch Stiche
sowie durch das vollige Ausbleiben eines
glltigen Kilometerwerts des Gegners einge-
fahren. Wie bei einer echten Rallye werden
bei diesem Klassiker unterschiedliche Wer-
tungsmaglichkeiten eréffnet. Vielleicht ist es
gerade dieses Element, das 1000 KILOMETER
trotz seines bereits ehrwiirdigen Alters auch
heute noch als reizvolles Spiel erscheinen
lasst. Die Generation der liber 50-jdhrigen
Alt-Rallyestars sollte daher an dieser Perle der
Spielgeschichte keinesfalls vorbeigehen.
Hugo.Kastner@spielen.at

EMPFEHLUNG #17

Autor: Edmond Dujardin
Preis: ca. Euro 10,00

Original: Mille Bornes 1954/56
Verlag: Winning Moves
(aktuelle Ausgabe)

Gliick Logik
Viel Gliick brauchen Sle schon, beim Zuruckle-
gen der 1000 Kilometer, ein wenig diirfen Sie
mit den Trumpfkarten und den Sperrkarten
bluffen — und die Uberlegung, wer wann wie
zu stoppen ist, hat sogar eine logische Kom-
ponente. Und doch ist diese Autorallye ein
vom Zufall der Kartenverteilung gepragtes
Spiel. Nichts anderes tbrigens wird auch im
Regelheft versprochen!

Hugos BLITZLICHT

1000 KILOMETER ist ein schnelles, einfaches,
familientaugliches Kartenlegespiel mit Auto-
renncharakter. Taktische Uberlegungen spielen
kaum eine Rolle, strategische Elemente fehlen
vollig - und doch halt die Spannung bis zum
Zuriicklegen der letzten Kilometer permanent
an. Hoch auch ist die Freude (oder der Arger)
iber eine gut platzierte Trumpfkarte, wobei
Norfahrt” bisweilen den halben Sieg bedeu-
ten kann. Immer wieder greift man gerne zu
diesem Rallye-Dauerbrenner.

Hugos EXPERTENTIPP

Spielen Sie unbedingt in Zweierteams, wo-
bei die Kilometerzahl der Partner zusamme-
naddiert wird. Um die Spannung bis zuletzt
aufrecht zu erhalten, darf ich empfehlen, die
Rallye bis zu einer Differenz von 500 km Remis
zu werten. (Gespielt wird ja auf 5000 km.) Even-
tuell sollten Sie mit weiteren Bonuspunkten
(wie etwa fiir Kilometerstande unter 50% des
Spitzenfahrers etc.) experimentieren.
VORANKUNDIGUNG: SCHACH

Das konigliche Spiel
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