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UNSERTEST P WAS GIBT ES NEUES? DAS SPIEL

ORF COMEDY SHOW IM WOHNZIMMER

WAS GIBT ES NEUES? pas spieL

Wie bekomme ich die meisten Goodies?

Das Quiz- und Ratespiel zur Comedy-Show
im ORF ladt zum Mitspielen, Spal8 haben
und Lachen ein, Pointen und kreative Ant-
worten sind gefragt. Schon beim Aufmachen
der Schachtel erlebt man die erste Uberra-
schung, man findet ein erstaunliches Sam-
melsurium an Gegenstanden, die die Spie-
ler unter den Spielern an so manch anderes
Spiel denken lassen, die Schlange, die Maus,
das griine Kreisgesicht. Amusiert klappt man
den Spielplan auf und findet darauf das,Was
gibt es Neues” mit Punktefeldern hinter den
Sitzen der Comedians zum Notieren des
Punktestandes Studio und Ziffernmarken
an den Seiten und am Platz von Moderator
Oliver Baier, dort werden die Comedian-Foto-
karten platziert. Das Spielziel ist schnell und
einfach formuliert, man versucht durch gute
Rateergebnisse und kreative Ideen mdglichst
viele Goodie-Punkte zu kassieren, die man
dann automatisch in Goodies umgetauscht
bekommt, 5 Goodie-Punkte bringen ein Goo-
die. Auch fiir besonders witzige Bemerkun-
gen kann man Belohnungen kassieren, die
Mitspieler kdnnen Extra-Goodies vergeben.
Zu Spielbeginn entscheidet sich jeder Spie-
ler oder jedes Team fiir einen Comedian als
Charakter und nimmt sich die dazu passende
Foto-Karte und platziert den Comedian auch
im Studio, mit einem Stein in der Farbe seiner
Wahl markiert er das Goodie-Feld hinter sei-
nem Plattchen. Der aktive Spieler bekommt
Oliver Baier und wird Quizmaster der Run-
de und liest eine Frage vor. Je nach Art der
Karte folgt eine andere Spielrunde, bei einer
Multiple Choice Runde entscheidet man sich
fur eine von drei Antworten, bei Raterunden
schreibt man eine glaubwiirdige Antwort auf
und muss dann die richtige erraten. In einer
Ding-der-Woche Runde muss man ein selt-
sames Foto deuten, wieder schreibt jeder
eine Deutung auf, der Quizmaster notiert
die richtige und eine irrefiihrende Lésung
von der Fragekarte.

Dann wird ausgewertet und es werden Punk-
te und Goodies verteilt. In einer Multiple
Choice Runde riickt jeder Spieler, der richtig
getippt hat, zwei Punkte auf der Goodie-
Punkteleiste im Studio vor. Hat niemand
richtig geratet, punktet der Quizmaster und
zieht 2 Schritte weiter. Bei einer Raterunde
gibt es fir die richtig erratene Antwort zwei
Punkte, der Erfinder einer als richtig einge-
schatzten Antwort bekommt einen Punkt
und fuir den Quizmaster gibt es einen Punkt,
wenn jemand die Antwort auf der Karte ge-
wahlt hat. Die Ding-Der-Woche-Runde wird
wie eine normale Rate-Runde ausgewertet.
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Hat ein Spieler durch richtige Antworten in
den einzelnen Spielrunden 5 Goodie-Punkte
angesammelt, bekommt er ein Goodie.
Einmal im Spiel kann ein Spieler den Extra-
Goodie in seiner Farbe vergeben, er allein
entscheidet nach eigenen Vorlieben oder
Lust und Laune, wer es bekommt und wann
er es vergibt. Die Vergabe selbst ist auch
eigenwillig, man muss das Goodie még-
lichst heftig Gber den Tisch werfen, um dem
Vorbild der Sendung zu folgen! Wer sein
Extra-Goodie nicht vergibt, darf es am Ende
natdrlich nicht fur sich selbst werten, er war
einfach geizig und hat nichts davon.
Die Lénge des Spiel wird Uber die Anzahl
vorher gewahlter Karten gesteuert, sind die
gewadbhlten Karten verbraucht, gewinnt der
Spieler mit den meisten Goodies. Wollen
mehr als flinf Spieler beim Spal und Goodie-
Werfen dabei sein, kann man auch Teams bil-
den, diese durfen sich beraten und miissen
sich flir eine gemeinsame Antwort entschei-
den, gewertet wird wie im Einzelspiel.
Besonders grof3e Fans der Sendung oder
Comedian-Anwadrter kdnnen sich auch fir
die Profi-Variante entscheiden, in dieser
werden die Multiple-Choice-Fragen ohne
vorgegebene Antworten gespielt. Statt
dessen dirfen die Spieler eine gewisse Zeit,
ca. 2-3 Minuten diskutieren, blédeln und
auf Hilfe vom Quizmaster hoffen. Wer die
Antwort errdt, bekommt 3 Goodie-Punkte,
der Quizmaster / Moderator einen fiir seine
wertvolle Hilfe.
So weit so unneu, zumindest was die Me-
chanismen betrifft — aber das ist klar und
nicht anders zu erwarten, Fragen kann man
eben nur erraten oder beantworten oder aus
mehreren Antworten die richtige Antwort
zu finden versuchen. Der Witz der Sendung
liegt in der Kommunikation der Comedians
miteinander, der Spielspass und Witz des
Spiels ebenso in der Interaktion, Kreativitat
und Kommunikationsfreude der Mitspieler
- wer nur eine knochentrockene Antwort
abliefert, und fiir die Umschreibung einer
Tasse mit,Hohlkorper” nichts tbrig hat, wird
sich wohl oder Gibel ein anderes Spiel suchen
mussen.
Wer dagegen gerne Holzschlangen oder
Gummimaduse vergibt und dem witzige
Antworten zur Frage ,was ist der Toskana-
Komplex” einfallen, der wird mit,Was gibt
es Neues?” Spal3 haben.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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+Was gibt es Neues? - Das Spiel”
Eine Genese vom Autor Harald Havas

Eins vorweg: ich glaube, dass uns, Ronald
Hofstatter und mir mit,Was gibt es Neues?”
ein sympathisches und witziges Spiel gelun-
genist.

Weshalb ich diese eigenlblerische Praam-
bel vor meinen Text stelle? Nun, ganz ein-
fach.,Was gibt es Neues? — Das Spiel” ist ein
Lizenzspiel, das heil3t ein Spiel, das auf eine

Dagmar de Cassan

Der Spielspass und Witz des Spiels liegt in der Interaktion, Krea-
tivitdtund Kommunikationsfreude der Mitspieler—wer nur eine
knochentrockene Antwort abliefert, und fiir die Umschreibung
einer Tasse mit , Hohlkdrper” nichts iibrig hat, wird sich wohl
oder iibel ein anderes Spiel suchen miissen

Vorlage (Film, Buch, TV-Serie...) beruht und
dessen Logo, Name, Look etc. vom Rechte-
inhaber an die Spiele-Autoren und Spiele-
Verlage lizensiert werden.

Und oft hat sich’s auch damit schon. Im
Vertrauen auf den ziehenden Namen wird
irgendeine Art von Spiel irgendwie zusam-
mengestellt, denn die Fans des Originals wer-
den dieses zusatzliche Merchandise-Produkt
schon kaufen, so das Kalkdl. Das gab es im-
mer wieder und gibt es verstarkt in den letz-
ten Jahren, nicht zuletzt bei diversen Quiz-
spielen, die auf deutsche TV-Produktionen
aufbauen.

Diese Art von Nepp mag ich nicht und sie
liegt mir auch nicht. Schon bei, Wiener Sam-
melsurium - Das Spiel” hab ich nicht einfach
kuriose Fragen meines Buches gleichen Na-
mens zusammengestellt und Ende, sondern
Ronald Hofstatter und ich haben uns einen
eigenen, eigenstandigen und nur locker
auf dem Buch basierenden Spielemodus
ausgedacht. Der Erfolg gab uns Recht: mitt-
lerweile gibt es von uns schon vier weitere
»Sammelsurium“-Nachfolgespiele bei Piat-
nik, die alle NICHT auf einem schon vorher
gedruckten Buch beruhen.

Zurlck zu ,Was gibt es Neues? — Das Spiel"”.
Hier war es mir besonders wichtig, das Flair,
die Atmosphére, ja, den Schméah der Ori-
ginalsendung in ein spielbares Brettspiel
umzuwandeln. Was klarerweise schon bei
einem der Grundpfeiler der Sendung recht
schwierig war: dort sitzen professionelle Ko-
miker und -innen und reihen Kraft ihrer Er-
fahrung und Personlichkeit eine Wuchtel an
die andere. Das kann niemand (oder kaum
wer) zu Hause nachmachen, und deswegen
kann das ein Autor auch nicht vom Kéufer
seiner Spiele verlangen. Ich hab daher einen
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anderen Weg - und zum Teil einen Umweg
- beschritten. Erstens das Spiel optisch und
von vielen Details her der Sendung dhnlich
zu machen, und zweitens den Schmah-Fak-
tor sozusagen ,quer” einzufligen.

Zur optischen und gefiihlsmaBigen Nach-
ahmung: das Spielbrett stellt das Studio
dar; es gibt Fotokarten mit abfotografierten
»Dingen der Woche”; man kann als Spielfigur
zwischen einem Dutzend Komikern und
Komikerinnen wahlen, der Fragesteller wird
durch eine Karte von Oliver Baier reprasen-
tiert. (Gerade auf Personen als Details wird
sonst bei anderen Lizenzspielen eher gern
verzichtet, warum haben wir selber schnell
gemerkt: die Rechteinholung der Fotos war
keineswegs einfach!); Schlief3lich gibt es zwar
Punkte zu gewinnen, aber die sind, wie in der
Sendung ,Goodies”, also Krimskrams von
zweifelhaftem Sinn, die auch vom Spielleiter
dem Gewinner zugeworfen werden miissen.
Ganz wie in der Sendung. Zu diesem Zweck
hat Piatnik seine Archive an tber gebliebe-
nem Kram und Spielutensilien gedffnet und
die Schachteln von ,Was gibt es Neues?” da-
mit gefiillt. Das ergibt einerseits eine bunte
Mischung, und macht andererseits jedes
Spiel zum Unikat: die Mischung ist nie ganz
gleich!

Zum inhaltlichen oder Schmahfaktor. Einer-
seits hab ich mich darauf konzentriert, das
in der Sendung ja AUCH versucht wird die
gestellten, absurden Fragen zu beantworten,
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andererseits wird auch bei uns ,gesunder
Schmah” belohnt. Das mit dem Erraten wird
Uber Multiple-Choice-Antworten geregelt,
das mit dem Schmah auf zwei Arten. Erstens
gibt es wie bei den,Sammelsurium“-Spielen
die Méglichkeit, selbst kreativ unglaubliche
Antworten auf unglaubliche Fragen zu erfin-
den, seine Mitspieler damit reinzulegen und
~Goodie-Punkte” zu sammeln. Andererseits
erhélt jeder Spieler zu Anfang ein Extra-Goo-
die, das er jederzeit und auch ohne direkten
Bezug zum Spiel an einen Mitspieler verge-
ben kann, wenn der eine witzige Bemerkung
macht. Eine gelungen bléde Meldung tber
das Salzgeback, die Haartracht eines Mitspie-
lers oder das Wetter — und schon darf und soll
man dem Schméahbruder ein Extra-Goodie
an den Kopf werfen!

Garantieren kann ich’s natirlich nicht, aber
die Mischung aus all diesen Faktoren und
den wabhrlich unglaublichen Fragen und L6-
sungen sollte in einer lustigen Runde (Party?)
schon zu einem einigermafen glaubhaften
Abbild des Humor-Levels der Sendung fiih-
ren. Oder zumindest zu dhnlichem Chaos...
Entstanden ist die ganze Sache Gbrigens auch
nicht wie ein klassisches Lizenz-Spiel (Verlag
fragt Rechte an) ganz im Gegenteil. Es war
eher eine Frage zufélliger Synergie: ich bin
namlich einerseits Spieleautor, andererseits
aber auch Autor von Blichern, Drehbtichern,
Comics etc. Und in dieser Eigenschaft des
Drehbuch- und Gagautors hatte ich schon

ofter mit der Filmfirma, welche die, ,Was gibt
es Neues?”-TV-Sendung herstellt, zu tun.
Also, ich Idee, Anfrage an Ronald Hofstatter,
ob er mir bei der Verwirklichung helfen will,
Anfrage an ,Gebhardt Productions’, ob sie
sich ein Spiel vorstellen kénnen, Anfrage an
Piatnik, ob sie das produzieren wollen wiir-
den. Alle sagten ja, und fertig war der Deal.
Dann folgten noch Monate der Rechteab-
klarung - und dem Ergebnis, dass das Spiel
eine waschechte ,Gebhardt Productions”-
White-Castle”“-ORF-Piatnik-Kooperation
wurde - was man auch an den Logos und
Copyrights am Cover sehen kann...
Prasentiert wurde das Spiel direkt im ,Was
gibt es Neues?”-Set am Kiiniglberg anlasslich
der Aufzeichnung der 150. WGEN-Sendung
(siehe auch Cover-Foto bzw. www.wasgib-
tesneues.at) und macht sich jetzt auf den
Weg in die heimischen und um Osterreich
liegenden Wohnzimmer. Wo die enge aber
origindre Adaption hoffentlich vielen Leuten
viel Freude bereiten wird.
Noch eins: das Spiel wird ab 16 empfohlen.
Nun ist es zwar nicht per se schweinisch,
aber schweinisch kommtauch vor oder wird
manchmal irrefiihrenderweise impliziert. Wie
in der Sendung. Allerdings wird die ja auch
zwar nach 22 Uhr ausgestrahlt — aber Mitt-
woch Vormittag wiederholt!
Viel Spal3 jedenfalls damit!

www.havas.at
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BEWERTUNG

Quizspiel zur Comedyshow

Fur Jugendliche/Erwachsen
Antworten erraten

Zufall 888000
Wissen/Gedichtnis BB 000
Planung 0000000
Kreativitit 8086000
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action 0000000
Kommentar

Spiel zur Fernsehsendung
Bekannte Mechanismen witzig umgesetzt
Nur fuir Freunde des Genres

Vergleichbar mit
Nobody is perfect, Genial daneben
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UNSERTEST » CARCASSONNE MAYFLOWER

OH, DIESEN NAMEN KENNE ICH DOCH ...

CARCASSONNE MAYFLOWER

Auf zum Pldttchenlegen iiberm grof3en Teich

Acht Jahre, zwolf offizielle Erweiterungen
sowie vier Stand-alones spater, ist nun das
fuinfte eigensténdig spielbare Carcassonne
auf dem Markt. Carcassonne Mayflower. Ob
die Welt dieses neue Carcassonne braucht
oder nicht, welche Neuerungen es darin gibt
und warum man es sich unbedingt kaufen
sollte oder eben auch nicht, versucht diese
folgende Rezension zu ergriinden.

Wie Ublich, mochte der Rezensent damit
auch flr die Leser, wie auch fir sich selbst
etwas Wissen vermitteln. Auch das ist das
Schéne am Schreiben: das Recherchieren.
In diesem Fall fand ich heraus, dass im Jahre
1620 ein Schiff namens, ja, genau, Mayflower,
von einer Gruppe religidser Separatisten, den
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so genannten Pilger-Vétern (Pilgrim-Fathers)
gechartert wurde. Da es in diesem Jahr vier
Schiffe mit selben Namen gegeben haben
soll, wird nunmehr angenommen, dass,,un-
ser” Schiff ein Dreimaster mit 180 Tonnen
war, mit einer Ladnge von 28 und einer Breite
von 8 Metern und 34 Mann Besatzung und
maoglicherweise 10 Kanonen an Bord hatte.
Von der 101 Personen starken Gruppe von
Pilgrim-Vatern erreichten nur 53 Manner,
Frauen und auch Kinder, lebend Plymouth
im Neuen Land. (Details auf Seemotive.de).

Carcassonne Mayflower beginnt genau hier.
Die neuen Siedler erkunden das Land in
Richtung Westen. Ein kleiner Spielplan zeigt,
wenn man ihn auseinanderfaltet, die Ost-
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kiste Amerikas mit den Stadten Plymouth,
New York und Jamestown, sowie die Punk-
tezahlleiste von 0 bis 50 Punkten. Das Spiel
enthalt 95 Landschaftskartchen. Wie tblich
findet man darauf Wegabschnitte, Kreuzun-
gen, Stadtteile, Ebenen und in diesem Fall
Farmen anstatt der Kloster. Es gibt 40 Holzfi-
glrchen, die so genannten Siedler, wie schon
im Grundspiel in flinf Farben, sozusagen fir
funf Spieler. Von diesen wird pro Farbe ein
Siedler fiir die Zahlleiste bendtigt. Die groRe
Neuerung in diesem Spiel sind zwei weil3e,
etwas groBere Siedlerfiguren, die beiden
sLandvermesser”.

Und weil wir nun mit Carcassonne wieder in
Amerika gelandet sind, sei angemerkt, dass
die Figuren in Amerika einen eigenen Namen
bekommen hat, ,meeples’, der sich mittler-
weile so wie im Deutschen ,Poppel” allge-
mein fiir Spielfiguren durchgesetzt hat.

Die Haufigkeit der einzelnen Landschafts-
kartchen ist ahnlich dem ,Ur"-Carcassonne
und ist auf einem Zusatzblatt zur Spielregel
ersichtlich.

Christian Huber

Ein Familienspiel, welches wie das Ur-Carcassonne immer
wieder gerne gespielt werden wird, aber diesem leider zu
sehr dhnlich ist.

Man entfalte also den kleinen Spielplan und
hat an der Ostkiste der spateren USA 10
Startfelder. Die beiden Landvermesser wer-
den (jeweils einer) auf das nordlichste und
das sudlichste, respektive das oberste und
unterste Startfeld gestellt.

Ziel des Spieles ist bestmdglich, also mog-
lichst punktetréchtig, Landschaftskartchen
zulegen, bzw. Siedler zu setzen, um am Ende
die meisten Siegpunkte auf seiner Seite zu
haben.

Gespielt wird im Uhrzeigersinn und der Spie-
ler der an der Reihe ist, nimmt sich von den
verdeckten Stapeln mit Landschaftskartchen
ein Plattchen, legt es, lukrativ” an die Ostkds-
te, bzw. an bereits liegende Kartchen an und
entscheidet ob er einen Siedler auf dieses
eben gelegte Kartchen setzen mdochte. Diese
Siedler nehmen auf dem Spielfeld folgende
Identitdten an: Setzt man einen in eine Stadt
wird er zum Sheriff, auf einem Weg zum Ban-
diten, auf einer Farm klarerweise zum Farmer
und auf den Ebenen nennt er sich Trapper.
Sollte durch das Anlegen eine Stadt, ein Weg
oder auch eine Farm vollendet worden sein,
wird dieses,Bauwerk” gewertet. Die errech-
nete Anzahl an Punkten wird sofort auf der
Zahlleiste weiter gezogen. Nun erhalten die
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etwas groBeren, weillen Siedler, die meiner
Meinung nach, wirklich einzige Novitét die-
ses Spieles, ihren groen Auftritt und das
ebenso groBe Geheimnis, was denn diese
Landvermesser denn bringen wird gelliftet.
Wird ein Bauwerk abgerechnet erhélt der
Besitzer des Siedlers pro Landvermesser,
welcher auf gleicher Hohe, also in derselben
Spalte dieses Siedlers, steht, 4 zusatzliche
Punkte. Als Beispiel sei hier die kleinste Stadt
angefiihrt, die im Normalfall 4 Punkte zahlt,
pro Stadtteil 2 Punkte. Steht nun der Sheriff
dieser Stadt mit einem Landvermesser in der-
selben Spalte, zahlt diese Stadt insgesamt 8,
mit einem zweiten Landvermesser sogar 12
Punkte.

Nach jeder Wertung wird einer der Landver-
messer ein Landschaftskartchen, also eine
Spalte weiter nach Westen gesetzt. Falls vor-
handen. Dieser Fall steht nicht explizit in den
Regeln, aber wohin sollten die Landvermes-
ser sonst ziehen, wenn das Land noch nicht
entdeckt wurde. Im Ubrigen darf immer nur
deram 6stlichsten stehende Landvermesser
weiter gezogen werden, soll heif3en, dass die
beiden entweder in derselben Spalte stehen
missen oder in der angrenzenden. Das ist
aber noch nicht alles was diese Landvermes-
ser konnen. Nun kommt erst das , teuflische’,
oder wie zart besaitete Spieler sagen wiirden
~gemeine” Detail dieser beiden. Nachdem
einer der Landschaftsvermesser um eine
Spalte weiter gezogen wurde, wird gepriift,
ob 6stlich von diesem Sheriffs, Banditen oder
Farmer stehen. Wenn ja, werden diese vom
Spielfeld genommen und kommen zum
jeweiligen Spieler zuriick. Erfahrene Spieler
ahnen bereits, dieses ,kleine” Detail bietet
genligend Raum fur feinste Taktik. Nichts
fUr zart besaitete Spielernaturen.

Was passiert mit ostlich liegenden Trappern?
Die werden bis ans Spielende liegen gelas-
sen und werden, wie gewohnt erst am Ende
abgerechnet.

Dadurch, dass man die Siedler,automatisch”
immer wieder zurlick bekommt, kann man
a) nicht mehr ,eingesperrt” werden, das
Ubrigens die ,Essenz” des Grundspieles be-
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deutete und b) man wird sich etwas mehr
mit den Ebenen beschéftigen, da man in
den letzten Ziigen des Spieles nur noch
einen Siedler bendtigt. Dieses Prinzip galt
natrlich auch im Ur-Carcassonne, doch war
dort aber auch immer der eine oder ande-
re Gefolgsmensch eingesperrt und konnte
keine lukrative Wiese besetzen. Fiir alle, die
Carcassonne Uberhaupt noch nicht kennen,
sei hier kurz erklart, was man unter ,einge-
sperrt” versteht. Dies bedeutet, dass man
eine Stadyt, eine Straf3e oder Kloster, so hei-
3en die Bauwerke im Grundspiel, nicht fertig
bauen kann, weil es ein Landschaftskartchen
dieser Art gar nicht oder nicht mehr gibt, weil
sie alle schon ausgelegt wurden.

Gibt es noch weitere Unterschiede zu Car-
cassonne? Antwort: Ja, kleine, aber keine
Neuerungen, weil es diese Elemente bereits
in einer Erweiterung bzw. in einem anderen
Carcassonne-Universum gab. Da waren also
die Handelsposten. Das sind kleine Hauschen
neben den Wegen. Sie zéhlen bei Wertungen
jeweils zwei Punkte, wie auch am Ende des
Spieles bei einem unfertigen Weg. Diese
Hauschen waren in der 1. Erweiterung, nun-
mehr Wirtshduser und Kathedralen genannt,
die Wirtshduser. Allerdings wurde man hier
mit null Punkten, bestraft’, wenn eine Stral3e
mit Wirtshaus am Rand nicht fertig wurde.
Weiters sind da noch die kleinen Tiermotive
auf den Ebenen. Sie zdhlen jeweils einen
Punkt flr den Spieler der die Mehrheit an
Trappern aufweist. Dieses Element gab es
erstmals in Carcassonne - Die Jager und
Sammler.

Fazit (welches, durch einen objektiven Spie-
le-Rezensenten, fiir den ich mich halte, aber
auch, zugegebenerweise Carcassonne-Lieb-
haber der ersten Minute, hoffentlich groR3t-
maoglich sachlich und objektiv ausfallt):

Ein nettes Familienspiel fiir zwei bis funf
Personen, dessen Regeln rasch erlernt sind
und durch die stets andere Landschaft, die
gelegt wird, interessant bleibt. Der Glicksfak-
tor mag fiir Spieler, die Familienspiele mogen
in Ordnung sein, jedoch steigt dieser, wie
auch der so genannte,Kénigsmachereffekt”

A G

proportional zu der Spieleranzahl. Deshalb
werden die Taktiker unter uns Spielern lieber
eine Partie zu zweit spielen wollen. Drei klei-
ne Mangel sollen auch nicht verschwiegen
werden: Erstens und zweitens sind die klei-
nen Handelsposten und Tiermotive zu klein
und/oder zu wenig auffallig. Deshalb muss
man ziemlich aufpassen, um beim Zahlen
keines zu Ubersehen. Drittens ist man bei
der Punktezadhlleiste stets versucht, in die
falsche Richtung zu laufen. Bei den anderen
Carcassonne-Spielen ist dies ganz einfach
geldst, indem jeweils Pfeile in die richtige
Richtung weisen.
Trotzdem und in jedem Fall ist Carcassonne
Mayflower gut genug, um gekauft zu wer-
den.
Und dennoch, um einen Romantitel zu zitie-
ren: Im Westen nichts Neues! Leider wurde
mehr auf den Erfolgstitel Carcassonne ge-
setzt, unter dem Motto ,lieber nicht zu sehr
verandern, weil es ja die Verkaufszahlen
nach unten driicken kénnte” und so wurde
ungliicklicherweise verabsdaumt ein richtig
sknackiges, frisches und gutes” Carcasson-
ne zu schaffen. Ich befiirchte, dass sich blof3
»Hardcore-Carcassonne-Fans” Uiber dieses
Werk freuen werden und méglicherweise
nicht mal alle von diesen.
Christian.Huber@spielen.at
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Legespiel

Fir Familien

Plattchen fur Siegpunkte legen

Zufall aeeeenon
Wissen/Gedichtnis @@ 00000
Planung 8086000
Kreativitat 0000000
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action 0000000
Kommentar

Standard-Carcassonne-Regeln mit
kleinen Veranderungen

Schone Ausstattung

Manche Grafik-Details zu klein

Vergleichbar mit
(Die neuen) Entdecker, sowie alle bisheri-
gen Carcassonne-Spielen
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UNSERTEST » HEADS OF STATE

WIR PFLANZEN EINEN FREIHEITSBAUM

HEADS OF STATE

Macht und Einflu3 im Staat

»Der Baum der Freiheit muss ab und zu mit
dem Blut von Patrioten und Tyrannen ge-
trankt werden!” (Thomas Jefferson, hernach
dritter Prasident der Vereinigten Staaten von
Amerika, 1787)

Im Frihling 1792 war es dann so weit. Das
mechanisierte Fallbeil, zuerst nach seinem
Konstrukteur, dem koniglichen Leibarzt
Antoine Louis, ,Louisette”, schon bald aber
nach dem urspriinglichen Antragsteller in
der Nationalversammlung Dr. Joseph-Igna-
ce Guillotin ,Guillotine” benannt, kam zum
ersten Mal zum Einsatz und sollte forthin
eines der blutigen Symbole der Franzosi-
schen Revolution werden. Der gute Doktor
Guillotin war nicht gliicklich mit dieser Na-
menswahl, wollte er doch lediglich die be-
sonders grausamen Formen der Todesstrafe
mittels Strang, Schwert oder Beil, bei denen
es oft mehrerer Versuche bedurfte, um den
Delinquenten aus dem Leben zu beférdern,
durch einen weniger entwiirdigenden und
sichererenVorgang ersetzen. Womaoglich war
er personlich sogar fiir die Abschaffung der
Hinrichtungen Gberhaupt. Seine Nachfahren,
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so heif3t es, nahmen jedenfalls einen anderen
Familiennamen an.

Unter diesen historischen Gegebenhei-
ten erscheint es geradezu widersinnig, die
Killerkarten fiir Frankreich mit einem Bild
der Guillotine in der Ausflihrung von etwa
1793 zu schmiicken (davor war die Messer-
schneide gebogen), denn das Spiel,,Heads of
State” endet 1789. Dies ist freilich nicht der
einzige Vorwurf, dem man den Herstellern
machen kann, aber man sollte auch nicht
zu beckmesserisch vorgehen. Das Spiel ver-
mag durchaus positiv zu tiberraschen. Den
Probedurchlaufen lag die englischsprachige
Ausgabe zugrunde.

In,,Heads of State” verkorpern die zwei bis
finf (am besten drei oder vier) Spielerinnen
und Spieler je eine Familie, deren Ziel es ist,
moglichst viele Titel oder Range in vier eu-
ropdischen Staaten — GroB3britannien, Spani-
en, Frankreich und den deutschen Landern
nordlich der Alpen (da weder Norditalien,
Osterreich oder BsShmen, noch die heutigen
Benelux-Staaten einbezogen sind, verbietet
es sich, vom Alten Reich oder Heiligen R6mi-
schen Reich zu sprechen) - zu sammeln.

FUR ERWACHSENE

Einen Adelsrang erreicht man einfach durch
den Erwerb bestimmter Kombinationen von
Karten, im Spiel Attribute genannt. Diese um-
fassen Geld, die Macht der Kirche (Bishop),
Titel, militdrische Macht (Troops), unspezifi-
zierte Fahigkeiten (Skills), Schlsser (Castle),
Forderung der Wissenschaften (Science) und
Palaste. Jeder Familie stehen aufsteigend
vom Freiherrn (Baron) bis zum Konig sieben
Stufen offen. Es existieren keine weiblichen
Varianten, denn die kénnten im Spielverlauf
durchaus zu manch pikanter Ablenkung
fuhren. Jegliche, jedoch héchstens eine At-
tributskarte eines Satzes kann namlich durch
einen Joker ersetzt werden, und der wird von
einer Maitresse (Courtesan) dargestellt. Zur

Martina, Martin, Markus

,Der Konig ist tot — es lebe der Konig!” Dieser Ausruf

war selten so gerechtfertigt, wie in ,Heads of State” An
der Ausstattung kann noch einiges verbessert werden,
der kombinierte Spielmechanismus fiihrt aber immer
wieder zu neuen Situationen. Eher nicht fiir Spielprofis,
aber fiir Leute, die gerne einmal zwei Stunden Zeit fiir ein
taktisches Kopferoulette investieren.

Erringung des Freiherrenstandes, da es fir
diesen Titel lediglich des Geldes bedarf, so-
wie der Kénigswiirde, da dies logischerweise
der teuerste Rang sein muss, ist der Einsatz
eines Jokers jedoch nicht gestattet. Neben
diesen Eigenschaftskarten gibt es noch Kil-
lerkarten (treachery cards), die dazu benutzt
werden wollen, Konkurrenten aus dem Weg
zu raumen. Dabei gibt es auf das jeweilige
Staatsgebiet maB3geschneiderte Karten (in
Spanien etwa verliert der Kandidat Amt und
Leben in den Handen der Heiligen Inquisi-
tion, in Frankreich durch die Guillotine, auf
den britischen Inseln wiitet der Henker mit
dem Richtbeil, und in den deutschen Staaten
lockt der Galgen), oder liberall einsetzbare
Auftragskiller, die allerdings auch scheitern
kdnnen - der Erfolg der Aktion wird mittels
vierer Farbwdirfel (3 in der Farbe des Auftrag-
gebers, 1 in der Farbe des Opfers) verdeckt
ausgelost. Fiir Anschlage in der Hauptstadt
(immer Sitz des Konigs, bisweilen befindet
sich ein zweiter Adeliger dort) ben&tigt man
Ubrigens zwei (gleiche) Killerkarten.

Beide Kartenstapel werden getrennt ge-
mischt, bei weniger als fiinf Spielerinnen und
Spielern ist eine in der Spielregel vorgegebe-
ne Anzahl an Karten auszusortieren.Von den
Attributskarten werden noch die untersten
zehn abgehoben, in diese die Revolutions-
karte (geziert von einem abgewandelten
Ausschnitt des berihmtem Revolutionsbil-
des von Eugene Delacroix, Die Freiheit fiihrt
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das Volk auf die Barrikaden” - ein Bajonett ist
mit einem abgetrennten Haupt geschmdickt)
gesteckt, und diese elf Karten gleichfalls ver-
deckt neben den Attributskartenstapel ge-
legt. Sechs Attributs- und zwei Killerkarten
werden offen ausgelegt.

An Karten kommt man durch schlichtes Ab-
heben - entweder drei Attributskarten, oder
je eine Attributs- und Killerkarte. Um zu ver-
hindern, dass durch das Sammeln seltenerer
Karten die anderen blockiert werden, besteht
ein Handkartenlimit (nach den Revolutionen
muss man die Hand zusétzlich beinahe zur
Génze abrdumen). Dann beginnt man reih-
um, Amter auf der Europakarte zu besetzen
und dafiir Punkte zu kassieren. Dreimal
werden die Attributskarten durchgespielt,
jedes Mal, wenn die Revolutionskarte — wie
beschrieben, eine beliebige der letzten elfim
Stapel - auftaucht, endet ein Spielrunden-
jahrhundert. Beim dritten Mal haben wir das
Jahr 1789 erreicht, das Ende des Ancien Ré-
gimes in Europa, und damit das Spielende,
ist da. Eine letzte Auswertung der Landkarte
und andere Kriterien bringen Punkte, die
meisten Punkte verhelfen zum Sieg.

Die Punktevergabe gestaltet sich im Spiel-
verlauf ein bisschen untibersichtlich, obwohl
oder eben weil es viele verschiedene (Holz-)
Markierungen zusétzlich zur umlaufenden
Zahlleiste gibt. Man bekommt Punkte fiir den
ersten Adeligen in jeder Region (unterschied-
lichste Werte, unterschiedlichste Range, ein
bis zwei mdgliche Adelige, Hauptstadt oder
Provinz), Punkte fiir die meisten Adeligen in
einem Staat, Punkte fiir die h6chstrangigen
Adeligen in einem Staat, Punkte gibt es fir
die ersten drei, welche mindestens sieben
unterschiedliche Adelige eingesetzt haben,
und etliches mehr. Sind einmal alle freien
Adelsstellen vergeben, wird es interessant
und beinahe unumganglich, die Option der
gewaltsamen Absetzung gegnerischer Aris-
tokraten ins Auge zu fassen, um den eigenen
Spross ins Land zu bringen. In samtlichen
Testspielen begannen diese Erwdagungen
(und damit einhergehend das gro3e Mes-
serwetzen) gegen Ende der zweiten Jahr-
hundertrunde.

Um Zahlfehlern vorzubeugen, sammelt man
auch die erwahnten Holzplattchen, und zur
leichteren Beweisfiihrung der Verbreitung
der eigenen Familie erhdlt man fir jeden
auf dem Spielplan eingesetzten Adeligen der
Dynastie eine Spielkarte mit dem jeweiligen
Gentleman im Halbportrait.

Liest man die ausfihrliche, mit zahlreichen
Bildbeispielen aufgelockerte und recht pra-
zise Spielanleitung, entsteht der Eindruck
eines langweiligen Kartensammel- und Le-
gespieles. Einfach zu merkende Regeln (bis
auf, wie erwdhnt, die Punktezdhlung) ohne
unubersichtliche, Gberraschende Ausnah-
men verstarken dieses Vorurteil. Manch ei-
ner der Testspieler flihlte sich gar an uralten
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Zeitvertreib, wie etwa Patiencenlegen und
Rommé, oder langer bekannte Spielmecha-
nismen (,Oh, das ist ja wie Thurn & Taxis!")
erinnert.

Dartiber hinaus muss man weitere gravie-
rende Kritikpunkte anfiihren. Die Wahl der
Farben etwal Die Landerfarben lberschnei-
den sich mit den Spielerfarben, bei den zu
sammelnden Holzmarkierungen kann es
leicht zu Verwechslungen kommen. So war
man mehrfach versucht, statt den eigenen
den der soeben eingeheimsten Landesfar-
be entsprechenden Zahlstein zu ziehen, und
damit einem Konkurrenten ungewollt Gra-
tissiegpunkte zuzuschanzen. Das ware nicht
notig, es gibt doch weitaus mehr Tinkturen
als gelb, schwarz, griin, blau oder rot.

Die eigenen Aristokratenmarkchen unter-
scheiden sich von fremden hauptsachlich
durch die Portraithintergrundfarbe (und frei-
lich die Riickseite — man will aber nicht stan-
dig alle Marken auf der Suche nach seinen
Lieben umdrehen miissen). Auch die Adels-
rdnge sind farbkodiert, der Fiirst (Prince)
etwa grinst vor orangem, der Marquis vor
hellgrauem Rand — unnétig, verwirrend! Die
Portraitierten selbst wirken wie einem Com-
puterspiel dlteren Datums entsprungen.
Wir wollen dem Grafiker da allerdings einen
sarkastischen Seitenhieb auf die gerade im
europaischen Hochadel durchaus verbrei-
tete Praxis der nahen Verwandtschaftsehe
zugestehen — der gelbe Konig gleicht dem
schwarzen Monarchen aufs Haar!

Auch die Gewandung der Personen irritiert,
vor allem in Bezug auf die Spielatmospha-
re. Man wiirde die meisten von ihnen in die
1750er Jahre, manche sogar eher nach 1815
datieren, einen Zeitraum von drei Jahrhun-
derten decken sie keinesfalls ab. Weitere
Anachronismen (Guillotine, Staatsgebiete)
wurden schon erwahnt, da méchte man
doch auf ein erstaunlich richtiges Detail
hinweisen. In Gro3britannien gibt es keinen
einzigen nichtbritischen Grafen (Count). Wa-
rum jedoch auBerhalb der Inseln dennoch
britische Grafen (Earls) amtieren (etwa im
Rheinland oder gar in Spanien), bleibt ein
Forschungsdesiderat.

Die einzelnen Landerwerte scheinen unaus-
gewogenen — wer in Frankreich die Adels-
mehrheit innehat, erhdlt 10, der Zweitplat-
zierte nur mehr 2 Punkte. In den deutschen
Territorien steht demgegeniiber ein Verhalt-
nis von 6 zu 5. Was sich Peter Hawes dabei
wohl gedacht haben mag? Der australische
(nach anderen Quellen: neuseeldndische)
Autor zeichnet laut www.boardgamegeek.
com bislang nur fiir ,Colonial Diplomacy”
(Avalon Hill Games, 1994) verantwortlich.
Die letzten Erwdhnungen mégen kleinlich
wirken, aber diese Dinge beeintrachtigen die
Stimmung eines Spieleabends. Denn trotz
der geduBerten Vorbehalte ist ,Heads of
State” ein unerwartet abwechslungsreiches

Spiel, bei dem sich taktische Erwdgungenim
Verlauf steigern, und den zu Beginn doch ge-
waltigen Gliicksfaktor, symbolisiert durch die
Verteilung der Attributs-, in geringerem Mal3e
auch der Killerkarten, beinahe ausgleichen.
Die Spielregel ist Ubersichtlich, trotz zwolf
Seiten Lange nicht zu umfangreich (groB3-
zligige Bebilderung, fast alle Karten werden
einzeln gezeigt) und ohne Schnickschnack
formuliert. Die Spielmechanismen mégen
im einzelnen nicht neu sein, die Kombinati-
on aus Kartensatzsammeln und taktischen
Beseitigungen gegnerischer Spielmarken
birgt aber einiges an Originalitat. Vielspieler,
die alles schon kennen, werden zwar keine
groBe Freude daran haben, aber fiir Leute,
denen die Kurzweil bei ,Civilization” nach
sechs Stunden verleidet ist, und Menschen,
die einen Einstieg in strategische Brettspie-
le suchen, aber nicht sofort zu ,Diplomacy”
greifen wollen, werden mit ,Heads of Sta-
te” gut bedient. Wahrend am Spielmaterial
durchaus Verbesserungen wiinschenswert
waren, stimmt zum Ausgleich die Zeitangabe
des Verlages: kein Testspiel dauerte wesent-
lich langer als zwei Stunden.
Martina & Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
Besonderer Dank ergeht diesmal an Harald & Gert, die trotz
steigenden Widerwillens brav in einer Viererrunde ausge-
harrt und niitzliche Vergleiche beigesteuert haben.
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BEWERTUNG

Lege- und Sammelspiel

Fir Jugendliche/Erwachsene
Mehrheiten an Spielmarken erringen

Zufall cooeeEe®
Wissen/Gedichtnis OO000000
Planung 00860600
Kreativitit 0000000
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action 0000000
Kommentar

Spielmechanismen gut kombiniert
Gut als Einstiegsspiel in das Genre
Ausstattung nicht optimal

Vergleichbar mit
Kardinal & Kénig und andere Spiele mit
Karten zur Besetzung von Regionen
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Atmosphére
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AUF DER SUCHE NACH KOBOL

BATTLESTAR GALACTICA

Wer ist der Zylone unter uns?

Viel bekanntes, ist es trotzdem ein neues
Spiel?

Wer will nicht ein Spiel mit seinen Freunden
spielen, bei dem Paranoia vorherrscht? Alle
beobachten alle argwéhnisch um beim leises-
ten Verdacht mit dem Finger zu zeigen. , Besser
die Préisidentin sitzt im Knast als ich!" Eigentlich
sollten ja alle zusammenarbeiten, aber wie weit
geht das Vertrauen wenn einer, zwei oder sogar
drei Verrdter unter uns sind. Am sichersten bin
ichimmer noch, wenn alle anderen im Geféing-
nis sind, dann kann ich mich auch viel leichter
wehren, wenn dann die Finger mal auf mich
zeigen. Dabei bin ich doch unschuldig — oder
vielleicht doch nicht. Néichste Runde weil3 ich
dann endgliltig, ob ich nicht eine Schidferzelle
spiele und wenn ich dann als einziger noch frei
bin kann das doch auch nicht schlecht sein.
Seit 2003 gibt es die neue Fernsehserie tUiber
den Kampfstern Galactica im Fernsehen. In
einer unglaublich dichten Handlung wird
erzéhlt, wie die futuristische Menschheit
von den bosen Zylonen tiberfallen und fast
komplett ausgeldscht wird. Nur ein kleiner
Uberrest der Menschen, ca. 50.000 Uberle-
bende, findet sich in einer kleinen Flotte von
zivilen Schiffen um das letzte verbliebene
Kriegsschiff, die Galactica.
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Diese Flotte sucht nun, permanent verfolgt
durch die Zylonen, den Planeten Kobol um
dort einen Hinweis auf die verlorene 13.
Kolonie der Menschen zu finden - die Erde.
Die Serie ist getrieben von dem Gefiihl der
Ohnmacht gegentiiber den Zylonen, die im-
mer und immer wieder die Flotte finden und
angreifen und diese zwingen, durch einen
Sprung durch den Hyperraum zu entfliehen.
Gleichzeitig gibt es ein permanentes Gefiihl
der Paranoia, weil die mechanischen Zylo-
nen zwolf Verrater bei der Menschheit und
besonders auf der Galactica eingeschleust
haben. Insgesamt handelt es sich also bei
der Fernsehserie um eine sehr intensive Mi-
schung, die die Resilienz und das Heldentum
der Besatzung der Galactica zeigen.

Was davon konnte nun Corey Konieczka in
seinem BSG Board Game abbilden? Uberra-
schenderweise ziemlich viel, auch wenn die
einzelnen Mechanismen einem schon mal
bekannt vorkommen kénnen. Aber erst mal
zu den Details.

Es handelt sich um ein Spiel, das vorerst nur
auf Englisch erschienen ist, fiir 3-6 Spieler
und mit um die 3 Stunden Spieldauer.

Was ist drinnen?

Die Komponenten machen alle einen soliden

FUR ERWACHSENE

Eindruck, was bei amerikanischen Spielen ja
nicht unbedingt so sein muss. In der Serie
gibt es kein einfaches rechteckiges Papier,
Uberall sind die Ecken abgeschnitten um
es achteckig zu machen. Im Spiel sind die
Karten zwar ganz normal geformt, aber auf
derVorderseite ist die Achteckigkeit wenigs-
tens aufgedruckt. Soviel dazu, wie weit die
Designer gegangen sind, das Spiel ,richtig”
zu machen.

Zum Spiel selbst.

Es handelt sich wie bei so vielen Spielen des
Jahrganges 2008 um ein kooperatives Spiel.
Die Spieler gewinnen oder verlieren gemein-
sam, wenn die Galactica den Planeten Kobol
erreicht. Allerdings gibt es noch einen oder
mehrere Spione der Zylonen, deren Ziel es
ist die Menschen zu behindern, weil ihre
Siegbedingung umgekehrt zu der der Men-
schen ist.

Jeder Spieler wahlt sich einen Charakter
aus der Fernsehserie, den er spielt. Es gibt
10 Figuren, jede mit ihren eigenen Vor- und
Nachteilen. Es gibt also gentigend Auswahl
und durch die unterschiedlichen Fahigkei-
ten auch genligend Varianz zwischen den
Partien.

Dadurch ergibt sich also eine asymmetrische
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Ausgangsposition in das Spiel. Da das Spiel
kooperativ ist, gibt es auch kaum Beschwer-
den, dass jemand seinen Charakter fiir zu
schwach halt.

Der Spielzug jedes einzelnen Spielers ist
meist recht kurz und lauft so ab:

1. Funf Skillkarten ziehen

»Ich nehme besser eine blaue Karte, vielleicht
kann ich damit die FTL-Kontrollen reparieren!”
Es gibt Skillkarten in 5 Kategorien/Farben auf
einzelnen Stapeln. Bei der Charakterbeschrei-
bung steht genau aufgelistet von welchen
Stapeln man zieht. Jede Skillkarte hat einen
Wert von 1-5, eine Farbe und einen Text, wie
man die Karte einsetzen kann. Die 5 Katego-
rien sind gelb/Politik, griin/Kommando, lila/
Logistik, rot/Piloten und blau/Technik. Bei
jeder Farbe gibt es nur 2 verschiedene Texte
auf den Karten, so dass man recht schnell alle
Karten seiner Farben kennt.

2. Eine Aktion ausfiihren.

»Soll ich jetzt von der Feuerleitstelle aus den
Basestar beschielSen, oder soll ich Starbuck ei-
nen Befehl und damit zwei Extraziige geben?
Da draul3en kann sie ja nichts anstellen, aul3er
ihren Jdger in die Galactica krachen lassen um
als Zylone wiederzukommen.”

Meistens macht man Aktionen indem man
sich auf ein Feld am Spielbrett stellt und die
dort aufgedruckte Aktion ausfiihrt. Teilweise
geben aber auch die Skillkarten, die Amter
oder die Charakterbeschreibung Aktions-
moglichkeiten vor und Piloten in einem
Raumjager haben wieder andere Méglich-
keiten. Und schlielich kann ein verdeckter
Zylone noch seine Aktion verwenden, um
sich zu deklarieren und in Zukunft offen
fur die Bosen zu spielen. Es gibt also immer
ganze Auswahl von Méglichkeiten um seine
Strategie zu verfolgen.

3. Zuletzt eine Krisenkarte ziehen und aus-
fuhren.

,Schon wieder eine Bombendrohung! Na dann
geht der Admiral wohl auf die Krankenstation,
weil ich habe nur mehr rote Karten und die hel-
fen uns hier nicht”

Wenn die Aktion des aktiven Spielers abge-
handelt ist, schlagt der Spielmechanismus
zurlick und stellt die Spieler vor Krisen. Ent-
weder missen die Spieler in gewissen Kar-
tenfarben einen bestimmten Wert erreichen
oder es tauchen Raumschiffe der Zylonen auf.
Auf manchen Krisenkarten gibt es dann noch
Symbole dafir, welche Zylonenraumschiffe
aktiviert werden und manchmal einen Stern,
der die Hypersprungvorbereitungen der Ga-
lactica vorantreibt.

Wie funktionieren die Krisen?

,Habt ihr das gehért? Jedes Mal will er die Kri-
senkarten ohne Opposition durchgehen lassen
um Karten zu sparen. Wie viele Karten will er
noch sammeln um sie uns dann als Miese rein-
zuspielen?”

Die einfachen Krisenkarten spielen sich sehr
dhnlich zu Knizias Herr der Ringe. Es steht
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eine Schwierigkeit darauf und die Farben der
Karten, die positiv zdhlen. Reihum werden
die Spieler dazu aufgerufen, beliebig viele
Karten in einen Topf zu werfen um die Krise
zu bewaltigen. Aber leider gibt es ja etwas
Misstrauen unter den Spielern. Daher wer-
den zusatzlich zwei zuféllige Karten verdeckt
hingelegt und jeder Spieler legt seine Karten
verdeckt ab. Damit ergibt sich die Gelegen-
heit flir verdeckte Zylonen, Karten in den
falschen Farben hineinzuspielen um das Er-
gebnis zu verschlechtern. Wenn alle Spieler
reihum Karten gelegt haben, wird der Stapel
gemischt um zu verschleiern welche Karte
von wem kommt, und ausgewertet. Jede
Karte der richtigen Farben zahlt mit ihrem
Wert positiv, alle Falschen negativ. Haben die
Menschen es geschafft die auf der Krisenkar-
te aufgedruckte Schwierigkeit zu erreichen
passiert meistens nichts. Hat man das Ziel
verfehlt passieren schlimme Dinge, die vom
Verlust von Ressourcen bis zum Einsperren
von Figuren reichen.

Durch diesen Krisenmechanismus sind alle
Spieler auch dann im Spiel involviert wenn
andere Spieler dran sind. Strategie muss
die Gruppe immer wieder abschéatzen, und
manche Krisen einfach absichtlich verlieren
um Karten fiir richtig schlimme Ereignisse zu
sparen.

Angriff der Zylonen:

»Na super, und da kommt schon wieder eine
Flotte, da kann ich ja gleich im Jéger draussen
bleiben!”

Auf manchen Krisenkarten ist eine Flotte der
Zylonen zu sehen, die die Galactica angreift.
Diese werden durch kleine Schiffe aus Karton
und Plastik dargestellt und durch Symbole
auf Krisenkarten aktiviert. Aktivierte Schiffe
koénnen Zivilschiffe zerstdren was die Bevol-
kerung der Flotte reduziert, mit Kampfrobo-
tern auf der Galactica landen oder einfach
auf die Galactica schief3en, um einzelne Ak-
tionsfelder zu zerstéren oder zu blockieren.
Die Galactica kann sich wehren, indem sie zu-

Christian Grundner

Fiir mich ist dieses Spiel eine groBartige Umsetzung zu
einem vorgegebenen Thema. Die Mechanismen sind alle
hinreichend aus anderen Spielen bekannt, ergeben aber
im Zusammenspiel etwas ganz Neues und Spannendes.

riickschieB3t (Aktion des Feldes Feuerleitstel-
le), Vipers (kleine Kampfjager) ausspuckt, die
von Spielern pilotiert werden kénnen, oder
einfach in den Hyperraum entkommt.

Der Kampf gegen diese Flotten spielt sich da-
bei einfach wahrend der Spielerziige ab und
wird auch durch die gezogenen Krisenkarten
gesteuert - das Spiel lauft also ohne Verzo-
gerung weiter. Weil diese Flotten allerdings
mehrere Spielerziige lange aktiv sein kdnnen,
addiert sich die Bedrohung zu den zusétzlich
auftretenden Krisen und baut Spannung auf.
Wenn man die Zylonenschiffe militérisch

besiegt hat oder geflohen ist gibt es dann
immer einen Moment der Besinnung, weil
die Galactica wieder alleine im Weltraum
schwebt und man sich wieder starken kann
bevor die ndchsten Krisen auftauchen.

Wie gewinnt man?

,Schau dir den Admiral an, jetzt kommt gleich
wieder sein Schluchzen, wie schlecht beide Kar-
ten sind und dass er die bessere ausgesucht hat.
Die Bessere sicher, aber nicht fiir die Menschen.
In meinem néichsten Zug klage ich ihn an — wer
hilft mit?”

Manche Krisenkarten haben allerdings ganz
unten ein Symbol fiir einen Hypersprung. Die
Computer der Galactica sind so veraltet, dass
es immer eine Weile dauert bevor ein Ziel
gefunden wurde, zu dem die Flotte sicher
springen kann. Daher gibt es im Spiel eine
Leiste mit 6 Feldern, die zeigen wie weit die
Sprungvorbereitungen gediehen sind. Da-
bei erlauben die ersten 3 Felder gar keinen
Hypersprung, die nachsten erlauben einen,
aber nur mit dem Risiko Bevélkerung zu ver-
lieren. Das letzte Feld ist der Autosprung, wo
ohne Aktion eines Spielers und ganz sicher
die Galactica und die Menschenflotte wei-
terfliegen kann. Damit gibt es fir die Spieler
alsoimmer die Moglichkeit die Zeit zwischen
den Spriingen zu verkiirzen oder sicher und
seltener zu springen.

Wenn ein Sprung durchgefiihrt wird, werden
die zuriickgelassenen Zylonenraumschiffe
einfach vom Brett gerdumt und zur Seite
gelegt, wahrend sie die Galactica wieder
suchen. Der Admiral darf zwei Zielkarten
ziehen und das tatsachliche Sprungziel aus-
wahlen. Die Entfernung kann zwischen 1-3
Parsecs sein wobei allerdings weitere Spriin-
ge Ressourcen kosten. An diese Spriinge ist
die Siegbedingung der Menschen gekniipft.
Es geht darum. insgesamt 8 Parsecs weit zu
kommen und danach noch einmal einen
Sprung auszufiihren - und zu tUberleben.
Die Menschen verlieren das Spiel, wenn einer
der vier Ressourcenzahler (Nahrung, Treib-
stoff, Moral und Bevolkerung) auf 0 ange-
kommen ist, die Galactica im Kampf zu sehr
beschadigt wurde oder die Zylonen Robo-
ter auf der Galactica gelandet haben um die
Reaktoren zu sprengen. Die Zylonenspieler
gewinnen wenn die Menschen verlieren und
umgekehrt.

Wie wird man Zylone?

Abhédngig von der Spielerzahl gibt es eine
bestimmte Anzahl von Zylonen. Es wird ein
Loyalitdtsdeck mit zweimal so vielen Karten,
wie es Spieler gibt zusammengestellt. Die
meisten Karten besagen einfach ,You are a
human! - du bist ein Mensch”. Circa ein Drittel
der Karten besagen,,you are a Cylon” und ein
Anschlagsziel wenn man sich deklariert und
gerade nichtim Gefangnis ist. Und bei 4 und
6 Spielern wird noch eine Sympathisanten-
Karte hinzugefiigt. Jeder Spieler zieht am
Anfang des Spieles eine der Loyalitdtskarten
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und in der Mitte des Spieles - wenn die Flotte
mindestens 4 Parsecs weit ist - noch eine.
Damit kann es passieren, dass am Anfang des
Spieles alle Spieler loyal zur Menschheit sind.
Dann ist es natdrlich relativ leicht, mit den
Gefahren zu Rande zu kommen. Und genau
daher gibt es die Sympathisanten Karte. Der
Spieler der diese Karte in der Mitte des Spie-
les zieht ist hin- und hergerissen zwischen
den beiden Seiten. Wenn die Menschen sich
in der ersten Spielhélfte leicht getan haben
und gut dastehen weil von jeder Ressource
noch mebhr als die Halfte verfligbar ist wird
der Spieler zum deklarierten Zylon.Wenn die
Flotte schon schwer angeschlagen ist, dann
gilt diese Karte als eine,You are NOT a Zylon”
Karte, aber der Charakter kommt in die Brig.
Wenn es einem Spieler passiert, dass er in
beiden Runden eine Zylonenkarte zieht,
dann kann er nachdem er sich offen dekla-
riert hat diese Karte weitergeben und einen
der Menschen korrumpieren.

Dieser Mechanismus tragt viel dazu bei das
Spiel auszugleichen, bietet aber auch die
Méoglichkeit absichtlich eine Ressource zu
verbrauchen, um einen zusétzlichen mensch-
lichen Spieler zu haben.

Wie kdnnen sich die Menschen gegen die
Zylonen an Bord wehren?

JIchweil3 aber nicht, ob wir Chief Tyrell einsper-
ren sollten. Ich habe doch gleich gesagt, wir
sollten Boomer einsperren und dafiir sammle
ich meine lila Karten.”

Der Verratermechanismus fiihrt dazu, dass
die Spieler einander - &hnlich wie bei Schat-
ten iber Camelot - ganz genau und sehr
misstrauisch beobachten. Sobald schlechte
Karten bei einer Krisenkarte gespielt werden
(wobei ja bis zu zwei negative Karten zufallig
sein kdnnen) fliegen die Anschuldigungen.
Wenn man sich dann schon mal sicher ist, ei-
nen Zylonen gefunden zu haben, kann man
im Quartier des Admirals Anklage erheben.
Dies wird gespielt wie eine Krisenkarte mit
niedriger Zielzahl, indem die Spieler griine
und violette Karten investieren. Der Ange-
klagte ist nattrlich - ob er nun wirklich Zylon
ist oder nicht - stark daran interessiert nicht
eingesperrt zu werden.

Wenn die Anklage misslingt, passiert nichts
weiter. Wenn sie gelingt, kommt der betref-
fende Spieler in die Brig was den Spieler sehr
einschrankt. Erstens darf man nicht ohne
weiteres wegziehen. Um herauszukommen/
auszubrechen ist wieder eine Probe mit Kar-
ten erforderlich, aber mit einer zusatzlichen
Schwierigkeit. Der Spieler in der Brig darf
namlich in jede Krise nur eine Karte bei-
steuern. Damit ist das Entkommen fast nur
mit Hilfe von auBen méglich. Weiters zieht
ein Spieler in der Brig keine Krisenkarten in
seinem Zug. Dies ist ein zweischneidiges
Schwert fiir die Menschen, weil zwar keine
Krise die Flotte bedroht, aber auch der Hy-
perjump Marker nicht weiterziehen kann.
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Und zuletzt hindert die Brig einen wirklichen
Zylonen daran, beim Aufdecken seiner Lo-
yalitat Schaden anzurichten. Der Charakter
kann zwar, wie es in der Fernsehserie ofters
passiert ist Selbstmord begehen, um in der
Zylonenflotte in einem neuen Korper wieder-
erweckt zu werden, aber dabei wenigstens
nicht die Galactica ins Verderben rei3en.

Ein aufgedeckter Zylone bekommt eine Su-
perkrisenkarte mit besonders unangeneh-
men Auswirkungen und hat auf den Feldern
der Zylonenflotte 4 eigene Felder zum her-
umziehen mit anderen Aktionen. Von dort
aus kann er dann beispielsweise Karten klau-
en, Krisenkarten spielen oder Zylonenflotten
aktivieren. Und weiterhin kann er bei jeder
Krisenprobe eine schlechte Karte hineinspie-
len. Damit ist ein Zylonenspieler auch nach
dem Aufdecken noch stérker involviert in
das Spielgeschehen als der Verrater bei Ca-
melot.

Was hat es mit den Amtern auf sich?

~Der Admiral war mir von Anfang an suspekt,
wenn wir den in die Brig kriegen, bin ich Ad-
miral und dann sind wir mit zwei Spriingen in
Kobol”

Zuletzt gibt es noch die Amter Président und
Admiral und fiir jedes Amt eine Tabelle mit
einer Vizeregelung. Als Admiral kann man
die Sprungziele bestimmen und hat die
Kontrolle tiber die zwei verbleibenden Nu-
klearsprengkopfe der Galactica. Diese sind
besonders potente Angriffe auf Zylonen-
flotten. Der Prasident bekommt Quorum
Karten die politischen Einfluss darstellen und
mit positiven Auswirkungen. Diese beiden
Amter kénnen allerdings durch Neuwahlen
oder durch Suspendierungen abhanden und
einem neuen Spieler zukommen.
Zusammengefasst:

Es handelt sich um ein langes Spiel. Wenn
man viel Zeit mit der Kartenmanipulation
beim Nachziehen und bei den Krisenproben
vergeudet, kann es leicht 4 Stunden dauern.
Wenn alle Spieler flissig spielen kann es auch
weniger als 2 Stunden dauern. Mit geschick-
ten Zylonenspielern, die erfolgreich von sich
selbst ablenken und vielleicht sogar eines
der Amter fiir sich gewinnen kénnen, ist
Spannung das ganze Spiel Uiber garantiert.
Mehr als die Halfte der Partien, die ich bisher
gespielt und beobachtet habe sind denkbar
knapp ausgegangen weil eine Ressource auf
1 unten, und die Menschen einen Sprung
vom Sieg entfernt waren.

Es gibt einige Mdglichkeiten, seine Strategie
anzulegen. Dabei ist es schade, dass die Sei-
te fiir die man spielt durch Zufall bestimmt
wird, aber leider fhrt bei diesem Mechanis-
mus kein Weg daran vorbei weil die Seite ja
geheim sein muss.

Der Gliicksfaktor ist bei einem solchen Spiel
sehr schwer zu quantifizieren. Obwohl beim
Kéampfen gewtirfelt wird und die Reihenfolge
der Krisenkarten sicherlich einen gro3en Ein-

fluss auf den Spielverlauf hat hatte ichimmer
den Eindruck, dass Uber Sieg oder Niederla-
ge vor allem das Erkennen der Spione ent-
scheidet. Einen gro3en Unterschied macht
es auch, ob die Spione schon am Anfang des
Spiels aktiv sind oder erst alle nach der Halfte
des Spiels auftauchen.
Im Fall von ,Battlestar Galactica The Board-
game” ist das Ganze wahrlich mehr als die
Summe seiner Teile. Jede Partie ist denkbar
knapp ausgegangen und die Spieler hatten
am Ende immer das Gefiihl ein Abenteuer
bestanden zu haben. Fiir mich handelt es
sich um eines der ganz wenigen Spiele die
ich immer und tberall spielen will.
Die néchsten Partien werden zeigen, ob es
nicht vielleicht sogar nach 25 Jahren Dune
von Avalon Hill als mein Lieblingsspiel ablo-
sen kann.
,Die Zylonen-Raiders kbnnen wir ignorieren.
Die Zenturion-Droiden an Bord machen mir
dann schon mehr Sorgen. Wenn wir die Prdisi-
dentin Roslyn noch rausholen bekommen wir
noch eine zusdtzliche Krisenkarte. Vielleicht
schaffen wir dann den Sprung nach Kobol be-
vor Apollo der Zylon uns wieder drein pfuscht.
Jedenfalls darf aber kein Treibstoff mehr verlo-
ren gehen, weil dann geht der néichste Sprung
sich nicht mehr aus.”

Christian.Grundner
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DIE KRANKHEITEN BREITEN SICH AUS

PANDEMIE

Haltet sie auf und rettet die Menschheit

Pandemie - ein Wort, das die Welt zum Er-
schaudern bringt, denn es bedeutet, dass
verschiedene Krankheiten im grof3en Stil aus-
brechen. Mit der entsprechenden Forschung
kann dies verhindert werden und ihr musst
dabei helfen. Findet die Gegenmittel und
besiegt die Seuchen! Werdet unsere Helden
und rettet die Welt!

Bei Pandemie handelt es sich um ein koope-
ratives Spiel, das heif3t die teilnehmenden
Spieler kénnen nur gemeinsam gewinnen.
Alle Spieler sind Teil eines Seuchenbekamp-
fungsteams, das gemeinsam daran arbeitet.
Gegenmittel fiir die Seuchen zu finden, um
so weltweit weitere Ausbriiche zu verhindern.
Innerhalb des Seuchenbekampfungsteams
verkorpert jeder Spieler eine ganz spezielle
Rolle, die besondere Fahigkeiten besitzt und
dadurch die Chancen der Spieler verbessert,
das Spiel zu gewinnen. Die Spieler sollten sich
von Anfang an mit ihren Personenkarten ver-
traut machen, um diese zielgerichtet niitzen
zu koénnen, denn ohne diese Sonderfunkti-
onen ist das Gewinnen des Spiels fast nicht
moglich. Man hat die Wahl zwischen funf
Rollen fiir vier Spieler, sodass nie alle Rollen
im Spiel vorhanden sind. Im Spiel treten vier
Seuchen auf, die von den Spielern bekampft
werden miissen, indem sie ein Gegenmittel
finden um so das Uberleben der Menschheit
zu sichern.

Doch bevor das Seuchenbekampfungsteam
seine Arbeit aufnehmen kann, muss es noch
einiges erledigen. Zuerst einmal den Spiel-
plan, auf dem die Erde abgebildet ist, in die
Mitte des Tisches legen, so dass jedes Team-
mitglied ihn gut erreicht. Dann werden die
Rollenkarten gemischt und jeder Spieler
zieht sich seine Rolle. Hat man eine Rolle ge-
zogen, nimmt man sich seine farblich dazu
passende Spielfigur und stellt diese nach
Atlanta. Dort befindet sich das Zentrum fir
Seuchenkontrolle und -pravention, zur
Kennzeichnung wird nach Atlan-
ta ein Forschungslabor ge-
stellt. Sollten Rollen-
karten und
Spiel-
figu-
ren
Ubrig
bleiben,
werden
diese aus
dem Spiel
entfernt.
Der Ausbruchs-
marker wird auf
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das Feld 0 der Ausbruchsleiste gelegt. Der
Infektionsmarker kommt auf das erste Feld
der Leiste fir die Infektionsrate, dieses Feld
tragt den Wert zwei. Die Marker mit den vier
Gegenmitteln werden neben dem Spiel-
plan positioniert, denn sie gelangen ja erst
auf den Spielplan, wenn ein Gegenmittel
fuir eine Seuche gefunden wurde. Die Farb-
wiirfel stellen die Seuchenwirfel fiir die ent-
sprechende Seuche dar und werden farblich
sortiert auf vier Haufen gelegt. Aus dem Zug-
spielerstapel, werden die 6 Epidemiekarten
genommen und kurz beiseite gelegt. Jedes
Teammitglied erhilt eine Ubersichtskarte,
welche alle seine Zugmadglichkeiten kurz
darstellen.

Nun werden die Spielerkarten gemischt und
an jeden Spieler je nach Spieleranzahl ver-
deckt zugeteilt. Bei vier Spielern erhélt jeder 2
Karten, bei drei Spielern erhélt jeder 3 Karten
und bei 2 Spielern erhdlt jeder 4 Karten. Die
restlichen Spielerkarten werden in Zugstapel
aufgeteilt, entsprechend der Schwierigkeits-
stufe, die man spielen mochte. Dabei sollten
alle Stapelin etwa dieselbe Anzahl von Karten
enthalten. Es gibt drei Schwierigkeitsstufen,
das Einflihrungsspiel mit 4, das Standardspiel
mit 5 und das Heldenspiel mit 6 Zugstapeln.
Der gespielte Schwierigkeitsgrad entschei-
det dariber, wie viele Epidemiekarten ins
Spiel kommen, denn in jeden Stapel wird
eine Epidemiekarte gemischt. Ich empfehle
genauso wie die Regel, beim ersten Spiel die
Einflihrungsvariante zu spielen, weiters soll-
te man diese Variante solange spielen bis
man sich mit den Spielmechanismen
ausreichend vertraut gemacht
hat. Nachdem
die Epide-
miekar-
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ten unter die einzelnen Zugstapel gemischt
worden sind, werden alle aufeinander gelegt,
bis es nur noch ein einziger ist. Der Zugsta-
pel wird nun auf sein Feld auf dem Spielplan
platziert. Uberzihlige Epidemiekarten kom-
men aus dem Spiel.

Jetzt werden die Infektionskarten gut durch-
gemischt und aufihre Position auf dem Spiel-
plan gelegt. Da nur etwas bekampft werden
kann, wenn man es kennt, werden die ersten
Seuchenwiirfel jetzt auf dem Spielplan ver-
teilt. Dafiir werden drei Karten vom Infekti-
onskartenstapel gezogen und drei Seuchen-
wiirfel in jede der gezogenen Stadte gelegt.
Danach werden wieder drei Karten gezogen,

Isabella Schranz

Kommunikation ist das entscheidende Element, um dieses
interessante und spannende Kooperationsspiel gewinnen
2u knnen.

doch nun kommen nur noch zwei Seuchen-
wurfel in die ent= -
sprechenden
Stadte. Dann
werden
noch einmal
drei Karten
gezogen, auf
deren
Stadte
jetzt nur
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noch ein Seuchenwiirfel gelegt wird. Alle
neun Karten werden auf den Infektions-
ablagestapel gelegt. Startspieler wird, wer
zuletzt krank war, die anderen folgen im
Uhrzeigersinn.

Der Startspieler beginnt nun seinen Zug, in
welchem ihm 4 Aktionen zur Verfligung ste-
hen. Nachdem er die Aktionen ausgefihrt
hat, nimmt er 2 Karten vom Zugstapel auf
die Hand und in der letzten Phase seines Zu-
ges spielt er den Ubertrager. Der Ablauf eines
Zuges ist fur jeden Spieler gleich.

Bei den 4 Aktionen hat der Spieler die M6g-
lichkeit, ein und dieselbe Aktion mehrmals
Zug auszufiihren, jedes Ausfuihren kostet
eine der vier Aktionen. Wie bereits erwahnt
enthélt jede Rolle eine besondere Féhigkeit,
die nur dieser Spieler ausfiihren kann, auch
das Ausfiihren dieser Fahigkeit kostet im
Normalfall eine Aktion, auch sie kann bis zu
4-mal in einem Zug genutzt werden.
Folgende Aktionen sind im Spiel vorgesehen:
Als Spieler kann man als eine Aktion das Auto
oder die Fahre benutzen, das heif3t seine
Spielfigur in eine benachbarte Stadt ziehen,
die mit der Startstadt durch eine Linie direkt
verbunden ist, beispielsweise von Atlanta
nach Washington. Es gibt auf dem Spielplan
benachbarte Stadte, die tiber den Spielplan-
rand hinweg miteinander verbunden sind,
beispielsweise San Francisco und Tokio.

Die zweite Aktion ist der Direktflug, damit darf
man von einer Stadt direkt in einer andere
Stadt fliegen, wenn man die entsprechende
Karte der Stadt vorweisen kann. Wenn man
also nach Sao Paolo fliegen méchte, muss
man nur die Karte mit dieser Stadt abgeben
und kann sich dort hinbewegen. Die Karte,
die man zum Fliegen genutzt habe, kommt
auf den Ablagestapel des Zugstapels.

Die dritte Aktion ist der Charterflug, der dhn-
lich funktioniert wie der Direktflug, nur muss
man hier die Karte mit der Stadt, von der man
starten mochte, ablegen um zu einer Stadt
seiner Wahl zu kommen. Der Spieler befindet
sich in Atlanta, méchte nach Kairo, hat aber
nicht die Karte mit Kairo auf der Hand, daftir
aber die mit Atlanta, also kann er diese able-
gen und sich dafiir nach Kairo bewegen.
Eine weitere Aktion ist der Zubringerflug. Wer
sich in einer Stadt mit einem Forschungsla-
bor befindet, kann sich in eine andere Stadt,
die auch ein Forschungslabor hat, bewegen.
Befindet sich ein Spieler also mit seiner Figur
im Forschungslabor von Atlanta und es gibt
auch ein Labor in Bagdad, darf er dort hin-
reisen, ohne daflir eine Karte ablegen zu
mussen.

Die Rolle des Dispatchers besitzt die Fahig-
keit, ebenfalls die bisher beschriebenen Ak-
tionen durchzufiihren. Er kann in seinem Zug
die Spielfigur eines Mitspielers so bewegen
als ware sie seine eigene. Weiters kann er
die Spielfigur eines Mitspielers in eine Stadt
bewegen, in der sich bereits die Spielfigur

WiN HEFT 389 / DEZEMBER 2008

eines anderen Mitspielers befindet. Die ein-
zige Einschrankung hierfiir ist, dass er die
Zustimmung der betroffenen Mitspieler
haben muss. Diese Fahigkeit ist vor allem in
Kombination mit anderen Rollenfahigkeiten
sehr niitzlich, deswegen sollte der Dispatcher
so oft wie moglich seine Fahigkeiten nutzen,
man riickt damit dem Sieg vielleicht ein biss-
chen néher.

Das Bauen von Forschungslaboren ist sehr
wichtig fiir den Ausgang des Spiels und ich
wiirde daher sehr empfehlen, sie nicht will-
kirlich auf den Plan zu setzen, sondern eher
strategisch zu platzieren. Hierbei handelt es
sich ebenfalls um eine Aktion. Um ein For-
schungslabor am Standort der Spielfigur zu
bauen, legt man einfach eine Karte der Stadt
ab. Steht die Figur also in London, legt man
einfach die Karte fuir London ab und baut
das Labor. Sollte es passieren, dass keine
Forschungslabors mehr vorhanden sind,
so reift man ein bestehendes Labor ab und
stellt das Forschungslabor in die Stadt, in der
man eines errichten mochte.

Wenn die Rolle des Betriebsexperten im Spiel
ist, ist das Bauen eines Forschungslabors viel
einfacher, denn dieser benétigt keine Karte
der Stadt, um dort ein Forschungslabor zu
bauen, sondern er baut es einfach, wenn erin
der dafiir vorgesehenen Stadt ist, dies kostet
ihn eine Aktion.

Mit einer weiteren Aktion kann man ein Ge-
genmittel fir eine Seuche entdecken, diese
Aktion ist fiir den Gewinn des Spiels unerlass-
lich. Um ein Gegenmittel zu entdecken, legt
man 5 Karten einer Seuchenfarbe ab, daftir
muss sich die Figur des betreffenden Spielers
aber in einer Stadt mit einem Forschungsla-
bor befinden. Forschungslabors dienen nicht
nur dem einfachen Transport von Stadt zu
Stadt, ohne sie kdnnte man kein Gegenmit-
tel finden, deswegen ist es sehr ratsam, viele
Forschungslabors zu bauen. Sobald das Ge-
genmittel fUr eine Seuche gefunden wurde,
legt man das jeweilige Plattchen mit der Fla-
sche nach oben auf den Spielplan.
Vereinfacht wird das Entdecken eines Gegen-
mittels, wenn die Rolle des Wissenschaftlers
im Spiel vorhanden ist. Dieser benétigt nur
vier Karten einer Farbe, um ein Gegenmittel
zu finden.

Da man aber nicht so leicht alle Karten fir
ein Gegenmittel zusammen hat und sich in
einigen Stadten die Seuchen schon stark ver-
breitet haben, muss man mit einer weiteren
Aktion eine Seuche bekampfen. Um eine
Seuche zu bekampfen, entfernt der Spieler
einen Seuchenwiirfel in der Stadt, in der er
sich gerade befindet, jeder Wiirfel kostet eine
Aktion. Der entfernte Wiirfel kommt zu den
anderen neben den Spielplan. Wenn fiir die-
se Seuche bereits ein Gegenmittel von den
Spielern entdeckt wurde, kdnnen die Spieler
alle Seuchenwiirfel in einer Stadt mit einer
Aktion entfernen.

Dadurch kénnen sie diese Seuche schneller
ausloschen. Eine Seuche gilt als ausgeldscht,
wenn ein Gegenmittel gegen diese Seuche
gefunden wurde und sich kein Seuchenwiir-
fel mit dieser Farbe mehr auf dem Spielplan
befindet. Dann wird das Gegenmittelplatt-
chen umgedreht, so dass man die Seite
mit dem Sonnenaufgang sieht, dies ist das
Zeichen dafr, dass die Seuche erfolgreich
bekampft worden ist. Eine Seuche auszulo-
schen ist vor allem bei den Infektionskarten
wichtig, denn sobald eine Seuche ausge-
I6scht worden ist, haben die Infektionskar-
ten mit dieser Farbe keine Wirkung mehr,
das heil3t, es mussen keine Seuchenwirfel
dieser Farbe mehr auf den Spielplan gelegt
werden.

Die Spezialfahigkeit der Rolle des Arztes ist,
dass er in einer Stadt alle Seuchenwiirfel
entfernen darf, ohne dass ein Gegenmittel
gefunden sein muss, wobei er seine Fahig-
keit als Aktion benutzt. Anders ist es, wenn
ersich in einer Stadt befindet, wo fir die ent-
sprechende Seuche bereits ein Gegenmittel
gefunden wordenist: Er kann hier alle Wiirfel
auf einmal entfernen, doch kostet es in die-
sem Fall keine Aktion. Die Rolle des Arztes
ist also auch mit einer besonderen Fahigkeit
ausgestattet, die den Verlauf des Spiels er-
heblich erleichtern kann und sollte daher so
oft wie moglich gentitzt werden.

Die letzte Moglichkeit ist, mit anderen sein
Wissen zu teilen. Diese Aktion soll es verein-
fachen ein Gegenmittel zu finden, denn es
ist nicht so einfach fiinf Karten von einer Far-
be auf die Hand zu bekommen. Doch diese
Aktion ist mit einigen Regeln versehen. Bei
dieser Aktion kann ein Spieler eine Karte
weitergeben, dafiir muss sich seine Spielfi-
gur in derselben Stadt wie die eines ande-
ren Spielers befinden. AuBerdem muss die
Karte die Stadt zeigen, in der sich die beiden
Spieler augenblicklich befinden. Also wenn
sich beide Spieler in New York befinden und
der eine Spieler dem anderen eine Karte
geben mochte, so darf er ihm nur die Karte
von New York tibergeben. Es kann bei die-
ser Aktion vorkommen, dass ein Spieler auf
einmal mehr als 7 Karten auf der Hand hat,
dann muss er die Uiberzahligen Karten seiner
Wahl auf den Ablagestapel legen.

Auch fiir diese Aktion gibt es eine Rolle, die
diesen Vorgang erleichtert, denn der Forscher
kann im Rahmen seiner Fahigkeit auch Wis-
sen mit einem anderen Spieler teilen, kann
dabei aber eine beliebige Karte weitergeben.
Er kann also eine Karte an den Mitspieler
Ubergegeben, der sich mit ihm beispiels-
weise in Johannesburg befindet, muss aber
nicht die Karte von Johannesburg (iberge-
ben, sondern kann eine andere Stadtkarte
weitergeben. Dies gilt aber nur fiir ihn, das
heift, sollte er eine Karte erhalten, so muss
es eine der Stadt, in der er sich gerade befin-
det, sein. Der Vorteil dieser Sonderfunktion
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ist, dass der Forscher seine Fahigkeit auch
dann nutzen kann, wenn andere Spieler am
Zug sind.

Wie bereits erwahnt sollte man sich ausgie-
big mit den jeweiligen Fahigkeiten der Rol-
len beschéftigen und dafiir auch die Regel
lesen, denn auf der Rollenkarte ist nicht alles
so ausflhrlich beschrieben wie in der Regel.
Denn dass die Fahigkeit des Forschers auch
eingesetzt werden kann wahrend andere
Spieler am Zug sind, ist auf seiner Rollenkar-
te nicht erwdhnt, dafiir muss man die Regel
gelesen haben. Weiters sollten die Fahigkeit
der Rollen immer in Kombination genuitzt
werden, denn die Fahigkeit des Forschers
kann dem Wissenschaftler helfen, seine Fa-
higkeit schneller einzusetzen. Ebenso kann
der Dispatcher dafiir sorgen, dass beide
sich in derselben Stadt befinden und der
Betriebsexperte kann dort ein Forschungs-
labor errichten. Dies entspricht auch dem
Sinn des Spiels, denn schliellich ist es ein
Kooperationsspiel.

Nachdem der Spieler seine vier Aktionen,
egal in welcher Zusammensetzung durchge-
fuhrt hat, zieht er zwei Karten vom Zugstapel
und nimmt diese auf die Hand. Dabei kann
er Stadtkarten, Ereigniskarte oder Epidemie-
karten ziehen. Die Stadtkarten ben&tigt man
furr die Aktionen, die Ereigniskarten stellen
Ereignisse da, die jederzeit gespielt werden
dirfen. Das Handkartenlimit von 7 Karten
darf nach dem Aufnehmen nicht tiberschrit-
ten werden.

Wenn eine Epidemiekarte gezogen wird,
nimmt man diese nicht auf die Hand, son-
dern fiihrt die Anweisungen auf der Karte
aus. Als erstes wird der Infektionsmarker
um ein Feld weiter geschoben, weil sich die
Infektionsrate erhoht hat. Als zweites zieht
man vom Infektionskartenstapel die unters-
te Karte und legt in die entsprechende Stadt
drei Seuchenwiirfel mit der entsprechenden
Farbe.

Wichtig ist, dass in einer Stadt nie mehr als
drei Seuchenwiirfel liegen dirfen. Kdme
ein vierter Wirfel dazu, kommt es zu einem
Ausbruch der Seuche. Wenn dies geschieht,
erhalt die entsprechende Stadt zwar keine
weiteren Wiirfel, aber dafiir erhalten alle
benachbarten Stadte einen Seuchenwdirfel
dazu. Wenn also beispielsweise in Istanbul
ein vierter Wiirfel dazu gekommen ware, so
erhalten die Stadte Mailand, St. Petersburg,
Moskau, Teheran, Bagdad, Kairo und Algier je
einen Wiirfel dazu. In diesem Fall ist es egal,
welche Seuche in den benachbarten Stadten
bereits ausgebrochen ist, nun hat sich auch
diese Seuche dort ausgebreitet. Zu beachten
ist nur, dass es beim vierten Seuchenwdirfel,
wenn er eine andere Farbe hat, also zu einer
anderen Seuche gehért, zu keinem Ausbruch
kommt. Wenn in Mailand schon zwei blaue
Seuchenwiirfel sowie ein schwarzer Seu-
chenwiirfel liegen und ein neuer schwarzer

www.spielejournal.at

Seuchenwdirfel dazu gekommen ist, kommt
es nicht zu einem Ausbruch.

In Folge von Ausbriichen sind aber auch Ket-
tenreaktionen moglich, das heil3t, durch den
Ausbruch in einer Stadt wurde ein neuer Aus-
bruch in einer anderen Stadt ausgel6st. Auch
dieser wird ausgefiihrt, dabei ist aber wichtig,
dass sich in einer Stadt in der Runde nur ein
Ausbruch ereignen kann, es kann also nicht
zu Bumerangeffekten kommen. Bei jedem
Ausbruch wird der Ausbruchsmarker ein Feld
nach unten geschoben.

Als letzte Anweisung auf der Epidemiekarte
wird der Ablagestapel der Infektionskarten
gemischt und danach oben auf den Nach-
ziehstapel gelegt. Somit sind die Stadte die
bereits infiziert wurden, ganz oben im Sta-
pel und es kann vermehrt zu Ausbriichen
kommen, wenn diese Karten nachgezogen
werden.

Aber auch der Spieler verscharft in der letz-
ten Phase seines Zuges das Spiel, denn er
fungiert jetzt als Ubertrager, grundsatzlich
wird diese Aktion immer nach einer Epide-
miekarte gespielt. Der Ubertrager zieht die
entsprechende Anzahl von Karten, die in
der Leiste flr die Infektionsrate angeben
ist, vom Infektionsstapel und legt in die ent-
sprechenden Stadte einen Seuchenwdirfel
in der entsprechenden Farbe. Dabei werden
die Karten in der gezogenen Reihenfolge
abgearbeitet, da es so auch zu Ausbriichen
kommen kann und man besser die Ubersicht
behalt. Nachdem die Stadte infiziert worden
sind, kommen ihre Karten auf den Ablagesta-
pel und der néchste Spieler beginnt seinen
Zug mit der Auswahl von 4 Aktionen aus den
8 mdoglichen.

Das Spiel kann auf vier verschiedene Arten
enden, drei dieser Moglichkeiten sind Nie-
derlagen fiir das Seuchenbekdmpfungsteam
und nur eine Méglichkeit ist ein Sieg. Das
Spiel endet sofort, wenn alle Seuchenwdirfel
einer Farbe auf dem Spielplan liegen und
keine weiteren mehr zur Verfligung stehen.
Weiters endet es wenn der Zugspielerstapel
aufgebraucht worden ist und als dritte Mog-
lichkeit dann, wenn sich der Ausbruchsmar-
ker am Ende der Ausbruchsleiste befindet.
Die Spieler kdnnen das Spiel nur gewinnen,
wenn sie fiir alle vier Seuchen ein Gegenmit-
tel gefunden haben.

Wie die Siegbedingungen schon zeigen,
kann das Spiel nur gemeinsam gewonnen
und verloren werden. Da wir als Spieler aber
die Welt seuchenfrei machen wollen, missen
wir versuchen die vier Gegenmittel zu finden.
Dies erreicht man am besten, wenn man die
Handkarten offen auslegt, und nicht die
Maoglichkeit nutzt, verdeckt zu spielen. Das
verdeckte Spielerschwert das Erreichen der
Siegbedingungen erheblich, da die Unkennt-
nis der Karten die Kooperation erschwert, da
man nur vermuten kann was der andere auf
der Hand hat. Meiner Meinung nach ist das

PANDEMIE < UNSERTEST

Wichtigste bei diesem Spiel die Kommuni-
kation zwischen den Spieler und die Koordi-
nation der Spielzilige untereinander, um die
Fahigkeiten der Spielerrollen entsprechend
abgestimmt nutzen zu kénnen. Das Spiel
macht enorm viel Spal3, wenn man den Me-
chanismus mal begriffen hat und wenn die
Spieler bereit sind, gemeinsam zu arbeiten.

Isabella.Schranz@spielen.at
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UNSERTEST » CRASH BY CRASH

CRASH BY CRASH

Mit Schwung in die Glocke

Kirmes, Kirtag, Volksfest, alle nicht komplett
ohne das groRe Autodrom - wer kennt nicht
das satte wummmmmmmmmm, wenn ein
Auto ins andere donnert. Genau dieses Er-
lebnis will Crash by Crash nachzeichnen,
beaufsichtigt von einem eher grimmigen
Mitarbeiter, genannt Bahnwarter.

Jeder Spieler betreut alle Autos einer Farbe,
die er aber - schuld ist der Bahnwarter — erst
nach und nach ins Spiel bringen kann. Zweck
desVergnligens, entweder einer gegen einer
oder zwei Zweier-Teams gegeneinander, den
Gegner aus der Bahn zu schubsen und auch
noch die meisten Punkte zu kassieren.

Das Autodrom wird jedes Mal neu kreiert,
es gibt zwei Arten von Planteilen, X-formige
aus 8 Sechseckfeldern, und blumenahnliche,
quasi runde aus 7 Sechseckfeldern. Diese Tei-
le werden abwechselnd zu einem Quadrat
5 x 5 Teile zusammengesetzt, die Verdande-
rungen ergeben sich aus der Mischung der
Teile, jeder Teil hat andere Felder. Auf die mit
einem Stern markieren Felder werden noch
die Glocken gesetzt, sie I6sen spater im Spiel
die Wertungen aus.

Jeder Spieler beginnt mit 10 normalen Autos
und einem magnetischen Auto und drei Akti-
onskarten auf der Hand. Weitere drei Karten
liegen als Auslage bereit, der Bahnwarter
steht mitten auf einem freien Blumenteil.
Vier der Autos werden abwechselnd auf freie
Planteile eingesetzt, dabei sind keine 2 Autos
proTeil erlaubt. Der Positionswert des Autos
ergibt sich aus dem Feld, auf dem es steht,
von 0 auf hellblau bis 3 auf ganz dunkelblau.
Die weiteren Autos missen quasi,in freiem
Fall” aus dem nichts in einem Zug eines Spie-
lers auf die Bahn gebracht werden.

In seinem Zug darf man zwei von 4 mogli-
chen Aktionen ausfiihren, auch zweimal die
gleiche:

- Ein Auto einsetzen, geschieht dies benach-
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bart zu einem vorhanden Auto, wird dieses
1-3 Felder weitergeschubst. Mit dem mag-
netischen Auto zieht man Autos im Abstand
von genau zwei Feldern an. Will man 2 Autos
einsetzen, kostet dies 4 Punkte auf der Sieg-
punktleiste.

- Eine Karte spielen. Je nach Farbe haben die
Karten unterschiedliche Wirkungen, blaue
Karten beziehen sich auf das Setzen von
Autos, gelbe Karten die Wertung und graue
Karten als Aktionskarten. Blaue und gelbe
Karten muss man vor der entsprechenden
Aktion spielen.

- Bahnwadrter nutzen. Er ist neutral und kann
zwei Felder gratis ziehen oder 4 Felder fiir 2
Punkte, und schubst dementsprechend Au-
tos weiter.

- Kartentausch — man kann exakt zwei Karten
abwerfen und zwei neue ziehen.

Wird beim Schubsen ein Auto auf ein Feld
mit Glocke geschubst, dann kommt es zu
einer Wertung. Jeder Spieler bekommt den
Positionswert all seiner Autos gutgeschrie-
ben. Richtig interessant wird es aber danach
- nicht nur die Glocke wird entfernt, sondern
der ganze Planteil, die darauf stehenden Au-
tos gehen an den Spieler zurlick. Damit gibt
es ein Loch im Plan, das nun so wie bisher der
Spielplanrand genutzt werden kann, um Au-
tos von der Bahn zu schubsen und zu punk-
ten, auBerdem kann der Bahnwaérter durch
diese Locher hiipfen. Ist die siebente Glocke
geldutet und gewertet, gewinnt der Spieler
oder das Team mit den meisten Punkten.
Interessant wird das Spiel durch die Glocken
- da beide Spieler oder Teams bei einer
Wertung punkten, muss man das Auslésen
moglichst optimal vorbereiten und vorher
maoglichst viele gegnerische Autos von den
dunkelblauen Feldern schubsen, damit man
die eigenen drauf unterbringen und somit
hohe Positionswertungen kassieren kann.
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Gegnerische Autos nur munter vom Plan
zu schubsen, kann auch ins Auge gehen, da
man damit dem Gegner ja wieder ein Auto
zuriickgibt, dass er nun vielleicht optimal
gegen meines einsetzen kann. Aufpassen
muss man auch auf die Kettenreaktionen,
angeschubste Autos benachbart zu anderen
Autos schubsen dann diese weiter.
Vollig ungewdhnlich und vom Thema her
nicht ganz nachzuvollziehen ist das Fehlen
der direkten Bewegung von Autos, ich kann
ein Auto nicht aktiv verschieben, kann es nur
durch ein eingesetztes Auto oder den Bahn-
warter weiterschubsen, ist bei den ersten ein
oder zwei Partien eine ziemliche Umstellung
bei der Planung der Ziige.
Crash by Crash erweitert das Angebot von
Czech Board Games um ein gelungenes Fa-
milienspiel, das trotz Thema ein wenig abs-
trakt bleibt, aber gut funktioniert und Spaf3
macht. Wer sich gut vorstellen kann, welche
Kettenreaktion ein platziertes Auto auslost,
wird im Vorteil sein.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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FLOSSERWERKSTREIT DER HOLZFALLER

FLUSSFIEBER

Maglichst schnell ans Ende des Flusses

Friedemann Friese findet im Fichtenwald Fal-
ler und FloBer und flutscht freudig flussab-
warts — und damit ist meine Fantasie futsch,
aber ein Anfang gemacht und das Spiel in
immerhin 12 Wortern zusammengefasst.
Thema der neuesten Idee von Friedemann
sind die Holzféller, die ihre Baumstamme
als FI6Be flussabwarts bringen und dabei
auf Holzstamme im Fluss und andere Hin-
dernisse treffen. Aus einer Auswahl von 6
beidseitig bedruckten Planen stellt man ei-
nen zweiteiligen Flusslauf zusammen, es gibt
auch eine Empfehlung fir die erste Partie.
Dieser Flusslauf wird nun mit den Holzstam-
men bestlickt. Die Zusammensetzung der
Fl6Bergruppe ergibt sich aus der Anzahl der
Mitspieler, bei 4 und 5 Spielern spielt jeder
mit einem farbigen Parchen, Mann und Frau,
und der flinfte mit der Kombination schwarz/
weil3, bei2 und 3 Spielern hat jeder Spieler
drei Figuren. Dementsprechend bekommt
man auch die Zugkarten fiir die Figuren, je-
weils die 8 Karten fiir eine Figur und einen
Zusatzjoker, in Summe also entweder 17
oder 25 Karten. Diese Karten werden griind-
lich gemischt und dann als Nachziehstapel
verdeckt abgelegt, drei Karten werden auf
die Hand genommen.

Die Figuren stehen vor den drei Startfeldern,
eines dieser Felder wird mit dem ersten
Schritt betreten. Fiir eine Bewegung spielt
man eine der Karten auf der Hand und be-
wegt die entsprechende Figur, kann die
Karte auch ausspielen und die Figur stehen
lassen oder auch weniger Felder ziehen. Man
kann hin- und herziehen, nur Felsen und Ufer
sind tabu.

Hat man es geschafft, eine Figur ans Ziel zu
bringen, sind verbliebene Karten dieser Figur
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nun ein Joker fur die Figur(en) noch nichtim
Ziel. Andere Figuren sind Hindernisse, man
darf aber beim Bewegen bis zu zwei Figuren
in gerader Richtung Schieben, aber nattirlich
nicht ans Ufer oder auf Felsen. Zuletzt wird
gepriift, ob der Zug fiir eine Figur oder Figu-
ren auf einem Stromungsfeld endet, wenn ja
treiben diese dann um ein Feld in Pfeilrich-
tung weiter, die Stromung kann aber auch
nur zwei Spielsteine bewegen. Und schluss-
endlich zieht man noch eine Handkarte nach,
sind sie zu Ende, wird der Ablagestapel zum
Nachziehstapel gemischt.

Wer sich jetzt darauf freut, dass ihn ein geehr-
ter Mitspieler ins Ziel schiebt, hat sich zu frith
gefreut, man kann die Ziellinie nur im eige-
nen Zug Uberschreiten. Passiert es, dass man
darliber geschoben wird, muss man warten,
bis man selber dran ist. Ist dazwischen kein
anderer durchs Ziel gegangen, hat man ge-
wonnen.

Hat da irgendjemand Canyon gesagt? Gut
beobachtet! Die Flussldufe schauen aus
wie ein Canyon! Das Spiel Canyon? Nun, im
ersten Moment gibt es eine gewisse Ahn-
lichkeit, weil man den Fluss beféhrt, aber in
Canyon gibt’s kein Weiterschieben eigener
und fremder Spielsteine, und ich muss die
genaue Punktezahl ziehen und - und - und
ich muss zuerst ein Stichspiel mit Farbzwang
spielen und meine Stiche ansagen. Da ist es
doch wesentlich einfacher, in die drei Hand-
karten zu schauen und dann achselzuckend
wieder mal ne Karte fiir den FI6Ber zu spie-
len, obwohl man grade die FI6Berin bewe-
gen mochte, weil die ja so schén den hin-
derlichen griinen Fl6Ber vor sich ins Abseits
und in die Gegenstromung schieben kdnnte,
aber nichts da, der FIoBBer muss es sein, weil
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natrlich der Joker schon vorher verbraucht
wurde und leider die dritte Figur auch noch
nicht im Ziel und man ihre Karten als Joker
nutzen koénnte. Also nix mit schieben, eine
andere Strategie ausdenken, aja, weild schon,
ich schiebe mit dem Fl6BRer den Holzstamm
weiter, damit gerdt der in die Strémung und
ist dann wenn schon nicht dem griinen dann
wenigstens dem roten da vorne im Weg!
Fiel3e FI6Ber, konnte man in Anlehnung an
ein anderes Spiel aus der F-Reihe sagen, aber
es macht Spaf3, auszutifteln, wie man denn
jetzt mit den Karten, die man grad auf der
Hand hat, die eigenen Ziige optimieren und
die Gegner behindern kénnte - Spieler mit
gutem rdumlichen Vorstellungsvermdgen
sind eindeutig im Vorteil.

Alles in allem ein flottes Vergnligen mit sim-
plen Regeln, das zwar nach zufallsdominiert
aussieht, da die Handkarten gemischt wer-
den, das aber dennoch einiges an taktischen
Méoglichkeiten bietet. Fein, flott, familien-
tauglich, facettenreich!
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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MEHRHEITEN BEIM ERDBEERKUCHEN

Der Kuchen soll gerecht geteilt
werden, der eine teilt, der ande-
re wahlt. 5 Kuchen werden ge-
mischt, und in Stapeln zu je 11
Stlicken mit der Riickseite nach
oben gestapelt, die restlichen
Stticke werden fiir die Partie aus
dem Spiel genommen.

Ein Spieler ist der erste Konditor.
Er wahlt einen Stapel und legt
ihn zum Kuchen aus. Den aus-

gelegten Kuchen teilt er danach
in hochstens so viele Stlicke wie
es Mitspieler gibt. Dieses Teilen
kann willkiirlich und unregelma-
Big erfolgen, man darf nur die
Reihenfolge der Tortenstiicke
im Kuchen nicht verandern, aber
man darf zum Beispiel 2-2-2-5
Stiicke in vier Teile geben, wenn
es vier Mitspieler gibt.

Dann darf sich reihum jeder

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE B

ARONDA

GEZIELT EROBERN - NACHBARN MITEROBERN

Dramatik auf dem Spielfeld!
Man muss mehr als die Halfte
der Spielfelder in seinen Besitz
bekommen. Man setzt abwech-
selnd zwei seiner Spielfiguren auf
ein Feld oder zwei Spielfelder.

Wie viele Spielsteine notwendig
sind, um ein Spielfeld endgliltig
in Besitz zu nehmen, héngt von
der Anzahl der Nachbarfelder
bzw. der Anzahl der Markierun-

gen in einem Feld ab. Besitzt ein
Spieler die Mehrheit der Nach-
barfelder eines Spielfeldes, ge-
winnt er dieses Feld auch noch
dazu.

Man beginnt mit 16 Setzsteinen
und 18 Besitzsteinen, der Start-
spieler beginnt mit einem Setz-
stein in einem Feld, dann setzen
die Spieler abwechselnd 2 Setz-
steine in ein Feld oder in zwei Fel-
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Spieler, beginnend links vom
Startspieler einen Teil nehmen.
Legt man also als Konditor we-
niger Teile aus als es Mitspieler
gibt, kann es passieren, dass man
keine Teile bekommt. Genom-
mene Kuchenstiicke kann man
entweder essen oder sammeln.
Gesammelte Tortenstiicke wer-
den offen ausgelegt, gegessene
Stilicke legt man verdeckt hin.
Man kann aber auch auf das Neh-
men eines Tortenteils verzichten,
um vorher gesammelten Kuchen
zu essen. Am Ende punktet man
furr jedes gegessene Tortenstiick
die Anzahl der darauf abgebilde-
ten Sahnetupfen.

Bei gesammelten Stlicken muss
man die Mehrheit einer Sorte
haben, um zu punkten, und
bekommt die Zahl, die auf dem
Stiick aufgedruckt ist, als Punkte,
einmal, egal wie viele Stlicke der
Sorte man gesammelt hat. Wer
in Summe die meisten Punkte
erzielt, gewinnt.

Ein schnelles Spiel mit einfachen
Regeln, witzigem Thema und
netter Umsetzung, gut fir Ein-
steiger oder zwischendurch.

der ein, entweder in Felder des
duflleren Rings oder ein damit
verbundenes Feld. Verbunden
heil3t nicht benachbartes Feld,
sondern es muss eine durch-
gehende Linie von Setzsteinen
geben. Beide Spieler konnen
im selben Feld einsetzen, ist ein
Feld aberim Besitz eines Spielers,
kann man dort keine Setzsteine
mehr platzieren.

Hat ein Spieler so viele Setzstei-
nein einem Feld wie das Feld Lo-
cher hat, nimmt man es in Besitz.
Hat man danach ebenso viele
Nachbarfelder eines noch nicht
in Besitz genommenen Feldes
in Besitz, darf man dieses auch
in Besitz nehmen.
Vorausschauendes Planen und
Abwédgen der eigenen und
gegnerischen Spielzlige ist un-
bedingt erforderlich. Besonders
interessant sind die durch Be-
sitznahme ausgeldsten Ketten-
reaktionen, jedes neu in Besitz
genommene Feld kann ja zum
Nachbarfeld eines noch nicht be-
sessenen Feldes werden und die
Mehrheit fiir den Besitz ergeben.
Spannend und herausfordernd!
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BIG BRAIN ACADEMY

KARTENSPIEL - WER HAT AM MEISTEN GRIPS?

Das Kartenspiel zum Denktrai-
ning via Computer, so wie in der
Computerversion geht es darum
Wissen zu nutzen und Goldme-
daillen zu sammeln.

Wer dran ist nimmt die oberste
der 125 Aufgabenkarten und
hat 30 Sekunden Zeit, méglichst
viele Aufgabenkarten zu bear-
beiten, sein Nachbar kontrolliert
die jeweiligen Antworten. Es gibt

die Kategorien Algebra, Memo-
ria, Analyse, Logica und Vision,
jede mit zwei Unterkategorien.

Bei Algebra geht es in den Kate-
gorien Textaufgabe und Geld-
wert um Rechenaufgabe, bei
Memoria in den Kategorien Ver-
Merk und Zungenbrecher um
Merken von Zahlen- und Wort-
folgen. Die Kategorie Analyse
verlangt in den Gruppen Quad-

FUR FAMILIEN
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BLOKUS 3D

VON DER EBENE IN DEN RAUM

Blokus, das abstrakte Legespiel,
gehtaus der Ebene in den Raum,
wird zum abstrakten Bauspiel
und bedient sich dazu des Spiel-
konzepts von Rumis: Im Spiel
sind fiir jeden Spieler 11 Bau-
steine einer Farbe, mit abstrak-
ten geometrischen Formen, aus
Wirfeln zusammengesetzt.

Im Spiel sind auch vier Spielpla-
ne, die die Form des zu bauen-

: Dagy,
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Wategiespiel in 3 Dimensionen

den Gebdaudes vorgeben. Fir
jedes Gebaude ist auch eine
maximale Bauhohe vorgegeben,
die mit der Spieleranzahl variiert.
Eine Schablone wird ausgewahlt
und in das Spielbrett eingelegt.

Der Startspieler setzt einen Stein.
Es gilt grundsétzlich, dass ein ge-
setzter Stein nicht Uiber die von
der Schablone vorgegebene
Begrenzung und nicht tber die

www.spielejournal.at

ratzahl und Punktum Beobach-
tungsgabe, die Kategorie Logica
Wiederholen von Bewegungen
bei Fitness-Check oder Ablesen
von Waageschalen bei Waagfe-
gewicht und letztlich geht es in
der Kategorie Vision bei Worter-
legen um das Bilden von Worten
aus Buchstaben und bei Pdrchen
um das Finden von identischen
Figuren. Jede richtig bearbeite
Aufgabe wird gezahlt, und fir
4-5 Aufgaben gibt es eine Bron-
zemedaille, fir 6-9 Aufgaben
eine Silbermedaille und 10 oder
mehr richtig geldste aufgaben
sind eine Goldmedaille wert.
Waren alle Spieler viermal dran,
kann man noch Bronze- und Sil-
bermedaillen in Goldmedaillen
umtauschen, dann gewinnt der
Spieler mit den meisten Gold-
medaillen.

Ein Wissensspiel mit gdngigen
Mechanismen, fiir eine Goldme-
daille muss man sich ganz schén
anstrengen, das sind im Schnitt
3 Sekunden pro Aufgabe. Das
kann bei manchen Aufgaben
eng werden, das spielt das Gllick
beim Aufgaben ziehen doch eine
gewisse Rolle.

maximale Bauhohe hinausragen
darf.

Der zweite und alle anderen
Spieler setzen nun reihum je-
weils einen Stein. Der erste Stein
eines Spielers muss mit mindes-
tens einer Flache angrenzend an
einen bereits vorhandenen Stein
gesetzt werden. Die in weiteren
Zugen gesetzten Steine mussen
mit einer Seitenflache angren-
zend an einen Stein der eigenen
Farbe gesetzt werden.

Es gilt immer: Es dirfen keine
Locher entstehen und keine
Steine Uber die Plangrenzen
bzw. Formgrenzen hinausragen.
Wer einmal nicht legen kann, ist
aus dem Spiel. Kann niemand
mehr bauen, bekommt man ei-
nen Punkt flr jeden von oben
sichtbaren Wiirfel, jeder nicht
verbaute Stein bringt einen Mi-
nuspunkt. Flr zwei Spieler gibt
es Varianten mit 2 und 4 Farben,
zu dritt wird nur mit 3 Farben
gespielt.

Eine gelungene Neuauflage ei-
nes mehrfach ausgezeichneten
Spielkonzepts mit auffallend
eleganter und schéner Ausstat-
tung.
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BYZANZ

WAREN ERSTEIGERN UND AM MARKT VERKAUFEN

Auf dem Markt von Byzanz wer-
den Warenpakete versteigert.
Der obersten Angebotskarte ent-
sprechend werden Warenkarten
offen ausgelegt, diese werden
nun als Paket versteigert.

Jeder kann passen oder mit
Warenkarten aus der Hand ein
Gebot abgeben, es zahlt nur
der Wert der Karten, nicht die
Art. Gebote konnen erhoht wer-

FUR FAMILIEN

den, wer passt ist flir die Auktion
aus dem Spiel. Wer die Auktion
gewinnt, legt sein Gebot zum
Markt, nun nach Waren vorsor-
tiert, dazu kommt eine Karte
aus dem versteigerten Paket.
Der Rest des Pakets wird auf
die Hand genommen und der
Spieler legt die erledigte Ange-
botskarte offen vor sich ab und
nimmt an den weiteren Auk-

CENTRO

DAS BLOCKADESPIEL

Nicht der Weg, sondern der
Name ist das Ziel, denn wer ge-
winnen will, muss als erster mit
einem seiner Steine das Zentrum
des Spielfelds erreichen.

Jeder Spieler beginnt mit drei
Spielsteine auf den Startfeldern
in einer der vier Ecken des Bretts.
Die Blockadesteine werden im
mittleren Ring exakt zwischen
die Startfelder gesetzt. Wer dran

ist, wiirfelt und zieht. Die Rich-
tung kann frei gewahlt werden,
man darfinnerhalb des Zugs die
Richtung nicht wechseln und
man muss den auf dem Brett
vorgegebenen Linien folgen und
darf nicht Gber Blockadesteine
ziehen.

Man darf im nachsten Zug auch
wieder zuriickziehen und muss
immer die volle erwirfelte Au-
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tionen der Runde nicht mehr
teil. Sind alle Angebotskarten
abgewickelt, wahlen die Spieler
in Reihenfolge der gewonnenen
Angebotskarten eine Warensor-
te vom Markt, tibrig gebliebene
Sorten kommen aus dem Spiel
und die ndchste Runde beginnt.
Man kann auch jederzeit Sétze
von drei gleichen Waren verkau-
fen und behalt die hochste Kar-
te als Gewinn. Mit dem Handler
kann nicht geboten werden, eine
Handlerkarte kann aber beim
Verkauf eines Warensatzes als
Joker eingesetzt werden. Kann
man einen Satz Handlerkarten
verkaufen, hat die Gewinnkar-
te den Wert 5. Sind alle Karten
versteigert, wird ein letztes Mal
der Markt aufgeteilt, dann kann
noch jeder Warenséatze verkau-
fen, danach gewinnt der Spieler
mit dem hochsten Gewinn, das
heil3t mit der héchsten Summe
aus den gewonnenen Karten.
Ein im Grunde einfacher Mecha-
nismus, der von den Spielern
genaues Planen beim Einsatz
der Karten erfordert, damit man
erfolgreich bieten und lukrativ
verkaufen kann.

genzahl ziehen. Endet der Zug
auf einem schon mit einem Stein
besetzten Feld, wird dieser schon
vorhandene Stein geschlagen
und muss zuriick in eines seiner
drei Startfelder. Trifft man direkt
auf einen Blockadestein, darf
man ihn versetzen, muss aller-
dings das Feld vor den Startfel-
dern unbedingt freilassen und
den Blockadestein im selben Zug
versetzen, darfihn also nicht aus
dem Spiel nehmen und spater
einsetzen.

Das Zentrum muss ebenfalls mit
genauem Wurf erreicht werden.
Wenn man mdchte, kann man
den zweiten und dritten Platz
ebenfalls ausspielen, dann wer-
den die Spielsteine des Gewin-
ners aus dem Spiel entfernt,
bevor man weiterspielt.

Centro will gar nicht verbergen,
dass es auf den alten Klassikern
wie Pachisi, Ludo, und dhnlichem
aufbaut, sondern will bewusst
dieses alte Spielprinzip moder-
nisiert und gestrafft in edler
Ausflihrung anbieten.

Und das ist gelungen! Centro ist
edel, einfach und gut!
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CHICAGO GANGSTER

BANDENKRIEG MOBSTER GEGEN MOBSTER

Die wilden 20er mit den Ban-
denkriegen und der Prohibition
in den USA sind Thema vieler
Spiele, dieses hier greift das The-
ma am direktesten auf, nicht un-
bedingt politically correct, aber
satirisch, witzig, ironisch und so
schén gemein, als Wiederauflage
des Mayfair-Spiels.

Jeder Spieler leitet einen Mob aus
9 Gangstern, die er vor sich auf-

CHICAGO GANGSTER

legt. In der Mitte werden Fried-
hofs- und Mauerkarte aufgelegt,
jeder bekommt 5 Aktionskarten,
das sind Angriffs-, Verteidigungs-
oder Rettungskarten.

Der Spieler am Zug hebt eine
Karte ab und kann:

1. Einen Mitspieler mit einem
Contract (Angriffskarte) attackie-
ren. Wird nicht verteidigt, kommt
eingegnerischer Gangster auf die

54p9
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KANONEN,
MONETEN &
MORDSSPASS

CLUEDO

EINE MORDERISCHE GUTE PARTY

Der Klassiker der Detektivspiele.
Ein Fall wird geheim festgelegt
und muss von den Spielern ge-
16st werden, in den Aspekten
Waffe, Tatort und Tater. Die Neu-
auflage des klassischen Detektiv-
Spiels spielt in der High Society
und fasziniert mit neuen Charak-
teren, Waffen und Raumen.

Wie gewohnt wird aus den Ver-
dachtskarten Gaste, Rdume und

Waffen je eine Karte verdeckt
gezogen und als Fall geheim
beiseite gelegt. Die Verdachts-
karten werden gleichmaBig an
die Spieler verteilt.

Die Komplottkarten werden
bereitgelegt und die Waffen im
Schwimmbad deponiert. Man
wiirfelt und zieht entsprechend
weiter, fUr ein Fragezeichen zieht
man eine Komplottkarte. Im

Entdecken Sie

die Geheimnissel

www.spielejournal.at

Hit List, wird abgewehrt, verliert
der Angreifer einen Gangster.
2.Eine Rettungskarte spielen, alle
seine Gangster kommen von der
Hit List wieder in den Mob.

3. Eine allgemeine Karte spielen,
zwei Mobster jedes Mitspielers
werden an die Wand gestellt.

4. Eine nicht bendtigte Karte ab-
werfen.

Immer, wenn 6 oder mehr
Gangster an der Mauer liegen,
startet Bandenkrieg.

Ab nun wird am Ende jedes Zu-
ges der erste Gangster auf der
Hit List auf den Friedhofsstapel
transferiert, bis niemand mehr
an der Mauer liegt. Sind insge-
samt nur mehr 6 oder weniger
Gangster im Spiel, so startet der
Bandenkrieg automatisch und
endet nicht mehr.

Sieger ist, wer als Letzter noch
Gangster in seinem Mob hat.
Ein schnelles, durch die Erkla-
rungen auf den Karten sehr ein-
faches Spiel, das viel Spald macht,
eine erfreuliche Neuauflage fir
Anhénger satirischer Kartenspie-
le mit Biss.

Schwimmbad darf man beim
Verteilen librig gebliebene Ver-
dachtskarten anschauen oder
einen Verdacht aussprechen.
Dazu holt man Person und Waf-
fe in diesem Raum, die Mitspieler
mussen eine Karte, die den Ver-
dacht widerlegt, zeigen.

Bei den Komplott-Karten gibt es
Uhrkarten, die ersten sieben die-
ser Karten werden sichtbar aus-
gelegt, wer danach die 8. Karte
zieht, scheidet aus, die Karte wird
zuriickgelegt, und kann wieder
ins Spiel kommen und mdogli-
cherweise alle Gaste ermorden,
bevor der Fall gelost wird.

Auch die Personenkarten wurden
neu gestaltet, sie haben nun eine
so genannte Winkelzugseite, die
einmal pro Spiel genutzt werden
kann, zum Beispiel ,Sie diirfen in
einem Zug 2 Mal einen Verdacht
aussprechen, die Personen selbst
wurden modernisiert, aus Pastor
und Oberst wurden Milliardar
oder Fu3ballstar.

Modernisiert, gestrafft, geliftet,
ein Klassiker mit erfreulich neu-
em Auftritt und alt bekanntem
Spielspali.
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DAS SPIEL DER NAMEN

WOHER KOMMT DER NAME HIMMELHEBER

Auf Basis des Buchs von Dr.
Jurgen Udolph geht es um die
Haufigkeit oder Bedeutung bzw.
Herkunft von Familiennamen in
Deutschland.

Im Spiel sind 165 Namenskar-
ten, auf der Vorderseite steht ein
Familienname und dessen Hau-
figkeit. Die Riickseite der Karte
stellt eine Frage, gibt dazu drei
Antwortmdglichkeiten und ver-

schliisselt die Losung. Die Spieler
haben 2 Karten vor sich stehen,
Zahlenseite zu sich.

Dann wird zuerst ein Tippspiel
auf die Haufigkeit von Namen
auf neu ausgelegten Karten ge-
spielt, dann ein Namensquiz um
die Bedeutung eines Namens fiir
den Jackpot an Karten, danach
wird dann noch eine Schétzrun-
de gespielt. Dies wiederholt sich

FUR FAMILIEN

DIE GROSSE MACHT'S

WIE GUT KANNST DU SCHATZEN?

Die bunte Blechdose enthdlt 200
Fragekarten mit blauer Fragesei-
te und roter Antwortseite, davon
werden pro Spiel 30 bis 50 Kar-
ten verwendet.

Die Spieler sind reihum Fragestel-
ler. Dieser liest die Frage vor, die
andern Spieler einigen sich auf
eine Antwort. Der Fragesteller
muss nun fur sich entscheiden,
was er von der Antwort hélt und

antwortet seinerseits mit,exakt’,
»,mehr” oder ,weniger”.

Dann dreht er die Karte auf die
Antwortseite und nennt die rich-
tige Antwort. Hat er ,exakt” ge-
wahlt und die Gruppe lag richtig,
bekommt er die Karte und bleibt
Fragesteller.

Das gilt auch, wenn er ,mehr”
sagte und Recht hat und auch
wenn er ,weniger” wahlte und
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noch fiinfmal, danach gewinnt
der Spieler mit den meisten Kar-
ten.

Im Tippspiel werden drei Karten
ausgelegt, Frageseite nach oben,
jeder legt einenTippstein an eine
Karte, kein Tipp mehrfach an ei-
ner Karte, es gilt Schnelligkeit
und man darf den Stein nicht zu-
riicknehmen, wer richtig getippt
hat, bekommt die Karte. Ubrig-
gebliebene Karten kommen auf
die Stufen der Arenatreppe. Kar-
ten im Kartenhalter des Spielers
kdnnen gegen gewonnene Kar-
ten getauscht werden, Gberzahli-
ge Karten werden abgelegt, sind
Gewinnkarten und kénnen dar-
aus nicht mehr entfernt werden.
Sind die Stufen besetzt und eine
nicht gewonnene Karte kommt
auf den Jackpot-Platz, oder eine
Bonuskarte, wird das Namens-
quiz gespielt, alle versuchen die
Bedeutung zu erraten. Die Kar-
ten an der Treppe werden unter
den Richtigratern aufgeteilt.
Witzig, interessant, bekannter
Mechanismus mit neuem The-
ma, aufgrund der gemeinsamen
Sprache auch fiir Osterreich inte-
ressant und spielbar.

Recht hat. Hat der Fragesteller
aber fir sich die Antwort der
Gruppe in Bezug auf die richtige
Gruppe falsch eingeschatzt und
somit eine falsche Ansage gege-
ben, geht die Karte aus dem Spiel
und der Fragesteller wechselt.
Sind alle vorbereiteten Karten
vergeben, gewinnt der Spieler
mit den meisten Karten.

Ein paar Beispiele gefallig?

Wie viele Tennisbdlle werden
wahrend des Wimbledon Tur-
niers verbraucht? Wie viele Vor-
stellungen gab es vom Musical
,Cats” im Londoner Westend?
Wie viele Sprachen werden heu-
te noch gesprochen? Wie lang ist
der Grand Canyon? Wie grof3 ist
die Oberfldche eines mittelgro-
Ren Eis in cm®? Wie lang ist die
Luftlinie zwischen London und
Johannesburg? Wie schwer ist
ein menschliches Herzim Durch-
schnitt?

Ein amisantes handliches Spiel
um Themen zum Staunen und
Raten, Wissen ist nicht notwen-
dig, aber hilfreich, und die stabile
Blechverpackung macht es zum
idealen Reisespiel.
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DISNEY PRINCESS |

SPIEGLEIN, ZEIG MIR MEINEN PRINZEN!

Mit diesem Spiel wird der Traum
aller kleinen ,Prinzessinnen”
Wirklichkeit, den Traumprinzen
zu finden! Wahrend des Spiels
missen die 4 verschiedenen
Karten einer jeden Prinzessin
gesammelt werden, um als Ers-
te dem Traumprinzen im ma-
gischen Spiegel in die Augen
schauen zu kénnen.

Die Spieler wahlen ihre Rolle

als Cinderella, Schneewittchen,
Dornroschen oder Belle, alle Fi-
guren aus Disney-Filmen. Wer
dran ist wiirfelt und zieht seine
Prinzessin entsprechend vie-
le Felder weiter. Wer Uiber sein
Startfeld zieht oder darauf lan-
det, bekommt die Krone, die vor
der bosen Stiefmutter schiitzt.
Auf einem Herzkarten-Feld hebt
man die entsprechende Karte

FUR FAMILIEN (81

DOG

DEN LETZTEN BEISSEN DIE HUNDE!

Ein Laufspiel in der Tradition
von Mensch &rgere Dich nicht,
urspriinglich in der Schweiz da-
heim. Man spielt im Team und
versucht, die eigenen vier Steine
schnellstmdglich ins Ziel zu brin-
gen. Fir die Spieleranzahlen 2, 3
und 5 gibt es spezielle Regeln.
Man kann als Einzelspieler nicht
gewinnen, erst wenn die 8 Steine
des Teams im Ziel sind.

DEM LETzrEy

Die Steine werden mit Karten
bewegt. Zu Beginn werden
sechs Karten ausgegeben, fir
die folgenden Runden jeweils
eine Karte weniger bis zu zwei
Karten, dann beginnt man wie-
der mit sechs Karten.

Teampartner tauschen pro Run-
de am Anfang eine verdeckte
Karte, die sie erst anschauen
durfen, wenn sie die eigene
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auf und dreht sie um, Ist es die
eigene Prinzessin, dreht man den
Spiegel zu sich und drtickt den
Knopf der Prinzessin. Erscheint
im Spiegel der Traumprinz, darf
man die Herzkarten behalten.
Taucht die Stiefmutter auf, muss
man die Karte zuriickgeben, au-
3er man tragt die Krone.
Herzkarten anderer Prinzes-
sinnen legt man zuriick. Hat
man alle eigenen Herzkarten
gesammelt, hat man das Spiel
gewonnen. Tragt die Prinzessin
zu diesem Zeitpunkt die Krone,
muss sie bei der vierten und letz-
ten Karte nicht mehr im Spiegel
nach dem Prinzen suchen.
Neben dem schon beinahe zeit-
losen Disney-Thema fasziniert
an diesem Spiel vor allem die
Ausstattung — der magische
Spiegel kann auch als normaler
Spiegel im Kinderzimmer ge-
nutzt werden und das im Spiel
als Krone bezeichnete Diadem
ist flr jedes Madchen ein wahres
Schmucksttick. Die herzformigen
Spielkarten und das konturierte
Spielbrett sind weitere liebevol-
le Details in diesem wohl nur fir
Mé&dchen gedachten Spiel.

Karte zum Partner geschoben
haben. Wer dran ist, legt eine
Karte offen aus und bewegt sei-
ne Figur, danach wird keine Kar-
te nachgezogen. Wer mit seinen
Karten keine Figur starten oder
bewegen kann, scheidet fiir die
Runde aus, die Karten verfallen.
Figuren, denen man wahrend
des Zugs begegnet, werden
Uibersprungen, Figuren auf be-
setzten Zielfeldern geschlagen,
auch eigene Figuren.

Eine Figur auf dem gleichfar-
bigen Startfeld kann nicht ge-
schlagen werden. Wird eine Figur
von einer Zugweite 7 Uberholt,
wird sie ebenfalls geschlagen.
Kartenwerte werden komplett
gezogen, auch am Ziel vorbei.
Rote Karten haben Sonderfunk-
tionen, man darf damit vorwarts
oder rlickwarts ziehen oder je-
den beliebigen Wert oder eine
eigene Spielfigur mit einer des
Partners tauschen oder eine Fi-
gur starten.

Ein witziges Argerspiel mit an
sich bekannten, aber nett kom-
binierten Mechanismen, gut fir
zwischendurch und als Ausklang
eines Spieleabends.
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ENGEL & BENGEL

DER HIMMLISCHE WURFELSPASS

Seit seiner Premiere als
Sharpshooter 1995 erweist sich
das Spielkonzept von Engel &
Bengel als Dauerbrenner, 2008
kommt das Spiel in der Serie
LUnsere besten Familienspiele”
wiederum auf den Markt.

Wieder zwischen Himmel und
Holle angesiedelt, bleibt Engel
& Bengel wie seine Vorlaufer
ein reines Wirfelspiel. Auf 12

beidseitig bedruckten Karten
finden sich sechs Reihen von
Wiirfelsymbolen oder Sternen,
die ein beliebiges Symbol repra-
sentieren.

Die Reihen sind unterschiedlich
lang und unterschiedlich viel
wert. Sterne bedeuten eine be-
liebige Zahl, die verschiedenen
Farben der Sterne eine andere
Zahl pro Farbe, schwarz unterlegt

FUR FAMILIEN (61

EURO BLEIB IMVULKANLAND

LAUF- UND KAUFSPIEL FUR SCHLAUE

Die Spieler haben eine Einkaufs-
liste und machen sich auf den
Weg durch die Region Vulkan-
land, um mdoglichst alle Positio-
nen auf der Liste von regionalen
Produzenten zu bekommen. Der
Spieler am Zug wiirfelt, sucht
sich ein Ergebnis aus und zieht
auf das Feld dieser Farbe und
hat je nach Feld verschiedene
Aktionen. Auf einem Feld Markt-

standl / Regionalladen kann er
ein passendes Produkt kaufen,
wenn es mit einem leeren Feld
der Einkaufsliste Gbereinstimmt,
und bezahlt 2 Geldstiicke an die
Region. Man kann auf den Kauf
nicht verzichten und auch nicht
doppelt kaufen. Auf einem Geld-
feld bekommt man Geld aus der
Region, kann aber darauf ver-
zichten. Ist ein Marktstand leer
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- die Punkte sind Minuspunkte.

Die 30 Wiirfel werden an die
Spieler verteilt, jeder beginnt
mit Chips im Wert 80. Reihum
wird mit héchstens 5 Wiirfeln
gewdirfelt und dann mindestens
ein Wirfel an einen beliebigen
Ort auf die Karte gelegt. Nach
dem ersten Legen kann mit den
verbleibenden Wiirfeln weiter-
gewdrfelt werden, kann man
nach einem Wurf nicht legen, ist
der Zug zu Ende und der néchs-
te kommt dran. Wer eine Reihe
beendet, d.h. seinen Wiirfel auf
den letzten freien Platz in dieser
Reihe legt, bekommt die Punkte
ausbezahlt oder zahlt sie an die
Kassa.

Ist die Karte voll, wird die néchs-
te aufgedeckt, jeder bekommt
alle seine Wiirfel und es geht von
vorne los. Wer eine vorgegebene
Summe Uberschreitet, gewinnt.

Ein gelungenes Wiirfelspiel
mit dementsprechend hohem
Glucksfaktor, ein wenig Taktie-
ren ist moglich, ob man weitere
passende Wiirfel legt oder nicht.
Ein tolles Familienspiel, auch her-
vorragend geeignet fiir Spielan-
fanger.

oder das Produkt passt nicht
zur Einkaufsliste, tut man gar
nichts. Auf Supermarkt-Feldern
darf man jedes Produkt nehmen
und 1 Geldstlick zahlen. Geht der
Spieler tiber Start, wird abgerech-
net, er muss fehlende Produkte
im Supermarkt um 2 Geldstiicke
nachkaufen und bekommt eine
neue Einkaufsliste.

Die letzte Runde wird zu Ende
gespielt, bis alle die Einkaufsliste
komplett haben, auch mit meh-
reren Start-Uberrundungen. Ha-
ben nach zwei oder drei Runden
die Spieler mehr Euros in der Re-
gion gelassen als im Supermarkt,
gewinnt der Spieler mit dem
meisten Geld.

Hat der Supermarkt mehr Euros
eingenommen, verlieren alle ge-
meinsam.

Mit einfachen und bekannten
Mechanismen wird in diesem
liebevoll gemachten Spiel die
wichtige Botschaft transpor-
tiert, dass regional kaufen zwar
manchmal teurer ist, aber gut
furr die Region. Nett ist auch die
Idee, auf der website downloads
fuir Zusatzspielmaterial zum Sel-
berbasteln anzubieten.
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FEELINA

SCHMETTERLING WEISEN DEN WEG

Ein bser Zauberer hat vor dem
Feenball alle Feen verzaubert,
sie haben den Weg zum Schloss
vergessen. Die Schmetterlinge
konnen helfen, sie kennen den
Weg, aber sie schlafen unter den
Blattern und missen auch erst
aufgestobert werden.

Jede Spieler bekommt eine
Fee und eine Schlosskarte. Die
Schmetterlinge werden ausge-

legt und mitdem passenden Blatt
mit gleichem Motiv abgedeckt.
Wer dran ist, dreht den Pfeil so
oft, bis dieser exakt und eindeu-
tig auf ein Musterfeld zeigt. Nun
versuchen alle Mitspieler gleich-
zeitig, einen Schmetterling mit
dem gleichen Muster zu finden
und nehmen das Blatt von dem
ihrer Meinung nach richtigen
Schmetterling. Jeder Spieler

FIESE KUHE

MIT HUH UND GRR AUF DIE WEIDE!

Die Spieler mussen ihre Herde
durch Einsatz der Bewegungs-
und Aktionskarten von der Wei-
de in den Stall bringen. Durch
Rennen, Dréngeln, Schubsen
und Erschrecken versucht jeder
Spieler als Erster seine vier Kiihe
in den Stall zu bringen. Man hat
einen Satz Bewegungs- und Ak-
tionskarten vor sich, 5 Karten hat
man flr den direkten Einsatz auf

der Hand, der Rest ist Nachzieh-
stapel. Man hat die Karten Huh,
Stoss, Platsch, Muh, Grr und
Zig-Zag mit unterschiedlichen
Werten und in unterschiedlicher
Anzahl auf der Hand. Stoss er-
fordert die Bewegung zu einem
besetzten Feld, die dortige Kuh
wird verschoben, Kettenreakti-
onen sind moglich. Bei Grr ver-
treibt man eine Kuh von einem
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darf nur einen Schmetterling
abdecken. Es gibt jedes Muster
und damit jeden Schmetterling
genau einmal.

Wer den Schmetterling mit dem
korrekten Muster aufdeckt, kann
mit der Fee auf seiner Schlosskar-
te einen Schritt vorwarts ziehen.
Wer einen falschen Schmetter-
ling erwischt hat, muss seine
Fee einen Schritt zurlickziehen.
Alle sollten sich die aufgedeck-
ten Schmetterlinge gut merken,
vielleicht kommt ja in der néchs-
ten Runde eines der Muster. Die
Schmetterlinge werden wieder
zugedeckt und die ndchste
Runde beginnt. Wer mit seiner
Fee zuerst das Schloss erreicht,
gewinnt.

Feelina ist eine nette Kombina-
tion bekannter Mechanismen,
mit gut passender Hintergrund-
geschichte. Die Ausstattung ist
wie gewohnt bei Selecta sehr
attraktiv, sehr liebevoll gemacht
und stimmig sind die Blatter als
Abdeckung fiir die Schmetter-
ling, anstatt einfach die Schmet-
terlinge umzudrehen. Die Feen
sind Traumen, Licht, Blumen und
Wasser zugeordnet.

besetzten Feld ein Feld nach
hinten, mit Muh zieht man auf
ein freies Feld und vertreibt
umstehende Kiihe um ein Feld.
Platsch erlaubt ziehen auf oder
Uiber Kuhfladen, Zig-Zag erlaubt
beliebigen Richtungswechsel,
aber nicht diagonal und nicht
zurlick. Mit Huh gilt die Anzahl
der Schritte auf der Karte auf,
man kann 1-5 Felder ziehen.
Standig muss man entschei-
den, was man tut, um den bes-
ten Platz zu ergattern oder um
Kuhfladen auszuweichen und
die Kiihe der Mitspieler zu ver-
treiben, die einem da im Weg
herumstehen. Wer dran ist, fiihrt
entweder eine Karte aus oder
tauscht Bewegungskarten auf
der Hand. Spielt er eine Karte,
muss er die darauf angegebene
Anzahl der Schritte unter Beach-
tung der Bewegungsregel und
der Herdenregel mit einer Kuh
gehen und darf die Sonderei-
genschaft der Karte ausfiihren.
Fiese Klihe eben!

Aber genau deswegen witzig
und lustig, man muss stets aus
den Handkarten das Beste her-
ausholen! Muh!
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GO! GORILLA

AUF DIE PALME - FERTIG - LOS!

Die Affen jedes Spielers miissen
sich von Baum zu Baum schwin-
gen und den Zielbaum am Ende
des Dschungels erreichen. Das
Spiel wird gestartet, die Baume
drehen sich sechs Minuten lang
abwechselnd im und gegen den
Uhrzeigersinn. Jeder Spieler hat
einen eigenen Startbaum und
zwei Baume mit Blattern, wenn
zu viert gespielt wird, bildet man

NGER L
- AFFEGuscH "
T DAYGERDS oreMiy

zwei Teams aus je zwei Spielern.
Die Affen werden auf den ersten
Baum in der Nadhe des Start-
knopfs gehangt.

Der Weg fiir die Gorillas durch
den Dschungel ist vorgegeben.
Es darf nie mehr als ein Goril-
la am Startbaum héngen, ein
neuer darf erst starten, wenn
der Startbaum wieder frei ist.
Das gilt nicht fur Gorillas, die

AFE"':::!“ ¥
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FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

H A N D L E R AUF DEM FORUM ROMANUM

ERSTEIGERN, VERKAUFEN, LUXUS ERWERBEN

Die Spieler sind Handler, die am
Forum Romanum waren kaufen
oder ersteigern und auf glinstige
Nachfrage warten, um die erwor-
benen Waren wieder zu verkau-
fen. Produktionsstatten bringen
den Spielern von Marktangebot
unabhédngigen Zugang zu Wa-
ren. Ein Spieler muss in seinem
Zug versteigern, kann kaufen
und muss nachlegen. Jede Pro-

duktionsstatten-Karte zahlt 1
Siegpunkt, hat ein Spieler durch
Prestigekarten und Produktions-
statten 12 Siegpunkte erreicht,
gewinnt er das Spiel.

Die Warenkarten haben einen
aktuellen Marktwert, der sich
aus der offenen Warenauslage
aller Spieler ergibt. Man kann
bis zu 8 Karten vor sich ausle-
gen, maximal drei verdeckt und

HANDLER AU

DEM
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vom Gegner vom Baum geholt
werden, diese diirfen sofort wie-
der in den Startbaum. Verfangt
sich ein gegnerischer Gorilla im
Baum eines Spielers, muss dieser
abgeschttelt und zuriickgege-
ben werden, man darf ihn nicht
héngen lassen und dadurch
den Gegner behindern. Durch
Dricken auf die Blatter bewegt
man die Baume auf und ab und
dadurch ,springen” die Gorillas
von Baum zu Baum, da sie sich
im benachbarten Baum einhan-
gen. Wie gesagt, fallt ein Gorilla
hinunter oder wirft der Gegner
einen eigenen Gorilla vom Baum,
muss er zurlick an den Start.

Es gibt zwei unterschiedliche
Sieg- bzw. Spielende-Bedingun-
gen: Wer zuerst alle Affen am
Zielbaum hat, gewinnt. Stoppt
das Spielgerat die Drehung der
Baume, bevor ein Spieler alle Go-
rillas am Zielbaum hat, gewinnt
der Spieler mit den meisten Af-
fen im Ziel.

Ein schnelles Actionspiel mit viel
Spielspal, gefordert sind Koor-
dination, Reaktionsvermdgen
und raumliches Vorstellungs-
vermaogen.

maximal finf offen, dies ist das
Angebot eines Spielers. Erwor-
bene Warenkarten muss man
zunéchst auf die Hand nehmen
bzw. als Vorrat verdeckt vor sich
ablegen.

Der Spieler am Zug zieht drei Wa-
renkarten und bietet sie an, jeder
gibt ein Gebot ab oder passt, wird
viermal gepasst, gewinnt das
hoéchste Gebot die Karten, der
Versteigerer erhalt Warenkarten
im Wert seines Gebots. Danach
kann der Versteigerer mit Karten
aus seinem Angebot beliebig vie-
le Prestigekarten und/oder eine
Produktionsstatte kaufen und
muss danach sein Angebot mit
Karten aus dem Vorrat erganzen.
Produktionsstatten liegen offen
im Angebot, leere Produktions-
statten bekommen beim Nach-
legen Ware aus der Bank.

Ein dichtes Spielerlebnis mit
einfachen Mitteln, durch die ver-
deckten Karten sind die Plane der
Mitspieler schwer einzuschatzen.
Das geschickte Einsetzen der Wa-
ren als Geld fur neue Waren zum
Kauf von Prestige und Produkti-
on ist essentiell.

ALLES GESPIELT » GO! GORILLA / HANDLER AUF DEM FORUM ROMANUM
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HOPPLADIHOPPLADA

MIT STALLSTAPELN PUNKTEN

In Bunny Hill will Uschi Has eine
Hasienda bauen und braucht
Hasenhilfe, die Spieler versu-
chen bei jedem Wurf maoglichst
viele Hasen in Stallen unterzu-
bringen.

Wer 333 Punkte hat, lautet das
Spielende ein. Wer dran ist wirft
alle Wiirfel, muss mindestens
einen Hasen beiseite legen und
darf aufhéren. Wird kein Hase ge-

wiirfelt, endet der Zug sofort.

Ein hinausgelegter Einzelhase
ist = 1 Punkt, zwei Einzelhasen
aus einem Wurf = 10 Punkte als
Stapel, M6hren bringen keine
Punkte, Doppelhasen kann man
nicht stapeln, und pro Wurf darf
nur ein Stall hinausgelegt wer-
den. Stélle werden in Reihen-
folge gestapelt, von Zweierstall
bis Fiinferstall, der oberste Stall

KARAWANE

DURCH DEN SANDSTURM IN DIE OASE

Die Kamele wollen sich nach der
Wistendurchquerung die bes-
ten Platze in der Oase sichern,
die Spieler miissen versuchen,
ihre eigenen Kamele in Fiihrung
zu bringen und darauf achten,
nicht durch den Sandsturm be-
hindert zu werden. Jeder Spieler
bekommt eine Kamelherde aus
drei Kamelen und beginnt in
der Wistenstadt. Die 12 Kamel-

karten eines Spielers werden ge-
mischt bereit gelegt. Drei Karten
nimmt man vom Stapel auf die
Hand und legt eine davon ab,
je nach Karte kann man dann
unterschiedliche Dinge tun. Mit
Oasenkarten bewegt man eines
seiner eigenen Kamele um die
Anzahl der auf der Karte abge-
bildeten Palmen vorwaérts. Mit
einer Fata Morgana Karte zieht

www.spielejournal.at

zahlt. Hat man nach einem Wurf
samtliche Wiirfel ausgelegt, darf
man alle Hasen neu wiirfeln.
Die bisher damit erzielten Punkte
markiert man auf der Merkhilfe
und addiert dazu neuerlich ge-
wiirfelte Hasen.

Hort man auf, bekommt man
beiseite gelegten und auf der
Merktafel markierten Hasen mal
Wert des obersten Stalls gutge-
schrieben.

Man kann auch das Ergebnis des
Vorgdngers Gbernehmen und
mit dessen verblieben Wirfeln
weitermachen, dann muss man
aber mindestens einen Hasen
wirfeln, oder aber mit allen 7
Wirfeln neu beginnen. Sind
333 Punkte erreicht, haben alle
vor dem Startspieler noch einen
Zug, dann gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.
Erneut ein gelungener Wiir-
felspass aus der zoologischen
Ecke von Zoch, mit deutlich an-
spruchsvollerem Wertungssys-
tem und mehr Entscheidungs-
moglichkeiten.

Fur alle Félle ist am Ende der
Spielregel auch noch eine Re-
chenhilfe beigefiigt.

man ein gegnerisches Kamel
um die Anzahl der abgebilde-
ten Palmen rickwarts. Mit dem
Karawanenfihrer stellt man ein
eigenes Kamel an die Spitze
der Karawane, aber nicht in die
Oase. Wird die Sandsturm-Karte
gespielt, mussen alle Spieler ihre
12 Karten neu mischen und drei
auf die Hand nehmen. Firr jede
gespielte Karte zieht man eine
Karte vom eigenen Stapel nach.
Besetzte Felder werden Uber-
sprungen und nicht mitgezahlt,
Kamele in der Oase kann man
nicht zurtickziehen und Felder in
der Oase mussen exakt erreicht
werden. Sind alle sechs Felder
der Oase besetzt, zdhlen alle die
Punkte der von ihren Kamelen
erreichten Felder zusammen.
Wer die meisten Punkte hat, ge-
winnt.

Karawane ist ein sehr hiibsches
stimmiges Spiel, bei dem The-
ma, Umsetzung und Grafik gut
zusammenpassen. Der Mecha-
nismus erlaubt erste taktische
Uberlegungen fiir den Einsatz
derKarten und tibt Planung und
vorausschauendes Denken, und
das mit viel Spal3.
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FUR FAMILIEN 81 ]

KIMALOE

RECHTE DER KINDER DIESER WELT

In dieser Auftragsarbeit fur das
Schweizer Kinderhilfswerk Terre
des Hommes ziehen die Spieler
mit dem Lastwagen und neun
Karten mit den fundamentalen
Kinderrechten um den Erdball,
um an Projekten teilzunehmen
und Kindern zu helfen. Jeder be-
ginnt mit seinem Lastwagen und
einer Materialladung, 7 Karten

und seinen beiden Figuren, einer
grof3en als Erwachsener und ei-
ner kleinen als Kind am Fuf3e der
Leiter zur idealen Welt. Wer dran
ist, muss wiirfeln und mit dem
Lastwagen entsprechend viele
Kontinente weiterfahren. Dann
kann er Karten ausspielen oder
Karten nachziehen. Um eine Kar-
te auszuspielen, deckt er das Feld

FUR FAMILIEN (51

KLAUS DIE MAUS

ENTDECKT DIE WELT

Klaus die Maus hat Bilder aus al-
ler Welt gesammelt, hat sie aber
durcheinander gebracht. Die
Spieler sollen sie den richtigen
Kontinenten zuordnen.

Die Kontinente werden zu einer
Weltkarte zusammengesetzt und
ausgelegt. Die 150 Bild-Karten
werden gemischt und Bild nach
oben gestapelt. Der Startspieler
legt die oberste Karte Bild nach

oben in die Kartenbox, weder
er noch die Mitspieler sollen die
Unterseite dabei erkennen kon-
nen.

Die Spieler liberlegen, wo das
Bild hingehdéren konnte, sie diir-
fen auch die Kartenbox zu sich
nehmen, um das Bild genau zu
betrachten, aber auf keinen Fall
die Bildrlickseite sehen. Man
muss also sorgsam mit der Kar-

Klaus die Ma"‘:ﬁ"‘?

die Wert
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auf der Kinderkarte neben dem
Kontinent mit der passenden
Karte ab. Sind fir ein Kind alle
Rechte abgedeckt, wird sofort
gewertet, es gibt Bonuspunkte
fur das Vollenden des Projekts
und Punkte fiir die groRe Figur
des Spielers mit den meisten
Punkten in diesem Projekt. Die
anderen Beteiligten bekommen
Punkte fir ihre kleine Figur. Zu-
satzlich sind in beiden Zugpha-
sen Sonderaktionen moglich. So
ermdoglicht die Materialkiste auf
dem Lastwagen beim Abladen
einen weiteren Zug um einen
Kontinent vorwarts oder zuriick.
Beim Kartenausspielen kannman
je nach Kontinent noch Punkte
bekommen, Karten nachziehen,
Karten bestimmter Farben auf
andere Kontinente zu spielen
oder eine Spezialkarte ziehen.
Wer zuerst die ideale Welt er-
reicht, gewinnt. Ein beriihrendes
Thema wurde hier familienge-
recht und behutsam umgesetzt,
die Begleitprasentation nennt
die Kinderrechte und auch die
im Spiel vorkommenden Kinder
mit ihrer Notsituation.

tenbox umgehen. Der Startspie-
ler stellt als erstes seine Figur
auf den Kontinent, die anderen
Spieler folgen. Es dirfen mehre-
re Figuren auf einem Kontinent
stehen.

Haben sich alle Spieler entschie-
den, wird die Kartenbox umge-
kippt, sodass die Riickseite zu
sehen ist, und es wird Giberprift,
ob jemand am richtigen Konti-
nent steht. Dabei kann man auch
die Form des Kontinents verglei-
chen. Man kann nattirlich die In-
formationen zum Bild von der
Riickseite der Karte vorlesen. Wer
mit seiner Figur auf dem richti-
gen Kontinent steht, bekommt
einen Chip. Der erste Spieler mit
10 Chips gewinnt das Spiel.

Mit diesem sehr einfachen Spiel
wird eine Unmenge an Informa-
tionen geboten, die Fragen rei-
chen von ,Alphorn” zu ,athiopi-
sche Schrift” und,Wombat’, man
kann durch Aussortieren von Fra-
gen den Schwierigkeitsgrad vari-
ieren und auch als Erwachsener
noch sehr viel dariiber lernen, wo
manche heute weit verbreitete
Dinge ihren Ursprung haben.
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LONPOS COLORFUL CABIN

LONPOS COLORFUL CABIN / MEINE ERSTEN SPIELE « ALLES GESPIELT

DAS ULTIMATIVE PUZZLE-ERLEBNIS

Lonpos Colorful Cabin, die neu-
este Herausforderung fiir Kno-
bel-Liebhaber!

Das Spielbrett mit den 55 Vertie-
fungen wurde neu angeordnet,
dhnlich einem Pfeil, zuerst ein
Dreieck aus 5 Reihen, darunter
ein Rechteck aus 6 Reihen mit
entweder 5 oder 6 Vertiefungen,
und am Ende noch links und
rechts je eine Vertiefung. Dieses

Brettistin der Kassette angeord-
net, darin werden die Spielsteine
zur Aufbewahrung angeordnet.
Auf dem Deckel der Kassette
findet sich das Spielbrett fiir die
Pyramide, diese wird auf einer
Grundflache 5 x 6 Vertiefungen
gebaut. Die gewohnten 12 ver-
schiedenfarbigen Steine mitden
insgesamt 55 Kugeln miissen
den Aufgaben entsprechend in

MEINE ERSTEN SPIELE

STECKEN & BAUEN

In dieser Spielesammlung fin-
den sich sowohl Anregungen fiir
freies Spiel ohne Regeln als auch
zwei Regelspiele.

Die Sammlung beginnt mit An-
regungen fir freies Spiel mit den
Bausteinen. Im Spiel ist eine Ba-
sisplatte mit zwei Staben, auf die
die Bausteine fiir die Burgen auf-
gesteckt werden. Diese Baustei-
ne bestehen aus 2 Briickenstei-

nen, zwei Steinen als Burg, einer
zylindrisch, einer rund, dazu ein
Dreieck und eine Krone als Dach
und zwei Fahnen aus Stoff.

Das Wiirfelspiel ,Stein auf Stein”
ist flir zwei Spieler gedacht, jeder
bekommt einen Bauteil in blau,
rot und gelb, die Spieler wir-
feln abwechselnd und stecken
einen Baustein der erwirfelten
Farbe fiir die Burg auf den Stab.

www.spielejournal.at

den Vertiefungen des Bretts an-
geordnet werden.

Die Steine sind im Begleitheft
mit Buchstaben bezeichnet, F
besteht aus drei Kugeln, A,J und
K enthalten vier Kugeln und B, C,
D, E, G, H, | und L bestehen aus
funf Kugeln, alle Anordnungen
sind 2D, das heif3tin einer Ebene
angeordnet.

Alle diese Steine miissen nun
der jeweiligen Aufgabe entspre-
chend in die Flache eingeordnet
werden, je nach Schwierigkeits-
grad sind verschiedene Anord-
nungen mit unterschiedlich
vielen Steinen vorgegeben. Das
gleiche gilt fiir die dreidimensi-
onale Anordnung in einer Py-
ramide, fiir jede Aufgabe ist ein
Teil der Steine vorgegeben, die
Ebenen sind getrennt abgebil-
det, Steine, deren Buchstaben in
mehreren Ebenen vorkommen,
sind dementsprechend vertikal
angeordnet.

Lonpos macht SpaB, irgendwie
mag man die Finger nicht von
den bunten Kugelsteinen las-
sen, und irgendwann legt man
die Aufgaben weg und fangt mit
vollig leerer Flache an.

Jeder darf nur ein Stiick einer Art
nehmen. Wer zuerst seine Burg
aufgebaut hat, gewinnt.

Das zweite Spiel heif3t ,Schnell
abgebaut” und kann auch zu
dritt gespielt werden, wer dran ist
wirfelt - zeigt der Wiirfel die Far-
be eines Bauteils, der an oberster
Stelle am Stab sitzt, dann darf der
Spieler den Baustein nehmen.
Sind beide Burgen komplett ab-
gebaut, gewinnt der Spieler mit
den meisten Steinen.

Eine sehr gelungene Kombina-
tion von Bausteinen und ersten
Regelspielen, ein gelungener
Anfang fiir erstes Regelverstand-
nis. Die Bausteine trainieren Fein-
motorik, zielorientiertes Greifen
und Stecken und regen auch zu
intensivem freien Spiel an.
Besonders attraktiv ist auch
in diesem Spiel die optische
und haptische Gestaltung, in
gewohnt toller Haba-Qualitat
prasentieren sich die Steine mit
dekorativer Bemalung und ge-
stalten mit einfachsten Mitteln
die Form einer Burg.
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OCTAGO

TAKTIKSPASS FUR HELLE KOPFE

Octago ist ein strategisches Po-
sitions- und Sammelspiel in der
Serie der yvio Konsolenspiele.
Alle diese Spiele basieren auf
demselben Grundprinzip: Eine
Spielkonsole wird mit einer so
genannten Spieleskin dem Spiel
angepasst, die Speicherkarte
wird eingelegt und das sonsti-
ge Material aufgebaut. Zuletzt

wird die Konsole in die Mitte des
Plans eingesetzt und es kann
losgehen. Bei Octago besuchen
die Spieler Felder und sammeln
Punkte fir Kombinationen aus
Form und Farbe. Es gibt die Far-
ben rot, gelb, blau und griin und
die Formen Stern, Kreis, Quadrat
und Dreieck. Die Hohe der Aus-
beute hangt von verschiedenen

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

PRIVACY 2

WAS SIE SCHON IMMER WISSEN WOLLTEN ...

Bis zu zwolf Spieler kdnnen sich
bei Privacy den heiklen Fragen
stellen, 180 davon sind neu fir
diese Ausgabe.

Der Startspieler liest eine Frage
vor, auf die man moglichst ehr-
lich nur mit ja oder nein antwor-
tet. Jeder stellt auf seiner Dreh-
scheibe die Anzahl Ja-Antworten
ein, die er erwartet. Dann werfen
die Spieler geheim entweder ei-

nen orangen Stein fiir Ja oder ei-
nen schwarzen fiir Nein in einen
Stoffbeutel.

Dann werden die Steine auf den
Spielplan geschittet und zeigen
nun die Gesamtzahl der Ja- und
Nein-Antworten an. Jeder, der die
genaue Anzahl der Ja-Antworten
getippt hat, bekommt drei Punk-
te und zieht mit seiner Spielfigur
auf dem Spielplan entsprechend

WiN HEFT 389 / DEZEMBER 2008

Faktoren ab, unter anderem auch
der Zeit, je langer ein Feld nicht
besucht wurde desto wertvoller.
Zusatzlich ist zu beachten, dass
die Ausbeute gréer wird, wenn
Form oder Farbe insgesamt am
gesamten Brett langer nicht ge-
sammelt wurden. Es gibt zwei
verschiedene Spielmodi - Oc-
tago15 und Octage300. Bei Oc-
tago15 muss man in 15 Runden
maoglichst viele Punkte sammeln
und bei Octago300 soll man als
Erster 300 Punkte erreichen. Die
Spieler melden sich mithilfe ih-
rer yvios genannten Spielsteine
an und danach meldet die Kon-
sole, wer dran ist und gibt ab
dem zweiten Zug die Zugweite
vor, die aber nicht eingehalten
muss. Nichteinhalten wird aber
mit Punkteabzug bestraft, was
sich trotzdem lohnen kann. Bei
Octago300 punktet man nicht
sofort fir Farben und Formen,
sondern die Einheiten werden
in einem Zwischenspeicher ver-
waltet und werden speziell ge-
wertet. Eine attraktive abstrakte
Nutzung des yvio-Systems, ein
Vergniigen fur Anhdnger abs-
trakter Planungsspiele.

weiter. Hat sich jemand lediglich
um ein Ja verschatzt, erhalterim-
merhin noch einen Punkt.

Es decken immer nur die Spieler,
die die entsprechende Zahl ein-
gestellt haben, ihre Scheibe auf,
die anderen nicht. Es gewinnt,
wer nach mehreren Fragerun-
den als Erster mit seiner Figur
den Spielplan umrundet hat.
Gibt es genau eine Ja-Antwort,
fragt der Spielleiter nur, ob je-
mand sich um eins nach oben
verschatzt hat, nur diese Spieler
decken ihre Scheiben auf.

Gibt es genau eine Ja-Antwort
weniger als Spieler teilnehmen,
wird nur gefragt, ob sich jemand
um eins nach verschétzt hat. Und
nur diese Spieler decken auf.
Damit wird verhindert, dass sich
jemand ungewollt outen muss.
Wichtig! Es decken nur Spieler,
die punkten, ihre Scheiben auf.
Damit kann jeder ehrlich weil ge-
heim, gestehen ob er schon mal
Drogen genommen hat oder was
da sonst noch gefragt wird.
Nicht wundern tber die Hau-
figkeit von Ja zu manchen Ant-
worten!
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FURKNDER @
RHINO RUPEL SPIEL

RHINOZEROS WIRFT VOGEL AB

Die Vogel wandern den Pfad
entlang bis auf den Riicken des
Rhinozeros, wer zuerst alle seine
Vogel auf dem Riicken des Rhi-
nozeros sitzen hat, gewinnt.

Das Rhinozeros wird zusammen-
gesetzt, die Vogel aller Spieler be-
finden sich auBBerhalb des Spiel-
felds. Wer dran ist, wiirfelt. Wird
eine Zahl gewidirfelt, zieht man
einen seiner Vogel den Pfad ent-

lang, egal welchen Vogel, aber
immer nur einen, man darf die
Punkte nicht auf mehrere Vogel
verteilen.

Erreicht man ein besetztes Feld,
wird der neu angekommene Vo-
gel auf den schon dort stehen-
denVogel gesetzt, oder auch auf
mehrere schon dort stehende,
damit sind alle Vogel bis auf den
obersten gefangen und kénnen

FUR FAMILIEN

SAUGUT

IST MEIN GEGENUBER EIN PFERD ODER EIN ESEL?

Jeder Spieler sucht einen Partner
passend zu einer seiner Tierkar-
ten zu finden, dazu braucht man
gute Ohren und eine kraftige
Stimme. Aber Vorsicht vor dem
Jager, den sollte man vermei-
den.

Bei bis zu 10 Spielern werden
Karten laut Regelangaben aus-
sortiert, dann werden alle Karten
gemischt und an die Spieler ver-

www.spielejournal.at

teilt. Jeder nimmt seine Karten
auf die Hand und alle spielen
gleichzeitig - man legt eine Kar-
te verdeckt aus und imitiert das
darauf abgebildete Tier durch
Tone, Gesten und Mimik.

Wer meint, den Partner gefun-
den zu haben, klopft mit diesem
gemeinsam auf den Tisch und
unterbricht fir alle das Spiel.
Beide Partner decken ihre Karten

sich nicht bewegen. Wiirfelt man
das Vogelsymbol, kann man ei-
nen eigenen gefangenen Vogel
befreien, er wird ein Feld weiter
gesetzt, die dariiber sitzenden
V6gel bleiben auf dem Feld. Wird
das Rhinozeros gewdirfelt, muss
man den Schweif driicken, das
Rhinozeros beginnt zu stamp-
fen.

Werden dabei Végel von ihren
Positionen auf dem Pfad gewor-
fen, missen sie von neuem be-
ginnen. Der Platz auf der Pflanze
und die vier Platze auf dem RU-
cken des Rhinozeros sind sicher.
Wer schon einen Vogel auf dem
Riicken stehen hat, setzt einen
weiteren Vogel auf diesen drauf.
Wer als erster alle seine Vogel
auf dem Ruicken des Rhinozeros
in Sicherheit gebracht hat, hat
gewonnen. Fir jlingere Spieler
kann man ohne die Regel spie-
len, dass gefangene Vogel sich
nicht bewegen diirfen.

Im Grunde genommen ist Rhino
Rupel ein simples Laufspiel mit
abgewandelter Hinauswurf-
Regel, aber nett ausgestattet,
mit einfachen Regeln und hiib-
schem Thema.

auf: Sind die Tiere identisch, legt
jeder der beiden Spieler die Kar-
te offen ab, sie istam Ende einen
Punkt wert, und die beiden Spie-
ler geben dem linken Nachbarn
eine Karte.

Sind die Karten verschieden,
wird einfach weitergespielt. Wer
keinen Partner findet, darf die
Karte wieder aufnehmen und
eine andere auslegen.

Wer eine Jagerkarte auslegt,
imitiert ein beliebiges Tier. Wird
erals Partner gewdhlt, bekommt
er die Karte des Partner-Spielers,
der Jager geht aus dem Spiel.
Hat ein Spieler keine Karten
mehr, gewinnt der Spieler mit
den meisten offenen Karten vor
sich.

In Varianten gibt es eine Strafe
fur falsche Partnerwahl oder
Veranderungen in der Regel fiir
den Jager oder man spielt im
Dunkeln mit nur einer Karte pro
Spieler.

Ein witziges schnelles kleines
Partyspiel, dank der handlichen
und stabilen Blechverpackung
bestens tiberall hin mitzuneh-
men und gut geeignet fir sehr
grof3e Gruppen, witzig sind die
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SCHWARZER KATER

MAUSESCHLAU ODER KATERKLUG?

Kase, Speck, Schokolade - alles,
was Mduse mdgen, hat der Kater
unter seinen schwarzen Hiitchen
versteckt.

Ein Spieler tibernimmt die Rolle
des Katers, die anderen sind die
Ma&use, Mduse und Kater sitzen
einander gegeniiber. Der Kater
legt die Leckereien und sein ei-
genes Symbol aus, so dass alle

die Reihenfolge sehen und sich
merken konnen. Dann deckt er
alles ab und verschiebt die Hiit-
chen. Je nach Schwierigkeitsgrad
werden vom Kater zwei oder drei
Hutchen verschoben und dann
fragt der Kater nach einem be-
stimmten Leckerbissen, aber
niemals nach sich selbst. Die
Mitspieler setzen nun ihre Maus

Ein Versteckspiel fiir groRe und
kleine Schlaumause

TINTENHERZ

DAS SPIEL ZUM FILM

In den Rollen von Mo, Meggie,
Staubfinger oder Capricorn trifft
man auf Personen und Orte aus
dem Film, diese liegen verdeckt
als Bildtafeln aus.

Wer dran ist, zieht seine Figur in
gerader Linie beliebig weit Gber
verdeckte, unbesetzte Tafeln.
Dann darf er eine orthogonal
neben der Figur liegende Tafel
aufdecken und eine ebenfalls

orthogonal angrenzende Tafel
verdecken. Aufgedeckte Bildta-
feln, Leerfelder und Figuren der
Mitspieler diirfen nicht betreten
oder Ubersprungen werden.

Wegtafeln darf man nehmen
und spdter damit Liicken in der
Auslage schlief3en. Findet man
ein Bild passend zu einem schon
aufgedeckten Bild, nimmt man
beide Bilder und bekommt 2
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vor das Hutchen, unter dem sie
die gesuchte Leckerei vermuten.
Dann wird aufgedeckt: Wer vor
einer falschen Leckerei sitzt, gibt
einen Kasewdrfel ab, wer vor
dem Kater sitzt, gibt zwei Kase-
wiirfel ab. Wer vor der richtigen
Leckerei sitzt, bekommt ein K&-
sestlick vom Kater.

Runde 2 wird genau so gespielt.
In Runde drei missen sich die
Méuse in Reihenfolge ihrer Ent-
scheidung hintereinander setzen
und bekommen gestaffelt Kase.
Das heil3t, wer sich zuerst fir ein
Hitchen entscheidet, sitzt di-
rekt davor, wer sich danach fir
dasselbe Hutchen entscheidet,
setzt seine Maus dahinter. Bei der
Wertung bekommt die vorderste
Maus, wenn die Position stimmt,
so viele Kasewdurfel wie Mause
hintereinander sitzen. Wer kei-
nen Kase mehr hat, scheidet aus.
Wer nach drei Runden die meis-
ten Kasewdrfel hat, gewinnt.
Ein ganz simples Knobelspiel
auf ebenso bekannter Basis des
alten Hatchentricks, mit entzi-
ckendem Material und einfachen
Regeln. Ein tolles Spiel fiir einen
Kindergeburtstag!

Siegpunktchips. Glaubt man von
einem neu aufgedeckten Bild zu
wissen, wo das zweite liegt, kann
man einem Mitspieler einen
Siegpunkt fuir das Aufdecken des
2. Bildes anbieten.

Manche Siegpunkte haben auf
der Riickseite Ereignisse, die so-
fort ausgefiihrt werden missen:
Schatten deckt alle Bildtafeln zu,
Gwin der Marder erlaubt das An-
schauen einer verdeckten freien
Tafel ohne Nehmen der Paare,
und das Auto das Umsetzen der
eigenen Figur.

Zu jeder Charakterkarte gibt es
ein besonderes Bildpaar, das
pro Tafel einen zusatzlichen
Siegpunkt bringt: Meggi - Farid,
Mo - Resa, Staubfinger - Buch,
Capricorn - Basta. Personliche
Aktionschips darf man einmal
einsetzen und bekommt dafir
einen Siegpunkt. Sind alle Sieg-
punkte gewonnen, endet das
Spiel und wer die meisten Sieg-
punkte hat, gewinnt.

Eine nette Umsetzung des
Filmthemas, mit einfachem aber
gut passendem Mechanismus,
die Blindnisse mit den Mitspie-
lern sind eine interessante Fa-
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Handliche Verpackung

Gut fur Gruppen oder Kinderpartys
Trainiert Beobachtungsgabe

Vergleichbar
Hiitchenspiel und andere Knobel-
spiele

UBERBLICK

E3ENED

Autor: Thomas Fackler
Grafik: Pohl & Rick
Vertrieb A: Kauffert
Preis: ca. 25,00 Euro

Verlag: Kosmos 2008
www.kosmos.de

BEWERTUNG

Such- und Merkspiel
Fir Familien
Figur bewegen, Tafel aufdecken
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Action

Kommentar

Spiel zum Film

Auf Basis des Romans ,Tintenherz”
von Cornelia Funke

Bildmaterial aus dem Film
Bekannte Mechanismen

Vergleichbar

Suchspiele mit dem Mechanismus
Spielplan = Sammelobjekt

www.spielejournal.at
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WURFEL & KARTEN SPIELE / ZACK & PACK 4 ALLES GESPIELT

SENIOR PREMIUM FUR JUNGGEBLIEBENE

Eine neue Reihe von Spielen un-
ter dem Motto Senior Premium
fur Junggebliebene.

Diese Sammlung enthdlt beliebte
und bekannte Karten- und Wiir-
felspiele. Das Material umfasst
einen Echtleder-Wiurfelbecher, 6
Wiirfel, einen Punkte-Notiz-Block
fir Knubbel sowie ein Rommé-
blatt und ein Skatblatt in ge-
trennten Dosen verpackt.

Bei den Kartenspielen reicht
die Palette von Rommé uber
Doppelkopf und Canasta zu 66
(Schnapsen) und Poker. Auch Pa-
tiencen werden kurz angerissen
und sogar die Grundregeln von
Bridge werden erklart. Diese Er-
klarung schlief3t jedoch mit dem
Hinweis, sich erfahrene Bridge-
spieler zu suchen, da das echte
Bridgespiel zeitaufwendig zu

ZACK & PACK

LKW WAHLEN, FRACHT AUFLADEN

Mobelpacker und die dazuge-
horigen Lkws sind Thema dieses
Spiels. Man muss eine bunt zu-
sammen gewdrfelte Fracht auf
einem passenden Lkw unterbrin-
gen, dies aber unter Zeitdruck.

Im Spiel sind 30 LKW-Karten,
diese Karten habe unterschied-
liche Ladefldche und Ladeh&he
fur die Fracht. Den Farbwiirfeln
sind Frachtstlicke zugeordnet,

www.spielejournal.at

die wei3en Teile sind eine Einheit
grofB3, die grauen zwei, die oran-
gen Wiuirfel drei, die tiirkisen vier
und die violetten flnf Einheiten
groB.

Fir eine Runde werden alle Spie-
ler reihum alle funf Farbwurfel
und nehmen sich die Anzahl der
erwdrfelten Farbteile aus dem
Vorrat. Haben alle ihre Fracht-
stlicke vor sich liegen, werden

erlernen ist.

Bei den Wiirfelspielen findet sich
Knubbeln als Variante von Wiir-
felpoker, Yahtzee oder Kniffel,
Zehntausend, Chicago Nr. 1, Ein-
undzwanzig, Verflixte 66 als Vari-
ante von Quinze, Las Vegas oder
Langsamer Heiner. Weiters noch
die Dumme 1, Die schlimme
Drei, Hoffentlich 5! und Trumpf
— hier wirfelt der erste Spieler,
sein Ergebnis gilt als Trumpf.
Nun haben die anderen Spieler
je 10 Wiirfe, es gewinnt wer den
Trumpf nicht wiirfelt und es ver-
liert, wer den Trumpf nach den
wenigsten Wiirfen erwirfelt.

An sich nichts Neues, aber sehr
liebevoll zusammengestellt, die
Regeln sind mit vielen Beispielen
illustriert und alles ist in einer at-
traktiven Buchkassette verpackt,
handlich, gro3ziigig und gut ins
Biicherregal zu stellen, eben eine
kompakte Sammlung beliebter
Klassiker fiir Spieltisch und Buch-
regal.

Bleibt zu hoffen, dass sich nicht
nur die angesprochene Zielgrup-
pe zum Spielen verfiihren lasst.

jedem Spieler ein oder zwei Lkw-
Karten, je nach Spieleranzahl, zu-
geteilt. Diese werden dann auf
Kommando aufgedeckt und alle
Spieler wahlen mdoglichst schnell
eine der bei einem anderen Spie-
ler ausliegenden Karten, um auf
dieser Karte ihre Frachtstiicke
unterzubringen. Eine selbst auf-
gedeckte Karte darf man nicht
nehmen.

Wer sich als letzter entscheidet,
darf seine Wahl nicht nehmen,
sondern muss, weil er zu langsam
war, eine Karte vom Stapel neh-
men. Die Fracht muss ltickenlos
untergebracht werden.

Ubrig gebliebener Frachtraum
bringen Minuspunkte, ibrig ge-
bliebene Mobelstiicke bringen
gleich doppelte Minuspunkte.
Wer sein Startguthaben von 75
Punkten verbraucht hat, beendet
das Spiel. Wer noch am meisten
Uibrig hat, gewinnt.

Zack & Pack ist ein Spiel, das sich
groBteils im Kopf abspielt, man
braucht gutes raumliches Vor-
stellungsvermdgen und schnel-
le Reaktionen, eher etwas fir
Freunde des Genres.

UBERBLICK

DAUER
6+ '

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb A: Simba Toys
Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Noris 2008
www.noris-spiele.de

BEWERTUNG

Spielesammlung
Fir Familien
je nach Spiel verschieden
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Serie Senior Premium

Gedacht als so genanntes Senio-
ren- oder Generationenspiel
GroRe Kartensymbole

Vergleichbar
Alle Spielesammlungen

UBERBLICK
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Autor: Bernd Eisenstein
Grafik: M. Menzel, Rick & Pohl
Vertrieb A: Kauffert

Preis: ca. 24,00 Euro

Verlag: Kosmos 2008
www.kosmos.de

BEWERTUNG

Bau- und Rangierspiel
Fur Familien
Teile erwirfeln und verbauen
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Einfache Grundmechanismen
Erfordert raumliches Denken und
schnelle Reaktion

Vergleichbar
Ubongo
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ANIMALIA AUSGERECHNET UNKEN
Verlag: GameWorks Verlag: Piatnik
Autoren: Malcolm Braff, Bruno Cathala und Sébastian Pauchon Autoren: Bernhard Lach und Uwe Rapp

Die Spieler wollen als Ziichter mit ihren Tieren bei
drei Wettbewerben die meisten Medaillen abrau-
men. Jede Zuchtsaison hat 3 Phasen: Aufbau der
Sammlungen, man zieht eine Karte. Haben alle 5
Karten, werden in Phase 2 die Schonheitspunkte
der Karten bestimmt und Bonuskarten verteilt.
Dann folgt in Phase 3 die Medaillenvergabe, je eine
Medaille pro Karte in Paaren, Drillingen, Vierlingen
oder Funflingen, dabei kénnen die Bonuskarten
zur Verbesserung der Auslage genutzt werden. Am
Ende gibt es noch Bonusmedaillen fiir 5 gleiche
Medaillen, dann zahlt jede Medaille einen Punkt.

Liegt Wien westlich oder 6stlich von Graz? Und | i aoa ey
wo liegt Liezen? Wer dran ist zieht die oberste

Karte und entscheidet, ob er die Karte in Nord-Stid U !:.! K E N
oder Ost-West Richtung einordnet, auch zwischen
schon liegenden Karten. Dann kénnen die Spie-
ler zweifeln und die gelegte Karte in Bezug zur
Nachbarkarte priifen. Werden die Zahlen in Pfeil-
richtung gréRer, liegt sie richtig, wer Recht hatte |
bekommt einen Chip. In Wertungen schétzen alle,
wie viele Karten falsch liegen, wer richtig schatzt
bekommt 2 Chips, am Ende gewinnt der Spieler
mit den meisten Chips.

BARENBANDE DIE MAUS MIT KOPFCHEN
Verlag: Ravensburger Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Ladislav Mares Autoren: Angelika und Jiirgen Lange

Die Spieler verkorpern Béaren, die sich verstecken
wollen. Es gewinnt, wer zuerst seine drei Baren in
die Verstecke schltipfen lassen kann. Wer dran ist
wiirfelt und zieht einen Baren zum néchsten freien
Feld dieser Farbe, er kann auch einen neuen ins
Spiel bringen. Beim Barenkopf darf der Spieler den
oberen Spielplan verschieben. Baren auf den stei-
numrandeten Feldern fallen in die Verstecke. Steht
kein eigener Bar auf einem Versteckfeld, kann man
ihn dorthin versetzen, will man auf ein besetztes
Feld, tauschen die beiden Béren Platz. Neuauflage
2008 in der Serie,Meine ersten Spiele”.

Stadt-Land-Fluss ohne Aufschreiben und Mogeln:
Karten bestimmen das Thema, Farbwiirfel die
Buchstaben. Der Spieler am Zug nimmt alle Wiirfel
und wiirfelt, der Farbwiirfel markiert den Buchsta-
benwiirfel, der schwarze Kreis ist der Maus-Joker,
man darf sich einen Buchstabenwiirfel aussu-
chen. Die oberste Karte fragt nach einem Begriff,
der Spieler soll einen passenden Begriff mit dem
gewdirfelten Anfangsbuchstaben nennen, fiir die
schnellste richtige Antwort gibt es die Karte, am
Ende gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.
Neuauflage in der Blechdose.

DIE OLCHIS ZIEHEN UM
Verlag: Kosmos
Autor: Kai Haferkamp

SAECULUM

Verlag: Kallmeyer Lernspiele
Autor: Hubertus Rollfing

Die Mdillkippe wird abgebaut und die Olchis miis-
sen umziehen. Die Spieler helfen beim Suchen und
dirfen zur Belohnung Opa-Olchi-Chips ablegen, #
wer die meisten legt gewinnt. Wer dran ist wiirfelt
und dreht den entsprechenden Schachtelrand zu
sich, fur einen Bagger zieht er mit der Olchizange
ein Mullkdrtchen heraus, fir einen Gegenstand
legt er einen Chip, fiir ein Olfass steckt er das Kart-
chen zurtick und legt einen Bagger-Chip. Wer ein
Fass wiirfelt muss ein Fass finden, um einen Opa-
Chip zu legen. Sind alle Baggerchips gelegt oder
alle Gegenstande gefunden, endet das Spiel.

Ein Legespiel um Jahreszahlen, man deckt die Kar-
ten einzeln auf und beantwortet mit Hilfe der Kar-
ten A, B und C die Frage, richtige Antworten wer-
den mit einem Punkt belohnt. Dann wird die Frage
in die schon ausliegende Reihe von Karten einge- *
ordnet, so dass eine chronologische Zeitleiste ent-
steht. Man kann zu Lern- oder Unterrichtszwecken
auch nur bestimmte Zeitrdume auswahlen.

Ist der gesamte oder gewdhlte Kartenstapel auf-
gebraucht, gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten.

SAECULUM

AT FTITIFISTIN %PIFL GESCHICHTE

STERNENSCHWEIF FLUG IN DIE NACHT
Verlag: Kosmos
Autor: Giinter Burkhardt

TOP TRUMPS CLASSICS BEDROHTE TIERARTEN

Verlag: Winning Moves

Wer dran ist riickt auf das néchste freie Feld vor
oder wiirfelt alle Wiirfel. Ist die Farbe des nachsten
freien Feldes dabei, legt man den Wiirfel dorthin
und entscheidet sich fiir fliegen oder weiterwdir-
feln. Fir fliegen zieht man auf das nachste freie |
Feld hinter dem mit Wiirfel belegten Feld. Wiirfelt
man weiter, muss die Farbe des ndchsten freien
Felds dabei sein, ansonsten verliert man alle Bewe-
gungen. Ist sie dabei, kann man wieder zwischen
fliegen und wiirfeln entscheiden. Einhrner im Ziel
bringen Punkte, nach drei Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.

Dieses Kartenspiel kommt aus England und ist
dort ein absoluter Renner. Die hochste Zahl im
Spiel ist Trumpf und wer die meisten Karten hat,
gewinnt. Spielmechanismus: Der Spieler am Zug
wahlt eine Eigenschaft auf seiner obersten Karte
und nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei
dieser Eigenschaft die hochste Zahl hat, gewinnt
die Karten dieser Runde.

Verschiedene Themen, hier Bedrohte Tierarten

ZICKE ZACKE HUHNERKACKE
Verlag: Zoch
Autor: Klaus Zooch

WINNIE THE POOH EIN STURMISCHER TAG
Verlag: Playskool / Hasbro

Im Huhnerhof versuchen die Hiihner einander
beim Uberholen die Federn zu klauen, wer alle
hat gewinnt. Die Laufstrecke wird ausgelegt, man
zieht ein Plattchen und vergleicht es mit dem We-
ge-Plattchen vor sich, bei Ubereinstimmung darf
gezogen werden, usw. bis der Spieler ein falsches
Plattchen erwischt. Uberholen ist méglich.

Neuauflage zum 10-Jahres-Jubildum, mit Logos §
Nominierung Spiel des Jahres und Deutscher Spie-
lepreis 1998 bestes Kinderspiel sowie Logo Spiele-
familie ZickeZacke

Im Hundertmorgenwald blést ein stirmischer
Wind, die Blatter wirbeln durch die Luft, und der
Wind bringt auch die bekannte Melodie aus der
Fernsehserie mit. Winnie kann sich festhalten, aber
Ferkels Schal, der Schwanz von I-Aah und viele
Blatter wirbeln durch die Luft. Die kleinen Spieler
mussen mit ihren Netzen mdglichst viele Dinge
einfangen, bevor sie auf dem Boden landen. Sind
alle fliegenden Dinge eingefangen, darf man noch
auf den Boden gefallene Dinge aufheben. Wer die
meisten Teile gefangen hat, gewinnt. Umarbei-
tung von Elefun.




HUGO KASTNER EMPFIEHLT

YINSH

Smart & Strategic

Liebe Leserin, lieber Leser! Bei Yinsh gilt das Mot-
to:,,Je ndher man dem Ziel kommt, desto stdir-
ker wird man geschwidicht.” Genau dieser Einfall
istes, der dieses Strategiespiel (iber viele andere,
dhnlich gelagerte Reihenbildungsspiele heraus-
hebt. Die Grundelemente bei Yinsh wirken gar
nicht neu, doch die reale Bretterfahrung macht
stichtig und zwingt uns damit zu immer ,neu-
en” Partien, mit immer ungewissem Ausgang.
Selbst erfahrene Yinsh-Spieler werden bisweilen
von der Dynamik der Spielsituation (iberrascht,
sehen die geféhrliche Wirkung eines fernab
platzierten Steins zu spcit oder werden von den
schier endlosen Méglichkeiten, die jede Spiel-
situation birgt, zu Fehlern gezwungen. Yinsh
ist Teil eines bislang sechs Spiele umfassenden
Projekts, das, so der Autor Kris Burm, im Ganzen
gespielt werden sollte. Wem nicht alle Teile des
Gipf-Projekts zur Verfligung stehen (Gipf, Zertz,
Dvonn, Yinsh, Piinct, Tzaar), darfsich selbstver-
stéindlich im Osterreichischen Spielemuseum in
Leopoldsdorf mit den Feinheiten des Konzepts
vertraut machen. Bitte werfen Sie einen Blick
auf die Websit www.spielen.at)

Wunderbare Stellungsbilder beleuchtet mein
Lichtkegel bei jeder méglichen Spielsituati-
on dieser eleganten, gleichzeitig aber sehr
schnell erlernbaren Strategieidee von Kris
Burm. Selten in den letzten dreilig Jahren
habe ich als erprobter Schachturnierspieler
so begeistert auf ein taktisch-strategisches
Konzept reagiert wie eben bei Yinsh. Die Er-
kldrung ist einfach: Fiinf Ringe pro Spieler
hipfen scheinbar schwerelos tiber das aus
Dreiecken gebildete Feld und gebeninihrer
jeweiligen Ausgangslage die Zielpunkte fiir
die eigenen schwarzen oder weif3en Steine
bekannt, ein Stein pro Zug. Ein Ubersprin-

PERLEN DER SPIELEKUNST « [A\YSYl SN[V SV1Y|

gen von besetzten Feldern durch einen
Ring erzwingt ein Umdrehen der betreffen-
den Steine, egal ob eigene oder fremde, auf
die gegnerische Farbseite. So einfach das
klingt, so schwer ist es tiber dem Brett, die
Verwicklungen im Auge zu behalten. Wie
hat ein Kritiker treffend geschrieben: Yinsh
ist kontrolliertes Chaos. Sobald fiinf Steine
einer Farbe in einer Reihe liegen, werden
diese entfernt — und gleichzeitig auch einer
der eigenen Ringe! Damit wird die fiihrende
Seite deutlich geschwacht, und der Gegner
kann zumindest in der unmittelbaren Zugfol-
ge starken Druck aufbauen. Wer zuerst drei
Ringe abbauen kann, darf sich zum Sieg gra-
tulieren lassen. Und was dann? Klar, sofort
eine Revanche, darauf méchte ich wetten.
Die Dynamik dieses auch haptisch hervor-
ragenden Spiels verlangt eben nach mehr,
hat doch jeder Yinsh-Spieler den subjektiven
Eindruck, nur mit Pech verloren zu haben. Sie
wollen es nicht glauben? Nun, trauen Sie sich
einfach ans Brett. Auch bei lhnen wird sich
sehr schnell dieses einmalige Spielgefihl
einstellen.

Riickmeldungen an:
HugoKastner@spielen.at
www.hugo-kastner.at

Autor: Kris Burm
Grafik: lu‘cifer
Vertrieb: Hutter/Piatnik
Preis: ab 25,00 Euro
Verlag: Smartgames

www.smart.be
000000000
Kompetenz Bluff Gliick

Ein rein kombinatorisches Strategiespiel mit
der Leichtigkeit eines Kinderspiels — so konnte
man ganz kurz und biindig die Qualitat dieses
Kris Burm Produkts aus der Gipf-Serie charak-
terisieren. Yinsh kann stichtig machen, denn
der starkere Spieler wird durch geschickte
Materialreduktion zu einer Art indirekten Vor-
gabe gezwungen.

Hugos EXPERTENTIPP

AnYinsh gibt es nichts zu verbessern, so mein
wohlmeinender Expertentipp. Kris Burm hat
eine wahre Perle der Spielkunst geschaffen.
Dennoch sei eine Empfehlung erlaubt: Spielen
Sie die einzelnen Strategiehammer des Gipf-
Projekts ohne die Spiel tbergreifenden Steine
(die in Erweiterungen angeboten werden), zu-
mindest so lange, bis Sie ein Geflhl fiir die Tiefe
der Konzeptionen entwickeln.

Hugos BLITZLICHT

Wer sich je an den japanischen Go-Variationen
Gobang, Gomoku oder Ninuki Renju bzw. an
einer der Vier gewinnt Versionen oder vielleicht
auch der Reversi/Othello-Familie versucht hat,
der wird eine kleine Vorstellung davon haben,
was Einfachheit der Regel gepaart mit Komple-
xitat der Strategie bedeuten kann.Yinsh liegtin
derselben Richtung, nur ist der Horizont noch
wesentlich weiter hinausgeschoben. Kurzkom-
mentar: Genial einfach - einfach genial!

VORANKUNDIGUNG: MANCALA (Familie)
Wiege der spielenden Menschheit
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