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UNSERTEST » TOLEDO

SCHWERTER FUR DEN ALCAZAR

TOLEDO

Mit Metall und Edelsteinen auf der Stra8e zum Ruhm

Ganze vier Seiten gentigen, um Martin Wal-
laces neuesten Streich ,Toledo” in allen Ein-
zelheiten zu erklaren. Es kann also so kom-
plex nicht sein, was uns der Kosmos-Verlag
hier prasentiert. Laut Spielregel sind wir
Vertreter verschiedener Familien, die durch
die Stadt wandern, ihren Reichtum mehren,
(Konkurrenz-) Kdmpfe austragen, Edelsteine,
wertvolle Gemalde und Metall erwerben und
letztlich ihre berihmten, selbst gefertigten
Schwerter aus Toledo-Stahl im Alcazar, der
beriihmten Festung in der Oberstadt Tole-
dos, dem Herrscher prasentieren. Fiir all dies
gibt es Punkte und die bendétigen wir zum
Sieg.

Reduziertes Aktionspotenzial

Lediglich eine einzige Aktion steht jedem
Spieler reihum pro Runde zu, um am Ende
moglichst als derjenige mit den meisten
Punkten im Alcazar zu stehen, den Grafiker
Jo Hartwig ebenso wie den Rest der Stadt,
stimmungsvoll auf dem Spielbrett einge-
fangen hat. Entweder nimmt man zwei
Geldkarten auf die Hand, legt alternativ
eine seiner insgesamt acht zur Verfliigung
stehenden Geschéftetafeln auf ein belie-
biges freies StraBenfeld, setzt eine seiner
Figuren zurtick auf das Startfeld (die Kathe-

drale) oder — und das ist die Aktion, die das
Spiel interessant macht — man bewegt eine
oder mehrere seiner Spielfiguren und nutzt
die Méglichkeiten der Spielplanfelder, auf
denen die Figuren ihre Bewegung been-
den. Und damit sind wir auch schon beim
Herzstlick von ,Toledo” angekommen: dem
Nutzen der Geschaftetafeln. Wer sich beim
Anblick des StraBenverlaufs und den nach
und nach dort errichteten Geschéften ein
wenig an die Gebaude bei Caylus erinnert
fuhlt, hat zwar durchaus Recht, bis auf die
Tatsache jedoch, dass auch bei,Toledo” die
Gebaude Sonderfunktionen besitzen, die
von den Spielern genutzt werden kénnen,
besitzen beide Spiele keine weiteren Ge-
meinsamkeiten. Auch die Gebdudenutzung
an sich ist ja nun kein Element, das von dem
allseits gelobten Strategieschmankerl erfun-
den wurde, denkt man nur einmal an Puerto
Rico oder zuletzt an Cuba. Also Schluss mit
der Suche nach Gemeinsamkeiten, denn
,Toledo” kann durchaus aus sich heraus mit
eigenen Starken aufzuwarten, die nun naher
betrachtet werden sollen.

Die Geschaftetafeln zeigen entweder einen
oder zwei Kreise, auf denen im Laufe des
Spiels die Figuren landen kdnnen. Interessant
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lJeder Spieler reprisentiert eine Familie, die sich durch die

Herstellung der berilhmben Schwerter aus Toledo-5tahl

1. hervortut. Wer dabei am erfolgreichsten abschneidet, wird
seinen Matz in den Biichemn der Stadigeschichte finden.
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Die Spieler erwerben Metall und Edelsteine und machen daraus in
den Schmieden der Stadt wertvolle Schwerter. Diese bringen sie
dem Herrscher der Stadt zum Alcazar. Am Ende gewinnt, wer die
meisten hat. Neben den

bringt auch der Erwerb von Gemalden des spanischen Malers

Fl Greco zusdtzliche Ruhmespunkte.
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regelt Wallace dabei die Karten gesteuerte
Fortbewegung der jeweils 5 Spielfiguren,
die den Spielern zur Verfligung stehen. Zu-
nachst legt der Spieler eine Geldkarte aus
seiner Hand vor sich ab und bewegt eine
seiner Figuren um exakt die angezeigte Zahl
in Richtung Alcazar, wobei die Bewegung nur
auf einer eigenen oder fremden Geschéfte-
tafel enden darf. Dann kann er das Geschéft

Stefan Olschewski

Ein nettes, gut ausgestattetes Spiel mit einfachen Regeln
und mittlerem Anspruch, dass nicht nur Familien mit sei-
nem interessanten Bewegungsmechanismus kurzweilige
Unterhaltung bietet.

nutzen oder darauf verzichten, falls er keinen
Vorteil darin sieht oder die dafiir anfallenden
Preise nicht bezahlen kann. In jedem Fall darf
der Spieler anschlieend (auch mit anderen
seiner Figuren) so lange weiterziehen, wie er
in der Lage ist, Karten des urspriinglich aus-
gelegten Kartenwertes abzulegen. Dadurch
ist bei gliicklicher Kartenhand so mancher
Durchmarsch maoglich. Eigene Geschifte
konnen dabei kostenfrei genutzt werden,
fremde Geschifte kosten je nach Nahe zum
Alcazar mindestens 1, 3 oder 5 Miuinzen. Je
naher ein Geschéaft an der Festung liegt,
desto hoher ist der Betrag, den der Besitzer
der Geschéftetafel von dem Spieler am Zug
erhdlt. Da man grundsatzlich nur mit einer
einzigen Karte bezahlen darf und nicht ge-
wechselt wird, ist sinnloses Uberzahlen zur
Freude der Mitspieler an der Tagesordnung,
wenn jemand beispielsweise nur noch 5er
oder 6er Karten auf der Hand hat und eigent-
lich nur 3 Miinzen zahlen muss.

Zahlen bitte!

Man kommt, vorausgesetzt man hat Interes-
se am Sieg, nicht umhin, hdufig die Geschéfte
der anderen zu nutzen und ordentlich dafir
zu blechen, um die Vorteile der Liden nutzen
zu kdnnen. So lasst sich beim Metallhdandler
ein Metall (aus fester Pappe) erstehen, der
Edelsteinhandler verduBert einen Edelstein
(aus buntem Kunststoff) und der Schwert-
schmied schlief3lich schmiedet aus den ge-
rade erwdhnten Materialien Schwerter in
unterschiedlicher Wertigkeit, die nur dann
die volle Siegpunktzahl bringen, wenn sie
im Laufe des Spiels den Alcazar erreichen.
Zusétzlich liegen auf dem Weg dorthin zwei
fest auf dem Plan aufgedruckte Tavernen,
in denen man gleich drei neue Karten vom
Zugstapel erhalt. Wer lieber in Bildung inve-
stiert, stattet dem ortsansassigen Kiinstler
einen Besuch ab und erwirbt von ihm die je-
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weils oberste Karte eines Stapels aus sechs
Gemaldekarten von El Greco (der Gbrigens
tatsachlich In Toledo lebte, wirkte und 1614
dort auch starb), die ebenfalls am Ende des
Spiels Punkte bringen.

En Garde!

Eine Regelpassage wurde bislang nicht ange-
sprochen, da sie auf mich irgendwie wie ein
Notnagel wirkt und sich nicht so nahtlos in
das Gesamtgefiige von ,Toledo” einfligt wie
die Ubrigen Spielelemente, und das sind die
Duelle. Offensichtlich musste eine Lésung fiir
den Fall gefunden werden, dass jemand eine
Geschéftetafel nutzen méchte, die bereits
voll besetzt ist. In diesem Fall Iasst Wallace
die beteiligten Spieler in einem Duell gegen-
einander antreten, das der neu auf die Tafel
gezogene Spieler als Angreifer beginnt und
das wiederum mit Hilfe der Geldkarten ab-
gewickelt wird. Am unteren Rand jeder Karte
ist eine Kampfsituation mit stilisierten Fech-
tern in unterschiedlichen Farben abgebildet.
Nacheinander werden bis zu drei Geldkarten
aufgedeckt und es gewinnt der Spieler, der
zuerst zwei Duelle fiir sich entscheiden kann,
der Verlierer wird zurlick zum Startfeld auf
die Kathedrale gesetzt. Um seine Chancenim
Duell erhéhen zu kdnnen, gibt es unter den
Geschéftetafeln auch noch den bislang nicht
erwahnten Schwertmeister, der demjenigen,
der das Geschaft nutzt, eines der offen auslie-
genden Fechtmeister-Plattchen einbringt. Bis
zu drei davon darf man gleichzeitig vor sich
liegen haben. Es gewinnt, wer ein Plattchen
in der aufgedeckten Farbe vor sich liegen hat.
Besitzen beide Spieler ein passendes Platt-
chen (oder eben keiner von ihnen), siegt, wer
auf dem Piktogramm auf der Geldkarte deut-
licher dargestellt ist. Entweder der Angreifer
oder der Verteidiger. Fortuna lasst hier dann
doch recht ordentlich griiBen.

Der Vollstandigkeit halber, und weil es einen
starken Vorteil fiir seinen Besitzer mit sich
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bringt, sei an dieser Stelle auch noch das so
genannte Bewegungsplattchen erwdhnt,
das es ebenfalls beim Schwertmeister gibt
und das es erlaubt, wahrend der Bewegung
ein Mal zu einem beliebigen Zeitpunkt
eine Karte mit einem von der urspriinglich
gelegten Karte abweichenden Wert auszu-
spielen und zum Vorankommen zu nutzen.
Praktisch, spieltechnisch stark und daher
auch am Ende des Spiels zwei Minuspunkte
wert, wenn man das Plattchen dann noch
besitzt.

Kein Strategiechammer

So zieht man munter reihum, sammelt Edel-
steine, Metall, Gemalde und Karten und zieht
schlie3lich seine Figuren in den Alcazar, wo
sie ein eventuell mitgefiihrtes Schwert ablie-
fern und aus dem Spiel sind. Wer zuerst seine
dritte Figur zum Alcazar zieht, beendet das
Spiel und lautet nach einer letzten Runde die
Schlusswertung ein. Dann gewinnt derjenige
mit den meisten Ruhmespunkten, die folgen-
dermal3en berechnet werden: Jedes Schwert
im Alcazar bringt die aufgedruckte Punkt-
zahl, Schwerter, die quasi auf der Strecke
geblieben sind, bringen die (abgerundete)
halbe Punktzahl, die Gemaldekarten sind so
viel wert, wie auf der Karte angegeben und
schlieflich bringen je zwei Edelsteine noch
einmal je einen Ruhmespunkt. Oft kommt
man am Spielende Gber eine Summe von 20
nicht heraus, zumal jeder sofort versuchen
wird, das Spiel zu beenden, wenn er sich im
Vorteil sieht (der aktuelle Punktestand ist
jederzeit ersichtlich), und schnell den Sack
zu machen will. Die Spieler haben also das
Spielende in ganz erheblichem Maf3e selbst
in der Hand.

Apropos Hand: Es gibt kein Handkartenlimit,
was zur Folge hat, dass sich im Verlauf einer
Spielrunde schnell herausstellt, wer unter
den Teilnehmenden eher Sammler als Jager
ist und die Halfte des Spiels damit zubringt,
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ausreichend Geldkarten fiir Endlosziige zu
bunkern. Glucklicherweise muss auch sol-
ch ein Spieler immer die anderen im Auge
behalten, denn ein Blitzstart mit anschlie-
Bendem Durchmarsch, um das Feld quasi
von hinten her aufzurollen, ist riskant und
bringt gar nichts, wenn er auch nur eine Run-
de zu spédt gestartet wird. So wird schnell klar,
dass es viele mogliche Strategien gibt. Durch
die zuféllige Anordnung der Karten und die
nach einer Spielrunde haufig grundlegend
gednderte Situation auf dem Brett kommt
jedoch eine nicht ganz unerhebliche Gliicks-
komponente hinzu, die an sich nicht tragisch
ist, wenn man sich darauf einzustellen weif3.
Man darf lediglich durch die eingangs er-
wahnten optischen Parallelen zu anderen
Spielen nicht auf einen hochkaratigen, knall-
harten Taktik- und Strategiehammer schlie-
RBen, denn das ist, Toledo” nicht und das will
es auch nicht sein.
Dennoch findet sich — vor allem nach meh-
reren Spielen — weitaus mehr Tiefe darin als
es nach dem Studium der Anleitung den
Anschein hat. Es lasst sich prima aus dem
Bauch heraus spielen und ist daher ideal fiir
Familien und Freunde, bietet aber auch Viel-
spielern gentigend Optionen, um zumindest
einmal zum Ausprobieren die Straf3e zum Al-
cazar zu betreten. Der Verlag selbst schreibt
am Ende der Regel tiber Martin Wallace:, Mit
JToledo” beweist er, dass auch ein einfaches
Spiel trickreich sein kann.” Ich hétte es nicht
besser formulieren kénnen.

Stefan Olschewski
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BEWERTUNG

Lauf- und Optimierungsspiel

Familie und Freunde
Maoglichkeiten optimal nutzen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikation @@@®@®@®@®O
Atmosphire 0000000
Kommentar

Material und Grafik ansprechend und stim-
mig - Gut verstandliche Spielregeln
Spielreiz steigt bei mehreren Spielen
Unbegrenzte Handkarten ermoglichen
Kettenzlige - Schnell erklartes Spiel
Vergleichbar

StraBenverlauf und Gebdudenutzung:
Caylus - Karten sammeln: Zug um Zug
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AUS DER SZENE » ANTLER ISLAND

MIT GEWEIH UND KAMPFSTARKE ZUM PLATZHIRSCH

ANTLERISLAND

Hirschkiihe beeindrucken und verfiihren

Fragor Games hat 2004 einen spektakuldren
Auftritt mit dem Spiel Leapfrog hingelegt
und seither jedes Jahr in Essen einen tie-
rischen Erfolg im wahrsten Sinn des Wortes
geliefert, nach den Froschen kamen mit
Shear Panic die Schafe, auf deutsch bei Zoch
als Haste Bock erschienen, dann 2006 mit Ha-
meln die Ratten und 2007 sind wir mit Antler
Islands unter den Hirschen in der Brunftzeit
gelandet.

Drei bis vier Spieler verkoérpern Hirsche in
der Brunftzeit, die versuchen maoglichst viele
Hirschkiihe zu begliicken (die Regel beweist
schon hier ihren Anspruch auf Vollstandig-
keit mit dem Rat, mit jiingeren Spielen doch
das Thema auf moglichst viele Hirschkiihe
kiissen abzuandern) - nicht tGberraschender-
weise mussen sie dazu fressen und schauen,
dass das Geweih beeindruckend wachst und
notfalls auch rivalisierende Hirsche aus dem
Rayon verdrangen.

Bevor man sich dem eigentlich Spiel oder
der Regel widmen kann, ist man erst einmal
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fasziniert vom Spielmaterial und da vor allem
von den fantastischen Figuren, wohlgemerkt
fantastisch, nicht realistisch, die Hirsche
schauen aus, als waren sie in irgendeinem
Transporterprogramm maltratiert worden,
aber sie sind witzig, individuell und charak-
teristisch fr den Stil der Fragor-Figuren. Das
beeindruckende Brett besteht aus drei Ebe-
nen, die eine Insel abbilden sollen, komplett
mit Higel und Stimpfen, es gibt sogar einen
Extrateil, mit dem man einen Teil des Bretts
abdeckt, falls nur zu dritt gespielt wird. Der
Plan hat duf3ere, mittlere sowie ein Zentral-
feld und dazu Felder im Sumpf, die Hirsche
nicht betreten kénnen, an der Insel entlang
verlauft der Pfad fir die Hirschkiihe.

Nach dem Ende der Oh- und Ah-Bewunde-
rungsphase kdnnen wir uns nun der Spielre-
gel widmen und machen hier schon wieder
Oh und Ah, sie ist komplett, informativ, mit
vielen Beispielen und dreisprachig, englisch,
deutsch und holldndisch.

Fangen wir an - jeder bekommt einen Hirsch

und dazu zwei Geweihstlicke, die er dem
Hirsch auf seiner Ubersichtstafel auf den
Kopf legt, weiters einen Satz von fiinf Kon-
trollmarkern, markiert mit 1,2, und C sowie
einen unmarkierten. Dann gibt’s noch ein
einen Vorrat an kleinen holzernen Hirschki-
hen, von nun an ,doeplets” genannt, einen
Startstapel und einen Hauptvorratsstapel an
Futtermarkern, und noch einen Stapel so ge-
nannter Vorteilsplattchen alles wird verdeckt
bereitgelegt. Jeder nimmt sich einen Futter-
marker aus dem Startvorrat verdeckt auf sei-
ne Ubersichtstafel, dann wird gewiirfelt und
alle setzen reihum ihren Hirsch auf eines der
duBeren Felder dieser Farbe. Dann wird neu
gewdirfelt, notfalls 6fters bis eine andere Far-
be als die furr das Hirsche einsetzen erscheint,
und ein Futtermarker auf jedes duf3ere Feld
dieser Farbe gesetzt. Zuletzt kommt noch

Dagmar de Cassan

Ein optisch wunderschanes Spiel mit guten Regeln, toll
umgesetztem Thema und einer gelungenen Mischung
von Mechanismen, auf anziigliche Scherze muss man
allerdings gefasst sein.

ein doeplet auf jedes freie Feld au3er in die
Feuchtgebiete und das Zentralfeld des Bretts,
und ganz am Ende deckt man ein Vorteils-
plattchen auf und schon kann's losgehen.
Wir schnappen unsere flinf Kontrollmarker
und legen sie verdeckt neben die Aktions-
felder, die wir nutzen mochten, als da sind:
Bewegen - der Hirsch zieht auf ein benach-
bartes Feld, auch auf verschiedene Ebenen,
aber nicht in die Feuchtgebiete.

Fressen — Der Hirsch muss auf einem Feld mit
Futtermarker stehen, der Spieler nimmt alle
Futtermarker und legt sie verdeckt auf der
Ubersichtstafel ab, man darf nicht mehr als
flinf Marker besitzen, tiberzahlige bleiben auf
dem Plan liegen.

Paaren — mindestens ein doeplet muss im
selben Feld sein, der Spieler legt ein doe-
plet aus dem Feld in den Vorrat und bewegt
seinen Marker auf dem Hirschkuh-Pfad um
1 vorwarts, der Pfad markiert die Anzahl
begliickter doeplets und ein Marker auf 10
oder 12 (bei 3 oder 4 Spielern) bedeutet die
letzte Runde.

Geweihwuchs: Man kann eine beliebige An-
zahl Futtermarker abgeben, der Gesamtwert
wird addiert, und abgerundet halbiert — das
Resultat ergibt die Anzahl Geweihstlicke
die der Hirsch dazubekommt. Ein einzelner
Marker bringt immer ein Geweihstiick. Ge-
nutzte Futtermarker werden offen abgelegt.
Fiir ein Wachstum bis zu einer geraden Zahl
bekommt man einen Vorteilsmarker, verliert
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man Geweihstlicke, bekommt man bei Wie-
derwuchs den Marker nicht noch einmal,
man nutzt zuerst die separat bereitgelegten
verlorenen Stiicke fiir den Wiederwuchs.
Hier kommt nun das Bluffelement und
das Programmierelement ins Spiel, erstens
kdnnen wir unseren unmarkierten Marker
Uberall dazulegen, zweitens konnen wir
mehrere Marker zur gleichen Aktion legen
und drittens werden die Aktionen in Rei-
henfolge ihres Wertes abgehandelt, es deckt
also jeder reihum zuerst seinen Marker 1 auf,
dann 2 und zuletzt 3. Haben wir uns vollig
vergaloppiert, kdnnen wir noch einen Ret-
tungsversuch starten und jederzeit unseren
X" Marker als Joker aufdecken und diese
Aktion abhandeln.

Aus der Bewegung kann es zu einem Kampf
kommen, wenn ein Hirsch das Revier eines
anderen betritt, sprich dasselbe Feld: Der
Neuankémmling wahlt verdeckt bis zu drei
Futtermarker und legt sie verdeckt oben an
die Ubersichtstafel. Der Verteidiger kann nun
entweder zurlickweichen oder kampfen -
wenn er zurlickweicht, passiert nichts, wenn
er kdmpft wahlt er seinerseits Futtermarker.
Nun kann der Angreifer zurlickweichen,
wenn nicht kommt es zum Kampf.

Weicht ein Hirsch zuriick, geht er in ein lee-
res Feld, aber nicht nach oben, auBer es gibt
keinen anderen freien Platz. Der Sieger be-
kommt einen Vorteilsmarker, und beide be-
halten ihre Futtermarker, die anderen Spieler
dirfen den sich zuriickziehenden Hirsch ein
wenig verspotten.

Kommt es zum Kampf werden die Futter-
marker aufgedeckt und die Anzahl der Ge-
weihstticke wird zum Wert der Futtermarker
addiert - gibt es einen Gleichstand, geht der
Angreifer auf sein Ausgangsfeld zuriick, alle
Futtermarker gehen in den Vorrat. Gibt es ei-
nen Sieger, gehen alle Futtermarker in den
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Vorrat, der Verlierer muss ein Geweihstuick
abbauen, der Sieger darf den Verlierer in ein
freies Feld setzen, und der Sieger bekommt
ein Vorteilsplattchen.

Allzu friedliche Hirsche werden nicht weit
kommen, denn um das Spiel zu gewinnen,
muss man mindestens einen Kampf gewin-
nen, egal ob als Angreifer oder Verteidiger,
dafiir gibt's einen speziellen Marker, den man
nicht verlieren kann.

Ein Wort noch zu den Vorteilsplattchen, die
ihrem Namen entsprechend einiges bringen,
man bekommt sie fiir Geweihwuchs oder
gewonnene Kampfe, und darf sich jeweils
das oberste verdeckte oder das offen aus-
liegende nehmen. Die Vorteile bringen zwei
Felder Bewegung, einen extra Futtermarker
beim Fressen, zwei begliickte doeplets bei
der Paarung, oder der Spieler behdlt einen
der fur den Kampf verwendeten Futtermar-
ker oder niitzt den Vorteilsmarker um ein
Geweihstlick nach einem verlorenen Kampf
zu behalten, oder um zu réhren und so ein
doeplet von jedem benachbarten Feld an-
zulocken.

Damit haben wir mit allen Moglichkeiten
unsere erste Runde abgewickelt, bevor die
nachste beginnt und wir unsere Kontrollmar-
ker wieder platzieren, werden noch Futter-
marker nachgelegt und die doeplets ein Feld
den Hiigel hoch bewegt, auch in Feuchtge-
biete und auch mehrere auf ein Feld. In den
auBeren Regionen werden doeplets in 3er-
Sétzen nachgelegt, gibt es nicht genug fir
einen 3er-Satz, werden keine nachgelegt.
Und so geht’s Runde um Runde weiter, bis
ein Spieler auf dem Hirschkuhpfad die 10
oder 12 erreicht, die laufende Runde wird
damit zur letzten Runde. Nun kénnen alle
Spieler, die einen Kampf gewonnen haben,
werten: Die Punkte entsprechend der Positi-
on auf dem Pfad + 1 Punkt fiir jedes doeplet

mehr und Punkte entsprechend der Position
des Hirsches auf der Insel, 3 Punkte fiir die
Zentralregion oder 1 Punkt fiir einen Stand-
ort in der Mittelregion. Der Spieler mit den
meisten Punkten wird zum Platzhirsch auf
Antler Island!
Und wie fuhlt der sich? Gut, denn er hat
ein gutes Spiel gespielt, mit einer licken-
losen, guten Regel, die am Ende sogar einen
Schnelleinstieg ins Spiel auf einer Drittelseite
bietet. Zugegeben, es war nicht der strate-
gische Uberdriiberhammer, aber wer will
den auch schon immer spielen? Antler Island
eignet sich gut fiir ein Spiel im Familienkreis,
jugendfrei oder nicht, wer es aggressiver will,
kann die Variante mit den Kampf-Steinen
spielen, die man fiir gewonnene Kampfe
bekommt und fiir die man am Ende extra
Punkte kassiert.
Das Thema ist witzig, die Mechanismen
funktionieren, die Ausstattung ist funktio-
nell und attraktiv, und das Spiel eignet sich
fiir eine breite Palette an Spielerfahrung und
Spielalter, allerdings werden anztigliche Be-
merkungen oder einschldgige Scherze zum
Thema wohl kaum ausbleiben, aber das kann
man in Kauf nehmen. Besonders attraktiv fur
mich ist die n6tige Balance, man kann nicht
allein durch fressen oder paaren oder kdmp-
fen gewinnen, man muss sich schon etwas
vorausplanend den Hiigel hochkdmpfen.
Ich freue mich schon jetzt auf die Menage-
rie 2008!

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Positions- und Sammelspiel

Familie und Freunde
Plattchen flr Aktionen nutzen

Strategie ( 1 1 Jelelele]
Taktik (I I I Jelele)
Gliick ( I 1 Jelelele)
Interaktion 0000000
Kommunikation @@@®OOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Originelles Thema

Fantastische Ausstattung

Hohere Auflage, noch erhéltlich

Mit Regel furr Fortgeschrittenen-Spiel
Vergleichbar

In Kombination von Thema und
Mechanismen einzigartig

Anklange an Determinations/Programmier-
spiele wie RoboRally
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EINES DER SIEBEN WELTWUNDER

DIE HANGENDEN GARTEN

Gartenbau am Spieletisch

Frisch und verstaubt.

Betrachtet man die Hans im Gliick Spiele
der letzten Jahre, féllt auf, dass der kleine
und dennoch irgendwie grof3e Verlag aus
Bayern liberraschend viele neue Autoren
im Programm hat. Wo sich andere Verlage
fast schon erschreckend oft auf grof3e und
scheinbar sichere Namen verlassen, zeigt das
Team rund um Bernd Brunnhofer, dass neue
Autoren auch mitunter sehr unverbrauchte
Ideen liefern kdnnen. Wenn man sie denn
Iasst. Und mit der entsprechend griindlichen
redaktionellen Betreuung kommen dann
Spiele heraus wie eben Die Hingenden Gar-
ten von Din Li. Frisch und angestaubt, einfach
im Einstieg, hinterhaltig in der Ausfiihrung,
schwach im Thema aber stark im Erlebnis.
Ein Spiel mit Widerspriichen, die aber Uber-
raschender Weise nicht sonderlich stéren.
Assoziationen

Es interessant, dass Spieler wahrend einer
Partie Die Hangendne Garten sehr oft und
vollig unerwartet ,Der Palast von Alham-
bra” vor sich hin flistern. Gefolgt von ,Ich
weild nicht genau warum, aber es erinnert
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mich irgendwie an Alhambra...". Beide Spiele
haben nicht sehr viel gemein, aber wirken
von der optischen Struktur - es gibt einen
gemeinsamen Bereich mit Plattchen und
Karten, sowie eine eigene Auslage - dhnlich.
Diese Ahnlichkeit ist vielleicht auch auf die
redaktionelle Arbeit zuriickzufiihren, die
beiden Spielen zu Gute kam, denn man
spirt da doch die saubere Arbeit erfahrener
Handwerker.

Das Spiel selbst scheint auf den ersten Blick
sehr einfach zu funktionieren, birgt aber
doch einige Tiicken. Jede Runde kommen
alle Spieler einmal (bzw. im 2er Spiel zwei-
mal) an die Reihe. Wer am Zug ist, darf sich
eine der ausliegenden Karten aussuchen
und diese in seiner Auslage - die den Ent-
wurf zu den hdangenden Garten darstellen
soll - auslegen. Regelkonform versteht sich.
Und eben diese Regeln besagen, dass die auf
den Karten abgebildeten Motive nicht direkt
auf denTisch gelegt werden diirfen, sondern
nur auf freie Kartenfelder (Baugrund nennt
das die Regel) oder andere Motive. Da es sich
um diinne Karten handelt, kann es im Verlauf

einer Partie schon vorkommen, dass mehr-
fach Uiberbaut wird, um mdglichst kompakt
zu agieren. Die Karten selbst bestehen aus
2 mal 3 Quadraten, die eben entweder leer
oder mit einem Motiv versehen sind. Schafft
es ein Spieler auf diese Weise, ein zusam-

Klemens Franz

Das Spiel bietet einen unverbrauchten einfachen
Kartenlegemechanismus mit sauberem Drumherum, das
Thema ist vernachldssigbar. Besonders stark ist das Spiel
als 2er Spiel.

menhangendes Gebiet zu schaffen, das aus
drei oder mehr gleichen Motiven besteht,
darf er sich je nach GroR3e des Gebietes eine
Tafel einer Auslage von 2, 4 oder 6 Tafeln aus-
suchen. Vorausgesetzt der Spieler platziert
einen seiner Tempel auf dem Gebiet. Sind
alle 5 Tempel aus dem Vorrat aufgebraucht,
werden bereits platzierte Tempel umgesetzt.
Je groBBer gebaut wird, desto groBer ist also
auch die Auswahl. Das macht irgendwie Sinn.
Wer es schafft, ein Gebiet aus mehr als 5 Tei-
len zu legen, erhdlt gar noch eine Tafel vom
verdeckten Nachziehstapel als Bonus.

sy 5./, @ o
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Spielmaterial
1 Spielplan
64 Baukarten, davon 4 Startkarten
49 Punktetafeln
20 Tempel aus Holz in 4 Farben
I Startspielerblume

i Spielidee

Giren
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tngenden

Autor: Din Li
Spielerzahl: 2-4
Spieldauer: 45 Minuten

~ Die Spieler sind Landschaftsarchitekten, die im Auftrag des Konigs Entwiirfe fiir die hingenden Garten anle-

\Y

b ’ gen sollen. Dafiir bekommen sie Baukarten, die sie vor sich auslegen, um den schonsten Garten zu errichten.
Fiir gelungene Anlagen erhalten die Spieler Punktetafeln, die jeder vor sich sammelt. Wer am Schluss die

~ besten Kombinationen von Punktetafeln gesammelt hat, wird Architekt des Konigs und gewinnt das Spiel.

* Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

*Von den 64 Baukarten werden die 4 Startkarten aussortiert. Jeder Spieler bekommt eine davon und legt
diese vor sich ab. Bei weniger als 4 Spielern kommen die iibrigen Startkarten in die Schachtel zuriick.
+, *Die restlichen 60 Baukarten werden gut gemischt und verdeckt auf das dafiir vorgesehene Feld auf dem

Spielplan abgelegt.

~ «Die 49 Punktetafeln werden gut gemischt und verdeckt in 2 etwa gleich hohen Stapeln auf die beiden

dafiir vorgesehenen Felder auf den Spielplan gelegt.

«Jeder Spieler bekommt 5 Tempel einer Farbe.

k. - Der jiingste Spieler bekommt die Startspielerblume und beginnt das Spiel.

R

Das Ganze ist mehr als die Summe seiner
Teile

Die Wertung selbst ist nicht neu. Hans im
Gliick hat einiges ausprobiert, ist aber schlus-
sendlich bei Bohnanza hangen geblieben,
dass ja seinerzeit wiederum bei Civilization
hangen geblieben ist: Also ein Etwas hat
einen bestimmten Wert, zwei Etwasse sind
nicht blo das doppelte wert, sondern eben
mehr. Bei dem ,Etwas” handelt es sich bei
Die Hangenden Garten um die Tafeln un-
terschiedlicher Sorten. Somit entsteht eine
Staffelung die von der Steigung her,sicher”
sein kann z.B. 3-7-12-20 fir Kelche-Tafeln
oder eben riskanter, wie 1-3-20 fiir Statuen-
Tafeln. Das ist bekannt, aber nach wie vor
reizvoll. Etwas aufgepeppt wird dieses Kon-
zept durch Personentafeln, die zu gewissen
Tafelarten passen und diese nochmals auf-
werten. Auch wenn der Verdacht besteht,
dass diese recht stark sind und im 2er Spiel
mit etwas Pech oder eben Gliick die Balance
brechen kdnnten, ist dies in unseren Partien
bisher nicht der Fall gewesen. Ach ja: Das
Spiel endet, wenn alle Karten verbaut wor-
den sind. Der Spieler mit den meisten Punk-
ten gewinnt. Aus, Punkt, Ende.
Uberraschende Uberlegungen

Das Spiel ist ein Dilemma an vielen, vielen,
kleinen Uberlegungen. Lege ich meine Kar-
ten méglichst kompakt, um fast schon Miih-
le-artige Zwickmuhle zu erzeugen, oder eher
weitldufig? Wie groB ist mein Tisch und wie
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pro Spieler

Die Startkarte
(Mit ihr beginnt
jeder Spieler
seinen eigenen
Garten.)

C

groB3 mache ich meine Gebiete, wie lange soll
ich mit dem Palastbau warten und wo zum
Henker stell ich den Palast hin, damit er in ein,
zwei Runden nicht stérend im Weg steht und
ich mir eine Schere zum Zerschneiden der
Karten wiinsche?

Bei unseren ersten Runden haben wir eine
kleine Regel-Unklarheit so ausgelegt, dass
ein Palast nur auf die neu gebaute Karte ge-
legt werden darf. Was die Sache noch hérter
macht. Laut Hans im Gliickist es aber erlaubt,
auf jeden Teil des erweiterten bzw. entstan-
denen Gebietes zu bauen - nicht zwingend
auf die neue Karte. Das macht das Spiel net-
ter, aber nicht trivialer.

Spannend ist auch zu sehen, wie stark sich
die Spieleranzahl aufs Spielgefiihl und tak-
tische Uberlegungen auswirkt. Zu zweit
sieht man 4 Karten und weil3, dass man 2
davon bekommt. Da sind wesentlich mehr
Uberlegungen méglich, als im Dreier- und
Viererspiel, wo man nur eine der Karten be-
kommt. So entsteht in Mehrpersonenpartien
bisweilen das unangenehme Gefihl, nicht
wirklich etwas weiter zu bringen. Ganz be-
sonders, wenn man das Spiel als 2er Spiel
kennen gelernt hat. Umgekehrt bedeutet
dies aber eine besondere Empfehlung als
2er Spiel.

Charmante Puzzelei

Dem Puzzlecharme der Karten kdnnen
sich Spieler nur schwer entziehen und die
recht neue Art, wie die Auslage entsteht ist

Gehirnjogging pur. Da werden Karten ge-
nommen, gedreht, nicht gedreht, aber da-
fur der Kopf seltsam schief gelegt. Es macht
Spald die Mitspieler zu beobachten, wie sie
sich auf die neue Herausforderung einstel-
len und ihre grauen Zellen anstrengen, ob-
wohl es ja eigentlich ein einfaches Spiel ist.
Und das ist es, was Die Hingenden Gérten
besonders gut macht: Es bricht ganz uner-
wartet mit unseren Spielgewohnheiten, ist
aber dennoch eingebettet in eine bekann-
te, bewahrte und funktionierende Struktur.
Dieses Drumherum, die Tafeln, die Wertung
und der Rundenablauf, bendtigt das Spiel -
der Kartenlegemechanismus, so spannend
und herausfordern er sein mag, hétte alleine
nicht gereicht. Das hat Hans im Gliick erkannt
und wurde prompt mit einer Nennung auf
der Empfehlungsliste zum Spiel des Jahres
2008 belohnt. Warum keine Nominierung?
Vermutlich weil thematisch mehr drin ge-
wesen wadre. Die hangenden Garten passen
nicht wirklich, warum wir die Karten legen,
bleibt etwas unklar. Dass wir die Garten
planen, zieht nicht wirklich als thematische
Einbettung. Das Spiel wird nicht wegen des
eigentlich ja sehr reizvollen Themas gespielt
werden. Gartenfreaks mussen also weiterim
Freien am Objekt selbst arbeiten. Hans im
Gliick hat also gewisser Weise eine Chance
vertan. Solange die Jungs aus Bayern das
allerdings auf so hohem Niveau machen,
durfen wir uns Gber Misserfolge freuen. Und
das ist doch einmal was Neues, genauso wie
dieses Spiel von Din Li.

Klemens Franz

UBERBLICK

Autor: Din Li
Grafik: Harald Lieske
Vertrieb: Schmidt
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NACH SEATTLE ODER DOCH LIEBER NACH MIAMI?

ZUG UM ZUG DAS KARTENSPIEL

Wagen nicht nur sammeln, sondern merken!

Nach all den Varianten von Zug um Zug, die
wir in den letzten Jahren durchprobiert ha-
ben, mit Passagieren, Bahnhofen und Tun-
neln, in der Schweiz, in Skandinavien oder
in Europa oder mit Marklin-Modellen, macht
das Kartenspiel natirlich neugierig.

Die kleine quadratische Schachtel kommtim
bekannten Design und enthalt wie erwartet
Karten, nur Karten und sonst nichts. Das er-
ste Durchschauen enthiillt drei Arten von
Karten, die Wagenkarten in den gewohnten
acht Farben, weil3, gelb, orange, rot, lila, blau,
griin und schwarz und die Joker. Auch die

fwonder.com
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Sﬁﬁidee: Alan R. Moon
Hustrationen: Julien Delval

Ubersetzung: Birgit Irgang
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Zielkarten kennen wir, diese sind allerdings
anders gestaltet, sie tragen die Namen von
einer oder zwei Stddten und auBerdem eine
Mischung bunter Kreise in den Farben der
Wagenkarten, manchmal nur einen, manch-
mal finf, alle verschiedenfarbig oder mehre-
re gleiche.

Die dritte Kartenart sind Bonuskarten, sie
tragen Stadtenamen und eine Punktezahl,
es gibt nicht fiir jede Stadt auf den Zielkarten
auch eine Bonuskarte, sondern nur fiir grof3e
Stadte, Los Angeles, New York, Seattle, Miami,
Chicago und Dallas.
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Ein erster Blick auf die Wagenkarten verrat,
Schienen und Strecken legen kann man
damit nicht, und da es ja Zug um Zug ist,
bestatigt uns dies die Regel sofort. Wie aus
dem Brettspiel gewohnt, sollen wir die Kar-
ten sammeln, um sie in Strecken umzuwan-
deln.

Das Wie hat sich allerdings griindlich gedn-
dert. Zuerst einmal missen wir neue Begriffe
lernen, wir haben Handkarten, soweit klar,
einen eigenen Verschiebebahnhof fiir jeden
Spieler vor uns auf demTisch und davon ge-
trennt ebenfalls auf dem Tisch fiir jeden Spie-
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ler einen so genannten Unterwegs-Stapel.
Wir haben wie gewohnt mehrere Optionen
flr unseren Zug - wir kénnen Karten ziehen,
Karten in den Verschiebebahnhof spielen
oder neue Zielkarten ziehen.

Zu Beginn bekommen wir von den gut ge-
mischten Wagenkarten 7 auf die Hand und
dazu 6 Zielkarten, von denen wir 1 behalten
mussen, aber auch alle sechs behalten diir-
fen, 5 Wagenkarten werden wie gewohntals
Auslage bereitgelegt. Wer am Zug ist, muss
zu Beginn des Zuges eine Karte pro Farbe,
die in seinem Verschiebebahnhof liegt, ver-
deckt in den Unterwegs-Stapel legen, dies
entfallt naturlich im ersten Zug. Dieser Un-
terwegs-Stapel hat noch eine Besonderheit,
wir diirfen ihn uns nicht anschauen, sondern
miussen uns merken, welche Karten dort hi-
neingewandert sind.

Nach diesem Transfer in den Unterwegs-Sta-
pel kdnnen wir eine der genannten Optionen
wahlen. Wer Karten zieht, kann sie wie analog
zum Grundspiel wahlweise aus der offenen
Auslage oder vom verdeckten Stapel, auch
die Lokomotiven-Regel fiir das Nehmen
von Lokomotiven hat sich nicht gedndert,
wer eine Lokomotive wahlt, bekommt nur
eine Karte, aul3er er zieht sie vom verdeckten
Stapel, als zweite Karte darf man eine offen
ausliegende Lokomotive nicht nehmen. Neu
bei den Lokomotiven ist die Regel, dass die
Auslage im Fall von drei ausliegenden Loko-
motiven nicht weggeraumt wird, Lokomoti-
ven bleiben liegen, bis sie jemand nimmt.
Wer sich fiir das Auslegen in den Verschie-
bebahnhof entscheidet, kann 2 oder mehr
Karten gleicher Farbe oder exakt drei ver-
schiedenfarbige Karten vor sich auf den
Tisch legen. Dabei gilt: Eine Lokomotive muss
mit mindestens einer Farbkarte kombiniert
ausgelegt werden, und ein Spieler darf nur
Farben vor sich auslegen, die noch nicht bei
anderen Spielern ausliegen. Wenn ein Spie-
lerin einer Farbe mehr Karten auslegen kann
als ein anderer Spieler, darf er sie auslegen
und der Ubertroffene Spieler muss alle seine
Karten dieser Farbe auf den Ablagestapel
legen.

Dagmar de Cassan

Ein eigenstdndiges Spiel mit dem Flair des Brettspiels und
einer sehr hohen Zufallskomponente, als Familienspiel
sehr gut geeignet.

So kann man aus einer Dreiergruppe sehr
leicht, bis man wieder dran ist, eine oder
mehrere Farben verlieren, falls ein Mitspie-
ler zwei Karten einer der drei Farben auslegt.
Bleibt einem das Trio aber liegen, weil alle
was anderes tun mochten oder die Farbe(n)
nicht 6fters haben, kann man zu Beginn des
ndchsten Zuges alle drei Karten und je eine
von noch vorhandenen Farben im Verschie-
bebahnhof in den Unterwegs-Stapel trans-
ferieren.

Die dritte Wahlmaoglichkeit ist das Ziehen
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neuer Zielkarten, man zieht finf und muss
keine behalten.

So sammelt man vor sich hin und versucht
wenn moglich Wagenkarten in der Menge
und Farbe in den Unterwegs-Stapel zu be-
kommen, deren Farben auf den Zielkarten
zu sehen sind. Man muss sich jede Aktion
gut Uberlegen, jedes Zielkarten ziehen ko-
stet eine Moglichkeit Karten auf den Tisch
zu bekommen, und nur Karten auf den Tisch
kann man - so sie nicht tiberboten werden -
in den Unterwegs-Stapel kriegen.

Und der ist das Herzstlick des Ganzen.Wenn
der Nachziehstapel aufgebraucht ist, endet
bei drei Spielern das Spiel, alle legen ihre
Handkarten und die Karten in ihrem Ver-
schiebebahnhof beiseite und ordnen die
Karten aus dem Unterwegs-Stapel nun den
Zielkarten zu, das heif3t fir eine Zielkarte
mit gelbem und orangem Punkt legt man
eine gelbe und eine orange Karte oder eine
Farbkarte und eine Lokomotive oder zwei
Lokomotiven weg. Die Lokomotiven im Un-
terwegstapel sind Uibrigens frei disponierbar.
Dann summiert man die Werte aller erfiillten
Zielkarten, die Werte nicht erfillter Zielkar-
ten werden als Minuspunkte abgezogen und
zum Schluss werden die Bonuskarten verge-
ben. Fir jede Bonuskarte zéhlt jeder Spieler,
wie oft der Name der Stadt auf der Karte
vorkommt, wer die meisten Nennungen
hat, bekommt den Bonus, bei Gleichstand
bekommen ihn beide Spieler und es gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.

Im Spiel zu viert wird aus den Karten in
den Unterwegs-Stapeln und den Karten im
Verschiebebahnhof ein neuer Nachziehsta-
pel gebildet, tibrig gebliebene Zielkarten
und die Handkarten behdlt man und der
Nachziehstapel wird nun ein zweites Mal
durchgespielt, am Ende werden wieder die
Karten im Unterwegs-Stapel den Zielkarten
zugeordnet und wer nun in Summe aus bei-
den Durchgéangen die meisten Punkte hat
gewinnt.

Das war’s? Das war’s! Vorneweg ein Kompli-
ment, es ist gelungen das Feeling, die Atmo-
sphére, die Spannung aus dem Brettspiel
zu erhalten, hier ist es eben die Spannung,
schaffe ich es noch, die drei schwarzen Kar-
ten von denen ich weil3 dass ich sie brauche,
zuerst in den Verschiebebahnhof und dann
in den Unterwegs-Stapel zu kriegen? Auch
das Showdown-Finish bleibt erhalten, hier
kommt es verstarkt zum tragen, niemand
weill welche Karten die anderen erfiillen
werden und welchen Bonus sie kassieren
werden, denn man hat - im Gegensatz zum
Brettspiel, wo man wenigstens die gebauten
Strecken sieht - keinerlei Ahnung oder In-
formationen, welchen Wert die eigenen er-
fullten Karten in Relation zu denen anderer
Spieler haben.

Und das ist fiir mich ein Kritikpunkt, das Spiel
enthalt mehrere Zufallsmechanismen auf
einmal, die Zielkarten, die Endabrechnung,

die Méglichkeit der Giberbotenen und da-
durch vernichteten Karten, die Bonuskar-
ten fir die Stadte und auBerdem eine sehr
starken Merk-Komponente — man muss sich
gut und exakt merken welche Karten im
Unterwegs-Stapel landen, einfach-drauf-los
sammeln wird kaum zum Erfolg fiihren.
Wer solche Spiele mag, wird an Zug um Zug
Das Kartenspiel seine Freude haben, es ist
handwerklich gelungen, die Ausstattung und
Grafik sind von gewohnt hoher Qualitdt und
als schnelles Familienspiel fiir zwischendurch
ist es absolut zu empfehlen.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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VOM DUNGEON INS MARCHENREICH

FAERIE TALES

Abenteuer zwischen Drachen und Prinzessinnen

Ihr Kinder herbei,

groBB und klein fasst Euch alle an der Hand.
Ich zeig’ Euch den Weg,

kommt nur mit in das Mdrchenwunderland,
wo Drachen bewachen in der Tiefe

Gold und Edelsteine; Elfenreigen;
Zaubergeigen;

und ein stolzer KGnigssohn, der wartet schon!

(Einleitungslyrik einer alten Marchenschall-
platte von Bastei Wunderland der schénsten
Marchen, 1968)

Marchenhafte Abenteuer erwarten uns, auf
Drachenjagd diirfen wir gehen, und ein gan-
zes, nicht das klassische halbe Konigreich sol-
len wir beherrschen. Hunderte verbliiffende
Kreaturen werden ebenfalls in Aussicht ge-
stellt. Ob da nicht ein wenig geflunkert wird,
sozusagen handelsiibliche Ubertreibung, auf
die man nichts zu geben braucht?

,Faerie Tales — Fantasy Boardgame” wurde
vom franzosischen Spieleautor Christophe
Boelinger entwickelt. Dieser ist hauptsach-
lich fiir,Dungeon Twister” bekannt, ein stra-
tegisches Duell (mit Erweiterungen auch fiir
bis zu vier Kombattanten) bei dem es gilt,
aus einem Labyrinth aus sich wandelnden
Raumen zu entwischen.

Ein Grundkonzept jenes mittlerweile zu einer
Uberraschenden Bekanntheit avancierten
Brettspieles kommt auch in ,Faerie Tales”
zum Tragen. Bis zu vier Spieler und -innen
nehmen rund um ein Spielfeld von variabler
GroBe (nach Spieleranzahl von 6 x 8 bis 12
x 8 Feldern) Platz. Alle verfligen Uber je 20

Wihrend einer Runde kanni der Spicler zwei aus den folgenden Aktionen

5 wihlen: >
* heimlich cine Karte neben ciner sciner sichtharen Fi bgm-n :ns(imn:n 22
* eine seiner sichtbaren Figuren bewegen !
* gmne Karte neben seiner uclwbuun Figur umdrchen |
* angreifen o

* eitien seiner sichtharen Figuren drehen

= cine besondere Fihigkeit sﬂner Figur akmlertn

* eine beliebige Karte des Sp
ausserzungen)

{unger besti Vor-

{die selbe Aktion kann auch zweimal in einer Runde gewidhlt werden)”

Abenteurer (2)

Das sind 2 Beginhi die zwei sichtbaren Figuren. Sie haben
keine besondere Fihigheit anfer dass sic von Anfang an mit
dem Gesichr nach oben anf dem Spielbren plarzierr werden
miissen, *

u Rinter (1)

Der Rifter kann sein eigenes Schloss betreten, um es 2u be-
schiitzen. Solange. cin Ritter- im Schboss ist gewinnt ¢r +1
Kampipunkr. Def Ritter muss durch einen Kampl eliminiert
werden, wenn dic Prinzessin ins Schloss gelangen will, *
Prinzessin (1)

Diie Prinzessin kins niemals ingﬂmr&n werden (sie ist. dafiir

m anmurigl) Wenn sie von einem Gegner aufgedeckn wird,

kann sie nicht zut Zielfigur cines Angriffs werden.

Aber wenn die Prinzessin fungegen eine gegnerische Karte auf-

decke, wird diese K}pc aum Zieh und muss von der Pringessin
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gleichartige quadratische Kartonplattchen,
unterschieden lediglich durch die Farbe
der Ruckseite und Rahmung (blau, gelb,
rot, schwarz), sowie kleine, relativ nutzlose
Sichtschirme, die allerdings eine Kurzfas-
sung der Spielregel (zweiseitig: italienisch
und deutsch) enthalten. Die Plattchen teilen
sich in Figuren und Landschaften. Reihum
werden nun solange Kértchen verdeckt auf
dem griinen Spielfeld (das sind die weiten
Ebenen des Konigreiches, bevor wir mach-
tigen Herrscher Berge und Taler, Schldsser
und Walder erschaffen — so wohl die phan-
tasievolle Annahme Boelingers) abgelegt,
bis der Vorrat aufgebraucht ist. Jeweils zwei
der Kértchen, so genannte Abenteurer, muss
man bereits offen auslegen, und mit ihnen
beginnt ein beliebig festgelegter Startspie-
ler die Entdeckungsreise. Das Spiel endet,
wenn keine verdeckten Plattchen mehr auf
dem Spielfeld liegen, es gewinnt, wer dann
die meisten Siegpunkte (gefangene gegne-
rische Kértchen + gewisse Positionen eigener
Figuren) errungen hat.

In jedem Zug stehen zwei frei kombinier-
bare Aktionen zur Verfiigung, zum Beispiel
Plattchen aufdecken, Plattchen geheim an-
schauen, offen liegende Plattchen drehen
(Zugrichtung andern), angreifen lassen oder
bewegen. Bewegen darf man eigene Figuren
(bis zu) so viele freie Felder und in jene Rich-
tung, wie auf den Kartchen angegeben ist.
Aufdecken darf man nicht diagonal benach-
barte Felder jeder Farbe. Dies birgt freilich
das Risiko eines Kampfes, denn erwischt man
eine gegnerische Figur, muss man angreifen.

T

W
.mpcgnl'kn werden (thr \wrdmmd:h von freundlichen Figuren neben dcr
Ziclfigur gebobien) 5o s
Auferdem muss die I"nr:mmn sich am Kmupfbemlugen. wenn sie sich ne-
ben einer Zielfigur befindet, Die Prinzessin kann ein gegnerischies Schlods be-
treten. Die Prinzessin in einem Schlusa w5z am Ende des Spiels 7 Sicgespunkte
wert,

3 dan kann der Gegner gefangen werden (dic Landschafrswand-

ler zahlen nicht). Der Kerkermenster bewegt sich immer mit seinem Gefange-
nen. Der Gefangene wird befreit, wenn der Kerkermeister bei éinem Angriff

Kerkermeister (1)
Der ‘Kerkermeister kann cine gegnerische Figur fangen, in-
dem er dich auf das selbe Peld stelle. Wennader Kampiwert des

" besiegr wird. Ein Kerkermeister Imm nicht von einem anderen Kerkermeis-

ter gefangen werden,

ptmsn Pegasus (1)

Der Pegasus kann fliegen. Das heiBe er kann alle Figurend und’
oder Landschaften passicren ohne zo stoppen. Er kann niemals
aul einem der Figuren oder den Trollbthlen stehen bleiben. Er
muss den Zug immer auf einem freien Feld oder einer freien
Landschait beenden.

Jeder eliminierte Drache ist 3 Siegespunkte wert.i =

g Soldaten (3)

¥ 1. Die Soldaten haben keine besondere Fihigkeir.

r Katapult (1)
Pl Das Katapulvkann das j,ﬂ;llchhL Schloss zerstiiren, wenn das

E Katapult danchen steht, Das kosget nur cinien Zug, Wenn sich
I #* “Figuren im Schiloss befinden, willirend das Schioss bombardiert
i wird, wird nur das Schloss entfernt, aber die Figuren bleiben
Btk auf dem Feld,

l Drachen {2)

Kerkermeister gheich grof oder grofer ist als der des Gegners,

ey

e 7

Auch der Kampfwert steht gedruckt auf dem
Kartchen. Die Zahl ist ausschlaggebend, das
angreifende Plattchen wird gegebenenfalls
von nicht diagonal (nie diagonal - wie in den
meisten Spielen) angrenzenden eigenen Fi-
guren mit deren Wert unterstiitzt. Der ho-
here Wert siegt, alle unterlegenen Pléttchen
werden einkassiert, bei Gleichstand bleiben

Martina, Martin und Marcus

Eine durchaus witzige Kombination aus Stratego und
Memory, gewiirzt mit einer Prise Schach; fantastische
Abenteuer in einem Mdrchenreich darf man freilich
nicht erwarten. Ein bisschen mehr Anstrengung fiir eine
passendere Atmosphdre wire nett gewesen.

alle beteiligten Marken an Ort und Stelle. Bei
Landschaftskarten passiert nichts, tiber sie
darf man (mit Ausnahme der Trollhéhle, die
ist fir alle Figurenkartchen tabu und bleibt
als Hindernis liegen) wie Uber freie Felder
hinweg ziehen.

Die meisten Plattchen verfligen zusatz-
lich Gber besondere Eigenschaften. Berge
erhodhen, Simpfe verringern den Kampf-
wert. Figuren in Waldern bringen am Ende
Siegpunkte. Die eigene Prinzessin in einem
gegnerischen Schloss bringt sogar viele
Siegpunkte, sie darf niemals angegriffen
werden, kann aber im Kampf dennoch ver-
loren werden. Der Gefangniswarter kann an-
dere Figuren gefangennehmen und mit sich
fortschleppen, der Drache hat den héchsten
Kampfwert, aber nur eine eingeschrankte Be-
wegung, der Pegasus kann weit fliegen, aber
nur schwach kdmpfen, und so weiter.

Schloss (1) i

Die Prinzessin kann in das gegnerische Schloss gehen, wenn

Keine andere Figar drinnen ist (+ 7 Siegespankte)

i | Der Ritrer kann in scin eigenes Schloss gehen, wenn' niemand

b drin ist.

£ Ein Ritter im Schloss bekomme 4 1 Kampipunke.

! Em Katapult nchen dem gegnerischen Schloss kann es in einem \pldx,“s
zerstiren (+5 Siegespunkte). :

#

Wiilder (2)
Jedet depeigenen Sprelfiguren im Wald sind am Ende des Spiels
2 Siegespunkie wert.

Sumpf (2)
Eine Figar im Sumpf mhmcr! seinen Kampfwert um. cinen
Punkr. .

Berge (2) :

Eine Figur in den Bergen edfioht ibren Kampfwert um einen
Punke. Jede der eigencn Figuren in den Bergen iss am Ende des
Spiels +1 Siegespunkg tverr. Das Karapulr kann niche auf eine
Bergkarte zhehen,

» azil-

Trolthahlen (1)
Keine Figur kann die Trollhhlen hﬂrﬂen Miemand will es mit
den Trollen aufnchment

Pegasus ist der Einzige, der die Trollhahlen” an-rrh:grn kann,
jedoch kann er niemals: daraof steben bleiben. Wihrend der
Avfstellungsphase darf der Spieler sein Schlods nichr neben der eigenen
Trollhishle aufstellen. Falls cin Spitlet wihrend des Spicls bemerks, dass dic
Trollhhle und das Schloss der selben Farbe neben cinandee sichen (nicht
diagonal), verliert der Spicler mit dieser Farbe 5 Siegespunkte.

e tparn g geen

s

www.spielejournal.at



Die Lage auf dem Feld erinnert an ein erwei-
tertes ,Stratego”. Neu ist dabei vielleicht die
Idee einer grundsatzlichen Strategieabwa-
gung - ob man auf Sicherheit spielt, indem
man etwa vor dem Aufdecken jedes Platt-
chen geheim fiir sich anschaut, oder auf die
Uiberlegene Kraft der raschen Vorstol3e ein-
zelner, kampfstarker Figuren vertraut, bleibt
jeder und jedem Uberlassen. Sicherheit be-
deutet Tempoverlust, rasches Aufdecken
und meist eine Schlacht riskieren kann in
ein Gemetzel Marke ,Fressschach” ausarten.
Diese Wahl sollte man bereits beim Aufbau
des Feldes bedenken, denn anders als beim
Milton Bradley-Klassiker ,Stratego” (immer-
hin schon aus dem Jahre 1947) entscheidet
die zuféllige Entdeckung des Schlosses (be-
ziehungsweise der Fahne) keineswegs das
Spiel. Darliber hinaus gilt, dass wahrend
man bei einer Partie ,Stratego” zumindest
den Wert der eigenen Figuren stets im Blick
behalt, man sich bei,Faerie Tales” zusatzlich
merken sollte, wo welches eigene Plattchen
abgelegt wurde. Sonst kann es womaoglich
passieren, dass man die Prinzessin in einer
kompromittierenden Situation aufdeckt —
gar nicht gut in der Endabrechnung!

Die taktischen und strategischen Kompo-
nenten ermdglichen somit viele unterschied-
liche Partien, die Kurzweil versprechen. Die
problematischen Seiten springen aber
ebenso schnell, wenn nicht noch friiher ins
Auge. Die Grafik wirkt zwar nett, erinnert
durchaus und wahrscheinlich nicht zuféllig
an Marchenbuchillustrationen des XIX. und
friihen XX. Jahrhunderts, allein, jede Partei
verfligt Uber ein genau gleiches Reservoir
an Plattchen, die sich tatsachlich, einmal auf
die Bildseite gedreht, nur durch den farbigen
Rahmen voneinander abheben. Eine groBere
Unterscheidungsmaglichkeit ware hilfreich.
Gerade wenn man - vom Spielablauf ohne-
dies nicht wirklich nachvollziehbar - auf einer
Mérchenromantik bestehen will, béten sich

www.spielejournal.at

zumindest andersfarbige Gewander, oder
gerne auch verschiedene Figurentypen an.
Vom Zwergenkodnig Laurin bis zur kleinen
Meerjungfrau, von der bosen Stiefmutter bis
zum Kaiser in neuen Kleidern bietet doch ge-
rade dieses Genre eine Bandbreite von &hn-
lichen Personen respektive Funktionstragern
in dennoch von einander abweichenden
Physiognomien an. Wahrscheinlich aber war
so ein Entwurf zu teuer. Schade drum!
Keinesfalls zu teuer aber hatte eine genauere
Durchsicht der Spielregeln sein dirfen. Di-
ese kommen zwar kurz, biindig, und relativ
prézise daher, weisen aber grof3e Liicken und
sogar haarstraubende Fehler auf, von Druck-
fehlern mal ganz abgesehen. Das grasgriine,
manchmal blassgriine Spielfeld wird in der
Anleitung gar als,,orange” bezeichnet.

Die Sichtschirme wiederholen lediglich eine
kurze Zugfolgenzusammenfassung, sowie
die Sonderfunktionen der Spielplattchen,
sind aber leider eher wenig benutzerfreund-
lich gestaltet, und als Schutz vor neugierigen
Blicken der Mitspielenden denkbar ungeeig-
net.

Auch das in manchen Wendungen durch-
blitzende Menschenbild scheint ein bisschen
bedenklich, gibt doch bereits der Text auf
der Schachtel als Handlungsanleitung vor:
,Ihr werdet auch versuchen, eure Prinzessin
mit dem Prinz des anderen Konigreichs in
seinem eigenen Schloss zu verheiraten. Und
wenn es nicht auf friedlichem und diploma-
tischem Weg maoglich ist, konnt ihr immer
noch versuchenl,] das Schloss der Gegner
zu zerstoren”. Mag diese Art von Kanonen-
bootdiplomatie in der wirklichen Welt statt-
gehabt haben, so wundert man sich doch
Uiber diesen brutalen Einzug der Realpolitik
in die Spiel- und Marchenwelt; zumal eine
Spielmarke ,Prinz” schon tiberhaupt nicht
vorhanden ist.

Bereits das Marchenlied vom Anfang barg
ein gerdttelt MaBl an Enttauschung - die

FARIE TALES <« UNSERTEST

Geschichtensammlung, der es stets vorange-
stellt war, bot keinen einzigen Drachen, keine
Elfen, ja nicht einmal magische Instrumente.
Dennoch waren die Abenteuer auf ihre Art
wundervoll, liebenswert, oder zumindest
vertraumt. Das zahlt ja auch schon etwas. In
,Faerie Tales” gibt es immerhin gefahrliche
Drachen, (ible Kerkermeister und launische
Prinzessinnen, also steckt im Klappentext
doch ein Kérnchen Wahrheit.
Martina und Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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Fantasy-Brettspiel

Freunde
Strategisches Plattchen legen und bewegen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick [ I I Jelelele)
Interaktion 0000000
Kommunikation @@@®@®OOO
Atmosphire [ I I Jelelele)
Kommentar

Thema nicht wirklich umgesetzt
Ausstattung adaquat - Regeln kurz, aber
ltickenhaft - Mechanismen gut

Keine Mdrchenatmosphare

Vergleichbar
Andere Fantasy-Abenteuerspiele von Dra-
chenjager von Xorlosch bis Talisman
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18XX IN DEN NIEDERLANDEN

STEAM OVER HOLLAND

UNSERTEST » STEAM OVER HOLLAND

Wie ldisst sich der ndchste Zug finanzieren?

Auch wenn der Name eher an,Age of Steam”
erinnert, handelt es sich bei,Steam over Hol-
land” um ein klassisches, in den Niederlanden
angesiedeltes 18xx. Womit sich nattirlich die
Frage stellt warum es dann nicht so heif3t. Die
Antwort ist denkbar einfach: Die gewiinschte
Jahreszahl (1839) war schon vergeben, ge-
nauso wie das Anhangsel ,NL" Eigentlich ist
das ja auch nicht verwunderlich wenn man
bedenkt wie viele Varianten es mittlerweile
gibt.

All jene die, wie ich, schlechte Erfahrung
mit einer der dlteren niederlandischen Vari-
anten gemacht haben und deshalb gerade
Uberlegen ob sie noch weiter lesen sollen,
kdnnen aber beruhigt sein. Abgesehen von
der dhnlichen Karte (Wer hétte das gedacht?)
hat,Steam over Holland” mit dieser nicht viel
gemeinsam.

Der Name ist aber nicht der einzige Punkt
in dem ,Steam over Holland” mit der sonst
Ublichen 18xx-Konvention bricht. Denn der
Autor und Grafiker in Personalunion, Bert
van Dijk, hat sich tatsachlich die Mihe ge-
macht ein neues Design zu entwickeln. Das
Spiel bleibt aber trotzdem, auch auf den er-
sten Blick, als 18xx identifizierbar. Die Ande-
rungen beschrénken sich in erster Linie auf
die Plattchen mit denen die Strecken gebaut
werden. Die Gleise sind nicht, wie sonst lib-
lichen, durch schwarzen Striche schematisch
dargestellt, sondern tatsachlich als Gleise
erkennbar. Auch die Stadte sind nicht ein-
fach Kreise oder Punkte sondern durch rote
(Grof3stadt) oder griine (Kleinstadt) Décher,
also in Vogelperspektive, eingezeichnet. Wo-
bei die Plattchen der ersten Stufe nicht gelb,
wie sonst Ublich und nach Aussage des Au-
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tors auch geplant, sondern in einem hellen,
gelblichen Griin gedruckt sind. Das wirkt sich
aber weder auf die Optik noch auf die Spiel-
barkeit in irgendeiner Form schlecht aus, da
sie nach wie vor problemlos von den viel
dunkleren, griinen Teilen der zweiten Aus-
baustufe unterscheidbar sind. Auch das tb-
rige Spielmaterial, wie Aktienzertifikate oder
Gesellschaftsbdgen, ist hiibsch, Gbersichtlich
und mit Liebe zum Detail gestaltet.

Zudem sind die Gleisplattchen, im Vergleich
zu dem sonst Uiblichen diinnen Karton, recht
dick und zudem laminiert. Dadurch sind sie
griffiger, haltbarer und wirken auch edler als
die meisten anderen in Eigenproduktion ent-
standenen Varianten. Dieses noble Erschei-
nungsbild fangt schon bei der Verpackung
an. Denn die solide, schlicht aber elegant
designte Kartonschachtel ist wie eine Kas-
sette in einer zweiten, bunteren Kartonhtille
eingeschoben. Zusammen wirkt das sehr
edel und ist ein optisches Highlight in jeder
Spielesammlung.

Eine weitere Anderung betrifft die Bahn-
hofsmarker. Die holzernen oder papierenen
Scheiben anderer Varianten wurden durch
holzerne Siedlerhitten ersetzt. Auch das
andert spielerisch gar nichts, schaut aber
hibsch aus. Leider ist hier aber ein kleiner
Fehler unterlaufen. Fir eine sonst violett ge-
staltete Gesellschaft wurden irrtimlich rosa
Hauschen in die Schachtel gepackt. Auch
das wirkt sich spielerisch nicht aus, dennoch
habe ich flir meine personliche Version vio-
lette besorgt.

Ein weiterer Kritikpunkt am Spielmaterial, das
aber nicht von mir sondern von Mitspielern,
war, dass die Gleisplattchen die Felder des
Planes nicht ganz ausftillen. Dies hat aber ei-
nen spielerischen Hintergrund. Denn da es in
den Niederlanden nun mal keine Berge gibt,
wurden Fliisse eingezeichnet, deren Uber-
querung der bauenden Firma Geld kostet.
Diese sind aber nicht, wie sonst blich, in
den Feldern eingezeichnet, sondern auf den
Kanten dazwischen. Die Regeln erfordern
dass diese auch nach dem Legen der ersten
Plattchen sichtbar bleiben, was durch die
etwas kleineren Plattchen gewahrleistet ist.
Spielerisch also sinnvoll, manch Modelleisen-
bahnésthet ist aber nicht ganz gliicklich.
Nach dieser ausfiihrlichen Beschreibung des
Materials wird es Zeit tiber die Spielregeln zu
sprechen. Sehr viel gibt es da aber nicht zu
sagen, denn im Grunde handelt es sich um
eine Mixtur der Regeln anderer Varianten.
Die einzige wichtige neue Idee ist so simpel
wie sie genial ist. Das Spiel endet ndmlich

nicht erst wenn das Geld der Bank ausge-
gangen ist, sondern ist von Beginn an auf 15
Runden beschrankt. Wobei eine Runde ent-
weder eine Aktien- oder eine Operationsrun-
de sein kann. Die Abfolge ist auch stets die
gleiche. Auf eine Aktien- folgen immer zwei
Operationsrunden. Womit sich also fiir das
gesamte Spiel flinf komplette Durchgange
ergeben.

Markus Wawra

,Steam over Holland” erfindet 18xx zwar nicht neu, ist
aber eine geniale Mischung dilterer Varianten. Es be-
schrdnkt den bekannten Mechanismus aufs Wesentliche,
ist dadurch kurz und hat keine langwierige oder langweili-
ge Anfangs- oder Endphase.

Durch diese einfache MaBnahme entfallt
das oft mithsame und langwierige Endspiel
anderer Versionen, in dem nur noch Runde
fiir Runde abgewickelt wird bis das Geld end-
lich aus ist. Auch,Wie viele Runden dauert es
noch?“-Spekulationen bleiben den Spielern
erspart.

Positiv wirkt sich das natirlich auch auf die
Spieldauer aus. Eine flotte Zweierpartie kann
in weniger als zwei Stunden beendet wer-
den und selbst langsame groBere Gruppen
sollten in weniger als 6 Stunden fertig wer-
den.

Der Rest ist 18xx-Veteranen schnell erklart,
andere Leser seien auf ausfihrlichere Rezen-
sionen anderer Versionen verwiesen. Zuerst
werden die Privatfirmen versteigert, oder
alternativ einfach ausgeteilt. Es gibt sieben
Stuick die groBteils Vorteile bringen, wie sie
aus anderen Varianten bekannt sind. Einzig
der Vorteil der ,Werkspoor” war mir neu, die
erlaubt der besitzenden Gesellschaft Ziige
um 10% billiger einzukaufen. Es spielen aber
immer nur so viele Privatfirmen wie Spieler
mit, also niemals alle. Welche ist Zufall.

In der Aktienrunde werden nach den (b-
lichen Regeln Aktien ge- und verkauft. Um
eine neue Gesellschaft zu griinden, geniigt
es so viele Aktien zu erwerben, wie sie dem
Zug der aktuellen Phase entspricht (wie z.B.
in,1856"). Am Beginn genligen also zwei,
wodurch normalerweise jeder Spieler eine
erdffnen kann. Bemerkenswert ist hierbei,
das ist mir bisher in keiner Variante unterge-
kommen, dass bei einer Eréffnung alle dazu
notwendigen Aktien auf einmal gekauft
werden mussen. Also in der letzten Phase 6
(entspricht dem 6er-Zug) missen 60% auf
einmal erworben werden. 60% sind zugleich
das Maximum, das ein Spieler von einer Ge-
sellschaft besitzen darf (wie auch in den mei-
sten anderen Varianten).
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Kapital erhalten die Gesellschaften nur fiir
die verkauften Aktien (auch wie z.B.,1856").
Die nicht verkauften Aktien besitzt die Ge-
sellschaft, und kénnen dort von den Spie-
lern zum aktuellen Kurswert herausgekauft
werden. Die Gesellschaften erhalten die Di-
vidende fir die Aktien die noch ihr gehoren,
fur jene im Bankpool erhdlt niemand etwas
(wie z.B.,1870").

Die Gesellschaften kénnen am Anfang ihrer
Operationsrunde immer Aktien aus dem
Bankpool zuriickkaufen, oder noch im Besitz
befindliche an die Bank verkaufen, dies ist
aber beschrankt und ab 2 verkauften Aktien
fallt dadurch der Kurs.

Die Gesellschaften konnen in ihren Opera-
tionsrunden des weiteren Privatfirmen von
den Spielern abkaufen, bis zu zwei Strecken-
teile legen, wobei maximal eines ein Upgrade
sein darf, Bahnhofsmarker legen (Kosten sind
0,40, 100, 100, wie z.B. in, 1830" und den mei-
sten anderen, wobei aber die Anzahl der ver-
fligbaren Stationen fiir alle Firmen gleich ist),
mit vorhandenen Ziigen fahren, Dividende
ausschiitten oder einbehalten und zu guter
letzt noch Ziige kaufen.

Das Fahren erfolgt nach den Ublichen Regeln,
mit der Ausnahme dass kleine Stationen
nicht zum Zuglimit zéhlen, also versucht
wird moglichst viele dieser mitzunehmen
und nicht, wie bei den meisten anderen, zu
umfahren.

Abhangig von der Dividende, steigt der Kurs
dann 2 Felder an, wenn das Einfahrergebnis
groBer als der doppelte aktuelle Kurswert ist,
um 1 Feld, wenn es groBer als der einfache
Wert ist, sinkt wenn einbehalten wird, kein
Zug oder keine legale Route da ist, oder
bleibt gleich anderenfalls.

Auch fiir das Zugkaufen gilt das tbliche. Steht
eine Gesellschaft am Ende ihrer Runde ohne
Zug da, ist sie verpflichtet einen zu kaufen.
Geht sich das finanziell nicht aus, muss sie
noch Aktien verkaufen, soweit es die Regeln
noch erlauben. Erst danach ist der Besitzer
verpflichtet (bzw. darf) privates Vermégen
zuzuschieen. Sollte sich trotzdem kein Zug
ausgehen, geht die Firma bankrott. Dies be-
deutet dass sie komplett aus dem Spiel ent-
fernt wird. Alle Bahnhofe werden vom Brett
entfernt und auch die Aktien kommen ohne
Kompensation aus dem Spiel. Eine Neugriin-
dung ist nicht moglich. Ein Spielerbankrott
mit resultierendem Spielende ist somit auch
ausgeschlossen.

Solche Firmenpleiten waren in meinen bis-
herigen Partien durchaus Ublich. ,Steam
over Holland” ist ndmlich eine sehr brutale
und anspruchsvolle Variante. Die gemiitliche
Aufbauphase, die bei den meisten Varianten
anfangs ublich ist, gibt es hier nicht. Je nach
dem wie viele Gesellschaften am Anfang
gegriindet werden, kann es schon ab der
zweiten Runde fiir die Firmen ums Uberle-
ben gehen. Das geht ohne verschnaufen
weiter, bis alle ihre Permanenten haben. Da-
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nach sind aber nur noch eine bis maximal
drei Operationsrunden zu spielen, das Spiel
also fast vorbei.

Noch brutaler spielt sich das Spiel zu zweit,
wenn die Kontrahenten verstarkt versuchen
dem Gegner zu schadigen. Im Zweiperso-
nenspiel wird nach den gleichen Regeln ge-
spielt wie zu mehrt, es bekommt, wie bei den
meisten anderen Spielen auch, einen etwas
anderen Charakter, ist aber genauso empfeh-
lenswert wie Mehrspielerpartien.

Es ergibt sich auch, dass die Kapitalisierung
der Firmen und somit der Aktienmarkt sehr
entscheidend ist.In der 18xx-Kategorisierung,
bau- oder aktienlastige Variante, fallt,Steam
over Holland” somit ganz klar in die zweite
Kategorie. Zumal die Karte auch sehr aus-
gewogen gestaltet ist. Es gibt keine extrem
wertvollen Stadte. Das maximale Einfahrer-
gebnis erzielen einige Auslandsanschliisse
am Rand der Karte und die zentrale Haupt-
stadt Amsterdam mit je bis zu 60 Gulden,
wahrend alle anderen Grofstadte bis zu 40
wert sein kdnnen. Es folgt auch, dass sich bei
den Einfahrergebnissen gleichstarker Zilige
unterschiedlicher Firmen keine grof3en Dif-
ferenzen ergeben. Nur die Anzahl der Ziige
macht entscheidende Unterschiede aus.
Trotz alledem ist, Steam over Holland” durch-
aus auch 18xx-Einsteigern zu empfehlen.Man
muss zwar darauf gefasst sein in der ersten
Partie Lehrgeld zu bezahlen, dafiir enthélt die
Regel aber keine komplizierten Spezialregeln
und ist mit 10 Seiten im A5-Format flir 18xx-
Verhaltnisse auch relativ kurz.

Die Regeln sind in vierfacher Ausfiihrung
beigelegt, in den Sprachen Deutsch, Eng-
lisch, Franzosisch und Niederldndisch. Jede
Sprache hat ihr eigenes, schon gestaltetes
Hochglanzheft.

Leider ist die deutsche Fassung mit einigen
Fehlern versehen, solche die typischerweise
passieren, wenn Niederlander ins Deutsche
Ubersetzen. Sie ist zwar grundsatzlich lesbar,
dennoch habe ich ziemlich bald zur deutlich
besseren englischen gegriffen.

Ansonsten ist die (englische) Regel gut ver-
standlich und mit zahlreichen Beispielen
versehen.

Ein paar wenige Detailfragen bleiben aber
unbeantwortet.

Wie man meiner bisherigen Rezension viel-
leicht schon entnehmen konnte, bin ich
restlos begeistert von dieser Variante, falls
nicht mochte ich dem hiermit noch einmal
deutlich Nachdruck verleihen. Diese Faszina-
tion lasst mich Giber die kleinen angefiihrten
Méngel bedenkenlos hinwegsehen.

Die Spielregeln betreffend ist es, meinem
personlichen Geschmack nach, ein,best of”
der unterschiedlichen Varianten und auch
realistischer, als Wirtschaftsimulation be-
trachtet. Das Spielgefiihl ist spannend, fir
18xx-Verhdltnisse kurz und knackig. Es gibt
keine Leerlaufphasen, man ist standig gefor-
dert, immer tut sich was und das Material hat

absolute Topquialitat.
~Steam over Holland” ist also, meines Er-
achtens, ganz klar empfehlenswert fiir alle
18xx-Fans, jene die es noch werden wollen
und jene die sich noch nie, auf Grund der
Spieldauer anderer Varianten, getraut haben
eines auszuprobieren.

Markus Wawra

[ STEAM over HOLLAND |
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Eisenbahnspiel

Experten
18xx Entwicklungssystem: Eisenbahnen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick [ Jolelelelele)
Interaktion 0000000
Kommunikation @@OOOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Regeln in 4 Sprachen, deutsche aller-
dings fehlerhaft - verhaltnismafig kurze,
anspruchsvolle 18xx-Variante - tolles, neu
designtes Spielmaterial - edle Verpackung

Vergleichbar
andere 18xx-Varianten
Age of Steam
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UNSERTEST » BLOX

DAS TAKTISCHE BAUSPIEL

BLOX

Werden Sie Hoch-Stapler!

Dieses Jahr war Ravensburger bei der Presse-
konferenzim Janner in Wien fiir eine Uberra-
schung gut.

Die Neuheiten des nédchsten Jahres werden
immer schon vor Weihnachten bekannt ge-
geben und da gab es kein abstraktes Spiel
dabei. Da war BLOX die Uberraschung.

(In Ntrnberg haben wir dann erfahren, dass
es ein weiteres Spiel im Herbst geben wird,
,Im Namen der Rose’, ein Detektivspiel ein-
gebettet in den gleichnamigen Roman.)
Nun, BLOX kommt in einer modern und ab-
strakt gestalteten Schachtel daher, die Far-
ben sind eher pastellfarbig gehalten, keine
Signalfarben, und das signifikante sind die
darauf abgebildeten Tiirme aus flachen, in
verschiedenen Farben gestalteten Tirmen.
Werden Sie Hochstapler!, heif3t es da, und
hochwertiges Material und einfache Regeln
werden gelobt.

Offnen wir die Schachtel, sehen wir neben
den Spielregeln gleich noch ein Blatt mit
dem Spielaufbau und einer Beispielrunde,
so wie wir es von Siedler gewohnt sind. Da
gelingt es schnell mit dem Spiel anzufangen,
wenn die Regeln so erklart sind.

1 2
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Der Plan, der aus 9 x 9 Felder besteht, ist in
4 Teile zerlegt. Das besondere daran ist aber,
dass es in der Schachtel besondere Ausneh-
mungen gibt, wo diese Planteile verschrankt
hingelegt werden, fast schon ein kleines
Kunstwerk. Und beim Spielmaterial wurde
nicht zuviel versprochen. Die 4 Spielfiguren
pro Spieler sind aus durchsichtigen Material
und auch die Spielerfarben sind in Pastell.
Die Spielsteine, Blocke genannt, stellen je
eine Etage eines Turms da, sie gibt es 40x
und sie sind aus massivem Kunstoff, schdn
schwer und leicht anzupacken und haben
eine kreuzférmige Kerbe, die es ganz leicht
macht, sie aufeinander zu stapeln. Es gibt vier
Farben fir diese Blocke, rot, schwarz, grau
und weil3, ebenfalls pastell gehalten.

Und dann ist da noch der Plan, den man
fast wie ein Kunstwerk an die Wand hangen
konnte. Jeder der 9 x 9 Felder ist in einer an-
deren Farbe zugeordnet, 21x Schwarz, 20x
Grau, 20x Weif3 und 20x Rot. Der Spielplan
ist so zerschnitten, dass er nur auf eine Art
zusammengesetzt werden kann.

Und dan gibt es noch 60 Karten, die 15x eine
der 4 Farben zeigen. Diese sind der Motor des

Das taktische Bawspiel
fiir Hoch-Stapler und Abriumer!
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Spieles. Jeder Spieler hatimmer 5 Karten da-
von.

Zuletzt sei noch der Joker genannt, jeder
Spieler erhalt einen und die Phasentafel, die
jederzeit erkennen ldsst, was derzeit erlaubt
ist. Und Punktechips in beliebiger Anzahl.
Bevor wir nun das Spiel beginnen kénnen,
mussen wir alle 40 Blocke auf dem Spielplan
verteilen. Auf dem Spielplan sind einige Fel-

Ferdinand de Cassan

Ein rundes Familienspiel, das ohne langes Regellesen
sofort gespielt werden kann, Obwohl abstrakt, kommt
es mit ganz wenigen Mechanismen aus. Sehr modernes
Design mit sehr schonen Pastellfarben.

der vormarkiert, die Hohe der Tiirme wird an-
gegeben, aber nicht die Zusammensetzung
der Farben, denn diese soll zufallig ausge-
wahlt werden und damit jedem neuen Spiel
eine andere Ausgangsposition ermdglichen.
Da gibt es am Spielanfang 12 Tirme mit 1
Etage (Ist das schon ein Turm?), 6 Tirme mit
2 Etagen, 4 Tirme mit 3 Etagen und 1 Turm
mit 4 Etagen.

Wie lduft nun das Spiel ab?

Gewonnen hat, wer am Ende die meisten
Punktechips hat. Diese bekommt man beim
Abbauen und Aufbauen der Tirme und beim
Schlagen eines Gegners.

Jeder Spieler kann, wenn er dran ist unter 6
verschiedenen Aktionen wahlen, nicht bei
jeder Aktion gibt es Punktechips.

1. Figur einsetzen: dazu bedarf es einer der
Spielfiguren, die noch im Vorrat ist (wir ha-
ben 4 Spielfiguren) und einer entsprechen-
den Karte. Ich stelle von Rand aus orthogonal
die Spielfigur auf das Feld der Kartenfarbe.
Dabei darf ich keine fremden oder eige-
nen Spielfiguren iberspringen und muss
auf dem ersten farbigen Feld meiner Karte
stehenbleiben. Mit manchen Karten kann
ich weit hineinziehen, mit anderen muss
ich am Rand stehenbleiben, aber der Spiel-
brettrand ist gro3. Auch tber Tirme darfich
nicht springen.

2. Steht nun die Figur am Spielplan, darf ich
mitihr ziehen. Wieder eine entspreche Karte
und Achtung auf die Hindernisse.

3.Einen Turm abrdumen. Dazu braucht man
entsprechend viele Karten in der Hand in der
richtigen Farbe, z.B.: Rot, Rot, Grau. Dabei
gibt es noch ein Hindernis, falls die Spielfi-
gur nicht direkt neben den Turm steht.: Alle
Felder zwischen Spielfigur und Turm dirfen
nur Felder einer Farbe sein, die nichtim Turm
vorkommt. Schlagen aus der Ferne wird so
sehr schwierig. Dabei gibt es die Einschran-

www.spielejournal.at



kung, dass man keinen Turm mehr schlagen
darf, sobald man 7 Blocke oder mehr vor sich
liegen hat, erst bauen, heif3t es dann!

4. Einen Turm aufbauen darf man am Platz
seiner Spielfigur, wenn ich ausreichend BI6-
cke habe und die entsprechenden Karten.
Die Spielfigur wird wieder in den Vorrat ge-
nommen. Und es gibt wieder einen Chip.
5.Eine gegnerische Spielfigur schlagen ist so
wie einen Turm abbauen, nur miissen dies-
mal es 3 oder mehr Karten der Farbe jenes
Feldes sein, auf dem die Figur steht. Dafir
gibt es 3 oder mehr, je nachdem wieviele
Karten man gespeilt hat, Punkte. Diesmal
also Karten gleicher Farbe.

6. Ich kann auch Karten tauschen, beliebig
viele Karten ablegen und wieder auf 5 er-
ganzen. In diesem Fall wird auch der Joker
wieder auf die aktive Seite gedreht.

Der Joker kann einmal als zusétzliche Kar-
te beliebiger Farbe verwendet werden, ein
sehr machtiger Joker, aber damit er wieder
verwendet werden kann, muss man die
Aktion 6, Karten tauschen als seinen Zug
wahlen, sonst kann der Joker lange Runden
unbrauchbar vor einem liegen.

Am Ende seines Zuges ergdanzt man immer
auf 5 Karten, falls man weniger hat.

Jetzt fehlt noch der Spannungsbogen fiir das

www.spielejournal.at

Spiel, das sind die Spielphasen und der Pha-
senwechsel. Das bestimmt das Spiel.

Es gibt 4 Phasen.

In jeder Phase darf man eine bestimmte
Hohe von Tlirmen abbauen, aber nur eine
einzige Hohe von Turmen bauen! Auf der
Phasentafel wird das ganz leicht und ein-
deutig angezeigt.

Und eine Phase wechselt zur ndchsten wenn
es nur mehr einen Turm der Maximalhohe,
die gerade abgebaut werden darf, gibt, dann
gibt es sofort nach dem Abbau einen Pha-
senwechsel.

Phase 1: Abbau nur 1 Block, Bau nur 2 Blocke,
Phase 2: Abbau 1 und 2 Blécke, Aufbau nur
3 Blocke, Phase 3: Abbau 1, 2 und 3 Blécke,
Aufbau nur 4 Blocke und Phase 4: Abbau nur
1,2, 3 und 4 Blocke, Aufbau nur 5 Blocke. Die-
se 5-Turme koénnen nicht mehr abgebaut
werden!

Und Spielende ist, wenn es nur mehr einen
4-Turm gibt, dann wird so gespielt, dass alle
Spieler gleich oft dran waren, daher Start-
spieler markieren!

Gewonnen hat jetzt, wer die meisten Punk-
te hat. da jeder seine Punktechips stapelt, ist
es nicht leicht festzustellen, wer in Fiihrung
liegt.

Aber es hat sich herausgestellt, dass es nicht

BLOX « UNSERTEST

gut ist, gegen einen Mitspieler zu spielen,
sondern seine Ziige optimal zu planen.
Am Anfang sieht es so aus, es gibt genug Zeit
zum Abbau und Aufbau, dann wird einem
die Zeit immer wieder zu kurz, so viel ist zu
machen, ich muss mich fiir den Zug mit den
meisten Punkten entscheiden.
Das Spiel hat einen gravierenden Vorteil: Wer
die Regeln gut kennt und eine brillanter Den-
ker ist, kann viele Punkte zusatzlich machen,
wer aber nur so zwischendurch mitspielen
mochte, wird auch nicht zu kurz kommen
und viele Moglichkeiten finden. Das Spiel
erlaubt durch seine einfachen, aber gut
zusammenwirkenden Regeln ein Spiel, wo
auch ein Anfanger Erfolge erzielen kann!
Eben ein Spiel fur alle.
Einzige Sorge fiir mich die abstrakte Prasen-
tation in Pastellfarben! Da kann das Spiel
leicht als Kunstwerk oder Denkspiel vor-
verurteilt werden, obwohl es eigentlich ein
nettes Spiel fiir die ganze Familie ist. Das hat
auch die Jury Spiel des Jahres gesehen und
es unter die letzten 5 Nominierten zum Spiel
des Jahres gewahlt.
Ferdinand.de.Cassan@spielen.at
A propos Schachtel: Dreht man diese um,
sieht man das Uibliche Bild vom Spielplan mit
einer Spielsituation. Nur muss der Fotograf
sich nicht ganz ausgekannt haben, denn uns
ist es noch nie passiert, dass diese Tirme am
Spielbrett gleichzeitig tibrig waren. Aber was
macht man eben, um scheinbar den vollen
Umfang des Spieles darzustellen, da bedarf
es keines Realitatsbezugs!

UBERBLICK

Autor: KRAG-Team (Kramer,

Raggan, Grunau)
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BEWERTUNG

Bau- und Sammelspiel

Familie und Freunde
Figur ziehen, Tirme ab- und aufbauen

Strategie [ 1 1 JOlele]e)
Taktik 000000
Gliick ( ] Jolelelele)
Interaktion 0000000
Kommunikation @OOQOOOQO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Edle Ausstattung - Farben der Figuren nicht
ideal unterscheidbar - Abstraktes Spiel
Gute Regeln mit Beispielen

Vergleichbar
In dieser Kombination von Mechanismen
erstes Spiel seiner Art
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AN I KI DS Meine Tierarztpraxis

TIERE BEHANDELN UND HEILEN

Die Karten mit den Tierkindern
Welpe, Kétzchen, Fohlen, Kanin-
chen, Lamm und Rehkitz werden
gemischt und als versteckter
Stapel ausgelegt. Die oberste
Tierkarte wird offen ausgelegt,
die Behandlungskarten werden
ebenfalls gemischt jeder Spieler
bekommt vier dieser Behand-
lungskarten.

Wer dran ist, darf eine oder zwei

-~

passende Behandlungskarten
neben die Tierkarte legen, die
Symbole fiir die benétigten Kar-
ten sind auf der Tierkarte abge-
bildet.

Kann ein Spieler die letzte nétige
Karte legen, hat er das Tier ge-
sund gemacht und bekommt die
Tierkarte. Wer keine Karte legen
will oder kann, zieht eine Karte
nach. Kann zwei Runden lang

g ’erc?f"%et.—\
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AZTEKZ

SEELEN RETTEN, PUNKTE SAMMELN

Die Spieler sollen Seelen der
Aztekengotter befreien, dazu
wandern sie durch die Pyramide
und sammeln die Seelen ein. Je-
der Spieler hat einen Hauptling
und zwei Gehilfen seiner Farbe,
es gibt sechs verschiedene Ar-
ten Seelen, jeweils acht Stick,
alle Steine sind gleich grofe, gut
stapelbare Holzscheiben.

Wer dran ist zieht ein verdecktes

Win Heft 383/ Juli 2008

Pyramidenkartchen und einen
verdeckten Seelenstein, bewegt
eine Figur und agiert mit Seelen
und legt zuletzt das gezogene
Kartchen samt Seelenstein an,
eine Seite muss einen Weg
fortsetzen, man kann auch lee-
re Felder mit einem Kartchen
Uberbauen. Der Hauptling geht
ein Feld und kann Seelen steh-
len, wenn er mit einem frem-

ALLES GESPIELT P ANIKIDS MEINE TIERARZTPRAXIS / AZTEKZ

niemand eine passende Karte
legen, kommt das Tier auf den
Ablagestapel, ebenso die bisher
eventuell schon angelegten Be-
handlungskarten, und ein neues
Tier wird aufgedeckt.

Wer zuerst alle sechs Tierarten
behandeln konnte, gewinnt. Sind
alle Tierkarten verbraucht und
niemand konnte alle sechs Tiere
behandeln, werden die Punkte
auf den Tierkarten bei jedem
Spieler addiert und es gewinnt
der Spieler mit der hochsten
Punktesumme. Es gibt immer
ein Tier mit Wert 3, es braucht
vier Behandlungskarten, zwei
Tiere mit Wert 2, sie brauchen
drei Behandlungskarten und
drei Tiere mit Wert 1, die zwei
Behandlungskarten brauchen.
Fuar kleine Tierfreunde und
auch Anhénger der Serie Ani-
kids ist Meine Tierarztpraxis ein
hiibsches schnelles Spiel, die
Regeln sind sehr einfach; das
Spiel ist ohne weiters auch von
Juingeren nach einer Erklarung
allein zu spielen. Der Platzbedarf
ist gering, das Spiel ist auch gut
unterwegs zu spielen.

den Gehilfen auf einer Karte
steht, dessen Hauptling darf
nicht dabei sein und der Gehilfe
muss mindestens zwei Seelen
tragen. Stehlen hei3t nehmen
und durch Ablegen vor sich be-
freien. Ein Gehilfe geht bis zu drei
Felder, kann Seelen mitnehmen,
liegenlassen, verjagen und da-
nach ein Feld Giberbauen oder
dem eigenen Hauptling geben.
Gelegt werden muss nur so-
lange die Pyramidenflache 5x5
nicht komplett ist. Ist das letzte
Kartchen gelegt, punktet man
fiir Seelen in Stapeln, und zwar
Anzahl der Steine im Stapel mi-
nus 1 Punkte, der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt.

Die nur scheinbar sehr simplen
Mechanismen dieses Spiels bie-
ten sehr viele taktische Moglich-
keiten, speziell durch die Haupt-
ling/Gehilfe-Kombination, denn
der Hauptling kann nur von
Fremden Seelen stehlen, aber
sehr wohl vom eigenen Gehil-
fen welche bekommen und kann
selbst nicht bestohlen werden.
Ein raffiniertes kleines Spiel mit
ungewdhnlichem Thema.
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Lege- und Positionsspiel
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bekannter Mechanismus
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Sammelspiele mit Figurenkombina-
tionen, z.B. Dino-Detektive
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BALLCUBE

FIND YOUR WAY

Ein Zwei-Personenspiel, das
auch als Teamspiel zu viert funk-
tioniert, In einem transparenten
Wiirfel gibt es 4 x 4 Schachte fiir
Kugeln und Schlitze zur Aufnah-
me von 24 gelochten Schiebern,
mit denen man die Schachte un-
terbrechen oder 6ffnen kann.

Die Spieler wahlen abwechselnd
einen Schieber und schieben ihn
in einen Schlitz, der erste Schie-

BALLCUBE / BANG THE BULLET « ALLES GESPIELT

ber einer Ebene bestimmt die
Richtung aller anderen Schie-
ber dort, innerhalb einer Ebene
kdnnen die Schieber nicht tiber-
kreuz gefiihrt werden. Dann
setzen die Spieler abwechselnd
ihre farbigen Kugeln in einen
Schacht ein, 2 Spieler spielen mit
je 8 Kugeln in rot und schwarz,
drei Spieler mit je finf Kugeln in
schwarz, rot und blau und zu viert

BallCuce

= sgh
— - —
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BANGTHE

SHOOTOUT DELUXE

Sonderausgabe von Bang in ei-
ner Blechdose, geformt wie eine
Patrone - enthalten sind alle bis-
her erschienenen Ausgaben und
Erweiterungen von Bang:

Bang das Basis-Kartenspiel,
Bang High Noon Die erste Er-
weiterung, Bang Dodge City die
zweite Erweiterung und A Fistful
of a Cards, die dritte Erweiterung.
Dazu kommen zwei neue Karten

www.spielejournal.at

+ -

e 5 ta
i

BULLET

ftir High Noon und drei besonde-
re Personenkarten und als netter
Gag ein Sheriff-Stern.

Thema ist Shootout in einem
Spaghetti-Western, ein Sheriff
muss die Outlaws und den Re-
negade erwischen, ein Outlaw
sollte den Sheriff eliminieren,
hat aber auch keine Skrupel, an-
dere Outlaws zu beseitigen, die
Deputies beschiitzen der Sheriff

spielt man mit je vier Kugeln in
schwarz, rot, blau und gelb. Nach
diesen Einsetzphasen werden
die Schieber von den Spielern
reihum immer um eine Position
herausgezogen oder eingescho-
ben, damit sollen eigene Kugeln
zum Fallen gebracht oder geg-
nerische blockiert werden. Es
gewinnt, wer als erster seine
acht Kugeln aus dem Spielgerét
herausgeholt hat.

In der Variante Whiteball be-
kommt jeder Spieler eine weil3e
Kugel, es gewinnt wer zuerst
seine sieben Kugeln herausholt
und als letztes die weile Kugel
zu Fall bringt, kommt die weil3e
Kugel vorzeitig heraus, hat der
verloren, der sie fallen lieR3.
BallCube ist ein faszinierendes
Objekt fur Freunde abstrakter
Spiele, es macht Freude die
Kugeln fallen zu sehen, man
braucht ein gutes rdumliches
Vorstellungsvermdgen haben,
um hier erfolgreich zu spielen,
die Kettenreaktionen kdnnen
Gberraschend sein und die
Whiteball-Variante ist eine abso-
lute Herausforderung.

und helfen ihm um jeden Preis
und der Renegade will als Letzter
Ubrig bleiben und neuer Sheriff
werden. Jeder Zug eines Spie-
lers besteht aus 2 Karten ziehen,
eine beliebige Anzahl Karten
spielen und Uberschissige Kar-
ten ablegen, man darf so viele
Handkarten behalten wie man
Lebenspunkte hat. Blau gerande-
te Karten liegen vor den Spieler,
sie haben Langzeitwirkung und
man darf nur zwei davon auslie-
gen haben. Eine Bang-Karte pro
Zug darf gespielt werden.
Dodge City enthalt 15 neue Cha-
raktere, 40 neue Karten, und 8
Rollenkarten zum Spiel zu acht.
Karten mit grinem Rand kdnnen
nicht in derselben Runde ge-
nutzt werden, in der sie gespielt
werden. High Noon bringt neue
Karten und A Fistful of Cards Kar-
ten und einen Regelzusatz.

Ein hochst vergniigliches Karten-
spiel, bei dem Zeit zum Einlesen
lohnt, verdeckte Rollenkarten
und ein wenig Schadenfreude
machen Spaf3 und unsicher zu-
gleich — wer wird ins Gras des
Corral bei3en?
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BEPPO

DAS TURBULENTE WETTRENNEN

Beppo der Bock aus dem gleich-
namigen Spiel jagt hier die Spiel-
figuren, und diese versuchen
Beppo zu erwischen oder zu
Uberholen, um zu gewinnen.

Im Spiel sind Lauffelder, die Vor-
derseite, zeigt entweder einen
roten oder griinen Wiirfel oder
Beppo zeigt, die Riickseiten sind
drei verschiedene Gartenmo-
tive. Diese 20 Felder werden zu

einem Kreis ausgelegt, Beppo
wird auf ein beliebiges Feld ge-
stellt, alle Spielfiguren auf das
Feld davor im Uhrzeigersinn.

Wer dran ist wiirfelt und zieht
seine Figur. Landet die Figur
auf einer Lauffeld-Vorderseite,
wird das Feld umgedreht. War
Beppo zu sehen, muss der
Spieler Beppo bis zum ndchsten
Feld mit Figur(en) ziehen, diese

DER PLUMPSACK
GEHT UM ...iucarsamsemtmmbarmmen

Der Plumpsack wandert im Kreis
und wenn er stehen bleibt, mis-
sen die Spieler tippen, was unter
der Karte liegt, bei der er ange-
halten hat.

Der Plumpsack wird aussortiert
und dann werden die restlichen
Karten gemischt und 8 Karten
davon werden offen im Kraus
ausgelegt, Pfeilsymbol nach
auBen. Alle Spieler schauen die

Karten an und merken sich die
Motive, danach werden die Kar-
ten umgedreht. Ein Spieler legt
den Plumpsack vor eine der 8
Karten, der aktive Spieler sagt
welches Motiv die Karte zeigt.

Hat der aktive Spieler Recht, ist er
weiter am Zug und der Plump-
sack wandert um so viele Karten
weiter wie die Zahl auf der auf-
gedeckten Karte angibt. Solange

Reinhard Staupe

DIE

PLL
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ALLES GESPIELT » BEPPO / DER PLUMPSACK GEHT UM

Figuren schubst Beppo um drei
Felder nach vorne. Landen sie
auf einem Feld mit Beppos Bild,
wird dieses umgedreht, aber
Beppo nicht wieder gezogen.
Beppo zieht und schubst also
nur einmal in einem Zug.
Erreicht die Figur eine Lauffeld-
Riickseite, kann man den Zug
beenden oder weiterspielen.
Spielt man weiter, wird das Feld
wieder auf die Vorderseite ge-
dreht: Bei einem griinen Wir-
fel darf man nochmals wiirfeln
und vorwarts ziehen, bei einem
roten Wiirfel muss man wiirfeln
und rlickwarts ziehen, aber nur
bis zum Feld direkt vor Beppo.
Ist Beppo zu sehen, muss man
Beppo ziehen und wenn no-
tig und noch méglich Figuren
schubsen. Wird Beppo von einer
Spielfigur eingeholt oder tber-
holt, gewinnt dieser Spieler.

Ein gelungenes Wettrennen, mit
Beppo als Identifikationsfigur,
aber erfreulicherweise keine
Erweiterung, sondern ein eigen-
standiges Spiel mit bekannten
und sehr nett kombinierten Me-
chanismen.

der Spieler richtig rat, ist er weiter
am Zug und auch der Plumpsack
wandert entsprechend weiter,
immer um die Anzahl Karten
wie neben dem Pfeil auf der so-
eben erratenen Karte angege-
ben. Landet der Plumpsack vor
einer offenen Karte, bekommt
der Zugspieler die Karte als Ge-
winn und sein Zug ist zu Ende.
Eine neue Karte wird offen hin-
gelegt, alle diirfen sich noch kurz
die offenen Karten anschauen,
dann werden alle aufgedeckten
Karten wieder umgedreht. Bei
einem falschen Tipp ist der Zug
sofort zu Ende, alle Karten wer-
den umgedreht und der nachste
Spieler wird zum aktiven Spieler.
Wer zuerst 6 Karten gesammelt
hat, gewinnt.

Man kann auch nach Belieben
die Kartenanzahl im Kreis fiir ein
einfacheres oder schwierigeres
Spiel verringern oder erhéhen.
Eine attraktive Variante des Me-
mo-Mechanismus, man muss
sich verschiedene Motive nur
einmal merken, dafir bleibt
die Reihenfolge innerhalb des
Kreises gleich.

UBERBLICK

DAUER
5+ |

Autor: Klaus Zoch

Grafik: designer_contor
Vertrieb: Piatnik

Preis: ca. 15,00 Euro
Verlag: Huch & friends 2008
www.huchandfriends.de

BEWERTUNG

Lauf- und Wiirfelspiel
Kinder und Familie
Wiirfeln, ziehen, Laufrad drehen

Lerneffekt ( 1 Jelelele]e)
Spielspa3 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Mit Figuren aus Beppo der Bock
Einfache Regeln

Regeln sehr schon illustriert
Erste Taktikentscheidungen

Vergleichbar
Zicke Zacke Hiihnerkacke

UBERBLICK

EENCD

Autor: Reinhard Staupe

Grafik: Oliver Freudenreich
Vertrieb: Berg Toy

Preis: ca. 8,00 Euro

Verlag: Amigo 2008
www.amigo-spiele.de

Kartenspiel

Kinder und Familie

Motive erkennen

Lerneffekt 0000000
Spielspa 0000000
Gliick 0000000
Interaktion [ Jelelelele]e)
Kommunikat. @@@@®@®@®O
Atmosphire @@0@@®@®0OO
Kommentar

Gelbe Reihe

Neuauflage in der Blechdose
Merkspiel-Variante
Wechselnde Auslage

Vergleichbar
Andere Merkspiele
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DIE WILDEN FUSSBALL KERLE / DISNEY PRINCESS MANNEQUIN <« ALLES GESPIELT

DIE WILDEN
FUSSBALL KERLE.....

Ein Spiel zum Film und zur Ju-
gendbuchreihe von Joachim
Masannek und Jan Birck.

Die Wilden Kerle und die Un-
besiegbaren Sieger spielen im
Teufelstopf um die Dominanz
am Bolzplatz. Pro Runde decken
alle Spieler eine Karte auf und
versuchen schnellstmoglich zu
erkennen, wer ein Tor geschos-
sen hat und die entsprechende

farbige Spielfigur zu schnappen.
Wer es richtig macht, bekommt
einen Chip, wer sich irrt, muss
2 Chips abgeben. Wer keine Fi-
gur erwischt, bekommt keinen
Chip, muss aber auch keinen
abgeben. Ein Stiirmer schief3t
immer auf den Torwart der an-
deren Farbe, werden mehrere
Stlirmer der gleichen Farbe auf-
gedeckt, schieBt immer der mit

DISNEY PRINCESS
MANNEQUIN

Die Prinzessinnen aus den Dis-
ney Filmen, Arielle, Cinderel-
la, Aurora, Jasmine, Belle und
Schneewittchen brauchen Hilfe
beim Anziehen. Es muss Ord-
nungim Kleiderschrank gemacht
werden, Rock, Bluse, Tasche und
Schmuck der Prinzessin sollen
in einer Reihe liegen. Das Spiel
wird vorbereitet und aufgebaut,
beim ersten Mal ist dazu even-

tuell Erwachsenenbegleitung
notwendig. In die Spielflache
eingelegt werden nur die Karten
mit den Kleidungsstlicken, die
Prinzessinnen-Figuren und die
Prinzessinnen-Kleider werden
bereitgelegt. Dann nimmt sich
jeder eine Prinzessinnen-Karte
und schaut sie genau an, damit
er weil3, welche Kleidungsstticke
zur eigenen Prinzessin gehoren.

www.spielejournal.at

dem hochsten Zahlenwert. Ist
der Strmer-Wert hoher als der
Torwart-Wert, ist ein Tor geschos-
sen worden. Wurde von einer
Farbe kein Torwart aufgedeckt,
fallt automatisch ein Tor fir die
Gegner. Nach Erscheinen der
Halbzeitkarte werden alle Karten
gemischt und neu verteilt. Sind
diese Karten aufgebraucht, wird
die Spielende-Karte eingemischt,
wird sie aufgedeckt, endet das
Spiel und es gewinnt der Spieler
mit den meisten Chips.

In der Profivariante kommen
noch Schiedsrichterkarten ins
Spiel, ein Stlirmer-Schiedsrichter
pfeift alle gleichfarbigen Stiirmer
wegen Fouls ab, diese kdnnen
kein Tor schief3en, ein Torwart-
Schiedsrichter pfeift wegen Ab-
seits ab, die Stlirmer der anderen
Farbe erzielen kein Tor.

Ein von Mechanismus her simp-
les Spiel - schauen, greifen, Chip
bekommen, im Detail optisch
anspruchsvoll, in der Profivarian-
te ganz schon kniffelig, mit viel
Spielspall und Turbulenz beim
Greifen, auch hier ist Antduschen
erlaubt.

Wer dran ist dreht den Kreisel
und hélt ihn mit dem Finger an
—das angezeigte Kleidungsstiick
darf nunin der Reihe um eine Po-
sition nach links oder rechts ver-
schoben werden. Man schiebt
aber die ganze Reihe, dabei fallt
am Rand eine Karte heraus, diese
wird am Ende der Reihe auf den
frei gewordenen Platz wieder
eingeschoben. Wenn man die
vom Kreisel bestimmte Reihe
nicht mag, darf man insgesamt
bis zu drei Mal kreiseln. Wer alle
Sachen seiner Prinzessin in einer
Reihe hat, hat gewonnen. Dann
dirfen alle ihre Prinzessinnen
anziehen.

In Varianten wird mit den Klei-
dungsstlicken ein Merkspiel
oder ein Suchspiel gespielt, wie-
der bestimmt der Kreisel, was
gefunden werden muss.

Dieses Spiel ist eine gelungene
Variante des Ankleide-Puppen-
Themas, mit einer einfachen
Spielregel wird daraus ein
hlbsches Spiel fir kleine Mad-
chen, das Thema ist ideal ge-
eignet und sehr attraktiv umge-
setzt.

UBERBLICK

DAUER
8+ |

Autor: T. Lépmann, A. Wetter
Grafik: J. Birck, N. Maier
Vertrieb: Berg Toy

Preis: ca. 16,00 Euro
Verlag: Amigo 2008
www.amigo-spiele.de

BEWERTUNG

Reaktionsspiel

Familie und Freunde
Situation erkennen, schnappen

Strategie [ Jelelelelele]
Taktik [ Jelelelelele]
Gliick ( 1 I Jelelele]
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@@®@®OO
Atmosphire 00@®0®@®@®O
Kommentar

Mechanismus passt sehr gut zum
Thema

Sehr einfache Regeln

Profiregeln sehr knifflig

Vergleichbar
Jungle Speed, Toru

UBERBLICK

Q @ ;DAU 3

Autor: M. Reind|, S. Dorra
Grafik: nicht genannt

Vertrieb: Ravensburger
Preis: ca. 15,00 Euro
Verlag: Ravensburger 2008
www.ravensburger.de

BEWERTUNG

Schiebe- und Sortierspiel
Médchen

Teile erwiirfeln, verschieben

[ | leleleje]e;
0000000
0000000
0000000
( 1 1 Jeleje]e;
0000000

Lerneffekt
Spielspa
Gliick
Interaktion
Kommunikat.
Atmosphire

Kommentar

Serie: Disney Princess
Entzlickende Ausstattung
Einfacher Mechanismus
Varianten fiir Jiingere

Vergleichbar
Junior Labyrinth, andere Rangier-
spiele
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ELFENLAND

JUBILAUMSAUSGABE

Thema des Spiels ist Reisen im
Elfenland, die Reise beginnt in
der Hauptstadt Elvenhold. In vier
Runden sollen die Spieler mog-
lichst viele Orte besuchen, wer
die meisten bereist, gewinnt.

Jeder Spieler stellt seinen Stie-
fel nach Elvenhold und verteilt
seine Ortssteine auf die Stadte,
dazu bekommt er ein Hinder-
nis, eine Ubersichtskarte und 8

FLUSS DER DRACHEN

Reisekarten. Zu jeder Stadt gibt
es verschieden viele Stra3en, je
nach Geldandebeschaffenheit,im
Elfenland gibt es Ebenen, Wald,
Gebirgsziige und Wiiste, dazu
noch Wasserwege und Fahren
Uber zwei Seen, jedes Geldnde
erfordert passende Verkehrs-
mittel.

Eine Spielrunde hat vier Phasen:
Handkarten erganzen, bis zu vier

ZWEI STEINE VOM DRACHEN AUF DEM FELSEN

Die Drachen pusten die Edel-
steinbeladenen Schiffe auf dem
Fluss hin und her, und kommen
sich dabei gegenseitig in die
Quere. Die Spieler verteilen die
fiinf Drachen ihrer Farbe auf die
Landschaften, es steht dann
also ein Drache pro Farbe in
jeder Landschaft. Wer dran ist
versucht das Schiff mittels Trink-
halm zu einer vorher genannten

Anlegestelle zu pusten, um dort
mit seinem Drachen dessen Ak-
tion auszufuihren - die anderen
Spieler wiirfeln reihum und ver-
suchen das Pusten zu beenden,
indem sie die benannte Land-
schaft erwirfeln. Erreicht der
Spieler die Anlegestelle exakt
und ruft den vorgeschriebenen
Satz bevor die Landschaft er-
wirfelt wird, fihrt er die Aktion
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ALLES GESPIELT P ELFENLAND / FLUSS DER DRACHEN

kdnnen aus der Vorrunde tber-
nommen werden. -
Plattchen-Vorrat aus der Auslage
oder vom verdeckten Stapel er-
ganzen, maximal funf fur jeden
Spieler. - Plattchen auf die Wege
legen, jedes kann theoretisch
von jedem Reisenden genutzt
werden, ein passendes Verkehrs-
mittel pro Strafle, oder aber ein
Hindernis, pro Spiel einmal und
nur zu einem Verkehrsmittel. -
Befahren der Routen, im Idealfall
8 Stadte pro Zug, es muss auf der
benutzten Straf3e ein Transport-
mittel liegen, die entsprechende
Reisekarte muss gespielt werden,
auch mehrere, wenn Hindernis
oder Reisekarte dies verlangen.
Wer eine Stadt besucht, nimmt
seinen Ortsstein an sich. Eine Va-
riante verlangt die Riickkehr zu
einem zu Spielbeginn willkirlich
und geheim festgelegten Ortam
Ende der vierten Runde.

Noch immer ein sehr gutes Spiel
mit gelungenem Thema, sehr
attraktiver Graphik und interes-
santem Mechanismus, Gliick und
Planung sind gut ausgewogen
und machen Spal3.

seines dortigen Drachen aus
und der Drache kommt auf die
Drachenkarte. Sind alle Drachen
einmal genutzt, verteilt man die
Drachen wieder, dabei darf man
nicht nachschauen, welcher
Drache welche Aktion reprasen-
tiert — einen oder zwei Steine
nehmen, einen verschenken
oder einen bei einem Mitspieler
stehlen. Hat ein Spieler die Edel-
steine flir eine Hohlenhalfte bei-
sammen, bestlickt er diese, nun
sind sie sicher und kénnen nicht
mehr gestohlen werden. Er zieht
nun die zweite Hohlenhalfte, wer
zuerst beide Hohlenhalften pas-
send befiillt hat, gewinnt.

Fluss der Drachen ist ein entzl-
ckendes Spiel fiir Kinder und fiir
flinke Erwachsene, und braucht
ein wenig Platz, man muss in
manchen Situationen ganz flott
den Tisch umrunden um von
der richtigen Seite ins Segel zu
pusten. Das Material ist wasser-
fest, sonstige Pritschelei kaum
gegeben, man wird Riesenspald
beim Drachen pusten haben und
atemlos ,Ratz Fatz her mit dem
Schatz" schreien.

UBERBLICK

DAUER
10+ |

Autor: Alan R. Moon
Grafik: Doris Matthdus
Vertrieb: Berg Toy

Preis: ca. 30,00 Euro
Verlag: Amigo 2008
www.amigo-spiele.de

BEWERTUNG

Reise- und Positionsspiel
Familie und Freunde
Transport + Routen kombinieren

Strategie @0 O00000
Taktik 0000000
Gliick ( 1 I Jelele]e)
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@OOOOO
Atmosphire 0000000
Kommentar

Spiel des Jahres 1998 - Original als
4Elfenroads” bei White Wind
Verpackung und Material sehr
attraktiv

Vergleichbar
Thurn und Taxis

UBERBLICK

EREREE

Autor: Inka + Markus Brand

Grafik: C. Stephan, P. Renzmann
Vertrieb: Kauffert

Preis: ca. 30,00 Euro

Verlag: Kosmos 2008
www.kosmos.de

BEWERTUNG

Aktions- und Positionsspiel
Kinder und Familie
Schiffe pusten, sammeln

Strategie @O000000
Taktik ( 1 Jelelele]e)
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @ OOOOOO
Atmosphire @@0@@®@®0OO
Kommentar

Wasser als Spielmaterial - Hiibsche
Ausstattung - Mechanismus funktio-
niert - Viel Einfluss durch Wiirfeln der
Mitspieler - Hohe Merkkomponente
Vergleichbar

Der schwarze Pirat, Haba, fiir die
Bewegung

Im gesamten erstes Spiel dieser Art
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FORMISSIMO / GALACTIC DESTINY « ALLES GESPIELT

FORMISSIMO

EIN ROTER KREIS AUF EIN ROTES QUADRAT

96 Karten zeigen geometrische
Symbole in unterschiedlicher
Farbe, Gréf3e und Anzahl, durch-
gestrichen oder nicht durchge-
strichen. 5 Reihen mit je 6 Karten
werden ausgelegt, jeder Spieler
bekommt verdeckt eine Karte
vor sich hingelegt. Alle decken
gleichzeitig diese Karte auf und
versuchen moglichst schnell
aus der Auslage eine Karte zu

nehmen, die keinen oder nur
einen Unterschied zur eigenen
Karte aufweist. Diese Karte wird
auf die offene erste Karte vor
dem Spieler gelegt und er sucht
nun nach einer Karte, diesmal
muss die gesuchte Karte keinen
oder nur einen Unterschied zur
soeben aufgenommenen auf-
weisen. Wer glaubt, dass es fir
ihn keine passende Karte mehr

GALACTIC DESTINY

PARTEIEN DER REPUBLIK GEGEN DIE PLAGE KE'RAS

Die Spieler verkdrpern eine von
sechs politischen Parteien, die
die Galaktische Republik domi-
nieren wollen, mit spezifischen
Vor- und Nachteile. Eine Spiel-
runde hat drei Abschnitten mit
Teilabschnitten, die ausgefiihrt
werden missen, zusatzlich kon-
nen die Spieler beliebig agieren,
Karte spielen, handeln. Ab-
schnitte sind Galaktische Phase,

www.spielejournal.at

Senatsphase und Intrigen Phase,
jeweils mit extrem detaillierten
Pflichtregeln. In der Galaktischen
Phase werden drei Ereigniskar-
ten gezogen und Ausgefiihrt,
3 Senatoren werden verfligbar
gemacht, Aktions- und Senator-
karten fiir die Spieler gezogen
und fir die Ke'Ras gewdirfelt, und
Einkommen aus Sektoren ausge-
zahlt. In der Senatsphase gibt es

gibt, stoppt die Runde und es
wird kontrolliert. Hat der Spie-
ler Recht, darf er eine beliebige
Karte nehmen, hat er sich ge-
irrt muss er alle gesammelten
Karten dieser Runde ablegen.
Dann wird gewertet — die ge-
sammelten Karten aller Spieler
werden auf Richtigkeit gepruft,
fur jede Karte bekommt man
einen Punkt. Ist aber ein Fehler
passiert, bekommt der Spieler fiir
diese Runde keine Punkte und
legt die Karten ab. Fiir eine neue
Runde bekommt jeder Spieler
eine neue verdeckte Karte und
dann wird die Auslage aufgefiillt.
Kann die Auslage nicht mehr kor-
rekt aufgefiillt werden, wird die
Runde mit der Restauslage fertig
gespielt, kann nicht mehran alle
eine neue Karte verteilt werden,
endet das Spiel sofort. In jedem
Fall gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Formissimo erinnert an Set, hier
ist die Musterfolge eine Sequenz,
die nicht mit jeder genommenen
Karte neu beginnt. Abstrakt, in-
teressant, eher Denksport als
Spiel.

eventuell eine Wahl, danach wird
der Senat er6ffnet und Parteien
kdnnen Antrage stellen, die in
genauer Reihenfolge abgehan-
delt werden, manche Ergebnisse
missen ausgewdirfelt werden.
Diese Phase ermdglicht zum
Beispiel Steuern, Nichtangriffs-
pakte, Handelsabkommen und
dhnliches.

Die Intrigen-Phase enthalt das
Spielen von Aktionskarten, die
in Reihenfolge der Initiative ab-
gehandelt werden, die Initiative
hangt von der Minister-Position
ab. Flottenbewegungen erfol-
gen in dieser Reihenfolge, Inva-
sionen, zu Beginn gezogene Sek-
toren und Kampagnen werden
analog abgehandelt, danach
kdnnen Flotten und Senatoren
gekauft werden. Kontrolliert
eine Partei danach 10 Sektoren,
gewinnt sie das Spiel, kontrolliert
die Plage 10 Sektoren, haben alle
gemeinsam verloren.

Ein komplexes, interessantes
Spiel mit viel Flair, etlichen Wir-
felentscheidungen, aber auch
vielen Verhandlungs- und Ein-
flussmoglichkeiten.

UBERBLICK
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Autor: Torsten Landsvogt

Grafik: Mario Coopmann
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 7,00 Euro
Verlag: Schmidt 2008
www.schmidtspiele.de

BEWERTUNG

Such- und Reaktionsspiel

Familie
Passende Karten finden

Strategie [ Jelelelelele]
Taktik [ Jelelelelele]
Gliick @OOO000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@@0OOOO
Atmosphire @@@®@@®@®OO
Kommentar

Rein abstraktes Spiel

Trainiert Reaktion und Beobachtung
Auch allein zu spielen
Solospiel trainiert Planung

Vergleichbar
Set, Ravensburger

UBERBLICK

DAUER
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Autor: Mauro, O'Maoileoin, u.a.

Grafik: Chenier, Noone, u.a.
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 45,00 Euro
Verlag: Golden Laurel 2007
www.goldenlaurel.com

BEWERTUNG

Aufbauspiel mit SF-Thema

Experten
Komplexe Mechansimen

Strategie 0000000
Taktik 0000000
Gliick ( 1 Jelelelele]
Interaktion 0000000
Kommunikat. 000000 ®
Atmosphire @@@@®@®0OO
Kommentar

Aufwéndiges Material

Sehr umfangreiche Regeln
Nur in englischer Sprache

Sehr verhandlungsintensiv
Spielerfahrung unbedingt not-
wendig

Vergleichbar

Komplexe Aufbauspiele
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ALLES GESPIELT » GARIBALDI / GEDACHTNIS

GARIBALDI

LA TRAFILA - THE ESCAPE

Eine Simulation der historischen
Ereignisse im August 1849 in der
Romagna, als Garibaldi den 6s-
terreichischen Truppen entkom-
men konnte. Ein Spieler verkor-
pert Garibaldi, die anderen die
Osterreicher. Garibaldi zieht im
Verborgenen, die Osterreicher
mussen zusammenarbeiten um
seine Bewegungen zu erraten
und ihre Suche zu koordinie-

ren. Das Spiel dauert maximal
30 Runden, eine Runde besteht
aus Garibaldi-Phase, Osterrei-
cher-Phase und Positionsiiber-
prifung. Garibaldi bewegt den
Zeitstein, kann Bewegungs- oder
Ereigniskarte spielen und Karten
abwerfen und nachziehen. Die
Osterreicher spielen in belie-
biger Reihenfolge, wahlen eine
Patrouille, spielen eine Ereignis-

GARIBALDI

? LA TRAFILA

GEDACHTNIS

DIE MERKFAHIGKEIT INTELLIGENT TRAINIEREN

Mit dieser Sammlung von
Spielanregungen zu 168 Bild-
kartchen und 2 groRen Bildtafeln
werden das Gedachtnis und die
Merkfahigkeit von Bildern und
Begriffen trainiert.

Spiel 1 trainiert das Merken von
Gegenstdnden auf einem Bild,
ein Spieler bekommt eine der
Bildtafeln, schaut sich das Bild 1
Minute lang an, und nennt die

noris
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gemerkten Gegenstande. Flr
Gegenstande mit passendem
Kartchen bekommt er 2 Punkte,
fuirandere auf der Tafel sichtbare
Gegenstande 1 Punkt.

Spiel 2 Gbt das assoziative Mer-
ken von Bildern in Kombination
mit Farben, es wird eine Farbrei-
he ausgelegt und darunter eine
Reihe Gegenstédnde, nach 2 Mi-
nuten wird verdeckt und dann

karte oder eine Bewegungskar-
te, werfen Karten oder ziehen
Karten.

Garibaldi hat eine Bewegung-
stabelle, in der er die Ziffern der
von ihm in einem Zug betre-
tenen Orte notiert, in der Phase
Positionstberpriifung wird die
Spurenmaske mit dem Pfeil tGiber
die aktuelle Runde gelegt, damit
werden die von Garibaldi in den
letzten vier Runden besuchten
Orte sichtbar. Steht auf einem
dieser Orte eine Patrouille, wird
der Ort am Brett markiert, Gari-
baldi hat Spuren hinterlassen.
Steht Garibaldi auf einem rot
markierten Ort, ist er entkom-
men und gewinnt, steht eine Pa-
trouille auf dem untersten rech-
ten in der Maske sichtbaren Feld,
haben die Osterreicher Garibaldi
gefangen und gewonnen.

Ein Spiel, das in seinen Grundz-
gen an Scotland Yard erinnert,
die Bewegungen und Mecha-
nismen sind aber komplexer und
die Moglichkeiten sowohl fiir Ga-
ribaldi als auch die Patrouille viel-
faltiger, wesentlich anspruchs-
voller und interessanter.

werden einzeln Farbkartchen
aufgedeckt, der Spieler nennt
den dazu gehérenden Gegen-
stand, fur jeden richtigen gibt es
einen Punkt.

Im Spiel 3 muss man sich Dinge
in einer Reihenfolge merken, aus
einem Vorrat von 24 beliebigen
Kartchen sucht sich der Spieler
12 aus und hat 2 Minuten Zeit,
dann nennt er die Gegenstande
und die jeweilige Karte wird um-
gedreht, jedes richtig gemerkte
Kértchen bringt einen Punkt.
Spiel 4 nutzt 32 Kartchen fir
das Einprégen von Dingen, der
Spieler nennt die eingepragten
Gegenstande, und Spiel 5 Ubt
nach den Regeln von ich packe
meinen Koffer” das Merken von
Gegenstdanden mit Text, jeder
Spieler muss einen Gegenstand
mehr nennen.

Spiel 6 ist ein Memo, bei dem
man vor dem Aufdecken vor-
hersagen muss, was das Kart-
chen zeigt.

Eine attraktive Sammlung von
Merk-Spielen, die Motive sind
sehr schon und einpragsam, die
Spiele schnell erklart.

UBERBLICK
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Autor: Gabriele Mari

Grafik: Demis Savini

Vertrieb: Heidelberger
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Verlag: Nexus 2007
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BEWERTUNG

Positions- und Bluffspiel

Freunde
Bewegen, Karten niitzen

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

Historische Simulation
Hohes Bluff-Element

Vergleichbar

Scotland Yard und andere Positions-
bestimmungsspiele

UBERBLICK
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Autor: Michael Riittinger

Grafik: Klapperstuck, Ruttinger
Vertrieb: Simba Toys

Preis: ca. 15,00 Euro

Verlag: Noris 2008
www.noris-spiele.de

Lern- und Merkspiel

Kinder

Gegenstande merken

Lerneffekt 0000000
Spielspa 0000000
Gliick ( I Jolelelele)
Interaktion ([ I I Jelele]e)
Kommunikat. @@@@®@®OO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Sehr schone Motive

Viele Spielmdoglichkeiten

Auch fiir altere Kinder interessant
Trainiert ausschlieBlich das Ge-
dachtnis

Vergleichbar
Andere Merk- und Lernspiele
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GERMANY'S NEXT
TOP-MODEL

Die Spieler miissen durch Errei-
chen bestimmter Felder und das
Beantworten von Fragen Lauf-
stegkarten und Kleidungsstticke
fir ihre Sedcard sammeln.

Uberzahlige Kleidungsstiicke lie-
gen daneben und diirfen von an-
deren Spielern geraubt werden.
Richtig beantwortete Fragekar-
ten bringen die Option Kleidung
aus dem Pool oder von einem

Spieler oder eine Laufstegkarte
Ziehen.

Wer auf dem AuBlenparcours
ein Tauschfeld erreicht, gibt es
eine Tauschrunde fir alle, man
darf maximal 2 Kleidungsstiicke
mit anderen Spielern tauschen.
Laufstegkarten mussen an den
Laufsteg angelegt werden. Wer
dann am Laufsteg ein solches
Feld erreicht, wird von der Wer-

DAS OFFIZIELLE SPIEL 2

HANDELSFURSTEN

HERREN DER MEERE

Jeder Spieler verkorpert eine
Kaufmannsfamilie im 16. Jahr-
hundert, und versucht Waren-
steine einzutauschen und Wa-
renkarten passend auszuspielen,
um moglichst hohe Gewinne zu
erzielen. Zu Beginn werden bei-
de Schiffe beladen, jeder Spieler
bekommt drei Warenkarten und
sechs weitere Warenkarten wer-
den als aktuelle Nachfrage offen

in die Mitte gelegt.

Dann hat jeder Spieler einen Zug
mit 2 Phasen. In Phase 1 kann er
entweder einen Warenstein aus-
tauschen oder eine Sonderkarte
kaufen oder passen, in Phase 2
kann er entweder Warenkarten
ausspielen und eine Wertung
auslosen oder 2 neue Waren-
karten ziehen. Sonderkarten
missen verfligbar sein, man

i
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tung der obersten Karte getrof-
fen.Wer einen Catwalk macht, ist
allein am Zug, wiirfelt und zieht
und berticksichtigt die Laufsteg-
karten.

Es gibt flir jedes Spiel eine festge-
setzte Anzahl solcher Catwalks,
wie oft ein einzelner Spieler lauft,
ergibt sich aus dem Spielgesche-
hen. Zuriick auf dem Startfeld,
endet der Catwalk und das nor-
male Spiel geht weiter. Fiir jeden
Run auf dem Laufsteg bekommt
man Punkte, nach der vorgege-
benen Anzahl Catwalks endet
das Spiel, es gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Punkten. Es
gibt auch eine Variante, bei der
man bis zu einer vereinbarten
Zahl von Punkten spielt, wer sie
Uberschreitet gewinnt.

Das Spiel ist sehr nett kombi-
niert, der Mechanismus ist fir
ein Lizenzspiel eher komplex, die
Fragekarten hingegen beziehen
sich nur auf die Show, das heif3t
man sollte sie 6fters gesehen ha-
ben, um mit Fragekarten Resul-
tate zu erzielen. Ein nettes Spiel,
gedacht vor allem firr Freunde
des TV-Formats.

kann auch mehrere derselben
Art kaufen, sie wirken dann
kumulativ. Sie bewirken Ande-
rungen bei Karten und Waren-
steinen oder bringen Gold. Um
eine Wertung auszuldsen, kann
man beliebig viele Warenkarten
derselben Farbe auf die Waren-
karten in der Mitte legen, dort
liegende Karten werden Uber-
deckt. Wer dann Waren dieser
gespielten Farbe auf dem Schiff
hat, bekommt pro Warenstein
und ausliegender Warenkarte 1
Gold, es zdhlen die obersten Kar-
ten jedes Stapels. Wer drei blaue
Karten spielt, dann diese also
auf drei Stapel legen und alle
erhalten somit 3 Gold pro blau-
em Warenstein, sollte schon eine
blaue Karte ausliegen, wéren es 4
Gold. Ist der Stapel Warenkarten
aufgebraucht, endet das Spiel
und es gewinnt der Spieler mit
den meisten Goldmiinzen.

Ein schnelles Kartenlegespiel
mit machtigen Sonderkarten,
Vorausplanen ist wichtig, man
kann durch den Warentausch
vor dem Karten ausspielen oft
sehr schon punkten.
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HASELNUSS BANDE

EICHHORNCHEN GEGEN FREDDI FRISCHLING

Freddi Frischling soll die Lecke-
reien, die seine Familie versteckt
hat, bewachen, aber die Spieler
als Eichhdrnchen der Haselnuss-
bande wollen sie ihm abjagen.
Die je nach Spieleranzahl nétige
Anzahl Futterscheiben wird im
Spieleinsatz verteilt, nicht zwei
zwei Scheiben direkt neben-
einander. Der Spielplan wird
dartiber gelegt und Freddi auf

HIGHSCHOOL ELECTION

den Baumstumpf in der Mitte
gesetzt. Wer dran ist wiirfelt und
zieht seine Figur oder Freddi.
Wird ein Frosch, ein Schmet-
terling, eine Schnecke oder ein
Kéfer gewtrfelt, setzt der Spie-
ler seine Figur in diesen Bereich.
Wenn beim Setzen der Figur
eine Futterscheibe magnetisch
eingesammelt wird, legt man
die Scheibe in den eigenen

WER WIRD NEUER SCHULSPRECHER?

An der St. Cattleya Academy wird
es bald Schulsprecherwahlen
geben, Sportkurse unterstiitzen
ihre Lieblingskandidaten genau-
so wie die Schiilerzeitung oder
der Kochkurs. Die Spieler wahlen
einen Kandidaten und beginnen
mit drei Handkarten.

Wer dran ist, zieht eine Karte und
zieht dann entweder noch eine
Karte oder fuihrt zwei von vier

mdglichen Aktionen aus: Schi-
lerkarte ziehen, eine Gruppen-
karte in die Ablage spielen oder
eine Aktionskarte ausspielen und
nutzen, eine Gruppenkarte spie-
len und die Eigenschaft nutzen
oder einen Kandidaten aktivieren
und dessen Eigenschaft nutzen.
Mehrere Karten werden einzeln
gezogen, ein gezogenes Ereignis
wird sofort abgewickelt.
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Baumstamm und stellt das eige-
ne Eichhdrnchen zuriick auf die
nun leere Vertiefung. Wird Freddi
gewdirfelt, dann wird Freddi ver-
setzt, er wird in einen beliebigen
Bereich gesetzt, und aus diesem
Bereich fliichten alle Eichhorn-
chen auf den Baumstamm. Aber
Achtung, um das Eichhdrnchen
wieder einzusetzen gilt: Wer das
Symbol des Bereichs wiirfelt, in
dem Freddie grade steht, darf
sein Eichhérnchen nicht dorthin
setzen. Nach der Bewegung wird
der Spielplan um ein Griffloch
weit gedreht. Wird dabei eine
Scheibe eingesammelt, darf
sie ebenfalls sofort genommen
werden, egal wer grade dran ist,
jeder darf bei seinem Eichhorn-
chen sammeln, wenn es klickt.
Wer vier gleiche Futterscheiben
oder sieben beliebige gesam-
melt hat, hat gewonnen.

Ein sehr aufwandiges und op-
tisch attraktives Spiel mit ein-
fachem Mechanismus, wer ge-
nau schaut, kann erkennen, wo
Futterscheiben zu finden sind.
Ein gelungener Beginn der neu-
en Serie Queen Kids.

Mit der Karte Debatte begin-
nt die Priifung fiir den besten
Redner: Jeder Spieler wahlt ein
Grundgebot, maximal die Anzahl
der Handkarten, ein eventueller
Bonus wird addiert, die Summe
ergibt die Redefdhigkeit. Der
Spieler mit der hochsten Sum-
me gewinnt die Debatte, gibt
seine gebotenen Karten ab und
bekommt so viele Anzahl der
Debatten+1 Schiilerkarten. Wer
Schiilerkarten von Mitspielern
ziehen darf, kann dies auch bei
verschiedenen Spielern tun. Mit
der vierten Ereigniskarte im zwei-
ten Nachziehstapel endet das
Spiel, jeder zahlt die Stimmen fir
Kandidat, Gruppen in der Ablage
und gewonnene Schiilerkarten
zusammen und zieht eventuelle
Verluste durch Skandale ab. Der
Spieler mit der héchsten Sum-
me gewinnt das Spiel und wird
Schulsprecher.

Ein Kartenspiel mit gdngigen
Mechanismen und Mangagrafik,
deutsche und englische Regeln,
die Karten sind nummeriert, die
Texte in Englisch sind auf win-
zigen Papierstreifen beigelegt.
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ILIAD

DIE BELAGERUNG TROJAS

Die Spieler belagern als grie-
chische Helden Troja, wer zuerst
12 Siegpunkte erreicht gewinnt.
In mehreren Belagerungen

spielt man Karten vor sich um
eine Armee aufzubauen oder
gegnerische Armeen zu schwa-
chen. Am Ende der Belagerung
werden zuvor ausgelegte Sieg-
karten verteilt, alle Armeen wer-
den abgeworfen, Handkarten

bleiben im Spiel.

Zu Beginn einer Belagerung wird
eine Orakelkarte aufgedeckt, sie
bestimmt das Rundenende. Bei
Thanatos wird gespielt, bis jeder
gepasst hat. Wer passt, bekommt
die héchste noch ausliegende
Heldenkarte, am Ende bekom-
men die stérksten Armeen in
Reihenfolge die ausliegenden
Siegkarten. Gorgon bedeutet ein

JETSET CASINO

VON MONTE CARLO NACH NIZZA

Die Spieler bewegen sich quer
durch Europa von Casino zu Casi-
no. Gespielt wird jeweils eine Be-
suchsrunde mit einem Zug pro
Spieler, dann ein Spiel 7%, dann
wird nachgezogen und der Ge-
ber gewechselt. In der Besuchs-
runde besteht ein Spielzug aus
Nachziehen, Tausch vorschlagen,
Casinobesuch, Casino-Karte zie-
hen wenn derTausch nicht ange-

JETSET
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nommen wurde, Casinobesuch,
nachziehen auf 3 Karten. Um ein
Casino zu besuchen, muss man
von der aktuellen Position aus
die Casino-Karte fiir das Zielca-
sino und die ndtigen Transport-
Karten besitzen. Der Tausch-Vor-
schlag muss eine Casino-Karte
enthalten und kann eine Trans-
portkarte enthalten, die ande-
ren Spieler kdnnen mit einem

CASINO
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sudden death Ende, wer zu Be-
ginn seines Zuges die wertvollste
Armee ausliegen hat, bekommt
eine Siegkarte, die anderen blei-
ben fiir die ndchste Runde.
Einheiten sind Hopliten, Bogen-
schiitzen, Streitwagen, Elefanten,
Catapult, Harrow, Ballista und
Trojanischen Pferd, sie werden
gegeneinander unterschiedlich
eingesetzt und auch verschieden
gespielt, manche nur einzeln,
manche auch in einer so ge-
nannten Phalanx in absteigender
Wertreihenfolge, eine solche
Phalanx hat die Starke Summe
der Kartenwerte mal Anzahl der
Karten in der Phalanx. In seinem
Zug spielt man eine Karte auf
den Tisch oder greift mit einer
schon ausliegenden Karte an
oder passt.

Obwohl die Wirkung der Karten
aufeinander ein wenig an ein
komplexes Stein-Schere-Papier
erinnert , ist das Spiel gerade
deswegen hochstrategisch und
man muss sich den Einsatz seiner
Karten sehr gut tiberlegen, das
Spiel bietet vielfaltige Moglich-
keiten bei einfachen Regeln.

gleichen Angebot antworten,
der aktive Spieler kann sich ein
Angebot aussuchen, die Karten
werden getauscht. Kommt kein
Gegenangebot, zieht der Anbie-
ter eine Karte. Nur Spieler, die
in der Besuchsrunde ein Casino
besucht haben, dirfen in der
7"2-Runde mitspielen, jeder be-
kommt eine Karte, dann kann
jeder reihum eine weitere Kar-
te verlangen, so lange bis jeder
gepasst hat, man kann maximal
5 Karten bekommen. Wer am
ndchsten an 7> herankommt
ohne dariiber zu sein, gewinnt
und kann eine Casino Karte zie-
hen und dieses Casino sofort
ohne Transport-Karte besuchen
oder er kann versuchen 7% exakt
zu erreichen und dann zwei Casi-
nos ziehen und besuchen. Nach-
dem jeder einmal Geber war, ge-
winnt, wer die meisten Casinos
besucht hat. Jetset Casino bietet
eine attraktive Mischung aus be-
kannten Mechanismen, witzig
ist die Kombination aus Zocken
und einem Reisespiel, das Spiel
im Spiel vermittelt tatsachlich
Casino-Atmosphare.
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MACHT & OHNMACHT

HERRSCHAFT DURCH KAMPF UND MAGIE

England im 5. Jahrhundert, die
groBBe Phase des Umbruchs,
Beginn einer neuen Zeit. Die
Spieler versuchen die Herrschaft
Uber England zu erlangen. Dabei
greifen sie auf Kampf und Magie
zurlick. Die Ritter kampfen und
ziehen schwerfillig Gber Land,
die Magier hingegen erschei-
nen Uberraschend an einem
Ort. Wie setzt der Spieler seine

Prioritaten im Miteiner der ver-
schiedenen Spielebenen Magie
und Schwert, den spezifischen
Taktiken und speziellen Regeln?
Bevorzugt er Magie oder Militar
oder versucht er ein ausgewo-
genes Miteinander? Gespielt
wird in zwei Zyklen, dem Magie-
zyklus und dem Schwertzyklus,
in beiden ausschlaggebend,
aber verschieden, sind die Nach-

MAKE YOU GUN-
FIG HTERS SHOWDOWN AM BAHNHOF

Mit Karten simuliert man ein
Duell zwischen mehreren Re-
volverhelden, alle wollen die
Stadt kontrollieren. Die Spieler
bekommen finf Schusskarten,
die funfte offen. Das sind seine
Revolverhelden, die sich jeweils
einem der Schauplatze Bahnhof,
Platz, Saloon, Ranch, Ranch, Ab-
grund und Pferdestall entspre-
chen. Der Spieler am Zug muss
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FoLw/
pREEE Y — b

| Adventure Planning Service (© Kando

WiN Heft 383/ Juli 2008

sich bewegen oder schie3en
oder eine Geschichtskarte kau-
fen und deren Anweisungen
befolgen. Um sich zu bewegen,
wirft man eine Karte schnell of-
fen aus der Hand auf den Tisch
und zieht eine neue Schusskarte
vom verdeckten Nachziehstapel
oder dem offenen Abwurfstapel.
Um zu schieBBen, wahlt man eine
Schusskarte, spielt sie gegen ei-
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barschaftsregeln, im Schwertzy-
klus haben benachbarte Gebiete
eine gemeinsame Grenzen, im
Magiezyklus liegt in beiden der
gleiche Marker. Aktive Gebiete
sind jene, in denen mehr aktive
Spielsteine stehen (Magier im
Magiezyklus, Ritter im Schwert-
zyklus). Jeder Zyklus besteht aus
Einnahme = 2 aktive Spielsteine
aus dem Vorrat nehmen und
dann Zug der Spieler mit jeweils
entweder Aktionsmarker neh-
men (bei Blitz Sanduhrmarker
entfernen), aktiven Spielstein
einsetzen, Nachschub oder Ak-
tionsmarker spielen (Sanduhr-
marker entfernen), der Zyklus
endet sofort mit Wegnehmen
des letzten Sanduhrmarkers. Wer
mehr aktive Gebiete kontrolliert,
bekommt einen Siegpunkt, wer
12 Siegpunkte hat, gewinnt. Ein
ungewdhnliches Spiel mit far
ein 2-Personen-Spiel eher kom-
plexen Regeln, das mehrere
Gewinnstrategien erlaubt, die
verschiedenen Nachbarschafts-
regeln gekoppelt mit médchtigen
Aktionsmarkern eréffnen tiberra-
schende Mdglichkeiten.

nen anderen Spieler und macht
dazu,Peng” - der beschossene
Spieler muss alle Karten dessel-
ben Orts abgeben, dann nimmt
man die Schusskarte wieder auf
die Hand und bekommt Kopf-
geldmiinzen von der Bank fir
die getroffenen Revolverhelden.
Um eine Karte zu kaufen, zahlt
man eine Miinze und zieht die
oberste Geschichtskarte, die
Anweisung wird entweder vom
aktiven Spieler oder vom von
ihr betroffenen Spieler sofort
ausgefiihrt. Bei entsprechender
Markierung der Karte darf man
ohne Schusskarte schief3en.

Hat ein Spieler nur noch eine Kar-
te auf der Hand, ist er im Show-
down, zieht eine Showdown-
Karte und hat damit Privilegien.
Verliert ein Spieler seinen letzten
Revolverhelden, scheidet er aus,
es gewinnt wer als Erster 9 Min-
zen sammelt oder als Letzter im
Spiel bleibt.

Ein schnelles witziges Kartenspiel,
originell auch die Spielregel, die
aussieht wie eine Zeitungsseite.
Der Gliicksfaktor ist hoch, aber
das passt ja zum Shootout.
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MEDIEVALIA

BOGENSCHUTZE UND BUROKRAT

Die Spieler verkorpern einen
Landbesitzer, der sein Lehen
gegenliber seinen Nachbarn
verteidigt. Es gibt drei mogliche
Siegbedingungen, entweder
die gegnerischen Stadte zu zer-
storen, sie zu belagern oder die
meisten Gebdude bei Spielende
zu besitzen. Im Spiel sind Stadt-
karten, jeder Spieler bekommt
eine davon, dann Gebdude-

karten, diese liegen in Stapeln
aus, die oberste Karte offen, zu
Spielbeginn eine Schule, eine
Werkstatte und eine Bank. Dazu
kommen noch Charaktere, di-
ese haben einen Preis, kdnnen
eventuell produzieren, haben ei-
nen Kampfwert und manchmal
auch eine Spezialeigenschaft,
und funktionieren oft auch nur
mit einer bestimmten Gebau-

PICK & PACK

APFELPFLUCKEN DER ETWAS ANDEREN ART

Die Spieler fiillen ihre Packkisten
mit Apfelkdrben und punkten
am Ende fiir die Anzahl der Ap-
fel, Bonuspunkte gibt es fiir Pre-
mium Kisten und Punkteabzug
fur Kisten mit GroBhandelsmar-
kierung.

Die Apfelkarten werden verdeckt
gemischt und dann zuféllig offen
ausgelegt, der Pflicker kommt
auf die Kiste mit 6 Apfeln. Wer

dran ist zieht den Pfllicker in
Richtung des Pfeils vor seiner
Kistenreihe. Gibt es an der er-
reichten Position Apfel, legt sie
der Spieler in seine Kiste mit den
wenigsten Korben. Geht der Pfli-
cker auf ein leeres Feld, muss der
Spieler ein Aktionskartchen am
Ende der Reihe aktivieren.

Aktionskartchen sind fir jeden
Spieler 2x vorhanden, es gibt
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deart. Ein weiterer Kartentyp
sind Landschaften, die Ressour-
cen produzieren. Es gibt Felder
fur Lebensmittel, Wald flir En-
ergie, Schweinestall fir Lebens-
mittel und Bergwerk fur Gold.
Man braucht Arbeitskréfte, um
Territorien zu nutzen. Gebadude
kann man nur auf Landschaften
legen. In seinem Zug zieht man
eine Karte, dann kann man Res-
sourcen produzieren, Karten
ausspielen, Gebaude kaufen und
Aktionen setzen, auch mehrfach.
Konflikt ist die letzte Aktion eines
Spielers in seinem Zug. Man kann
Karten auch bewegen, zwischen
der Stadt und den umliegenden
anderen Stadten gibt es neutrale
Territorien, fuir einen Angriff mis-
sen Karten zuerst in einem Zwi-
schenschritt dort hingeschoben
werden.

Von Thema und Grundmechanis-
men her ein Standardspiel, inte-
ressant ist daran, dass das ganze
Spiel nur mit Karten ablauft, es
gibt kein Geld, keine Marker fiir
Lebensmittel etc., es werden
nur die Karten umgedreht wie
in einem Sammelkartenspiel.

Premium, GroBhandel (wird auf
den Gegner gespielt), Rush Order
fir einen sofortigen zweiten Zug,
Quality Control um dem Gegner
einen Apfelkorb wegzunehmen,
Order Mix-up um einen gegne-
rischen Apfelkorb mit einem ei-
genen zu vertauschen und Mal-
funktion um einen Apfelkorb am
Brett oder ein gegnerisches Ak-
tionskartchen umzudrehen und
so aus dem Spiel zu nehmen.
Man darf nicht auf ein leeres Feld
ziehen, wenn es kein Aktions-
kartchen mehr in dieser Reihe
gibt, und man darf auch nicht
auf verdeckte Korbe ziehen.

Hat ein Spieler alle Kisten mit
,GroBhandel” oder ,Premium”
geschlossen oder kann ein
Spieler den Pfllicker nicht mehr
ziehen, endet das Spiel und die
Spieler bekommen 1 Punkt pro
Apfel in offenen Kisten, 2 pro Ap-
felin Premium Kisten und 1 pro 2
Apfel in GroBhandelskisten.
Eine nette Bereicherung fur
die Palette der Zwei-Personen-
Spiele, mit groBer Argerkompo-
nente, hiibschem Material und
bekannten Mechanismen.
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ALLES GESPIELT » PICTUREKA / PINGO-TOUR

PICTUREKA

DIE ATEMLOSE BILDERSUCHE!

Im Spiel sind 9 beidseitig be-
druckte Bildtafeln, die man zu
einem Quadrat von 3 x 3 Tafeln
beliebig auslegt. Die 100 Karten
werden nach den Riickseiten
getrennt verdeckt gestapelt.
Wer dran ist wiirfelt und nimmt
je nach erwdrfelter Farbe eine
Karte vom entsprechenden Sta-
pel, diese Karte wird ausgelegt,
damit jeder den Auftrag sehen

kann. Griine Auftragskarten be-
deuten selbst finden - nur der
aktive Spieler kann ihn erfiillen,
man muss den auf der Karte
angegebenen Gegenstand fin-
den. Wenn auf der Rlickseite ein
Symbol fiir verlegen oder aus-
tauschen oder umdrehen der
Bildtafeln zu sehen ist, muss das
vorher gemacht werden. Dann
wirft man den Zahlenwdirfel,

PINGO-TOUR

FISCHE WERFEN, FISCHE RATEN

Die Pinguin-Eltern fangen Fische
und werfen sie auf die Schollen,
die kleinen Pinguine werfen
die Fische hoch und knobeln
darum, bis einer die meisten
hat. Zu Spielbeginn werden die
Schollen mit Fischbild mit je flinf
Fischen bestlickt, die restlichen
sind Vorrat.

Wer dran ist, wiirfelt. Hat er eine
der Farben, rot, griin, gelb oder
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blau, gewtrfelt, setzt er seinen
Pinguin auf die nachste freie
Scholle dieser Farbe. Liegen
dort Fische, wirft er sie hoch. Die
Fische, die so fallen, dass die be-
druckte Seite nach oben zeigt,
darf er nehmen, die anderen
Fische werden auf die Scholle
zuriickgelegt.

Zeigt der Wiirfel die Hand, kno-
belt der Spieler mit jedem der

um festzulegen wie viele der ge-
nannten Gegenstande man in
der Laufzeit der Sanduhr finden
muss. Rote Karten heif3t bieten
- alle Spieler machen ein Gebot
fur die Anzahl der genannten
Gegenstande die sie finden
wollen, das hochste Gebot er-
halt den Zuschlag. Blaue Karten
bedeuten Tempo, sie zeigen ei-
nen Gegenstand als Zeichnung,
sie werden nur ausgelegt und
wenn gefordert werden dann
die Tafeln gedndert, dann su-
chen alle gleichzeitig nach dem
abgebildeten Gegenstand, den
es nur einmal am Plan gibt. Fir
jeden erledigten Auftrag gibt
es einen Punkt, der Erste mit 6
Punkten gewinnt. Ein Spiel mit
bekannten Mechanismen und
reizvoller, aber zu Beginn ge-
wohnungsbedirftiger Grafik, fur
alle sicher ein gutes Training um
Dinge auch einmal aus einem
anderen Blickwinkel zu sehen. Ist
das Ding mit den Einkerbungen
ein zu kurzer Handschuh oder
eine seltsam geformte Muschel?
Diskussion und Kommunikation
garantiert!

Mitspieler um einen Fisch: Alle
anderen Spieler nehmen hinter
dem Riicken einen Fisch in eine
Hand und strecken dann beide
geschlossenen Hande nach vor-
ne. Der Spieler rat, in welcher
Hand eines Spielers der Fisch
versteckt ist. Findet er so einen
Fisch, darf er ihn behalten, wer
keine Fische besitzt, knobelt
nicht mit.

Wird der Pfeil gewirfelt, dreht
der Spieler einen der beiden Pfei-
le auf dem Spielbrett - zeigt der
Pfeil auf Fische, darf er sich einen
oder zwei Fische aus dem Vorrat
nehmen. Erreicht ein Spieler die
letzte Eisscholle, wirft er noch
Fische hoch, die dort liegen und
nimmt noch die richtig liegen-
den Fische. Dann zdhlen alle
ihre Fische, der Spieler mit den
meisten Fischen gewinnt.
Pingo-Tour ist ein entziickendes
Spiel schon fir die Kleinsten,
mit besonders attraktiver und
funktioneller Ausstattung wie
fix montierten Drehpfeilen, und
viel Spannung und Spal3, wie
fallen die Fische und wo sind sie
versteckt?
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PLANET DER SINNE HOREN / QUEST FOR THE PRINCESS « ALLES GESPIELT

PLANET DER SINNE

HOREN - GLOCKEN LAUTEN, WASCHEKLAMMER WERFEN

Leo Luchs ist der kleine Sin-
nesforscher, der die Spieler be-
gleitet und ihnen viel Uber ihre
Wahrnehmungsfahigkeiten, vor
allem das Horen, beibringt. Im
Spiel sind 10 unterschiedliche
Gegenstande aus verschiedenen
Materialien, grundsétzlich wird
gewdrfelt und Leo Luchs ge-
zogen, fur ein Planetensymbol
wabhlt der Spieler ein Aktionsfeld

- Aktionen sind Dosenschittler,
Glocken-Detektiv, Glockendeu-
ter, Hor-Detektiv, der aktive Spie-
ler setzt jeweils die Augenbinde
auf:

Dosenschiittler — Die Mitspieler
legen einen Gegenstand in die
Dose, der Schiittler muss sie nun
schiitteln und den Gegenstand
durch Horen erkennen.
Glocken-Detektiv — Die Mitspie-

QUEST FORTHE

PRINCESS

Die Spieler sind Ritter und wol-
len den meisten Eindruck bei
der Prinzessin schinden um sie
zu heiraten und das Spiel zu ge-
winnen. Heiraten konnen sie sie
allerdings erst dann, wenn sie
die Prinzessin finden, die wurde
namlich vom Drachen entflihrt,
und den muss man dann natr-
lich auch noch besiegen.

Auf der Suche nach dem Dra-

chen geht es naturlich auch
gegen die Rivalen, man gewinnt
Punkte fur Kdimpfe gegen sie
und kann sie damit vielleicht
auch aus dem Rennen um die
Prinzessin werfen. Begegnungen
mit drei Familienmitgliedern der
Prinzessin kann man nutzen, um
diese durch Reitkiinste zu beein-
drucken. Auch die Gelandearten,
die man durchquert, spielen eine
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ler lauten eine der vier Glocken,
danach darf der Detektiv alle
vier Glocken lautet und wahlt
diejenige der er glaubt gehort
zu haben.

Glocken-Deuter - Ein Mitspieler
ldutet eine Glocke wahrend sich
alleim Raum bewegen. Stoppt er,
bleiben alle stehen und der Glo-
ckendeuter zeigt in die Richtung,
in der er den Lauter vermutet.
Hor-Detektiv — Die Mitspieler
wahlen einen Gegenstand und
lassen ihn zweimal auch ca. 20
cm Hohe auf den Tisch fallen,
der Detektiv wahlt den Gegen-
stand.

Flusterer ist eine Aktion fur alle
Spieler und jeder kann versu-
chen, eine Miinze gewinnen.
Der Flusterer wahlt ein Motiv
und beschreibt es flisternd, wer
zuerst das gesuchte Motiv nennt,
bekommt eine Miinze, ebenso
der Flusterer.

Fur richtig geloste Aktionen gibt
es eine Holzscheibe, wer zuerst
funf hat, gewinnt. Ein exzellentes
Hor-Training mit viel Spielspal}
und so mancher Uberraschung,
was man glaubt zu horen.

Rolle, es gibt Prérie, Wald, Berge
und Wiste, und sie werfen ei-
nen Bonus fiir den ab, der sie als
erster durchquert. Wenn man
an Turnieren teilnimmt und ge-
winnt, darf man beim Verlierer
Karten ziehen.

Eine Runde besteht aus Aktions-
karten spielen, Aktionen ausfiih-
ren, Aktion an Spezialschauplatz
ausfihren und einen neuen
Schauplatz legen und den Start-
spieler wechseln. Aktionskarten
sind Traben, Kampfen, Show.
Und am Ende steht nattirlich der
Kampf gegen den Drachen, der
Fiihrende darf zuerst an ihm sein
Gliick versuchen, danach alle ge-
meinsam. Die letzte Action Card
der Spieler wird ausgelegt, ist
der Gesamtwert gleich oder ho-
her dem Kampfwert von 15 des
Drachen ist dieser besiegt.

Ein Kartenspiel mit gangigem
Thema und bekannten Mecha-
nismen, absolut Spitze, witzig
und gelungen sind aber die Kar-
tentexte, mein besonderer Favo-
ritist Sir Chop-a-Lot,, he is always
neat and shiny, this prince does
his own ironing”.
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RATTLESNAKE CITY

POKERPARTIE MIT SCHUSSWECHSEL

Leben im Wilden Westen, man
beginnt mit einem Saloon, dann
baut man eine Statt, Farmen, die
Eisenbahn kommt und auch die
Goldgraber, und das mit Shoo-
tout und Poker-Feeling. Alle set-
zen reihum ihren Saloon in eine
Stadt und nehmen sie damit in
Besitz, wer ein Gebaude baut,
bekommt daraus Einkommen,
es ist nur ein Gebaudetyp pro

Stadt erlaubt, auBBer Friedhofe,
gesprengte Gebdude werden
aus dem Spiel genommen. Fiir
Einkommen aus Saloons zdhlt
der Abstand, zum Ausmessen
gibt es Lineale. In seinem Zug
zieht ein Spieler ein Plattchen
und platziert es, zieht eine Akti-
onskarte oderzwei Schusskarten,
kann beliebige Karten spielen,
kaufen oder verkaufen, kann die

SCHNAPPBURG

FEHLT PRINZESSIN PAULA ODER DRACHE DELB?

Die Spieler decken eine Burgkar-
te auf und miissen herausfinden
welche von den 7 Figuren auf
der Karte fehlt. Die Figuren sind
Koénig Konrad, Ritter Robert,
Gespenst Gunter, Burgwdchter
Bodo, Prinzessin Paula, Zauberer
Zapperlapapp und Drache Delb.
Dabei gibt es keine Regelmaig-
keit, es gibt Burgtafeln auf denen
ein Bewohner fehlt, auf manchen
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Tafeln fehlen mehrere Bewohner
und es gibt sogar Tafeln, auf de-
nen alle Bewohner zu sehen sind.
Es gibt genau ein passendes
Plattchen fir jede Burgtafel.
Die Tafeln werden verdeckt ge-
stapelt, die Kartchen mit den
Burgbewohnern fir alle Spieler
gut erreichbar ausgelegt. Dann
wird die oberste Burgtafel umge-
dreht und alle Spieler versuchen

ALLES GESPIELT p» RATTLESNAKE CITY/ SCHNAPPBURG

Bank eines Gegners ausrauben
und/oder ein Pokerspiel starten
und zuletzt Einkommen kassie-
ren. Mit einem Schienenplatt-
chen repariert man Streckenab-
schnitt, ein Gebdude legt man
auf ein leeres Stadtfeld, auch in
eine fremde Stadt. Karten wirken
einmal oderimmer, man kann sie
auf sich selbst oder einen ande-
ren Spieler spielen. Bei Bankraub
kann sich der Angegriffene ver-
teidigen, gewinnt er passiert
nichts, verliert er bekommt der
Bankrauber die Halfte des Bank-
vermdgens. Gepokert wird mit
einer Karte gegen einen Gegner,
andere kénnen mitmachen und
die gebotene Summe beein-
flussen, wer verliert kann einen
Kampf beginnen. Ist das letzte
Plattchen gelegt gewinnt der
reichste Spieler, oder es gewinnt
wer eine bestimmte Summe
Geldes besitzt.

Ein witziges Spiel mit ungewodhn-
lich clever kombinierten an sich
bekannten Mechanismen und
vor allem erstaunlichen Flair, alle
Clichés des Wilden Westens wur-
den hier eingebaut, Spaf3 pur!

schnellstmdglich zu erkennen,
wer denn nun fehlt. Wer es am
schnellsten herausgefunden
hat, schnappt sich die entspre-
chende Figur. Wer das richtige
Plattchen geschnappt, bekommt
die Burgtafel als Belohnung. Hat
sich jemand geirrt, bekommt
er nichts, haben alle Spieler das
falsche Plattchen geschnappt,
wird die Tafel wieder unter den
Stapel gemischt. Wer die meisten
der 16 Karten sammeln kann ge-
winnt das Spiel.

Ein sehr simples und sehr gut
gelungenes Suchspiel, der Me-
chanismus ist bekannt, die He-
rausforderung in diesem Spiel ist
die Grafik, vor allem fiir kleinere
Kinder, die Figuren haben auf
den einzelnen Tafeln nicht die
selbe GroR3e, und oft ist auch nur
ein Teil der Figur zu sehen, zum
Beispiel der Kopf des Drachen
Uber der Briistung.

Bei manchen Tafeln muss man
ganz genau schauen, um auch
alle sichtbaren Bewohner zu
Entdecken. Ein sehr hibsches
Kinderspiel, das sich auch gut
als Familienspiel eignet.
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STONEHENGE nocTurNE

STONEHENGE NOCTURNE / TWISTER PUNKTEJAGD <« ALLES GESPIELT

STERNENTOR ODER FESTIVALAREA?

Stonehenge ist die wohl un-
gewohnlichste Spielidee und
Spielesammlung der letzten
Jahre, flinf renommierte Autoren
bekamen dasselbe Spielmaterial
und den Spielplan vorgelegt und
sollten dazu ein Spiel entwickeln,
mit Material, das den Menhiren
von Stonehenge nachempfun-
den ist. Nocturne ist die erste
Erweiterung zur Anthologie, sie

T~ CYDANSIAN |

TWISTER PUNKTEJAGD

ALLE KRABBELN ZU GRUN

Eine Weiterentwicklung von Twi-
ster fiir drauf3en, es gibt statt der
Matte mit den Farbpunkten nun
einzelne grof3e Farbscheiben, die
ausgelegt werden. Ein Schieds-
richter, der nicht mitspielen
kann, tiber nimmt die Drehschei-
be, ruft die Farben und zéhlt die
Punkte. Es gibt drei verschiedene
Spielvarianten mit unterschied-
licher Aufgabenstellung, immer

enthalt das Material fiir einen 6.
und 7. Spieler und die Spiele Sun
& Moon, Stonehenge Hippie Fe-
stival, The Stargate und Battle of
the Beanfield.

Sun & Moon ist ein Bauspiel
von Klaus-Jiirgen Wrede fir 2,
4 oder 6 Spieler, 2 Gruppen von
Kultanhd@ngern bauen den Kreis
von Stonehenge, wer zuerst den
letzten Stein des Blauen Kreises

gilt, wer die Aufgabe nicht oder
als Letzter erfillt, bekommt
einen Minuspunkt, mit drei Mi-
nuspunkten scheidet man aus,
der Letzte im Spiel gewinnt. Fir
jeden ausgeschiedenen Spieler
wird eine Matte pro Farbe aus
dem Spiel genommen.

Punkte hopsen — man nimmtum
eine Matte pro Farbe weniger
als es Mitspieler gibt, die Matten
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erreicht, gewinnt. Der Spieleram
Zug kann seine Kartenhand ver-
andern oder einen Monolithen
bauen. Wer die geheime Karte
fur einen fertigen Monolithen
hat, bewegt sich weiter.
Stonehenge Hippie Festival ist
ein Partyspiel fuir 3-6 Spieler von
Andrew Looney, die Spieler sind
Teilnehmer am Festival und kon-
nen inihrem Zug die Aktionskar-
te andern, tanzen - allein oder als
Paar, einkaufen, bewegen, durch-
dréngeln, stehlen oder markie-
ren. Wer die Siegbedingungen
seiner Karte erfiillt, gewinnt.
The Star Gate ist ein Deduktions-
spiel flr 2-7 Spieler von Bruno
Cathala + Serge Laget, die Spieler
mussen Codes entschllsseln um
einen Sternentor-Stein zu 6ffnen,
es werden Eigenschaften von
Feldern mit Karteneigenschaften
verglichen.

Battle of the Beanfield ist ein So-
litarspiel von Mike Selinker, der
Spieler muss Businsassen vor der
Verhaftung bei einer Friedensde-
mo retten.

Eine gelungene Fortsetzung des
ungewohnlichen Konzepts.

werden ausgelegt, der Schieds-
richter ruft eine Farbe und die
Spieler laufen zu einer Matte
dieser Farbe und hipfen drauf.
Punkte schnappen —wieder wer-
den die Matten ausgelegt, eine
weniger als es Mitspieler gibt,
der Schiedsrichter ruft die Farbe
aus und nennt eine Bewegungs-
art, die Spieler missen zu einer
Matte krabbeln, robben oder
rlickwarts laufen.

Punkte klatschen - hier wird
mit so vielen Matten pro Farbe
gespielt wie es Mitspieler gibt,
sie werden wieder ausgelegt,
der Schiedsrichter ruft eine Far-
be aus, die Spieler miissen nun
zur Matte laufen, sie beriihren
und zur Startposition zurticklau-
fen, wer dort zuletzt ankommt,
erhdlt den Minuspunkt. Oder
wer zuerst ankommt, gewinnt
die Runde, wer drei Runden ge-
winnt, gewinnt das Spiel.

Eine gelungener Anreiz zu Be-
wegung auf griiner Wiese oder
fur Gberall dort wo es genligend
Platz gibt, die Variante 3 kann
man auch in groBen Radumen mit
kriechen oder hopsen spielen.
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ALLES GESPIELT » WET HEAD / WILDE WIKINGER

WET HEAD

WASSER ROULETTE SPIEL

Der Sommer kommt und da-
mit haben wieder Spiele und
Spielzeug fur drauflen Saison.
Was kommt heraus wenn man
Russisches Roulette mit einer
Dusche kombiniert?

Wet Head - das neue Wasser-
spiel, wieder so ein Grenzfall
zwischen Spiel und Spielzeug,
eher Spielzeug denn Spiel, aber
auf jeden Fall ein nasser Spal3 fur

Drauf3en.

Ein hiibscher gelber Helm be-
kommt einen blauen Wassertank
als Einsatz, dieser Tank wird mit
kaltem Wasser gefillt und mit
den roten Stopseln bestiickt.
Dann dreht einer der Mitspieler
den Wassertank und der Helm-
trager bestimmt wer zuerst einen
Stopsel herausziehen soll - nie-
mand ist nass geworden? Dann

WILDE WIKINGER

KARTEN FUR EDELSTEINE

Die Wikingerschiffe sind auf Beu-
tefahrt und im Dorf sammeln die
Wikinger eifrig Ausriistungskar-
ten, um sich bei Rickkehr der
Schiffe die Beute sichern zu
konnen. Kehrt ein Schiff ins Dorf
zurlick, werden die geladenen
Schatze verteilt, wer die meisten
passenden Ausristungskarten
auslegt, bekommt alle Edelsteine
dieses Schiffes.

Das Dorf wird ausgelegt, davor
die Schiffe in einer Reihe und
jedes Schiff wird mit einem
Edelsein bestlickt. Dann wird
gewdirfelt, fur ein farbiges Schiff
wird ein Edelstein auf das ent-
sprechende Schiff gelegt, fiir das
schwarze Schiff kommt ein Edel-
stein auf ein beliebiges Schiff.

Wird, Karte” gewdirfelt, zieht jede
Spieler eine Ausrlstungskarte
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geht der Helm an den Spieler, der
den Stopsel gezogen hat, dieser
bestimmt wieder einen anderen
Spieler, der den Stopsel zieht,
und so geht der Helm so lange
im Kreis bis ein Spieler die kalte
Dusche abbekommt. Fiir das
nachste Bad wird der Helm wie-
der mit kaltem Wasser besttickt
und schon kann die nachste Er-
frischungsrunde losgehen.
Warum ich das hier vorstelle?
Weil ich mich an meine Kinder
erinnern kann, als sie mit den
Uibergrof3en Spritzpistolen durch
den Garten liefen und patschnass
und begeistert waren, und so
dhnlich wird es wohl mit diesem
seltsamen Nasskopf sein — wie
bei all diesen Gimmicks ist ein ge-
eigneter Platzund ein tolerantes
Umfeld notwendig damit das
Ganze funktioniert . Kindern wird
es sicher Spall machen, die Kon-
trolle Uber einen vernilinftigen
und passenden Einsatz muss
unbedingt einem Erwachsenen
vorbehalten bleiben. Als Fazit
bleibt - es ist doch ein Spielzeug
mit Bedienungsanleitung und
Erwachsenenbegleitung.

vom Stapel. Wird ,Dorf” gewdir-
felt, kehrt das Schiff zurlick, das
direkt vor dem Dorf liegt. Fir
dieses Schiff kdnnen nun die
Spieler reihum ein Gebot abge-
ben, das heil3t Karten dieser Far-
be und Joker vor sich auslegen,
oder passen. Wer die meisten
Karten bietet, gibt die gebote-
nen Karten ab und bekommt
alle Edelsteine auf dem Schiff.
Die anderen Spieler nehmen die
gebotenen Karten wieder auf
die Hand. Das leere Schiff geht
an die letzte Position, die ande-
ren gehen eine Position naher
zum Dorf. Wird fir ein Schiff
kein Gebot abgegeben, wird es
beladen an die letzte Stelle der
Reihe gelegt.

Kann kein Edelstein aus dem Vor-
rat nachgelegt werden, zéhlt je-
der seine erbeuteten Edelsteine,
wer die meisten hat, gewinnt.
Ein attraktives Spiel mit ein-
fachen Regeln, durch die hand-
liche Verpackung auch gut zum
Mitnehmen flir unterwegs ge-
eignet, eine erste Einfiihrung in
das Genre Biet- und Versteige-
rungsspiele.

UBERBLICK

ERENED

Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Vertrieb: Gubic
Preis: ca. 15,00 Euro
Verlag: Jumbo 2008

www.jumbo.eu

Actionsspiel

Kinder

Zufallsmechanismus

Lerneffekt [ Jolelelele]e)
Spielspal 0000000
Gliick @O00000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @ OOOOOO
Atmosphire @@@@®0OOO
Kommentar

Nur fir Sommertage - Nur fiir Drau-
Ben - Eher Spielzeug als Spiel
Action ist alles - Aufsicht durch
Erwachsene empfehlenswert

Vergleichbar
Erstes Spiel dieser Art

UBERBLICK

DAUER
6+ |

Autor: Wolfgang Dirscherl
Grafik: Michael Menzel
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 8,00 Euro
Verlag: Haba 2008
www.haba.de

Lauf- und Sammelspiel

Méadchen

Plattchen aufdecken, sammeln
Lerneffekt ( [ Jelelele]e}
Spielspa3 0000000
Gliick 0000000
Interaktion 0000000
Kommunikat. @@0OOOOO
Atmosphire @@@@®@®0OO
Kommentar

Nette Spielidee

Huibsche Ausfiihrung

Viel Effekt mit wenig Material
Einfache Regeln

Vergleichbar
Andere Wiirfel/Sammelspiele

www.spielejournal.at
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Fiir unterwegs & iiberall....
UNERILHEIBIREY
Autor: Frank Stark

Verlag: Nirnberger 2007

DIPLOMACY

Autor: Allan B. Calhamer
Verlag: Hasbro 2008

Autor: nicht genannt
Verlag: Jumbo 2008

Autor: Reiner Knizia
Verlag: Haba 2008

Autor: nicht genannt
Verlag: Schmidt 2008

www.spielejournal.at

Rétsel die zum Denken anregen,
ein Spieler liest vor und darf sich die
Antwort anschauen und die Fragen
der Spieler mit ja oder nein beant-
worten, fiir jedes geldste Ratsel gibt
es einen Punkt.

Zum Beispiel: Eine Anglerpartie
féngt 2 Fische, die am Abend in drei
Pfannen liegen, ohne dass ein Fisch
dazugekauft oder geteilt wurde.

Jeder Spieler fihrt im Europa vor
WWI ein Land und versucht durch
Verhandeln und Kampfen 18 Versor-
gungszentren zu bekommen. Zen- 12 +
trales Spielelement ist geschicktes

Verhandeln und ebenso geschicktes

Brechen der Abkommen, ohne Ver- A
biindete kann man nicht gewinnen.

Gespielt wird in Jahren, Frihjahr/

Sommer un Herbst/Winter mit Armeen bewegen,
Konflikte austragen und Riickzuge durchfiihren, im
Winter werden noch Versorgungszentren zugeteilt
und Einheiten adjustiert. Mdgliche Befehle sind An-
griff, Unterstiitzung, Begleitzug und Halten.

Ein Lerncomputer mit illustrierten,
doppelseitig bedruckten Karten.
Das Kind kann sich allein beschfti-
gen und hort selbst, ob die Antwor-
ten richtig sind. Mit 150 Aufgaben zu
altersgerechten Themen wie Farben

und Formen, Zahlen, Alphabet und S
noch mehr. Die Antworten kdnnen

mit Stift oder dem Finger eingege-

ben werden, die Karten kénnen in der Rlckseite des
Gerats aufgewahrt werden.

Die Spieler sammeln Katzenbande
und bekommen zur Belohnung
einen Fisch fur drei gleiche Katzen
oder drei Katzen auf gleichem Hin- 4+
tergrund. Die Katzen liegen verdeckt

in der Mitte. Wer dran ist deckt eine DAUER
Karte auf und legt sie vor sich ab, nie

mehr als drei Karten, hat man mehr

vor sich liegen, muss man vor dem

Aufdecken eine offen zuriickgeben. Man darf auch
offene Karten nehmen, aber nie die, die man soeben
zuriickgegeben hat. Bekommt man einen Fisch, gibt
man die drei Karten aus dem Spiel. Sind alle Fische
verteilt, ist das Spiel zu Ende.

Diesem holzernen Esel werden von
den Spielern reihum in ihrer Farbe
Stabchen auf den Riicken gepackt,
die Stdbchen diirfen dabei keine 3 +
anderen Korperteile des Esels be-

riihren. Wer Teile zum Abstiirzen

bringt, muss sie nehmen und wieder

aufpacken, fremde Stébchen zuerst,

da es sonst daflir am Ende doppelte

Minuspunkte gibt. Wer es schafft, alle Stabchen ab-
zulegen, beende das Spiel, alle verbliebenen Stab-
chen sind Minuspunkte, nach einer vereinbarten An-
zahl Runden gewinnt der Spieler mit den wenigsten
Minuspunkten. Remake der Originalausgabe.

DINGSDABUMMSDA

Autor: Dietmar John
Verlag: Spieltrieb 2007

Autor: Manfred Ludwig
Verlag: Ravensburger 2008

Autor: nicht genannt
Verlag: ASS 2007

Autor: Silvia Wagener
Verlag: Amigo 2008

Iy T ——
“knackl den geheimen Farbeode?

enl — —_——
Autor: nicht genannt
Verlag: Hasbro 2008

| Jeder Spieler hat 6 Karten - 3 Boys

DingsdaBummsda baut sich aus
mehreren Schritten aufeinander auf,
man sollte die Spiele der Reihe nach
ausprobieren, danach kann man ex-
perimentieren, Regeln mischen und
neue Regeln erfinden. Im Spiel sind
Gerauschkarten und Aktionskarten,
genutzt werden Gegenstinde des
Alltags. Grundsétzlich werden Ge-
rauschkarten ausgelegt, die Reihen mit Aktionskar-
ten begrenzt und dann mit passenden Gegenstan-
den die ausgelegten Melodien nachgespielt.

Wettlaufspiel mit Wirfeln, der Spie-
ler am Zug wiirfelt geheim und
zieht, der néchste kann ihm glau-
ben und sofort selber wiirfeln oder
zweifeln. Zweifelt er zurecht, zieht
der Schummler seine Figur seien
Figur zum Anfang des Zugs zuriick
und der Zweifler seine eigene Figur
3 Felder vorwarts. Zweifelt er zu
Unrecht, zieht er seine Figur 3 Felder zurtick, der kor-
rekte Spieler bleibt stehen. Dann macht der Zweifler
seinerseits seinen normalen Zug. Auf einem Wild-
Feld darf man eine Abkirzung Uber einen Baum-
stamm nehmen.

und 3 Girls — die Personen- und Jo-
kerkarten sowie die Ereigniskarten
werden als getrennte verdeckte 10+
Stapel abgelegt. 3 Ereignisse liegen

offen aus, daran legt man je eine

Boys- und Girls-Karte an, die zum
Ereigniskarten-Text passt und eine

mdoglichst hohe Punktezahl ergibt.

Wer das Paar komplettiert, nimmt sich die Karten.
Die Joker ermdglichen Aussetzen, Blockade und
Veto. Sind alle Ereigniskarten gespielt, zahlt jeder
Spieler seine Punkte samt Jokerpunkte, wer die
hochste Summe erreicht hat, gewinnt.

Die Spieler haben sechs Karten auf
der Hand und suchen nun entlang
der Strecke nach Dingen, die auf den
Karten abgebildet sind. Wer den Ge-
genstand sieht ihn, nennt und legt
die Karte ab, die Sterne darauf sind
seine Siegpunkte. Fr die Spaf- und
Aktion Karten muss man z.B. aus Au-
tonummern Satze bilden oder Na-
men aus Initialen oder auch Worte lesen. Es werden
verschiedene Varianten genannt, am Ende gewinnt
immer der Spieler mit den meisten Punkten.

Ein Spieler = Codegeber gibt dem
Entschlissler einen Farbcode ver-
deckt vor, den dieser nun durch
Farbfolgen erfragen kann, auf die 8 +

er rot/weil Antworten fir “richtige

Farbe am richtigen Platz, richtige

Farbe am falschen Platz” bekommt,

worauf er mit neuer Farbfolge wie-

der fragen kann. Das Spielprinzip in

dieser Neuauflage ist gleich geblieben, Material und
Design wurden modernisiert und aktualisiert und
als Reiseausgabe im Rahmen der Serie ,kompakt”
gestaltet, elegant und handlich.
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MONSTERMALER

Monstermaler ist eine Art Zeichen-
block, auf dem man in einer Halfte
der vorgezeichneten Figur Charak-
teristika von VIPs zeichnet, die man
aus einer Liste ausgesucht hat. Ha-
ben alle die erste Halfte gezeichnet,
wird der Bogen an den linken Nach-
barn weitergegeben, der nun nach-
schaut, was er zeichnen soll, unddie
zweite Halfte nach seinen Vorstellungen zeichnet.
Dann werden die kompletten Zeichnungen aus-
gelegt und jeder hat pro Portrait genau einen Tipp.
Stimmt er, bekommt der Tipper das Portrait. Eine
Liste der VIPs ist beigegeben.

Autor: Friese, Meyer, u.a.
Verlag: Schmidt 2008

Die Planteile werden ausgelegt, die
Plastikschlange als Wiirfelzone wird
platziert. Mit den Hindernissen aus
Legosteinen setzt man einen Kurs.
Der Spieler am Zug setzt den Hund
neben sein Pferd und wiirfelt, bei
b lauter Nieten endet der Zug. Wirft er
g | .i eine Zahl, setzt er den Hund entspre-
;',.”"""""m - chend vorwirts und entscheidet,
e e entweder das Pferd nachzuziehen und den Zug zu
cobugit i e 4 A\ beenden oder auf Risiko zu gehen und wieder zu
girchen aus Ghina. -, - f
Autor: Francois Morin wiirfeln. Zieht der Hund zu einem besetzten Iield,
) wird das Pferd um ein Feld zurtickgesetzt, der nach-
Verlag: Morin 2007 ste ist dran. Wer zuerst einmal herum ist, gewinnt.

e

RIDE Nordic Countries

Variante von Zug um Zug, eigen-
standiges Spiel auf einer Skandina-
vien-Karte.

Regeln in danischer, schwedischer
und norwegischer Sprache.

Mit Tunnelbau-Regel und einer Spe-
zZialstrecke Murmansk-Lieksa, jede
Karte kann durch beliebige vier an-
dere Karten ersetzt werden.

Autor: Alan R. Moon
Verlag: Days of Wonder 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-
SPECIALS genschaft auf seiner obersten Karte
und nennt die entsprechende Zahl,

4 wer nun bei dieser Eigenschaft die

s " héchste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde.

AR Verschiedene Themen, hier Specials Indiana Jones.

Autor: nicht genannt
Verlag: Winning Moves 2008

TOP
TEUIES

Luftkampfsimulation, Zeitraum
WWII, man kann mit mehr als einem
Flugzeug pro Spieler arbeiten. Jeder
Spielzug besteht aus Planungspha-
se und drei Bewegungsphasen,
Planung, Schussphase und Scha-
densauswirkung werden fiir jedes
Flugzeug getrennt abgewickelt. Die
Manoverkarten werden ausgelegt
und dabei aneinander gelegt, alle Auswirkungen
sind auch abhangig von den raumlichen Verhaltnis-
sen, beriihren einander zwei Flugzeuge, diirfen sie
nicht aufeinander schieBen. Kombinierbar mit Spie-
len zu WWI. Koproduktion vieler Verlage.

Autor: Angiolino, Paglia
Verlag: Nexus 2007
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OHNE BEWAHRUNG

Ein Spiel zum Thema offener Straf-
vollzug, hergestellt von den Insassen
der JVA Moers-Kapellen. Die Spie-
ler treten den Strafvollzug an und
mochten im Rahmen der gesetz-

14+

lichen Bestimmungen schnellstm&g-
lich entlassen werden, dazu muss
der Alltag gemeistert und die Voll-

zugsziele erreicht werden. Wer dran

ist wiirfelt, zieht und versucht sein erstes Vollzugsziel
mit genauem Wurf zu erreichen, dafir gibt es eine
Entlassungsvorbereitungsmiinze. Es gewinnt, wer
seine Vollzugsziele erreicht und mit genauer Punkte-
zahl den Entlassungsbereich erreicht.

Autor: Willecke, Pehla, u.a.
Verlag: JVA Moers 2007

168 Karten in der Packung und
Munchkin goes West, wir haben
Cowboys und Indianer, Gesetzlose
und Dudes, nutzen Kuhfladen und
Burrgerkriegskanonen als Waffen. Di-
ese Ausgabe ist wieder ein Basisspiel
mit Regeln und mit allen anderen
Basisspielen zu kombinieren.

Autor: Steve Jackson
Verlag: Pegasus 2007

Die Cousins von Frankenstein ver-
suchen, ein Haustier wiederzubele-
gen, die Spieler wahlen jede Runde
geheim einen Aktionsmarker: Steh-
len - einen ungeflickten Korperteil

wegnehmen. Néhen - zwei Teile
kombinieren, fiir ein komplettes Tier
mussen die Teile gleiche Tischfarbe

haben oder vom gleichen Tier stam-
men, das Chamaleon funktioniert immer. Graben
- Korperteile, Ereignisse oder Werkzeuge finden. Mit
einem Blitz kann man komplette Korper wiederbele-
ben, wer einen vor sich liegen hat, grabt, ,wiederbe-
leben” ankiindigt und einen Blitz findet, gewinnt.

\ N
Autor: Josep M. Allué
Verlag: Perra Comics 2007

Die Spieler sind beriihmte Reisen-
de, die sich ein Wettrennen durch
die Sehenswirdigkeiten Koreas
liefern, um zuerst auf Jeju Island an- 7+
zukommen. Unterwegs muss man

Resortkarten sammeln. Wer dran ist

wiirfelt und zieht den Reisenden, die

Anweisungen des Zielfelds werden

befolgt, bringen oder kosten Geld, ~——
Resortkarten oder andere Gegenstande oder verlan-
gen die Ausfiihrungen von Ereigniskarten. Wer Jeju
Island erreicht, beendet das Spiel, es gewinnt der
Spieler mit den meisten Puntken aus Racing Points,
Resortkarten und Gegenstanden.

ZAUBERHAFTES ELFENREICH

Die Elfen mussen vier Gegenstidnde
herbeizaubern undin den Elfenwald
fliegen, um Elfenkristalle fiir die Zau-
berkraft der Elfen zu bekommen. Wer 54+
dran ist, versucht unter den Memo-

Kartchen neben der eigenen Spiel-

figur das Motiv des aufgedeckten
Zauberplattchens zu finden. Gelingt

es, wird das in der zweiten Reihe ver-

sucht, dann in Reihe 3 und 4. Wer das geschafft hat,
muss danach den Elfenchip in den Elfenwald fliegen
lassen, man hat 3 Versuche. Bei Gelingen gibt es
einen Kristall und man macht die néchste Priifung.
Wer die meisten Kristalle hat, gewinnt.

Autor: Min-ho, Sung-so Park
Verlag: Playoff Games 2005

Autor: Kai Heferkamp
Verlag: Kosmos 2008

www.spielejournal.at
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

BACKGAMMON

EMPFEHLUNG #26

Autor: Klassiker
Preis: ab 15,00 Euro
Verlag: diverse Verlage

Klassiker des Wiirfelbrettspiels

Liebe Leserin, lieber Leser! Wieder einmal darf
ich Ihnen eine Perle der Spielkunst empfehlen,
die mich zum Schreiben eines Buches animiert
und mich monatelang fasziniert neue Tiefen
der taktisch-strategischen Spieltheorie ausloten
lieB. Am 27. August wird bei humboldt/Schlii-
tersche Verlagsanstalt mein neuestes Werk
mit dem Titel BACKGAMMON - GESCHICHTE
REGELN STRATEGIEN erscheinen. Dieses Buch
setzt vier Schwerpunkte: In Teil 1 erfahren
Sie alles (iber die reichhaltige Geschichte des
Backgammons, tiber die groBen Champions
und deren Sicht des Spiels. Teil 2 fiihrt in die
Grundregeln des klassischen Backgammons
ein und zeigt den strategischen Hintergrund
aller wichtigen Eréffnungsziige. In Teil 3 ler-
nen Sie die Feinheiten des Abtragens kennen,
bekommen zahlreiche Mittelspielstrategien
prdsentiert, dazu den tiickischen Einsatz des
Verdopplungswiirfels, sowie Wahrscheinlich-
keitstabellen fiir unterschiedlichste Positionen
und Matchsténde. In Teil 4 finden Sie genau
kommentierte Partiebeispiele fiir simtliche
gdngigen Stellungstypen, mit Einsteiger-, Fort-
geschrittenen- und Meisterproblemen, aufge-
teilt in Zug- und Doppleraufgaben, Letztere
mit L6sungsvorschlédgen auf Basis von exakten
Computer-Rollouts. Der Anhang bietet Varian-
ten, ein offizielles Regelwerk, héufig gestellte
Fragen (FAQ), Tipps zur Computeranalyse, Li-
teraturangaben, Hinweise auf wichtige Inter-
netseiten, einen Beitrag liber das Falschspiel
mit Wiirfeln und ein umfangreiches, alphabe-
tisches Glossar. Zum Ausprobieren —egal ob vor
oder nach Studium dieses Buches - sind Sie wie
immer herzlich ins Osterreichische Spielemu-
seum in Leopoldsdorf eingeladen. (Infos unter
www.spielen.at)

Vorwort (Auszug): Backgammon - Geschich-
te Regeln Strategien (Hugo Kastner, Verlag:
humboldt / Schliitersche Verlagsanstalt, ISBN:
3899941896 [ISBN-13:978-3899941890, www.
amazon.de)

Backgammon ist eines der dltesten, schwie-
rigsten und populdrsten Spiele der Welt:
drei Superlative, die nicht Gbertreiben. Die
friithesten Spuren dieser Kombination aus
Brett- und Wiirfelspiel verlieren sich vor
mehr als 4500 Jahren im Dunkel der Ge-
schichte. Ein solch ehrwirdiges Alter hat
selbst ein Klassiker wie Schach bei weitem
nicht. Schwierig sind nicht die Regeln an sich.
Doch wie beifast allen Sternen am Spielhim-
mel ist auch bei Backgammon enorm viel an
Erfahrung, Intuition, Konzentration und Mut
notig, um auf lange Sicht zu gewinnen. Und
Backgammon ist vor allem ein grandioses
Spiel mit Wahrscheinlichkeiten. Darin liegt
die eigentliche Schwierigkeit dieses groRar-
tigen Spiels. Was die Popularitat anbelangt,
darf Backgammon mit den ganz grofen
Vertretern des Spieluniversums in einem
Atemzug genannt werden: etwa Schach,
Go, Poker oder Bridge. Fast jedem Kind be-
kannt, Giben diese echten Klassiker unter den
Spielen eine ungebrochene Faszination auf
jede neue Generation aus, wenn auch heute
in betrachtlichem MaB durch den Computer
unterstitzt. Mehr als 100.000 regelméaBige
Online-Backgammonspieler sind Zeugen
dieser Leidenschaft.

Backgammon kann aber auch grausam und
unverzeihlich sein, wie kaum ein anderes
Spiel mit dieser strategischen Tiefe. Kein
Spieler, der nicht Geschichten Uber die un-
glaublichsten Wurffolgen seines Gegners
erzahlen kann, tber Partien, die im letzten
Moment gekippt sind, trotz aller Raffinesse
im Spielaufbau. Grausam schon also ist Back-
gammon, fast wie das wirkliche Leben. Und
keine Partie gleicht der anderen. Zu vielféltig
sind die Mdglichkeiten, die Wurfergebnisse
zu platzieren. Backgammon bleibt wahrlich
eine ,unendliche Geschichte’, um es mit
einem Wort Michael Endes zu sagen.

Ruickmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at

Gliick Bluff Kompetenz
Ich méchte ausnahmsweise einen der weltbe-
sten Backgammon-Spieler zu Wort kommen
lassen, um Gliick und Kénnen in Relation zu
setzen: | have no doubt that GNU Backgam-
mon 2-ply would show a positive result if
given enough time vs. any human player in
match play. (Neil Kazaross) / Ich habe keine
Zweifel, dass GNU Backgammon gegen jeden
Spieler in einem Match ein positives Ergebnis
erreichen wiirde - vorausgesetzt, das Match
dauert lange genug! Fazit: Gliick im Money
Game - Kdnnen im Match Play.

Hugos EXPERTENTIPP

Auch hier die Stimme eines Meisterspielers:
There are three steps that should be taken eve-
ry timeitis your turn to play: 1. Have a plan. - 2.
Consider the cube. - 3. Choose the best move.
Thinking about these three things, in the abo-
ve order, should become second nature. (Kent
Goulding) /Wann immer Sie spielen, sollten Sie
drei Schritte tun: 1. Machen Sie einen Plan. - 2.
Beriicksichtigen Sie den Verdopplungswiirfel.
- 3.Wahlen Sie den besten Zug. Uber diese drei
Dinge in obiger Reihenfolge nachzudenken,
sollte zu lhrer zweiten Natur werden.

Hugos BLITZLICHT

Life, like backgammon, is constant decision-
making under uncertainty. (Neil Kazaross) /
Das Leben ist, ganz wie das Backgammon, ein
permanentes Féllen von ungewissen Entschei-
dungen.

VORANKUNDIGUNG: SCRABBLE

60 Jahre - Jubilaum!

[ ] humbeldt |

e

Backgammon
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