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UNSERTEST » HASE & IGEL

DER KLASSIKER UNTER DEN RENNSPIELEN

HASE & IGEL

Noch 12 Felder ins Ziel und nur 36 Karotten!

125 Jahre Ravensburger und Ravensburger
feiert, auch mit einer Neuauflage von Hase
und Igel, Spiel des Jahres 1979, das erste
Spiel des Jahres liberhaupt und damit auch
das erste Spiel des Jahres flir den Verlag.
Hase und Igel erschien unter demTitel ,Hare
&Tortoise” in England bei Gibsons, und dann
bei Ravensburger, dort erlebte es einige Auf-
lagen, eine sogar mit Tonbandkassette zur
Spielerkldrung. Als man es dann aus dem
Programm nahm, hat sich Abacus des Titels
angenommen und das Spiel mit verdnderter
Titelgrafik und dem Originalplan der Gibson-
Ausgabe neu auf den Markt gebracht. Nun
ist es wieder ,daheim’, back to the carroots
sozusagen, im Rahmen der Serie ,Unsere
besten Familienspiele”.

Wir haben das Spiel letzte Woche wieder
zum Spieleabend mitgenommen, und es war
verbluffend, wie wenige unserer Spieler das
Spiel noch kannten - ja, wir haben junges
Publikum - und daher freue ich mich ganz
besonders, dass nun eine neue Generation
von Spielern den Klassiker der gefinkelten
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Laufspiele kennen lernen kann.

Die Regeln waren und sind einfach, aber fir
die damalige Zeit war der Zugmechanismus
Uber die zu bezahlende Karottenmenge eine
absolute Novitat und ist auch heute noch
sehr raffiniert.

Die Hasen stehen am Start, vor dem Feld
Nummer 1, und sollen die Strecke durch-
laufen bis zum Ziel hinter Feld 63. Ist nicht
so simpel wie es klingt, denn fiir die Strecke
braucht man Karotten, die Startverpflegung
besteht aus 68 Karotten in unterschiedlicher
Stuckelung, spielen fiinf oder sechs Hasen
mit, gibt es eine Extraration von 30 Karotten.
Die Werte sind 3x1, 2x5, 1x10, 1x15 und 1x 30
fir die 68 Start-Karotten. Klingt viel, ist es aber
nicht denn man muss seine Ziige bezahlen,
aber nicht linear, sondern nach einer Formel:
Fir x Felder muss man x(x+1)/2 Karotten be-
zahlen, also fiir 1 Feld 1 Karotte, fiir 2 Felder
3 Karotten, fiir 3 Felder 6 Karotten, usw. bis
man fiir 10 Felder bei der exorbitanten Sum-
me von 55 Karotten angekommen ist. Und
wer jetzt vor Schreck nicht weiter lesen will,

keine Sorge, das Spiel ist benutzerfreundlich,
jeder Spieler bekommt eine Karte mit den
Kosten fiir jede maogliche Feldanzahl.

Der Hase hat allerdings noch eine Aufgabe zu
erledigen, er beginnt das Rennen mit einer
Fracht von drei Salatkopfen, die er bis ins Ziel
vertilgt haben muss, was ihm allerdings nur
auf den Salatfeldern der Laufstrecke mdglich

Dagmar de Cassan

Ein Klassiker der Familienspiele, mit einfachen Regeln und
trotzdem anspruchsvollem Spielerlebnis. Ein MuB fiir jede
Spielesammlung!

ist. Davon gibt es vier, und wenn er eines er-
reicht, darf er dort stehen bleiben und eine
Runde aussetzen und einen Salat abgeben.
Merke: Das Salatfeld darf man wie alle Feld-
er nur betreten, wenn es frei ist! Daftr wird
aber der erfolgreich vertilgte Salat noch mit
10 Karotten belohnt. Sind die Salatkopfe
vernichtet, hat es unser MiUmmelmann fast
geschafft, kommt er im Ziel als Erster an hat
er gewonnen, ABER nur dann wenn er die
erlaubte Restmenge an Karotten nicht tGiber-
schreitet — der Sieger darf nicht mehr als 10
Karotten mitflihren, der zweite und dritte
nicht mehr als 20 bzw. 30 Karotten. Und im
Bauernhof miissen die einlaufenden Hasen in
Reihenfolge des Eintreffens stehen bleiben.
Warum?

Nun, die Laufstrecke hat nicht nur einfach
Felder, sondern viele verschiedene Felder.
Die Salatfelder haben wir ja schon kennen
gelernt, sie sind auf Position 10, 22, 42 und
57 der Strecke zu finden.

Es gibt da noch Positionsfelder, die sind mit
einer oder mehreren Ziffern markiert, die sich
auf die Position des Hasen beziehen. Erreicht
man z.B. ein Feld mit der 4 und ist tatsach-
lich der Hase in Position 4 auf der Strecke,
wenn man wieder dran ist, dann bekommt
man das Zehnfache der Position an Karotten
ausbezahlt. Und die braucht man dringend,
denn die urspriinglichen 68 Karotten reichen
nicht sehr lange. Und fiir diese Position der
noch auf der Strecke laufenden Hasen zahlt
die Position der im Ziel stehenden Hasen mit.
Positionsfelder sind die Felder 4, 7, 8,9, 12,16,
17,18, 20,23,27,28,29,32,35,36,41,44,45,
47,48,52,53,54,und 60.

Hat man das mit der Position nicht passend
hingekriegt, kann man immer noch zuriick-
ziehen, auf das nachstliegende freie Igelfeld,
dafiir bezahlt man keine Karotten, sondern
bekommt Karotten ausbezahlt, 10 Karotten
pro Feld, das man zum Igelfeld zurticklegt.
Igelfelder sind die Felder 11, 15, 19, 24, 30,
37,43, 50 und 56. Beim Vorwartsziehen hin-
gegen sind Igelfelder tabu und diirfen nicht
betreten werden. Im Gegensatz zu anderen
besetzten Feldern darf man ein besetztes
Igelfeld aber nicht Uberspringen, ist das
nachstgelegene Feld nicht frei, darf man sich
nicht zurlickfallen lassen.
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Und damit nicht genug, auch auf den Karot-
tenfeldern kann man Karotten kassieren, 10
Stlick, aber nur wenn man eine Runde aus-
setzt, dafiir aber kann man das solange tun
wie man will, pro ausgesetzter Runde kriegt
man 10 Karotten, auf den Feldern 2, 5, 13,
21, 26,33, 38,40, 49, 55,59, 61 und 63. Ganz
toll ist naturlich fir Hasen kurz vor dem Ziel
auch die Moglichkeit, statt Karotten zu tan-
ken auf diesen Karottenfeldern 10 Karotten
loszuwerden, da sind die Karottenfelder kurz
vor dem Ziel oft hochwillkommen.

Und wenn jetzt jemand meint, das Ganze
sei ja nur eine Rechnerei, dann hat er fast
Recht, aber nur fast, denn es gibt ja noch
die Hasenfelder, und das sind Ereignisfelder.
Wer die Hasenfelder betritt, zieht die ober-
ste Hasenkarte vom Stapel und fiihrt die An-
weisung aus, und da kann man ganz schon
Karotten verlieren oder bekommen, also
sollte man das Risiko gut abwdgen! Bei den
Hasenfeldern gibt es die gréBRte Anderung
zu friheren Auflagen, die Hasenkarten. Ur-
spriinglich wurde gewdirfelt und dann aus
Position und Wiirfelergebnis das Ereignis
ermittelt, dabei waren die Spieler in vorde-
ren Positionen einem gréBeren Risiko aus-
gesetzt.

Damit jetzt nicht der Eindruck entsteht, das
Ganze ware ziemlich kompliziert, es ist ganz
einfach: Die Spieler ziehen der Reihe nach
ihre Hasen auf jeweils freie Felder und be-
zahlen oder kassieren Karotten. Sieger ist
derjenige, der als erster das Ziel erreicht und
dabei, wenn er 1. ist, héchstens noch 10 Ka-
rotten besitzt, als 2. hochstens 20, usw. - und
natirlich keinen Salat mehr besitzt. Ganz
besonders muss man dabei aber beachten,
dass bei allen Feldern, in denen es um die ak-
tuelle Position im Rennen geht, also auf den
Salatfeldern, den Hasenfeldern, den Ziffern-
feldern und beim Zieleinlauf, die Positionen

der bereits im Ziel befindlichen Steine mit
beriicksichtigt werden!

Am interessantesten spielt sich der Hasen-
wettlauf zu fiinft oder sechst, denn da kom-
men mit etwas Taktik die gro3en Einnahmen
der Positionen 5 und 6 — immerhin 50 oder
60 Karotten — zum Tragen. Aber sogar zu
zweit ldsst es sich spielen, dann zieht jeder
zwei Hasen und bekommt 98 Karotten, fir
die erste Figur im Ziel kann man beliebig
viele Karotten haben, fiir die zweite noch
20, und muss die 5 Salatkopfe gefressen ha-
ben. Es gewinnt, wer zuerst beide Hasen im
ziel hat.

Auch nach nunmehr fast 30 Jahren ist Hase
und Igel noch immer ein gutes Spiel, der Me-
chanismus funktioniert einwandfrei und ist
fir ein Laufspiel fiir mich noch immer einer
der besten, der je verwendet wurde. Nicht
unterschatzen darf man die - allerdings
passive - Interaktion, Planen ist schwierig,
da man ja nie sicher sein kann, ob man noch
immer der 4. ist, wenn man wieder dran
ist und die 40 Karotten kassieren kann, die
man so dringend braucht. Oberste Maxime
im ganzen Spiel ist, haushalten mit den Ka-
rotten und rechtzeitig einen Vorrat anlegen
um dann vielleicht mit einem Riesensprung
ins Ziel zu kommen.

Eine Facette der friiheren Ausgaben ist lei-
der auf der Strecke geblieben, die bei der
Planung sehr hilfreich war, die Felder waren
gegenlaufig nummeriert, also Feld 1 war vor
dem Ziel, damit wusste man immer genau
die Anzahl der verbliebenen Felder und da-
mit, wie viel man maximal bezahlen muss,
um mit einem Schritt ins Ziel zu kommen.
Durch die Beschrankung der Karottenmenge
kommt man bei diesem Spiel nur mit einer
gut Uberlegten Mischung aus vorwarts zie-
hen und sich zum Karottengewinn zurlick-
fallen lassen ans Ziel, wer sich nur auf Glick

Position in race
No. | 1st [2nd| 3rd | 4th | 5th | 6th
1 Missa | Missa | Miss a | Miss a | Chew a| Miss a
fun | furn | tun | ftum | carot | furn
Move | Move | Move [Movefor-|Movefor-{Movefor-
. 2 back to | back to | back to | ward to | ward to | ward to
carrot | carrot | carrot |a carrot|a carrot| a carrot
\ When you land on a hare square, square | square | square | square | square | square
you are obliged to immediately Dop | 3198w up|Move up|Move up|Move up
3 ong | one | one | one
shuffle the pack of hare cards and ) D:ir;?m pui;ir;ieon position | pasition| position| position
take the top-most card. This is 4 |Chewa|Chewa Chew a | Chew a | Chew a | Chewa
" T carrot | lettuce | lettuce | lettuce | lettuce | lettuce
known as jugging the hare. The Your | Your | Your | Yowr | Your | Your
; last | last ast last last | last
card you draw wil effect your 5 tun | turn | tum turn tun | tumn
fortunes depending on your | free | free | free | free | free | free
P e Take | Take | Take | Take | Take | Take
position in the race. 6  |another | another | another | another | another | another
move | move | move | move | move | move

(For more precise details on the consequences of iilgging the ha%

see the relevant section in the rules.
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bei den Hasenfeldern verldsst, kann mit nicht
aufgefressenem Salat und ohne Karotten
ziemlich ratlos auf der Strecke bleiben. Aber
genau daran liegt auch - aus heutiger Sicht
- das Problem dieses Spiels, es ist ein Soli-
tarspiel mit indirekter Interaktion, ich kann
nicht aktiv handeln und jede Aktion, die sich
auf einen Mitspieler auswirken kann, kostet
mich vermutlich Karotten, die ich anderswo
dringend brauchen kénnte, und auBBerdem
ist auch die Wirkung nicht sicher, denn wer
weild was sich gedndert hat bis er oder ich
wieder dran sind. Ein rein sequentielles Spiel
eben, heute nicht mehr unbedingt ein Spiel
fur Vielspieler, aber noch immer ein schénes
Spiel fur Familien, die simple Regeln schatzen
und dass sie erst wenn sie wieder dran sind
schauen, was passiert und was sie jetzt tun
kénnen oder wollen.
Eine verdiente Renaissance fir ein ,grof3es”
Spiel, das eigentlich noch immer in jeder
Spielesammlung vertreten sein sollte.
Fiir alle Spieler, die gerne ein wenig die Origi-
nalversion nachspielen méchten, denn dort
haben die Hasenfelder eine andere Bedeu-
tung, haben wir die Tabelle abgedruckt.
Wer auf einem Hasenfeld steht, wiirfelt (oder
zieht eine von 6 Karten 1-6) und sieht in der
Tabelle nach, entsprechend dem Platz, auf
dem er steht. So gibt es weniger Zufall als bei
den 15 Hasenkarten der neuen Version!
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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BEWERTUNG

Laufspiel mit Sepzialmechanismus
Familie und Freunde
Karotten sammeln und abgeben

Strategie ( 1 1 Jelelele]
Taktik 0000000
Gliick [ Jolelelelele)
Interaktion 0000000
Kommunikation @@OOOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Spiel des Jahres 1979

Erstes Spiel des Jahres

Mit Plan der Originalausgabe
Interessant durch Zugmechanismus

Vergleichbar

In dieser Kombination noch immer einzi-
gartig - Zurlickziehen um Ressourcen auch
in Cartagena
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UNSERTEST » EKETORP

HAUEN UND BAUEN

EKETORP - DIE WIKINGERBURG

Bluff, Gliick und Kampfeslust im Namen von Thors Hammer

Zugegeben, ich mag ja Spiele, die wirklich At-
mosphare transportieren. Was Queen Games
bei der Neuauflage von ,Jenseits von The-
ben” bereits hervorragend gelang, schafft
der Verlag aus Troisdorf nun mit Dirk Henns
+Eketorp” mindestens genauso gut. Bereits
beim Betrachten des Spielplans und der Vor-
bereitung des Materials fiihlt man sich in die
Zeit streitbarer Wikinger zurlickversetzt, was
die Lust auf eine erste Partie steigert. Worum
gehtesalso?

Hauen und Bauen

Jeder Spieler fiihrt einen Wikingerstamm
an und hat die Aufgabe, eine Burg zu errich-
ten, die feindlichen Angriffen trotzt. Dazu
hat jeder in Meeresndhe einen Bauplatz zur
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Verfiigung und je nach Spielerzahl 5 bis 8
Wikingerfiguren, die an diversen Orten des
Spielplans eingesetzt werden kdnnen, um
beispielsweise Baumaterial zu sammeln oder
- was oft noch reizvoller ist - bereits im Bau
befindliche gegnerische Burgen zu belagern
und dort schon verbautes Holz, Gras oder
Steine abzugreifen. Klingt nach Action. Und
danach, die Mitspieler endlich einmal wieder
ordentlich drgern zu durfen. Zu Recht!

Zundchst jedoch ist erst einmal Planung
angesagt, denn die rauen Manner aus dem
Norden waren ja angeblich auch begnadete
Taktiker. Jedenfalls ist das bei Dirk Henns
Wikingern so. Jeder Spieler hat hinter sei-
nem Sichtschirm eine Miniaturausgabe des

Spielplans liegen, auf dem er heimlich seine
Wikinger platziert. Zu Beginn jeder Runde
zeigt eine zuféllig gezogene Materialkarte an,
welche Materialien wie oft auf welchen der
insgesamt sieben Materialfeldern zur Verfu-
gung stehen. Da gibt es Gras, Holz, Lehm und
Stein, dargestellt durch farbige Holzkl6tze,
wobei jedes Baumaterial wiederum einen
anderen Wert besitzt. Stein als das wert-
vollste Material ist mit vier Punkten oft heil3
begehrt, denn diese Punkte gehen in die En-
dabrechnung ein, wenn man das Material in
seiner eigenen Burg verbaut. Ebenso stehen
die Belagerungsplatze vor den gegnerischen
Burgen als Ort fiir die Wikinger zur Verfi-
gung, weshalb es manchmal ratsam sein

T
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kann, auch einige Figuren zur Verteidigung in
der eigenen Burg zu positionieren. Die Zahl
der Figuren reicht aber leider nie aus, um
Uberall aktiv zu werden. Hat sich jeder ent-
schieden, wo er wie viele Figuren einsetzen
mochte, werden alle Sichtschirme entfernt
und die Figuren anhand dieser Planung auf
den Spielplan gesetzt. Und spétestens jetzt
zeigt sich, wie gut man die Interessen seiner
Mitspieler voraussehen konnte. Denn uber-
all dort, wo sich genitigend Material fiir alle
anwesenden Figuren befindet, erhalt jeder
Spieler ein Klétzchen und zieht damit fried-
lich von dannen, zuriick in seine Burg. Reicht
das Angebot jedoch nicht aus - was trotz aller
Planung, Einschatzung und Bluffstrategien
recht hdufig der Fall ist - kommt es unwei-
gerlich zum Kampf.

Ruides Gerangel

Wo wer zuerst geben wen antreten muss,
bestimmt zunéchst der Startspieler der ak-
tuellen Runde. Und dann kommt Leben in
die Bude. Beide Spieler entscheiden sich
verdeckt fur eine ihrer vier Handkarten, die
sie flir den Kampf verwenden wollen. Wer
die hochste Zahl gelegt hat, gewinnt, der
Verlierer muss das Feld rdumen und wird ins
Lazarett geschickt. Je hoher die Differenz
zwischen den gespielten Karten, desto lan-
ger benétigt ein unterlegender Wikinger zur
vollstandigen Genesung. Hier kommt eine
Variation des schon aus Klaus Teubers ,Adel
verpflichtet” bekannten Gefangnismechanis-
mus zur Anwendung. Am Ende jeder Runde
werden die Verletzten ein Lazarettfeld wei-
terbewegt und stehen erst nach Verlassen
des letzten Feldes wieder zur Verfligung.
Eine Belagerung lauft ahnlich ab. Hier darf
der Belagerer, sollte er den Kampf gewinnen,
die oberste Schicht der schon verbauten Ma-
terialien aus der Burg des Verteidigers ent-
fernen und selbst verbauen. Dabei darf er
jedoch nur Baustoffe im Wert der Differenz
der beiden Kampfkarten wahlen. Das macht
den Erwerb eines lukrativen Steinblocks im-
mens schwer.

Clever gelostist der Abschluss eines Kampfes,
denn die Beteiligten tauschen die soeben ge-
spielten Karten gegenseitig aus und legen
sie verdeckt ab. Erst, wer alle vier Handkarten
verbraucht hat, darf die abgelegten wieder
aufnehmen. Auf diese Weise muss ein zuvor
recht kampfstarker Nordmann spater wohl
oder Uibel mit vergleichsweise schwacheren
Karten auskommen. Ein kleiner Kniff mit
groBBer Wirkung. Am Ende einer Runde baut
jeder das erbeutete Material in seine eigene
Burg ein und der Startspieler wechselt. Nicht
erworbenes Holz und Gras bleibt auf den Ma-
terialfeldern liegen, Lehm und Stein kommen
aus dem Spiel und eine neue Materialkarte
wird aufgedeckt. Die ndchste Runde kann
beginnen.

Keine Spur von Strategie

Man kann von, Eketorp” behaupten, was man
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will, eines ist es auf keinen Fall: Ein Strategie-
spiel. Viel zu zufdllig erfolgt die Verteilung des
Baumaterials, zu unvorhersehbar sind die
Zlge der Mitspieler, zu gliicksabhangig ist der
Ausgang der Kdmpfe. Hier geht es vielmehr
darum, taktisch das Beste aus der aktuellen
Situation herauszuholen. Einige Dinge sind
durchaus plan- oder vielleicht besser ahnbar.
Wenn ich mir merke, wer welche Karten nach
welchem Kampf erhalten hat, weif3 ich nach
vier Kdampfen, welche Werte dieser Spieler
auf der Hand halt und kann so die Chance
auf einen erfolgreichen Angriff erhéhen. Al-

Stefan Olschewski

Schan, dass hier endlich mal wieder bis zu sechs Mitspieler
gleichzeitig Spal haben kdnnen, ohne dass einem
Dauergriibler auf die Nerven gehen. Leichtes, eingingiges
Geschehen, das trotz allem Gliick Raum fiir taktische
Uberlegungen bietet.

lerdings nur, wenn der Gegner nicht kurz vor
einem Kampf ein oder mehrere seiner flinf
Amulette einsetzt, um die Karten auf seiner
Hand gegen neue vom Nachschubstapel
auszutauschen. Gemeinheit! Und womit soll
man Uberhaupt angreifen, wenn die Halfte
der eigenen Manner gerade im Lazarett ihre
Blessuren auskuriert?

Kampfist also nichtimmer das optimale Mit-
tel zum Erfolg. Nur wie soll sich dieser vermei-
den lassen, wenn man nicht weil3, was genau
die anderen vorhaben? Viele Fragen gilt es
zu bedenken, viele Probleme einzukalkulie-
ren. Dass ,Eketorp” dabei dennoch nicht zu
einer langweiligen Denkaufgabe verkommt,
ist den eingangigen Mechanismen zu ver-
danken, die schnell erklart und verinnerlicht
sind. Und der schnellen Planungsphase, die
wesentlich weniger verkopft ablauft als die
Vorbereitung der Ziige bei Spielen wie bei-
spielsweise ,RoboRally” oder ,Morgenland’,
die ebenfalls eine vorherige geheime Pla-
nung voraussetzen. Bei ,Eketorp” sind die
Maoglichkeiten gliicklicherweise begrenzter
und der Spielverlauf flissiger.

Wer zuerst seine Burg mit einem Wall aus
insgesamt sechs Stapeln mit je drei Bau-
materialien umgibt, beendet das Spiel. Fiir
die fertige Burg erhélt er einen Bonus von 5
Punkten, jeder verbaute Stein zahlt seinen
Wert und jedes nicht eingesetzte Amulett
bringt einen weiteren Punkt. Wer dann die
meisten Punkte hat, gewinnt. Alternativ en-
det eine Partie spatestens, wenn die letzte
Materialkarte aufgedeckt und die Baustoffe
verteilt wurden, was in der Regel seltener vor-
kommt. So oder soist bis dahin eine knappe,
ziemlich turbulente Stunde vergangen.

Aus dem Bauch heraus

+Eketorp” lasst sich auch mit jlingeren Spie-
lern hervorragend aus dem Bauch heraus
spielen, ohne dass der Flihrende uneinhol-
bar wire, denn Uberraschungen gibt es - vor
allem in voller Besetzung - immer wieder,
was den Spielreiz auch auf Dauer im oberen

EKETORP « UNSERTEST

Bereich halt. Vorausgesetzt, man kann sich
fuir eine knackige Mischung aus Bluff, Gllick
und einer ganz kleinen Portion Taktik erwar-
men. Die Grafik ist stimmig und wesentlich
Ubersichtlicher als das doch recht abstrakte
Original von db-Spiele aus dem Jahr 2002.
Auch hier hat Queen wieder einmal alles rich-
tig gemacht. Die bewdhrten Mechanismen
hingegen wurden praktisch unverandert
ibernommen und nur in Feinheiten opti-
miert. So dauert eine Partie heute maximal
10 statt 12 Runden und Stift und Papier fir
die heimliche Einsatzplanung der Gefolgs-
leute wurden durch den praktischen Mini-
plan hinter dem Sichtschirm ersetzt.
Zugegeben, ich mag ja Spiele, die wirklich
Atmosphére transportieren. Und wenn sie
dann auch noch spielerisch das halten, was
sie atmosphadrisch versprechen, mag ich sie
umso mehr. Zum Beispiel so ein Spiel wie
+Eketorp”. Ich wiirde UGbrigens zur Verkosti-
gung der mitspielenden Wikinger wahrend
des Spiels einen Krug mit Met empfehlen,
um die Atmosphare perfekt zu machen.
Fazit
Alles in allem eine frische Mischung aus BIuff,
Gliick und Taktik, obwohl das Originalspiel
schon knappe sechs Jahre auf dem Buckel
hat. Am spafligsten in voller Besetzung und
mit den richtigen Mitspielern. Der kreative
Kampfmechanismus macht auch Vielspielern
Lust aufs Ausprobieren.

Stefan Olschewski
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BEWERTUNG

Taktisches Bluffspiel
Familie und Freunde

Einsetzen, kdmpfen und sammeln

Strategie [ 1 Jelelelele)
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikation @@@®@®@®OO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Stimmiges Material, atmospharische Grafik
Pfiffiges, kartenbasiertes Kampfsystem
Einfache Regeln und guter Spielfluss

Ein fur Strategen und Nachtragende un-
geeignetes Spiel

Vergleichbar
Morgenland, RoboRally
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KAFFEESACKE LUKRATIV WERTEN

UNSERTEST » GUATEMALA CAFE

GUATEMALA CAFE

Lagerhduser und Arbeiter in die Plantage

Als mein Mann und ich im Osterreichischen
Spiele Museum wieder mal auf der Suche
nach einem neuen Spiel sind, findet er das
Spiel ,Guatemala Cafe” und fragt mich, ob
ich das Spiel ausprobieren mochte. Da es sich
um ein Produkt von Eggertspiele handelt
und das Spiel ,Imperial” dieses Verlages mir
und anderen im Spiele Kreis ausgezeichnet
gefallen hat, stimmte ich zu.

Als mir mein Mann weiters erklart, das man
in diesem Spiel als Plantagenbesitzer Kaffee
anbaut ist es um mich geschehen. Als tota-
ler Kaffeefreak — laut meinem Mann bin ich
Kaffeeslichtig — muss ich dieses Spiel nun
testen.

Das Spiel befindet sich in einer quadratischen
Schachtel. Das hiibsch gestaltete Titelbild
zeigt 2 Frauen die Kaffeesacke tragen.

Nach dem Offnen der Schachtel fallen vor
allem gleich die beiden groBen Spielplane
+Anbaugebiete” und,Plantagen” auf. AuBer-
dem enthalt die Schachtel 35 Kaffeesécke, 20
Besitzplattchen in 4 Farben, 45 Arbeiterinnen,
50 Wege, 15 Lagerhiitten, 15 Schiffe, 4 Sieg-
punktanzeiger, 1 Einkdufer, 48 Spielgeld-
minzen (in Form von 1, 3 und 5 Centavos)
und 1 Beutel.

Im Beutel befinden sich echte Kaffeebohnen,
welche fiir das Spiel nicht benétigt werden,
aber flir einen leichten Kaffeegeruch sorgen
und somit bei Leuten wie mir einen perma-
nenten Kaffeedurst auslosen. Daher gleich
vorweg hier ein Tipp der Spieleautoren Inka
& Markus Brand, welchen ich bei allen Test-
spielen angewendet habe. Stellt euch eine
Tasse Kaffee bereit, der Geruch konnte auch
bei Euch eine entsprechende Entzugser-
scheinung auslosen.
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Aber nun zuriick zum eigentlichen Spiel. Auf-
grund der GroB3e beider Spielplane ist zum
Spielen ein groBerer Tisch erforderlich.

Das Spiel verlduft im Uhrzeigersinn, Start-
spieler wird der Spieler der am liebsten Kaf-
fee trinkt. Da dies laut meinem Mann immer
ich wére, haben wir in unseren Testspielen
den Startspieler immer ausgelost.

Es gibt 2 Spielvarianten. Je nach dem mit
welcher Seite man den Spielplan ,Anbau-
gebiete” offen auf den Tisch legt, spielt man
entweder ,,Ohne Vorgabe der Startaufstel-
lung” oder,Mit Startaufstellung”.

Die Variante ,Ohne Vorgabe der Startauf-
stellung” ergibt eine zuféllige Verteilung
der Lagerhauser, Arbeiterinnen, Schiffe und
Kaffeesécke.

Bei der Variante ,Mit Startaufstellung” sind
die Positionen fixiert. In dieser Rezension
werde ich die Variante ,Mit Startaufstellung”
beschreiben, fiir den eigentlichen Spielablauf
ist dies jedoch ohne Bedeutung.

Der Spielplan ,Plantagen” wird neben dem
Spielplan,Anbaugebiete” gelegt.

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhilt die
5 Besitzplattchen, 15 Centavos und seinen
Siegpunktanzeiger, diesen stellt er auf das
Feld 0 der Siegpunktleiste auf dem Spielplan
+Plantagen”.

1 Kaffeesack wird auf das letzte markierte
Feld des Anbaugebietsplanes gelegt, 5 Kaf-
feesacke kommen unbesehen in den Beutel,
die restlichen Kaffeesdcke werden unter den
Spielern verteilt. Die Spieler diirfen ihre eige-
nen Kaffeesdcke anschauen, fuir die Mitspie-
ler ist deren Farbe jedoch geheim.

Die Kaffeesacke stellt jeder Spieler fur die
anderen Spieler verdeckt vor sich ab.

Auf dem Spielplan,,Anbaugebiete” werden
Arbeiterinnen, Lagerhditten, Schiffe und Kaf-
feesacke in entsprechenden Farben auf die
dafiir vorgesehenen Platze gelegt.

Der Spielplan,Anbaugebiete” istin Art einer
Tabelle in Spalten und Reihen gegliedert, um
diese Tabelle lduft der Einkdufer und steht
entweder in einer Reihe oder Spalte der
Tabelle. Vor Spielbeginn wird in jedem Feld
des Spielplans,Anbaugebiete” der entspre-
chende Gegenstand (1 Schiff, 1 Arbeiterin, 1
Lagerhaus oder 1 Kaffeesack) in der vorgese-

Maria Schranz

Schade um ein schanes Spiel, das auch fiir Einsteiger
geeignet wiire, wenn es eine verstdndliche Spielregel
hditte. Das Spiel belegte 2006 den zweiten Platz beim
Wettbewerb des Hippodice Spieleclub e.V.

henen Farbe abgelegt.

Der Spielplan ,Plantagen” ist in 4 Zonen -
Hafen und 3 Plantagenbereiche (Grau, Griin
und Gelb) unterteilt.

Einem Spieler stehen in seinem Zug 2 Akti-
onen zur Verfligung. Als erste Aktion muss
ein Spieler immer den Einkaufer bewegen.
Der Einkaufer kann um 1 bis 3 Felder weiter-
bewegt werden. Durch Abgabe von 2 Cen-
tavos darf man den Einkdufer um 4 Felder
weiterbewegen.

Als zweite Aktion stehen dem Spieler zwei
Spielziige zur Auswahl -, Teile fiir den Plan-
tagenaufbau erwerben” oder,Wertung aus-
|6sen”.

JTeile fir den Plantagenaufbau erwerben”:
Der Spieler darf in der Reihe/Spalte, in wel-
cher der Einkaufer nach dem Ziehen steht, 1
bis 3 Teile fir den Plantagenaufbau erwer-
ben und diese auf dem Spielplan,Plantagen”
einsetzen.

Das Einsetzen von Lagerhdusern und Arbei-
terinnen muss man bezahlen. Die Hohe der
Einsetzgebhr richtet sich danach in welcher
der 3 Plantagenzonen man die Arbeiterin
oder das Lagerhaus platziert. In der Nahe
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des Hafens ist das Einsetzen teurer. So kostet
das Einsetzen 1 Lagerhauses in der gelben
Zone neben dem Hafen 6 Centavos und das
Einsetzen einer Arbeiterin 3 Centavos. In der
vom Hafen entferntesten grauen Plantagen-
zone kostet das Einsetzen eines Lagerhauses
2 Centavos und das Einsetzen einer Arbeite-
rin 1 Centavo.

Wenn ein Spieler Lagerhaduser bzw. Arbeite-
rinnen einsetzen mochte und sein entspre-
chendes Besitzplattchen noch nicht auf dem
Spielplan ,Plantagen” liegt, muss er dieses
nun zuerst dort platzieren. Lagerhduser kon-
nen nur auf dem farblich passenden Besitz-
plattchens des Spielers platziert werden.
Arbeiterinnen kdnnen nur auf Feldern einge-
setzt werden, die entweder senkrecht oder
waagrecht an das farblich passende Besitz-
plattchen angrenzen oder die senkrecht oder
waagrecht an ein Feld angrenzen, auf dem
eine gleichfarbige Arbeiterin steht.

Schiffe darf man kostenlos im Hafen einset-
zen.

Andere Spieler diirfen ihre Besitzpladttchen
nicht auf benachbarte Felder legen, son-
dern es muss ein Mindestabstand gewahrt
werden. Dieser Mindestabstand wird in der
Spielregel wie folgt beschrieben:,Plantagen
der gleichen Farbe diirfen weder senkrecht
noch waagrecht aneinander grenzen, weil
die Arbeiterinnen immer eindeutig zu einer
Plantage gehoren miissen. Verschiedenfar-
bige Plantagen drfen beliebig aneinander
grenzen.”

In unseren Testspeilen fiihrte das 6fters zu
Diskussionen, da es passieren konnte, dass
auch bei einem Einhalten dieses Bauab-
standes es ja spater zu einem Zusammen-
schluss kame. Dieser Zusammenschluss ist
in der Spielanleitung nicht verboten und in
der Regel wird auch nicht auf dieses Problem
eingegangen.

In unseren Spielen haben wir diesen Abstand
wie folgt ausgelegt: Es muss waagrecht bzw.
senkrecht mindestens 1 nicht benutztes Feld
zwischen 2 gleichfarbigen Plantagen liegen.
Dieses Feld darf von keinem Spieler mit Ar-
beiterinnen bzw. anderen Gegenstanden be-
legt werden, somit ist ein Zusammenschluss
nicht moglich.

Immer wenn ein Spieler 1 Lagerhaus, 1 Arbei-
terin oder 1 Schiff von Spielplan ,Anbauge-
biete” nimmt, wird ein Weg auf das dadurch
freigewordene Feld gelegt. Dies passiert
jedoch nur solange Wege vorhanden sind,
wenn alle Wege verbraucht wurden, bleibt
das Feld nach dem Nehmen eines Gegen-
standes frei. Wenn der Einkdufer in einer Rei-
he/Spalte steht, in der sich ein oder mehrere
Wege befinden kénnen diese ebenfalls vom
Spieler genommen werden. Wobei jedoch
die Obergrenze von 3 Gegenstdnden weiter
nicht Giberschritten werden darf.

Wege werden vom Hafen zu den Plantagen
gebaut, das Bauen von Wegen ist kostenlos.
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Wertung ausldsen”: Wenn ein Spieler als
zweite Aktion einen Kaffeesack aufnimmt,
16st er eine Wertung in der Farbe des ge-
nommen Kaffeesacks aus. Jedes Lagerhaus
mit Arbeiterinnen bringt 1 Siegpunkt pro
Arbeiterin. Arbeiterinnen ohne Lagerhaus
bzw. Lagerhauser ohne Arbeiterinnen brin-
gen keine Siegpunkte.

Flhrt vom Hafen zu der entsprechenden
Plantage ein Weg und ist im Hafen ein Schiff
dieser Farbe vorhanden so bekommt man
furr jede Arbeiterin 2 Siegpunkte. Liegen im
Hafen 2 Schiffe oder 3 Schiffe dieser Farbe,
so steigen die Siegpunkte fiir jede Arbeiterin
auf 3 bzw. 4.

Wenn ein Spieler eine Wertung auslost, muss
er auf das Feld, von dem er den Kaffeesack
genommen hat, einen beliebigen eigenen
Kaffeesack legen. Ein taktisches Mittel kann
auch sein, eine fiir alle Spieler unbedeutende
Wertung auszulosen und dafiir einen eige-
nen Kaffeesack einer Farbe auf den Spielplan
+Abbaugebiete” zu bringen, damit diese Far-
be spéter gewertet werden kann.

Wenn eine Wertung ausgelost wurde kann
ein anderer Spieler diese blockieren. Er muss
in diesem Fall einen Kaffeesack der gleichen
Farbe auf das leere Kaffeesackfeld legen.
Guatemala Café ist ein rein taktisches Lege-
bzw. Positionsspiel. Eine langerfristige Stra-
tegie kann in dem Spiel nicht durchgehalten
werden. In seinen Entscheidungen ist der
Spieler von der aktuellen Situation abhan-
gig und kann darliber hinaus kaum weitere
Planungen vornehmen. Das einzige langer-
fristige Planungselement ist das Blockieren
von Wertungen bestimmter Farben. Dies
nimmt vor allem gegen Spielende rasant
zu und es kommt dann kaum noch zu Wer-
tungen. Alle Spieler blockieren gegen Spie-
lende Wertungen von Farben, die anderen
Spielern viele Siegpunkte bringen kdnnten.
Es wird von fast allen Spielern solange blo-
ckiert, bis sie dazu mangels entsprechender
Kaffeesdacke nicht mehrin der Lage sind, da-
her verkommt das Spiel gegen Ende fast zum
Gllicksspiel.

Das Spiel endet oft mit einem Sieg jenes
Spielers, der die meisten Siegpunkte fiir eine
nicht mehr blockierbare Wertung erhlt.
Das Spiel macht zwar Spa8, ist jedoch re-
chenintensiv. Hat man in der Runde einen
Tiiftler, kann die Spieldauer ziemlich anstei-
gen. Auch der Spielspal3 wird stark nach-
lassen, da der Zeitraum, insbesondere bei
4 Spielern, bis man wieder an der Reihe ist,
enorm ansteigen kann.

Die Spielanleitungen der letzten Eggertspiele
waren alle gut oder zumindest ansprechend.
Dies kann man leider von dieser Spielanlei-
tung nicht behaupten.

Die Spielanleitung verfuigt kaum uber Bil-
der und ist eher in einem chaotischen Stil
verfasst. Leider weist sie auch einige Unklar-
heiten auf. Es ist zu hoffen, das Eggertspiele

eine verbesserte Spielanleitung per Down-
load zur Verfligung stellt. Fiir den Fall einer
weiteren Auflage ist jedoch die Hoffnung auf
eine neue Spielanleitung angebracht.
Warum diese Spielanleitung derart schlecht
gelungen ist, verstehe ich nicht, da es sich bei
dem Spiel ja keineswegs um ein extrem kom-
plexes Spiel handelt. Im Gegenteil, das Spiel
kommt meiner Meinung nach sogar eher gut
fuir Wenigspieler in Frage. Nur kann man es
auf Grund der mangelhaften Regel leider fur
Wenigspieler nicht empfehlen, da diese mit
dem Regelstudium tberfordert waren. Aus
diesem Grund bleibt das Spiel der Gruppe
mit Freunden vorbehalten.
Zur grafischen Gestaltung muss man an-
merken, die Spielpléne, das Titelbild sind
sehr hiibsch und vermitteln ein gutes Kaf-
feefeeling. Die Wahl der Farben fiir die Ge-
genstande ist leider nicht ganz gelungen,
insbesondere bei schlechtem Licht ist eine
Verwechslung einiger Farben maglich.
Das Spiel belegte 2006 den zweiten Platz
beim Wettbewerb des Hippodice Spiele-
clubeV.
Fazit: Die chaotische Spielanleitung und
das unausgewogene Spielende verhindern
eine wirklich gute Bewertung. Daher ist das
Spiel lediglich Kaffeefreaks bzw. Spielern zu
empfehlen die eine verwirrende Spielanlei-
tung nicht abschreckt und die eine Wartezeit
durch GbermaBiges Tiifteln nicht stort.
Maria.Schranz@spielen.at
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UNSERTEST » SECHSSTADTEBUND

STEUERN EINTREIBEN FUR DEN KONIG

SECHSSTADTEBUND

Welche Stadt darf es denn heuer sein?

In diesem Spiel ist der Name Programm. In
6 Runden zu je 6 Phasen reisen die Spieler
in 6 Stadte um Steuern einzuheben. Das
Ganze geschieht auf einem 6-eckigen Spiel-
plan durch Drehen von ebenfalls 6-eckigen
Plattchen (= Steuermarker). Das einzige das
aus dem Rahmen fallt ist die mogliche Spie-
leranzahl, 6 Spieler sind ndmlich einer zu viel.
Nur 3 bis 5 Spieler diirfen sich als Steuerein-
treiber versuchen um am Ende in der Gunst
des Kénigs am hochsten zu stehen. In diesem
Punkt waren die tschechischen Entwickler
nicht sehr kreativ, dafiir allerdings an anderer
Stelle, namlich bei den Spielmechanismen,
die mir in dieser Form noch in keinem Spiel
untergekommen sind. Bevor ich darauf na-
her eingehe, mochte ich aber noch ein paar
Worte Uber den thematischen Hintergrund
schreiben.

Der Sechsstadtebund war ein Zusammen-
schluss der 6 Oberlausitzer Stadte Bautzen,
Gorlitz, Kamenz, Lauban, Lobau und Zittau,
derim 14. Jahrhundert als Schutzbiindnis be-
gann und erst beim Wiener Kongress 1814
durch die Teilung der Lausitz ein Ende fand.
Allerdings spielen wir hier keine 500 Jahre
der Geschichte durch, sondern beschranken
uns auf 6 Jahre in der Zeit der Hussitenkriege
im 15. Jahrhundert, als die Hussiten von Boh-
men aus Stadte in angrenzenden Regionen
plindern.

Wie schon erwahnt, wird Sechsstadtebund
Uber 6 Runden gespielt, die alle gleich ablau-
fen. Jede Runde besteht aus 6 Phasen, wobei
in 3 davon nur administrative Aufgaben er-
ledigt werden. Diese sind schnell geschehen
und verdienen es eigentlich kaum, eine eige-
ne Phase zu sein. In den Ubrigen 3 Phasen
findet das eigentliche Spiel statt, wobei jeder
ein eigener Mechanismus zu Grunde liegt.
Vorbereitend erhélt jeder Spieler in seiner
Farbe eine Kutsche (Kartonplattchen), eine
Spielfigur und 2 Zdhlscheiben die auf die
entsprechenden Zahlleisten gelegt werden.
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AuBerdem erhdlt jeder 3 Knappen in Form
von Karten, die verdeckt auf der Hand gehal-
ten werden. Die 6 Stadte werden in zufélliger
Reihenfolge um den 6-eckigen Plan gelegt.
Auf einem 2. Plan werden die obersten La-
gerplattchen und Standekarten aufgedeckt.
Nun muss noch eine zuféllige Reihenfolge
fur die erste Runde festgelegt werden, dann
kann das Spiel beginnen.

In der ersten Phase jeder Runde werden
zunédchst die 6 Stadtekarten gemischt und
eine bestimmte Anzahl aufgedeckt. Auf je-
der dieser Karten steht der Name einer der
oben genannten Stadte. Jede gezogene Kar-
te wird auf die zugehdrig Stadt gelegt, was
bedeutet, dass diese Stadt in diesem Jahr von
den Hussiten belagert wird und deshalb blo-
ckiert ist. Es werden Karten aufgedeckt bis
nur noch so viele Stadte frei sind wie Spie-
ler mitspielen. Auf jede freie Stadt wird ein
Steuermarker gelegt. Diese legen fest, was
in einer Stadt zu holen ist. Durch die Kom-
bination von verschiedenen Stadten mit im-
mer anderen Markern wird jede Runde eine
neue Ausgangssituation geschaffen. Wem
das trotzdem zu langweilig ist kann auch
noch die beidseitig bedruckten Kartons fir
die Stadte umdrehen, wodurch sich noch
mal die Giiterverteilung dndert.

In der zweiten Phase geht es dann rund. Hier
wandern die Figuren der Spieler durch die
nicht belagerten Stadte bis in jeder Stadt
genau ein Spieler steht. Da nicht alle Stadte
gleich viel wert sind, wird um sie gefeilscht.
Dies geschieht mit Knappen. Bei jeder Stadt
befindet sich eine Zahlleiste. Wenn ein Spie-
ler seine Figur in eine leere Stadt zieht, setzt
er sie auf die 0. Will ein anderer ebenfalls in
dieser Stadt Steuern einheben, muss er dem
Spieler in der Stadt ein Angebot machen, in-
dem er seine Figur auf ein beliebiges hoheres
Feld (zwischen 1 und 12) setzt. Der Spieler in
der Stadt kann nun das Angebot annehmen
oder seine Figur noch mal héher setzten.
Dies geht solange hin und her bis sich
einer entschlief3t zu akzeptieren. Sollte ei-
ner 12 bieten ist es sofort aus, da dies das
hochste erlaubte Gebot ist. Der Gewinner
gibt nun dem Verlierer die gebotenen
Knappen. Sollte er nicht genug haben
muss er die fehlenden vom Konig anfor-
dern (sprich er nimmt sie vom Vorrat). Was
ihm aber pro Stiick 2 Gunstpunkte kostet.
Der Verlierer muss die Stadt verlassen und
woanders sein Gllick versuchen. Dabei ist
aber zu beachten, dass fiir jedes gewan-
derte Feld ein Knappe abzugeben ist. Er

darf nicht sofort wieder in die alte Stadt, wo
ergerade verloren hat, ziehen. Es ist aber sehr
wohl méglich in einer neuen Stadt einen
Konflikt auszulésen. Wenn man den auch
verliert, kann man danach in die alte zuriick-
kehren um dort erneut den Platzhirsch he-
rauszufordern. Da dieser Knappen abgeben
musste, man selbst aber welche bekommen

Markus Wawra

Sechsstddtebund bietet verschiedene Mechanismen die
gut zusammen funktionieren und so ein rundes Ganzes
ergeben. Stdndig stehen kleine Entscheidungen an um

am Ende ein optimales Ergebnis zu erzielen. Es gibt

daher auch viel auszutiifteln, was sich, abhdngig von der
Spieleranzahl, auf Spielfluss und Dauer negativ auswirken
kann.

hat, sofern die Wegkosten nicht gréB3er als
die Gebote waren, ist dies auch eine Erfolg
versprechende Strategie. Der neue Konflikt
wird nach den gleichen Regeln fortgesetzt.
Jedoch mit hoheren Werten, da die alte Figur
ja nicht mehr auf 0 steht.

Auf diese Weise werden alle Stadte verteilt.
Sind die Positionen bezogen, wird in Phase
3 durch die Anzahl der bezahlten Knappen
eine neue Spielerreihenfolge festgelegt.

In Phase 4 entscheiden dann die Spieler,
durch Drehen der Steuermarker in ihrer
Stadt, welche Guter sie bekommen. Dies kon-
nen Knappen, Waren oder Pferde sein. Die
Knappen kann man in der nachsten Runde
einsetzen.Von den Waren gibt es vier Sorten:
Wein (rot), Obst (griin), Tuch (blau) und Werk-
zeug (gelb). Die werden in der 5. Phase be-
notigt. Man erhalt einfach die entsprechende
Anzahl an farbigen Holzwiirfeln und legt
sie auf seine Kutsche. Die Pferde erlauben
es den Spielern schneller zu den Lagern zu
kommen, was fir die Reihenfolge in der 5.
Phase wichtig ist. Dazu erhdlt jeder ein Pfer-
deplattchen mit einer entsprechen Anzahl
an Pferden, welche auch auf das Kutschen-
plattchen gelegt werden. Das Entscheiden
in der 4. Phase erfolgt in der in der 3. Phase
festgelegten Folge, wodurch der Spieler, der
die meisten Knappen bezahlen musste be-
nachteiligt wird, weil er sich zuerst festlegen
muss.

In Phase 5 werden mit den gesammelten Wa-
ren die Lager des Konigs und der Stande auf-
gefiillt. Dazu stehen jede Runde zwei Platt-
chen mit je 4 Lagern zur Verfligung, eines
fur den Konig, eines fiir die Stande. In jedes
Lager passen zwischen 2 und 5 Waren, wo-
bei der Warentyp immer vorgegeben ist. Fiir
jede Ware einzeln sind dabei noch zwischen
1 und 3 Gunstpunkten angegeben, die der
Spieler der sie liefert erhalt. Der Spieler mit
den meisten Pferden wahlt nun zuerst ein La-
ger aus. Er muss alle Waren die fiir das Lager
verlangt werden und die er liefern kann auf
die entsprechenden Symbole im Lager legen
und erhalt dafiir die angefiihrten Punkte. Da-
nach muss der Spieler links in Sitzreihenfolge
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die fehlenden Waren liefern, wenn er kann.
Auch er erhdlt dafiir die angegebne Gunst.
Istim Lager immer noch Platz folgt der nach-
ste, und so weiter, bis das Lager voll ist oder
keiner mehr liefern kann. Wird das Lager voll
erhélt der Spieler der es ausgewahlt hat Bo-
nuspunkte. Wobei es egal ist wer die Waren
geliefert hat. Selbst wenn der Wahler keine
einzige geliefert hat, bekommt er den Bo-
nus.War das Lager ein kdnigliches, erhdlt der
Spieler 2 bis 5 Gunstpunkte als Bonus. War es
ein standisches, bekommt er eine Standekar-
te. Diese bringen am Ende des Spiels Bonus-
punkte. Es gibt 3 verschieden Stande (kirch-
lich, adelig, burgerlich) fiir die man Einfluss
in Form dieser Karten sammeln kann. Jeder
Stand wird einzeln gewertet. Der Spieler mit
der Mehrheit bekommt 9 Punkte (bzw. 6 bei
3 Spielern), der mit den zweitmeisten etwas
weniger, und so weiter. Nur Spieler die kei-
ne Karten des zu wertenden Standes haben
gehen hier leer aus, beziehungsweise auch
der letzte in einer Partie mit 5 Spielern. Bei
Gleichstand entscheidet die Anzahl an ver-
bliebenen Knappen.

Ist das erste Lager abgehandelt, wahlt der
Spieler mit den zweitmeisten Pferden aus
den Ubrigen Lagern eines aus und fllt es.
Wieder mussen die tbrigen Spieler in Sitz-
reihenfolge helfen und der Wahler erhalt
den Bonus wenn es voll wird. Dies geht so
weiter bis alle Spieler alle ihre Waren in die
Lager geliefert haben oder ihre tibrigen Wa-
ren nicht mehr liefern kdnnen weil kein Platz
mehr frei ist.

Die Ubrig geblieben Waren und die Pferde-
plattchen missen in den Vorrat zurlickgelegt
werden. Sie kdnnen nicht fiir die ndchste
Runde mitgenommen werden. Die Lager
werden geleert und neue aufgedeckt. Ferner
kommen werden noch neue Standekarten
aufgedeckt. Jene die in der in einer Runde
nicht genommen wurden kommen aus
dem Spiel. Die Stadtkarten und Steuermar-
ker werden vom Plan genommen und die
Spielfiguren aus den Bietleisten geschoben
und neben diese auf den entsprechenden
Weg gestellt. Damit wére in diesem Absatz
auch gleich alles beschrieben was in der auf-
regenden 6. Phase passiert.
Zusammenfassend méchte ich sagen dass
ich das Zusammenspiel der 3 Mechanismen
(bieten mit Knappen, Auswahl der Guter
mit Steuermarken, Auswahl der Lager mit
resultierendem Liefern) sehr gelungen fin-
de. Standig steht man im Zwiespalt: Wie
viele Knappen ist eine Stadt wert? Wenn
ich Uberbiete, besteht die Gefahr dass ein
anderer (oder der selbe) Spieler noch mal
in diese Stadt kommt? Mehr Knappen neh-
men um nachste Runde eine bessere Stadt
zu bekommen? Mehr Handelswaren neh-
men da ich dadurch mehr Punkte machen
kann? Oder doch besser Pferde nehmen, da
ich dann friiher ein Lager bestimmen kann
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und am Ende so mehr Punkte erhalte? Besser
Einfluss bei den Standen sichern oder direkte
Gunst beim Konig?

Besondere nett finde ich den Bietmecha-
nismus, der es erlaubt durch geschicktes
Herumwandern und Bieten bei den Mitspie-
lern Knappen einzusammeln um am Ende
dann doch noch die Stadt zu bekommen die
man wollte, vorausgesetzt es macht einem
niemand einen Strich durch die Rechnung,
indem er nicht Gberbietet sondern selbst
auf Wanderschaft geht. Jedenfalls ist nie ge-
sichert, dass der Spieler, der mit den meisten
Knappen in die Phase gegangen ist, auch am
Ende die beste Stadt besteuern darf. Hier
werden die spiel- (oder zumindest phasen-)
entscheidenden Entscheidungen getroffen.
Ahnliche Auktionsmechanismen kommen
zwar auch in anderen mir bekannten Spielen
(,Amun Re",,Muse und Prinzessin” - Erweite-
rung von,,Die Fiirsten von Florenz") vor. Aller-
dings werden die Gebote dort in den Vorrat
gelegt und nicht, wie hier, schon wéhrend
der Runde an den Konkurrenten abgege-
ben, wodurch sich eine grof3e Dynamik ent-
wickelt. Diese hangt auch nicht von der Spie-
leranzahl ab. Das Spiel verliert somit zu dritt
nichts an Reiz gegentiber 4 oder 5 Spielern,
eher im Gegenteil. Je weniger Spieler desto
einfacher sind Auswirkungen von Entschei-
dungen abzuschétzen, was auch notwendig
ist. Jedenfalls kann man mit einer Giberpro-
portionalen Steigerung der Spieldauer mit
wachsender Spieleranzahl rechnen. Womit
wir auch gleich beim gro3en Problem von
Sechsstadtebund waren. Sollte im Spiel zu
viel getuftelt werden, kann sich das stark auf
die, downtime” der nicht aktiven Spieler und
somit auf die Spieldauer auswirken. Spielern,
die sich dadurch abschrecken lassen, kann
ich aus oben erwahnten Griinden nur zum
Dreipersonenspiel raten, oder mit einer
Gruppe ohneTuftler zu spielen. Denn gerade
wenn man das Spiel schnell aus dem Bauch
heraus spielt entwickelt sich ein flottes, spa-
Biges aber dennoch spannendes Spiel.
Auch das Liefern der Waren ist interessant.
Am ehesten vielleicht mit dem Verschiffen
in,Puerto Rico” vergleichbar, gilt es hier aus
den in Phase 4 erhaltenen Waren das Op-
timum herauszuholen. Wobei gerade hier
entscheidend ist ob ein Spieler friih selbst
auswahlen darf, weil er viele Pferde bekom-
men hat, oder erst spat und damit von den
anderen Spielern gespielt wird, selbst kaum
beeinflussen kann und oft auch ohne Bonus
eine Runde beendet. Oft konnen so Spieler
die wenige Rohstoffe haben mehr Gunst er-
langen als solche mit deutlich mehr.

Das Spielmaterial besteht aus schénen sta-
bilen Karton, den gewohnten Holzspielstei-
nen und vielleicht etwas zu glatt wirkenden
Karten. Es ist sehr gut und grafisch hiibsch,
wie flr im Mittelalter angesiedelte Spiele
Ublich, in braunténen gehalten. Ohne aber

dister zu wirken.
Obwohl Sechsstadtebund recht schnell und
einfach erklart ist, sind die Regeln recht lan-
ge und beim ersten Durchlesen auch nicht
gleich durchschaubar. Das soll aber kein
Vorwurf sein. Denn wie ich beim Schreiben
dieser Zusammenfassung bemerkt habe, ist
das bei diesem Spiel mit seinen unterschied-
lichen Mechanismen gar nicht so einfach.
Sechsstadtebund, mit seinen innovativen,
in einander greifenden Mechanismen, sollte
fur Vielspieler auf jeden Fall einen Blick wert
sein. Gelegenheitsspieler werden wohl durch
die vielen verschiedenen Regeln und deren
komplexem Zusammenspiel abgeschreckt.
Es fallt mir kein Spiel ein, das mir Kommen-
tare wie ,gefllt dir dies, so geféllt dir auch
Sechsstadtebund” erméglicht. Am ehesten
wiirde ich es mit Spielen wie den schon er-
wahnten ,Amun Re” oder,Die Fiirsten von
Florenz” vergleichen, aber dies auch nur
wegen der dhnlichen Komplexitdt und dem
Optimierungsfaktor, nicht aber auf Grund
der auf den ersten Blick dhnlichen Aukti-
onsregeln. Zudem fehlt Sechsstadtebund,
im Gegensatz zu den erwahnten, jegliche
Aufbaukomponente.
Daher werden Fehler auch leichter verziehen.
Spielt man in einer Runde schlecht, kann man
schon in der ndchsten Runde neu anfangen
und alles besser machen, ohne benachteiligt
zu sein.

Markus Wawra
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UNSERTEST P JUNTA

INTRIGE UND DIPLOMATIE

JUNTA

Regierung fiir die Republika de los Bananas gesucht

Es gibt Spiele, die kommen immer wieder,
weil sich die Legende halt, und immer wie-
derirgendwer sagt, ja aberin ... war das viel
lustiger, spannender, witziger, boshafter, und
Uberhaupt und auBerdem, das waren noch
Zeiten ...

So ein Spiel ist Junta von Vincent Tsao, der-
einst 1979 bei Creative Wargames Workshop
erschienen, dann 1985 in einer Bearbeitung
von Eric Goldberg und Ben Grossman von
Westend Games neu aufgelegt und auf
deutsch bei Ass veroffentlicht, und zuletzt
1999 von Schmidt ins Programm genom-
men.

Nun ist das Spiel in einer neuen Reinkarna-
tion wieder da, diesmal bei Pegasus und ich
lasse unsere Rezension aus dem WIN #100
fur sich sprechen, sie sagt alles und vermittelt
hoffentlich auch den Junta-Neulingen einen
Eindruck von den Zustdnden in der legendar-
en Bananenrepublik:

| msmaa—— 7
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,Was soll man nun Uber ein Spiel schreiben,
das mit Fug und Recht als Klassiker einzu-
stufen ist und bereits , Kultstatus” genief3t.
Diejenigen, die das Spiel kennen, lieben es
entweder heif} - oder lehnen es mit genau
gleicher Intensitdt ab. Ich habe mich daher
entschlossen, meine Besprechung so abzu-
fassen, dass Leser, die noch nie mit JUNTA in
Beriihrung gekommen sind, einen Eindruck
von diesem Spiel gewinnen und ihm viel-
leicht, so wie auch ich, verfallen.
Vorausgeschickt sei, dass JUNTA - nach
meiner Meinung - nur bei 7 Mitspielern den
vollen Spielspal3 erbringt und ein Spiel zwi-
schen 3 oder gar nur 2 Personen eigentlich
als sinnlos zu bezeichnen ist.

Worum geht’s? In der ,Republica de las
Bananas” regiert eine typische Regierung-
sclique. Sie besteht aus dem Prasidenten,
einem Minister fur innere Sicherheit, den
3 im Generalsrang befindlichen Komman-

danten der Heeresbrigaden, einem Admiral,
dem Marineinfanterie und ein Kanonenboot
untersteht und dem Kommandeur der Luft-
waffe, der die Fallschirmjdger befehligt und
die Luftangriffe leitet. Diese 7 Oberbosse
entstammen den offenbar ersten Familien
des Landes und die Spieler stellen die Ober-
haupter dieser Familien dar.

//Ziel des Spieles ist es, jener Spieler zu sein,
der das meiste Geld auf ein sicheres Bank-
konto in der Schweiz transferieren konnte.
Um dies nicht zu einfach zu gestalten, kann
es schon mal wahrend des Spieles zu einem
Putsch kommen oder gedungene Mérder
verschaffen einer Spielfigur, die gerade da-
bei ist, auf der Bank ihre schwer errungene
Barschaft in die Schweiz zu transferieren,
einen nahtlosen Ubergang vom lebenden
zum toten Zustand.

Das Spiel lauft in Runden ab und endet, so-
bald die vorhandenen Geldscheine aufge-
braucht wurden. Klar, ohne Geld keine Junta.
Aufgrund der Anzahl der Geldscheine endet
ein Spiel also nach maximal 11 Runden. Jede
dieser Runden besteht aus mehreren Phasen.
Vor Spielbeginn wahlen die Spieler eine Fa-
milie, deren Oberhaupt sie darstellen wollen,
aus, und jeder Spieler erhélt die 8 Spielmar-
ken seiner Familie. Diese Spielmarken sind
durch in Junta-Kreisen so unabdingbar not-
wendige Dinge wie Sonnenbrillen, Zigarren-
spitzen oder Cocktailglaser gekennzeichnet.
Weiters weisen 5 der Spielmarken auf der
Ruickseite das Wort ,Ort” auf. Die restliche
Ausstattung der Spieler besteht aus einer
Spielmarke mit dem Familiensymbol und der
Aufschrift ,Schweizer Konto” und wird auf
jenen, hoffentlich hohen, Geldscheinstapel
gelegt, der sich bereits in sicherem schweize-
rischem Gewahrsam befindet. Abschlie8end
erhélt jeder Spieler noch 3 Kontroll- Marken,
die jedoch nur bei einem Putsch zum Einsatz
kommen.

Der Stapel mit den Geldscheinen wird ge-
mischt und verdeckt abgelegt. In diesem
Stapel sind Geldscheine mit den Werten 1, 2
und 3 Millionen Pesos enthalten. Die 7 Karten
der Familien-Oberhdupter und die Karte des
Rebellenfiihrers werden beiseite gelegt, die
restlichen 64 Karten werden gemischt und
verdeckt in das Feld, Karten-Politik” platziert.
Zu Spielbeginn zieht jeder der Spieler von
diesem Stapel 5 Karten. Nachdem die Polizei-
Einheiten und alle Truppen (Heeres-Brigaden,
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Fallschirmjdger, Kanonenboot usw.) auf dem
Spielplan aufgelegt wurden, kann das Spiel
nunmehr beginnen.

Zuerst muss nun ein Prdsident bestimmt
werden. Jeder Spieler verfiigt hierbei Giber
eine Stimme, die er einem Spieler - aber auch
sich selbst - geben kann. Konnte ein Spieler
nach 2 Wahlgéngen die meisten Stimmen
auf sich vereinigen ist er der erste Prasident
der Republica de las Bananas. Um diesen Vor-

Dagmar de Cassan

Bei diesem Spiel sollte man sich die Mitspieler gut
aussuchen, denn nicht jeder vertrigend stindige Revolu-
tionen, aber je mehr Spieler desto besser!

gang jedoch nicht zu sehr zu vereinfachen,
hat nunmehr jeder Spieler die Moglichkeit
Stimm-Karten, die er in der Hand hélt, vor sich
abzulegen und mit dieser zusatzlichen Stim-
menanzahl ein weiteres Votum fiir einen von
ihm gewlinschten Prasidenten abzugeben.
Maochte Spieler A sich also selbst zum Prési-
denten machen, stimmt er fiir sich und legt
zusatzlich die Stimm-Karte Farmer (2 Stim-
men) vor sich ab. Der Vorschlag, dass Spieler
A Prasident wird, wird nun durch 3 Stimmen
unterstiitzt. Alleine dieser Wahlvorgang kann
bereits zu heien Diskussionen fiihren und
nicht selten werden Wahlversprechen (,Gib
mir Deine Stimme wenn ich Prdsident bin,
mache ich Dich zum Innenminister”) nach
der Wahl aus der Erinnerung gestrichen.
Wie im wirklichen Leben missen die Poli-
tiker namlich auch im Spiel absolut nichts
einhalten, was sie versprechen, sagen oder
auch nur andeuten. Hat man sich nun end-
lich auf einen Prasidenten geeinigt, werden
die beim Wahlvorgang eingesetzten Stimm-
Karten abgelegt.

Am Anfang einer Runde zieht nun jeder der
Spieler 2 Politik- Karten und behalt sie in der
Hand (kein Spieler kann gleichzeitig mehr
als 6 Karten auf der Hand haben). Bei diesen
Karten kann es sich um Ereignisse, Stimmen,
Einfluss- oder Schmiergeld-Karten, Parteis-
penden oder auch um Karten, mit denen
ein Attentat durchgefiihrt werden kann,
handeln. Danach schreitet der Prasident
gelassen zur Vergabe der Amter. Er teilt nun,
nach seinem Gutdiinken, jedem der Spieler
eine der Amter-Karten (Innenminister, Ad-
miral, Kommandant der 1. Heeres- Brigade
USW.) Zu.

Anschlielend daran zieht der Prdsident 8
Geldscheine vom Stapel, wobei zu beachten
ist, dass damit nur er den Gesamtwert die-
ser 8 Scheine (8-24 Millionen) kennt und legt
den Staatshaushalt fest. Er gibt nun den Re-
gierungsmitgliedern (den Spielern) bekannt,
wie er sich die Verteilung der von ihm gezo-
genen Geldscheine vorstellt. Der Prasident
gibt nun an, welchem Regierungsmitglied er
welche Summe zugedacht hat und danach
wird, wie bei der Wahl, tiber diese Vorschla-
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ge abgestimmt. Wird der Staatshaushalt an-
genommen, geht man zur ndchsten Phase
Uber. Wird der Staatshaushalt jedoch abge-
lehnt, kann der Innenminister eingreifen.
Tut er dies driickt er die Annahme durch, die
Bank schlief3t jedoch in der néchsten Run-
de ihre Pforten und auch ein Vorwand fir
einen Putsch ist nunmehr gegeben. Greift
der Minister jedoch nicht ein, wird der vor-
geschlagene Staatshaushalt abgelehnt und
der Prasident streift alle 8 Geldscheine ein,
was seine Beliebtheit in ungeahnte Héhen
treibt. Selbstverstandlich schlief3t auch in so
einem Fall die Bank, da es stark nach Putsch
riecht.

Nach der anstrengenden Abstimmungsta-
tigkeit ziehen sich die Regierungsmitglieder
nunmehr an einen Aufenthaltsort zuriick
und relaxen. Von den 5 mdoglichen Orten
Bank, Hauptquartier, Zuhause, Freundin
und Nachtclub kommt den beiden erstge-
nannten Orten besondere Bedeutung zu.
Nur in der Bank kann Bargeld auf das sichere
Schweizer Konto transferiert werden und nur
im Hauptquartier kann, wenn kein Putsch-
Vorwand vorliegt, ein Putsch begonnen wer-
den. Jeder der Spieler wahlt die Spielmarke,
die dem Ort entspricht, den er in dieser
Phase besuchen mochte und legt die Marke
verdeckt vor sich ab. Nun kdnnen die Spieler
erstmals ihre wahre Gesinnung zeigen - die
Terror-Phase bricht liber das Spiel herein. In
dieser Phase konnen die Spieler versuchen,
andere Familienoberhdupter aus dem Weg
zu raumen. Dies geschieht entweder durch
den Einsatz entsprechender Politik-Karten
oder durch das Attentat, das der Innenmini-
ster in jeder Runde durch seine Geheimpoli-
zei ausfiihren lassen kann. Die Spieler kiindi-
gen, beginnend mit dem Innenminister, an,
wen sie wo umzubringen gedenken. Wurden
alle diese Angaben gemacht, deckt jedes Fa-
milienoberhaupt seinen Aufenthaltsort auf
und befindet er sicham Ort des Attentats, hat
er leider das Zeitliche gesegnet. Das Erfreu-
liche fiir jenen Spieler, der die erfolgreichen
Attentater fiihrt, besteht darin dass er das ge-
samte Bargeld des soeben liquidierten Fami-
lienoberhauptes in seinen Besitz bringt. Um
jedoch nicht nach einer Spielzeit von einer
halben Stunde nur mehr von Attentatsop-
fern umgeben zu sein, kann der Spieler in der
nachsten Runde wieder als Oberhaupt seiner
Familie fungieren, wobei angenommen wird,
dass ein naher Verwandter das Erbe des so
pl6tzlich Dahingeschiedenen antritt.

Alle Familienoberhaupter, die sich nunmehr
in der Bank aufhalten und wunderbarerwei-
se die vorhergehende Phase tiberlebt haben
kdnnen nunmebhr ihr Bargeld auf ein Schwei-
zer Konto einzahlen. Damit ist es endgiiltig
sicher und dem Zugriff béswilliger gegne-
rischer Spieler entzogen.

So viel zum Ablauf einer normalen Spielrun-
de. Es besteht jedoch auch die Moglichkeit,

JUNTA 4 UNSERTEST

dass sich die Spieler absolut nicht einigen
kdnnen, dass einige gerne einen anderen
Prasidenten sehen wiirden, dass einige mit
ihrem derzeitigen Amt nicht zufrieden sind
usw. Diesen armen Seelen kann geholfen
werden - wozu gibt es einen Putsch!

Kommt es wahrend des Spieles zu einem
Putsch-Vorwand (z.B. bei Ablehnung des
Staatshaushaltes oder durch das Ausspie-
len einer entsprechenden Karte) kann ein
Putsch ausgelost werden, indem eine ent-
sprechende Ereignis-Karte gespielt wird, ir-
gendeine der auf dem Spielplan befindlichen
Einheiten sich bewegt oder in ganz trivialer
Weise der Prasidentenpalast durch einen
Luftangriff oder Beschuss mittels des Kano-
nenbootes seiner Bestimmung als rauchen-
de Ruine zugefiihrt wird. Liegt kein Putsch-
Vorwand vor, kann nur jener Spieler einen
Putsch ausl6sen, der sich im Hauptquartier
befindet. Wahrend des Putsches flihrt jedes
Regierungsmitglied die ihm aufgrund seines
Amtes unterstellten Einheiten (der Admiral
das Kanonenboot und die Marineinfanterie,
der Innenminister die Polizei usw.). Zu Be-
ginn des Putsches ist nur jener Spieler, der
den Putsch ausl6ste, ein Aufstandischer und
erhdlt die Karte Rebellenfiihrer. Alle anderen
Spieler kénnen sich nun fiir Regierungstreue
oder Aufstand entscheiden. Beschie3en Ein-
heiten eines Spielers die Palastwache, zihlt er
sich naturgemaR zu den Aufstandischen und
auch alle anderen Spieler, die in der ersten

Lesen Sie weiter auf Seite 13
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UNSERTEST » LAURAS ERSTE UBERNACHTUNG

LAURAS ERSTE UBERNACHTUNG

Der Stern hilft gegen Fiirchten

Wieder ein neues Spiel zum Thema Laura.
Bei,Lauras erste Ubernachtung” ist diese bei
der Tante ihrer Freundin Sophie zu Besuch.
Wahrend des Abends kommt es zu einem
Stromausfall. Zum Gluick ist Lauras Stern zur
Stelle und hilft ihr, die Dunkelheit und somit
ihre Angst zu besiegen. Mit Hilfe ihres Sterns
kann Laura interessante und lustige Gegen-
stande finden.

Soweit die Hintergrundgeschichte zu diesem
wirklich wunderschén und kindergerecht
aufbereitetem Spiel. Das Titelbild der Schach-
tel zeigt Laura mit einer Laterne in der Hand,
wie sie durch einen dunklen Raum geht.
Nach dem Offnen der Spielschachtel prasen-
tiert sich darin folgender Inhalt: 1 Leuchtstab,
1 schwarzer Untergrund, 3 Stockwerksrah-
men, 3 Stockwerksfolien, 1 Sanduhr und 45
Schatten-Plattchen.

Damit gespielt werden kann, muss man das
Spiel wie folgt zusammenstellen. Man legt
den Unterteil der Spielschachtel auf den
Tisch und darauf wird der schwarze Unter-
grund gelegt.

Auf diesem schwarzen Untergrund wird eine
Stockwerksfolie platziert und auf diese wird
dann ein Stockwerksrahmen gelegt. Es gibt

"

die Stockwerksfolien ,Keller”, ,Erdgeschoss”
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und,Dachgeschoss”. Zu jedem dieser Stock-
werksfolien gibt es genau einen passenden
Stockwerksrahmen.

Fir jedes Stockwerk gibt es 15 Schatten-Platt-
chen, die sich durch ihre Rahmenfarbe dem
jeweiligen Stockwerk zuordnen lassen.

Es werden alle 15 Schatten-Plattchen des

Maria Schranz

Ein oft und immer wieder gern gespieltes Spiel fiir
Kinder bis zum Schulalter, dltere merken sich die
Positionen der Gegenstdinde, sind aber auch vom
Spielprinzip begeistert.

entsprechenden Stockwerks mit der dunk-
len Seite nach oben in einer Reihe aufgelegt.
Die Schatten-Plattchen der beiden anderen
Stockwerke werden zur Seite gelegt, sie wer-
den fir dieses Spiel nicht benétigt.

Zuletzt werden noch der Leuchtstab und die
Sanduhr neben das aufgebaute Spiel gelegt.
Sollte es zu hell sein, kann der Schachtelde-
ckel als zusatzlicher Lichtschutz genutzt
werden, aber meistens wird dieser nicht
bendtigt.

Nun werden die ersten drei Schatten-Platt-
chen der Reihe direkt neben das aufgebaute
Spiel gelegt. Diese Schatten-Plattchen blei-

ben verdeckt, der Spieler der an der Reihe
ist, muss aufgrund der Form des Schatten-
Plattchens versuchen zu erraten, um wel-
chen Gegenstand es sich bei diesem handeln
konnte. Der Spieler sagt jedoch nichts, son-
dern er muss versuchen diesen Gegenstand
im Stockwerk zu finden.

Bevor der Spieler mit der Suche beginnt,
dreht ein Mitspieler die Sanduhr um und
der aktive Spieler fihrt nun den Leuchtstab
zwischen dem schwarzen Untergrund und
der Stockwerksfolie in das aufgebaute Spiel
ein. Der Leuchtstab ermdglicht es nun im
Lichtkreis des Leuchtstabes Gegenstdande
zu erkennen.

Im Stockwerk gibt es Wande, Schranke,
Mébel und andere Gegensténde. In der
Mitte des Lichtkreises, den der Leuchtstab
verbreitet, befindet sich Laura. Der Spieler
muss nun durch Bewegen des Leuchtstabes
Laura durch das Stockwerk fiihren und da-
bei versuchen Gegenstande zu finden. Dabei
darf Laura jedoch keine Wande, Mébel oder
Schréanke berihren.

Spieler, die nicht an der Reihe sind, beo-
bachten genau was der aktive Spieler ge-
rade macht, denn sobald Laura eine Wand,
einen Schrank oder ein anderes Mébelstiick
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beriihrt, schreit ein Mitspieler,Aua! Laura hat
sich gestof3en” und damit endet der Zug des
aktiven Spielers und der nachste Spieler be-
kommt den Leuchtstab und kann nach Ge-
genstanden suchen.

Wenn der aktive Spieler im Lichtkreis des
Leuchtstabes einen Gegenstand findet und
glaubt es handelt sich um einen der aktu-
ell gerade gesuchten 3 Gegenstdnde, sagt
er Kleiner Stern, ich zeige dir - Name des
Gegenstandes, dann dreht er das entspre-
chende Schatten-Plattchen um. Handelt es
sich um den vom aktiven Spieler genannten
Gegenstand, darf dieser das Schatten-Platt-
chen nehmen und verdeckt vor sich ablegen,
damit endet der Spielzug.

Wenn es sich jedoch nicht um den richtigen
Gegenstand handelt, muss er dieses Schat-
ten-Plattchen mit der dunklen Seite nach
oben, an das Ende der Reihe der Schatten-
Plattchen legen. Damit endet auch in diesem
Fall der Spielzug.

In beiden Fallen ist der nachste Spieler an
der Reihe. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Dieser nimmt das erste Schatten-Plattchen
aus der Reihe und legt es zu den beiden ver-
bliebenen Schatten-Plattchen neben dem
aufgebauten Spiel. Ein anderer Spieler dreht
die Sanduhr um, unter Umstdnden muss
man etwas warten, bis der Sand zur Ganze
durchgelaufen ist.

Auch dieser Spieler versucht nun einen der
drei Gegenstande im Stockwerk zu finden.
Sollte er keinen Gegenstand finden und auch
gegen keine Wand bzw. Mébelstiick stoRt,
endet sein Spielzug, sobald die Sanduhr ab-
gelaufen ist.

Das Spiel endet wenn alle Schatten-Plattchen
des Stockwerkes von den Spielern gefunden
wurden. Gewonnen hat der Spieler, der die
meisten Gegenstande finden konnte. Bei
Gleichstand gewinnen diese Spieler ge-
meinsam.

Als Spielvariante fir kleinere Kinder kann
auf die Verwendung der Sanduhr verzichtet
werden.

Lauras erste Ubernachtung ist ein hiibsches
Kinderspiel, das Kindern von 4 bis 8 Jahren
groBen Spall macht. Kinder lernen hier vor
allem den Umgang mit Schatten und Dun-
kelheit, aber auch, dass langsames gezieltes
Umgehen mit dem Leuchtstab eherzum Ziel
fiihrt, als hektische Bewegungen. Unkontrol-
liertes Bewegen des Leuchtstabes fiihrt oft
zum Zugverlust, da Laura in diesen Fallen
sehr schnell an ein Mobelstlick oder eine
Wand anstoft.

Kai Haferkamp ist mit Lauras erster Ubernach-
tung wieder ein wunderschones Kinderspiel
gelungen, bei der vor allem die Idee mit dem
Leuchtstab und den dunklen Zimmer als du-
BBerst originell bezeichnet werden kann.

Die lllustrationen sind kindergerecht ge-
lungen und sehr hiibsch. Die Spielidee mit
dem dunklen Spielhintergrund, der nur in
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dem begrenzten Bereich des Lichtkreises des
Leuchtstabes etwas erkennen lasst, fihrt zu
einem grandiosen Spielmechanismus.
Bei meinen Testspielen waren die Kinder be-
geistert, es zeigte sich jedoch, dass die moto-
rischen Fahigkeiten der 4- und 5-jahrigen mit
der feinen Handhabung des Leuchtstabes
manchmal noch etwas tiberfordert sind, aber
das hat den Spielspass fiir sie in keiner Weise
beeintrachtigt.
Doch in weiterer Folge fiihrt das gerade bei
diesen Kindern zu einer stark verbesserten
Feinmotorik ihrer Arbeitshand. Vor allem
Kindern im Alter von 5 bis 7 Jahren, wollen
immer wieder spielen.
Alteren Kindern ab 8 Jahre gefillt das Spiel
zwar zundchst auch, aber nach einigen Spie-
len, sobald die Kinder die Stockwerksfolien
besser kennen, nimmt jedoch bei dieser Al-
tersgruppe der Wunsch, das Spiel nochmals
zu spielen, stark ab. Aus diesem Grund waren
zusatzliche Stockwerksfolien als Erweiterung
eine sinnvolle Option, die den Spielspass
auch fir éltere Kinder langere Zeit sicher-
stellen konnte.
Fazit: Sehr hibsches Kinderspiel, das fiir
Kinder im Alter zwischen 5 und 7 Jahren
uneingeschrankt empfohlen werden kann.
Aber auch fir Kinder ab 4 Jahren kann man
das Spiel kaufen. Diese Kinder brauchen auf-
grund ihres Alters jedoch einige Zeit bis sie
die fiir das Spiel erforderliche Feinmotorik
und Geschicklichkeit entwickeln, um das
Spiel auch gewinnen zu kdnnen.
Maria.Schranz@spielen.at
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Such- und Sammelspiel

Kinder

Gegenstand mit Leuchtstab suchen
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grandioser Spielmechanismus

Lehrt Umrisse erkennen

sehr hiibsche kindergerechte Illustrationen
verbessert die Feinmotorik der Arbeitshand
Vergleichbar

Erstes Spiel dieser Art

JUNTA Weiter von Seite 11
Putsch-Phase ihre Truppen schief3en lassen,
haben sich auf die Seite der Aufstandischen
geschlagen. Sind die Fronten einmal geklart,
regiert die Gewalt. Der Kampf ist eigentlich
sehr einfach: Treffen verfeindete Einheiten
aufeinander, wiirfelt jedes entsprechende
Regierungsmitglied fiir jede Einheit und bei
einem Wurfergebnis von 6 hat diese Einheit
einen Treffer erzielt und somit eine gegne-
rische Einheit aus dem Verkehr gezogen.
Nach 6 Phasen endet der Putsch und jene
Seite die zumindest 3 der 5 Schliisselposi-
tionen (Zentralbank, Abgeordneten-Kam-
mer, Prasidenten-Palast, Hauptbahnhof
und Rundfunksender) besitzt, ist der Sieger
des Putsches. Nunmehr kénnen sich je-
doch alle Spieler, natirlich mit Ausnahme
des Rebellen-Fuihrers und des Prasidenten,
noch einmal flir eine Seite entscheiden. Dies
kann dazu fiihren, dass der Admiral wéh-
rend des ganzen Putsches auf Seiten der
Aufstandischen kampfte und am Ende den
Rundfunksender mit seinen Truppen besetzt
halt, aber aufgrund des Angebotes des Prési-
denten, ihn zum Innenminister zu machen,
wieder auf die Seite der Regierungstreuen
umschwenkt. Besitzen nun die Regierungs-
treuen die Abgeordneten-Kammer und den
Hauptbahnhof, verfiigen sie nunmehr auch
Uiber den Rundfunksender des Admirals und
auf den Rebellenfiihrer wartet das Erschie-
Bungskommando. Wurde jedoch der Prési-
dent abgesetzt, bilden die Spieler sofort eine
neue Junta und wahlen aus ihrer Mitte einen
neuen Prdsidenten - the show must go on.
Da es nur schwer moglich ist, die hitzigen
Diskussionen, listigen Versprechungen und
die aufgrund der grausamen Betrligereien
immer langer werdenden Gesichter der
Spieler in Worte zu kleiden kann ich nuremp-
fehlen: Spielen, spielen, spielen. Fiir mich ist
Junta ein absoluter Schlager. Spieler, denen
etwas an der Einhaltung eines gegebenen
Versprechens liegt und die sich nicht daran
erfreuen kdnnen, ihre Gegner zu betriigen
und zu belligen, seien jedoch vor diesem
Spiel gewarnt.”
Viel mehr ist dazu auch heute nicht zu sa-
gen, und inzwischen sind wir alle an Spiele
gewohnt, die nicht unbedingt politically cor-
rect, sondern mit einem ordentlichen Schuss
Satire versetzt ziemlich Spal8 machen, spa-
testens seit dem in gleichen Verlag ziemlich
dominanten Munchkin oder Killerkarnickel
nimmt man Bauernopfer eines krummfrucht-
republikanischen Landwirtschaftsministers
gelassen hin.
In der damals noch giiltigen WIN-Wertung
hat das Spiel die Hochstwertung von drei
Sternen bekommen, und auch den Hochst-
wert bei Unterhaltung, jeder der Spal3 an
Satire, stlirmischen Verhandlungen und auf
die Seife gestiegenen Mitspielern hat, wird
an Junta seine helle Freude haben.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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ACH, DU

MAUSESCHRECK

Die Elefanten machen ein Wiir-
felrennen zum Elefantentempel,
aber Maus Jasper schreckt die
Elefanten, die allein auf einem
Waldfeld stehen, sie flichten
dann zurlick an den Start.

Jeder Spieler hat drei Elefanten
in seiner Farbe am Start, wer
dran ist wirfelt. Wirfelt man
eine Augenzahl, dann zieht man
einen seiner Elefanten vorwarts.

Wiirfelt man eine Maus, bewegt
man Maus Jasper entlang der
Waldfelder zur nachsten ab-
gebildeten Maus. Wenn Jasper
dabei an anderen Elefanten vor-
beikommt, die alleine auf einem
Feld stehen, dann schickt sie di-
ese einsamen Elefanten an den
Start zurlick. Stehen mehrere
Elefanten gemeinsam auf einem
Feld, sind sie vor Jasper sicher

ALLE MEINE FARBEN

ROT, GELB, GRUN UND BLAU -
KENNT DER WASCHBAR GANZ GENAU!

Die Spieler helfen Toni Waschbar,
alle Gegenstande anzumalen -
die 20 Gegenstande aus dem
Alltag - vom Wassereimer bis zur
Schere und vom Besen bis zum
Regenschirm - sind von 1 bis
20 nummeriert und werden im
Raster in zufélliger Reihenfolge
ausgelegt. Sie mussen der Reihe
nach angemalt werden. Dazu
hat jeder Spieler drei Farbkarten

auf der Hand und legt in seinem
Zug eine Farbkarte auf den Ge-
genstand, so dass die Nummer
im Loch der Karte zu sehen ist.
Es gibt fir die gewahlte Farbe
nur eine Einschrankung, es darf
eine Farbe in einer Reihe und
einer Spalte nur einmal vorkom-
men. Wer nicht passend legen
kann setzt aus, legt eine Karte
ab und zieht nach. Schaffen es
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ALLES GESPIELT » ACH, DU MAUSESCHRECK / ALLE MEINE FARBEN

und mussen nicht zurticklaufen.
Auf Feldern mit Statue sind die
Elefanten ebenfalls vor der Maus
sicher und der Elefantentempel
muss nicht mit genauer Augen-
zahl erreicht werden. Wer zuerst
zwei seiner drei Elefanten im Ziel
hat, gewinnt.

Ein simples Laufspiel mit ein-
fachen Regeln, die wunderbar
zum altbekannten Klischee von
der Maus, die die Elefanten er-
schreckt, passen. Und so ganz
nebenbei und unbemerkt stellen
die Kinder erste taktische Uber-
legungen an - soll ich meinen
zweiten Elefanten ziehen, der
dann neben dem roten zu ste-
hen kommt und vor der Maus
sicher ist, oder doch lieber den
vorderen weiter ziehen, weil er
zwei Mausbilder vor Jasper steht
und hoffentlich nicht erwischt
wird, bis ich wieder dran bin?
Vorausschauen, planen, mich
selber und damit aber auch ei-
nen Mitspieler schiitzen, all dies
wird hier anschaulich und sehr
einfach mit simplen Regeln trai-
niert, Ach du Mauseschreck ist
quasi ein Spielelernspiel.

die Spieler, diese Vorgabe zu
erfillen, haben alle gemeinsam
gewonnen.

In der Profi-Variante spielt jeder
fur sich. Wieder wird das Raster
ausgelegt und jeder hat 3 Hand-
karten, und die Gegensténde
missen wieder in Reihenfolge
angemalt werden. Wer dran ist
wahlt eine Karte zeigt sie und
legt sie verdeckt auf den Gegen-
stand. Man darf nicht passen
und muss schlimmstenfalls eine
schon vorhandene Farbe legen.
Dann wird reihum in Ziffernfolge
aufgedeckt, so weil3 man auch
wer welche Karte gelegt hat.
Wer eine falsche Farbe gelegt
hat, bekommt einen Strafpunkt,
wer die wenigsten Strafpunkte
hat, hat gewonnen.

Mit einfachsten Mitteln wird hier
Farbkenntnis, auch der Mischfar-
ben, vermittelt und auch noch
Vorausplanen und raumliche
Anordnung, die Spieler lernen
was ein Raster ist und wie man
es nutzen kann. Eine attraktive
Ergdnzung der Gelben Reihe,
schon in der Blechdose ver-
packt.
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Rennspiel mit Wiirfeln
Kinder und Familie
Wiirfeln und Ziehen
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Bekannter Mechanismus sehr gelun-
gen abgewandelt

Maus schreckt Elefant Thema sehr
nett umgesetzt

Huibsche einfache Ausstattung
Von Kindern auch allein zu spielen
Vergleichbar

Andere Wiirfel-Rennspiele
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Kartenlege- und Lernspiel

Kinder

Karte passend ablegen
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Gelbe Reihe

Neue Verpackung in der Blechdose
Thema sehr gelungen umgesetzt
Mischfarben genutzt

Sehr einfache Regel
Vergleichbar

Thema - alle Farblernspiele, Mecha-
nismus in dieser Art neu

www.spielejournal.at



BARAN

ODER DER KONIG GEHT SPAZIEREN

Ein rhombenférmiges Spielbrett,
14 Spielfiguren fiir jeden Spieler
in Dreiecksformation, der Kénig
steht ganz hinten im ersten Feld
am jeweiligen Plan-Ende.

Vorihm 5 Krieger, 4 schnelle Krie-
ger und dann wieder 5 Krieger.
Wer dran ist zieht einen seiner
Krieger oder den Konig. Krieger
kdnnen vorwarts, seitwarts und
rlickwarts ziehen, auf ein freies

Nachbarfeld, oder in gerader Li-
nie Uber eine benachbarte Figur
auf ein freies Feld dahinter sprin-
gen, aber nicht tber den Konig
und nicht in dessen Feld. Ketten-
spriinge sind erlaubt, mlssen
aber nicht gemacht werden, man
darfin einem Kettensprung auch
im stumpfen Winkel abbiegen.

Ubersprungene gegnerische
Krieger gehen aus dem Spiel.

Steffen =[z]= Spiele

Strategiespiel far 2

RAN

BAR

Der Kénig geht spazieren

en von Steffen Mahlhauser

BEZZERWIZZER

LEICHTES SPIEL FUR CLEVERQUIZZER

5000 Fragen in 20 Kategorien fiir
ein Spiel, das durch Wissen und
Taktik entschieden wird.

Man punktet durch Beantworten
der Fragen oder Beantworten
von Fragen, die an das gegne-
rische Team gerichtet sind, hier
muss man gut taktieren, denn
damit riskiert man Strafpunkte.
Die Spieler ziehen Kategorien
und ordnen sie auf der eigenen

www.spielejournal.at

Tafel an, man beantwortet eine
Frage pro Kategorie und be-
kommt dafiir die Punkte, nach
vier Runden werden neue Steine
gezogen, wer das Ziel erreicht
gewinnt. Einmal im Spiel kann
jeder Kategorien austauschen
oder einen Bezzerwizzerstein
spielen, um die gegnerische Fra-
ge zu beantworten.

Interessant ist das Spiel durch die

BARAN / BEZZERWIZZER < ALLES GESPIELT

Ein schneller Krieger zieht be-
liebig weit in gerader Linie oder
springt wie ein Krieger. Es gibt
Schlagzwang.

Der Konig zieht wie die Krieger,
darf aber keine Kettenspriinge
machen und nicht Giber den geg-
nerischen Konig springen und er
schldgt auch keine Krieger, denn
er geht ja nur spazieren! Er kann
das gegentiiberliegende Thron-
feld nur durch Ziehen betreten,
wer dies als erster schafft, ge-
winnt.

Knifflig wird das Spiel durch den
expliziten Schlagzwang: Wer
eine gegnerische Figur schlagen
kann, muss dies tun. Ubersieht
man diese Moglichkeit, kann der
Gegner die Figur nach dem statt
Schlagen ausgefiihrten Zug vom
Brett entfernen.

Dieses Wegnehmen gilt nicht
als Zug des Gegners. Bei mehr-
fachem Schlagzwang hat man
die Wahl. Wichtig ist auch zu be-
denken, dass Spriinge zur Seite
und nach hinten keine Schlag-
wirkung haben.

Ein elegantes Spiel fir Freunde
abstrakter Zweierspiele!

Kategoriensteine und vor allem
durch die unerwartet hohe An-
zahl von Kategorien, es gibt ins-
gesamt zwanzig:

Architektur, Brauchtum & Glau-
be, Bihne & Kunst, Der Mensch,
Design & Mode, Essen & Trinken,
Film, Geografie, Geschichte, Ge-
sellschaft, Literatur, Medien, Mu-
sik, Natur, Naturwissenschaft,
Politik, Spiel & Sport, Sprache,
Technik und Wirtschaft.

Damit wird ein breites Spek-
trum abgedeckt, und durch den
Zwap-Stein beim Kategorien-
Klauen kann man damit mogli-
cherweise gezielt ein Lieblings-
gebiet des gegnerischen Teams
torpedieren, das dieses sich auf
den Platz mit den vier Punkten
gelegt hat.

Auch das Herausfordern der
Gegner, das in der Zielgerade
sogar ein Zurlicksetzen gegne-
rischer Steine ermdglicht, ist ein
ungewohnliches Detail in diesem
luxuriés und edel ausgestatteten
Wissensspiel. Bezzerwizzer ist
eine sehr gelungene und inte-
ressante Variante der bekannten
Trivia- und Quizspiele.
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Abstraktes Positionsspiel
Zwei Personen
Figuren ziehen, schlagen

Strategie ( 1 I Jelelele]
Taktik 0000000
Gliick @OO00O000O
Interaktion 0000000
Kommunikat. @ OOOOOO
Atmosphire @@@®@®@®OO
Kommentar

Edle Ausstattung

Gute Regel mit Beispielen

Abstrakt und ohne Thema

Vergleichbar
Alle abstrakten Spiele mit dem Ziel,
eine bestimmte Position zu erreichen
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Quizspiel

Familie und Freunde

Fragen beantworten
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Sehr schone Ausstattung

Interessante neue Detailmecha-
nismen

Gute Regel

GrofRe Vielfalt bei den Kategorien

Vergleichbar
Andere Quizspiele
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ALLES GESPIELT » BILLY BIBER / CANOSSA

BILLY BIBER

HEY, FINGER WEG VON MEINEM HOLZ!

Die Baumstamme in drei Farben
werden zwischen den Ufern ge-
stapelt und Billy Biber wird auf
den Stapel draufgesetzt. Wer
dran ist schiebt mit dem Holz-
stab vorsichtig einen Stamm aus
dem Stapel, dabei soll sich der
Rest des Stapels moglichst we-
nig bewegen. Die Stamme der
obersten Reihe darf man nicht
nehmen, wenn die bendtigte

Farbe nur dort zu finden ist, darf
man den ganzen Stapel umsor-
tieren. Meckert Billy nicht, darf
man den Stamm behalten. Man
sollte naturlich darauf achten,
nur Stamme heraus zu schie-
ben, die man noch braucht.
Kann oder will man das nicht,
kann man auch einen anderen
heraus schieben, muss ihn dann
aber einem Mitspieler schen-

CANOSSA

ADELHEID VON BURGUND GEGEN BERENGARIO

Wir sind am Beginn des Mittelal-
ters bei Adelheid von Burgund
und ihrer erzwungenen Hoch-
zeit mit Adalbert von Ivrea. Sie
flichtet nach Canossa und wird
von Berengario belagert und
von Otto |. unterstltzt. Spielziel
ist, die meisten Punkte zu haben,
dies erreicht man durch Sam-
meln der Feindkarten oder der
Befreiung von Canossa.

Waldkartchen, die Burg, Forst-
karten und Feinde werden aus-
gelegt. Waldkartchen kann man
beliebig oft aufnehmen und neu
wieder einsetzen. Forstkdrtchen
kann man nur einmal aufneh-
men und zuriicklegen, dann
bleiben sie liegen und werden
umgedreht. Die Feindkarten re-
prasentieren alle Gegner um die
Burg Canossa, sie haben unter-
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ken. Auf wenn sich mehr als ein
Stamm aus dem Stapel |6st, darf
man nur einen behalten und
muss den anderen verschen-
ken. Meckert Billy, muss man
einen schon eroberten Stamm
wieder zurtickgeben und in die
oberste Reihe legen und dann
Billy neu aufsetzen. Wer zuerst
je zwei Stamme aller Farben
hat, gewinnt. In der Solitarvari-
ante versucht man den eigenen
Stammstibitzrekord zu brechen
und mdglichst viele Stémme aus
dem Stapel zu holen, bevor Billy
Biber meckert. Und dann gibt es
noch eine Profi-Variante, in der
man Billy Biber mit der Nase
nach unten oder oben auf den
Stapel setzt und dann normal
spielt, dadurch andert sich die
Sensorreaktion. Eine gelungene
Mischung aus Jenga und Mika-
do, der Sensor aus Hauptling
Wackelnix bekommt hier eine
nette neue Funktion, und das
Potential flrr Streitereien ob nun
was gerutscht ist oder nicht,
wird durch Billy den Biber aus
dem Spiel genommen. Froh-
liches Stdmmeschubsen!

schiedliche Werte von 1 fiir Volk
bis 5 flir Berengario. Ein Kdrtchen
wird erobert, wenn man die ei-
gene Ritterfigur darauf stellt, es
muss aber einen freien Weg vom
Kartchen bis zum Spielplanrand
geben.

Wald- und Forstkarten kann
man aufnehmen, ohne einen
durchgehenden Weg zu haben.
Anstatt zu ziehen darf man auch
ein Wald- oder Forstkartchen
wieder auf den Plan legen. Man
zieht pro Zug einen Ritter auf ein
benachbartes Feld.

Wer auf demselben Feld mit
einem Spieler steht, der mehr
Punkte hat, darf ihm eine Feind-
karte stehlen und muss danach
das Spielfeld verlassen. Wer die
Burg befreit, beendet das Spiel,
und bekommt drei Punkte, wer
die héchste Gesamtsumme be-
sitzt gewinnt.

Ein Spiel mit historischen Hinter-
grund, das trotzdem irgendwie
abstrakt bleibt, fir die duBerst
knappe Regel sind Spielerfah-
rung oder Kenntnisse in italie-
nischer Sprache hilfreich. Eher et-
was fir Fans von Spezialitaten.
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Geschicklichkeitsspiele
Kinder und Familie
Stéamme hinausschieben
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Sehr hiibsche Jenga-Variante
Thema passt gut zum Mechanismus
Keine Streitereien, da der Sensor
Bewegung meldet

Einfache, gute Regeln

Vergleichbar
Jenga, Hauptling Wackelnix
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Positions- und Sammelspiel
Freunde
Bewegen, Kértchen erobern
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Sehr knappe Regeln - Spielerfahrung
oder Fremdsprachenkenntnisse fiir
Regelverstandnis ndtig - Regeln in
deutsch, englisch, italienisch und
franzosisch

Vergleichbar

Andere Positionsspiele mit Sammel-
mechanismus
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CARCASSONNE 5. ERWEITERUNG / CHICAGO POKER <« ALLES GESPIELT

CARCASSONNE

5. ERWEITERUNG - ABTEI UND BURGERMEISTER

In dieser 5. Erweiterung bringen
fahrende Handler die Waren in
Stadte und Kloster, die Stadte
wahlen ihre eigenen Blirgermei-
ster, Bauern bauen Gutshofe und
die Kirche sucht Einfluss durch
Griinden von Abteien. Das neue
Material umfasst 6 Gutshofe, 6
Wagen, 6 Biirgermeister und 6
Landschaftskarten Abtei. Eine
Abtei kann nur in eine Llicke

gelegt werden, sie schlie3t alle
vier daran angrenzenden Seiten
ab, angrenzende Stral3en, Stad-
te oder Kloster werden gewer-
tet, ein Gefolgsmann als Monch
in der Abtei erzielt Punkte wie
fiir ein Kloster. Der Biirgermei-
ster wird in eine Stadt gesetzt
und punktet die Wappen einer
Stadt, nach der Wertung be-
kommt man ihn zurtick. Der

) tlrcqscome
A ,-cqssome

CHICAGO POKER

RAZZIA IM JAZZ-CLUB

Die Spieler versuchen als Gang-
sterbosse im Chicago der 20er
legale und illegale Gewerbe zu
Ubernehmen, es gewinnt wer
zu erst drei gleiche Gewerbe
oder vier verschiedene oder
funf beliebige Gewerbe kon-
trolliert. Ein Spielzug besteht
aus drei Aktionen, jede Aktion
wiederum aus Karte ziehen =
Verstarkung anwerben oder

www.spielejournal.at

Karte spielen = Einfluss austiben,
entweder durch Gangsterkarten
oder durch Sonderkarten wie Li-
quidierung, Razzia, Limousine
oder Bleispritzer. Am Ende eines
Zuges darf man nie mehr als 7
Handkarten besitzen.

Die Gewerbe liegen aus, die
Spieler legen daran Gangster-
Karten an, und zwar offen oder
verdeckt, je nach Anweisung der

Gutshof wird an die Kreuzung
von vier Kartchen mit Wiese am
Kreuzungspunkt gesetzt, die
Wiesen werden sofort gewertet,
der Gutshof bleibt stehen. Spa-
ter mit dem Gutshof verbundene
Wiesen werden ebenfalls sofort
gewertet. Der Wagen wird auf
StraBe, Stadt oder Kloster ge-
setzt und wie ein Gefolgsmann
gewertet, er darf statt zurlickge-
nommen werden auch versetzt
werden, aber nur wenn die be-
nachbarte Stral3e, Stadt oder das
Kloster frei sind. Die neuen Land-
schaften enthalten Stadte mit 2
getrennten Stadtteilen, StraRen
mit drei Wiesen, und Stral3en mit
Kreisverkehr. Wie all die anderen
Erweiterungen bringt auch di-
ese neue Facetten ins Spiel, die
aber das Wesen des Grundspiels
trotzdem unberiihrt lassen - es
gibt nur mehr Mdglichkeiten, die
gezogenen Kartchen optimal zu
nutzen, allein die Abtei ist ge-
wohnungsbeduirftig, wegen der
nicht passenden Seiten und weil
jetzt eine leichtsinnig gelassene
Luicke von anderen genutzt wer-
den kann.

Gewerbekarte, so verlangt zum
Beispiel die Bar, dass die beiden
ersten Karten eines Spielers ver-
deckt gespielt werden, die rest-
lichen dann offen. Sonderkarten
werden gespielt, ausgefiihrt und
abgelegt, mit ihnen kann man
Karten von Mitspielern entfernen
oder verdeckt anschauen oder
umlegen oder zusatzliche Akti-
onen ausfuihren oder aus dem
Ablagestapel eine Karte wahlen.
Man kann maximal flinf Karten
an ein Gewerbe anlegen, wer
die funfte Karte legt, setzt den
Shootout-Marker zu seiner Rei-
he.lm nachsten Zug des Spielers
wird zuerst der Shooutout aus-
gewertet, alle Karten am Gewer-
be werden aufgedeckt, die beste
Poker-Kombination gewinnt das
Gewerbe, die Karten werden ab-
gelegt und ein neues Gewerbe
ausgelegt.

Chicago Poker ist eine witzige
Poker-Simulation, statt zu bluf-
fen spiele ich halt die Limousine
und hole mir ein paar Karten aus
der Auslage meines Nachbarn,
vielleicht kann ich ja damit die
Brauerei gewinnen.
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Erweiterung zum Legespiel
Familie und Freunde
Legen, setzen, werten
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DAEDALUS

QUADRATUR DES KREISES

Spielziel ist, die meisten Wiirfel
der eigenen Farbe auf dem Plan
zu erobert. Die Startkarte wird
ausgelegt, die Spieler bekom-
men Karten und Wirfel und
wahlen eine Farbe.

Wer dran ist legt eine Karte pas-
send an eine schon ausliegende
Karte an, Sackgassen sind ver-
boten. Wer einen Kreis schlief3t,
darf so viele Wiirfelziige spielen

wie Viertel der eigenen Farbe im
Kreis sind. Mit einem Wiirfel kann
man eine freie Basis besetzen,
einen Wiirfel in eine freie Basis
ersetzen oder man greift einen
gegnerischen Wiirfel in einer er-
reichbaren Basis an.

Erreichbar ist eine Basis dann,
wenn die Anzahl der erzielten
Zlge groBer oder gleich ist der
Entfernung der Basis. Der An-

DIE GROSSE RATZ-
FATZ SPIELEWELT

In der Schachtel finden sich viele
viele schéne Holzfiguren, Inuit,
Gummibarchen, Fische, Schiffe,
Drache, Flasche, Gans und Ge-
spenst, Taube, Bohne, Kragen-
echse, Kdnguru oder Flugzeug
und noch vieles mehr.

Auf der Basis des Ratz-Fatz-
Spielsystems bietet das Buch
viele Spielmdglichkeiten und
dazu eine CD mit Texten, die

ebenfalls eingesetzt werden
kann, aber nattrlich kann man
die Texte auch selbst vorlesen
oder eigene erfinden.

Als Einstieg in die Welt von Ratz-
Fatz werden alle Figuren auf
den Tisch gelegt und die Spieler
suchen alle Figuren heraus, de-
ren Namen oder Bedeutung sie
nicht kennen.

Schon in diesem Stadium kann
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Spielewelt

ALLES GESPIELT » DAEDALUS / DIE GROSSE RATZ-FATZ SPIELEWELt

greifer dreht den eigenen Wiirfel
auf A, der Verteidiger muss das D
wiirfeln. Gelingt dies nicht, wird
der Wiirfel auf die Farbe des An-
greifers gedreht.

Wirft der Verteidiger das D, kann
der Angreifer wiirfeln — wirft er
das A, dann hat er die gegne-
rische Basis auch erobert und
dreht den Wurfel auf seine Far-
be. Bei allen anderen Resultaten
bleibt der angegriffene Wiirfel
auf seiner Farbe.

Sind alle Karten gelegt oder ein
Spieler hat alle Wiirfel seiner Ge-
genspieler erobert. Ein Spieler,
der alle Wiirfel verliert, scheidet
aus und gibt seine restlichen
Kértchen ab.

Am Ende zdhlt jeder die ero-
berten Wiirfel und zieht die noch
nicht ins Spiel gekommenen
Wiirfel ab, die hochste Summe
gewinnt.

Daedalus ist ein Erstlingswerk,
das Thema ist abstrakt, die Aus-
stattung recht attraktiv, die Regel
klar und kurz und der Spielreiz fiir
Freunde solch abstrakter Spiele
sicher gegeben, der Gliicksfaktor
ist allerdings recht hoch.

man wunderbar erzadhlen und
erklaren. Oder man stellt eine
Aufgabe - such alles heraus was
wachst, zum Beispiel.

Greif zu! wendet sich an Vierjah-
rige, es spielen mehrere Kinder
nach dem gleichen Prinzip wie
bei Pass auf!, wer am Ende der
Geschichte die meisten Figuren
und Steine hat, gewinnt.

Schau hin!ist fr bereits Fiinfjah-
rige bestimmt, sie sollten schon
ungefdhr wissen, welche Figuren
im Spiel vorkommen, denn jetzt
geht es darum, in der Schach-
tel versteckte Teile zu erkennen
und finden, ein Teil der Figuren
wird auf den Tisch gelegt, wer-
den diese genannt, passiert
gar nichts. Erkennt ein Kind in
der Geschichte ein verstecktes
Teil, das in der Schachtel steckt,
muss es rufen und bekommt ein
Teil vom Tisch.

Eine Fille von Spielen und Ge-
schichten, auch fiir Schulkinder
lasst sich mit dem Material viel
Interessantes Spielen, man kann
jeden Text adaptieren und der
Lerneffekt verschwindet im
Spielspali.
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DIE WILDEN FUSSBALLKERLE BOLZPLATZ / EIN FALL FUR TKKG « ALLES GESPIELT

DIE WILDEN FUSS-
BALLKERLE BoLzrLATZ

Ein Wettrennen um den Trai-
ningsparcours, um fit zu bleiben
— jeder Spieler hat ein Team aus
dreiWilden Kerlen und wiirfelt es
Uiber den Parcours ins Ziel.

Wer dran ist gibt seinem linken
Nachbarn die Zeituhr, dieser
zieht sie bis zum Anschlag auf
und sagt dazu laut,Gib-niemals-
auf”, bei auf stellt er die Uhr Willi
nach oben auf den Tisch. Sofort

wiirfelt und zieht der aktive Spie-
ler seine Figur vorwarts, immer
wieder so lange bis die Uhr ab-
gelaufen ist.

Die Fasser als Hindernisse wer-
den lbersprungen werden,
wiirde der Zug darauf enden,
muss man stehen bleiben und
nochmals wiirfeln. Besetzte
Felder zéhlen mit und werden
Ubersprungen.

EIN FALL FUR TKKG

DAS PHANTOM DER NACHT

Die Spieler wollen als TKKG mit
der Detektivlampe das Phantom
enttarnen, sechs Verdachtige
stehen zu Auswahl. Der ausge-
wahlte Fall wird vorgelesen, der
Text enthdlt den ersten Hinweis,
die Lampe ist gemeinsame
Spielfigur und findet auf den
Feldern verdeckte Spuren oder
das Fluchtauto. Die Phantome
selbst und Gebdude bringen

www.spielejournal.at

weitere Hinweise, der Schach-
telboden mit Einleger dient als
Anzeiger fir den Stand der Er-
mittlungen. Wer zum richtigen
Phantom lauft, seine Nummer
anleuchtet und dann im Heft bei
der Losung die gleiche Nummer
findet, gewinnt. Verldsst das aber
das Phantom im Fluchtauto die
Stadt, bevor es gefunden wurde,
haben alle verloren.

In den ersten drei Runden wird je
eine Figur eingesetzt und dann
kann man bei den weiteren Wiir-
fen alle im Spiel befindlichen Fi-
guren ziehen.

Wer exakt ein rotes Feld erreicht,
nimmt die Abkiirzung direkt auf
das orange Feld.

Wer mit seiner Figur mit exaktem
Wurf das Ziel erreicht nimmt sie
aus dem Spiel.

Der erste Spieler mit allen Figuren
des Teams im Ziel gewinnt.

Zu zweit oder fir ein langeres
Spiel nutzt man die Planseite mit
blauem Start- und Zielfeld, man
kann auch eine Variante spielen,
in der man eine Figur auf einem
besetzten Feld nach hinten auf
das néchste freie Feld versetzt.
Eine nette Variante zum Prinzip
Lauf- und Argerspiele, der Zeit-
faktor bringt noch ein beson-
deres Spannungselement ins
Ziel - eine beachtliche Leistung
fur einen Neunjdhrigen, so alt ist
namlich der Erfinder des Spiels.
Armel hoch und Uberblick be-
wahren, welche Figur das Wiir-
felergebnis am besten niitzen
kann.

Auch mit dieser Adaption eines
aus Literatur oder Lizenzen
bekannten Themas hat Kai
Haferkamp wieder einmal ins
Schwarze getroffen, die Atmo-
sphdre wurde wunderbar ge-
troffen, der Mechanismus ist an
sich einfach, man bewegt die
gemeinsame Spielfigur bis sie
entweder ein Phantom oder ein
Gebéaude trifft und verwertet
dann die Informationen. Dazu
darf man auch immer wieder die
Plattchen im Schachtelboden an-
leuchten, auch wenn man nicht
dranist. Und naturlich giltimmer
nur was man sieht, wenn der Ver-
dachtige ein Tattoo hat und bei
dreien ist keines zu sehen, dann
sind sie auBer Verdacht. Beson-
deren Spald macht die Lampe,
die bei Schmidt nun nach Die
Schatztaucher zum zweiten Mal
zum Einsatz kommt, sie setzt mit
einfachen Mitteln das Gefiihl des
Findens und Aufdeckens um.
Wie bei allen guten Spielen wird
hier ein Lerneffekt erzielt, ohne
dass man es bemerkt, exaktes
Beobachten und richtiges Kom-
binieren von Informationen.
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ALLES GESPIELT » EINSPRUCH / EXXIT

EINSPRUCH

DAS SPIEL DER RECHTSIRRTUMER

Der Spieler am Zug ist Spiellei-
ter, zieht die oberste Karte, und
liest eine der 4 Aussagen vor, er
sucht sie sich aus, Aussagen in
roten Feldern sind falsch, solche
in schwarzen Feldern sind richtig.
Dann dreht er die Sanduhr um.

Wahrend der Laufzeit der Sand-
uhr kann er ein Pladoyer fur die
Aussage halten, um die Mit-
spieler irrezufiihren. Danach

entscheiden die Mitarbeiter per
Chip, ob die Aussage richtig oder
falsch war, je nach Intensitat ihrer
Uberzeugung kénnen sie zwi-
schen 1 und 3 Punkte setzen.
Dann [6st der Spielleiter auf:

Wer richtig lag, zieht die Zahl auf
dem gewahlten Chip vorwarts
und dreht den Chip um. Der
Spielleiter zieht die Summe der
Werte auf den Chips, die falsch

DAS SPIEL DER RECHTSIRRTUMER

ellgrn von Dr. jur. Rall Hichker

basierend auf den Bests

EXXIT

TANZ DES SHIVA

UM DAS GLEICHGEWICHT DER KRAFTE

Jactalea setzt mit erstaunlicher
Konsequenz seine Reihe ab-
strakter Setzspiele flir zwei Spie-
ler fort, das Material ist Schaum-
stoff, die Verpackung ein Stiick
Leder, und die deutschen Regeln
gibt es nur auf der Homepage.

Trotzdem sind die Spiele interes-
sant, es gibt immer wieder neue
Ideen, diesmal kommt sie von
Shiva und dem Gleichgewicht
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der Kréfte.

Es gibt zwei Arten von Steinen
- Sechsecke, die zur sich veran-
dernden Spielfldche ausgelegt
werden, und runde Steine, die
eingesetzt und danach versetzt,
gestapelt und eventuell vom
Brett genommen werden. Wer
dran ist setzt einen Stein, wenn
er keinen Tanzschritt machen
muss und er noch Steine hat und

gesetzt wurden. Sind alle 6 Chips
verwendet worden, werden alle
wieder aufgedeckt.

Wird die Freispruchkarte ge-
zogen, ziehen alle auBBer dem
Spielleiter zwei Felder vorwarts.
Beendet man den Zug auf einem
Bonusfeld, darf man ein weiteres
Feld vorwarts ziehen. An der 1.
Kreuzung zieht man in Pfeil-
richtung weiter und nach der 2.
Kreuzung muss man als Beru-
fungsphase einen Kreis laufen,
und erst danach in Richtung Ziel
weiterziehen.

Fur ein kirzeres Spiel kann man
diesen Rundkurs weglassen.
Man kann fir jingere Spieler
auch ohne Pladoyer spielen und
bei flnf und sechs Spielern den
Spielleiter auch nur die Anzahl
der falschen Chips ziehen las-
sen. Wer zuerst das Ziel erreicht,
gewinnt.

Ein bekanntes Spielprinzip mitin-
teressantem Thema, auf der Basis
der Biicher von Dr. Ralf Hocker.
Man kann einiges interessantes
lernen, auch wenn das Spiel auf
der Deutschen Rechtslage und
Gesetzgebung beruht.

Sechsecke frei sind. Tanzschritte
sind Bewegungen der runden
Steine in Stapeln, von hohere
auf niedrigere und auf Stapel
mit der gegnerischen Farbe an
der Spitze. Oder man tauscht
Steine gegen Sechsecke: Durch
Tanzschritte kdnnen Steine vom
Brett gehen, diese Steine kdnnen
durch neue Sechsecke ersetzt
werden, die damit das Brett ver-
groBern. Dieses Vergrof3ern der
Spielflache bringt am Ende die
Punkte, denn da zdhlen dann
die Sechsecke der grof3ten zu-
sammenhangenden Flache der
eigenen Farbe 2 Punkte, die
anderen zusammenhangenden
Sechsecke der eigenen Farbe 1
Punkt. Sind alle Sechsecke gelegt
oder kein neuer Zug mehr mog-
lich, gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Wer sich die Miihe der Beschaf-
fung macht und die minimali-
stische Ausfiihrung akzeptiert,
hat ein interessantes Setz- und
Positionsspiel, das an sich be-
kannte Elemente sehr gelungen
kombiniert, gut geeignet fiir An-
héanger solcher Spiele.
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FUSSBALL-LIGRETTO

EDITION 2008

Bei Ligretto mussen die Karten
nach Farbe und Werten abgelegt
werden, furr die FuBball-Ausgabe
hat Rainer Stockhausen den Me-
chanismus etwas variiert, es gibt
nun Namen auf den Karten, die-
se Karten diirfen auf den Stapel
gelegt werden, und eine Torkarte
schlieB3t den Stapel.

Es spielen zwei Teams, ein Team
mit den roten, eines mit den wei-

FUSSBALL-LIGRETTO / HNEFATAFL « ALLES GESPIELT

Ben Karten-Ruckseiten, die Kar-
ten werden gleichmaBig auf die
Spieler eines Teams verteilt. Jeder
Spieler nimmt seine Karten auf
und legt je nach Spieleranzahl
eine vorgegebene Menge Karten
offen vor sich aus, dann legen
alle gleichzeitig Karten aus der
Hand auf einen der drei Stapel
oder in die Mitte.

In der Mitte liegt zuerst ein Tor-

HNEFATAFL

DAS STRATEGIESPIEL DER NORDMANNER

Auch oft Wikingerschach ge-
nannt, ist dieses Spiel seit ca.
400 nach Christus in verschie-
denen Ausfiihrungen bekannt,
vor allem aus Island und dem
skandinavischen Raum. Einer
der beiden Spieler vertritt die
Wikinger, in dieser Ausgabe Ver-
teidiger genannt, die den Kénig
vom Thron in der Mitte zu einem
der Eckfelder bringen wollen, der

www.spielejournal.at

andere Spieler als Angreifer will
dies verhindern und den Konig
gefangen nehmen.

Die Verteidiger stehen in der
Mitte des Feldes, die Angreifer
stehen zu Beginn am Rand des
in dieser Ausgabe 13x13 Felder
groBBen Spielbrettes. Abwech-
selnd ziehen die Spieler eine
ihrer Figuren beliebig viele Feld-
er waagrecht oder senkrecht,

hiter, darauf kann das jedes
Team eine der auf dieser Karte
genannten Karten legen, wer es
schafft ein Tor zu schief3en, also
die entsprechende Karte abzu-
legen, beendet die Runde. Die
Torkarte wird dem erfolgreichen
Team Ubergeben, die Karten in
der Tischmitte gehen ans Team
zuriick, jeder nimmt alle Karten
wieder auf die Hand und los
geht’s fiir den nachsten Angriff
auf das Tor! Die Mannschaft, die
zuerst 5 Tore erzielt, gewinnt die
Partie!

Ein schnelles witziges Karten-
spiel, das die Hektik und Aufre-
gung einer Fu3ball-Partie gut
einfangt.

Die Namen der Spieler stammen
aus den Listen der beliebtesten
Vornamen in Osterreich und der
Schweiz, wer Hektik mag und
sich konzentrieren kann obwohl
alle die Namen der geforderten
Spieler schreien, damit man sie
schneller findet, wird Spal3 ha-
ben!

Und nicht vergessen - nur mit
einer Hand spielen, obwohl es
ein FuBBballspiel ist!

ohne dabei andere Figuren zu
Uberspringen. Geschlagen wird,
indem man eine gegnerische
Figur auf zwei gegentiiberliegen
den Seiten mit eigenen Figuren
einschlieft, dies geht nur ortho-
gonal, nicht diagonal. Der Wi-
kinger-Kénig muss auf allen vier
Seiten eingeschlossen sein, um
geschlagen werden zu kdnnen.
Es gilt Zugzwang, wer ziehen
kann muss das tun, kann eine
Partei nicht mehr ziehen, hat der
Gegner ebenfalls gewonnen. Ist
der Wikinger-Konig geschlagen,
so haben die Angreifer gewon-
nen. Erreicht der Konig jedoch
irgendein Randfeld, so haben
die Verteidiger das Spielziel er-
reicht. Da der Schwierigkeitsgrad
fur Angreifer und Verteidiger un-
terschiedlich ist, werden immer
zwei Partien gespielt.

Passend zum derzeitigen Boom
der abstrakten Zweier-Spiele
bringt Hnefatafl den Vorlaufer
von Schach in Europa wieder in
Erinnerung, in einerVariante na-
mens Tablut wurde beschrieben,
dass der Konig gewinnt, wenn er
irgend ein Randfeld erreicht.
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ALLES GESPIELT » HOLLENHAUS / KLUGES KOPFCHEN

HOLLENHAUS

DAS UNHEIMLICHE ABENTEUERSPIEL

Die Spieler sollen als Jager den
oder die Meister besiegen,
nachdem sie ein verstecktes
Artefakt gefunden haben, ein
erfolgreicher Jager gewinnt fir
die ganze Gruppe. Ein Diener
gewinnt, wenn er mit dem Arte-
fakt das Tor erreicht und gewinnt
dann allein. Der erste Diener wird
ausgewdirfelt, die anderen Spie-
ler sind Jager. Die Spielrunden

bestehen aus 5 Aktionsphasen
in vorgegebener Reihenfolge:
Phase 1 mit Reaktion, Karten
spielen und Ablegen - Phase
2 mit Grundstuckskarten, le-
gen und ziehen - Phase 3 mit
Figur bewegen, dreimal ziehen
und Karte ziehen - Phase 4 mit
Kampfen und Phase 5 als zweiter
Kartenphase. Die Jager kdnnen
flireinander glinstige Karten aus-

KLUGES KOPFCHEN

KARTE ZUM FLUSH ODER ZUR STRASSE ANLEGEN

Man soll durch das Bilden von
Kartengruppen die meisten
Punkte erzielen. Es gibt Karten
in sieben Farben mit den Wer-
ten Ass, 2,3,4,5,6 und 7.Mégliche
Kartengruppen sind:

Ein Satz aus 3 oder mehr Karten
desselben Wertes, ein Flush aus
3 oder mehr Karten einer Farbe
oder eine Stral3e aus 3 oder mehr
Karten in numerischer Reihenfol-

ge.

Zu Spielbeginn bekommt jeder
Spieler vier Karten, 9 Karten wer-
den als Raster von 3x3 Karten
ausgelegt, wenn es drei Mitspie-
ler gibt, wird noch eine 10. Extra-
karte ausgelegt. Wer dran ist legt
eine Handkarte an das Raster an,
dafiir gelten folgende Regeln:
Die gespielte und gelegte Kar-
te muss 1 héher oder niedriger
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spielen und eine gemeinsame
Strategie festlegen. Spieler auf
einem Feld kdnnen Karten tau-
schen.

Die Jager kdnnen wahrend des
Spiels Willensstarke gewinnen
oder verlieren, kdnnen aber
nur zwischen 0 und 10 liegen.
Wer Willensstéarke B hat, wird
zu einem Diener und muss nun
nicht mehr passende Karten
ablegen. Ein Diener kann durch
ausgespielte Karten oder die au-
tomatische Bekehrung in der Ka-
pelle wieder zum Jager werden
und beginnt mit Willensstarke 5.
Nur wenn eine Figur die Krypta
erreicht oder nach Aufforderung
durch eine Karte oder durch
Standorte der Artefakte darf man
die Meisterkarte anschauen. Ein
zum Jager bekehrter Diener darf
den Meister verkiinden. Die Jager
sind nur zusammen stark genug,
den Meister zu besiegen.
Hollenhaus ist solide und an-
sprechend gemacht und kommt
ohne satirische Komponente
aus, eine gelungene Facette ist
derWechsel zwischen Jager und
Diener.

sein als die Karte, neben die sie
gelegt wird, ein Ass zahlt je nach
Platzierung 1 oder 8. Eine Zeile
oder Spalte darf nicht mehr als
7 Karten enthalten, bildet man
eine Gruppe, bekommt man die
Punkte, kann man mit einem
Zug mehrfach punkten, ist dies
erlaubt, eine Straf3e muss nicht
in Reihenfolge gelegt werden,
es durfen identische Gruppen
gebildet werde, eine Gruppe
darf von nicht dazugehorigen
Karten unterbrochen werden.
Wer legen kann, muss legen,
ansonsten muss er seine Karten
den Mitspielern zeigen. Wer es
schafft einen Satz aus 7 Karten
zu bilden, gewinnt sofort, an-
sonsten gewinnt nach Spielen
aller Karten der Spieler mit den
meisten Punkten.

Ein simples Legespiel, bei dem
man wegen der méglichen Un-
terbrechungen und nicht exakter
Reihenfolgen genau schauen
muss, die abstrakte Umsetzung
ohne Thema konzentriert sich
auf die wesentlichen Spielele-
mente, Tuftler kénnen das Spiel
in die Ldnge ziehen.

.o
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KRALLEN FALLEN / MR. JACK EXTENSION <« ALLES GESPIELT

KRALLEN FALLEN

MONSTER ENTFUHREN GEGENSTANDE

IN DIE WILDNIS

Die Spieler sind auf der Su-
che nach Schétzen, die Karten
bringen Herausforderung, ma-
gische Unterstiitzung oder den
gesuchten Schatz. Wer zuerst
je ein Goldene, Silberne und
Bronzene Schatzkarte in sein
Reich holt, gewinnt. Die Spieler
haben fiinf Handkarten und le-
gen ausgespielte Karten vor sich
inihr Reich, das Gebiet zwischen

den Reichen heif3t Wildnis. Man
hat pro Zug zwei Aktionen, die
Maglichkeiten sind Auftrittswurf
um eine Karte ins Spiel zu brin-
gen, Abgangswurf um eine Karte
abzuwerfen oder Umbesetzung
um eine Karte zu ersetzen. Die
jeweils notigen Werte sind auf
den Karten angegeben, man
nennt vorher die Karte, die man
einsetzen will, damit die Mitspie-

MR.JACK EXTENSION

Vraller & Sallen

SPIELPESIGH
unp ILLUSTRATION:
€. Anron KREAPER

MADAME ODER SPRUNGFERSEN-MANN!

Jack the Ripper schleicht durch
die Nacht und eine Gruppe illus-
trer Detektive will ihn fangen. In
Whitechapel sind manche Later-
nen angeziindet, deren benach-
barte Felder gelten als erleuch-
tet. Ein Spieler ist Jack The Ripper,
sein Zielist, vor Ende der 8. Runde
seinen Verfolgern zu entwischen
oder aus Whitechapel zu fliehen.
Der Inspektor soll Jacks Identitat

vor dem Morgengrauen aufde-
cken und ihn festnehmen.

Pro Runde sind 2 Personen fiir
Jack und 2 Personen fiir den In-
spektor aktiv, das heil3t man zieht
die Figur oder nutzt deren Starke,
dann muss Jack mitteilen ob es
einen Zeugen gibt, d.h. die Figur
deren Identitédt Jack angenom-
men hat, steht auf oder neben
einem beleuchteten Feld. Pro
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ler reagieren kdnnen. Fir aufei-
nander folgende Abgangswiirfe
(Angriffe auf dieselbe Karte )
bekommt man ab dem zweiten
Waurf einen Bonus von +1 auf den
Waurf. Karten sind Gegensténde,
Tiiren und Fallen, Orte, Uberra-
schungen, Monster, Ereignisse
oder Gefahrten. Gegenstande
kdnnen Schatze beschiitzen oder
Schatze sein, Tiren und Fallen
kénnen Handlungen oder Run-
den kosten, Orte kdnnen helfen
und Uberraschungskarten kon-
nen wahrend des Zugs eines Mit-
spielers ausgespielt werden und
kosten keine Handlung, miissen
aber mit erfolgreichem Auftritts-
wurf ins Spiel gebracht werden.
Wer das Spiel verandern mochte,
kann noch die Rolle Hexenmei-
ster, Kriegsherr oder Schurke
wahlen und Abziige bzw. Auf-
schldage auf die einzelnen Wiirfe
bekommen. Wer seit Talisman
mit Karnickel oder Munchkin um
die Fantasy-Hauser zieht, wird
auch an Krallen & Fallen seinen
Spal} haben, die Grafik ist witzig
und der Mechanismus passt zum
Thema.

Runde erlscht eine Laterne.
Die Erweiterung bringt fiinf neue
Figuren mit weitern Fahigkeiten
und neue Fluchtwege fir Mr.
Jack. Vier Figuren missen ge-
spielt werden, as sind Jeremy
Bert, Sherlock Holmes, Inspek-
tor Lestrade und John Smith,
dazu kénnen von den Figuren
Miss Stealthy, Madame, Sergent
Goodly, Sir William Gull, John
Pizer, Joseph Lane, John H, Wat-
son, Kommissar Abberline und
Spring-Healed Man von beiden
Spielern je 2 ausgewahlt wer-
den.

Die neuen Figuren haben spe-
zielle Eigenschaften, die man je
nach Figur einsetzen muss oder
kann, vor oder nach dem Zug,
so wie auf der Karte angegeben,
Joseph Lane zum Beispiel errich-
tet oder verstellt eine Barrikade,
die von niemand lberwunden
werden kann, oder John Pizer
verscheucht jeden, neben dem
er steht, genau drei Felder weit.
Eine optisch wunderschéne Er-
weiterung, die Spielablauf und
Spieldauer nicht verandert, nur
die Méglichkeiten erweitert.
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NOMADS OF ARABIA

TAKE A TREK TROUGH THE DESERTS OF ARABIA!

Die Spieler reisen von Stadt zu
Stadt und fangen Wildtiere um
sie zu verkaufen, wer das meiste
Geld hat, wenn der Pilger Mekka
erreicht, gewinnt. Das Spiel wird
nach genauen Anleitungen vor-
bereitet, man beginnt mit 5 der
16 Gelandestreifen.

In einem Zug bewegt man sei-
nen Nomaden und - je nach
erreichtem Standort - setzt Tier-

warter ein, um Wildtiere zu rufen
oder zu fangen, verschiebt die
Wiste oder verkauft Tiere in den
Stadten. Danach werden Tiervor-
rate erganzt, mittels Warfelwurf.
Ein Schritt eines Nomaden ist
immer kostenlos, fur einen wei-
teren Schritt bezahlt man fur
eigene Tiere und Fanger.

Aus schlechten Positionen kann
man sich durch Reisen mit dem

PAARTIE

PLAUDERSPIEL FUR PARTNER

Kommunikation ist immer ein
attraktives Thema, Paartie ist ein
Plauderspiel fiir Paare, nach an
sich bekanntem Prinzip, ein Part-
ner stellt eine Frage oder macht
eine AuBerung und der andere
muss dazu eine Einschdtzung
abgeben. Interessant wird das
Ganze durch die Karten-Katego-
rien. Die Kategorie Partnerschaft
enthalt Karten aus den Gruppen

Komplimente, Beziehung und
Talente, die Kategorie Plauderei
mit den Gruppen Ansichtssa-
chen und Gedankenspiel, dazu
kommen Eigenschaften, aber
auch Gliickskarten und Pech-
karten, die Aufgaben stellen,
z.B. Lieblingsessen kochen. Gut-
scheinkarten und Votumskarten
ergdnzen das Angebot.

Der aktive Vorleser liest eine Aus-
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Pilger befreien, dies kostet Tiere
und Fanger. Wiiste verschieben
bedeutet, dass man den un-
tersten Gelandestreifen weg-
nimmt, alle anderen nachschiebt
und dann einen Streifen der nicht
soeben weggenommenen Sorte
oben einsetzt.

Wird dabei ein Nomade entfernt,
kostet ihn dies Tiere und Fanger,
ermuss mit dem Pilger reisen. Hat
der neue Streifen ein Stadtfeld,
wird eine Stadt eingesetzt, zu-
erst gelbe. Wer eine gelbe Stadt
betritt nimmt den Marker und
kann ihn fir sich nutzen, blaue
Stadte werden aufgedeckt und
gelten fir alle. Erscheint Mekka,
endet das Spiel sofort.

Das Spiel ist eine kuriose Mi-
schung aus hohem Gllicksfaktor
und Planung, man muss genau
Uberlegen, wie viele Fanger man
mitnimmt um welche Tiere zu
fangen und welche man fangt,
und dann hoffen dass die Pla-
nung halt.

Nicht unbedingt fir Gelegen-
heitsspieler, aber fiir Freunde
von Spezialitdten in englischer
Sprache.

sage vor, der Partner = Zuhorer
wahlt seine Antwort und der
Vorleser versucht, die vom Zu-
hérer gewahlte Antwort - total
zutreffend, fast zutreffend, kaum
zutreffend oder nicht zutreffend
- zu erraten. Stimmt die Antwort
Uberein, bekommt der Vorleser 2
Diamanten, bei zusammenpas-
sender, aber nicht Gbereinstim-
mender Antwort, z.B. fast zu-
treffend beim Vorleser und total
zutreffend beim Zuhérer, gibt es
noch einen Diamanten. Wer als
erster 10 Diamanten gesammelt
hat, beendet das Spiel, dann
muss noch jeder die Stimmung
des anderen zu Spielbeginn ein-
schadtzen und wer danach die
meisten Diamanten hat, gewinnt
und bekommt einen Gutschein
ausgestellt.

Wie alle diese Spiele lebt das
Spiel von den Teilnehmern, je
besser man sich kennt, desto
interessanter und personlicher
wird es, da kénnten sich unter
Umstdanden Grdben auftun. Eine
hibsche Idee ist die getrennte
Regel fiir sie und ihn mit Dialog
und Probepartie.
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PASSTAH

STRATEGIE IM GITTERKAFIG

4pielgerit ist ein 5x5x5 Qua-
dratflichen grofer Gitterwiir-
fel, in dem die beiden Spieler
ihre farbigen Steine platzieren
und mit Hilfe dieser Steine die
gegenliberliegenden  Seiten
des Gitterwiirfels verbinden
missen, jeder die Seiten in der
gleichen Farbe wie seine Steine.
Eine durchgehende Verbin-

dung ist glltig egal ob sie mit
den Enden am Gitter abschlie3t
oder darf darliber hinaus ste-
hen, es darf nur kein Kubus leer
bleiben. Wer dran ist setzt einen
seiner acht Steine in eine belie-
bige Offnung und schiebt ihn
vollsténdig hinein, es sei den er
wird von einem anderen Stein
blockiert. Da die Steine an ihrem
Platz bleiben, kann der Wiirfel

PLANET ERDE

DAS INTERAKTIVE DVD-SPIEL

Planet Erde ist eine Serie von
BBC, es gibt dazu Biicher und
DVDs und es soll heuer auch ein
Film dazu in die Kinos kommen.
Das Spiel nutzt Material der Se-
rie und bietet ein interaktives
Quizspiel zum Thema. Die Spie-
ler ziehen ihre Figuren iber das
Brett und beantworten Fragen
von der DVD, dafiir bekommen
sie Puzzleteile, damit gemein-
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sam das Puzzle fertig gemacht
werden kann. Wer das letzte
Puzzleteilchen bekommt, ge-
winnt das Spiel. Die DVD bietet
Antwortmaoglichkeiten zu den
Fragen, auf Fragefeldern ist man
nach richtiger Antwort noch-
mals dran, auf Puzzlefeldern
bekommt man fir die richtige
Antwort einen oder auch meh-
rere Puzzleteile. Viel mehr ist an

PASSTAH / PLANET ERDE « ALLES GESPIELT

beliebig gedreht werden. In
friheren Zligen gesetzte Steine
kdnnen mit neu eingesetzten
Steinen verschoben werden,
auch gegnerische Steine, es darf
nur kein Stein beim Verschieben
herausfallen. Man darf soweit
verschieben, bis ein Stein zur
Halfte am anderen Ende der Rei-
he herausschaut. Verbindungen
kénnen beliebig abgewinkelt
sein. abgewinkelt sein. Wer als
erster eine durchgehende Ver-
bindung fertig stellt, gewinnt
das Spiel. Haben beide Spieler
ihre Steine verbraucht, ohne
eine Verbindung zu schaffen,
endet die Partie unentschieden.
Das automatische Ende nach 8
Zlgen vermeidet endloses Hin-
und Her, ein automatisches Re-
mis bei gleich guten Spielern ist
aber nicht wahrscheinlich.
Passtah ist ein optisch und hap-
tisch sehr attraktives abstraktes
Spiel, eine interessante Ergdn-
zung des Genres Spiele fiir zwei
Spieler, faszinierend ist auch die
Mechanik mit der ein Abrut-
schen der Steine in vertikaler
Position verhindert wird.

Spielbeschreibung zu diesem
Spiel nicht wirklich zu sagen, es
funktioniert vom Prinzip her wie
alle anderen DVD-Spiele dieser
Art: Frage anwahlen, Frage ge-
stellt bekommen - in diesem Fall
durch einenVorleser —und dann
eine der vorgegebenen Antwor-
ten auswabhlen. Interessant wird
das Spiel durch die Auswahl des
Materials, da gibt es einiges an
spektakuldren Bildern und auch
Information zu Wissensgebie-
ten wie exotische Tiere, Wisten,
Dschungel, Hoéhlen, Eiswelten,
Prérien und noch viel mehr.
Das Spiel ist ein wunderbarer
Abendftller, wenn man sich an
attraktiven und informativen Bil-
dern freuen will und manchmal
Uber falsche Antworten und die
richtigen Fakten staunen moch-
te. Die Anspriiche an die Vo-
raussetzungen zum Spielen ist
bei solch einem DVD-Spiel ho-
her, Fernseher, DVD-Player und
Spieltisch missen beisammen
sein, daflir hat man aber inten-
sivere optische Eindriicke als von
den Fragekarten eines gangigen
Quizspiels.
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NEUER SPIELSPASS MIT NEUER MECHANIK

Vier-in-einer-Reihe! Nicht nur
schon wieder, sondern schon
wieder neu.

Die Spielsteine fallen in dieser
Version beim Einschieben in das
Spielgerat nicht nach unten auf
die unterste Ebene durch, son-
dern bleiben auf der obersten
Ebene stecken, erst ein weiterer
neu eingeschobener Stein driickt
den ersten Stein eine Ebene

weiter nach unten. Ist eine Reihe
voll, fallen Steine unten heraus
und kénnen wieder eingesetzt
werden.

Die Spieler setzen wie gewohnt
abwechselnd einen ihrer Steine
ein, fallt ein Stein unten wieder
heraus darf er wie gesagt wie-
der verwendet werden. Wer vier
eigene Steine in einer Reihe an-
ordnen kann, gewinnt.

QUINAMID

EIN SCHRITT IN DIE KUNST DER STRATEGIE

Eine Variante von x in einer Rei-
he in mehreren Ebenen - Sechs
Spielbretter mit den Mal3en 6x6,
5x5, 4x4, 3x3 und 2x2 Felder
werden so Ubereinander gesta-
pelt, dass zwei Kanten gerade
abschlieBen. Alle Bretter haben
nur einen Kreis Felder entlang
der Au3enkanten. Andere Positi-
onen der Bretter sind fiir gelibte
Spieler erlaubt, es soll jedoch

immer ein Brett so auf das nach-
ste gelegt werden, dass zwei der
Aufenkanten parallel Gibereinan-
der verlaufen. Jeder Spieler hat
30 Steine, pro Zug kann er einen
Stein in ein freies Feld legen, ein
Brettim rechten Winkel vorwarts,
rtickwarts, links oder rechts um
ein Feld bewegen oder eines
der Bretter — mit Ausnahme
des Grundbretts 6x6 — um 90
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In der Variante mit Bonussteinen
hat jeder Spieler einen Bonus-
stein zur Verfligung, wer als erster
4 Steine in einer Reihe anordnen
kann, bekommt einen Punkt,
flr eine Reihe mit Bonusstein 2
Punkte. Die Punkte werden an
der Zahlleiste markiert.

Eine schon gebildete Viererreihe
bringt keine neuen Punkte, auch
wenn ein Stein durch einen neu-
en ersetzt wird.

Bildet ein Spieler hingegen zwei
Reihen gleichzeitig, bekommt
er beide gutgeschrieben, auch
gleichzeitig entstehende Rei-
hen in beiden Farben werden
gewertet.

Wer keine Steine hat, setzt aus,
bis einer seiner Steine wieder
aus dem Gerat fallt. Wer zuerst
11 Punkte erreicht, gewinnt.

Ein Klassiker, der durch neue
Mechanik und etwas veran-
derte Spielregeln ein neues und
unerwartet anderes Gesicht
bekommt, es ist schwieriger Ver-
schiebungen durchWandern von
Reihen vorherzusehen als durch
Aufstocken einer Reihe, wenn die
Basis unverandert bleibt.

Grad in beliebige Richtung dre-
hen. Die Bretter diirfen nach
der Bewegung nicht tiber den
Rand darunter liegender Bret-
ter hinausragen, es missen also
kleinere Bretter in den Grenzen
der jeweils darunter liegenden
Bretter bleiben. Angefangene
Bewegungen oder Drehungen
missen beendet werden und
der Gegenspieler darf eine soe-
ben gemachte Bewegung oder
Drehung nicht sofort wieder
riickgdngig machen. Bei einer
Drehung eines Brettes drehen
sich darauf liegende kleinere
Bretter mit. Wer zuerst eine Rei-
he aus funf Steinen bildet, ge-
winnt.

Varianten beziehen sich in erster
Linie auf das oberste 2x2 Brett,
man darf entweder in der ersten
Runde dort keinen Stein hinle-
gen oder dort nur einen Stein
platzieren oder zuerst einen
Stein auf allen anderen Brettern
legen oder man darf die Bretter
nur im Uhrzeigersinn drehen.
Ein Leckerbissen fur Freunde
abstrakter Spiele, mit manchmal
Uiberraschenden Resultaten.
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SCHNATTISCHNATTER

SCHNATTI SCHNATTER / SCHOTTS SAMMELSURIUM <« ALLES GESPIELT

GERUFENE ENTE FINDEN UND FUTTERN

Die Entchen schwimmenimTeich
und werden von der Entenmama
gerufen. Jedes Entchen hat einen
farbigen Punkt auf dem Bauch
und wer das richtige Entchen fin-
det, darf es mit einem Brotstlick
fattern, ein falsches Entchen be-
kommt nichts zu fressen.

Wenn die Entenmama keine Far-
be ruft, sondern schnattert mus-
sen alle Entchen versetzt werden.

Wer als erster keine Brotkriimel
mehr hat, gewinnt.

Soweit das sehr einfache Spiel-
prinzip, aber der Spal3 und die
Spielfreude stecken im Detail —
das fangt schon mit dem sehr
liebevoll gestalteten Spielplan
an, dem Nest flir die Mama, den
Seerosen, den Wassertieren im
Teich, alles liebevollst und fiir
Kleinkinder gut erkennbar ge-

SCHOTTS

SAMMELSURIUM

Ben Schott sammelt in den Ban-
den ,Schotts Sammelsurium”
wichtige, unwichtige oder skur-
rile Fakten aus allen Lebensbe-
reichen, so gibt es einen Band zu
Essen und Trinken oder zu Sport,
Spiel und MiBiggang.

Das Spiel gleichen Namens greift
diese Informationen auf und
stellt dazu 360 Fragen, die durch
Hintergrundinformationen er-

www.spielejournal.at

ganzt werden. Pro Spiel werden
18-20 Fragekarten verwendet.
Wer dran ist, liest eine Frage und
die moglichen Antworten vor,
die Spieler tippen auf die Ant-
wort.

Dazu legen sie das Kartchen mit
der Nummer der ihrer Meinung
nach richtigen Antwort verdeckt
vor sich ab.

Haben alle getippt, wird aufge-
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zeichnet. Die Entenmama ist
weil3, die Lautsprecher nett im
Federkleid getarnt und das Rufen
durch Driicken am K&rper geht
auch fur kleine Kinderhdande
ganz leicht.

Die Farben an der Unterseite
der fiinf Entchen sind klar, eine
kleine Schwierigkeit bietet die
Unterscheidung zwischen rot
und orange.

Ganz besonders nett ist die Idee
mit dem Futtern, die Brotkriimel
sind kleine Schaumstoffstlicke
und kénnen von den Kindern
ganz leicht in die offenen En-
tenschnabel gedriickt werden.
Ebenso leicht sind sie — eventu-
ell mit Erwachsenenhilfe — wie-
der aus dem Bauch zu holen, die
Farbmarkierung der Entchen ist
ein Drehdeckel, der sich entfer-
nen lasst.

Auf jeden Fall ist Schnatti Schnat-
ter ein entztickendes Kleinkin-
derspiel, das nicht viel Erklarung
braucht und bei dem auch die
Kleinsten alleine zurechtkom-
men, da genlgt ein Blick von
ferne, ob die Farben wirklich von
allen richtig erkannt werden.

|6st und aufgedeckt, der Vorleser
liest die Antwort und die Infor-
mation vor, die Spieler decken
ihre Tippkartchen auf.

Wer richtig geraten hat, zieht
seien Spielfigur ein Feld vor.
Sind alle Fragekarten verbraucht,
gewinnt, wer am weitesten vor-
ne steht. Kenntnisse Uber die
Namen der Rentiere von Santa
Claus oder klassische Musik-
stlicke aus Werbespots sind von
Vorteil, oder auch iber Tatowie-
rungen von David Beckham oder
dabei gewesen zu sein, als Kavi-
ar das erste Mal nach Paris kam
- nicht dabei gewesen? Nun,
dann kann richtig raten noch
immer helfen.

Schotts Sammelsurium stellt alle
jene Fragen, deren Antwort man
weil3, ohne es zu wissen, und gibt
endlich Gelegenheit, dieses ver-
borgene Wissen anzubringen.
Amisant, spannend, skurril, es
macht einfach Spal} zu raten,
wann in der Justizvollzugsanstalt
Stuttgart-Stammheim zu Abend
gegessen wird oder wo der Re-
kord fiir das beidhandige Lésen
des Rubik-Wiirfels derzeit steht.
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TZAAR

ALLES GESPIELT » TZAAR / VERRUCKT

TZAR, TZZAARA UND TOTT - TRIO AUF DEM BRETT

An sich galt das Gipf project als
abgeschlossen, doch Kris Burm
hat noch ein Spiel prasentiert, er
hat Tamsk wegen des Spieldo-
minierenden Zeit-Elements aus
der Serie genommen und durch
Tzaar ersetzen.

Im Spiel sind drei verschiedene
Scheiben namens Tzaar, Tzarra
und Tott, als Trio, jeder Spieler
muss mindesten einen Stein

jeder Art permanent am Brett
haben. Pro Zug muss man einen
gegnerischen Stein schlagen
und hat dann die Wahl zwischen
einem zweiten Schlagen, der
Verstarkung eines eigenen Steins
oder Stapels oder zu passen.

Man schldgt einen Stein in einem
benachbarten Feld dadurch,
dass man hinzieht, man kann
auch entfernte Steine schlagen,

KRIS

BURM

VERRUCKT

VERRUCK DOCH MAL!

Die Buchstabenchips werden
gelbe Seite nach oben auf den
weillen Feldern ausgelegt, das
Zentrum bleibt frei. Die Spieler
sollen viele und lange Worter bil-
den, um Punkte zu bekommen.
Wer dran ist startet die Sanduhr
und darfin der Zeit beliebig viele
Buchstaben verschieben, um ein
Wort zu bekommen - verscho-
ben wird Uber freie Platze in ge-
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rader Linie, andere Buchstaben
dirfen nicht Gbersprungen wer-
den, ein Buchstabe wird pro Zug
nur einmal bewegt, das Wort darf
bis zu 11 Buchstaben lang sein,
und pro Zug darf nur ein Wort
gebildet werden. Jeder bewegte
Buchstabe muss Teil des Wortes
sein, storende Buchstaben darf
man nicht verschieben, die fer-
tigen Worter diirfen horizontal,

RVCK

— DOCH MAL?

wenn man in gerader Linie Uber
leere Felder zum Stein zieht, aber
immer nur gleichstarke oder
schwachere Steine oder Tirme.
Man verstarkt eigene Steine oder
Tirme, indem man in gerader Li-
nie einen Stein zu einem eigenen
Stein oder Turm zieht und oben
drauflegt.

Fur die Regel ,immer ein Trio am
Brett” zahlt nur der oberste Stein
eines Turms. Wichtig ist, dass fur
Bewegen oder Schlagen der
ganze Turm als Einheit zahlt, die
Hohe ist nur wichtig um festzu-
legen welcher Turm welchen
schlagen kann. Wer den letzten
gegnerischen Stein einer Art
fangt oder den Gegner in eine
Position zwingt, in der er keinen
Stein mehr schlagen kann, hat
gewonnen.

So einfach, so genial, so endlos
faszinierend - Tzaar fligt sich
nahtlos ins Gipf-Project ein, die
Maglichkeiten sind vielfaltig und
man darf nie das Trio aus den
Augen verlieren um sich nicht
durch eine scheinbar notige Ver-
starkung selbst aus dem Spiel zu
werfen.

vertikal, diagonal und sowohl
von vorne nach hinten als auch
von hinten nach vorne gelesen
werden.

Als Variante darf man festlegen,
einen storenden Buchstaben
wegzuschieben, dieser darf aber
nicht an anderer Stelle Teil des
Wortes werden.

Das fertige Wort wird vom Plan
genommen, zur Wortbildung
verschobene Buchstaben zdhlen
einfach, nicht verschobene dop-
pelt und werden entsprechend
gelbe Seite fir einfachen Wert
oder rote Seite fir doppelten
Wert nach oben vor dem Spieler
abgelegt.

Nach einer vereinbarten Spiel-
dauer oder wenn niemand mehr
ein Wort finden kann, endet das
Spiel und es gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.

Eine gelungene und attraktive
Variante fiir das Genre der Worte-
aus-Buchstaben-bilden-Spiele,
je weniger Buchstaben Ubrig
bleiben desto schwieriger kann
es werden, da hilft ein wenig
vorausdenken und ein grof3er
Wortschatz!
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WORLD OF WARCRAFT

WORLD OF WARCRAFT / ZUG UM ZUG <« ALLES GESPIELT

ERWEITERUNG: SCHATTEN DES KRIEGES

Erweiterung zur Brettspielum-
setzung zu World of Warcraft,
dem online-Rollenspiel. Jeder
versucht die Allianz oder die
Horde zum Sieg zu fiihren, durch
Besiegen eines der Overlords
oder durch Besiegen der Geg-
nerischen Fraktion im Kampf
Spieler gegen Spieler nach 30
Runden. Jede dieser 30 Runden
hat 2 Aktionen fiir jeden Charak-

ter einer Fraktion, damit hat jede
Fraktion 15 Runden. Aktionen
sind Bewegen, Rasten, Heraus-
forderung, Training und Stadt.

Die Erweiterung bringt 400 neue
Karten mit neuen Klassenkarten,
Questkarten und Belohnungen
sowie eigene Karten fir die
Overlords. Alle Karten sind mit
dem Symbol von ,Schatten des
Krieges”, einem zerbrochenen

ZUG UM ZUG SCHWEIZ

TICKET TO RIDE SWITZERLAND

Diese Erweiterung ist speziell
fuir 2 oder 3 Spieler gedacht und
nur mit Material aus dem Grund-
spiel oder anderen Versionen
verwendbar. Auffallend an die-
ser Ausgabe sind die massiven
Regelanderungen im Detail, die
Grundmechanismen wurden
deutlich verandert, es gibt die
Tunnels, aber weder Passagiere
noch Bahnhofe.

www.spielejournal.at

Im Spiel zu zweit kann bei Dop-
pelstrecken nur eine der beiden
genutzt werden, im spiel zu dritt
beide. Die Strecken fiihren nicht
nurin Stadte, sondern auchin die
Nachbar-Lander der Schweiz.

Von den 46 Zielkarten verbinden
34 zwei Stadte wie gewohnt, die
anderen verbinden entweder
eine Stadt mit einem Nachbar-
land oder zwei Nachbarlander

Schild, gekennzeichnet und
somit leicht wieder vom Grund-
spiel zu trennen. Die Klassenkar-
ten funktionieren wie im Grund-
spiel und ermdglichen es, einen
Charakter zu adaptieren und zu
verbessern. Auch die Gegen-
standskarten mit Kreis, Quadrat,
Dreieck und die Spezialkarten
funktionieren wie im Grundspiel,
Bonus-Gegenstandskarten sind
neu, mit einem griinen Stern
markiert und sind in erster Linie
Uber die neuen blauen Quests zu
bekommen. Diese blauen Que-
stes bringen keine neuen Krea-
turen, sind nicht fraktionsspezi-
fisch und nicht an eine Region
gebunden und werden durch
Besiegen blauer, unabhangiger
Kreaturen erledigt. Die Schicksal-
karten der Erweiterung dhneln
Ereigniskarten, beeinflussen je-
doch das Konitgreich Lordaeron
starker und einige davon sind
auBerdem fir einen Overlord
spezifisch und mit dessen Sym-
bol gekennzeichnet.

Eine Fille von Material, sicher
ein Muss fir alle jene, die World
of Warcraft am Brett spielen.

mit einander. Fiir diese Zielkarten
gibt es mehrere Méglichkeiten,
sie zu erfiillen, fir den Fall des
Nichterfullens gilt der niedrigste
angegebene Streckenwert. Die
zu Beginn oder im Spielverlauf
gezogenen und verworfenen
Streckenkarten gehen sofort aus
dem Spiel, es kann also passie-
ren, dass keine Zielkarten mehr
verfugbar sind.
Lokomotiven-Karten werden
nun wie Standard-Karten gezo-
gen, man kann also in einem Zug
2 Lokomotiven-Karten erwerben.
Einsetzen kann man die Loko-
motiven-Karten aber nur fiir den
Bau vonTunnelstrecken, nicht fir
normale Strecken. Setzt man nur
Lokomotiven-Karten ein, gilt nur
eine gezogene Lokomotiven-
Karte als Ubereinstimmung, Wa-
genkarten erfordern keine zu-
satzlichen Lokomotiven-Karten.
Diese internationale Ausgabe in
8 Sprachen bietet komprimiert
auf einer Seite eine Fille an Re-
gel-Verfeinerungen, die das Spiel
gekonnt und interessant veran-
dern, vor allem die Lokomotiven
werden ungemein wichtig.
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NSNS 5TVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

CRANIUM BUMPARENA

Cranium Bumparena ist eine wei-
tere Action-Variante von Cranium,
diesmal gedacht fiir die Familie. Das
Spielfeld wird aufgebaut und ein Ball 7+
in die Abschussrinne eingelegt. Wer J
dran ist zieht eine Karte, ist es eine

,Bélle jetzt abschieBen Karte” tut

man dies und legt danach einen Ball

in eine Rinne, ansonsten wahltman ~————————
eine Karte und fiihrt die Aktion aus. Aktionen sind
Bande einsetzen, Bande und Ball einsetzen, Ball be-
wegen = um eine oder zwei Position versetzen oder
Bande drehen. Fiir einen Ball im Tor bekommt man
einen Punkt, wer zuerst 6 Punkte erzielt, gewinnt.

Autor: nicht genannt
Verlag: Cranium/Jumbo2006

Jeder Spieler ist Kaufmann, segelt zu
Stadten im Mittelmehr und baut dort
Festungen und Fabriken. Gespielt
werden drei Phasen mit Zahltag. 1 o +
Wer dran ist kann segeln und muss

dann ein Warenhaus bauen bzw.

eroffnen oder eine Festung bauen

oder ein Darlehen aufnehmen. Hat

ein Spieler alle Warenhduser und -
Festungen vor sich verbaut, gibt es nach Ende der
Runde Zahltag und Geld fiir die Anzahl Stadte mit

Autor: W. Kramer. HR. Résner Warenhdusern, gebaute Festungen und Stadte fur
o T Warenhduser-Mehrheiten. Wer nach dem dritten
Verlag: QWG 2007

Zahltag das meiste Geld besitzt, gewinnt.

memory Diese Ausgabe des klassischen
Merkspiels wendet sich Spieler, die
anspruchsvolle Motive schatzen,
und auch an Reisefreudige, Wel-
tenbummler und GenieBBer scho-
ner Landschaften, die Motive der
insgesamt 52 Bildpaare szeigen
Baudenkm,dler, Kulturgiiter und
Landschaften aus ganz Europa. Ge-
spielt wird nach den bekannten Regeln, es gewinnt,
wer die meisten Paare sammelt, die Regel nennt In-
formationen zu allen Motiven.

e —

Autor: William Hurter
Verlag: Ravensburger 2008

Im Spiel sind 18 Kugeln fir jeden
Spieler und vier Quadrate mit je
neun Vertiefungen, also ein Quadrat
von 6x6 Mulden. Die Spieler setzen 8+
abwechselnd eine Kugel in eine be-

liebige freie Mulde und drehen dann

eines der vier Teilquadrate um 90

Grad, eine gesetzte Kugel kann nicht

mehr versetzt werden. Wer zuerst —
eine Reihe aus funf Kugeln seiner Farbe bilden kann,
gewinnt. Am Ende des Zuges, der die 5. Kugel einer
Reihe ergibt, entfallt die Drehung des Spielbretts.
Neuauflage bei Kosmos, Erstauflage Mindtwister,
2006

Autor: Thomas Floden
Verlag: Kosmos 2007

TEAMWORK FESTE & FEIERN

Bei Teamwork stehen Kommunikati-
on und wechselnde Teambildung im
Vordergrund. Was passiert, wenn ein
Erkldrerteam aus zwei Spielern einen 8+
Begriff beschreiben soll, hierfiir aber

nur einen gemeinsamen Satz sagen

darf? Doch es kommt noch besser:

die Beiden diirfen sich vorher nicht

absprechen und bilden den Satz im

Wechsel Wort fiir Wort! Da ist Laune angesagt, denn
alle anderen versuchen gleichzeitig und wild durch-
einander, den Begriff zu erraten. Wer holt sich die
meisten Punkte? Die Themenpackung Feste & Feiern
ist mit anderen Packungen mischbar.

Autor: Michael Andersch
Verlag: Adlung 2007
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DKT NOSTALGIE EDITION

Nach einem Zwischenstopp bei Ra-
vensburger hat die osterreichische
Antwort auf Monopoly eine neue
Heimat gefunden, Brevillier Urban 8 +

hat das Spiel neu auf den Markt ge-

bracht. Die Nostalgie Edition ist im

Retro-Look gehalten, weier unbe-

druckter Schachtelboden, die Titel-

graphik wurde mit gednderter Farbe

beibehalten. Die Grundregeln des Spiels sind gleich
geblieben, auch der Plan, und sogar Regel und Geld
entsprechen dem urspriinglichen Design und der
alten Schrifttype.

,Schiffe versenken” im abgewandel-
ten Design und mit Madchenthema,
statt der Schiffe miissen 6 Access-
soires gefunden werden, Handy,
Handtasche, Schuhe, Sonnenbrille,
Rock und Top. Jeder Spieler hat
sein eigenes Brett und setzt die Ac-
cessoires, deren Position dann der
Gegner erraten muss. Ziel ist immer,
alle gegnerischen Stticke zu finden. Jeder Spieler hat
eine Spielflache firr die Position der eigenen Stiicke
und eine Spielfliche zum Markieren der gegne-
rischen Positionen. Teil der speziell fir Mddchen aus-
gelegten Serie Fashion Games.

Autor: nicht genannt
Verlag: MB/Hasbro 2007

Munchkin ist nicht nur als Karten-
spiel Kult, sondern kommt nun
auch als Memo, 32 Bildpaare mit
den lllustrationen von John Kovalic
sollen gefunden werden, und wer
mochte kann die Memos zu anderen
Themen damit kombinieren und
ein Super-Memo mit 256 Motiven
spielen.

i

Autor: Klassiker
Verlag: Pegasus 2007

Auf dem Prinzip von Ratz Fatz auf-
bauend finden sich in der Schach-
tel Holzfiguren und Kartchen mit
Bildern zum Thema Feuerwehr, das
Spielmaterial lasst sich fir vorgege-
bene Spiele laut Regel, aber auch fir

selbst erfundene Such- und Erzahl-

spiele nutzen. Dem Alter der Ziel-

gruppe entsprechend muss beim
Spiel zumindest ein Erwachsener anwesend sein,
der das Spiel leitet oder die Geschichte vorliest oder
erfindet. Die Spiele basieren auf dem Prinzip, in der
Geschichte genannte Dinge zu erkennen und die
entsprechenden Stiicke auf dem Tisch zu finden.

Autor: Hajo Biicken
Verlag: Haba 2007

Dieses Kartenspiel kommt aus
England und ist dort ein absoluter
Renner. Die hochste Zahl im Spiel ist
Trumpf und wer die meisten Karten 8 +
hat, gewinnt. Spielmechanismus:

Der Spieler am Zug wahlt eine Ei-

genschaft auf seiner obersten Karte

und nennt die entsprechende Zahl,

wer nun bei dieser Eigenschaft die

hochste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde.
Verschiedene Themen, hier Asterix.

Autor: nicht genannt
Verlag: Winning Moves 2007
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

EL GRANDE

EMPFEHLUNG #19

Autor: W. Kramer + R. Ulrich
Preis: ca. 25,00 Euro
Verlag: Hans im Gliick 1996

Superbe spanische Strategie

Liebe Leserin, lieber Leser! Der international
gewichtige Preis ,Spiel des Jahres” wiirdigt in
der Regel eher einfache Familienspiele. Die
grol3e Ausnahme: 1996 wurde (fiir viele uner-
wartet und lberraschend) als Nachfolger der
zum Kultspiel gewordenen SIEDLER das Ulrich/
Kramer-Spiel EL GRANDE mit dem PSppel ver-
sehen, eine Wahl, die bei dem Tiefgang dieser
wunderbaren Autorenteam-Kreation mehr als
Applaus verdient. Die Stunden vergehen wie im
Flug, sobald Kénig, Granden, Caballeros und
das Castillo auf dem friihneuzeitlichen Plan
verteilt sind. Dieses Hans im Gllick-Spiel ist zu-
dem ein wahrer Augenschmaus, nicht nur fiir
historisch oder geografisch interessierte Spieler.
EL GRANDE gehért daher ohne Zweifel in jede
Sammlung, soviel vorweggenommen. Wer ei-
nen Testversuch wagen méchte, sei herzlich ins
Osterreichische Spielemuseum in Leopoldsdorf
eingeladen. Hier kbnnen Sie alle Turbulenzen im
Kampfum Spanien hautnah erleben.

(Infos unter www.spielen.at)

Ich kann mich heute noch genau erinnern,
wie gebannt und fasziniert ich beim ersten
Auflegen des Spielplans das wunderbare
Alt-Spanien mit dem Auge des Zeitreisenden
betrachtete. Hier lag ein Spiel fur Erwachsene
vor mir, das war mein unmittelbarer Eindruck.
Galicien, Baskenland, Alt- und Neukastilien,
Sevilla, Valencia, Granada, Katalonien und
Aragon, schon die Namen der spanischen
Regionen erweckten bei mir Assoziationen,
wie wenige Spiele zuvor. Grafisch war das
Ganze von Doris Matthaus ebenso einfiihl-
sam und unverwechselbar umgesetzt wor-
den. Das Castillo steht in meinem geistigen
Bild bis heute wie ein Mahnmal der Macht

im Untereck des Spielplans. Kein Wunder,
dass EL GRANDE inzwischen als moderner
Klassiker gesehen wird. Beim ersten Lesen
der Regel glaubt man unwillkirlich, ein sehr
komplexes, schwer zu erfassendes Spiel vor
sich zu haben. Unbegriindet, ist mein heu-
tiges Urteil. EL GRANDE ist ein Mehrheits-
kampf (mit bunten Klétzchen), vermutlich
das erste dieser Klasse in der Historie des
Spiels, doch alles wird flissig, logisch koha-
rent und auf spannungsgeladenem Niveau
abgewickelt. Die Interaktion ist hoch, die
Wartezeiten halten sich trotz der beachtlich
starken taktisch-strategischen Elemente in
Grenzen, und letztlich bleibt die prickelnde
Spannung bis zur letzten Abrechnung auf-
recht. Immer wieder bringen tiberraschende
Einstellungen der Geheimscheiben oder tii-
ckische Spielzlige im Zusammenhang mit
dem Castillo einen Umsturz im Wettlauf um
den Sieg. Und ein solcher ist es, denn die so
genannte Kramer-Leiste ziert auch dieses
Meisterwerk (kein Wunder, wenn man den
Namen des Co-Autors liest). Ich méchte Ih-
nen alle detaillierten Regeldarstellungen in
dieser Kurzvorstellung ersparen. EL GRANDE
muss man sich in ruhiger Stunde erarbeiten,
doch der Lohn fiir die Miihe ist gewaltig: ein
Eintauchen in eine vollig neue Spielwelt im
Suidosten Europas.
Hugo.Kastner@spielen.at
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Gliick Logik
EL GRANDE wird starker von Logik dominiert
als fast alle anderen mit dem Preis ,Spiel des
Jahres” ausgezeichneten Perlen der Spiel-
kunst. Wie wohltuend fiir die Fangemeinde
von ernsthaften strategisch-taktisch ausge-
legten Spielen. Der Bluff kommt jedoch we-
gen der verdeckt eingestellten Geheimschei-
ben auch nicht zu kurz.

Hugos BLITZLICHT

EL GRANDE bietet auf einem wunderbaren
Spielplan des frihneuzeitlichen Spaniens
superbe strategische Erlebnisse. Bis zu fnf
Granden kampfen mithilfe ihrer eilig herbei-
gefiihrten Caballeros um die gezielte Vorherr-
schaft In neun Regionen der Iberischen Halbin-
sel. Nur wer sich gliicklich um den Konig schart,
hat letztlich eine Chance, seine Kampfer zu
platzieren. All dies geschieht in ruhiger, doch
spannungsgeladener Atmosphare.

Hugos EXPERTENTIPP

Spielen Sie EL GRANDE in der von Ulrich und
Kramer im Jahr 1996 vorgestellten Grundversi-
on. Spatere Erweiterungen, wie etwa GROSSIN-
QUISITOR UND KOLONIEN oder GRANDISSIMO,
verkomplizieren allenfalls, tragen jedoch nicht
zu einem erhohten Spielgefiihl bei. Allerdings
sind die neuen Aktionskarten aus der Grof3in-
quisitor-Erganzung tatsachlich besser zu ge-
brauchen als das Originalset. Vielleicht doch
ein Grund zum Erwerb dieser Erweiterung? Zu
Viert ist die Balance zwischen Einflussnahme
und Konkurrenz in den einzelnen Regionen
Ubrigens am groBten, daher ist dies die von
mir empfohlene Spielerzahl.
VORANKUNDIGUNG: MAH JONG
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