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UNSERTEST » LIEBE & INTRIGE

BRONTE FEELING AM SPIELBRETT

LIEBE & INTRIGE

Téchter gut verheiraten

Die Idee Spiele in Blicherform zu prasentie-
ren ist wieder zuriick. In letzter Zeit erschie-
nen einige Spiele die als Schachtelform ein
Buch-ghnliches Format haben.

Liebe & Intrige von Goldsieber ist eines die-
ser Spiele. Das Spielt ist im 19. Jahrhundert
angesiedelt und die Spieler versuchen, ihre
jeweils drei Tochter mit reichen und teilweise
attraktiven Mannern zu verheiraten.

Je reicher und attraktiver der Mann ist desto
hoher sind die Anspriiche die er gegentiber
seiner kiinftigen Herzdame stellt. Die Heirat
einer Tochter mit einem der Herren bringt
dem Spieler Siegpunkte. Am Ende des Spiels
gewinnt der Spieler mit den meisten Sieg-
punkten.

Nach dem Offnen der Schachtel prasentiert
sich folgender Inhalt. 12 Tochtertafeln, 84
Herrenkarten, 46 Ereigniskarten, 1 Casano-
vawdirfel, 1 Trinkwrfel, 1 Intrigenwdirfel, 1
Bonusplattchen ,Angesehenste Familie”, 1
Bonusplattchen ,Schonste Familie” und 1
Bonusplattchen ,Gebildetste Familie” und 1
Spielplan.

Weiters gibt es fiir jede der vier Spielerfarben
Blau, Rot, Gelb und Griin 1 Tochterfiguren,
3 Eheringe sowie 9 Eigenschaftsmarker. Je-
der Spieler nimmt die entsprechend seiner
gewadhlten Spielfarbe Tochter, Eheringe und
Eigenschaftsmarker. Die 12 Tochtertafeln
werden gemischt und jeder Spieler erhalt
verdeckt 3 Tochtertafeln. Eine Tochterta-
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Presseinformation:

Wir schreiben das Jahr 1852.
In einer kleinen, idyllisch gelegenen Stadt
sind viele vornehme Familien ansissig.

Die Spieler - als Vater oder Mutter dreier
Tochter - versuchen, fiir jede ihrer Tochter
eine gute Heirat zu arrangieren. Dabei
missen sie dafiir sorgen, daf} ihre Tochter
sich oft genug an den richtigen Orten
sehen lassen, um adelige Herren zu treffen.
Doch natiirlich sollte es ihnen auch ein
Anliegen sein, die Erziehung der Tochter

ristina Fiore
ﬁ\\ www.das-format.de il

~b) Ilstration und Layor

Spieler: 2-4
Daver:  30-60 Minuten
Alter: ab 10 Jahren

Inhalt 1 Spielplan, 4 Tochterfiguren,
12 Eheringe, 36 Eigenschaftsmarker,
12 Tochtertafeln, 130 Karten,

3 Medaillen, 3 Wirfel, 1 Spielregel
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fel wird von jedem Spieler aufgedeckt. Die
Tochter verfligen lber unterschiedliche
Eigenschaften in den Bereichen Ansehen,
Schonheit und Bildung, wobei jede dieser
Eigenschaften einen Wert von 0 bis 5 an-
nehmen kann. Auf jeder Tochtertafel sind die
Starteigenschaften derTochter in rosa Schrift
dargerstellt, alle anderen Zahlen auf den

Maria Schranz

Liebe & Intrige ist ein nettes Familienspiel ohne groen
strategischen und taktischen Anspruch mit hohem Gliick-
santeil, das fiir Gelegenheitsspieler und den Familienbere-
ich jedoch absolut gut geeignet ist.

Tafeln sind in schwarzer Schrift dargestellt.
Nun legt jeder Spieler auf diese rosa Zahlen
einen Eigenschaftsmarker. In weiterer Folge
versuchen die Spieler die Eigenschaften ihrer
Tochter zu erhéhen.

Die 84 Herrenkarten teilen sich in 14 potenti-
elle Heiratskandidaten auf.Von jedem Herrn
gibt es somit 6 Herrenkarten.

Damit die Tochter diese Herren in weiterer
Folge heiraten kdnnen, missen sie diesen
begegnen und in weiterer Folge mit ihnen
mindestens drei Rendezvous haben, bevor
es zu einer Heirat kommen kann. Wobei je-
doch eine Heirat nur dann zustande kommt,
wenn die Tochter auch den Anspriichen
eines solchen Herrn entspricht.

Bevor das Spiel beginnen kann, wird der
Spielplan in die Mitte gelegt.

Der Spielplan zeigt 6 verschiedene Orte —
Theater, Spelunke, Boulevard, Armenkiiche,
Park und Schneiderei, sowie 14 potentielle
Brautigamkandidaten.

Bei den Orten mit Ausnahme der Schneiderei
befindet sich ein Feld auf dem wahrend des
gesamten Spiels, immer verdeckt Herrenkar-
ten liegen missen. Beim Theater miissen 2
Herrenkarten, beim Boulevard und bei der
Armenkuiche 3 Herrenkarten, beim Park 5
Herrenkarten und bei der Spelunke 7 Her-
renkarten liegen. An diesen Orten kdnnen
die Tochter Herren treffen. In der Schneiderei
kénnen die Tochter keinen Herrn treffen.
Der Spielzug eines Spielers besteht aus fol-
genden 3 Aktionen - A) Tochter auf einen Ort
ziehen B) Am Ort Aktionen ausfiihren oder
intrigieren C) Ereigniskarte ziehen.

Das Ziehen der Ereigniskarte stelltimmer die
letzte Aktion eines Spielers dar.

A) Tochter auf einen Ort ziehen:

In jedem Zug muss die Tochterfigur an einen
anderen Ort gestellt werden. Eine Ausnahme
von dieser Regel besteht, wenn an diesem
Ort bereits eine Tochter eines anderen Spie-
lers steht und der Spieler gegen diese Toch-
ter eine Intrige starten will, in diesem Fall
braucht er seine Tochter nicht bewegen.

Ein Spieler kann jederzeit auch bereits be-
vor er seine Tochter auf einen Ort zieht, 1
Aktionskarte spielen und die auf der Karte
angefiihrten Tatigkeiten ausfiihren.

B) Am Ort Aktionen ausfiihren oder intrigie-
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ren
Wenn der Spieler seine Tochter ins Theater,
zum Boulevard, in die Armenkiiche, in den
Park oder in die Spelunke gezogen hat, ent-
scheidet er ob er die Standardaktion fir die-
sen Ort ausfiihrt oder eine Intrige auslosen
mochte. Diese Entscheidung istihm jedoch
nur moglich, sofern die Tochter eines anderen
Spielers ebenfalls an diesem Ort steht. Sollte
sich keine Tochter eines anderen Spielers
an diesem Ort befinden, muss er immer die
Standardaktion fiir diesen Ort ausfiihren.
Durch Besuch des Theaters erh6hen sich
das Ansehen und die Bildung der Tochter
um jeweils 1. Im Theater befinden sich 2
Herren - verdeckter Stapel, den sich der
Spieler ansieht - mit einem der Herrn hat die
Tochter ein Rendezvous, der Spieler nimmt
die entsprechende Herrenkarte und legt sie
unterhalb seiner Tochtertafel ab.

Nun nimmt er eine Herrenkarte vom Nach-
ziehstapel und legt diese verdeckt an Stelle
der von ihm genommen Herrenkarte.
Durch Besuch des Boulevards erhéht sich die
Bildung der Tochter um 1. Durch Besuch der
Armenkuiche erhéht sich das Ansehen der
Tochter um 1. Auch bei diesen beiden Ort-
lichkeiten trifft die Tochter Herren und hat
mit einem Herrn ein Rendezvous.

Im Park kann die Tochter auf den beriihmten
Schiirzenjager Casanova treffen. Casanovaiist
jedoch sehrwahlerisch und ldsst am Liebsten
nur mit schénen Frauen ein. Wenn ein Spieler
seine Tochter in den Park stellt, nimmt er den
Casanovawiirfel. Der Wiirfel verfiigt Gber 3
Kleeblattsymbole sowie die Symbole,Hut 0,
,Hut 2“ und,Hut 4" Wenn das Wurfergebnis
Zeigt der Wiirfel als Ergebnis ein Kleeblatt, so
ist Casanova nicht im Park. Wenn es jedoch
einen Hut zeigt, wird geprift ob die Schon-
heit der Tochter den Anspriichen Casanovas
genligt. Wenn dies der Fall ist verliert die
Tochter aufgrund einer kleinen Liebesaffare
mit Casanova 1 Ansehenspunkt.

In der Spelunke kann die Tochter ebenfalls
Casanova treffen, daher wird auch hier ent-
sprechend gewdirfelt. Weiters kann die Toch-
ter jedoch in der Spelunke der Trunksucht
anheim fallen und sich so stark betrinken,
dass sie an Bildung verliert. Zu diesem Zweck
nimmt der Spieler auch den Trinkwirfel zur
Hand und wiirfelt - zeigt sich das Flaschen-
symbol, so ist die Tochter total besoffen und
verliert 1 Bildungspunkt.

Durch den Besuch der Schneiderei erhoht
sich die Schénheit der Tochter um 2 Punkte.
Im Gegensatz zu den anderen Ortlichkeiten
kann man hier keine Herrenkarten erwerben
und auch das Intrigieren ist in der Schneide-
rei nicht moglich.

Wenn ein Spieler gegen eine der Tochter
eines Mitspielers intrigieren mochte, nimmt
er den Intrigenwirfel. Zeigt das Wurfergeb-
nis das Kleeblatt so gelingt die Intrige und
er nimmt eine der unter der Tochtertafel des
Mitspielers ausliegenden Herrenkarte und
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legt diese unter seine Tochtertafel. Wenn
der Wiirfel jedoch das Rufzeichen zeigt,
misslingt die Intrige. In diesem Fall nimmt
der Mitspieler dem intrigierenden Spieler
eine Herrenkarte weg und legt sie unter sei-
ne Tochtertafel. Achtung: Eine Intrige kann
nur durchgefiihrt werden, wenn die Tochter
des Mitspielers am gleichen Ort steht und
unter deren Tochtertafel mindestens 1 Her-
renkarte liegt.

Mittels Ereigniskarten kdnnen die Spieler ihre
Tochter Herrn treffen lassen, sich die verdeckt
ausliegenden Herrenkarten der Ortlichkeiten
ansehen, Siegpunkte erhalten, die Eigen-
schaften ihrer Tochter oder fremder Tochter
erhéhen bzw. reduzieren, sich gegen Intri-
gen, Casanova oder Trunksucht schiitzen.
Wenn ein Spieler 3 Herrenkarten gesammelt
hat und die Eigenschaften der Tochter in An-
sehen, Schonheit und Bildung den Ansprii-
chen des Herrn entspricht, kommt es sofort
zur Heirat. Dies kann auch auflerhalb des
eigenen Zuges infolge einer Intrige eines
Mitspielers passieren. Durch die Heirat steht
dieser Herr als potentieller Brautigam nicht
mehr zur Verfligung und alle Spieler, die
Herrenkarten dieses Herrn besitzen, geben
diese an den Spieler, dessen Tochter diesen
Herren geheiratet hat. Durch das Ablegen
der Eheringe auf das Bild des Herrn auf dem
Spielplan gilt die Heirat als vollzogen. Wenn
in weiterer Folge im Spiel Herrenkarten
dieses Herrn gefunden werden, so sind sie
umgehend an den Spieler, dessen Tochter
ihn geheiratet hat zu geben und durch Her-
renkarten vom Nachziehstapel zu ersetzen.
Der Spieler legt nun die Tochtertafel zur Seite
und deckt nun sofort seine nachste Tochter-
tafel auf. Achtung: Die Eigenschaftswerte der
gerade verheirateten Tochter dirfen nicht
mehr verdndert werden.

Wenn ein Spieler auch seine dritte Tochter
verheiratet hat, endet das Spiel, wobei die
laufende Spielrunde noch zu Ende gespielt
wird. Nun zahlen die Spieler die Eigenschafts-
werte Ansehen ihrer 3 Tochter zusammen,
der Spieler dessen Tochter das hochste An-
sehen haben, erhalt das Bonusplattchen
+Angesehenste Familie”. Der Spieler dessen
Tochter Uber die gréf3te Schonheit verfligen
erhalt das Bonusplattchen, Schonste Familie”.
Der Spieler dessen Tochtern Uber die héchste
Bildung verfiigen, erhalt das Bonusplattchen
,Gebildetste Familie”.

Das Spielmaterial ist schon ausgestattet und
grafisch hiibsch gestaltet. Die Spielpraxis
zeigt jedoch, dass die grafische Gestaltung
leider spieltechnisch ungeeignet ist. Die teil-
weise winzige und zu schnorkelhafte Schrift
ist fir sehschwache Spieler kaum oder nur
sehr schwer lesbar.

Die Herrenkarten zeigen die Eigenschaften,
welche eine Tochter haben muss um von die-
sem Herrn gefreit zu werden. Weder auf den
Karten noch am Spielplan, auf welchem die
Karten ebenfalls aufgedruckt sind, sind diese

Eigenschaften wirklich gut zu erkennen. Der
Spielverlauf ist sehr gleichférmig und fiihrt
kaum zu Giberraschenden Spielwendungen.
Eigentlich platschert das Spiel die meiste Zeit
vor sich hin, man wandert mit seiner Tochter
herum und sucht entsprechende Herren-
karten. Es findet nur wenig Interaktion statt,
diese beschrankt sich auf Intrigen oder fiese
Ereigniskarten.
Der Gliicksanteil im Spiel ist sehr hoch, es gibt
kaum Raum fiir strategische Uberlegungen.
Die einzige strategische Entscheidung vor
die man gestellt ist, ob man versucht seine
Tochter mit einem anspruchslosen Herrn
schnell zu verheiraten oder einen Herrn mit
hohen Anspriichen sucht. Damit die Tochter
dem anspruchsvollen Herrn genligt, ist man
langere Zeit beschéftigt, die Eigenschaften
der eigenen Tochter zu erhohen.
Viel taktische und strategische Raffinesse ist
bei diesem Spiel nicht gefragt. Das Spiel ist
aber generell nicht schlecht, sondern stellt ein
durchschnittliches Familienspiel mit einem
etwas auBer der Norm liegenden Thema dar.
Insbesondere bei Frauen kam das Spiel sehr
gut an, Madchen, Jungs und Manner waren
vom Spiel weniger begeistert.
Maria.Schranz@spielen.at
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Autor: E.M. Ernst, K.V. Samol
Grafik: Christian Fiore
Vertrieb: Simba Toys
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Goldsieber 2007
www.goldsieber.de

BEWERTUNG

Sammel- und Entwicklungsspiel
Familie
Karten sammeln, Eigenschaften entwickeln

Strategie [ 1 10]0l0]e]e)
Taktik ( I 1 Jelelele)
Gliick 0000000
Interaktion ( I 1 Jelelele)
Kommunikation @@@®OOOO
Atmosphire (I I I Jelele)
Kommentar

Familienspiel mit hohem Glicksanteil
Kein groBer strategischer Anspruch
Gleichformig Spielverlauf - Hubsche, aber
spieltechnisch ungeeignete Grafik
Vergleichbar

Im Familienspielebereich erstes Spiel mit
diesem Thema
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AUS DER SZENE » SPIELELIGA

MITSPIELEN UND GEWINNEN!

Die Osterreichische Spieleiga veranstaltet laufend
Turniere und Meisterschaften. Die drei wichtigsten
der nachsten Zeit finden Sie auf dieser Seite.
Weitere Turniere werden in den nachsten Wochen
angekiindigt!

Machen auch Sie mit und kommen Sie zu den
spannenden Wettbewerben der Spieleligal

Alle Details unter www.spieleliga.at
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19. und 20. April 2008 in Wien
im Don Bosco Haus

Jeder kann mitspielen. Viele Preise und neues
Siedler-Szenario nur fiir Teilnehmer!

Wir freuen uns auf Thre Anmeldung unter
http:\www.spieleliga.at

Die besten zwei Spieler fahren

im August zur Weltmeisterschaft nach Indianapolis, USA.
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Wer wird Osterreichischer
MONOPOLY-Meister 2008?
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Bur Oberkapfenberg
pfenberg, Steiermark

Jeder kann mitspielen,
viele Preise zu gewinnen!

Diﬁes Pﬁngst-\\fuhenende gibt es auf der Burg

Oberk fiir die ganze Familie,
keiner muss zuschauen Jjeder kann mitspielen!
o MONOPOLY ist das
: meistverkaufte Spiel der Welt
e MONOPOLY ist eines der
v e ﬁ melslverkauwl:iSpleIe Osterreichs
p o Spiel fir die ganze Familie
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DER DUNKLE MEISTER UND SEINE HELFER

KRAGMORTHA

Lieber Zauberbuch stehlen statt Labor putzen

Der grantige Erzmagier Rigor Mortis, bekannt
aus,Si, Oscuro Signore!” (,Ja, Herr und Mei-
ster”) oder auch,,Si, Oscuro Signore! 2 - 'alba
degli eroi’, méchte endlich wieder in einem
sauberen Labor arbeiten. Leider stehen ihm
nur immer noch bis zu acht ziemlich unfa-
hige kleine Helfer zu Gebote. Da es sich nicht
um Heinzelmannchen, sondern um Goblins
handelt, muss er sie nebenbei standig tiber-
wachen, und notfalls selbstverstandlich be-
strafen. Denn deren Ziel ist es keineswegs,
einen properen Arbeitsbereich zu schaffen,
sondern moglichst viele magische Formeln
aus dem grof3en Zauberbuch zu stibitzen.
Dadurch kann man sogar zum Zauberlehr-
ling beférdert werden, und wer strebt diesen
Traumposten nicht an?

Mit viel Liebe zum Detail und zu boshaftem
Witz hat Walter Obert die aus dem Erzahlspiel
»Ja, Herr und Meister” bekannten Figuren
des cholerischen Hexenmeisters und seiner
durchtriebenen Plagegeister in ein reizendes
Brettspiel gebannt, bei dem kaum etwas
schief gehen kann.

Auf einem Spielplan mit 70 Feldern, der die
Wirkungsstatte von Rigor Mortis darstellt
(bei weniger als sieben Mitspielern werden
nicht alle Felder beniitzt), ziehen bis zu
acht Goblinspielsteine und der jahzornige
Erzmagier(spielstein) ihre Kreise, stets das
Ziel, den Alchemistentisch mit den Zauber-
formeln darauf, im Auge. Zum Spiel gehéren
weiters 7 Mobelmarkierungen (Biicherregale
und Tisch zur Feldblockierung), 6 Teleport-
marken, Spielkarten (18 x,Zauberbuch’, 24
x,Vernichtender Blick’, 58 x Bewegung) und
ein Regelheft in sieben Sprachen, sowie 8
Goblinmarken ohne erkennbaren Zweck.
Die Karten werden separat nach Riickseiten
gemischt, griffbereit abgelegt (die Zauber-
buchkarten auf den Tisch in einem Eck des
Spielplans), drei Bewegungskarten erhalt
man zu Beginn, setzt die Spielsteine auf
die (im Heft je nach Spieleranzahl vorgege-
benen) Startfelder, und der kleinste Mitspie-
ler beginnt.

Die Bewegung wird mittels Karten kontrol-
liert, die jeweils zwei Symbole, korrespon-
dierend mit den Feldern des Spielplanes
(diverse Zauberutensilien wie Flaschchen,
Pergamentrollen, magische Steine oder
als Universalsymbol die Kristallkugel) und
entweder einen Goblin oder den Dunklen
Meister zeigen. Gezogen wird entsprechend
der Abbildung die eigene Figur oder Rigor
Mortis bis zu zwei Felder, die den Symbolen
entsprechen missen, wobei die Reihenfolge
der Symbole egal ist. Sollte einmal tatsach-
lich keine Bewegung méglich sein, darf man

www.spielejournal.at

seine (normalerweise drei) Handkarten tau-
schen.

Einige Felder enthalten neben dem Bewe-
gungssymbol einen weiflen magischen Kreis
-einTransporterfeld. Landet man auf diesem,
zieht man eine der Transportermarken, und
handelt entsprechend der Anweisung. Ent-
weder erhalt man sofort eine Zauberbuch-
oder eine Vernichtender Blick”-Karte, oder
einen Freiflug. In jedem Fall endet der Zug
danach auf einem anderen, freien Transpor-
terfeld. Da sich auf keinem Feld mehr als eine
Figur befinden darf, kann man bisweilen an-
dere Goblins ein Feld weiterschubsen. Sollte
der solcherart beforderte Kobold dadurch
ebenfalls auf einem besetzten Feld landen,
schiebt er nun seinerseits die dort befindliche
Figur ein Feld weiter — Kettenabschiebungen
sind, anders als im Asylrecht, dabei erlaubt
(und sogar erwiinscht). Anders jedoch liegt
der Fall, wenn ein Goblinspielstein auf Rigor
Mortis trifft (oder dieser ihn heimsucht). Der
Kobold zieht immer den kirzeren, dartiber
hinaus erntet er eine ,Vernichtender Blick”-
Karte, deren Anweisungen sogleich (und
meistens dauerhaft) zu befolgen sind. Auf
die Einhaltung der Vorschriften achten, wie
das Regelheft anmerkt, die Mitspielerinnen
und Mitspieler mit besonderem Eifer —in der
Tat! Wer mochte sich schon entgehen lassen,
wie der Nachbar die entsprechende Karte auf
einem Knie balancieren muss, oder die Sitz-
nachbarin ihre Hinde nur mehr wie Scheren
benutzen darf? Wer gegen diese Auflagen
verstoBt, heimst eine weitere Strafkarte ein.
+Kragmortha" ist demnach ein Spiel, bei dem
die Konsequenzen bosen Handelns unmittel-
bar sicht- und vor allem spuirbar sind. Bis zur
Leichenstarre, der korrekten medizinischen
Ubersetzung von Rigor Mortis, geht es frei-
lich nie, denn das Spiel endet entweder,
wenn jemand seinen 4. vernichtenden Blick
empfangt, oder keine Zauberbuchkarten
mehr auf dem Alchimistentisch ausliegen. Es
gewinnt, wer die wenigsten Bésen Blicke hat
einstecken mussen, oder (bei Gleichstand),
wer die meisten magischen Symbole auf
seinen Zauberformeln (nicht notwendiger-
weise die meisten Zauberformeln) gesam-
melt hat.

Einzig unklar bleibt die Bedeutung der Go-
blinmarken (eventuell dienen sie dazu, dass
jede und jeder die Spielfarbe der Mitspieler
einsehen kann), und warum der Tisch nicht
ebenfalls auf dem Spielplan aufgedruckt
wurde, da er bei jeder Anzahl an Spielern
- ob drei, flinf, oder acht - immer UGber die-
selben vier Felder platziert wird. Ansonsten
sind die vier Seiten langen Regeln (Ungarisch

und Polnisch konnte nur stichprobenartig
verglichen werden) eindeutig und dartiber
hinaus sogar witzig.

+Kragmortha” bringt gro3en, bisweilen leicht
schadenfrohen SpaB, ist gleichsam aus dem
Stand spielbar, und erfreut die Sinne auch
durch die entzlickenden lllustrationen (frei-
lich, mehr Variationsbreite an Goblins und
Blicherregalen ware noch hiibscher) und
die freundlich, die alternative Option, dass
diejenige Person den ersten Zug macht, die
einem Goblin am dhnlichsten sieht, wird in

Martina, Martin und Marcus

Leicht zu erlernen, bereitet, Kragmortha” gewiss ein paar
Stiindchen Freude, denn mit einem Durchgang will sich
kaum jemand begniigen. Auch fiir dieses Spiel gilt, je mehr
Mitstreiter, desto frohlicher! Die ideale Goblinanzahl: fiinf
oder sechs!

samtlichen Sprachen auBler der deutschen
erwahnt.

Martina und Martin Lhotzky
Marcus Steinwender

Autor: Walter Obert

Grafik: R. Crosa, Mad4Gamestyle
Vertrieb: Heidelberger
Preis: ca. 28,00 Euro J

Verlag: Stratelibri/Truant 2007
www.truant.de
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Partyspiel

Familie und Freunde
Figuren bewegen, Folgen abhandeln

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikation 00000 0@
Atmosphire 0000000
Kommentar

Brettspiel zu Si. Oscuro Signore
Gelungene Ausstattung

Viel Witz und Spielwitz

Schnell erlernbar

Vergleichbar
Die Cheapass-Spiele

Heft 380 / April 2008 « WLiN



UNSERTEST » IM JAHR DES DRACHEN

TROTZ KATASTROPHEN EINE PROVINZ AUFBAUEN

IM JAHR DES DRACHEN

Welche Person wird nicht mehr gebraucht?

,Im Jahr des Drachen” ist das dritte Spiel von
Stefan Feld, nach,,Um Ru(h)m und Ehre” und
+Notre Dame”, das bei Alea verdffentlicht
wurde. Vor allem zu letzterem drangt sich
ein Vergleich auf. Wer ,Notre Dame” kennt,
neigt dazu es als Mangelspiel zu bezeichnen.
Jenen die,Im Jahr des Drachen” schon ge-
spielt haben, entlockt der Gedanke an den
Vorgdnger nur ein mildes Lacheln.

Wem der Begriff,Mangelspiel” nicht wirklich
viel sagt, dem kann ich nur raten,Im Jahr des
Drachen” auszuprobieren. Danach stellt sich
diese Frage sicher nicht mehr. Man kénnte
es auch in die Schublade der Optimierungs-
spiele stecken, denn wie fiir das Genre Ublich
gilt es auch hier aus einer beschrankten An-
zahlan Zligen und Moglichkeiten, das Maxi-
mum an Siegpunkten herauszuholen. Aber
so destruktiv wie hier ging es den letzten
Jahren nur in ,Gloria Mundi” zu. Dazu aber
spater mehr.

Zundchst will ich den Lesern einen kurzen
Uberblick Giber Thema und Spielablauf
verschaffen. ,Im Jahr des Drachen” ist im
mittelalterlichen China angesiedelt. Die 2-5
Spieler schlupfen in die Rolle von Flirsten, die
versuchen ihre Provinzin einem turbulenten
Jahr voller Ereignisse und Katastrophen auf-
zubauen und Gefolgsleute zu versammeln.

Das Spiel lauft Gber 12 Runden. In jeder
Runde darf jeder Spieler eine Aktion durch-
fiihren und eine Person in den Palast locken,
mit Ausnahme der letzten Runde. Damit
ist man hoffentlich auf das noch folgende
Ereignis vorbereitet, denn dies ist meistens
schlecht und kann einigen der geschétzten
Gefolgsleute gleich wieder das Leben kosten.
Nur in den ersten beiden Runden herrscht
noch Ruhe und es darf gemitlich aufge-
baut werden. Am Ende jeder Runde folgt
noch eine Wertung, schlief3lich geht es ja
um Siegpunkte.

Es gibt 7 verschiedene Aktionen, die jede
Runde neu in Gruppen aufgeteilt werden.
Die Anzahl der Gruppen entspricht immer
der Anzahl an Spielern. Somit kann eine
Gruppe aus 1 bis 4 Aktionen bestehen. Der
erste Spieler hat noch die freie Wahl und stellt
seinen Drachen auf eine Gruppe, aus der er
eine Aktion auswahlt. Die Ubrigen kénnen
nur Aktionen aus Gruppen ohne Drachen
gratis auswahlen. Will man lieber eine Aktion
aus einer Gruppe mit Drachen durchfiihren,
kostet das 3 Yuan, was sehr teuer ist. Wer kei-
ne sinnvolle Aktion mehr durchfiihren kann
oder will, darf stattdessen seinen Aktuellen
Geldvorrat auf 3 Yuan auffiillen, wohlge-
merkt auffiillen und nicht dazunehmen!

Klar, dass beim Auswdhlen der Aktionen die
Reihenfolge sehr entscheidend ist. Diese
wird durch die so genannte Personenzahl-
leiste festgelegt. Eine jede Person hat einen
Vorteil, den sie bringt, und eine Zahl, die auf
der Personenzahlstein des jeweiligen Spie-
lers vorgertickt wird. Diese Zahl ist abhangig
vom Typ der Person. Zudem gibt es von den
meisten Personentypen eine alte und eine

Markus Wawra

Ein gut funktionierendes und immer sehr heraus-
forderndes Mangelspiel, das auch nach mehreren Partien
nichts von seinem Reiz verliert.

junge Version. Die Alte bringt einen gréi3e-
ren Vorteil, aber dafiir weniger Punkte fiir die
Personenzihlleiste als die Junge. Diese Ge-
folgsleute holt man mit Hilfe von Personen-
karten an den Hof. Dazu hat am Anfang jeder
Spieler die gleichen 11 Karten auf der Hand.
9 Karten entsprechen den 9 verschiedenen
Personentypen die es gibt. Die librigen 2
sind Joker, flr die beliebige Gefolgsleute
genommen werden kdnnen. Somit muss je-
der Spieler von jedem Typ zumindest einmal
einen wahlen. In welcher Reihenfolge ist eine
Frage desTimings, genauso wie die Frage ob
alt oder jung.
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Eine genommene Person muss immer in
einem eigenen Palast platziert werden. Der
Platz ist aber sehr beschrankt. Man kann
zwar immer eine Person unwiederbringlich
hinauswerfen um fiir eine Neue Platz zu ma-
chen, da aber jeder Gefolgsmann am Ende
2 Punkte bringt, ist es vorteilhaft rechtzeitig
den Palast auszubauen. Dies geschieht mit
einer bestimmten der 7 Aktionen, namlich
»Bau”. Hat man die richtigen Personen, in
diesem Fall die Handwerker, in seiner Pro-
vinz darf man gleich mehrere Palastteile mit
einer Aktion bauen. Zudem bringt jeder Pa-
last jede Runde einen Siegpunkt. Aber Ach-
tung, kommt das Ereignis ,,Diirre” muss fir
jeden bewohnten Palast ein Reissack bezahlt
werden, oder es stirbt ein Bewohner. Unbe-
wohnte Palaste sind langfristig aber auch
keine Losung, da diese verfallen. Reissacke
erwirbt man ebenfalls mit einer Aktion (,Ern-
te”). Wohnen Bauern in den eigenen Paldsten
fallt der Ertrag hoher aus.

Es gibt auch durchwegs positive Ereignisse
wie das ,Drachenfest”. Hier bekommen die
Spieler mit den meisten Raketen Siegpunkte,
mussen dann aber die Halfte abgeben. Rake-
ten erhdlt man durch die Aktion,Feuerwerk’,
welche wieder durch Gefolgsleute, ndmlich
die Feuerwerker, verbessert werden kann.
Auf diese oder dhnlich Weise spielen alle
Aktionen, Personen und Ereignisse zusam-
men und bringen mehr oder weniger Sieg-
punkte.

Alles in allem bietet,Im Jahr des Drachen”
eine grofRe Anzahl an verschiedenen Stra-
tegien, die auch in jedem Spiel an die Ge-
gebenheiten angepasst werden miissen,
da die Reihenfolge der Ereignisse immer
zuféllig ist.

Wie eingangs schon erwahnt, sollten Spie-
ler dieses Spiels eine leicht masochistische
Veranlagung mitbringen, denn man muss
sich regelméafBig damit abfinden, mithsam
Aufgebautes wieder zu zerstéren. Das rich-
tige Timing, welche Person wann nicht mehr
gebraucht wird, ist ein spielentscheidender
Faktor. Gelibte Aufbauspieler kénnen es viel-
leicht schaffen ohne Opfer auszukommen,
eine grof3e Herausforderung fiir sich in die-
sem Spiel, werden aber bei den Siegpunkten
jenen Spielern die erbarmungslos, aber klug,
opfern hinterherlaufen, das hat zumindest
meine bisherige Erfahrung gezeigt.
Streckenweise kdnnen sich echte Frustge-
fuihle aufbauen wenn schon wieder dringend
benétigte Gefolgsleute aus den Paldsten ge-
schmissen werden miissen. Aber hier geht es
allen Spielern gleich. Es gibt kaum eine Partie
in der nicht jeder Spieler friiher oder spater
zum Jammern beginnt. Umso schéner dann
wenn es am Ende der Runde zur Wertung
kommt und man feststellt dass man doch
noch ganz gut liegt. Jedenfalls war auch das
Echo meiner bisherigen Mitspieler nach dem
Spiel durchwegs positiv. Bei den meisten
kam nach einer unrund gelaufenen Partie
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auch bald der Wunsch auf, eine weitere zu
spielen. Allerdings wiirde ich nicht mehr da-
von ausgehen dass die nachste besser wird.
»Im Jahr des Drachen” ist so konstruiert dass
man immer irgendwo Abstriche machen
muss. Naturlich kann man aus Fehlern ler-
nen, aber korrigiert man den einen, taucht
unweigerlich das ndchste Problem an ande-
rer Stelle auf. Hier sehe ich auch den gro3en
Unterschied zum Vorganger.

Wahrend ,Notre Damr” nach ein oder zwei
Partien doch recht einfach zu meistern war,
habe ich beim Neuling nach vier oder funf
Partien noch immer kein Konzept gefunden
und ich bin mir auch nicht sicher ob ich das
jemals werde.

Auch als Zweipersonenspiel funktioniert,Im
Jahr des Drachen” Giberraschend gut. Obwohl
man hier davon ausgehen kénnte dass auch
der Spieler, der in der Personenleiste hinten
ist, noch gentigend Auswahl beim Wahlen
der Aktionen hat, ist die Reihenfolge nicht
zu vernachldssigen. Einerseits, weil tiberra-
schend oft trotzdem alle sinnvollen Aktionen
blockiert werden. Zweitens, weil im 2er von
jedem Personentyp nur eine alt ist und somit
ein Wettlauf um diese beginnt.

Die angegebene Spieldauer von 90 Minuten
kann von erfahrenen Runden selbst in Voll-
besetzung eingehalten werden. Mit weniger
Spielern kann man etwas weniger einrech-
nen, so sollte eine flotte 2er-Partie auch in
30 bis 45 Minuten machbar sein.

Das Spielmaterial wiirde ich als, typisch Alea”
charakterisieren. Packt man,Im Jahr des Dra-
chen” das erste Mal aus, darf man zuerst etwa
250 Kartonteilchen aus ihren Stanzbogen be-
freien. Zumindest fiir die 7 Aktionsplattchen
die jede Runde neu gemischt werden mdis-
sen und sich daher recht schnell abniitzen
ware eine andere Losung wiinschenswert
gewesen. Ansonsten finden sich noch Spiel-
karten und Holzspielsteine als Zahlmarker,
zweckmafig und unaufregend.

Die vorherrschende Farbe ist rot. Das zieht
sich von der Schachtel, Gber die Regel bis
zum Spielplan. Ansonsten ist das Material
aber hiibsch und bunt gestaltet. Einzig bei
der Farbwahl der Personentypen hatte man
eventuell etwas tiefer in den Farbtopf greifen
konnen. Jeder Art ist eine Farbe zugeordnet
die durch einen dlinnen Rand auf den Platt-
chen gekennzeichnet ist. Die gleichen Farben
sind auf den entsprechenden Spielkarten,
ebenfalls durch einen diinnen Rahmen, zu
finden. Ich personlich hatte damit nie Pro-
bleme, da aber 5 verschiedene Braunténe
auf den Karten zu finden sind kam es hin
und wieder zu Verwechslungen.

Die Spielanleitung ist bunt und tibersichtlich,
mit zahlreichen Beispielen illustriert und lasst
eigentlich keine Fragen offen. Ein klares Plus
also an dieser Stelle!

Fazit: ,Im Jahr des Drachen” wiirde ich all
jenen empfehlen die eine Herausforderung
suchen. Die Spielmechanismen funktionie-

ren hervorragend, die verschiedenen Még-
lichkeiten erganzen sich gut und am Ende
fallen jedem viele Sachen ein die er hatte
besser machen kdnnen. All jene, die sich
durch den kleinen Frustfaktor, der dank des
destruktiven Charakters des Spiels hin und
wieder auftritt, abschrecken lassen, seien
gewarnt. Alle anderen erhalten ein schones,
durchdachtes und forderndes Spiel.

Markus Wawra

Die Aktionen
Wer eine Aktion durchfiihre, erhilt:
2 Yuan + X (fiir Steuereintreiber)
1 Reissack + X (fiir Bauern)
1 Palastteil + X (fiir Handwerker)
1 Rakete + X (fiir Feuerwerker)
1 Personenpunkt + X (fiir Krieger)
O 1 Siegpunke + X (fiir Gelehrte)
1 Privileg (Kosten: 2 oder 6 Yuan)
‘Die Ereignisse

Ruhe:

nichts geschieht
Tribut: 4 Yuan zahlen; pro Miinze

weniger eine Person entlassen
Krankheit: 3 Personen entlassen;
pro Mérser eine Person weniger .
Fest: 6 bzw. 3 SP fiir Spieler mit
meisten bzw. zweitmeisten Raketen
Y Diirre: aus jedem mit Reis unver-
fial sorgten Palast eine Person entlassen
- Molx_xlgolen: 1 SP pro Helm; wenig-
'8 ste Helme: eine Person entlassen
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Optimierungsspiel

Experten
Aktion, Person wahlen, Ereignis abhandeln

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick [ Jelelelele]e)
Interaktion 0000000
Kommunikation @@OOOQO
Atmosphire 0000000
Kommentar

schone, verstandliche Regeln
funktioniert auch zu zweit

gut zusammenspielende Mechanismen
auch fiir getibte Spieler fordernd

kann manchmal frustrierend sein

Vergleichbar
Notre Dame
Gloria Mundi
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UNSERTEST » AMYITIS

DIE HANGENDEN GARTEN DER SEMIRAMIS

AMYITIS

Prestige und Ansehen durch Gartenbau gewinnen ...

Die hdangenden Garten der Semiramis, oder
auch hdangenden Gdrten von Babylon, gel-
ten als eines der sieben Weltwunder der
Antike. Nach derzeitigen wissenschaft-
lichen Erkenntnissen wird dieser Bau Kénig
Nebukadnezar Il. (um 640 bis 562 v.Chr.)
zugeschrieben. Ob die hangenden Géarten
allerdings existiert haben bzw. wo sie sich
befunden haben, lsst sich in heutiger Zeit
nur noch vermuten, einen Beweis, dass es
sie wirklich gegeben hat, gibt es anhand der
Ausgrabungen in Babylon nicht. Am wahr-
scheinlichsten ist eine von Robert Koldewey
ausgegrabene Stelle im Nordostteil des Stid-
palastes in Babylon. Aus den Uberresten lasst
sich ein quadratischer Grundriss von ca. 100
m Kantenldnge und einer terrassenférmigen
Anordnung mit bis zu 30 m Héhe vermuten.
Wohlin Anlehnung an diese Grabungsfunde
gilt es auch im Spiel Amyitis einen Garten zu
bauen, der ebenfalls quadratische Anord-
nung aufweist und in Terrassen zu bauen ist.
Der Legende nach lie Nebukadnezar Il. die-
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sen Garten zu Ehren seiner Frau Amyitis, der
Tochter des medischen Konigs, errichten, um
ihre Sehnsucht nach ihrem Heimatland mit
seiner Uippigen Vegetation zu lindern.

Nun aber zum eigentlichen Spiel: Die Spieler
werden in die Zeit von Nebukadnezar Il. ver-
setzt und schltipfen in die Rolle adliger Baby-
lonier, die die Aufgabe haben, einen Garten
flr Amyitis zu errichten. Derjenige, der dabei
durch den Bau von Gartenanlagen, Ausbau
der Bewasserung oder Huldigung der Got-
ter in den Tempeln das meiste Ansehen
und Prestige in Form von Prestigepunkten
sammelt, gewinnt am Ende das Spiel. Um
die Gartenanlagen auszubauen, bereist der
Spieler Mesopotamien, wo er durch Besuch
der Stadte des babylonischen Umlandes
wertvolle Pflanzen kaufen oder sein eigenes,
gesellschaftliches Ansehen verbessern kann,
indem er einen prachtigen Palast errichtet,
sich als Bankier betétigt, um mehr finanzi-
elle Mittel zur Verfiigung zu haben, oder als
Karawanenfiihrer seine Reisemoglichkeiten

erweitert. Bevor aber die Reise in ferne Stad-
te und der Bau der Gérten beginnen kann,
missen das Spielmaterial ausgepackt und
die Spielvorbereitungen getroffen werden:
Das Spielmaterial besteht aus 20 Gartenplatt-
chen, Holzwiirfeln in 5 Farben, Markierungs-
steinen fiir die Zahlleiste, Waren-plattchen,
die die 5 verschiedenen Waren Gerste, Dat-
teln, Salz, Palmen und Wein zeigen, weiters
Kamel- und Minzplattchen (Talente), 1
Karawanenplattchen, Gewerbe-, Pflanzen-
und Hofkarten, sowie 1 Startspieler- und 2
Amyitiskarten, die den Bonus furr die im Spiel
gesammelten Gartenpldttchen anzeigen.
Schlie3lich noch die beiden Spielplane, auf
denen gleichzeitig gespielt wird, wobei einer
die Stadt Babylon und der andere Mesopo-
tamien zeigt.

Wesentlicher Bestandteil des Babylonspiel-
plans sind die hangenden Gérten, die auf 4
Ebenen angeordnet und in 16 Felder unter-
teilt sind. Weiters sind die drei Tempel mit
Namen Ishtar, Marduk und Tammouz dar-
gestellt, die aus jeweils 4 Feldern bestehen
und die jeweiligen Belohnungen anzeigen,
die die Spieler dort erwarten. AuBerdem fin-
det man auf diesem Spielplan noch Acker in
Form von zwei Leisten mit den jeweils 5 ver-
schiedenen, als Warenplattchen erhaltlichen
Waren, sowie ein ,Passen-Feld”. Umrahmt
wird der Spielplan durch eine Zahlleiste fir
die Prestigepunkte, die man im Laufe des
Spiels erwirbt.

Der Mesopotamien Spielplan zeigt hingegen
die Stadte, mit denen Babylon Handel treibt.
Hier ziehen die Spieler von Stadt zu Stadt um
Hofkarten (Karawanenfiihrer-, Bankier- oder
Palastkarten) oder Pflanzen zu erstehen, mit
denen sie die hangenden Gérten bepflan-
zen.

Die Spielanleitung bietet Abbildungen der
beiden Spielpldne Babylon und Mesopota-
mien, mit zahlreichen Anmerkungen ver-
sehen. Der Spielverlauf selbst wird sehr gut
und verstandlich erklart, ist sehr Gbersichtlich
gestaltet und auch mit vielen Beispielenillus-
triert, was das Nachlesen der Spielanleitung
nur in seltenen Féllen notwendig macht.
Was die Startaufstellung betrifft lasst die
Qualitat der Spielregel allerdings sehr zu
winschen Ubrig. Hier vermisst man sehr
schmerzlich die Abbildung des Spielmate-
rials, das fiir die Startaufstellung bendtigt
wird. Ebenso hilfreich ware es gewesen,
die farblichen Rickseiten und Symbole
der Spielkarten als Erkennungsmerkmal
anzufiihren. Stattdessen ist aber einzig und
allein die Anzahl der einzelnen Kartenarten
angegeben, anhand derer man sich mithsam
durch die Spielvorbereitung kdmpfen muss
um herauszufinden, welche Karten denn nun
z.B. die Gewerbe- und welche die Hofkarten
sind. Eine einfache Erklarung fiir Gewerbe-
karten ware z.B.: Gewerbekarten haben ein
Miinzsymbol auf der Riickseite!

Vor Spielbeginn erhdlt jeder Spieler alle
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Holzwiirfel seiner Farbe, sowie 4 Talente, 1
Kamelplattchen und 1 Karawanenfiihrer-
karte (erkennbar an der hellbraunen Riick-
seite und dem Symbol fiir Hofkarten). Die
restlichen Hofkarten werden neben dem
Mesopotamienspielplan aufgelegt, wobei
die Anordnung der Karten ohne Belang
ist, es ist lediglich notwendig, Stof3e mit
gleichen Karten zu bilden. Zu beachten ist
noch, dass je nach Spieleranzahl bestimmte

Christine, Alexander und Bernhard

Das eigentlich recht taktische Grundgeriist wird durch die
(zu) vielen gliicksabhdingigen Unwidgbarkeiten bei der
Wertung in Einzelfdllen ad absurdum gefiihrt. Das Spiel
funktioniert zwar einwandfrei, bietet aber leider wenig
Neues.

Karten aus dem Spiel genommen werden;
diese sind jeweils mit Symbolen fiir 3 oder 4
Spieler gekennzeichnet. Nun werden noch
die Gartenpldttchen mit den verschiedenen
Pflanzenqualitdten, gekennzeichnet durch
Punkte auf der Riickseite, auf dem Babylon-
spielplan verteilt (Pflanzen der Qualitatsstu-
fe 1in den untersten Terrassen, Pflanzen der
Qualitatsstufe 2 in der 2. Terrassenebene und
Pflanzen der Qualitatsstufe 3 in den obersten
beiden Terrassenebenen), und die Pflanzen-
karten auf den Stadten des Mesopotamien-
spielplans aufgelegt. Die Markierungssteine
werden auf das Feld 0 der Zahlleiste gesetzt
und der Startspieler erhalt die Startspieler-
karte. Und schon kann's losgehen...
Amyitis wird in mehreren Runden gespielt.
Die Aktionsmdglichkeiten in jeder Runde
sind:

das Rekrutieren von Arbeitskraften

die Karawane bewegen oder

Passen.

Beginnen wir mit dem Rekrutieren der Ar-
beitskrafte: Man hat die Wahl zwischen Bau-
ern, Priestern, Ingenieuren und Handlern.
Bauern bringen Ernteertrage in Form von
Warenplattchen, bzw. kann man durch
geschicktes Setzen seines ,Bauern” eine
Gartnerkarte bekommen (durch Mehrheit
auf einer der Ackerleisten, sobald diese voll
besetzt ist), die die einzige Mdglichkeit dar-
stellt, Pflanzen der allerhdchsten Qualitét zu
setzen.

Priester kdnnen in den Tempeln eingesetzt
werden, wo sie je nach Tempel entweder Ka-
mele, Geld, Prestigepunkte oder Warenplatt-
chen einbringen oder auch die Moglichkeit
bieten, Warenplattchen zu tauschen. Um di-
ese Moglichkeiten nutzen zu kénnen, ist es
erforderlich, am Ende der Runde die meisten
oder zweit meisten Spielsteine im jeweiligen
Tempel zu haben.

Ingenieure sorgen fiir die Bewdsserung der
Gérten und bringen sofort Prestigepunkte;
Handler liefern Kamele in Form von Kamel-
plattchen die man auf dem Mesopotamien-
spielplan fiir die Bewegung der Karawane
benétigt. Naturlich war fiir das Reisen in der
damaligen Zeit eine ausreichend grof3e Kara-
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wane mit vielen Kamelen lebensnotwendig,
dementsprechend sind auch die Kamelplatt-
chen im Spiel heif3 begehrt.

Die Arbeitskrdfte, die man in der laufenden
Runde anheuern kann, werden zu Beginn
jeder Runde vom Startspieler in Form von
Spielkarten (die Gewerbekarten) in Dreier-
gruppen am Spielfeldrand ausgelegt. Die
Anzahl dieser Dreiergruppen variiert mit
der Spielerzahl, so werden beispielsweise
bei drei Spielern drei Gruppen mit jeweils
drei Karten gebildet. Beginnend mit dem
Startspieler kann nun jeder Spieler reihum
eine Arbeitskraft anheuern, indem er die
entsprechende Karte umdreht und sofort
deren Dienste in Anspruch nimmt. Er kann,
muss aber natlrlich nicht. Denn je rarer die
Arbeitskrafte im Verlauf der Runde werden,
desto teurer werden sie auch. So kostet das
Anheuern der ersten Arbeitskraft einer Drei-
ergruppe noch nichts, das Anheuern der
zweiten kostet bereits 1 Talent und fiir die
dritte muss man sogar 2 Talente berappen.
Kann oder will man aus Kostengriinden also
keine Arbeitskraft rekrutieren, hat man auch
die Méglichkeit zu passen, oder aber eine
Karawane zu bewegen.

Entscheidet man sich fiirs Passen, so gilt dies
bis zum Ende der Runde, wahrend die Mit-
spieler reihum weiterspielen und sich weiter-
hin zwischen den drei Aktionsmdglichkeiten
entscheiden kénnen. Der Vorteil der Aktion
Passen besteht darin, dass der passende
Spieler jedes Mal, wenn er an der Reihe ist,
1 Talent aus dem allgemeinen Vorrat erhlt,
bis sich auch der letzte Spieler fiir die Aktion
Passen entschieden hat. Dadurch muss man
in dieser Spielphase naturlich besonders gut
Uberlegen, wofiir man sich entscheidet: Niitzt
man die unter Umstanden teuren Dienste ei-
ner Arbeitskraft, muss man in Kauf nehmen,
dass der passende Mitspieler 1 Talent erhalt,
sobald er an der Reihe ist. Umso mehr sollte
man daher abwégen, ob der Kauf dieser Ar-
beitskraft tatsachlich so viel Wert ist. Passt
man ebenfalls, sorgt man damit eventuell fiir
das schnelle Ende der Runde, was durchaus
Vorteile bringen kann, insbesondere dann,
wenn man eine Bankierkarte sein Eigen
nennt, die deren Besitzer am Beginn jeder
Spielrunde Talente und in deren hochster
Stufe sogar zusatzlich Prestigepunkte pro
Runde einbringt. Und schlieBlich gibt es
ja auch noch eine dritte Moglichkeit: Man
konnte die Karawane bewegen (wie gleich
erklart wird), die gekauften Pflanzen setzen
und seinen Prestigepunktestand dadurch ein
wenig aufbessern. Zumindest sofern man
beim Bewdssern der Felder nicht zu nachlds-
sig war und dadurch auch den Mitspielern
Prestigepunkte zukommen lasst! Wie dieses
Beispiel fir eine typische Spielsituation ver-
anschaulichen soll, besteht im Spiel wirklich
kein Mangel an taktischen Moglichkeiten!
Man mochte am liebsten ,alles auf einmal”
machen, muss sich aber naturlich fir,eines
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entscheiden” und stellt dann fest, dass das
zumeist auch in Ordnung ist. Womit gemeint
ist, dass die Tatsache, dass man eben,nicht al-
les auf einmal machen kann” keinen Frustfak-
tor darstellt, wie bei so manchem anderem
Spiel, sondern im positiven Sinne anspornt
und zum Spielspal beitrégt. So, jetzt aber
wieder weiter im Spiel:

Die Aktion ,Karawane bewegen” findet auf
dem Mesopotamienspielplan statt. Man hat
dort die Moglichkeit, gegen Abgabe von Ka-
melplattchen von Stadt zu Stadt zu ziehen,
um dort die entsprechenden Warenplattchen
gegen Pflanzen oder Bankier-, Karawanen-
fiihrer- oder Palastkarten der nachst héheren
Stufe zu tauschen. Diese bringen wiederum
-je nach Art der Karte - Prestigepunkte, Geld
oder eine gréfere Anzahl an Zugpunkten auf
dem Mesopotamienspielplan und erhéhen
die Anzahl der Warenplattchen, die man am
Ende einer Runde behalten darf. Fiir deren
Anzahl gibt es namlich ein Limit. AuBerdem
hat man auf dem Mesopotamienspielplan
noch die Moglichkeit, in der Stadt Babylon
Warenplattchen gegen Prestigepunkte zu
tauschen und eine kostenlose Bewdsserung
durchzufiihren.

Womit wir beim Thema Bewasserung bzw.
Anpflanzen waéren, die ja beide einen we-
sentlichen Bestandteil des Spielziels bzw.
Spielthemas darstellen. Die Voraussetzung
fur das Setzen einer Pflanze ist, dass das
entsprechende Feld an mindestens einer
Seite vollstandig bewdssert ist (Vollstandig

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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UNSERTEST » DRACHENWURF

DER WURFEL IST MACHTIGER ALS DAS SCHWERT

DRACHENWURF

Wald oder goldene Drachen sammeln?

Ein Spiel rund um Drachen. Schon wieder.
Wer in der Spieledatenbank des Osterrei-
chischen Spielemuseums nach ,Drache”
sucht, bekommt eine ganze Menge an
Spielen rund um die groBen, meist mies bis
fies gelaunten Echsen aufgelistet. Und nun
schickt auch noch Schmidt in der gerade
neu ins Leben gerufenen Serie Easy Play ei-
nen weiteren Vertreter ins Rennen. Riicken-
deckung bekommen die Schuppentiere
dabei von Wolfgang Panning und Michael
Menzel.

Drachen zu werfen ist einfach: Sechs Wiirfel
mit aufgedruckten Drachenkodpfen in sechs
Farben gentigen. Stimmt eine erwirfelte
Farbe mit einem Drachenplattchen in der
gemeinsamen Auslage oder der Auslage
eines Mitspielers Giberein, darf der oder auch
die Wiirfel dort angelegt und die restlichen
Wiirfel erneut gewdrfelt werden. Somit ist
es moglich maximal sechsmal zu wiirfeln.
Stimmt kein Wurfel mit irgendeinem aus-
liegenden Drachenplattchen Uberein — was
durchaus vorkommt - ist der Zug zu Ende.
Fiir Drachenplattchen in der gemeinsamen
Auslage geniigen zwei gleichfarbige Wiirfel.
Um einem Mitspieler ein Drachenplattchen
abzuwiirfeln ist aber jeweils ein passender
Wiirfel mehr nétig, als der Mitspieler fir
den jeweiligen Drachen erwiirfelt hat. Die
erwirfelten Drachenpldttchen kommen in
die eigene Auslage - die nennt sich im Spiel
Drachenbasis. Nach einer Runde kommen
die Drachen von der Drachenbasis in den
Drachenhort, sind dort sicher, werden dort
nach Farben oder Landschaften sortiert und
bringen am Ende des Spiels Punkte, je mehr
Plattchenin einer Art desto mehr Punkte. Wer
am Schluss — nach einem recht klaren Schlis-
sel — die meisten Punkte hat, gewinnt.
Dieser kurze Abriss macht es deutlich: Bei
Drachenwurf geht es ums Wiirfeln. Ganz
massiv sogar. Damit spielt das Gliick eine
nicht untergeordnete Rolle. Ach was, ei-
gentlich spielt das Gliick die Hauptrolle und
stiehlt den Drachen die Show. Das Aufbau-
ende an Drachenwurf ist aber, dass das Gllick
zwar immer prasent ist, aber vom Wiirfelban-
diger Wolfgang Panning tiberraschend gut
gezdahmt wurde. Das Regelwerk lasst beim
Einsatz der Wiirfel viel Freiraum, um den
Spielern immer wieder kleine Erfolge zu si-
chern. Grof3zligig diirfen die sechs Wiirfel
verteilt werden. Dabei kénnen eben nicht
nur die Drachenplattchen aus der Mitte des
Tisches erwiirfelt werden, sondern auch die
der Mitspieler. Das sorgt flr Interaktion und
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Iasst durchaus diebische Freude aufkommen.
Aber auch hier schwéacht Panning mégliche
Frustmomente recht geschickt ab, indem
es die einzelnen Spieler nicht zu hart tref-
fen kann. Nach einer Runde verschwinden
ausliegende Drachen in den sicheren Dra-

Klemens Franz

Schnell erklarte Wirfelei mit tadelloser
Ausstattung und angenehmer Spieldauer.

chenhort und mit jedem Diebstahl steigt
die Anzahl der nétigen Wiirfel. Dies bedeu-
tet, dass ein stundenlanges Endspiel um das
letzte Drachenplattchen - ein langwieriges
und meist langweiliges Hin und Her - sehr,

sehr unwahrscheinlich ist. Als Trostpflaster
fur einen gegliickten Diebstahl erhélt der
bestohlene Spieler ein Drachenei. Vermutlich
hat es der entfiihrte bzw. entwiirfelte Drache
vor Schreck fallen gelassen. Und diese Dra-
cheneier sind ein weiterer Moment, der das
Spiel zahmt: Sie kdnnen eingesetzt werden,
um einen Wiirfel zu verdoppeln, oder einen
Drachen im Drachenhort neu anzuordnen.

Spannend ist auch die variierende Dynamik
der verschiedenen Spierzahlen: Zwei bis
sechs Drachenwiirfler kdnnen auf die Jagd
gehen und immer entsteht ein anderes Spiel.
Zu zweit — mit einer kleinen Regelvariante,
die das Spiel angenehm strafft und den durch
fehlende Mitspieler entstanden Mangel an
Auswahl reduziert, aber nicht zwingend
notig ist — ist Drachenwurf sehr unmittel-
bar, dhnelt einem stetigen Schlagabtausch.
Wer zu sehr auf Rache sinnt, Gbersieht die
eigentlichen Chancen. Zu dritt und zu viert
ergibt sich ein Reigen, der noch Ubersichtlich,
aber durchaus turbulent ist und bei finf und
sechs Spielern, konnen die Stehzeiten fiir ein
schnelles Wiirfelspiel schon manchmal etwas
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lang werden. Dennoch ist Drachenwurf ein
feiner Vertreter der wiirfelnden Zunft, weil die
Drachenjagd trotz oder gerade wegen ihrer
Einfachheit und Nettigkeit Spall macht.
Ob das ganze thematisch passt, ist aller-
dings eine ganzlich andere Frage. Fantasy
Stimmung kommt keine auf. Das Thema tritt
wahrend des Spiels in den Hintergrund und
verliert zusehends an Bedeutung. Der Auf-
forderungscharakter durch die Gestaltung
ist aber hoch und vielleicht verirrt sich auch
so mancher Fantasy-Stratege in der Wiirfelei.
Und vielleicht stellt er fest, dass auch leichte
Kost schmecken kann. Ganz vorztiglich sogar.
Aber eben nur vielleicht. Das Spiel wiirde also
auch abstrakt funktionieren und vermutlich
genauso viel Spall machen.
Drachenwurf ist ausgesprochen zahm und
passt damit in die Reihe Easy Play. Das Spiel
ist nicht nur einfach, es macht es dem Spieler
auch einfach, Spal3 zu haben. Und das schaf-
fen Uberraschend wenige Wiirfelspiele.
Klemens Franz

1 Punkt
1 Punkt
4 Punkte

O Punkte
— 16 Punkte
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Engel & Bengel, Ravensburger
Heckmeck am Bratwurmeck, Zoch
Risiko Express, Hasbro
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AMYITIS Weiter von Seite 9
bedeutet, dass alle Bewdsserungszonen an
mindestens einer Seite des Feldes mit Spiel-
steinen belegt sind, auf den unteren Ebenen
ist das jeweils eine, auf den oberen Ebenen
sind es zwei).

Wie bereits erwahnt passiert dies mit Hilfe
von Ingenieuren, indem man jeweils einen
Spielstein aus seinem Vorrat auf eine Bewds-
serungszone setzt. Allerdings darf man nicht
einfach ,wild drauf los bewdssern’, sondern
muss bestimmte Bewdsserungsregeln be-
achten. Will man nun also,,anpflanzen’, zieht
man auf dem Mesopotamienspielplan in
eine Stadt, in der man eine Pflanze der dem
bewasserten Feld entsprechenden Stufe kau-
fen kann, bezahlt die abgebildeten Waren,
und, pflanzt sofort an”. Soll hei3en, dass man
das Gartenplattchen, das in den hangenden
Garten auf dem gewahlten Feld liegt, vor sich
ablegt und sofort die aufgedruckte Zahl an
Prestigepunkten und alle Belohnungen, die
sonst noch aufgedruckt sind, erhélt. Dies
koénnen z.B. Talente, Kamelplattchen oder
auch Bankier-, Palast- oder Karawanenfiihrer-
karten hoherer Stufe sein. AuBerdem erhalt
auch noch derjenige Spieler Prestigepunkte,
der die meisten Spielsteine auf den Bewdsse-
rungszonen rund um das soeben bepflanzte
Feld besitzt.

Was zuletzt auch nicht unerwdhnt bleiben
darf, ist die Tatsache, dass jeder Spieler zu
Spielende noch Bonuspunkte fiir die in sei-
nem Besitz befindlichen Gartenplattchen
erhalt, oder - anders ausgedrtickt - fiir die An-
zahl der Pflanzen die er im Spiel gesetzt hat.
Am Ende jeder Spielrunde, d.h. wenn alle
Spieler gepasst haben, wird eine,,Prozession”
durchgefiihrt, was bedeutet, dass der rechts
vom Startspieler sitzende Spieler noch die
Maoglichkeit hat, in einem der drei Tempel ei-
nen Spielstein zu platzieren. Danach werden
die Tempel ausgewertet. Wie bereits anfangs
erwahnt, erhalten dann die Spieler mit den
meisten und zweit meisten Spielsteinen in
den jeweiligen Tempeln eine Belohnung in
Form von Kamelplattchen, Talenten, Presti-
gepunkten oder Warenplattchen. Anschlie-
Bend wechselt die Startspielerkarte im Uhr-
zeigersinn zum nachsten Spieler und eine
neue Spielrunde beginnt. Sobald nur noch
eine gewisse Anzahl (variiert mit der Spieler-
zahl) an Gartenplattchen vorhanden ist, wird
die laufende Runde zu Ende gespielt. Danach
kann jeder Spieler noch seine verbliebenen
Warenplattchen in Prestigepunkte eintau-
schen und erhdlt die Bonuspunkte fir die
im Spiel erhaltenen Gartenplattchen. Dann
endet das Spiel. Wer die meisten Prestige-
punkte besitzt, hat gewonnen, bei Gleich-
stand gibt es mehrere Gewinner.

Amyitis ist ein wirklich nettes Spiel fir eher
erfahrene Liebhaber von Taktikspielen mit
geringem Kommunikationsfaktor. Das Spiel-
material ist von guter Qualitat, die Gestal-
tung bzw. Grafik der Spielpléne leider nicht

so wirklich. Es fehlt einfach die Liebe zum
Detail. Die Terrassen der hangenden Garten
wirken zweidimensional, die verschiedenen
Stufen sind fast nicht zu erkennen und wir-
ken durch die Monokultur sehr langweilig.
Es ist zu bezweifeln, dass die Babylonier mit
einer so unkreativen Gartengestaltung viel
Prestige und Ansehen gewonnen hatten.
Und auch die farbliche Gestaltung ist eher
dister und unharmonisch und hétte besser
ausfallen kénnen. Was man den Spielplénen
allerdings zugute halten muss, ist die Tatsa-
che, dass sie sehr funktionell und intuitiv sind.
Eine insgesamt nettere und ansprechendere
Gestaltung hatte aber jedenfalls die Spielat-
mosphére verbessert und einen besseren
Gesamteindruck hinterlassen.
Sehr positiv hervorzuheben ist, dass Amyitis
mit wirklich jeder Spielerzahl tadellos funkti-
oniert, sogar das Spiel zu zweit. Dies ist ja bei
vielen Spielen, wie man weil3, nicht so selbst-
verstandlich. Der Gliicksfaktor ist als eher ge-
ring einzustufen, dieser entsteht nur durch
die zuféllige Verteilung der Gewerbekarten,
wodurch man nichtimmer alle Méglichkeiten
fur die Rekrutierung der Arbeitskrafte hat.
Dies kann durch die vielféltigen taktischen
Maglichkeiten, die Amyitis bietet, jedoch gut
wettgemacht werden und macht das Spiel
auBerdem abwechslungsreicher. Zusétzlich
bringen auch die Gartenplattchen mit jeder
Partie ein bisschen Abwechslung ins Spiel, da
von 20 Gartenplattchen immer nur maximal
16 (je nach Spieleranzahl) furr die Spielvorbe-
reitung bendtigt werden. Konkurrenzdruck
im positiven Sinne entsteht durch die Tatsa-
che, dass von den Hofkarten nicht genug fir
alle Spieler (vor allem bis zur letzten Ausbau-
stufe) vorhanden sind. Da man diese Stufe
fur Stufe erwerben muss, sollte man deren
Erwerb nicht allzu lange hinauszdgern, sonst
geht man spater vielleicht leer aus. Was aber
trotzdem nicht Spiel entscheidend sein muss,
daviele verschiedene Strategien, die im Laufe
des Spiels standig angepasst und verandert
werden mussen, zum Sieg fiihren kdnnen.
Weiters ist Amyitis ein sehr ausgewogenes
Spiel, denn in allen unseren Partien lag die
Anzahl der Prestigepunkte am Spielende
sehr nahe beieinander, obwohl wahrend des
Spiels die Abstande zwischen den Spielern
teilweise relativ gro3 waren, was die Spiel-
spannung bis zum Spielende aufrecht erhlt.
Amyitis ist also eigentlich ein tadelloses Spiel,
bis auf die beiden Kritikpunkte ,Beschrei-
bung der Spielvorbereitung” und grafische
Gestaltung gibt es nichts auszusetzen. Und
auch an Spielspal hat es in unseren Partien
nicht gemangelt. Trotzdem ist der ziindende
Funke, der es fiir uns zu einem Spielehigh-
light machen wiirde, nicht Gibergesprungen.
Vielleicht liegt die Schuld doch an der etwas
mangelhaften Spielatmosphare.
Christine Kugler, Alexander Hennerbichler,
Bernhard Czermak
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INTUITON PUR

LINQ

Miinchen - Grafitti - Peitsche.

Falls Innen die Uberschrift auf den ersten Blick
gleich einmal kryptisch vorkommt, liegen Sie
ausnahmsweise dennoch ganz richtig. So ist
das eben bei LINQ! Im Concise Oxford Diction-
ary wird das englische Wort ,link” mit ,ein Ring
einer Kette’, ,ein Verbindungssttick’; ,.eine Brii-
ckezum ...} ,eine Kontaktaufnahme zwischen
zwei Punkten mittels Radio oder Telefon” oder
auch einfach mit,.ein Transportmittel zwischen
zwei Punkten”erkldrt. Das Endungs-Q steht fiir
Quiz, so darf man freiim Neujargon interpretie-
ren. In der Tat haben wir es mit einem hinterhdil-
tigen, ausgefuchsten Ratespiel zu tun, in dem
zwei Partner dieses eine ,Verbindungsstlick’
dieses Wort, diesen Link, zu bilden, zu erkennen
und gleichzeitig auch vor den anderen zu ver-
bergen versuchen. Wie das geht, werden Sie fra-
gen? Ganzeinfach: Von den eingangs betonten
kryptischen Woértern wie ,Mtinchen?; ,Graffiti"
oder ,Peitsche” ausgehend, wird dem Partner
Lallergeheimst” ein assoziativer Begriff vermit-
telt. Jetzt muss er nur richtig schalten und schon
ist der Link festgemacht. Aber davon mehr wei-
ter unten. Erik Nielsen hat den Prototyp bereits
im Jahr 2006 in der Tasche gehabt, allein die
Umsetzung in ein griffiges Format musste bis
zur Herbstmesse 2007 warten. Jetzt sollte der
LINQ zum Publikum aber mit Bravour geschafft
sein. Sie verstehen doch meinen Ruf: Oktober-
fest — Mauer — Zuckerbrot? Hm, wenn nicht,
zuriick zum Start — ich meine zur Uberschrift!
... Intuition pur wird doch verlangt!
Vorbereitung & Spielziel: £s geht sofort zur
Sache — wie wohltuend, vor allem bei einer
vollen Besetzung von acht Personen. Einzige
Vorarbeit, falls nach der letzten Partie schlam-
pig weggerdumt wurde: Die Kdrtchen sollten
paarweise mit der Textseite nach unten in den
drei Schachtelféichern (oder in einem Stapel da-
neben, auch das reicht) bereitgehalten werden.
Jeder Spieler bekommt 7 Holzsteine und aulBer-
dem Papier (mit zwei Spalten) und Bleistift fiir
die geheimen Notizen. Ein Schreiber — einer
muss sich opfern! - notiert alle Namen fein
sduberlich auf einer Liste (Tafel, Flipchart etc.).
Und wie sieht das Spielziel aus? Ganz einfach,
LINQ endet in der Runde, in der irgendwer 25
Holzsteine fiir richtige Tipps vor sich kumuliert
hat. Mehr weiter unten. Los geht’s!
Spielablauf & Spieltipps: Der Ablauf einer
Runde zerféllt in sechs Abschnitte. (R) Schritt
1 — Verteilungsphase: Jede Runde zieht der
Spielleiter (wechselt reihum im Uhrzeigersinn)
zundchst vier (bei vier, fiinf, sechs Teilnehmern)
oder sechs Karten (bei sieben und acht Teil-
nehmern) vom bereit gehaltenen Stapel und
vermischt diese vorweg mit ein oder zwei Fra-
gezeichenkarten. Dann bekommt jeder, auch
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der Spielleiter, verdeckt eine einzige Karte. Diese
zeigt jeweils 12 Begriffe, von denen mit einem
Dodekaeder (12-seitiger Wiirfel) einer zuféillig
gewdhlt wird. (B) Schritt 2: Nun kommt die
1. Kreativphase, ndmlich die Nennung eines
LINQ-Worts, reihum mit dem Spielleiter be-
ginnend. Gesucht werden Wobérter, die dem
Partner eine klare Idee davon vermitteln, dass
er gemeint ist, ohne den Uibrigen Mitspielern
auch nur die geringste Ahnung zu lassen. Gar
nicht einfach, glauben Sie mir. Diese Tipps wer-
den vom Spielleiter auf einem ,Hinweisblatt”
(Tafel, Flipchart, etc.) zu jederzeitiger Einsicht
festgehalten. Dabei gelten, wie im Regelheft
unter ,Hinweise” angefiihrt wird, einige Spe-
zialregeln. Zugelassen ist: (1) Jedes deutsche
Wort aus dem Duden, (2) Eigennamen (anders

Hugo Kastner

LINQ kann in der richtigen Spielrunde siichtig machen,
keine Frage. Voraussetzung, es finden sich mindestes
fiinf, besser sogar acht, schopferische, wortgewandte und
fantasievolle Menschen im Spielzimmer. Partnersuche
einmal anders — fernab von den schliipfrigen Pfaden,
dafiir mit ebenso groBSer Enttduschung, wenn man nicht
erhart wird. Ja, letzteres Wort ist im urspriinglichen Sinn
zu verstehen: Bei LINQ miissen Sie auf die Tonnuancen
achten, sonst greifen Sie zum falschen Gegeniiber. Wer
bei Klassikern wie TABU oder NOBODY IS PERFECT seine
Gliickshormone ausschiitten konnte, wird bei LINQ ein
angenehmes Déja-vu erleben.

als bei vielen Wortspielen), (3) alle Wortarten.
Verboten dagegen sind: (1) Reime auf das
Grundwort, (2) Ubersetzungen in eine Fremd-
sprache, (3) zusammengesetzte Woérter, die das
Grundwortenthalten. Fiir Ubertretungen dieser
Regel sind Strafpunkte vorgesehen. Wichtig in
dieser Spielphase ist vor allem die Kérperspra-
che. Denn auch der Fragezeichen-Spieler muss
ein LINQ-Wort nennen, ohne zu verraten, dass
er keinen Schimmer vom Grundwort hat. Hier
sind schauspielerisches Talent und Kaltbliitig-
keit vom Vorteil. Liigen Sie einfach unverfroren
darauf los! (C) Schritt 3 - Tipp-Phase: Geprdgt
wird diese durch ein geheimes Abgeben eines
Tipps, wer die gleichen Grundworte haben
kénnte. Hierbei darf die eigene Paarung oder
auch ein Fremdpdrchen genannt werden.
(D) Schritt 4 - 2. Kreativphase: Wieder wer-
den LINQ-Woérter genannt, allerdings mit der
Einschrdnkung, dass keine Wiederholungen
erlaubt sind. (E) Schritt 5 — 2. Tipp-Phase:
Nochmals kommt es geheim zu einer schriftlich
festgehaltenen ,Vermutung” pro Spieler. Diese
Spielziige gehen nahtlos ineinander (iber, das
heil3t die LINQs sind perfekt aufeinander abge-
stimmt. (F) Schritt 6: Turbulent wird es im letz-
ten Spielabschnitt, der Auflésungsphase. Jeder
deckt seine Grundkarten aufund vergleicht sei-

ne Tipps mit der oft grausamen Realitdit. Jetzt
kommt es oft zum Jammern und Klagen, vor
allem, wenn ein Spieler zwar seinen Partner ge-
funden hat, dieser selbst jedoch blind fiir die vo-
rangegangene verbale Werbung war. In diesem
Fall gibt es némlich nicht einen einzigen Punkt
fiir die Miihe. Wie sieht sonst der Lohn aus? (1)
Zwei Partner finden, ,tippen” einander (was
fiir ein nettes Liebeswerben!) - 5 Holzsteine/
Punkte aus dem Vorrat (3 bei vier Spielern) / (2)

Erik Nielsen

LINQ

Wer meint was?
Das assoziative Bluffspiel

Ein Spieler errdit ein fremdes Paar— 1 Holzstein/
Punkt von jedem der beiden , Turteltauben”/(3)
Ein Fragezeichenspieler wird in den Tippnotizen
genannt — er bekommt 1 Holzstein/Punkt fiir
jeden Tipp von jedem der Spieler, die félschlich
einen Partner inihm gesehen haben (max. also
2 Holzsteine pro Spieler). Diese Ablaufphasen
dauern so lange, bis zumindest einer der Spieler
in einer Runde die 25-Punkte-Marke erreicht.
Der LINQ zum Triumph ist damit gefunden!

Kritik & Anmerkungen: Ausnahmsweise fan-
geich miteinem augenscheinlichen Kritikpunkt
an, ndmlich der spdrlichen Ausstattung dieses
an sich tollen Spiels. Mich personlich stért das
eher wenig, da ich es gewohnt bin, bei kom-
munikativen Spielen im Klassenzimmer zu
improvisieren. Aber es waire sicher kein Luxus
gewesen, ein paar Tipp- und Hinweiszettel in
Blockform beizulegen oder vielleicht sogar die
passenden Schreibgerdite in die mittelgrof3e
Schachtel zu packen. Die Aufforderung, Ko-

Hugo Kastner

Stellen Sie sich das Flair einer turbulenten und rundum
gelungenen Party vor. Genau dieses Feeling ndmlich ist
bei einer Runde LINQ denkbar, vorausgesetzt Sie laden

die richtigen Gdiste ein. Aber so ist es eben bei Partys
immer: Die Stimmung machen am Ende Sie selbst, die
Ingredienzien konnen von aulSen beigegeben werden. Erik
Nielsen jedenfalls hat bei Letzteren nicht gespart. Der Link
(pardon: Ling) zwischen Spal8 und Anspruch ist ihm voll
gelungen. Pure Freude erwartet die Gdste!

pien der Notizbliitter zu machen, mag fiir
manchen Ling-freudigen Kdufer ein erstes,
leises Kopfschiitteln hervorrufen. Doch wie
gesagt: Papier und Bleistifte finden sich in den
meisten Haushalten, und die Tipps kénnten
selbst auf der Riickseite von Fahrscheinen no-
tiert werden. Daher bitte weiter lesen! Falls bei
Seminaren, in Klassenzimmern oder anderen
gruppendynamischen Veranstaltungen an
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den Einsatz dieses Spiels gedacht wird — meine
unbedingte Empfehlung! - so ware fiir die Hin-
weise so und so eine Flipchart oder eine Tafel
das ideale Préisentationsmedium. Jeder kann
Einblick nehmen und muss nicht erst zweimal
nachfragen. Hervorragend tibrigens die Wahl
der Grundwérter, hier hat Erik Nielsen mit sei-
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ner Testrunde ganze Arbeit geleistet. Die obere
Hdilfte eines Kdrtchens enthdilt die einfacheren
Begriffe (schlieBlich wollen auch Kinder mit-
spielen), die untere die manchmal sogar wiir-
zig und doppeldeutig interpretierbaren Basis-
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worter. Lassen Sie Ihrer Fantasie einfach freien
Lauf. Und brabbeln Sie einfach intuitiv, jedoch
mit Begriffsbezug drauflos, wenn Sie wissen,
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was ich meine. Immerhin muss Sie ja nur lhr
Partner verstehen. Zur Spielerzahl méchte ich
auch noch ein Wort sagen. LINQ léuft optimal
mit acht Personen. Falls ganze Jugendgruppen
unterhalten werden wollen, diirfen Sie ruhig
parallel zwei oder gar drei LINQ-Runden ein-
planen. Die Stimmung und Turbulenz wird sich
injedem Fall auf den ganzen Raum (ibertragen.
Und Sie mlissen nicht einmal ein zweites Spiel
erwerben. Ein Griff zum Stapel gentigt schon.
Letzte kritische Anmerkung: Das Bluffelement
ist fiir die Fragezeichen-Spieler enorm grof3,
vor allem, wenn Sie es sind, der als Erster ein
LINQ-Wort nennen muss. Hier ist Kreativitdt
ein entscheidender Vorteil. Aber das diirfen
wir ja bei Freunden der Kommunikationsspiele
voraussetzen!
Mein personliches Fazit: Unbedingt einmal
ausprobieren, wiirde ich meinen, am besten in
voller Besetzung. Scheuen Sie auch nicht vor
intuitiven Entscheidungen zurlick, denn diese
erweisen sich gerade hier als meist sehr Ziel fiih-
rend. Und streiten Sie nicht zu sklavisch um den
einen oder anderen Punkt. Wie so oft bei diesem
Genre, kommt es viel mehr auf den Weg an als
aufdas Ziel. Wer am Ende gewonnen hat, geht
im allgemeinen Diskussionsgettimmel ohnehin
fast unter. Wohltuend, wenn Sie mich fragen.
Ich spiele zwar grundscitzlich um zu gewinnen
- doch hier gewinnt wunderbarerweise ohne-
hin jeder, der sich auf diesen Stimmungsham-
mer einldsst. Spliren Sie schon die Lust auf LINQ
aufkeimen? Ja, Zuckerbrot sucht ... !
Hugo.Kastner@spielen.at
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Erstes Spiel seiner Art

SPIELEAUTOREN-WETTBEWERB 2008
DES HIPPODICE SPIELECLUB e.V.

Zum zwanzigsten Mal fand der ,Spie-
leautorenwettbewerb” statt. Hier gibt es
einen kleinen Uberblick tiber die besten
drei Spiele 2008.

1. Platz: AGORA von Harald Lieske

Auf dem Marktplatz im antiken Athen, der Agora, treffen sich
die Athener um zu streiten, zu Handeln, Gericht

zu halten und ihren Vorbildern Denkmaler zu bauen. Der Wert
dieser Heldenabbilder und die

Rhetorikfahigkeiten der eigenen Spielfiguren entscheiden
uber den Gesamtsieg zum Spielende. Wahrend der

Partie versuchen die Spieler ihre wenigen Figuren immer zu
den Erfolg versprechendsten Aktionen zu lenken

um Baumaterial fir die Denkmaler und Rhetorikfahigkeiten
zu erwerben.

2. Platz: ARCHITEKTEN VON FLORENZ

von Andreas Steding

In den Rollen von Architekten versuchen die Spieler lukrative
Bauauftrdge fir die Patrizierfamilien in Florenz

zu erfiillen. Durch Aktionskarten werden sowohl Bausteine als
auch Einflussméglichkeiten ins Spiel gebracht.

Bauzwang verschérft die Konkurrenz um das richtige Bauma-
terial und da jeder Auftrag nur einmal und erst

nach Bauabschluss vergeben wird, kann man dem Gegner
durch ziigiges Bauen schon sicher geglaubte

Kontrakte entreil3en.

3. Platz: TEMBO von Alf Seegert

3-4 Spieler sind Handler in Afrika und mussen Frichte aus den
Dérfern in ihre Lager transportieren. Dazu

stapeln sie ihre Transportkisten auf Elefantenriicken und
locken die Elefanten mit Nahrungsangebot auf die

richtigen Wege. Erhaltene Friichte bringen die Siegpunkte,
sowie die Mehrheiten bei den jeweiligen

Fruchtsorten.

Alle Infos unter: www.hippodice.de
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ACTIVITY CLUBEDITION

NUR FUR ERWACHSENE

Eine Activity-Ausgabe nur fir
Erwachsene, die Club Edition
enthalt Begriffe aus dem Origi-
nal-Spiel und zusatzlich Erotik-
karten.

Der Spielmechanismus ent-
spricht grundsatzlich dem des
Originalspiels. Spielziel ist es, das
Zielfeld am Ende zu erreichen.
Die Spieler bilden Teams, solan-
ge die Figur auf dem Startfeld

i

NEUE WORTE! NEUER SPIEI.PSS!
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steht, hat man freie Kartenwahl,
danach bestimmt die Farbe des
Standortes der Figur die zu 16-
sende Aufgabe.

Auf den grauen Karten finden
sich zwei Begriffe, die Art der Er-
kldrung ist mit einer Icon angege-
ben, so muss man Schleimbeutel
erkldren oder Handtaschendieb
pantomimisch darstellen. Steht
die Figur auf einem roten Feld,

CHARLIE UND LOLA

SUCHEN UND FINDEN

Charlie und Lola sind immer
betriebsam und unterwegs, die
Spieler sollen herausfinden, was
die beiden grade so treiben.

Im Spiel sind 25 Suchkartchen
und dazu zwei Scheiben mit
Drehpfeilen. Jede Scheibe zeigt
sechs Motive, immer zwei davon
sind auch auf den Kéartchen zu
finden, jeweils eines von jeder
Scheibe.

m Win Heft 380/ April 2008

Die Kartchen sind diagonal zwei-
geteilt, aber dieselben Motive
sind einmal rot unterlegt und
auf einem anderen Kartchen
blau, die Farbe ist also kein Such-
kriterium.

Die Suchkartchen werden aus-
gebreitet und wer dran ist dreht
die Pfeile, dann suchen alle nach
dem Kartchen mit den beiden
Motiven, auf die die Pfeile zei-

ALLES GESPIELT » ACTIVITY CLUB EDITION / CHARLIE UND LOLA

zieht man eine Erotik-Karte, die
Begriffe reichen von Bustenhalter
bis zu deutlich eindeutigeren Be-
griffen, Kondom pantomimisch
ware leicht, versuchen Sie mal
Kondomautomat!

Jedenfalls, wer es schafft, die
Begriffe zu vermitteln, zieht die
Spielfigur der Mannschaft wei-
ter, zu dritt vermittelt einer den
beiden anderen den oder die Be-
griffe, es zieht der Darsteller und
derjenige, der den Begriff erraten
hat, weiter.

Altbewdhrt und nochimmer gut,
die erotischen Begriffe sind heu-
te auch nicht mehr so zweideu-
tig wie sie dereinst waren, aber
noch immer fir so manchen
Lacher gut,

Im Vergleich zur ersten Auflage
2002 wurden die modernen
Schimpfworte entfernt.

Die nicht-erotischen Begriffe
auf den grauen Karten haben
es auch ganz schon in sich, wie
stellt man pantomimisch Schuss-
linie dar?

Fur den passenden Anlass und
die richtige Spielrunde sicher
ein Riesenspass.

gen. Wer es findet, klatscht mit
der Hand darauf - dann wird
kontrolliert. Hat der Spieler
das richtige Kartchen erwischt,
nimmt er das Kartchen und legt
es an seien Sammelkarte an.
Aber auch dort ist das Kartchen
noch nicht wirklich sicher, denn
wenn eine Kombination erdreht
wird, die schon vor einem Spieler
liegt, dann muss dieser Spieler
wieder der erste sein, der drauf-
klatscht, damit er das Kartchen
behalten kann. Ist ein anderer
Spieler schneller, darf dieser das
Kartchen an seine eigene Sam-
melkarte anlegen. Wer zuerst alle
sechs Platze an der Sammelkarte
belegt hat, gewinnt.

Ein sehr einfaches Such- und
Reaktionsspiel, bei dem vor
allem eines wichtig ist, sich auch
zu merken was man schon er-
klatscht hat und besitzt, damit
man es verteidigen kann. Die
Grafiken stammen aus der neu-
en TV-Serie und sind deutlich
unterscheidbar. Nach kurzer Er-
klarung kann das Spiel auch von
jungeren Kindern allein gespielt
werden.

UBERBLICK

DAUER
18+ |

Autor: Catty / Fiihrer
Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 40,00 Euro
Verlag: Piatnik 2008
www.piatnik.com

BEWERTUNG

Kreativ/Kommunikationsspiel

Freunde
Begriffe darstellen und erraten

Strategie @O00000O
Taktik [ Joleelele]e)
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. 000000 ©®
Atmosphire @0@@@®@®OO
Kommentar

Ausgabe firr Erwachsene

Standard-Regeln
Regel fiir das Spiel zu dritt

Vergleichbar
Andere Ausgaben von Activity

UBERBLICK

ERENES

Autor: Angelika & Jirgen Lange

Grafik: rayhle designstudio
Vertrieb: Schmidt

Preis: ca. 17,00 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2008
www.schmidtspiele.de

Such- und Reaktionsspiel

Kinder

Passende Bilder finden
Lerneffekt ( 1 1 Jelele]e)
Spielspa 0000000
Gliick ( 1 Jelelele]e)
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Serie: Charlie und Lola

Géngige Mechanismen

Thema nett umgesetzt

Auch ohne Erwachsenenbegleitung
spielbar

Vergleichbar
Andere Such- und Reaktionsspiele

www.spielejournal.at



DEMO

DEMO / DIE KLEINEN REGENTROPFEN « ALLES GESPIELT

PROVOKATION IN DER FUSSGANGERZONE

Die Spieler sind Veranstalter
von Demonstrationen, egal zu
welchem Thema, es gilt nur die
Demo maglichst erfolgreich
abzuwickeln und damit Sympa-
thiepunkte zu sammeln. An eine
Demo-Karte werden Besucher,
Ereignisse wie Betrunkene oder
Rockkonzert, Reporter und Po-
lizisten angelegt. Es gibt jeweils
Demo und Gegendemo, liegen

beide aus, erhéhen sich die Stres-
spunkte. Besucher und Events
haben Werte fiir Stress und Sym-
pathie, Polizeikarten fiir Stress
und Auflésung und Reporter fiir
Neigung und Sympathie in Re-
lation zu Besucherzahlen, die je
nach Situation an der Karte plus
oder minus gewertet werden. Ein
Zug besteht aus Demonstration
auslegen, Ereigniskarte ausspie-

Tl

-

pie kienven REGENTROPFEN

MIT GESCHICKTEN FINGERN DEN SPIELPLATZ TROCKNEN

Die Regentropfen werden auf ih-
ren Platzen am Plan verteilt, die
Karten liegen verdeckt bereit.
Gemeinsam sollen die Kinder
die Regentropfen zuriick in die
Wolken schieben. Wer dran ist
wiirfelt und bestimmt damit die
Farbe der Wolke, in die ein Trop-
fen geschoben wird.

Dann wird die oberste Karte vom
Stapel gezogen, sie gibt die Hand

und den Finger an, mit dem der
Tropfen geschoben wird, der rot
markierte Finger muss dabei
auf einen der ebenfalls rot mar-
kierten Fixierpunkte auf dem
Plan gesetzt werden und dort
verbleiben.

Wird schwarz gewdrfelt, muss
ein Regentropfen in die Donner-
wolke geschoben werden, und
auch, wenn eine Donnerkarte

Dle kle1nen

www.spielejournal.at

len und eventuell eigene Demo
auflésen. Man kann Karten an
jede Demonstration anlegen,
fur einen Aufléseversuch zieht
man Polizei-Auflésungspunkte
von den Stresspunkten ab, der
Reststresswert muss durch einen
Wurf mit drei Wiirfeln Giberboten
werden, dann ist die Demo auf-
geldst und wird abgerechnet
- Events und Grundsympathie
wird addiert, pro 10.000 fried-
liche Besucher +1 Sympathie,
pro 10.000 randalierende -1,
dann noch die Sympathiepunkte
Ubereinstimmender Reporternei-
gungen addieren, bei Spielende
werden nicht aufgeléste Demos
mit negativen Sympathiepunk-
ten berucksichtigt, wer dann
am Ende den hochsten Gesamt-
punktewert aufweist, gewinnt.
Mit Demo wurde ein ungewdhn-
liches Thema gekonnt und mit
viel Atmosphdre umgesetzt, man
muss wahrend es Spiels aber im-
mer mitrechnen und versuchen
einzugreifen bevor ein Mitspieler
einem eine Demo mittels Repor-
ter oder randalierenden Besu-
chern ins Negative kippt.

gezogen wird, aber nur dann,
wenn es schon einen Tropfen
in einer Wolke gibt. Wenn eine
Farb- und Fingerkombination
nicht I6sbar ist, ohne den Fixier-
finger zu heben oder sind die
Wolken, in die der Tropfen passt
schon voll, dann wird die Karte
weggelegt und der néchste Spie-
ler ist dran.

Wird ein Tropfen durch Unacht-
samkeit verschoben, regnen wie-
der auf den Boden und miissen
auf eine der blauen Tropfenmar-
kierungen gesetzt werden. Mit
dem letzten Tropfen in den Wol-
ken oder dem 9. Tropfen in der
Donnerwolke endet das Spiel.
Eine gelungene Idee, Feinmoto-
rik zu Gben, die Scheiben lassen
sich gut schieben, die knappen
Regeln sind gut verstandlich.
Fir ganz Kleine wird zu Beginn
Spielbegleitung notig sein. Ein
Teil unserer kleinen Spieler war
enttauscht, dass es keinen ein-
deutigen Gewinner gab, das ha-
ben wir durch Behalten der Kar-
ten bei erfolgreichem Schieben
gelost, wer die meisten hatte, hat
gewonnen.
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dieser Art

Heft 380 / April 2008 « WiN



DRACHENREITER

CORNELIA FUNKE

Die Spieler begleiten Drache
Lung, Koboldm&dchen Schwe-
felfell, Menschenjunge Ben und
Homunkulus Fliegenbein auf
der Reise zum Saum des Him-
mels, dem letzten Zufluchts-
ort der Drachen, verfolgt vom
bdsen Drachen Nesselbrand.
Jeder Spieler hat verdeckt eine
Auftragskarte fiir die Endplat-
zierung der Helden. Die 8 Aben-

teuerchips in den Farben der
Figuren werden auf den Aben-
teuerfeldern beliebig verteilt,
die 4 gelben Kampfchips wer-
den auf die Zielfelder gelegt.

Wer dran ist wiirfelt und zieht
entweder eine Figur um die
Summe der Zahlen oder zwei Fi-
guren um je eine der Zahlen, fir
das Riickwartssymbol geht eine
Figur um ein Feld zurlick, aber

Cornelia Funke

DRACHENREITER

DUNGEON TWISTER

3 &4 SPIELER - ERWEITERUNG 2

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

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

WiN Heft 380 / April 2008

ALLES GESPIELT » DRACHENREITER / DUNGEON TWISTER

niemals hinter Nesselbrand.
Erreicht eine Figur ein Feld mit
gleichfarbigem Abenteuerchip,
bekommt der aktive Spieler
diesen Chip. Wird Nesselbrand
gewdrfelt, muss man ihn auf
das Feld der letztplatzierten Fi-
gur stellen, diese wird ein Feld
vorwarts geschoben, eventuell
davor stehende Figuren werden
mit geschoben. Nun greift Nes-
selbrand die Figur direkt vorihm
an, hat ein Spieler einen Chip in
der Farbe dieser Figur, muss er
ihn abgeben. Auch Figuren im
Zielbereich dirfen dort nach
Wiirfelresultat bewegt werden,
aber nicht mehr aus dem Ziel-
bereich hinaus. Sind alle vier
Figuren im Ziel, werden die Po-
sitionen ausgewertet: Wer eine
Figur laut Auftragskarte plat-
zieren kann, bekommt einen
Kampfchip, am Ende gewinnt
der Spieler mit den meisten Dra-
chenschuppen auf Kampf- und
Abenteuerchips.

Das Flair des Buchs wird nett
umgesetzt, aber der Wiirfelme-
chanismus bringt einen hohen
Glucksfaktor.

Die Erweiterung enthdlt das
Material fiir den 3. und 4. Spieler
und 8 neue Rdume.

Zu den Grundregeln kommen
folgende Anderungen: Es wird
mit gednderter Aufstellung auf
6 Siegpunkte gespielt. Wird eine
Halle aufgedeckt, platziert der
Spieler rechts vom Aufdecker die
Gegenstande seiner Farbe. Grup-
penkdampfe mit 3 oder 4 Farben
sind nicht erlaubt, eine verletzte
Spielfigur kann getotet werden,
bevor der sie kontrollierende
Spieler wieder am Zug ist.
AuBerdem wartet die Erweite-
rung mit sieben neuen Szenari-
en auf: Die Durchquerung, Die
Pyramide, Rush-Out, Und die
Ingenieure erfinden ... den Fahr-
stuhl, Woist der Ausgang, Kleine
Morde unter Freunden und eine
Uberraschungsgruppe.

Wieder eine attraktive Erwei-
terung, drei und vier Spieler
ermdglichen nun unerwartete
Biindnisse und Gruppierungenin
den Szenarien, zum Teil miissen
die Teams einander erst finden.
Fiesling Erzmagier ist gréf3en-
wahnsinnig, aber kultiviert.
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DURCHBLICK / EINFACH GENIAL < ALLES GESPIELT

DURCHBLICK

TRANSPARENZ ZU MUSTERN KOMBINIEREN

64 Aufgabenkarten zeigen An-
ordnungen bunter Punkte, da-
bei kénnen es 16 punkte sein
oder auch nur vier, aber es sind
immer die vier Farben gelb, rot,
griin und blau vertreten.

Auf der Riickseite dieser Aufga-
benkarten findet sich noch eine
Punktezahl zwischen 1 und 3.
Die Spieler haben die Aufgabe,
die jeweilige Anordnung einer

Karte moglichst schnell nachzu-
legen.

Klingt simpel, aber das besonde-
re diesem Spiel sind die durch-
sichtigen Karten, jeder Spieler
hat vier dieser Karten und muss
die Muster durch Ubereinan-
derlegen der Karten bilden, es
missen immer alle vier Karten
verwendet werden. Dazu darf
man die Karten beliebig drehen

EINFACH GENIAL

WER ZU VIEL RISKIERT, VERLIERT!

Einfach genial nun auch in der
MitbringgroRe, aber nicht ein-
fach verkleinert, sondern ein
neues Spiel mit bekanntem Ma-
terial und bekanntem Namen.
Die Steine dieser Ausgabe sind
einzelne Sechsecke, jeder tragt
eines der bekannten Farbsym-
bole, und alle werden verdeckt
aufgeschittet. Drei Steine lie-
gen aus, wer dran ist zieht und

legt den gezogenen Steinin eine
Zwischenablage. Nun gibt es
zwei Méglichkeiten: 1) Der Stein
stimmt mit keinem der Steine
in der Auslage Uiberein. Der Zug
endet und der Stein wird aus der
Zwischenablage in die Auslage
geschoben. 2) Der Stein stimmt
mit einem Stein in der Ausla-
ge Uberein. Der Spieler kann
freiwillig aufhéren oder weiter-

Einfach

GENiAL

Wer guviel riskiert, verliert! ’N

www.spielejournal.at
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und auch wenden, sie missen
nur flr die richtige Losung exakt
deckungsgleich lbereinander
liegen. Und natirlich dirfen
auch nicht mehr Punkte zu se-
hen sein als das Muster enthalt,
das hei3t man muss unter Um-
standen Punkte abdecken. Hat
ein Spieler das Muster nachge-
bildet, klopft er auf die Karte und
sagt,Durchblick”.

Dann wird seine Losung Uber-
prift. Fir eine richtige Losung
bekommt ein Spieler die Aufga-
benkarte und gewinnt damit die
Punkte, die auf der Riickseite zu
sehen sind. Fiir ein falsches Mu-
ster — soferne gemeldet - verliert
man eine gewonnene Karte. Hat
ein Spieler 9 oder mehr Punkte
gesammelt, hat er gewonnen.
Ein simples und faszinierendes
Spiel, bei dem man nicht so
schnell aufhéren kann zu versu-
chen, das verflixte Muster jetzt
doch noch hinzukriegen, auch
wenn man einen Mitspieler am
Tisch hat, der langst souveran
Durchblick verkiindet hat. Eine
gelungene Verwendung trans-
parenter Spielkarten.

machen. Macht er weiter, gibt
es fur den neuen Stein wieder
mehrere Mdglichkeiten: Er zeigt
keine Farbe aus der Auslage: der
Zug endet, die Zwischenablage
wandert in die Auslage. Oder
der Stein hat dieselbe Farbe wie
ein Stein der Zwischenablage:
Zugende wie oben. Der Stein
stimmt nur mit einem Stein der
Auslage Uiberein — weitermachen
oder freiwillig aufhoren.

Hort er freiwillig auf, bekommt er
alle Steine der Zwischenablage
und alle Steine aus der Auslage,
die mit den Steinen in der Zwi-
schenablage Uibereinstimmen.
Fir den nachsten Spieler wird
die Auslage wenn nétig auf 3
Steine erganzt. Wer in einer Far-
be 7 Steine vor sich liegen hat,
bekommt einen Bonuszug, hat
er mehr als 7 Steine, mischt er
sie wieder unter die verdeckten
Steine. Hat ein Spieler je 7 Steine
in allen 6 Farben vor sich liegen,
hat er gewonnen.

Wieder eine genial einfache Idee,
mit viel Spielspal, zeitgerechte
MaBigung ist oft besser als Mut
zum Risiko.
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