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UNSERTEST » LE HAVRE

SCHIFFE BAUEN UND ARBEITER ERNAHREN

LE HAVRE

... und die ewige Frage ob sich das alles noch ausgeht

Autor: Uwe Rosenberg, Grafik: Klemens Franz,
Verlag: Lookout Games; Das Team, das im
letzten Jahr mit Agricola den ziemlich unum-
strittenen Hit des Jahres herausgebracht und
so ziemlich alle realistisch gewinnbaren Prei-
se erhalten hat, setzt mit Le Havre, benannt
nach Frankreichs zweitgroter Hafenstadt,
zum zweiten Streich an. Die Latte liegt hoch,
ein Vergleich drangt sich auf. Der erste Blick
auf die Schachtel zeigt gleich erste Parallelen.
Die GroBe ist gleich und auch die Gestaltung
lasst auf den Anfang einer Serie hoffen. Und
das will ich gleich vorwegnehmen, wenn es
so weiter geht kdnnte sie sogar der legen-
déren alea-GroBschachtelserie der friihen
2000er ebenbiirtig werden. Farblich diesmal
weil3-blau statt orange-blau. Die Grafik lasst
wieder unschwer den Klemens-Franz-Stil
erkennen. Beim in die Hand nehmen fallt
aber doch der erste Unterschied auf. Im Ge-
gensatz zum Schwergewicht Agricola ist Le
Havre geradezu normal schwer. Folglich sind
innen nicht mehrere Sackerl mit unzahligen
Holzspielsteinen, sondern nur eines mit ge-
zdhlten 10 und die Spielkartenanzahl ist mit
110 geradezu zivilisiert. Leer ist die Schachtel
aber trotzdem nicht, denn stattdessen sind
diesmal zahlreiche Kartonstanzbogen mit
haufenweise Marken drin. AuBBerdem hat
Lookout wieder eine gut tberlegte Anzahl
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an Zippsackerln beigelegt, was vor allem
Leute wie mich, die sich noch keinen Vorrat
dergleichen angelegt haben, freut.
Genauso flexibel wie bei Agricola verhalt es
sich wieder mit der Spieleranzahl. Vom gut
funktionierenden Solospiel bis zur Flinfspie-
lerpartie ist alles moglich. Zudem gibt es
neben dem normalen Spiel fiir jede Anzahl
auch ein Kurzspiel. Dieses ist im Gegensatz
zum Familienspiel bei Agricola auch fiir Viel-
spieler eine echte Alternative. Bei gro3en
Runden (4 oder 5 Spieler) oder zum Einstieg
wiirde ich sogar dazu raten. Das Kurzspiel
geht Uber weniger Runden, gibt den Spie-
lern zum Anfang aber mehr Rohstoffe. Da-
mit wird die zédhe Anfangsphase des Nor-
malspiels Gbersprungen, in der die Spieler
kaum andere Moglichkeiten als Rohstoffe zu
sammeln haben. Das einzige Spielelement,
das wedfillt, sind die Sondergebaude. Von
denen gibt es 36. Aber nur 6 von ihnen wer-
den vor dem Spiel zuféllig gezogen und spie-
len mit. Die Gbrigen kommen aus dem Spiel.
Damit bieten sie eine gewisse Abwechslung,
bringen aber im Gegensatz zu den Ausbil-
dungen und Anschaffungen in Agricola, kei-
nen zusatzlichen Spielreiz und sind durchaus
verzichtbar.

Die Spielregel ist mit achteinhalb A4-Seiten
zwar relativ lang, aber grof3 geschrieben und
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leicht verstandlich. Der Grundmechanismus
ist sehr einfach und schnell erklart, zumin-
dest wenn alles aufgebaut vor einem liegt.
Der Aufbau ist ziemlich mihsam. Zuerst
missen die 420 Warenmarken der 9 ver-
schiedenen Waren in entsprechende Vor-
ratslager gestapelt werden und die Karten
gemischt, aufgeteilt, sortiert und aufgelegt
werden. Auflerdem missen die 7 Nach-
schubplattchen gemischt und verdeckt auf
die vorgesehenen Felder gelegt werden. Auf

Markus Wawra

Nach den Spielen, die ich bisher ausprobieren konnte,
stammt auch heuer wieder mein personlicher Favorit des
Jahrgangs aus Uwe Rosenbergs Feder: Le Havre ist ein
wunderschones komplexes Wirtschaftsspiel wie es sich
Fans des Genres wiinschen. Zwar nicht ganz so perfekt wie
der Vorgdnger Agricola, aber dennoch ein Muss fiir meine
Spielesammlung.

jedem der Plattchen sind 2 Warenmarken
aufgezeichnet. Wenn ein Spieler am Zug ist
muss er sein Schiff (eine von 2 Holzfiguren
in seiner Farbe die jeder Spieler erhélt) auf
das nachste Nachschubplattchen setzen und
je eine angegebene Marke aus dem Vorrat
in das Angebot legen. Fiir jede der Waren,
die auf den Nachschubplattchen zu finden
ist, gibt es ein Angebotsfeld. Dort sammeln
sich die Marken an, bis ein Spieler sie nimmt

www.spielejournal.at



(8hnlich wie in Agricola). Das Nehmen eines
Angebotes zahlt als Hauptaktion. Solch eine
Hauptaktion kann jeder Spieler einmal ma-
chen, nachdem er den Nachschub gelegt
hat. Alternativ zum Waren nehmen besteht
die Moglichkeit eine Gebdudeaktion durch-
zufiihren. Neben den schon erwdhnten Son-
dergebauden, die im Kurzspiel nicht mitspie-
len, gibt es normale Gebadude. Anfangs gibt
es nur wenige im Besitz der Stadt. Im Laufe
des Spiels kdnnen die Spieler selbst welche
bauen und auch die Stadt baut noch welche.
Die meisten dieser Gebdude erlauben den
Spielern Aktionen durchzufiihren. Das reicht
vom Bauen von Gebduden (nur so kénnen
Spieler welche bauen) oder Schiffen, tiber
das erhalten bestimmter Waren, bis zum
Umwandeln oder Verkaufen von Waren. Zum
Umwandeln ist zu sagen, dass alle Marken
zweiseitig bedruckt sind, auf der Vorderseite
der Grundrohstoff, auf der Riickseite das ver-
arbeitete Produkt. Mittels Gebaudeaktionen
konnen all diese friiher oder spater umge-
wandelt, also umgedreht werden. So kann
man sein Vieh, wenn man die Aktion des
Schlachthofes niitzt, in Fleisch umwandeln.
Als Zusatzprodukt erhalt man dabei noch
Felle. Andere Umwandlungen erfordern En-
ergie, die man bezahlt indem man Holz oder
Kohle abgibt, oder bringen zusatzlich Geld. In
jedem Fall legt der Spieler seinen Personen-
stein (der 2. Holzspielstein den jeder Spieler
erhalt) auf das entsprechende Gebaude und
bezahlt dafiir dem Besitzer die auf der Karte
angegebene Eintrittsgebiihr, sofern er es
nicht selbst besitzt.

Ein Gebdude auf dem ein Personenstein
liegt kann von keinem Spieler genutzt wer-
den, das Gebdude ist also blockiert bis der
Spieler eine andere Gebaudeaktion nitzt.
Zusatzlich zur Hauptaktion kann ein Spieler
auch Gebdude zum vollen Wert, der auf jeder
Karte angegeben ist, kaufen, oder zum halb-
en verkaufen, falls er dringend Geld benétigt.
Danach endet der Zug und der nachste
Spieler in Sitzreihenfolge beginnt seinen
Zug, indem er sein Schiff auf das nachste
Nachschubplattchen legt, nachfiillt, eine
Aktion macht, usw. Wenn ein Spieler seinen
Stein auf das siebente und letzte Plattchen
gelegt und seinen Zug beendet hat, endet
eine Spielrunde. Dann wird die oberste Run-
denkarte abgearbeitet. Die Spieler miissen
nun die auf der Karte angegebene Anzahl
an Nahrwerte abgeben um die (imagindren)
Arbeiter zu bezahlen. Diese Nahrwerte kon-
nen beliebig zusammengesetzt werden. Im
Normalfall geben die Spieler Warenmarken
ab, auf denen Nahrwerte angegeben sind
(z.B. Fisch oder Fleisch). Man kann aber auch
mit Geld (Franc) bezahlen. Wer weder Geld
noch Waren hat, muss einen oder mehrere
Schuldscheine aufnehmen bis alle Arbeiter
erndhrt sind. Diese Schuldscheine kdnnen
jederzeit fur einen kleinen Mehrpreis zu-
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riickbezahlt werden. Wer sie dennoch bis
zum Ende behalt, erhalt dafiir Minuspunkte.
Auf den meisten Rundenkarten ist zusatzlich
eine Erntezeit vermerkt. In dieser vermehren
sich Korn und Vieh der Spieler (Agricola lasst
wieder griiBen). AufBerdem kann durch ein
Symbol angegeben sein, dass die Stadt ein
Gebaude oder Sondergebdude baut. Ist die
Karte abgehandelt, setzt der nachste Spieler
das Spiel fort indem er sein Schiff wieder auf
das erste Nachschubplattchen legt.

So lauft das Spiel bis alle Rundenkarten
durch sind. Wie viele Runden das sind,
hangt von Spieleranzahl und Variante (kurz
oder normal) ab. Am Ende hat jedenfalls je-
der Spieler die gleiche Anzahl von Aktionen
durchgefiihrt, zwischen 50 im normalen
Solospiel und 22 im Kurzspiel zu flinft. Dann
kann abgerechnet werden. Es gewinnt wer
am reichsten ist, es zdhlen Bargeld, Schuld-
scheine und Wert der Gebaude und Schiffe.
Die Grundregeln sind also relativ einfach, je-
denfalls im Vergleich zu Agricola oder &hn-
lichen Spielen. Dennoch ist Le Havre alles
andere als einfach und richtet sich wieder
ganzklar an die Zunft der Vielspieler. Das Zu-
sammenspiel der verschiedenen Aktionen ist
zwar nicht wahnsinnig kompliziert und von
gelibten Spielern schon in den ersten Partie
einigermafen durchschaubar, auch daist Ag-
ricola viel komplizierter, aber man muss das
Sammeln, Umwandeln und Ausgeben der
Waren gut planen, um mit den wenigen Ak-
tionen auszukommen. Vor allem gegen Ende
des Spiels, wenn die Spieler realisieren wie
wenige Aktionen noch bleiben um das wert-
volle Schiff noch zu bauen, die teuren Waren
zu verkaufen und sich das sowieso nicht aus-
geht, weil schon wieder einmal Energie fehlt.
Und dannist da noch der liebe Mitspieler, der
das wichtige Gebdude just dann blockiert
wenn man es selbst ganz dringend braucht.
Wer nicht aufpasst, dem gehen schnell die
Nahrwerte aus, denn die gefrafigen Arbeiter
wollen jede Runde mehr. Schuldscheine sind
zwar nicht so schlimm wie die Bettelkarten in
Agricola, man kann sie ja zuriickzahlen, aber
wollen tut sie trotzdem keiner. Insgesamt ist
also auch hier wieder die Spielerfahrung ein
wertvoller Vorteil.

Nach Uwe Rosenbergs Einschdtzung und
bisherigen Umfragen geféllt Le Havre den
(Achtung: Englischer Ausdruck, aber mir
fallt kein passender deutscher ein.) ,Heavy
Gamers” sogar besser als Agricola. Es ist das
geradlinigere Wirtschaftsspiel, bietet mehr
Méoglichkeiten seine Aktionen zu optimieren
und bietet wohl auch die freiere Wahl der
Strategie. Als Grundtendenz vielleicht richtig,
ist das aber sicher nicht allgemein gdiltig. Mir
selbst geféllt Agricola besser, die meisten die
mich kennen wirden mich aber als durch-
aus als,Heavy Gamer” bezeichnen. Das liegt
vor allem an der gréf3eren Abwechslung die
durch die Karten gegeben ist und daran dass
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Agricola

vielschichtiger ist. Ein weiterer Punkt

ist die Spieldauer, die bei Le Havre deutlich
hoher ist. Ein normales Zweipersonenspiel
dauert gute 2 Stunden, bei 3 Spielern muss
man schon mit 3 Stunden rechnen. Aber
da kommt das Kurzspiel gerade recht. Wie
schon erwdhnt kann ich das durchaus emp-
fehlen. Abgesehen vom kurzen Solospiel, das

istim G

egensatz zum normalen Solospiel

recht langweilig, bietet es bei deutlich kiir-
zerer Spieldauer einen kaum geminderten
Spielspal. So lasst sich dann eine Partie zu
dritt dann auch in 2 Stunden spielen. Auf der
ersten Seite der Regel findet sich tibrigens
eine Tabelle mit der Angabe der Spieldauer
nach Spieleranzahl und Version. Da hat der
studierte Statistiker Rosenberg ganze Ar-
beit geleistet, denn die Angaben stimmen
erstaunlich genau.

Fans von komplexen Wirtschafts- und Auf-
bauspielen sollten, nicht nur wenn ihnen
Agricola gefallen hat, auch Le Havre auspro-
bieren. Au3erhalb der Zielgruppe wird es
aber vermutlich weniger Freunde finden. Das
Spielmaterial ist zwar hiibsch, Gbersichtlich

und pra

ktisch, ich bewundere den Grafiker,

wie er so viel Informationen in Ubersicht-
licher Form auf die Karten gepackt hat, aber
nicht ganz so putzig wie, vor allem das ge-
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BEWERTUNG

Wirtschaftsspiel, Aufbauspiel

Fiir Vielspieler/Experten
sammeln, bauen, ernahren, verkaufen

Zufall @000000
Wissen/Gedichtnis OO000000O
Planung O0oCc0ooo
Kreativitit 0000000
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action 0000000
Kommentar

hibsche, Gbersichtliche grafische Gestal-
tung - umfangreiches Material

viele taktische und strategische Méglich-
keiten - lange Spieldauer

Kommentar
Agricola, Puerto Rico

Atmosphére
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LUCCA, FLORENZ, SIENA, BOLOGNA UND MAILAND

COMUNI

Beweisen Sie sich als Oberhaupt einer mittelalterlichen Kommune.

Mittelalter, Italien, drohende Invasionen
und 5 Stédte in der Toscana. Die Stadte Luc-
ca, Firenze, Siena, Bologna und Milano sind
Mittelpunkte von flinf Comuni (Kommunen).
Es ist Aufgabe der Spieler dafiir zu sorgen,
dass ihre Comuni gedeihen und zu Ruhm ge-
bracht werden. Nichts leichter als das? Dass
sie sich bloB nicht irren!

Was heil3t eigentlich gedeihen? Und was zéhlt
im Mittelelter zum Ruhm?

Mit gedeihen ist gemeint, dass die Stadte
ausgebaut werden. Und es sollen die Ge-
baude errichtet werden, die Ehrfurcht bei
Feinden, religiose Macht, kulturelles Ansehen
und 6konomischen Fortschritt hervorrufen.
Dies bedeutet dann insgesamt Ruhm.

In der Spielschachtel befindet sich ein
Spielplan aus massivem Karton. Beste
Spielqualitat. Und es kommt noch mehr: 5
Stadtwappen, 50 Pliinderungsplattchen, 4
Zunftmeisterkarten und 8 Heldenplattchen
aus Karton, 15 Figuren der Gesandten in 5
Spielerfarben zu je 3 Stlick, 5 Wertungssteine
in den Spielerfarben, tiber 200 Holzwiirfel in
4verschiedenen Farben, 1 Figur,Blindnisfiih-
rer” und 1 Invasionsmarker - alles aus Holz,
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5 Sichtschirme aus dickerem Papier und eine
Menge an Karten: Gebaudekarten, Mauer-
karten und Aktivierungskarten.
Biindnisfiihrer? Was soll das schon wieder hei-
Ben? Und tiberhaupt, du hast uns noch nicht
gesagt was eine Comu-dingsda ist.

Die Comune ist eine Verwaltungseinheit.
Etwa so, wie ein Bezirk, ein Landkreis oder
dhnliches. Und die 5 Comuniin Italien haben
einander bei Invasionen unterstiitzt. Somit
haben sie ein Blindnis gegriindet und es gab
immer einen, der angab, wie sich alles weiter-
entwickelte oder das sogenannte letzte Wort
hatte. Dies war der Biindnisfiihrer. Aber im
Spiel ist es nur eine Figur, die fiir eine Run-
de ein Spieler bei sich hat und die bedeutet,
dass gerade er jede Phase der Runde anfan-
gen darf.

Jeder Spieler bekommt seinen Sichtschirm, 3
Gesandte, das Stadtbanner seiner Farbe und
legt den Wertungsstein auf die Punkteleiste
auf 0. Dann bekommt jeder Spieler sein Start-
kapital. Obwohl, als Startkapital kann man
es nicht gerade bezeichnen... Es geht um
die Holzwdirfel - sie verkdrpern Gold (gelbe
Wiirfel), Soldaten (schwarze Wiirfel), Pilger

FUR EXPERTEN

(braune Wirfel) und Handwerker (weif3e
Wairfel). Jeder Spieler bekommt eine anders
zusammengesetzte Anzahl an Wiirfeln, die
er hinter einem Sichtschirm halt.

Gold ist dazu da, um an die richtigen Gebau-
de ranzukommen. Oder es kann auch mit 2
Gold ein Soldat angeworben werden.

Die Soldaten beschitzen die eigene Kom-
mune oder auch die Kommunen des Biind-
nisses. Aber es ist gut, auch eine Stadtmau-
er zum Schutz der eigenen Kommune zu
errichten.

Pilger kdnnen die Auswirkungen fremder
Plinderungen mildern oder auch gegen
andere Wiirfel ausgetauscht werden. lhre
wichtigste Aufgabe ist jedoch, die Gesand-
ten bei ihren Reisen zu begleiten.
Handwerker braucht man, um mehrere Ge-
baude bauen oder erweitern zu kénnen und
auch um Erweiterungen der Gebaude héher
einzuschatzen.

Fangen wir jetzt endlich an?

Nein, denn du kennst dich noch nicht mit
den Karten aus und somit kannst du nicht
wissen wie man Siegpunkte macht.

Die Spielkarten sind Projekte einzelner
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Gebdude oder ihrer Erweiterungen. Jeder
Spieler versucht an die besten Projekte ran-
zukommen und diese dann auch zu bauen.
Denn dies bringt Siegpunkte. Die Projekte
sind am Spielplan an den dafiir vorgese-
henen Stellen ausgelegt. Es gibt Projektkar-
ten fur Religion, Kultur, Militdr und Wirtschaft.

Monika Dillingerova

Ein komplexes Spiel mit Bauthema, dem die Vertei-
digungsbiindnisse und die Bietphase viel Interaktion
verleihen.

Alles verlduft in mehreren Phasen, die eine
Runde bilden.

Erste Phase

Die Spieler bieten auf einzelne Reihen von
Projektkarten. Sie schicken ihren Gesandten
mit oder auch ohne Gold aus, um eine Reihe
an Projektkarten fir sich zu gewinnen - die
Gesandten fahren zu den besten Architekten
und wollen von dort Projekte heimbringen.
Wenn ein anderer Spieler dieselben Projekte
auch haben will, kann er denjenigen, der dort
schon steht mit mehr Gold tiberbieten. Der
Uberbotene zieht sich zuriick oder wandert
mit Hilfe eines Pilgers weiter — zu einer noch
freien Reihe oder einer besetzten. Da spielt
das Gold, welches sein Gesandter bei sich
hat, eine wichtige Rolle. Denn man kann
nicht ohne heimzukehren an mehr Gold
kommen. Dies gehtin Runden und wenn der
Spieler wieder am Zug ist, kann er sich alle
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Projekte nehmen, fiir die seine Gesandtenim
Moment bieten, oder einen neuen Gesand-
ten fur neue Projekte ausschicken. Wenn der
Spieler Projektkarten an sich nimmt, ist die
erste Phase der Runde fiir ihn zu Ende.

Das gibt ein Gedrdnge bei den Projektkarten.
Die Bietrunde wird sicher spannend.

Danach bekommt man Ertrdge aus der ei-
genen Kommune. Zwei Wiirfel sind fir jede
Kommune als standiger Ertrag gegeben.
Weitere Ertrdge bekommt der Spieler nur,
wenn er in der vorherigen Runde ein Ge-
baude gebaut oder erweitert hat. Der Spieler
bekommt fiir jedes Gebaude, das er in der
Vorrunge gebaut oder erweitert hat, die An-
zahl (entsprechend der Art des Gebaudes)
entsprechend der Anzahl Karten aus denen
das Gebdude besteht, maximal jedoch 4.
Haben alle ihre Einkommen kassiert, endet
die erste Phase.

Aber ich habe erst jetzt die Projekte bekommen
und noch nichts gebaut. Wie soll ich also an
neue Wiirfel kommen?

Genau das ist das Problem der ersten Runde.
Du bekommst nur dein Dauereinkommen,
welches an deinem Sichtschirm abgebildet
ist. Wahle also beim Bieten die Anzahl von
verbrauchtem Gold mit Bedacht.

In weiteren Runden rechne immer mit, was
du gebaut hast und welche Wiirfel du somit
bekommst. AuBerdem kannst du mit den
Zunftmeistern noch einen entsprechenden
Wiirfel pro Zunftmeister bekommen. Und

COMUNI « UNSERTEST

dies auch ohne das Gebaude in der Vorrunde
gebaut zu haben.

Zweite Phase

Diese ist manchmal kurz und manchmal
langer. Die kurze Version besteht aus Pro-
jektkarten auf geleerte Platze nachfillen.
Wenn dabei Projektkarten einer Etappe (am
Riicken durch Buchstaben gekennzeichnet)
ausgehen, sind die Kommunen schon so
gewachsen, dass es auch Fremde bemerkt
haben und es kommt zu einer Invasion — der
langeren Version dieser Phase.

Bei der Invasion gibt es einen schénen Me-
chanismus des Ausgleichs von Spielern.
Denn fremde Armeen fallen mit groRerer
Starke Uber besser ausgebaute Kommunen
her.

Was heil3t besser ausgebaute oder wie baut
man eigentlich?

Du hast Recht, ich Uiberspringe dies jetzt ein-
mal und fahre mit der néchsten Phase fort.
Dritte Phase

Bauen ist das Ziel dieser Phase. Es gilt dass
ein Spieler in der Bauphase ein Gebdude und
eine Mauer bauen oder erweitern darf. Das
Gebdude nimmt er von seinen Projekten und
legt es beim Bauen vor sich hin. Man sollte
mit der Nummer 1 (links oben) anfangen,
es ist jedoch kein Zwang. Als Mauer gilt
eine Projektkarte die mit ihrer Riickseite vor
den Spieler ausgelegt wird. Erweitern darf
man bis zu dreimal, aber es muss immer die
Nummer links oben mit der Anzahl an Ge-
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baudekomponenten (auch beim Maueran-
bau) Ubereinstimmen. Im Spiel nennt man
es Stockwerke. Doch optisch hat dies mit
Stockwerken nichts zu tun. Will ein Spieler
z.B. das dritte Stiick an ein religitses Gebau-
de anbauen, muss er eine Religionsprojekt-
karte mit der Nummer 3 oder 4 auf der Hand
haben. Hat er keine Religionsprojektkarte,
hat er Pech. Hat er eine Religionsprojektkar-
te mit einer niedrigeren Nummer, kann er
diese mittels eines seiner Handwerker um
je 1erhdhen.

Ist es dann nicht besser ein neues Gebdude
anzufangen?

Wenn der Spieler schon ein Gebaude stehen
hat, ist es besser dies zu erweitern als ein
neues zu bauen. Denn er bekommt so viele
Siegpunkte aus wie vielen Teilen sein eben
gebautes Gebaude besteht. Und dazu gibt
es noch die Begrenzung, dass ein Gebdude
(Mauer eingeschlossen) aus hochstens 4 Tei-
len — Projektkarten — bestehen darf.

Der Spieler darf sogar bei Bezahlung eines
Handwerkers die ganze Bauaktion noch mal
durchfihren.

Wie denn das?

Wenn ich also in der ersten Runde zuerst ein
Militargebaude und ein Stlick Mauer baue,
bekomme ich 2-mal je 1 Siegpunkt. Dann
bezahle ich einen Handwerker und erwei-
tere das Militdrgebaude (auf zwei Stock-
werke) und bekomme dafiir noch 2 weitere
Siegpunkte. Da ich keine Karte mehr habe,
erweitere ich in dieser zweiten Bauaktion
meine Mauer nicht mehr.

In der néachsten Runde bekomme ich ein
Einkommen fiir das eben gebaute Militar-
gebaude. Es hat 2 Teile, also bekomme ich 2
schwarze Wiirfel — Soldaten.

Das ist ganz schén verzwickt. Aber man be-
kommt nur sehr wenige Wiirfel, da man wahr-
scheinlich nicht viele Gebdude in einer Runde
bauen kann?

Du hast Recht.Wenn ich aber 2 verschiedene
Gebaude anfange, bekomme ich 2 verschie-
dene Ertrdge und nach und nach werden es
bis zu 4 Wiirfel pro Ertrag. Denn auch wenn
ich ein Gebdude schon aus 4 Teilen habe und
jetzt ein neues dieser Art anfange, bekomme
ich den Ertrag von meinem gréf3ten Gebau-
de dieser Art.

Und wie merkt man sich, welches jetzt und
welches schon vorhin gebaut wurden?
Leicht, auch an das hat man gedacht. Je-
der Spieler hat Aktivierungskarten der 4
verschiedenen Gebaudearten. Wird ein Ge-
baude gebaut - wird die Karte zur aktiven
Seite umgedreht. Nimmt sich ein Spieler den
Ertrag, wird sie zur inaktiven Seite gedreht.
Zu den Ertrdgen gab es noch irgendwelche
Zunftmeister, oder?

Phase vier

Genau. Einen Zunftmeister bekommt der
Spieler der als Erster ein 2-stockiges Gebau-
de der betreffenden Zunft gebaut hat. In der
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Runde, wo ein Anderer ein hoheres Gebaude
errichtet als er vor sich hat, wird der Zunft-
meister an den neuen Besitzer tibergeben.
Phase fiinf

Hier kdnnen Pliinderungsschaden behoben
werden. Um einen Pliinderungsschaden zu
beheben, muss der Spieler einen Pilger von
seiner Kommune wegziehen lassen — den
Wiirfel abgeben. Um zwei Pliinderungsscha-
den zu beheben, muss der Spieler drei Pilger
von seiner Kommune wegziehen lassen - 3
Wiirfel abgeben. Mehr geht in einer Runde
nicht. Dann wechselt der Biindnisfiihrer zum
nachsten und es geht zur nachsten Runde.
Was sind Pliinderungsschéden?

Jetzt ist es Zeit, von Invasionen zu spre-
chen. Es gibt wahrend des Spiels 4 Invasi-
onen. Sobald es zur Invasion kommt, wird
die Siegpunktleiste zur Hilfe gezogen. Die
Mindestzahl an fremden Invasionsarmeen
ist gegeben. aber diese festgelegte Anzahl
betrifft nur den Spieler mit den wenigsten
Siegpunkten. Alle Anderen werden mit so
viel mehr Armeen Uberfallen um wie viele
Siegpunkte sie mehr haben.

Das ist ganz schén fies. Da kann man nicht von
Anfang an auf Siegpunkte aus sein.

Das ist eben der Mechanismus, denich schon
mal angesprochen habe. Er funktioniert
wunderbar.

Gegen eine Invasion schiitzt man sich mit
Soldaten. Und hier kommt das Biindnis der
5 Kommunen erst zur Geltung. Denn jeder
Spieler kann das ganze Biindnis und sich
selbst schiitzen. Jeder Spieler nimmt ver-
steckt in eine Hand Soldaten, die das ganze
Biindnis beschiitzen sollen und in die andere
Hand Soldaten, die nur ihn beschiitzen sol-
len.

Dann zeigen alle die Soldaten fiirs Biindnis.
Jeder hatden Wert 1. Die Spieler zdhlen nach
wie viele der Invasionsarmeen damit abge-
wahrt wurden. Die verbleibenden Armeen
muss jeder alleine bekdmpfen. Dazu dienen
die Soldaten in der zweiten Hand und Stadt-
mauern.

Ach, endlich wird angesprochen, wozu man
tiberhaupt Karten fiir Mauern opfern sollte.
Nehmen wir mal an, ich habe eine Mauer
aus zwei Teilen (Stockwerken) und drei Sol-
daten zur Selbstverteidigung. Ich stelle zwei
Soldaten auf die Mauernteile und den letzten
daneben. Somit bekomme ich 3 Punkte fir
Soldaten und 1 + 2 = 3 Punkte flr besetzte
Mauern. Ich kann also noch 6 Armeen ab-
wehren.

Ist es genug gewesen, wird meine Kommune
nicht gepllindert. War es wenig, bekomme
ich furr jede Armee, die ich nicht abwahren
konnte, einen Pliinderungsschaden.

Wozu soll ich eigentlich das Biindnis verteidi-
gen?Istes nicht besserimmer nur fiir die eigene
Verteidigung zu sorgen?

Von den Kommunen, die sich erfolgreich
verteidigt haben, bekommt diejenige, die

am meisten und am zweit meisten zur Ver-
teidigung des Biindnisses beigetragen hat,
noch ein Heldenplattchen. Heldenplattchen
enthalten Siegpunkte, die erst am Ende des
Spiels zum Resultat addiert werden.
Ach, dann haben die keinen Einfluss auf die
ndchste Invasionsstdirke...
Genau. Das ist das Gute an diesen Punkten.
Ist das jetzt alles? Mir scheint das Spiel recht
komplex zu sein.
Bis auf kleine Abweichungen in der letzten
Invasion und darauf, dass am Schluss noch
die Uberbleibenden Wiirfel und Zunftmeister
Punkte einbringen, ist das wirklich alles. Das
Spiel ist wirklich komplex. Mit der Verteidi-
gung des Biindnisses und der Bietphase
gibt es ein hohes MaR an Interaktion. Man
hat die ganze Zeit iber recht viel zu tun und
zu denken. Der Ausgleichmechanismus hat
sich in meinen bisherigen Spielen auch gut
bewdhrt.
Wollen wir es endlich spielen?
Hast du mich je so lange (iber ein Spiel reden
horen, wenn ich es nicht spielen méchte? Si-
cher wollen wir es spielen. Die Einzelheiten
der Schlussrechnung und der letzten Inva-
sion erkldre ich schon wahrend des Spiels,
denn ich kann es nicht mehr erwarten an-
zufangen...

Monika Dillingerova
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ICE FLOW

Vélkerverbindende Meeresiiberquerung fiir Strategen

Viele Rennspiele nutzen schnellere Fortbe-
wegungsmittel wie Fahrrader, Motorrader,
Autos oder Formel 1-Rennwagen als Trans-
portmittel. Bei Ice Flow sind die Spieler ganz
allein auf ihre Beine angewiesen, einziges
Hilfsmittel ist ihr Kopfchen, um sich einen
moglichst energiesparenden Weg Ubers
Eis zu bauen. Schlie3lich geht es darum, die
BeringstraBBe von Alaska nach Sibirien zu
Uiberqueren. Und dass dies zu Fuf§ nur ein
miihsamer und beschwerlicher Weg sein
kann, leuchtet wohl jedem ein.

Das Spiel ist sowohl flir Familien als auch
Vielspieler geeignet. Man kann es entweder
»aus dem Bauch heraus” spielen oder auch
jeden einzelnen Spielzug strategisch planen.
Ice Flow ist erstmals auf der UK Games Expo
2008 erschienen und hat dort den ersten
Preis furr das,Best New Boardgame” gewon-
nen. Flir den Verlag Ludorum Games in Serie
zum zweiten Mal, nachdem sie 2007 mit ih-
rem Spiel,Fagin's Gang” ebenfalls dieses Aus-
zeichnung gewonnen hatten. Bei der Spiel
08 in Essen hat das Spiel immerhin auf der
Fairplay-Rangliste den Platz 7 erreicht.
Dennoch méchte ich Ice Flow nicht allzu sehr
loben. Es ist ein nettes Spiel, gut geeignet fiir
ein gelegentliches Spielen, ist aber meines
Erachtens kein Dauerbrenner.

Interessant sind auch die zahlreichen Uber-
setzungen der Spielregel in die verschie-
densten Sprachen, die per Internet down-
loadbar sind, auch wenn sich diese Regel
zu der dem Spiel beiliegenden in einigen
Punkten unterscheidet.

Offnen wir nun die Spielschachtel und se-
hen einmal nach, was uns erwartet: Das
Spielbrett stellt die Beringstral3e mit einem
Kustenstreifen in Alaska mit sechs verschie-
denen Orten (mit teilweise unaussprech-
lichen Namen) und einem in Sibirien mit vier
verschiedenen Stadten dar. Den volkerver-
bindenden Charakter des Spiels erkennt man
an den abgebildeten Flaggen von Russland
und den USA. Die Beringstral3e selbst besteht
aus zahlreichen Strémungen, die nebenei-
nander her flieBen. Die unterschiedlichen
Geschwindigkeiten dieser Stromungen sind
durch Pfeile angedeutet. In der Mitte der
Beringstral3e befindet sich eine kleine Insel
namens Diomede. Weiters gibt es noch Abla-
geplatze fiir das weitere Spielmaterial:

- Fur den Nachzieh- und Ablagestapel der 14
Eisschollen- und der beiden Inselkarten

- Fur die funf Eisbdren

- Fiir die fiir die Uberquerung notwendigen
Utensilien wie Fische und Seile

Fir bis zu vier Spieler liegen je drei Forscher

www.spielejournal.at

einer Farbe sowie eine Rucksack- und eine
Spielhilfekarte bei. Die Rucksackkarte dient
wahrend des Spiels zur Ablage der Ausri-
stungsgegenstande eines Spielers.
SchlieB3lich noch das wichtigste Spielele-
ment: die 24 Eisschollen aus Acryl samt
einem zugehdorigen Stoffbeutel. Die Eisschol-
len sind alle sechseckig, haben aber unter-
schiedliche Kanten (glatte und gebrochene,
sogenannte Packeiskanten) in unterschied-
licher Anordnung. Sie dienen zur Uberque-
rung der Beringstrale.

Das eigentliche Spiel hat einen einfachen Ab-
lauf: es wird im Uhrzeigersinn gespielt und
jeder Spieler hat zwei Aktionsmoglichkeiten,
sobald er am Zug ist: eine Pflichtaktion (Eis-
scholle bewegen) und eine optionale Aktion
(Forscher bewegen).

Bevor wir aber mit dem Spiel beginnen, noch
zur Spielvorbereitung: Diese ist bei Ice Flow
ein wesentlicher Bestandteil des Spieles und
sollte auch genau befolgt werden. Denn
nach dem Mischen der Eisschollen- und
Inselkarten (in einem Stapel) und dem Ab-
legen der Fische, Seile und Eisbaren auf den
entsprechenden Ablageflachen werden hier
die Eisschollen in der Beringstra3e und die
Forscher auf ihren Startpldtzen platziert. Sich
dabei gute Startpositionen fiir die eigenen
Forscher zu sichern und sich dann auch noch
mit den Eisschollen einen ,leichten” Weg zu
bauen, ist fiir den weiteren Spielverlauf we-
sentlich. Das einzige Problem dabei: die lie-
ben Mitspieler, die nattirlich ihre Interessen
verfolgen, wodurch ein Konkurrenzkampf
um die besten Platze entsteht — ein wesent-
liches Spielelement von Ice Flow.

Sowohl das Platzieren der Eisschollen als
auch das der Forscher geht reihum, wobei
jeder Spieler, wenn er an der Reihe ist, im-
mer nur einen Teil legt. Zuerst werden auf
diese Weise 12 Eisschollen platziert, danach
die drei Forscher je Spieler. Besonders zu
beachten ist hierbei die Spielerreihenfolge.
Um namlich den Startvorteil méglichst aus-
zugleichen, hat sich der Autor von Ice Flow
unterschiedliche Reihenfolgen ausgedacht:
das Auslegen der Eisschollen beginnt der
Startspieler und geht weiter im Uhrzeiger-
sinn, das Auslegen der Forscher beginnt
beim Spieler links vom Startspieler und geht
weiter gegen den Uhrzeigersinn.
Gleichzeitig mit dem Auslegen der Eisschol-
len werden auch Fische, Seile und Eisbéren
auf den neu ausgelegten Schollen verteilt.
Dazu deckt jeder Spieler vor dem Auslegen
der Eisscholle die oberste Karte vom Eisschol-
lenkartenstapel auf. Sie gibt an, welche Ge-
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genstande auf der Eisscholle abgelegt wer-
den —ein nicht unwesentlicher Aspekt fiir das
Platzieren der Eisscholle selbst. Schlief3lich
erschwert eine Eisscholle mit Eisbar den eige-
nen Weg, Eisschollen mit Seil und/oder Fisch
sind dagegen umso begehrenswerter. Ganz
besonders ist beim Ablegen der Eisscholle
auch auf deren Anordnung der glatten bzw.
Packeiskanten zu achten. Sollte beim Aufde-
cken (ibrigens eine der beiden Inselkarten
aufgedeckt werden, so werden die Gegen-
stande auf die Insel gelegt und die neue Eis-
scholle bleibt leer.

Zuletzt erhdlt noch jeder Spieler seine Ruck-
sackkarte inklusive einem Fisch und einem
Seil und seine Spielhilfekarte. Diese Ruck-

Bernhard Czermak

Ice Flow ist eine gelungene Variante eines Rennspieles.
Auch wenn der Gliicksfaktor nicht unwesentlich ist,
spielt die strategische Wegeplanung doch eine grof3ere
Rolle und ist entscheidend fiir den Spielerfolg.

sackkarte kann wahrend des Spiels maximal
drei Ausristungsgegenstdnde (Seile und
Fische) tragen und gilt flr alle drei Forscher
zusammen. Nun kann das Spiel beginnen.
Wie bereits vorhin erwdhnt, besteht jeder
Spielzug aus einer Pflicht- und einer optio-
nalen Aktion, wobei der Spieler (iber deren
Reihenfolge entscheidet.

Der Pflichtteil des Spielzuges besteht aus ei-
ner Bewegung einer Eisscholle. Dazu gibt es
drei Méglichkeiten.

1) Der Spieler dreht eine Eisscholle um 60
Grad. Dies macht vor allem dann Sinn, wenn
die Scholle eine Packeiskante hat, die den
geplanten Weg des Forschers erschwert.

2) Der Spieler bewegt eine ausliegende Eis-
scholle weiter. Jede Eisscholle ist Teil einer
Strémung der Beringstral3e, die ja aus meh-
reren parallelen Strémungen besteht, und
muss so viele Felder weiter bewegt werden,
wie bei der Stromung angegeben (in den
schwdchsten Stromungen ein Feld, in den
starksten drei). Wird sie dabei von einer ande-
ren Eisscholle behindert, so bleibt sie hinter
dieser stehen und zieht nicht weiter.

3) Der Spieler bringt eine neue Eisscholle aufs
Feld. Dazu gibt es an den Spielbrettrandern
acht Positionen fiir neue Eisschollen zur Aus-
wahl. Auch hier deckt der Spieler wieder eine
Karte vom Stapel auf und befiillt die neue
Eisscholle mit den entsprechenden Gegen-
standen. Das Anlegen von neuen Eisschollen
ist wichtig, um Seile und Fische (aber leider
auch Eisbdren) ins Spiel zu bringen, der Nut-
zen einer neuen Eisscholle ist aber langerfri-
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stig zu sehen, da sie an den Randpositionen
im Allgemeinen noch nicht fiir den eigenen
Weg genutzt werden kann. Wie weit sie fiir
den eigenen Weg niitzlich ist, hangt auch
von der Stromung ab, da die Eisschollen in
starkeren Strdmungen ja nur an bestimmten
Stellen zum Stehen kommen. Hat man dann
noch Pech und deckt eine Karte mit Eisbaren
auf, hat die neue Eisscholle schon von An-
fang an an Bedeutung verloren.

Wichtig bei dieser Pflichtaktion ist, dass die
erste und zweite Bewegungsmaoglichkeit
nur mit Eisschollen durchgefiihrt werden
darf, die entweder von mindestens einem
eigenen Forscher oder von keinen Forschern
besetzt sind.

Nach oder vor diesem Pflichtzug kann je-
der Spieler einen seiner Forscher bewegen
oder ihn angeln lassen, um ein Seil aus sei-
nem Rucksack in zwei Fische umzuwandeln.
Beim Bewegen eines Forschers missen die
entsprechenden Bewegungsregeln beriick-
sichtigt werden, die wichtigsten seien hier
genannt:

- Das Bewegen auf bzw. von einer Eisscholle
zu einer benachbarten ist grundsétzlich ko-
stenlos und benétigt keinerlei Ausriistungs-
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gegenstdnde, ebenso das Betreten einer
Eisscholle von Land aus oder das Verlassen
auf die Insel oder an Land.

- Uberquert ein Forscher bei diesen Bewe-
gungen allerdings eine Packeiskante an einer
Eisscholle, so muss er fiir jede Packeiskante
ein Seil benutzen. Diese Seile bleiben auf der
Eisscholle liegen, von der aus er das Hinder-
nis berwunden hat. Diese Regel ist insofern
wichtig, da damit genug Seile im Spiel blei-
ben, die wiederum von anderen Forschern
geholt werden kdnnen.

- Sollte ein Forscher einem Eisbaren auf einer
Eisscholle begegnen, so muss er dem Tier ei-
nen Fisch verfittern. Kann er das nicht, darf
er diese Eisscholle nicht betreten.

- Endet der Zug eines Forschers auf einer Eis-
scholle mit Ausriistungsgegenstanden, darf
er sich einen davon in seinen Rucksack neh-
men (Dies darf er auch, wenn er seinen For-
scher vorher nicht bewegt hat). Sein Zug darf
allerdings nicht auf einer Eisscholle enden,
die bereits von zwei Forschern besetzt ist.

- SchlieBlich darf ein Forscher auch ein ein-
zelnes Wasserfeld durchschwimmen. Aller-
dings muss er sich dafiir zuerst mit einem
Fisch starken, d.h. auch hier gilt wieder, wenn

er keinen Fisch hat, kann er kein Wasserfeld
Gberqueren.

Diese oben angefiihrten Bewegungsmdg-
lichkeiten kdnnen vom Spieler in beliebiger
Kombination ausgeniitzt werden, um einen
seiner Forscher zu bewegen.

Neben den Hindernissen, die ihm dabei
durch fremde Forscher widerfahren konnen,
sei hier noch genauer auf das Zusammen-
treffen mit einem Eisbaren eingegangen.
Wie schon oben erwahnt bedingt das Zu-
sammentreffen mit einem Eisbaren immer
einen Fisch zur Fiitterung. Bleibt ein Forscher
anschlieBend auf dieser Eisscholle stehen,
so darf er den Eisbaren vertreiben, d.h. ihn
in einer der sechs Richtungen in gerader
Linie auf eine andere Eisscholle versetzen
oder ihn vom Spielbrett nehmen und in den
Vorrat legen. Einzige Ausnahme: er darf nie-
mals an Land versetzt werden. Diese M6g-
lichkeit, den Eisbaren zu versetzen, bietet
natirlich wieder die Chance, andere Spieler
zu behindern! Denn wird ein Eisbar auf eine
Eisscholle versetzt, die bereits von Forschern
besetzt ist, mlssen diese sofort fliehen. Hat
ein Forscher nicht die entsprechenden Aus-
ristungsgegenstande, die er fiir die Flucht
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bendtigen wiirde, so ist er gezwungen sich
mit dem Hubschrauber an Land, d.h. nach
Alaska, retten zu lassen.

Ein Forscher, der fliehen muss, kann aber
auch wieder einen Fisch einsetzen und den
Eisbaren von dieser Scholle vertreiben. In die-
sem Fall darf er ihn aber nicht mehr an diese
Stelle versetzen, woher der Eisbar kam. Ein
Bumerangeffekt eines vertriebenen Eisbaren
ist damit ausgeschlossen.

Hat ein Spieler eine Eisscholle und eventuell
einen Forscher bewegt, so ist der nachste
Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. So-
bald ein Spieler es geschafft hat, alle drei
Forscher nach Sibirien zu bringen, wobei je-
der Forscher in einer anderen Stadt landen
muss, ist das Spiel sofort zu Ende und dieser
Spieler hat gewonnen.

Der Reiz von Ice Flow besteht einerseits an
der strategischen Komponente, sich schnell
Uberquerbare Wege durch die Beringstral3e
zu bauen und anderseits darin, sich einen
Vorteil gegeniiber den anderen Spielern zu
verschaffen, indem man sie behindert. Fir
eine erfolgreiche Uberquerung sind sowohl
eigene, gut gebaute Wege als auch das Auf-
bauen von Hindernissen fir die anderen

i I |
0
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Spieler von Bedeutung.

Die eigenen Wege lassen sich dabei sehr va-
riationsreich gestalten, da sich mehrere Frei-
heitsgrade wie das Bewegen der Eisschollen
durch Drehen, Verschieben oder Neuein-
setzen, die Auswahl des Forschers und das
Nutzen der eigenen Gegenstande bzw. das
Gewinnen von neuen Gegenstanden bieten.
Auch beim Bauen ist ganz besonders auf die
Interaktion mit den anderen Spielern zu ach-
ten.

Das Verbauen kann nun durch Blockieren
von Eisschollen, durch Zerstoren von giin-
stigen Wegen durch Bewegen einer Eis-
scholle oder durch gezielte Eisbarenangriffe
erfolgen. Das Spiel eignet sich daher nicht
fir reine Aufbauspieler, sondern wendet sich
besonders an Spieler, die auch gerne durch
Benachteiligung anderer Spieler ihre Vorteile
im Spiel gewinnen.

Wichtig ist auch ein verniinftiges Haushalten
mit seinen drei moglichen Ausriistungsge-
genstanden. Sollte man sich fiir einen hin-
dernisreichen Weg entscheiden und muss
alle Gegensténde einsetzen, kann das fir
weitere Bewegungen eine starke Einschran-
kung sein. Derartige Wege sollte man nur
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einschlagen, wenn am Ende des Weges ein
Ausriistungsgegenstand winkt.
Im Allgemeinen fallt Ice Flow unter die Ka-
tegorien flr Spiele fir Familien, fir Freunde
und auch fiir Vielspieler. Das Spiel eignet
sich gut fir alle angegebenen Spielerzah-
len. Das Spiel zu zweit Iduft ebenso flissig
wie bei vier Spielern. Im Spiel zu zweit ist
erwartungsgemall das Angebot an Ausri-
stungsgegenstanden fiir den einzelnen For-
scher groBer, da ja deren Verteilung auf die
12 Eisschollen zu Spielbeginn unabhdngig
von der Spieleranzahl ist. Auch das Spielbrett
ist gut gelungen und unterstiitzt die Spielat-
mosphare: Die Verwendung von kalten Far-
ben ldsst einem schon beim Anblick des
Spielbretts nachfiihlen, dass die Forscher in
kalten Regionen dieser Erde unterwegs sind.
Einzig die Spielregel ist ein wenig zu beman-
geln. Sie I3sst einzelne Fragen offen, die man
aber teilweise durch das Nachlesen in der
englischen Spielregel beantworten kann.
Es empfiehlt sich auch, die Version aus dem
Internet herunterzuladen. Sie ist vollstan-
diger und Ubersichtlicher gestaltet, weist
aber auch Regeldnderungen auf, speziell
zur Spielvorbereitung.
Ice Flow ist also ein rundum gelungenes,
ausgewogenes Spiel, das sich kurzweilig
und flott spielen lasst und auch nach mehr-
maligem Spielen immer wieder durch neue
Kombinationen Abwechslung bietet.
Bernhard Czermak
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DEJA VU HINTER STEINERNEN MAUERN

IM SCHUTZE DER BURG

Taktischer Gebdudebau im Mittelalter

S0, ihr Lieben, lasst uns doch heute mal ein
Taktikspiel ausprobieren. Es geht darum, Rol-
lenkarten einzusetzen und diese geschickt
zu nutzen um Gebdude zu bauen, die Sieg-
punkte bringen

+Ach n666", beschwert sich Christian.,Puerto
Rico ist zwar klasse, aber das haben wir doch
schon hundertmal gespielt!”

Ich versuche zu beschwichtigen: ,Lass mich
doch ausreden! Die Grafik ist viel stimmungs-
voller...” ,Aber Ohne Furcht und Adel ist
doch gar kein Brettspiel, ich will was GroR3e-
res spielen’, unterbricht mich Nina. Ich werde
langsam nervos und versuche weiter, meine
Mitspieler zu liberzeugen: ,Das meine ich
auch gar nicht! Es gibt auf dem Spielbrett ei-
nen Markt und man muss Rohstoffe erhalten.
Stein, Holz und so weiter. Und die Grafik ist
von Michel Menzel!”

,Cuba! Klasse, bin sofort da”, ruft Sven aus
dem Hintergrund, der gerade einen Topf mit
Met auf den Herd stellt, denn drauB3en ist es
bitterkalt. Ich resigniere und lege einfach
die Schachtel von Im Schutze der Burg auf
den Tisch, die gleich von allen begeistert in
Augenschein genommen wird. Ich &6ffne die
Schachtel, baue das Material auf und fange
an zu erkldren.

Hoélzerne Sandhaufen

Bewundernde Blicke ernte ich schon, als
ich die Rohstoffe auf die vier Fuhrwerke im
unteren Spielplanbereich verteile. Gelbe,
gewellte Holzstlickchen als Sandhaufen,
rote Holzquader als Lehmplatten, braune
Holzstabchen als Holzbalken und graue
Holzwiirfel als Steinbldcke purzeln auf den
Tisch - alles schon stimmig bislang. Eben-
so wie die silbernen Holzbarren, die auf die
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Satteltaschen des Reiters rechts neben den
Fuhrwerken verteilt werden, und die wirklich
wie kleine Silberbarren aussehen. Jeder Spie-
ler erhdlt noch jeweils drei Taler (Pappmiin-
zen), 6 Holzfiguren als Gehilfen (zu Zweit 7
Figuren), die im Laufe des Spiels Punkte
bringend an verschiedenen Orten eingesetzt
werden, einen Sandhaufen und einen Holz-
balken und die Siegpunktmarker werden auf
das Feld 0 auf der obligatorischen Kramerlei-
ste gesetzt. Zuletzt erhélt jeder noch einen
Satz aus jeweils 8 Personenkarten, die - ein-
mal ausgespielt - ihre Fahigkeiten einsetzen.
Und dann kann es schon fast losgehen.
Wofir sind denn diese Plattchen da?” will
Carmen wissen. Und dabei wollte ich doch
gerade dazu kommen. Die Antwort ist ganz
einfach: Am Anfang ist die Burg im Zentrum
des Spielplans noch gar nicht gebaut, die
schon illustrierten Gebdude werden also
zundchst mit so genannten ,Bauwerksvorla-
gen” iberdeckt. Diese zeigen das Gebdude
in einer Art Entwurfsskizze und man kann
zudem erkennen, was es kostet und wie
viele Siegpunkte derjenige erhalt, der es er-
richtet. Wird ein Gebaude gebaut, entfernt
der Spieler einfach die Vorlage vom Spielplan
und das Gebaude darunter erstrahlt in seiner
ganzen Menzel-Pracht. So, jetzt aber los!
Die Qual der Wahl

Zunéchst sucht sich jeder heimlich eine
seiner Personenkarten aus und legt sie
verdeckt auf den Tisch. Danach werden die
Karten gleichzeitig aufgedeckt und in einer
bestimmten Reihenfolge abgehandelt.,Na,
das ist ja mal ein ganz neuer Mechanismus,
murmelt Christian zdhneknirschend. Ich tue
s0, als hatte ich ihn nicht gehért und fahre

FUR ERWACHSENE

mit der Erkldrung fort.

Zuerst nimmt sich der Startspieler die ent-
sprechende Figur und au3erdem eine Miinze
von der Rundenskala am unteren Rand des
Spielplans. An der noch vorhandenen Anzahl
der Miinzen ldsst sich so jederzeit erkennen,
wie viele Runden noch vor den Spielern lie-
gen. Der Startspieler istim Grunde nur dazu
da, Gleichstande aufzul6sen. Falls mehrere
Spieler dieselbe Personenkarte gewdhlt
haben, beginnt immer erst der Startspieler
oder derjenige, der ihm am néachsten sitzt.
Was man mit welcher Figur anstellen kann,
steht nicht nur auf den Karten, sondern auch
auf einer kleinen Ubersicht, die jeder Spieler
vor sich liegen hat. Die Funktionen sind also
klar, was sie einem aber taktisch im Spiel
bringen, erschlieBt sich dennoch nicht so
ohne weiteres. Da der Leser dieser Rezension
sich noch weniger darunter vorstellen kann,
soll ein kleiner Uberblick in der Reihenfolge,
in der die Karten abgehandelt werden, an
dieser Stelle gentigen:

Der Bote sorgt einfach fiir Geldnachschub
und bringt 8 Taler von der Bank. Mit dem
Handler lasst sich ein Gehilfe auf den Fuhr-
werken einsetzen und sofort erhalten alle
Spieler, die bislang dort Gehilfen platziert
haben, die dort angezeigten Rohstoffe. Wer
den Handler spielt, schustert also unter Um-
standen auch dem Gegner Lehm, Holz, Sand,
Stein oder Silber zu. Aulerdem muss jeder,
der von den Fuhrwerken Rohstoffe erhalt, ein
Teil von jeder erhaltenen Sorte in den Wehr-
turm legen, der wie eine Art Sammellager
fungiert. Mit dem Maurer, der als néchste
Person angehandelt wird, darf man sich alle
dort zwischengelagerten Waren einer Sor-
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te nehmen. AuBerdem kann der Maurer bis
zu zwei Gebaude bauen, sofern der Spieler
diese regelkonform mit mindestens drei
verschiedenen Sorten Rohstoffen bezahlen
kann. Firr jeden verbauten Rohstoff gibt es
je einen Taler als Belohnung und auf3erdem
das Recht, bis zu zwei Gehilfen gegen Zah-
lung eines bestimmten Betrags auf bereits
errichtete Gebdude in der Burg zu setzen.
Dort bleiben sie bis zum Ende und bringen
dann in einer beinahe knizianischen Endab-
rechnung zusatzliche Siegpunkte - doch
dazu spater mehr.

Der Steinmetz hat eine dhnliche Funktion,
auch er kann Gebaude bauen und Gehilfen
einsetzen, hier bringen die Gebdude statt
Geld aber direkt die aufgedruckte Zahl an
Siegpunkten. AuBBerdem darf er von je-
dem ausgespielten Arbeiter (die direkt im
Anschluss an die Reihe kommen) gegen
Zahlung von einem Taler ein Rohstoffteil
nehmen und dem eigenen Vorrat einverlei-
ben.Von den Arbeitern schlieB3lich hat jeder
Spieler drei verschiedene auf der Hand, die
nun die aufgedruckten Rohstoffe einbringen,
sofern sie nicht zuvor vom Steinmetz abge-
kauft wurden. Da es aber natirlich auch eine
Maoglichkeit geben muss, seine eingesetzten
Karten spater erneut einzusetzen, bringt der
Baumeister zuletzt alle bis zu diesem Zeit-
punkt gespielten Karten wieder fiir die volle
Auswahl auf die Hand zuriick — und auf3er-
dem jeweils 5 Siegpunkte fiir jedes Gebaude,
das die anderen Spieler in der laufenden Run-
de gebaut haben. (Es sollen tibrigens schon
die ambitioniertesten Bauprojekte Hals Giber
Kopf gestoppt worden sein, nur um einem
Baumeister nicht unnétig viele Punkte in den
SchoB3 zu legen.)

Abgerechnet wird zum Schluss

Das Spiel endet, wenn am Ende einer Runde
keine Mlinze mehr auf den Rundenfeldern
liegt, bei 2 und 4 Spielern nach 12 Runden,
3 Personen spielen sogar 15 Runden. Alter-
nativ ist Schluss, wenn alle Gebaude gebaut
sind. Dann folgt die gro3e Abrechnung, in
der jeder eingesetzte Gehilfe seinem Besitzer
noch weitere Siegpunkte beschert, abhéngig
davon, an welchem Ort er eingesetzt wurde.
So bringt ein Gehilfe im Bergfried beispiels-
weise 3 Punkte fiir jeden nicht besetzten Ge-
hilfenplatz, das grof3e Tor bringt je 2 Punkte
fur jeden gebauten Turm, das kleine Tor im-
merhin noch je einen Punkt, im Stall lassen
sich Punkte fiir jedes gebaute Haus holen,
in der Schmiede gibt es Punkte fuir im Laufe
des Spiels dort zum Tausch in,,normale” Roh-
stoffe abgelegte Silberbarren und so weiter
und so fort.

Die klug gewahlten Piktogramme an den je-
weiligen Orten helfen beim Erkennen, was
es wo zu holen gibt; welche Positionen am
lukrativsten sind, kann man jedoch meist erst
in den letzten drei oder vier Runden abschat-
zen. Obwohl also hin und hergerechnet wird,
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ist der Einsatz eines Gehilfen zu Beginn eher
Spekulation.

Leider ziemlich beliebig

Der Spielablauf an sich ist unkompliziert und
eingdngig, die Abhdngigkeiten sind jedoch
vielschichtig und ihre Verinnerlichung dauert
durchaus ein paar Runden. Dann aber miihen
sich die Spieler redlich, die Funktionen der
Personenkarten taktisch zum eigenen Vorteil
einzusetzen. Jedoch leider oft vergebens -
und das ist auch der grofte Kritikpunkt an
Im Schutze der Burg: die Beliebigkeit. Gerade
im Spiel zu dritt oder zu viert ldsst sich kaum
etwas planen. Ich weil3 zwar immer, wer noch
welche Karten auf der Hand hat, dieses Wis-
sen nutzt aber nichts, wenn ich drei Runden
warten muss, um wieder Startspieler zu sein,
weil ich sonst beinahe sicher sein kann, dass
mir ein Mitspieler mein Bauvorhaben vor der
Nase wegschnappt, die lukrativsten Roh-
stoffe kostenlos aus dem Wehrturm erhalt
oder mit dem Boten die letzten Miinzen aus
dem Vorrat entfernt und ich finanziell in die
Réhre gucke. Natiirlich tragt das zum Arger-
faktor bei und ist durchaus interaktiv und bis-
weilen hochst kommunikativ, aber dennoch
haufig wenig befriedigend. Eigentlich lieRe
sich eine Menge durchdenken, lange planen
und rechnen, um den lukrativsten Spielzug
herauszufinden. Wenn dieser trotz aller Pla-
nung aber zum vierten Mal durchkreuzt wird,
beginnt man, einfach aus dem Bauch heraus
zu spielen. Das ist viel angenehmer, lockerer
und sorgt im Ubrigen dafiir, dass die ange-
gebene Spielzeit von 45 bis 60 Minuten dann
doch problemlos eingehalten werden kann.
Zu Zweit sieht die Sache schon anders aus.
Da hier auBerdem jeder Spieler pro Runde
gleich zwei Karten spielt, lasst sich in einem
Spielzug schon wesentlich mehr erreichen
als bei groferer Besetzung, zumal es auch
nicht so lange dauert, bis man wieder das
nicht zu verachtende Privileg des Startspie-
lers erhdlt.

Schone Sache!

Stefan Olschewski

Funktionaler Mix bekannter Mechanismen mit tollem
Material und schoner Grafik. Leider wenig planbar und
ohne wirklich neue Ideen. Ein Schaf im Wolfspelz.

Qualitativ ist an dem Spiel, wie von Eggert
nicht anders gewohnt, absolut nichts aus-
zusetzen - im Gegenteil. Michael Menzel
hat auf der Rickseite des Spielplans den
Grundriss der Burg gleich noch einmal in
kiihlen Winterfarben gemalt, sogar mit an-
deren Details als auf der Sommerseite. So
lasst sich je nach Jahreszeit das Spiel stim-
mig erleben. Und wem das noch immer
nicht genligt, kann auf dem Winterplan so-
gar noch so genannte Winterkarten nutzen,
die als Ereigniskarten fungieren und in be-
stimmten Runden zufdllig ins Spiel kommen.
Ob, Pest’,,Mauerbruch’,, Kornspeicher” oder

,Burgfraulein” - diese Karten haben allesamt
groB3en Einfluss auf den Spielverlauf, bringen
zusatzliche Siegpunkte oder Taler- bzw. Kar-
tenverlust. Wer hier der, Pest” zum Opfer fallt
und gerade keine Taler besitzt, muss eine
seiner Personenkarten abgeben und das ist

wirklich

bitter - ebenso bitter wie der Winter

auf dem Spielplan.

Fazit:

Damit kein Zweifel aufkommt: Im Schutze
der Burg ist ein wirklich schénes Spiel. Es
funktioniert und wird Jugendlichen und Er-
wachsenen sicher viel Spal3 bereiten, fir die
spielende Familie halte ich den Spielablauf
allerdings etwas zu komplex, Vielspielern
fehlt hingegen die Planbarkeit und der stra-
tegische Anspruch. Die Krux liegt vielmehr
darin begriindet, dass der Name Eggert-
spiele seit Titeln wie Cuba und Hamburgum
fuir hochkaratige Expertenspiele steht. Das
Werk der beiden Brands lasst Ahnliches er-
hoffen, halt aber dann doch nicht ganz, was
es verspricht.

Wahrend sich Carmen feixend freut, dass sie
(natirlich) mal wieder gewonnen hat und
die anderen auch recht angetan vom Spiel
und dem doch recht knappen Ausgang sind,

ertappe

ich lediglich Christian dabei, wie er

heimlich gahnt:,Ah..ich glaube, ich will jetzt
doch noch mal Puerto Rico spielen.. .
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FROSCHE IM FISCH

UNSERTEST P RISQUIT RANABAG

RISQUIT RANABAG

Ein farbiges Wettrennen

Spielemesse Essen. Christoph und Barbara
schlendern durch die Hallen. Ein netter al-
terer Herr, der hinter einer Phalanx bunter
Frosche sitzt, fragt, ob sie sein Spiel auspro-
bieren mochten.

Christoph:,Ja klar!”

Sie setzen sich nieder. Barbara ist absolut
hingerissen von den wunderschdnen ca. 5
Zentimeter grof3en Froschen.,Die sind sooo
suB!”

Francois lachelt: ,Es gibt die Frosche in 2
verschiedenen Formen: mit 4 kurzen Beinen
oder mit einem ausgestreckten Hinterbein.
Bei den gelben, roten und blauen Fréschen
gibt es jeweils 4 kurzbeinige und 1 langbei-
nigen Frosch, bei den violetten, orangen und
griinen Froschen ist das Verhdltnis umge-
kehrt, also 4 langbeinige und 1 kurzbeiniger
Frosch in jeder Farbe”

Christoph:, OK"

Francois:,Dann gibt es auch noch 4 silberne
Frosche, je 2in jeder Form. Ziel des Spieles ist
es, die Rennstrecke als erster hin und zuriick
zu laufen!

Christoph:,Das Spielfeld ist ja aus Stoffl”
Francois lachslt:,,Die Bilder haben keine Be-
deutung. Sie sind nur Dekoration.” Er steckt
die Frésche in einen fischformigen Stoffsack
und nimmt einen Stapel Karten in die Hand.
Wenn man das Spiel noch nicht kennt,
nimmt man am besten die Fischkarte Nr. 13.
Man zieht Frosche aus dem Stoffsack. Wenn
sie dieselbe Farbe haben oder die Farben auf
der Fischkarte aneinander angrenzen, dann
kann man den neuen Frosch vor den alten
setzen. Wenn die Farbe nicht passt, verliert
man alle neu gesetzten Frosche und der
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Nachste ist dran. Man kann jederzeit aufho-
ren, wenn man will. Die silbernen Frésche
sind Joker. Sie passen immer zu jeder ande-
ren Farbe

Barbara:,Probieren wir's! Wer fangt an?”
Christoph:,,Du!”

Francois reicht Barbara den Stoffsack. Barba-
ra greift hinein und nimmt auf's Geratewohl
einen kurzbeinigen Frosch. Er ist blau. Chris-
toph, der Barbaras Vorliebe fiir blaue Spielfi-
guren nattrlich kennt, lacht.,Du spielst hier
aber nicht nur blau!”

Barbara streckt ihm die Zunge raus und stu-
diert die Karte:, Ich darf jetzt keinen violetten
Frosch ziehen, wenn ich das richtig sehe.”
Francois wirft einen Blick auf die Karte und
sagt:,Ja genaul”

Barbara:,Violett waren die mit dem langen
Bein oder?”

Francois nickt. Also sucht Barbara in dem
Beutel nach einem kurzbeinigen Frosch. Er
ist rot.

Barbara:,Griin oder blau - Da helfen die kur-
zen oder langen Beine nicht wirklich” Sie ent-
scheidet sich diesmal fiir einen langbeinigen
Frosch. Der ist leider violett.

Barbara:,Pah ich hab aber wirklich nie Gltck!”
Francois:, Der Frosch kommt jetzt neben den
Spielplan und der rote auch. Der blaue bleibt
stehen.”

Barbara:,Kommen die Frosche nicht wieder
in den Sack zurtick?”

Francois:,Erst wenn 3 von einer Farbe herau-
Ben sind. Dann kommen alle Frosche, die ne-
ben der Spielbahn sitzen in den Sack zurtick”
Christoph zieht einen kurzbeinigen Frosch.
Der ist violett. Er setzt ihn auf die Bahn.,Oran-

FUR FAMILIEN (61

ge oder Griin. Das waren die mitden langen
Beinen oder?”

Francois nickt. Diesmal ist der Frosch griin.
Christoph:,Blau, Rot oder Violett"

Francois: ,Das Auge ist auch grin, also ist
gelb auch moglich!”

Christoph: ,Also diesmal einen kurzbeini-
gen.” Er zieht rasch hintereinander einen
gelben und 2 rote Frosche.

Francois: ,Jetzt sind es 3 rote Frosche also
kommen die 2 Frosche vom Spielfeldrand
wieder in den Sack und werden gemischt”
Christoph zieht wieder. Grlin - violett — oran-
ge - silber - blau - rot und dann noch einen
silbernen. Damit ist er am Ende der Bahn

Barbara Prossinagg

Ranabag ist ein entziickendes und liebevoll gemachtes
Spiel, das fiir Erwachsene anspruchsvoll genug und fiir
Kinder lustig genug ist, um der ganzen Familie Spal3 zu
machen.

angelangt.

Barbara:,Mann hast du ein Glick!
Christoph:,Was heif3t Gliick? Das ist Konnen!”
Barbara:,Haha!”

Christoph:,Was passiert jetzt?”
Francois:,Der letzte Frosch wird umgedreht
und der Rest kommt weg. Und Barbara ist
dran!

Barbara; deren blauer Frosch noch immer auf
dem 1. Feld steht:,Ich hab eh keine Chan-
ce! Wenn ich das richtig sehe, muss ich jetzt
auch bis zum Ende kommen oder ich bin im
Eimer!” Sie zieht wieder einen kurzbeinigen
Frosch. Der ist schon wieder rot.

Barbara:, Pah! Schon wieder griin oder blau

1
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Francois:,Der Mund ist auch rot, also ist gelb
auch moglich”

Barbara:,'Das habe ich vorhin nicht gesehen.
Also kurzbeinig” Noch ein roter Frosch. Sie
zieht noch einen kurzbeinigen Frosch, aber
der ist orange.

Barbara:,Grrr!”

Christoph:,Vielleicht solltest du nach dem 2.
Frosch aufhoren.”

Barbara streckt ihm die Zunge raus und stellt
die roten Frosche neben den Plan.,Du bist
dran! Und diesmal wirst du auch nicht so viel
Gliick haben, das spre ich!”

Christoph lacht nur.,Ich kann jetzt mit einem
beliebigen Frosch anfangen oder?”
Francois nickt.

Christoph erledigt die 2. Ldnge genau so
schnell wie die erste. Barbara, die immer
noch nur den blauen Frosch auf dem 1. Spiel-
feld stehen hat, schreit:,Revanche!”
Francois: ,Ihr kdnntet jetzt auch mit einer
anderen Karte spielen. Da gibt es auch viel
schwerere. Oder jede Runde eine neue zie-
hen!”

Christoph und Barbara entscheiden sich fiir
jede Runde eine neue ziehen.

Barbara:,Der Verlierer fangt an!”
Christoph:,Von mir aus”

Barbara zieht eine Karte. Auf dieser sitzen die
Frosche im Kreis, jeder beriihrt nur 2 andere
Frosche.

Barbara:,Na toll!” Sie zieht einen kurzbeini-
gen Frosch, wieder einen blauen.
Christoph: ,Wenn du nur blaue Frésche
ziehst, kommst du aber nicht weit!”

Barbara lacht:, Wie wahr

Sie hat sich inzwischen die Karte genauer
angesehen und stéhnt.,Orange oder gelb!
Das ist nicht fair” Sie zieht natirlich einen
roten Frosch.

Francois:,Bei einer Froschkarte darf man 2x
ziehen, weil die schwieriger sind"’
Christoph:,Das wird ihr auch nicht helfen!”
Barbara sagt:,Diesmal werde ich Gliick ha-
ben!’, zieht tatsachlich einen gelben Frosch
und streckt Christoph die Zunge raus.
Christoph:,Das war jetzt der zweite. Du soll-
test lieber aufhoren!”

Barbara:,Kommt nichtin Frage! rot oder blau,
also kurzbeinig Sie zieht noch einen gelben
Frosch und dann einen roten. Der ndchste
passt aber wieder nicht.

Francois:,Du kannst auch jetzt noch aufho-
ren, wenn du willst”

Barbara:,Das mach ich vielleicht besser."

Sie stellt den Frosch, den sie in der Hand hat
und die vom Spielfeld bis auf den letzten
neben das Spielfeld und reicht den Beutel
an Christoph weiter.,Ha, bin ich schon weit"
Alle lachen.

Christoph zieht eine Fischkarte.,Auf der sind
weniger Farben als auf der ersten.”
Francois:,,Die Nummer sagt, wie schwierig
die Karte ist. Je niedriger desto einfacher.”
Christoph:, Ah!” Er studiert die Karte:,Ist das
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orange oder rot?”

Francois:,Die langbeinigen Farben sind auf
den Karten mit einem Strich markiert”
Christoph:,Das hilft sehr.” Wieder zieht er in
einem Zug bis ans Ende der Reihe.
Barbara:,Jetzt bin ich langsam ein bisschen
frustriert!”

Etwas spater. Christoph hat wieder gewon-
nen. Sie unterhalten sich noch ein bisschen
mit Francois. Christoph will wissen, warum
das Spiel Ranabag heif3t.

Francois:,In lateinischer, spanischer und itali-
enischer Sprache heif3t Rana Frosch.”
Barbara ist total fasziniert von den Fréschen.
Sie muss unbedingt ausprobieren, ob die
Frosche hupfen. Auf dem rutschigen Tisch
bewegen sich die kurzbeinigen Frosche tat-
sachlich. Einer versucht sogar, den Stoffsack
zu erklettern. Barbara ist entzlickt und muss
das Spiel unbedingt fiir ihre Sammlung ha-
ben.

Abends im Hotel wird fleilig gespielt. Alle
wollen die neu gekauften Spiele ausprobie-
ren. Nach einigen Spielen bleiben Barbara
und Kathi allein tber.

Kathi:,Was spielen wir jetzt noch?”
Barbara:,Jetzt hab ich eigentlich nur mehr
das Ranabag. Das konnte dir aber gefallen.”
Sie erklart das Spiel. Die beiden beschlieBen
1 Karte zuféllig zu ziehen und mit dieser bis
ans Ende zu spielen. Es ist eine Fischkarte.
Kathi beginnt das Spiel und fillt sofort die
halbe Lange des Spielfeldes und hoért auf.
Barbaras 3. Frosch passt nicht, also hat sie
schon wieder nur einen Frosch auf dem 1.
Feld stehen.

Christoph, vom Nebentisch:, Du solltest wirk-
lich nach dem 2. Frosch aufh&ren!”

Barbara sagt:,Ja, ja, mach dich nur lustig Gber
mich!” und gibt den Sack an Kathi weiter.
Sabine und Alexander kommen vorbei.
Sabine:,He, das haben wir auch ausprobiert.
Das ist total stiR!”

Kathi fiillt miihelos den Rest der Reihe.
Alexander:,Wir haben aber jede Runde eine
neue Karte gezogen!”

Barbara:, Wir wollten mal ausprobieren, wie's
so funktioniert.”

Sie nimmt den Sack. Diesmal hat sie mehr
Gliick und schafft es immerhin einen Teil der
Reihe zu fiillen und rechtzeitig aufzuhéren.
Kathi zieht unter anderem gleich 3 silberne
Frosche hintereinander und gewinnt mihe-
los.

Barbara lacht:,Diesmal hab ich wenigstens
nicht zu Null verloren!

Kathi:,Das ist soo sUB. Ich glaube das muss
ich fur den Kindergarten kaufen.Wo hast du
das her?”

Barbara erklart ihr, wo der Stand ist.

Kathi: ,Hoffentlich stimmt meine Chefin zu!
Noch eine Runde?”

Barbara nickt und so beginnen sie noch mal.
Ranabag ist eine absolut entziickende Can't
Stop-Variante. Die Frosche sind wirklich wun-

derscho

n. Einziges kleines Manko: Die silber-

nen Frosche greifen sich eine Spur anders
an als die bunten. Wenn man sehr feinfiihlig
ist, kann man den Unterschied merken. Die
ganze Ausstattung ist wunderschén und

liebevol

| gemacht. Von den entziickenden

Froschen Uber das Spielfeld aus Stoff bis zu
dem Fischbeutel (naturlich auch aus Stoff)
zum Aufheben ladt es einfach zum Spielen
ein. Es ist einfach genug, dass man es auch
mit Kindern spielen kann und es macht ge-
nug Spal, dass man es auch als Erwachse-
ner spielen kann. Durch die verschiedenen
Beine der Frosche und die Tatsache, dass die
Frosche nicht gleich wieder in den Beutel
zuriickkommen, bietet es auch einen ge-
wissen strategischen Faktor. Durch die ver-
schiedenen Karten hat man auch noch mehr
Maoglichkeiten und wenn man’s ein bisschen
schwieriger will, kann man ja auch mal mit
einer Froschkarte spielen und nur 1 Frosch

ziehen.
Zum Ab

schluss dieser Besprechung mochte

ich noch eine Variante aus der Spielregel zi-
tieren, die ich aber nicht ausprobiert habe:

Ist es mdglich das Spiel auch als Langsam-
keitsspiel zu spielen? Ja. Stellen Sie sich vor,
am Ende aller Spielbahnen sitzt eine kleine

freche E

nte, die Frosche frisst. Spielziel ist es

nun erst an zweiter Stelle am Ende der Spiel-

bahnen

anzukommen, da die Ente noch den

ersten Frosch verspeist.
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ALLE WEGE FUHREN NACH ROM

UNSERTEST » VIA ROMANA

VIA ROMANA

Gespieltes Sprichwort

Untergegangen

Uber Via Romana lassen sich zwei Dinge
sagen: Es ist mir in Essen sofort aufgefallen.
Und es ist leider in Essen etwas untergegan-
gen. Und wie so oft, bei untergegangenen
Dingen, ist das eigentlich schade, denn Via
Romana ist der Vertreter einer derzeit schein-
bar vom Aussterben bedrohten Art: den
einfachen (aber nicht automatisch banalen)
Familienspielen. Also Spiele, die einen flotten
Zugang bieten, aber dennoch langer fordern.
Ach ja: Humor hat das Spiel auch noch.
Absolut alle Wege flihren nach Rom

Der Grafiker und Co-Autor Christian Fiore
hat sich thematisch nicht nur an seinem
ersten Romerspiel (Pecunio non Olet) bei
Goldsieber orientiert, sondern auch ganz
offensichtlich an dem kleinen, frechen Galli-
er und seinem grofen, dicken Freund. Zwar
kommen diese nur am (Spielfeld)Rand vor,
aber irgendwie flihlen wir uns im Spiel wie
die leicht beschrénkten Romer. Genau die,
die auch auf der Schachtel abgebildet sind.
Genau die, die jede gewertete Strale — und
darum geht es im Spiel auch - mit einem
Wegweiser versehen. Und dieser Wegweiser
weist nach Rom —immer. Ja genau, da gibtes
dieses Sprichwort.

Das Spiel beweist also Humor und Idsst uns
ein Sprichwort spielen. Die liebevolle Gestal-
tung unterstiitzt die Stimmung, ist aber auch
ein kleiner Stolperstein auf der Via Romana.
Aber bevor auf hohem Niveau gelastert wird,
sollten wir uns auch einmal dem Spiel selbst
zuwenden.

Meilensteine, Kastelle und Karten
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Mittels Karten platzieren die Spieler reihum
Meilensteine auf StraBen oder in Stadten.
Um einen solchen setzen zu kénnen, haben
wir mehrere Moglichkeiten: Entweder passt
die Karte farblich, oder es passt gar die Farbe
und das Symbol einer Stadt an einem Ende
der StraBe. Dann diirfen wir nicht nur einen,
sondern sogar zwei Meilensteine setzen. Es
lohnt sich also, ein wenig darauf zu achten.

Klemens Franz

Via Romana ist ein weiterer gelungener Ausflug der beiden
Autoren ins Alte Rom, die Stral3en machen genauso viel
SpaB wie die Latrinen, denn es gibt mehrere Maglichkei-
ten, die Mehrheiten auf den Stra3en zu gewinnen.

Und das ist gar nicht schwer, weil die betrof-
fenen Punkte bzw. Stadte auf den Karten
schon eingezeichnet sind. Alternativ dirfen
wir auch ein Kastell bauen. Das ist teurer,
darf nur in einer Stadt aufgestellt werden,
wird ebenfalls mit farblich passenden Kar-
ten gebaut und bringt am Ende des Spiels
vielleicht massig Punkte. Oder es verkommt
zum Rohrkrepierer. Denn, je 6fter gewertet
wird, desto weiter fallen die Stadte im Wert.
Derjenige, der eine Wertung gewinnt (also
die meisten Steine auf einer Stral3e hat), be-
kommt ndmlich einen Marker von einer der
angrenzenden Stadte. Und auch wenn bei je-
der Stadt mehrere Marker liegen, so werden
es immer weniger und weniger wert.

Alle schmarotzen mit

Neue Karten gibt es am Ende eines Zuges
und nach einer Wertung. Dann darf sogar
von einer offenen Auslage gewdhlt werden
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und nicht nur vom verdeckten Nachzieh-
stapel. Wir sehen, Via Romana ist durchaus
schon verzahnt und lasst verschiedene Vor-
gehensweisen zu: Konzentriere ich mich auf
meine Kastelle und versuche sie auch zu
verteidigen (indem ich moglichst oft selbst
werte und meinem Kastell keine Punkte
wegnehme) oder bin ich Hans Dampfin allen
Gassen und setze auf eine moglichst grole
Streuung meiner Meilensteine. Via Romana
funktioniert ganz ausgezeichnet und das
auch in den verschiedenen Besetzungen. Zu
zweit ist der Schlagabtausch zwar wesentlich
direkter, aber er funktioniert. Zu verdanken
ist das der eleganten Losung, dass je nach
Spielerzahl gewisse Straf3en zu Beginn be-
reits gewertet wurden. Die Spielflache wird
also reduziert. Mit drei und vier Spielern wird
das Spiel am Brett nicht nur bunter, sondern
auch facettenreicher. Denn die oben be-
schriebene Hans-Dampf-Vorgehensweise
funktioniert erst ab drei Spielern brauchbar.
Stolpersteine

Klingt also alles nach einem sehr brauchba-
rem Familienspiel. Und das ist Via Romana
auch. Dass uns viele Mechanismen bekannt
vorkommen, stort nicht. Man fihlt sich im
positiven Sinne irgendwo zwischen Trans
America, Thurn und Taxis und Zug um Zug.
Der Weg nach Rom schlangelt sich aber an
diesen fast-schon Klassikern vorbei: Er ist
nicht so simpel, wie bei Trans America. Er ist
nicht so durchkomponiert wie bei Thurn und
Taxis. Und er ist leider nicht so klar struktu-
riert wie Zug um Zug. Die Eleganz, mit der
Julien Delval die Zug um Zug Serie gestaltet
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hat, geht Via Romana etwas ab. Wo ich einst
dachte:, Wow ist Zug um Zug langweilig und
farblos gestaltet!” denke ich jetzt:, Etwas we-
niger ware bei Via Romana mehr gewesen!”
Die Wege mit ihren vielen Farben, die Sym-
bole der Stadte verwirren bisweilen. Aber
keine Angst, das Gros der Personen, mit de-
nen ich das Spiel gespielt habe, fanden sich
problemlos zurecht. Das liegt auch daran,
dass die vielen Infos, die grafisch auf Brett
und Karten verpackt sind, gar nicht wahrge-
nommen werden und fiirs Spiel auch nicht
immer notig sind.
Aber was jammern wir. Via Romana ist und
bleibt ein schoner Vertreter des einfachen
Familienspiels. Es ist keine zweihundertste
Variante oder Erweiterung eines erfolgrei-
chen Spiels, es hat gut und klar strukturierte
Regeln, es bietet sogar mehrere Varianten,
die es sich lohnt auszuprobieren. Die Mei-
lensteine und Kastelle aus Holz sehen ganz
entzlickend aus und sorgen fiir Stimmung.
Christian Fiore und Knut Happel haben hier
ein sehr schones, aber auch etwas unauf-
falliges Spiel geschaffen, das in Essen 2008
leider untergegangen ist. So wie damals das
Rémische Reich.
Ach ja: Die Wegweiser aus Karton sind in ih-
rer Fixierung etwas wackelig. Abhilfe schafft
etwas Klebstoff, oder die Standfti8e einfach
weg lassen. Geht beides.
Klemens.Franz@spielen.at
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Klare, einfache Regeln
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GABIS

DAS NEUE INFO-SYSTEM

Nichts ist einfacher als die richtige Ent-
scheidung zu treffen, wenn diese griind-
lich vorbereitet wurde. Die Mitglieder
der Wiener Spiele Akademie haben viele
Stunden damit verbracht, das neue Info-
System GABIS zu entwickeln. Nicht die
Einteilung der Spiele in Kategorien steht
im Mittelpunkt dieses Systems, sondern
Sie, der Spieler, der in unserem WIN eine
Rezension liest oder im neuen Handbuch
2009 rasch ein Spiel finden mochte.

AUFBAU VON GABIS (Level 1)

GABIS ist die Abkiirzung von

(GAmes Buyer Information System)
Level 1 wird im Handbuch 2009 und im
WIN bei Neu eingetroffen verwendet:

ZIELGRUPPE

Wir unterteilen die Spiele je nach Ziel-
gruppe in 4 Gruppen (Farbbalken des
Titels/beim Titel).

Spiele fir Kinder sowie Lern-
spiele. Erwachsene kdnnen, missen aber
nicht mitspielen.

Fiir Familien: Kinder und Eltern spielen
gleichberechtigt, alle haben gleiche
Gewinnchancen.

,Fur Kinder” und ,Fiir Familien” gilt: Das
Mindestalter wird angegeben. Manche
Kinder kénnen ihrem Alter voraus sein!

Fiir Jugendliche/Erwachsene: Alle Mit-
spieler sind (iber 12 Jahre alt, alle spielen
gleichberechtigt mit.

Fiir Vielspieler/Experten: Spiele mit
komplexeren Regeln und héheren Ein-
stiegsschwellen — aber viel Spielspal.

Zusatzlich werden Spiele, die sich beson-
ders gut fur 1 Spieler, 2 Spieler oder vie-
le Spieler eignen, extra hervorgehoben.

Bitte beachten Sie, dass wir mit ,Fur
Familien” nicht den klassischen Begriff
LFamilienspiele” meinen!

Fur Vielspieler/Experten sind sicher auch
Spiele flr Jugendliche/Erwachsene
interessant, fiir Jugendliche/Erwachsene
auch Spiele fiir Familien und fiir Famili-
en sicher auch Spiele fiir Kinder. Es gibt
keine exakte Trennung!

VORLIEBEN

Jedes Spiel nutzt andere Vorlieben eines
Spielers, daher ist auch nicht jedes Spiel
fuir jeden Spieler geeignet. Wir haben
diese sieben Vorlieben erarbeitet, in
denen sich Spieler unterscheiden. Nur
wenn die Vorlieben des Spielers sich im
Spiel wiederfinden, wird das Spiel auch
SpaB machen. Der Farbcode markiert bei
jedem Spiel die entsprechenden Vorlie-
ben. Bei Lernspielen wird dieser Bereich
gefordert!

Zufall: Glick, Wirfeln, Bluff, Knobeln und
Raten.

Wissen/Gedachtnis: Erlerntes und kultu-
relles Wissen, Gedachtnis.

Planung: Vorausschauen, Taktik und
Strategie.

Kreativitat: Worte, Bilder und andere
Begabungen muss der Spieler selbst
einbringen.

Gegenseitige Beein-
flussung, miteinander Reden, Verhandeln,
Versteigern und Informieren.
Geschicklichkeit: Feinmotorik, Finger-
spitzengeflhl, Reaktion und Balance.
Action: Bewegung, Aktion und korperli-
che Betatigung.

GABIS (Level 2)

Wird im WIN bei Alles gespielt verwen-
det. Hier werden die sieben Vorlieben mit
dem Wert von 0 bis 7 gewertet, je nach
der Bedeutung fir dieses Spiel.

GABIS (Level 3)

Wird im WIN bei Unser Test verwendet.
Hier wird zusatzlich noch eine personli-
che Wertung durch eine BOX mit einem
kurzen Statement angefiihrt und bei
Atmosphaére wird von 1 - 7 gewertet, je
mehr, desto besser!

Level 1 und 2 bringen nur Fakten zum
Spiel, hier kommt eine persénliche Wer-
tung des Redakteur zum Ausdruck, als
solche ist diese auch zu verstehen.

GABIS (Level 4)
Wird derzeit entwickelt.

Suleika
Verlag: Zoch
Autor: Dominique Ehrhard

Wesir Omar geht auf Kandidatensuche fir Suleika, die
schonsten Teppiche und das gréfite Vermégen sind gesucht.
Wer dran ist, legt eine Richtung fiilr Omar fest, wiirfelt und
zieht Omar. Die erwiirfelte Zugweite muss genutzt werden.
Endet der Zug auf dem Teppich eines Mitspielers, zahlt man
pro sichtbarer Teppichhilfte. Der neue Teppich wird auf ein
Feld neben Omar gelegt, auf freie Felder oder halbe Teppiche,
kein Teppich darf mit einem anderen véllig abgedeckt
werden. Wer am Ende die hachste Summe aus sichtbaren
Teppichhlften und Geld besitzt, gewinnt. Spiel der Spiele
2008.

Mustereintrag aus dem Handbuch 2009

Lauf- und Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren
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APOKALYPSE

DAS ENDE DER WELT STEHT BEVOR

Jeder Spieler versucht seine Nati-
on vor den vier Apokalyptischen
Reitern zu schiitzen. Jede Nation
hat gute und bdse Blirger, nach
dem vierten Reiter entscheidet
die Mehrheit der Bevolkerungs-
auslage dariiber, ob Gut oder
Bose nach der Apokalypse herr-
schen wird. In einer Runde kann
nur mit Handkarten gespielt
werden, neue Karten werden

HENNING POEHLS

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE (&)

LT

pas ENDE. WE

erst am Ende der Runde verteilt,
Bevolkerungskarten fir gute
und Kapitalkarten fiir bdse Men-
schen. Ein Spieler am Zug kann
eine Karte spielen oder passen.
Jede Karte darf bei jedem Spieler
gespielt werden. Mit Ausnahme
von Gesinnungswechsel und
Gewalt kdnnen alle Handkarten
in eine der drei Ebenen irdisch,
Himmel und Hélle gespielt wer-

STEHT

BEVOR

ARKHAM HORROR

THE BLACK GOAT OF THE WOODS

Inmitten der Roaring Twenties
wachst in Arkham der Schatten
der Ancient Ones, die versuchen
in unsere Welt einzudringen.
Die Spieler arbeiten gemeinsam
als Ermittler um die Dimensi-
onstore zu schlieBen oder den
Ancient One zu besiegen. Ein
Zug besteht aus finf Phasen,
jede Phase wird von allen Spie-
lern nacheinander ausgeftihrt.
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Die Phasen sind Erhaltungsar-
beiten, Bewegung, Arkham Be-
gegnungen, Begegnungen mit
anderen Welten und Mythos.
Das Spiel folgt eher komplexen
Regeln, wenn der Ancient One
erwacht, wird in Runden gegen
ihn gekampft, bis er entweder
besiegt ist oder alle Ermittler eli-
miniert sind.

Zum Brettspiel, das in der Welt
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den, das nicht erwiinschte Motiv
wird abgedeckt, unabhangig von
der eigenen Gesinnung braucht
man immer gute und bdse Biir-
ger. Beim Bevolkerungsausbau
verbaut man Schutzsymbole,
muss daher besonders sorgfal-
tig vorgehen. Entsprechend der
vermehrten Art muss man eine
gute oder bose Tat vollbringen,
sprich eine Handkarte verschen-
ken oder stehlen. Zum Schutz
der Bevolkerung miissen Schutz-
symbole in Himmel und Hoélle
liegen. Sind mehrere Spieler
gut, haben sie ein gemeinsames
Ziel und gewinnen gemeinsam,
bei mehreren bdsen Spielern
gewinnt nur derjenige mit den
meisten Punkten.

Ein thematisch und spieltech-
nisch hochinteressantes,schwar-
zes" Spiel, der Mechanismus der
Wechselwirkung zwischen Gut
und Bose ist sehr gelungen
umgesetzt, so geht liberzahli-
ger ,guter” Schutz an die bose
Bevolkerung weiter, aber nicht
umgekehrt! Man braucht Gutes
zum eigenen Schutz und Boses
auch fur Aktionen gegen andere
Spieler.

von Cthulhu angesiedelt ist,
gibt es wieder eine neue Erwei-
terung, sie bringt neue Karten
fuir die Ancient Ones und neue
Karten fir die Ermittler, jeweils
mit neuen Gegenstanden und
Zauberspriichen sowie Alliierten
und einer Herald-Variante.

Das Thema von ,The Black Goat
of the Woods” ist ein neuer
korrupter Kult, der in Arkham
Anhéanger findet, die Ermittler
missen den Kult infiltrieren
und versuchen, seinen Einfluss
zu verringern, sind aber selbst
natirlich der Gefahr ausgesetzt,
korrumpiert zu werden. Die
Cult Membership Cards identi-
fizieren Ermittler, die den Kult
infiltrieren, das Corruption Deck
reprasentiert den Einfluss des
Kults auf die Ermittler, die roten
sind extrem gefahrlich! Das Cult
Encounter Deck wird von den Er-
mittlern genutzt, wenn sie eine
Cult Membership Karte besitzen.
Freunde des Cthulhu Themas fin-
den auch in dieser Erweiterung
die gewohnt herausfordernden
Spielmdglichkeiten fiir den im-
merwdhrenden Kampf gegen
den Ancient One.

UBERBLICK
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Sphinx Schwarze Reihe

Seltenes Thema - Spieltechnisch
hervorragend umgesetzt
Ungleiche Gesinnungsverteilung
und damit Kréfteverteilung moglich

Vergleichbar

In der Gesamtheit von Thema und
Mechanismus erstes Spiel dieser Art
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Zum Themenkreis Call of Cthulhu
Nicht ohne Grundspiel verwendbar
In englischer Sprache

Nur fuir Freunde des Genres

Vergleichbar
Arkham Horror
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BIBI BLOCKSBERG

DAS GEHEIMNISVOLLE SCHLOSS

Bibi und ihre Freundinnen Schu-
bi, Flauipaui und Arkadia lang-
weilen sich im Hexenunterricht.
Althexe Mania schickt sie auf ein
spannendes Wettrennen im ge-
heimnisvollen Schloss. Die erste
Hexe an der Tur zum hochsten
Turm gewinnt.

Zuerst muss einmal das Spiel-
feld, sprich das dreidimensionale
Schloss zusammengebaut wer-

den. Die Turme werden zusam-
mengebaut und auf das Grund-
gebaude gesetzt, der Heben fir
die Turoffnung wird betatigt und
die vier Junghexchen an den
Start sprich das Eingangstor vom
Schloss gestellt.

Statt des Wurfels gibt es einen
Drehpfeil, wer dran ist, dreht
den Pfeil und zieht die eigene
Spielfigur einfach um die ent-

inmisvolle

5 T = Sehloss
v/

CINCIN

CHEERS MIT DEM SAKEBECHER

Wer mit der richtigen Geste zum
passenden Trinkspruch auf die
ausgespielte Karte reagiert und
dabei schneller ist als die Mit-
spieler, gewinnt die Karte und
damit Punkte. Je nach Spieler-
zahl kommen unterschiedliche
Karten ins Spiel, jeder Mitspie-
ler hat eine Personenkarte und
merkt sich die entsprechenden
Spriiche, Drinks und Gesten.

Die oberste Aperitivkarte wird
aufgedeckt, wer eines der abge-
bildeten Merkmale auf seiner ei-
genen Karte hat, muss sofort die
richtige Kombination von Geste
und Trinkspruch ausfiihren, die
Geste passend zum Getrank auf
der Aperitivkarte und den Trink-
spruch zur Person.

Wird also der Japaner mit einem
Sektglas vor Big Ben zu sehen ist,

www.spielejournal.at
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sprechende Zahl Felder weiter,
erreicht man ein besetztes Feld,
geht man vor auf das nachste
freie Feld.

Aber so einfach ist das nicht,
denn wenn der Drehpfeil auf
einem rosa Feld landet oder auf
dem Hex-Hex-Feld, muss man
nach dem ziehen der Figur die
Fane am hohen Turm nach un-
ten driicken. Dadurch 6ffnen
sich Falltiren, wer hineinfallt,
fangt von vorne wieder an. Es
kann aber auch sein, dass ein
verhexter Baum eine der Hexen
zuriick an den Start schickt, wo
sie einfach noch einmal anfangt.
Wer das Feld auf dem hochsten
Turm betrifft, 6ffnet die Tir und
Mania erscheint, das Spiel ist ge-
wonnen!

Ein simples Rennspiel mit einem
beliebten Lizenzthema und
opulenter Ausstattung, Mensch
argere Dich nicht fur Freunde
von Bibi Blocksberg, aber un-
gleich spannender und netter
— wird meine Figur plumpsen
oder nicht? Habe ich sie gar sel-
ber zurlickgeschickt, weil ich den
verhexten Baum erwischt habe
oder eine von Manias Fallen?

aufgedeckt, missen die Spieler
mit den Personenkarten Russe,
Franzose (Sekt) und Englander
(Big Ben) reagieren, das heif3t
sie mussen ein unsichtbares
Sektglas erheben und Kampai
rufen. Sind alle Karten vergeben,
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Karten.

Touristenkarten und Ereignis-
karten verscharfen das Spiel. Die
Touristen spielen dann mit, wenn
ein Ort von der Touristenkarte
zu sehen ist, im obigen Beispiel
wirde also noch der méannliche
Tourist mitspielen, da Big Ben auf
seiner Personenkarte abgebildet
ist.

Die Ereigniskarten verlangen die
Kombination des aufdeckenden
Spielers oder der letzten Karte
oder es duellieren sich linker
und rechter Nachbar des aufde-
ckenden Spielers. Schiedsrichter
sind immer die nicht betroffenen
Spieler der Runde.

Ein witziges Reaktionsspiel, gut
geeignet flir groBere Runden,
vor dem Servieren aller pas-
senden Getrénke gleichzeitig
wird allerdings dringend ge-
warnt.

UBERBLICK
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Rennspiel mit Actionelementen
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Lizenzthema

Eher ein Spiel fir Madchen

Hiibsche Ausstattung

Bekannte Mechanismen

Vergleichbar

Alle Laufspiele mit mechanischen
Fallen, z.B. Bravo Traube oder Lotti
Karotti

UBERBLICK

DAUER
12+ |

Autor: Guillaume Blossier

Grafik: Olivier Fragnére
Vertrieb A: Hutter Trade
Preis: ca. 10,00 Euro
Verlag: Cocktail Games 2008
www.hutter-trade.com

BEWERTUNG

Reaktionsspiel
Fiir Jugendliche / Erwachsene
Auf aufgedeckte Karte reagieren
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Bekannte Mechanismen

Mit witzigem Thema gut umgesetzt
Handliche Verpackung in kleiner
Blechdose

Vergleichbar
Jungle Speed und andere Reakti-
onsspiele
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CIRCUS MAXIMUS

GEWINNE MIT SCHWARZMARKTTICKETS

Die Spieler kontrollieren Banden
von Schwarzmarkthandlern, die
die besten Tickets erobern und
sie dann mit fettem Gewinn an
beguterte Touristen und auch
rémische Burger verkaufen. Zu-
erst buhlt man in Caesars Villa
um dessen Gunst, dann bemiiht
man sic hum lukrative Tickets
am Forum Romanum und zu-
letzt bietet man vor den Veran-

FUR FAMILIEN

staltungsorten Circus Maximus,
Pompeius-Theater und Colosse-
um die Tickets an. Es werden drei
Tage gespielt, jeder Tag beinhal-
tet die Phasen Caesars Gunst, Ti-
ckets, Veranstaltungen und Ab-
rechnung, dazu kommen am 2.
Tag eine Sondervorstellung und
am 3. Tag zwei Sondervorstel-
lungen. Das Spiel wird entspre-
chend der Spieleranzahl nach

e ——
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COLORS

DREIECKE AUS PRIMARFARBEN

Ein Spiel um die Primédrfarben
blau, gelb und rot. Jeder Spieler
hat 12 Steine in den drei Farben,
ein Spieler Zylinder, der andere
Kuben. Das rautenférmige Spiel-
brett besteht aus Dreiecken, an
den den Spielern zugewandten
Spitzen der Raute findet sich
je ein graues Feld, das ist das
Startfeld. Die Steine werden
dort eingesetzt und dann be-

wegt man sie entlang der Kreu-
zungspunkte der Dreiecke. Zu
Spielbeginn setzt man je einen
roten, blauen und gelben Stein
ins Startfeld. Firr jeden Zug hat
man vier Bewegungspunkte zur
Verfligung, der Spieler mit den
Kuben beginnt.

Es gibt nur vier Regeln:

Die Steine kénnen sich nur vor-
wadrts oder seitwarts bewegen,

8

COLORS
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genauen Regeln vorbereitet.

In der Phase Caesars Gunst
spielt man einen Handler neben
Caesars Villa aus oder passt, fir
gespielte Handler werden nach
genauen Regeln Gunstkarten
vergeben. In der Phase Tickets
spielt man so wie in Phase 1
Handler aus, die Handler wer-
den rechts vom Forum Roma-
num platziert und - wenn alle
gepasst haben - werden analog
zu Phase 1 nun Tickets einge-
sammelt. Auch fir die Phase
Veranstaltungen werden nun
Handler gespielt, wahlweise an
einen der drei Veranstaltungsor-
te, wieder werden die Besucher
analog zu Phase 1 vergeben.
In der Phase Abrechnung zéhlt
man die Miinzen auf den Karten,
und zwar die Miinzen auf Besu-
chern, an die ein Ticket verkauft
wurde, und fir jedes Ticket, das
verkauft wurde sowie fiir jeden
nicht eingesetzten Handler. Ein
ansprechendes Spiel fir erfah-
rene Spieler, spielentscheidend
ist die Verwendung der Handler,
man muss gut darauf achten,
fir alle Phasen Handler parat zu
haben.

nie zurlick

Erreicht ein Stein die gegne-
rische Startzone, geht eraus dem
Spiel und beginnt neu.

Man muss immer alle vier Bewe-
gungspunkte nutzen, wer das
nicht kann, verliert. Man kann
mit einem Stein nicht zum sel-
ben Punkt zurilickziehen, den
man soeben verlassen hat. Auf
der Basis dieser Regeln bildet
man Dreiecke aus den drei Far-
ben und schldagt gegnerische
Steine im Dreieck: Einen Stein,
wenn man zwei eigene im Drei-
eck hat, oder zwei, wenn man
das Dreieck mit einem eigenen
Stein schlieen konnte. Wer
mochte, kann fiir eine Serie von
Spielen ein Spiel mit der Anzahl
der einem Spieler verbliebenen
Steine werten. Wie so oft bei
dieser Art von Spielen klingen
die Regeln extrem simpel, das
Spiel selbst ist aber keineswegs
einfach. Vor allem das Nitzen
mdssen aller vier Bewegungs-
punkte kann einen ganz schén
in die Enge treiben, elegant ist
das Fangen zweier gegnerischer
Steine mit einem eigenen, wenn
man damit das Dreieck schlief3t.
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CTHULHU USA

GROSSMACHT UNTERM STERNENBANNER

Dieses Quellenbuch fiihrt die
Spieler in die Zeit der 1920er
ins grof3te Land der Neuen Welt,
mitten in den militarischen,
wirtschaftlichen und kulturellen
Aufstieg. Die wichtigsten Stadte
der Grofmacht werden mit his-
torischem Kartenmaterial vorge-
stellt. Ein Schwerpunkt sind die
sozialen Verhaltnisse des Landes,
die Dynamik und Widerspriiche

sowie die Zeit der Prohibition.
Dazu kommen als Themen
Verkehrsmittel, Waffen und die
urspriinglichen Bewohner des
Landes, die Indianer, mit ihrem
besonderen Zugang zur Welt der
Geister.

Auch Hochschulen, Museen,
Bibliothekswesen, die Rolle der
Presse, Polizei, Militar oder Natur-
wissenschaften und technische

DIE AUFSTEIGER

FUR ALLE, DIE GANZ NACH OBEN WOLLEN

Kl6tze aus einem Turm werden
umgesetzt, damit die eigene
Figur hochsteigen und als Erste
oben ankommen kann. Im Spiel
sind 2 grof3e graue Klotzen, 12
bunte 1er Kl6tze, 12 bunte 2er
Klétze und 9 bunte 4er Klotze.
Bei den bunten Kl6tzen liegen
einander immer rot/gelb, dun-
kelblau/hellblau und lila/grau
gegeniiber. Dazu kommen an

Material noch 5 kurze und 5
lange Leitern, fiinf Spielfiguren
in den Farben der Kl6tze und 5
farbige Blockadesteine. Fiir den
Turmbau werden die grauen
Kl6tze hochkant gestellt und
dann mit den farbigen Klétzen
willkdirlich vollkommen zuge-
baut.

Alle farbigen Flachen mit Aus-
nahme von Grau kénnen nur

A (0
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Fortschritte in den 1920ern so-
wie Stand der Medizin und des
Gesundheitswesens sind weitere
Themen. Ein besonderer Schwer-
punkt liegt auf dem Nordosten
des Landes, ,Lovecraft Country”,
als Standort vieler fiktiver Stadte
aus den Geschichten H. P. Love-
crafts.

Ein eigener Abschnitt beschaf-
tigt sich mit dem Themen ,Als
Spielecharakter in Amerika”
und geht fiir die Bereiche Der
Privatdektiv, der Journalist, Er-
mittlungsmethoden von Ge-
richtsmedizin und Polizei sowie
Ratgeber ins Detail.

Wie bei allen anderen Quellen-
btchern zum Call of Cthulhu
System beeindruckt die Fiille an
Details und die liebevolle Kom-
bination aus historischen Fakten
und den sogenannten Cthuloi-
den Themen, wie die Paranoia
wegen der Einwanderer in der
Mitte des 19. Jahrhunderts oder
die Zdhmung der Wildnis und
die Korruption des Menschen.
Fir Nichtspieler eine interessan-
te Information zur GroBmacht
USA, furr Cthulhu-Spieler ein un-
verzichtbares Nachschlagwerk.

von der gleichfarbigen Figur be-
setzt werden. Zu Beginn stehen
alle Figuren vor dem Turm. Ein
Anfangszug wird sein, einen 1er
Klotz vom Turm zu nehmen, auf
den Tisch zu stellen und die ei-
gene Figur draufzustellen. Diese
1er Kl6tze kann man ohne Leiter
erklimmen, 2er und 4er nur mit
den Leitern. Man darf in seinem
Zug mit der Figur aufsteigen,
einen Klotz umsetzen und wie-
der steigen, nicht diagonal und
nicht Gber fremde Leitern. Alle
freien von oben komplett sicht-
baren KI6tze kdnnen umgesetzt
werden, nur nicht der zuletzt
bewegte. Eine Leiter wird nach
einmaligem Gebrauch aus dem
Spiel genommen. Spielfiguren
dirfen beim Bauen verschoben
werden. Am Ende des Zuges
kann man den Blockadestein auf
einen freien Klotz legen.

Ein absolut faszinierendes Spiel,
das einiges an Vorausplanen und
Mitdenken erfordert, und auch
etwas Kooperation, denn man
kann durchaus einem Gegner
einen grauen Klotz hinlegen,
um selber schneller weiter zu
kommen.
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DIE LIEBEN SIEBEN

HEUTE STEIGT DIE PARTY

In der Villa Siebenklein soll eine
Party steigen. Um als Erster dort
anzukommen, muss man die
Luftballons auf der eigenen Kar-
te fillen.

Das Spielfeld besteht aus 3 Tei-
len, er wird zusammengesteckt
und so ausgelegt, dass alle Spie-
ler im Stehen den Anfang des
Spielplans erreichen kdnnen. Je-
der Spieler bekommt nun noch

eine Spielkarte, auf der Luftbal-
lons abgebildet sind, und soll sie
nun fillen.

Wer dran ist, versucht den Mur-
melpuck von der Startflache des
Spielfelds aus auf ein Farbfeld
seiner Wahl zu schubsen.
Landet der Puck auf einem Farb-
feld oder teils auf dem Rasen
und teils auf einem Farbfeld, ist
derVersuch gultig und der Spie-

EINFACH GENIAL

DAS KARTENSPIEL

Die Spielefamilie, Einfach Genial”
bekommt ein weiteres Mitglied,
diesmal ein Kartenspiel, aus dem
urspriinglichen Spiel kommen
die Farben und das Prinzip des
Punktens fiir Farbibereinstim-
mungen.

Die Wertungskarten haben sich
verandert, je 3 Teilkarten werden
zu einer Karte zusammenge-
setzt, sie zeigen die 6 Farbreihen

WinN HEFT 390 / JANNER 2009

Einfach

GENiAL|

= DAS KARTENSPIEL ————

in den Werten 1-10.

Eine Karte mit 2 Symbolen liegt
offen vor jedem Spieler. Man
spielt jeweils eine Karte aus, legt
sie unterhalb der schon auslie-
genden Karte aus und vergleicht
sie mit den ausliegenden Karten
aller Mitspieler und der eigenen
Karte aus der Vorrunde. Man
punktet fiir Ubereinstimmungen
mit den Symbolen auf allen Kar-

ler bekommt das Plattchen mit
dem Muster des Farbfelds.
Landet der Murmelpuck so, dass
er auf zwei Farbfeldern liegt oder
auflerhalb des Spielplans oder
auf einem Farbfeld, dessen Platt-
chen der Spieler bereits erspielt
hat, geht er fiir diese Runde leer
aus.

Wer alle Luftballons auf seiner
Spielkarte befllt hat, muss zum
Abschluss versuchen, den Mur-
melpuck in den offenen Einfang
der Villa Siebenklein zu schub-
sen. Schafft er es nicht, muss er
es in der nachsten Runde noch-
mals probieren. Das Spiel endet,
wenn alle Spieler die Karten
befiillt haben, wer von ihnen als
erster den Puck durch das Tor
schubsen konnte, gewinnt das
Spiel.

Heute steigt die Party ist ein hiib-
sches Geschicklichkeitsspiel, bei
dem sehr leicht festzustellen ist,
ob der Spieler mit dem Murmel-
puck in einer Ballon bringenden
Position gelandet ist. Aufma-
chung, Grafik und Material sind
sehr hiibsch, die Regeln extrem
einfach und das Spiel kann von
Kindern allein gespielt werden.

ten, ein Punkt pro Ubereinstim-
mung. Dann legt man die Karte
aus der Vorrunde verdeckt auf
den Ablagestapel.

Interessant ist die Wertungs-
limitierung: Man muss ganz
besonders darauf achten, alle
Punkteanzeiger gleichmaBig zu
bewegen, denn alle Anzeiger
dirfen sich nurin zwei Abschnit-
ten der Wertungstafel befinden.
Das heif3t alle Wertungssteine
mdissen in einem Bereich ste-
hen, bevor der ndchste betreten
werden darf, zum Beispiel darf
kein Wertungsstein auf die 4
ziehen, solange noch ein Stein
auf der O steht. Es gibt Regeln
zur schwéchsten Farbe und zum
Bonuszug analog zum urspriing-
lichen Spiel. Wer alle Punktean-
zeiger mindestens in Spalte 7
der Wertungskarte stehen hat,
gewinnt.

Einfach genial, wie hier mit
einem Spielprinzip gespielt wird,
so dhnlich und doch so anders,
es gibt kein Absperren von Far-
ben mehr, und man muss ge-
nau nachdenken, wann man die
Chance nutzt hoch in einer Farbe
zu punkten.
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FARBENZWERGE

KENNST DU DIE FARBEN?

Jeder der Farbenzwerge im
Farbenland hat eine Lieblings-
farbe. Doch eines Tages taucht
Zwerg Farbenfroh auf, der alle
Farben mag. Er besucht alle
Farbenzwerge und bekommt
von ihnen ein Geschenk in ihrer
Lieblingsfarbe. Die Kinder laufen
mit Farbenfroh durchs Land, die
Karten bestimmen die mogli-
chen Zielfelder. Dazu mussen sie

Farben erkennen, zuordnen und
auch Fantasie beweisen. Wer auf
ein Zwergenhaus ziehen kann,
bekommt ein Geschenk, wer
zuerst funf Geschenke gesam-
melt hat, gewinnt. Die Karten
zeigen entweder ein Motiv aus
dem Farbenland, es kénnen ein
oder mehr Motive in ein bis vier
Farben sein, oder Fee VergiB-
meinnicht oder Kobold Kuddel-

Farbenzwe

Kennst du die Farben
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FUR FAMILIEN (51

FIESE FLIEGEN

MULL IN DEN EIMER, KEINE FLIEGEN RAUS!

Abfall gehort in die Milltonne,
aber Miilltonnen ziehen Fliegen
an, daher muss man den Abfall
so schnell wie moglich entsor-
gen, ohne Fliegen entkommen
zu lassen.

Die kleinen Qualgeister gibt es
in den Farben blau und schwarz,
insgesamt sind 38 Stilick vorhan-
den, 6 davon sind blau. Dazu gibt
es insgesamt 12 Stiick Abfall, ei-

www.spielejournal.at

nige davon wie Bananenschale
oder Fischgrate sind eindeutig
als Fliegenverursacher zu identi-
fizieren, bei anderen muss man
nachdenken um die Sardinen-
dose oder das Milchpackerl zu
identifizieren, aber nur so lange,
bis man die Aufkleber entdeckt
und die Abfallteile damit be-
klebt. Sehr liebevoll gemacht!

Ein groBes Lob gebuhrt dem

| Grisath ]

muddel. Wer dran ist, deckt die
oberste Karte auf: Zeigt die Karte
ein Motiv aus dem Farbenland,
nennt man eine der Farben und
zieht Zwerg Farbenfroh auf das
nachste Feld dieser Farbe. Er-
reicht er ein Zwergenhaus, darf
man das Geschenk nehmen und
auf seine Zwergenkarte legen.
Die Fee VergiBmeinnicht fliegt
mit Farbenfroh direkt zu einem
Zwergenhaus: man nennt einen
Gegenstand und dessen Farbe,
setzt Farbenfroh auf das entspre-
chende Haus und bekommt das
Geschenk. Deckt man Kuddel-
muddel auf, muss man einen
bisher nicht genannten belie-
bigen Gegenstand in der Farbe
von Kuddelmuddels Zauber-
kugel nennen. Kann man das,
zieht man zum nachsten Feld
dieser Farbe, wenn nicht bleibt
Farbenfroh stehen. Farbenzwer-
geist das dritte Lernspiel mit Fee
VergiBmeinnicht und Kobold
Kuddelmuddel, hiibsch gemacht
und mit viel Spiel- und Lernspal3,
mit leicht verstandlichen Regeln
und hohem Wiederspielwert
durch das Nennen farblich pas-
sender Gegenstande.

Designer auch fir die Mllton-
ne, die ist wirklich gut gelungen.
Diese Tonne wird zu Spielbeginn
vorbereitet, die Fliegen mussen
im korrekten Teil des Eimers plat-
Ziert werden.

Dann wird die Tonne eingeschal-
tet, dadurch vibriert sie und di-
ese Vibration lsst beim Offnen
des Deckels Fliegen herauskom-
men.

Wer dran ist, nimmt ein Stlick
Abfall, hebt den Deckel der Ton-
ne an und versucht, den Abfall
moglichst schnell in die Tonne
zu schubsen, damit moglichst
wenig Fliegen entkommen.
Sollten Fliegen herauskommen,
muss sie der Spieler vor sich ab-
legen. Ist aller Abfall in der Tonne
gelandet, werden blaue Fliegen
mit 3 Punkten und schwarze Flie-
gen mit einem Punkt gezahlt, der
Spieler mit den wenigsten Punk-
ten gewinnt.

Fiese Fliegen ist ein sehr gut
gelungenes Actions- und Reak-
tionsspiel fur die ganze Familie,
besonders attraktiv daran ist das
Thema und seine Umsetzung,
hier passt die Geschichte toll
zum Mechanismus.
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HAPPY FARM

HAHNE GEGEN SCHWEINE GEGEN KUHE

Patricks Vater wiinscht sich einen
Traktor flr seine Farm und der
Nachbar hatte einen abzugeben,
doch er will zwei Kiihe daftr. Auf
der Farm gibt es nur Hdhne und
Schweine, daher muss Patrick
zuerst ein paar Tauschgeschéfte
machen, damit er an den Traktor
kommt.

Das Spielbrett wird vorbereitet,
das Schild mit drei Schweinen

wird in die Wiese in der Spiel-
brettmitte gesteckt, sie ist die
Schweinewiese und dort werden
alle Schweine platziert.

Das Schild mit der Hdhnen wird
vor dem Hithnerhaus aufgestellt,
in diese Wiese werden alle Hah-
ne gesetzt. Das Schild mit den
Kihen und alle Kiihe kommen
in die mit einer Kuh markierte
Wiese. Die Spieler wiirfeln und

FUR FAMILIEN (81

INDIANA JONES

AUF DER JAGD NACH DEN VERLORENEN SCHATZEN

Als Indiana Jones gehen die
Spieler auf Suche nach Schat-
zen und missen diese erst unter
den diversen Plattchen ausgra-
ben. Die Plattchen werden nach
Riickseiten sortiert und getrennt
gemischt, dann werden zuerst
je 3 Kértchen rot und danach
die Kartchen griin in die Felder
gelegt. Das Spiel besteht aus so
vielen Runden wie die Spieler in

WiN HEFT 390 / JANNER 2009

Abhéangigkeit von der Spieleran-
zahl Karten erhalten haben.

In seinem Zug legt man ver-
deckt eine Ausgrabungskarte
aus, dann werden alle gleich-
zeitig aufgedeckt, dann beginnt
der Spieler mit der niedrigsten
ausgespielten Nummer auf der
Karte, bereitet die Ausgrabung
vor und verschiebt - wenn
gewinscht - Ausgrabungs-

ALLES GESPIELT » HAPPY FARM / INDIANA JONES

ziehen ihre Figur um so viele
Felder in Pfeilrichtung weiter.
Bleibt die Figur auf einem Feld
mit einem oder zwei Tieren ste-
hen, bekommt der Spieler die
entsprechende Anzahl Tiere von
der Wiese.

Bleibt die Figur auf einem der
beiden Farmhaus-Felder stehen,
darf er seine Tiere so wie auf den
Schildern abgebildet gegen
andere Tiere tauschen, wenn er
schon gentigend solche Tiere
gesammelt hat. Diesen Tausch
darf man auch machen, wenn
man ein Farmhaus wiirfelt, dazu
setzt man die Figur einfach auf
das nachste Farmhaus. Je nach
erreichtem Farmhaus und Schild
tauscht man 3 Hahne gegen ein
Schwein oder 3 Schweine gegen
eine Kuh, Wer es schafft, zwei
Kiihe einzusammeln, kann diese
sofort gegen einen Traktor tau-
schen. Wer diesen Tausch Kiihe
gegen Traktor als erster machen
kann, gewinnt.

Ein entzlickendes Kleinkinder-
spiel, attraktiv durch Material
und einfache Regeln, von dlteren
Kindern oder nach dem ersten
Spiel auch allein zu spielen.

plattchen auf eine tiefere oder
die gleiche Ebene. Jede Ver-
schiebung kostet 1 Einheit an
Schétzen oder Gold, es kann
gewechselt werden. Nach dem
Verschieben kann man den Zug
beenden ohne tatsdchlich aus-
zugraben. Ausgegraben werden
immer die obersten Pléttchen ei-
ner Ebene und alle auf derselben
Ebene, alle von der Karte vorge-
gebenen Plattchen miissen aus
den entsprechenden Positionen
genommen werden. Hut, Tage-
buch, Peitsche und Krummsabel
erlauben Sonderaktionen Sind
alle Karten gespielt, punktet
man flir Miinzen, Schétze und
Sétze an Pergamentrollen sowie
Mehrheiten bei Flichen und
Spezial-Objekten.

Der Mechanismus hat schon im
Originalspiel ,K6nig Salomons
Schatzkammer” sehr gut funkti-
oniert, allerdings muss man sehr
genau schauen, um die einzel-
nen Ebenen unterscheiden zu
kénnen. Vorausplanung ist nur
eingeschrankt moglich, da sich
das Brett mit jeder Ausgrabung
andert, mit Tuftlern kann sich das
Spiel ziehen.
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KAHMATE

RUGBY AM GRUNEN TISCH

Die beiden Spieler sind jeweils
Captain eines Rugbyteams aus
sechs Spielern. Um zu gewin-
nen, muss man mit dem Ball die
Finish-Line Gberqueren.

Das Team besteht aus drei nor-
malen Spielern und je einem
starken, einem harten Mann,
einem schnellen und einem
schlauen Spieler. Die Normal-
spieler ziehen drei Felder und

bekommen weder Boni noch
Minuspunkte. Der starke Spieler
zieht zwei Felder und bekommt
zwei Bonuspunkte bei Angriff
und einen zur Verteidigung. Der
harte Spieler zieht drei Felder
und hat einen Bonuspunkt flir
den Angriff. Der schnelle Spieler
zieht 4 Felder weit und verliert ei-
nen Punkt bei Angriff und Vertei-
digung. Der schlaue Spieler zieht

DU DOIGTE DANS UN MONDE DE BRUTES

KUCHENLATEIN

STEFAN MARQUARD'S KUCHENLATEIN

Ein Quiz zum Thema Kiiche, mit
dem bekannten Sterne-Koch
Stefan Marquard als Identifika-
tionsfigur. Die Grundlage des
Spiel ist Standard: Man wiirfelt,
zieht seine Figur und beantwor-
tet eine Frage aus Stapel in der
Farbe des erreichten Felds. Auf
Sonderfeldern gibt es Spezial-
bedingungen und fiir beant-
wortete Fragen bekommt man

www.spielejournal.at

die Fragekarte.

Der SpielspaB liegt im Detail.
Man wirfelt mit beiden Wiir-
feln und kann entweder die
Gesamtsumme ziehen oder
eines der Einzelergebnisse.
Gewonnene Karten sammelt
man bei sich und kann sie in
unterschiedlichen Kombinati-
onen beiseite legen und damit
Siegpunkte erwerben. Karten

drei Felder und hat einen Bonus-
punkt fiir die Verteidigung.

In seinem Zug kann ein Captain
zwei Spieler entsprechend ihrer
Zugweite bewegen, auch nur
um einen Teil der Zugweite, oder
den Ball von einem Spieler zum
anderen weitergeben, so oft er
mochte.

Die Bewegung kann auch fiir ei-
nen Pass und andere Spielziige
unterbrochen werden. Er kann
auch einen Gegner angreifen
oder den Ball vorwarts kicken,
das st ein Pass, keine Bewegung.
Oder er kann ,Try” erzielen, das
beendet das Match. In bestimm-
ten Spielsituationen wie Tackling
oder Durchbruch wird bei Kon-
frontationen von Gegnern der
unterlegene Spieler umgedreht.
Bei solchen Konfrontationen
kommen auch die Fitness-Karten
zum Einsatz.

Kahmaté liefert eine solide Si-
mulation eines Ballspiels, bleibt
aber wie fast alle diese Spiele
irgendwie abstrakt. Die Grafik
erinnert an Comics und Fantasy.
Ein besonderes Lob verdient die
Regel, tibersichtlich, klar struktu-
riert und mit vielen besttickt.

aus solchen Kombinationen
kann man auch durch Aktionen
der Sonderfelder Saure-Gurken
und Kochloffel nicht mehr ver-
lieren. Saure Gurke nimmt dem
aktiven Spieler eine Karte weg,
Kochloffel bringt ihm eine Karte
von einem Mitspieler. Auf dem
Kochtopffeld darf man aussetzen
oder ein Wissensgebiet wahlen.
Wahlt man ein Gebiet und ant-
wortet richtig, bekommt man die
Karte und noch eine Karte von
einem Stapel seiner Wahl. Ant-
wortet der aktive Spieler falsch,
dirfen die anderen Spieler mit
Ausnahme des Fragestellers ein
Nudelholz-Plattchen einsetzen
und die Frage beantworten. Wer
als Erster das Ziel erreicht, lautet
die letzte Runde ein, danach ge-
winnt der Spieler mit den mei-
sten Siegpunkten.

Ein gelungenes Spiel fir alle
Freunde kulinarischer Gendsse,
der Fragenmix ist interessant,
die Rezepte in der Spielregel
machen Lust zum Nachkochen
und die Spielregel selbst setzt
das Spielthema attraktiv um.
Was ist eine Sportmolle und wie
viel m? stehen einer Milchkuh
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ALLES GESPIELT » LETTER / MERKOLINO

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE (&

LETTER

EIN SCHNELLES WORTFINDUNGSSPIEL

Auf der Basis des Spielprinzips
von Boggle und anderer ver-
wandter Spiele werden ver-
schieden groBe Buchstaben an-
einander gelegt und zu Worten
verbunden. Angelegt werden
muss Kante an Kante, es genligt
wenn sich Teile der Kanten be-
rihren. Auch beim Lesen ist die
Richtung egal, die genutzten
Buchstaben miissen nur in Rei-

henfolge liber eine Kante anein-
ander grenzen, Uiber Eck anlegen
und lesen ist verboten.

Am Ende zahlen entweder die
Worter, die Summe der Buch-
staben oder Pramien fiir langere
Worter. Der Spieler mit den meis-
ten Punkten gewinnt.

Zu Spielbeginn legt jeder Spie-
ler einen Stein beliebig aus, mit
oder ohne Kontakt zu einem an-

Das schnelle Worﬂindungssplel
tur 2.6 Spisler far fitte Képfe
jab 10 Jahre:

Episicaver 30-80 Minuten

I.E'I""ER

MERKOLINO

FEHLT LOWE, FROSCH ODER SCHAF?

Die Tierkinder verstecken sich
beim Spielen im Freien, die
Spieler sollen herausfinden wel-
che drei Schlingel sich aktuell
versteckt haben. Jeder Spieler
bekommt eine Spielfigur, drei
Markierungssteine eine Tafel
mit den Bildern aller Tiere in drei
Reihen. Es gibt Pferd, Schlange,
Hahn, Kakadu, Hund, Elefant, Br,
Affe, Esel, Katze, Schaf, Frosch,

Léwe, Maus, Kuh und Ente, alle
sind bunt angezogen. Fiir jedes
Tier gibt es auch noch eine Me-
mokarte, auf der es alleine abge-
bildet ist.

Diese Memokarten werden ver-
deckt gemischt und gestapelt,
dann werden die drei obersten
Karten fiir die Runde weggelegt.
Das sind die versteckten Tier-
kinder. Dann werden alle Karten

E W
e
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Wer bt e Liinen Sirsiche gesehen
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deren Stein. Danach darf jeder
Spieler in seinem Zug einen sei-
ner Steine regelgerecht anlegen
und muss mindestens ein damit
gebildetes neues Wort nen-
nen. Entdeckt er weitere neue
Worter, auch ohne Nutzung
des neu gelegten Buchstabens,
nennt und notiert er sie auch.
Nach Zeitablauf konnen Spieler
auBerhalb der Spielreihenfolge
klopfen und damit weitere neu
entdeckte Worter melden und
sich notieren. Wer nicht anlegen
kann, legt einen seiner Steine als
freien Stein neben das Brett oder
einen Blankostein auf das Brett.
Freie Steine konnen in beliebiger
Menge alternativ oder zusétzlich
zum eigenen Stein angelegt wer-
den, wenn damit mindestens ein
neues Wort gebildet wird.

Ein raffiniertes neues Wortle-
gespiel, die unterschiedliche
BuchstabengroRe sorgt anfangs
furr ordentliche Verwirrung, man
tapptimmer wieder in die Diago-
nalfalle und Ubersieht oft kleine
Buchstaben im Schatten von
grof3en. Auch wegen Optik und
Haptik ein Muss fiir Freunde von
Wortlegespielen.

aufgedeckt und offen aufeinan-
der gelegt. Das sollte mdglichst
schnell geschehen, aber alle sol-
len die neu aufgedeckte Karte
gut sehen kénnen. Beim Aufde-
cken rufen alle Spieler gemein-
sam den Namen des Tieres. Sind
alle Karten umgedreht und be-
nannt, wieder der Stapel wieder
zurlick auf die verdeckte Seite
gedreht.

Nun soll man sich daran erin-
nern, was zu sehen war und
dementsprechend die fehlenden
Tiere auf seiner Karte markieren.
Dann werden die drei beiseite
gelegten Memokarten aufge-
deckt, fir jedes korrekt markierte
Tier darf man seine Spielfigur auf
der eigenen Tafel ein Feld vor-
warts ziehen.

Danach beginnt eine neue Run-
de mit dem verdeckten Mischen
aller Memokarten. Nach drei
Runden gewinnt, wer mit seiner
Figur auf seiner Tafel am wei-
testen vorwarts gekommen ist.
Aus bekannten Mechanismen
wurde hier mit einfachen Re-
geln und sehr sehr gelungener
frohlicher Grafik ein hibsches
Merk- und Lernspiel.
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MINISTEPS

MEIN ERSTES MITMACHSPIEL

Mé&uschen Pia wiinscht sich ein
Zelt zum Ubernachten. Bir Butz,
Hase Pelle, Ente Emil und Schaf
Locke helfen Pia mit den passen-
den Stoffteilen.

Alle Spieler zusammen sollen
die finf nétigen Teile fir das
Zelt erspielen und das Zelt dann
aufbauen.

Mauschen Pia ist die Spielfigur,
sie beginnt auf einem lila Ruhe-

feld mit dem Bild einer schlafen-
den Baus. Die Spieler wirfeln
abwechselnd mit dem Farbwiir-
fel und ziehen Pia zum nachsten
freien Feld der passenden Farbe
vor. Auf den kleinen Feldern in
rot, gelb und blau passiert nichts,
der Zug ist zu Ende.

Wer Pia auf ein lila Feld zieht, legt
sich ,schlafen” und muss beim
Wirfeln eine Runde aussetzen.

FUR FAMILIEN

MIRAKEL

SPIEGELN IM KOPF MIT KOPFCHEN

Die Kartensatze des Spiels be-
stehen aus Kartenpaaren, die
so konstruiert sind, dass sie bei
Platzieren einer Karte vor und
der anderen Karte hinter dem
Miraspiegel einander zu einer
Gesamtfigur ergénzen, zum Bei-
spiel zu einem Quadrat.

Die Aufgabe fiir die Spieler be-
steht darin, sich ohne Spiegel fir
zwei Karten zu entscheiden und

i

LERNSPIELE
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IMIRAKEL

Splegeln im Kopf und mit Képfchen

zu erkennen, ob sie ein solches
Paar bilden. Der Spiegel dient
zur Kontrolle. Mit diesem Me-
chanismus werden viele Spiel-
moglichkeiten angeboten, mit
unterschiedlichem Schwierig-
keitsgrad und Verwendung un-
terschiedlicher Kartenséatze, die
einzelnen Satze heillen Ziffern,
gemischte Formen, Quadrat
innen-auBlen, Dreieck, Quadrat

MINISTEPS / MIRAKEL « ALLES GESPIELT

Wer eines der drei groRen Mit-
machfelder mit pia erreicht, zieht
die oberste Karte vom farblich
passenden Stapel der Mitmach-
Kartchen.

Diese Kartchen geben dem eine
Aufgabe vor, wer sie richtig er-
fullt, hat einen Teil fur das Zelt
erspielt. Gelbe Karten verlangen
das Ausfiihren einer Turniibung,
die blauen Karten das Nachah-
men von Tierlauten und die ro-
ten Karten verlangen das Lésen
einer Aufgabe von allen Spielern
gemeinsam, zum Beispiel ein
Lied sinden oder sich umarmen
oder ein Fingerspiel machen
oder lustige Gesichter machen
oder im Kreis tanzen. Alle spie-
len gemeinsam, bis alle Teile des
Zelts erspielt wurden. Alle haben
gemeinsam gewonnen und nun
wird gemeinsam das Zelt aufge-
stellt und Mauschen Pia darin
schlafen gelegt.

Neben unterschiedlichsten Lern-
inhalten wie Rhythmus, Sprache
und Geschicklichkeit werden
auch soziale Kompetenzen und
die Einhaltung von Regeln gefor-
dert, die Stoffausstattung bietet
ein tolles haptisches Erlebnis.

halbe-halbe, Quadrat drei Ach-
tel, Quadrat komplex, Rechteck
Winkelplattchen, Sechseck und
Stern.

Mit Mirakel lernt man viele unter-
schiedliche Dinge: Das Erkennen
von Teilen eines Gesamtbilds,
das Vergleichen von Schnittkan-
ten, die Spiegelung einer Form
in anderer Farbe - das fehlende
Stlickist auf einer Karte weif3, auf
der anderen violett und gespie-
gelt. Die rechteckige Kartenform
erleichtert das Vorstellen etwas,
da es nur zwei mogliche Lagen
furr die Figuren gibt, die Karten-
paare mit erkennbarem Umriss
der Gesamtfigur auf einer Karte
sind fur Anfanger leichter zu ver-
stehen und zuzuordnen.

So bekommt das ganzalltégliche
Merkspiel auf Basis des Memory-
prinzips mit diesen Kartenpaa-
ren eine vollig neue Dimension,
aber auch Schwarzer Peter lasst
sich damit spielen, man entfernt
eine Karte.

Fur Kinder ab 5 eine unglaub-
liche Lernerfahrung, fiir Erwach-
sene eine Herausforderung, fir
beide ein vollig neuer Blickwin-
kel auf bekannte Formen.
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ALLES GESPIELT » MUSTANG / OCHSEN SOXEN

FUR FAMILIEN 81 ]

MUSTANG

DIE SCHONSTE HERDE FUR DEN BESTEN ZUCHTER

Der reiche Rancher ohne Ver-
wandte will seine Viehherden
dem erfolgreichsten Pferdeziich-
ter der Gegend Uiberlassen.

Jeder Spieler hat eine Ranch aus
Korral und Pferdestall. Am Tisch
= in der Prérie liegen ein Mar-
ker jeder Sorte und die Marker
fur den schwarzen Hengst und
die weille Stute, jeder Spieler

hat 6 Cowboy-Karten. Wer dran
ist kann Karten austauschen
oder eine Kartenkombination
ausspielen, um entweder einen
Mustang von der Prérie oder aus
dem Korral eines Mitspielers zu
fangen. Statt Karten auszuspie-
len kann er auch eine Mustang-
Spielmarke aus dem eigenen
Korral in den eigenen Stall legen.
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OCHSEN SOXEN

EIN KUHLER FLIRT!

Esist Friihling auf der Weide, und
Ochsen und Kiihe fangen an zu
flirten. Man versucht, seine Och-
sen und Kiihe so zu verteilen,
dass sie moglichst hohe Wer-
tungen erzielen. Die Spielflache
von 5 x 5 Feldern wird durch eine
kreuzférmige Auslage von neun
Wiesenkarten markiert. Jeder
Spieler bekommt die zwanzig
Ochsen- und Kuhkarten einer

Farbe, mischt sie und legt sie
als Nachziehstapel vor sich ab,
die obersten flnf Karten wer-
den auf die Hand genommen,
weiters bekommt jeder Spieler
je zwei Ochsen- und Kuh-Wer-
tungskarten. Wer dran ist, spielt
eine Hand- oder eine Wertungs-
karte aus. Handkarten werden
in die Auslage gelegt, und zwar
offen auf ein freies Feld, als sol-
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Je besser das Pferd desto kom-
plexer die Kombination: Ein Paar
fangt ein Fohlen, ein Drilling eine
Stute, ein Vierling einen Hengst
und ein Straight Flush fangt ent-
weder den Schwarzen Prinzen
oder die Schneeweif3e Stute.
Bestiehlt man einen Mitspieler
kann sich dieser mit einer ho-
herwertigen Kartenkombination
dagegen wehren. Cowboys sind
Joker und ersetzen jede beliebi-
ge Karte. Ist der Cowboystapel
verbraucht, wird der Ablagesta-
pel gemischt und zusétzlich die
oberste Ereigniskarte ausgefiihrt
und so der Pferdebestand ver-
andert. Sind alle Pferde einer Art
gefangen oder ein Spieler besitzt
eine vorgegebene Kombination
von Pferden, gewinnt der Spieler
mit der wertvollsten Pferdeher-
de. Hengste bringen 3, Stuten 2
und Fohlen 1 Punkt, dazu kom-
men Boni fur Pferde gleicher
Farben oder Beenden des Spiels.
Mustang ist ein nettes Karten-
spiel fiir Familien, irgendwo zwi-
schen Rummy und Poker, mit
bekannten Mechanismen und
ein bichen Taktik zwischen Kar-
tentausch und Pferde stehlen.

ches gelten auch Wiesenkarten.
Dann wird die Hand vom Nach-
ziehstapel auf finf Karten er-
ganzt. Mit einer Wertungskarte
wertet man Reihe oder Spalte.
Wer die Wertungskarte ausspielt,
bestimmt Reihe oder Spalte,
diese muss nicht komplett voll
sein. Wer die Ochsenmehrheit
in Reihe oder Spalte hat, be-
kommt die Kiihe aus der Reihe
oder Spalte. Der Spieler mit der
Mehrheit an Kiihen bekommt
dementsprechend die Ochsen.
Gewertete Karten werden aus
der Reihe oder Spalte entfernt.
Gibt es einen Gleichstand bei
Kiihen oder Ochsen oder wenn
sich nicht mindestens eine Kuh
und ein Ochse in einer Reihe
oder Spalte befinden, kann nicht
gewertet werden. Variante fur
schnelles Spiel mit nur je einer
Wertungskarte. Nach der letz-
ten Wertungskarte gewinnt der
Spieler mit den meisten Punk-
ten. Ochsen Soxen ist ein flottes
nettes Legespiel um Mehrheiten,
an sich bekannte Mechanismen
wurden hier mit gelungener Gra-
fik und witzigem Thema kombi-
niert.
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PAPA SCHWEIN LADT EIN / ROBO-TORY « ALLES GESPIELT

FUR FAMILIEN 41

EIN ,SAUSTARKES” KARTENSPIEL

Die Schweinchen sitzen um den
Tisch und bekleckern sich beim
Essen, die Spieler sammeln die
Flecken ein. Auf dem Tisch lie-
gen Scheiben, gelb fiir Kirbis-
suppe, rot fiir Tomatensuppe,
grun fur Spinat und braun fir
eine Schokolade-Nachspeise, zu
Spielbeginn sollte darauf geach-
tet werden, dass jede Farbe min-
destens einmal vorhanden ist.

Die Schweinchenkarten werden
gemischt und liegen verdeckt
bereit. Als Spielbeginn wird die
oberste Karte aufgedeckt und
vor denTeller gelegt, der die glei-
che Farbe hat wie die Kleckse auf
dem Latzchen. Dann decken die
Spieler reihum jeweils eine Kar-
te auf und legen sie vor einen
passenden Teller. Wer es schafft,
eine Karte aufzudecken und hin-

FUR JUGENDLICHE ERWACHSENE B

ROBO-TORY

NEUTRALER ROBOTER NUTZT JEDE ENERGIE

Die Spieler nutzen zwei Arten
von Energie, um zwei von drei
Robotern ins eigene Territorium
zu locken.

Der blaue und der rote Roboter
nutzen Energiewdrfel der eige-
nen Farbe, der gelbe Roboter
kann beide Arten nutzen.

Das Spielbrett ist aus 24 Sechs-
ecken zusammengesetzt, 5 ver-
tikale Reihen aus 4, 4, 6, 5 und

4 Sechsecken, und diagonal
geteilt. Jeder Spieler beginnt
mit zwei Energie-Wirfeln jeder
Farbe, die Roboter stehenin den
Startpositionen.

In einem Zug muss man entwe-
der einen Energiewdirfel setzen,
einen Roboter bewegen oder
Energiewirfel nachnehmen.
Man darf nie mehr als 4 Energie-
wirfel besitzen. Energiewdirfel

www.spielejournal.at

zulegen, so dass dann drei oder
mehr Karten liickenlos neben-
einander liegen, bekommt alle
Karten auBer der, die er soeben
hingelegt hat. Die Teller vor den
weggenommenen Schweinchen
werden umgedreht und zeigen
eine andere Farbe.

Wer eine Karte aufdeckt, zu der
es keinen freien Suppenteller
gibt, muss in der runde ausset-
zen, die Karte kommt aus dem
Spiel. Schweinchen mit weilen
Latzchen ohne Flecken sind
Joker, sie diirfen zu jedem be-
liebigen Suppenteller gesetzt
werden.

Sind alle Karten verteilt, gewinnt
der Spieler mit den meisten
Farbflecken auf seinen Karten.
Alternativ kann man auch nur
die gewonnenen Karten zdhlen,
es gewinnt der Spieler mit den
meisten Karten.

Ein sehr hiibsches Spiel flir Kin-
der, dass auch in der Familie mit
unterschiedlichen Altersgrup-
pen sehr gut funktioniert, es gibt
keine schwierigen Entscheidun-
gen, aber erste taktische Uberle-
gungen bei zwei Méglichkeiten
furr eine Karte.

kénnen nur auf freie Felder im
eigenen oder gegnerischen
Territorium gesetzt werden. Ein
Roboter kann in ein zu seinem
Standort benachbartes Feld
gezogen werden, wenn dort
ein Energiewdirfel seiner Farbe
steht, fir den gelben Roboter
sind beide Farben nutzbar. Ket-
tenziige sind moglich und sind
optional, das heif3t sie missen
nicht gemacht werden. Genutzte
Energiewdirfel, das sind Energie-
wirfel auf betretenen Feldern,
gehen vom Brett in die Abfall-
Position und werden nicht mehr
verwendet. Wer die Option En-
ergiewlrfel nachnehmen nutzt,
muss auf vier Wirfel auffiillen,
egal in welcher Kombination von
Farben. Das Spiel endet, wenn
alle Energiewdirfel einer Farbe
verbraucht sind, wer dann zwei
oder mehr Roboter im eigenen
Territorium stehen hat, gewinnt.
Der Reiz des Spiels liegt im ge-
Zielten Einsatz der Energiewrfel
zur Wegvorbereitung, der gelbe
Roboter darf bei der eigenen
Planung nie vernachldssigt wer-
den, wer ihn optimal nutzt wird
gewinnen.
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SCHNELLER ALS KURZ

WIRD EIN ELCH ALTER ALS EIN SCHWEIN?

Ein Schatzspiel der anderen Art
- es geht nicht um einen Ab-
solutwert, sondern um einen
Vergleich. Es gibt mehrere Editi-
onen, diese Ausgabe enthalt die
Editionen Europa und Saugetie-
re. Auf den Bildkarten finden sich
Lander, Tiere oder Menschen.

Es werden zufdllig 6 Eigen-
schaftskarten gewahlt und auf
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die entsprechenden Felder
gelegt., sie geben vor, wie die
Bildkarten eingeordnet werden
mussen. Eine Bildkarte wird als
Startkarte ausgelegt. Dann be-
kommt jeder gleich viel Karten
und alle versuchen, die eigenen
Bildkarten richtig einzuordnen.
Man darfimmer nur die Bildseite
einer Karte anschauen. Wer dran
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FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

SECHSSTADTEBUND

TREUES GEFOLGE

Trotz Konflikten in ganz Europa
bliiht der Handel in der Oberlau-
sitz, die Spieler suchen als ade-
lige Steuereintreiber die Gunst
des Konigs.

Um damit erfolgreich zu sein,
brauchen sie Unterstiitzung aus
allen Gesellschaftsschichten.
Die Regeln und die Struktur des
Grundspiels bleiben erhalten.
Die Erweiterung erméglicht

nun das Spiel zu sechst und
liefert und einen neuen Spiela-
spekt: Besucht ein Spieler eine
Stadt, erhélt er Unterstiitzung
und baut sich so eine Gefolg-
schaft auf. Diese hilft im Spiel
und bringt in der Endwertung
Punkte.

Gegenliber dem Grundspiel gel-
ten im Spiel zu sechst folgende
Anderungen: Die Belagerung

m WiN HEFT 390 / JANNER 2009

ist muss eine seine Karten auf
ein Feld legen oder passen. Wer
passt, legt die Karte links oder
rechts neben den eigenen Sta-
pel, wenn nétig schiebt er vorher
von dort eine unter den eigenen
Stapel. Wer eine Karte legt, legt
sie neben eine schon gelegte
Karte oder auf eine schon ge-
legte Karte, diese wird dadurch
auf ein benachbartes freies Feld
verschoben. Alle anderen beur-
teilen nun, ob die neu gelegte
oder eine verschobene Karte
nun in Relation zu benachbarten
Karten richtig liegt. Wer zweifelt
muss klar anzeigen, welche bei-
den Karten gemeint sind, diese
werden aufgedeckt. Wer sich irrt
bekommt eine Strafkarte. Wer
seine letzte Karte richtig spielt,
gewinnt.

Ein gelungenes und optisch sehr
attraktives Schatz-Spiel mit neu-
en Mechanismen, das viel Spal3
macht. Eine besondere Heraus-
forderung wird es dadurch, dass
die Schétzungen in alle Richtun-
gen stimmen mdissen. Zu viel
Zweifeln kann auch ins Auge ge-
hen, man sollte sich seiner Sache
doch einigermal3en sicher sein.

durch Hussiten entfallt, deren
Lager wird einer zugelost und es
kostet einen zusatzlichen Knap-
pen, um an der Wagenburg der
Hussiten vorbeizuziehen. In der
Phase Waren lagern bekommen
die Stadte auf beiden Seiten der
Hussiten-Wagenburg je ein zu-
satzliches Pferd.

Fur die Erweiterung Treues Gefol-
ge kommt der neue Satz von 36
Steuermarken ins Spiel. In Phase
1 missen nun die Marker von
den entsprechenden Stapeln
genommen und in die Stadte
gelegt werden.

In Phase 4 bekommt man nun
zu den Steuern je einen neuen
Gefolgsmann, der bestimmte
Vorteile mitbringt. Diese kon-
nen entweder sofort wirken
oder sind einer Phase zugeord-
net oder sind Bonusmarken bei
Spielende. Die Steuermarken
mit Spezialfahigkeiten kdnnen
sofort nach Erwerb in der ihnen
zugeordneten Phase eingesetzt
werden.

Beide Teile dieser attraktiven, gut
funktionierenden Erweiterung
sind einzeln mit dem Grundspiel
verwendbar oder kdnnen gleich-
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Nicht ohne Grundspiel zu verwen-
den - Gutes Ineinandergreifen der
Mechanismen - Zu viel Tiifteln
verldngert Spieldauer

Dieses nun zu sechst spielbar

Vergleichbar

Die Fiirsten von Florenz und andere
Optimierungsspiele
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TICKET TO RIDE / TRIVIAL PURSUIT CHOICE « ALLES GESPIELT

FUR FAMILIEN 81

TICKET TO RIDE

THE DICE EXPANSION

Die Wiurfel-Variante von Zug
um Zug kann auf allen Brettern
der Zug-um-Zug-Spielefamilie
gespielt werden. Diese Vari-
ante besteht aus 5 Wiirfeln,
pro Wiirfel gibt es je zwei Ein-
Schienen-Symbole und Doppel-
Schienen-Symbole sowie je ein
Bahnhofssymbol und einen
Joker. Fur die Ausgaben Euro-
pa, Schweiz und Skandinavien

kommen noch drei Tunnelwir-
fel dazu. Es gelten prinzipiell die
Grundregeln ohne Wagenkar-
ten und Streckenfarben. Man
wirft alle finf Wiirfel und kann
einmal alle oder beliebig viele
Wiirfel nachwiirfeln. Jedes Ein-
Schienen-Symbol gilt fiir einen
Einzelstrecken-Abschnitt, jedes
Doppel-Schienen-Symbol fiir ei-
nen Doppelstrecken-Abschnitt.

TRIVIAL PURSUIT cHoice

HANDHELD UND INDIVIDUELLE KATEGORIEN

Trivial Pursuit Choice bietet zual-
lererst einmal ein Spiel ohne Kar-
ten. Ein elektronisches Handheld
als mobile elektronische Einheit
hat 600 Fragen und Antworten in
zwolf Mini-Kategorien a 50 Fra-
gen gespeichert. Grundsatzlich
spielt man entweder im Modus
Sofortspiel oder Auswahlspiel.

Der Modus Sofortspiel nutzt die
gespeicherten Minikategorien

www.spielejournal.at

und wahlt sechs davon aus, und
man kann danach auch gegen
die Zeit spielen, einfach mit 45
Sekunden Zeit pro Antwort oder
schwierig mit 25 Sekunden Zeit
pro Antwort.

Das Gerdt informiert dartiber,
dass alle Fragen einer Minikate-
gorie durchgespielt wurden.
Man kann danach die Fragen
nochmals spielen oder eine an-

Flr ein Stationssymbol kann
man eine Zielkarte ziehen, den
Joker fiir jedes andere Symbol
einsetzen. Man kann nun Stre-
cken nutzen oder Fiir je zwei un-
genutzte Wiirfel kann man einen
Chip eintauschen. Die Anzahl der
Chips, die man besitzen darf, ist
auf 3 beschrankt. Fur die Fahren
in den Ausgaben Skandinavien
und Europe muss man pro Lo-
komotive der Fahrstrecke einen
Joker einsetzen. Um die Tunnel
der Ausgaben Europa, Schweiz
und Skandinavien zu nutzen,
muss man die 3 Tunnelwdrfel
werfen und pro erwirfeltem
Tunnelsymbol zusatzliche Schie-
nensymbole oder Chips einset-
zen. Bahnhofe in der Ausgabe
Europa baut man mit 1, 2 oder 3
Bahnhofs- oder Joker-Symbolen.
Die Passagiere in der Ausgabe
Marklin bewegt man mit einem
Joker-Symbol und darf in dieser
Runde keine andere Aktion aus-
fuhren. Eine witzige Alternative
zu den normalen Regeln, die es
sich lohnt auszuprobieren, durch
die Chips kann man mehr planen
als erwartet, fuir langere Strecken
braucht man sie unbedingt.

dere Minikategorie wahlen.
Dariiberhinaus bietet das Gerat
aber die Moglichkeit, weitere
1.200 Fragen aus dem Internet
herunterzuladen. Es gibt 126 Un-
terkategorien zu den Kategorien
,Geschichte’, ,Entertainment”,
,Natur & Wissenschaft’, Lander &
Kulturen’,,Sport & Freizeit’,,Me-
dien & Mehr“und,Hier & Heute"
Mit den heruntergeladenen wei-
teren Kategorien bzw. Minikate-
gorien kann man dann auch den
Auswahlspiel-Modus nutzen, das
Display bietet 6 Hauptkategorien
an und man kann dann Unterka-
tegorien wahlen. So bekommt
man individuell interessante Fra-
gen und vermeidet ungeliebte
Kategorien.

Die allgemeinen Regeln bleiben
bestehen, wer seinen Speicher
zuerst mit Wissensecken befiillt
hat und dann die Masterfrage im
Zentrum des Spielbretts beant-
wortet, gewinnt.

Trivial Pursuit ist eine inte-
ressante Variante des Trivia-
Klassikers, die ein individuelles
Spielerlebnis entsprechend den
personlichen Interessen und Vor-
lieben erlaubt.
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FUR FAMILIEN

UNO FLASH

SUPER SCHNELL UND UNVORHERSEHBAR

UNO ist neben Scrabble der
zweite Klassiker von Mattel, diese
Variante wird mit elektronischer
Spielhilfe gespielt. Spielziel ist
wie immer, die eigenen Karten
als erster loszuwerden.

Zu Spielbeginn wird festgelegt,
wie schnell gespielt wird, es gibt
drei verschiedene Geschwindig-
keitsstufen. Dann setzen sich alle

rer schnell und unvorfiersefibar —

Spieler ums Gerat und melden
sich mit ihrer Spielertaste an.
Das Gerat bestimmt nach dem
Zufallsspiel, wer gerade dran ist,
man muss sehr genau aufpas-
sen, denn man kann auch selbst
sofort wieder drankommen.
Innen-Lichter zdhlen die Zeit
herunter, bis der Spielzug ab-
gelaufen ist. Wer vor Ablauf der

filer kann sich auf einen Schlag alles éndern!

FUR FAMILIEN

VOLL VERLADEN

WAREN IN REIHENFOLGE LADEN

Die Spieler laden Waren in auf-
steigender Reihenfolge auf den
Lkw.

Jeder Spieler beginnt mit einer
Fahrerkabine. Die Warenkarten
werden gemischt und so auf
dem Tisch verteilt, dass die Pa-
letten sichtbar sind. Wer dran ist
deckt eine beliebige Karte aus
diesem Warenlager auf und zeigt
sie den anderen Spielern. Eine

Karte wird aufgedeckt und ge-
zeigt. Will der Spieler sie nicht bei
sich laden oder kann er sie nicht
mehr laden, wird sie verdeckt
zurlickgelegt. Will er sie laden,
muss die Zahl groer sein als die
letzte im Lkw liegende Karte, es
diirfen wie gesagt Luicken blei-
ben und man muss auch nicht
mit Ladung 1 beginnen. Die Kar-
ten werden so gelegt, dass die
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Zeit eine passende Karte spielt,
driickt seine eigene Spielertaste
und beendet damit seinen Zug.
Wer seinen Zug verpasst, kann
keine Karte ablegen und muss
zwei Strafkarten nehmen. Die
Sonderkarten gelten wie Ublich,
dazu kommt die Hau Drauf Kar-
te.Wer die Hau Drauf Karte spielt,
muss statt seiner Spielertaste
die Hau drauf - Taste driicken,
alle anderen missen schnellst-
moglich ihre eigene Spielertas-
te drlicken - der Letzte muss 2
Karten nehmen. Wer seine Kar-
ten ablegt, bekommt Punkte fiir
Karten, die die Mitspieler noch
auf die Hand haben, fiir Farben-
karten den Zahlenwert, fiir Son-
derkarten 20 Punkte und fir die
Karten Farbenwahl und Zieh 4 50
Punkte. Wer zuerst 500 Punkte
erreicht, gewinnt. Eine Variante
bietet an, flr die Karten Zieh 2
und Zieh 4 Farbenwahl nicht
das Gerat den nachsten Spieler
wahlen zu lassen, sondern den
Spieler, der die Karte gespielt
hat, man lasst einfach die Zeit
ablaufen.

Schnell, zufallsdominiert, be-
kannt und doch neu -Uno eben!

neue Ware immer halb auf die
letzte schon dort liegende Karte
gelegt wird. Hat ein Spieler eine
Karte geladen, kann er wenn er
mochte eine weitere Karte auf-
nehmen und anschauen. Sein
Zug endet.

Wird eine Karte aufgedeckt,
die niemand mehr laden kann,
bleibt sie offen liegen.

Ein Lkw kann 10 Ladungen auf-
nehmen. Wer friiher als bei der
10. Ladung die 18 ladt, beendet
fiir sich das Spiel. Hat ein Spieler
10 Zahlenkarten korrekt ange-
legt, endet das Spiel, wer noch
laden kann, kommt noch einmal
dran. Mit je einem Siegpunkt ge-
wertet werden verladene Waren,
Werbung auf Planen, eine volle
Ladung von 10 Karten. 5 Sieg-
punkte gibt es fiir jede Gruppe
aus 3 gleichfarbigen Zahlen. Der
Spieler mit den meisten Sieg-
punkten gewinnt.

Fur Kinder gibt es eine Variante
mit Farben, man muss je 1 Karte
pro Farbbereich laden, oder nur
mit den Zahlen von 1-10.

Ein typisches Adlung Spiel, kom-
pakt, gut, interessant, funktio-
niert und macht Spaf3!
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WITH SWORD AND SHIELD

WITH SWORD AND SHIELD / ZOOLORETTO XXL « ALLES GESPIELT

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

ZURUCK IN DIE ZEIT DER RITTERTURNIERE

Thema des Spiels sind Turnie-
re zwischen mittelalterlichen
Rittern, 1:1, genannt Joust, und
im Team, genannt Melée. Ein
Joust wird durch funf Treffer am
Gegner gewonnen, ein Melée
gewinnt man durch Besiegen
aller Gegner. Jeder Spieler be-
ginnt mit einer Knight und einer
Health Card, und eventuell ei-
nem Artefakt. Diese beiden Kar-
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ten definieren seinen Ritter. Von
der Health-Karte wird Strength
oder Technique als Taktik ge-
wabhlt, dies kann sich im Kampf
andern. Die Deck-Karten hei3en
Combat, Achievement, Event
und Improvement, mit ihnen
wird gespielt. Um einen Gegner
anzugreifen, muss der Ritter eine
Aktion ausfiihren, Aktionen sind
eine Deck-Karte spielen oder
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ZOOLORETTO XXL

MIT VARIANTE FUR AQUARETTO

Die Spieler besitzen je einen Zoo
und punkten fiir Besucher, wenn
sie die passenden Tiere sam-
meln, aber auch flir Zooerweite-
rungen. Pro Runde muss man ein
Plattchen auf einen Transportwa-
gen legen oder einen Transport-
wagen nehmen und aussteigen
oder eine Geldaktion ausfiihren.
Nimmt man einen Wagen, muss
man die Plattchen darin nach
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genauen Regeln anlegen. Geld-
aktionen sind Umbau, Kauf oder
Abgabe eines Plattchens oder
Ausbau des Zoos. Erscheint das
erste Plattchen des Endstapels,
wird die Runde beendet und
gewertet, mit verschiedenen
Punktewerten fiir volle und nicht
volle Gehege. Stdnde bringen 2
Pluspunkte fir jede Art, aber 2
Minuspunkte wenn sie im Stall

eine Kombination spielen oder
eine Karte abwerfen oder die
Taktik andern oder einen Melee-
Stop spielen. In einem Joust sind
beide Spieler abwechselnd der
Angreifer, es gibt elf verschiede-
ne Arten anzugreifen und zwei
Arten der Verteidigung, Schild
oder Schwert. Die Karten Knight
und Combat sowie die gewahlte
Taktik mit je seschs Moglichkei-
ten fr Strength oder Technique
ergeben zusammen die Modi-
fied Combat Number. Wer keine
passende Verteidigung aufbrin-
gen kann, muss einen Treffer
hinnehmen, ansonsten wird die
Differenz in den Modified Com-
bat Numbers von Angreifer und
Verteidiger in Fatigue Punkten
bezahlt. Diese bezahlt man auch,
wenn der Spieler eine Combat
Card mit einem héheren Tactic
Wert spielt als seine Ritter-Karte
aufweist.

With Sword and Shield ist ein
eher komplexes Kartenspiel auf
Basis von Werte-Vergleich und
Mechanismen analog zu Sam-
melkartenspielen, um flissig
spielen zu kénnen muss man die
Karten genau kennen.

liegen, genau wie fir jede Tier-
artim Stall.

Die Erweiterung enthalt Material
fiir Zooloretto und Aquaretto so-
wie zwei spezielle Transportwa-
gen fiir das Spiel zu zweit.

Fur Zooloretto gibt es zusatzlich
zu den drei normalen Aktionen
in einem Spielzug die Aktion
Tiere schenken, jeder Spieler
kann sie zweimal wédhrend des
Spiels ausfuihren. Hat der Spie-
ler ein volles Gehege, kann er
alle Tiere daraus verschenken,
sie kommen aus dem Spiel und
der Spieler bekommt die oberste
Punktetafel , Auswartige Zoos".
Fur Aquaretto gilt: Nimmt man
einen Transportwagen mit Vor-
ratsplattchen, kommen diese zu
den Minzen, bei der Wertung
versorgt jedes Plattchen ein
eigenes Becken. Bei den Geld-
aktionen kommt Wasserpark
ausbauen dazu, die extragrof3e
Tafel gibt es nur einmal.

Wer Erweiterungen zu Spielen
mag, wird auch diese mogen,
besonders interessant ist, dass
man sie auch fiir die Kombina-
tion Aquaretto und Zooloretto
verwenden kann.
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Erweiterung sowohl fiir Zooloretto
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Spiel
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NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

DIE SIEDLER VON CATAN DEUTSCHLAND EDITION
Verlag: Kosmos
Autoren: Klaus Teuber

Ein Spiel um die Besiedlung von Catan, einer Insel
aus 19 Landfeldern. Rohstoffe, Landschaften, Sied-
lungen und StraBen missen gebaut, erschlossen
und erhalten werden und bringen Ertrage fiir Han-
del. Mit 10 Siegpunkten gewinnt man. Fir diese
Ausgabe wurde das Spielprinzip variiert, gespielt
wird auf einer Deutschlandkarte des Mittelalters.
Die Spieler bauen Rathduser so wie Siedlungen °
und errichten Wahrzeichen, die neutral sind, aber
man darf bei deren Bau ein Rathaus auf das frei
gewordene Wahrzeichenfeld setzen = 1 Siegpunkt
und bekommt noch weitere Vergtinstigungen.

Deutschland

Edition

GLUCKSPIRATEN

Verlag: Haba
Autor: WorkART

Die Gliickspiraten ziehen durch Wiirfeln von Karte
zu Karte, wer eine Schatzinsel erreicht, bekommt
einen Schatz. Treffen zwei Piraten auf einer Schat-
zinsel zusammen, kommt es zu einem Piratenduell
und der Gewinner bekommt auch einen Schatz.
Wer auf dem Piratenschiff landet, verliert einen
Schatz. Fur das Piratenduell lassen die Spieler
abwechselnd beide Holzscheiben auf den Tisch
fallen, landen beide Schiffsseite nach oben, ist
das Duell zu Ende und der Werfer bekommt einen
Schatz. Wer zuerst fiinf Schatze gewonnen hat, ge-

winnt das Spiel.

INOUT

Verlag: Clemens Gerhards
Autor: Frank Stark

Je vier Kugeln der gleichen Farbe liegen in ihren Start-
feldern, die Kugeln einer Farbe in den &uBeren Eck-
feldern, quadratisch angeordnet, und die Kugeln der
anderen Farbe in einem inneren Quadrat, die Kugeln
liegen ,zwischen” den Positionen der AuBenkugeln.
Das Feld in der Mitte ist leer. Alle Felder sind durch Li-
nien untereinander verbunden, je eine Linie zu jedem
benachbarten Feld. In 12 Ziigen sollen die Positionen
der Innen- und AuBenkugeln vertauscht werden. Eine
Kugel darf nur auf ein benachbartes freies Feld gezo-
gen werden, Uberspringen von Kugeln ist nicht erlaubt.

STUHLE STAPELN
Verlag: Noris Spiele

Im Spiel sind 24 Plastiksessel in drei Farben, der
Startspieler wahlt einen Sessel und stellt oder legt
ihn in die Mitte, die anderen Spieler mussen die da-
rauffolgenden Sessel so legen, dass sie nicht mehr
die Unterlage bertihren, sondern nur andere Sessel.
Der Stapel darf in jede Richtung weiter gebaut wer-
den, so lange er nicht umfallt und nur ein Sessel die
Unterlage beriihrt. Wer den Turm zu Fall bringt, be-
kommt einen Strafpunkt, dann wird mit einer neu-
en Runde weitergespielt. Wer nach einigen Runden
die wenigsten Strafpunkte hat, gewinnt.

TOP 3 FILM
Verlag: Kosmos
Autoren: Bernhard Lach und Uwe Rapp

Drei zuféllig bestimmte Karten miissen in einer
von fiinf Film-Kategorien in die richtige Reihen-
folge gebracht werden. Die richtige Reihenfolge
bringt ausliegende Karten als Punkte, weitere
Punkte kann man durch Auslegen von Vorhersage-
karten bekommen. Nach 15 Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten. Die Spieler legen
die Reihenfolge mit ihren Reihenfolgekarten fest,
entsprechend der Zuordnung der Karten zu den
Zahlenkarten 1,2 und 3. Haben alle richtig geraten
bekommt niemand eine Karte. Auch fir richtige
Vorhersagen bekommt man eine Karte als Punkt.

DISNEY MY FRIENDS TIGGER & POOH 5 IN EINER REIHE
Verlag: Eichhorn/Noris
Autor: Michael Riittinger

25 Holztafelchen zeigen die Winnie The Pooh und
seine Freunde Tigger, Heffalump, I-AA und Piglet,
Spielziel ist die Bilder derselben Figur in allen finf
unterschiedlichen GréBen zu sammeln. Dazu gibt
es zwei Spielvarianten, entweder sammelt man
durch Aufdecken, Aufnehmen und wieder Able-
gen alle finf passenden Kartchen auf der Hand
oder man bekommt alle fiinf Kartchen einer Figur
und muss sie als Erster in richtiger Reihenfolge
sortieren.

HAMMERCHEN-SPIEL

Verlag: Ravensburger

Eine der éltesten Mischformen zwischen Spiel und
Spielzeug ist dieses Himmerchen-Spiel, geomet-
rische Formen kénnen nach Vorlage oder eigener
Phantasie zu Bildern zusammengefiigt werden. Es |
gibt Kreise, Dreiecke, Quadrate, Halbkreise, Stifte,
Trapeze. Es ist auch ein gutes Lernspiel fir Farben,
Formen und manuelle Geschicklichkeit und den
Blick fur die geometrischen Grundformen hinter
Dingen des taglichen Lebens. Simpel, aber effek-
tiv! Einfache Mittel ergeben hier maximalen Effekt.

LINQER
Verlag: Heidelberger /Bewitched
Autor: Erik Nielsen

26 neue Kartenpaare und 8 Fragezeichen fiir Ling. Man
soll durch Assoziationen zu Begriffen seinen Partner
finden. Der aktuelle Begriff wird erwiirfelt, die nétige
Anzahl Karten + Fragezeichen wird verdeckt verteilt. Je-
der hat eine Karte mit Begriffen oder ein Fragezeichen.
Reihum nennt jeder einen Hinweis zu seinem Wort,
auch die Fragezeichenspieler! Ein Schreiber notiert alle
Hinweise. Dann geben alle einen ersten Tipp ab, wer das
gleiche Wort haben konnte - nicht das Wort ist gesucht,
sondern die Partner! Nach einem 2. Durchgang wird
ausgewertet, man punktet fiir korrekte Paare.

Erik Nielsen

TOGGOLINO BLUMEN FUR FLORINA

Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Liesbeth Bos

Die Charaktere Toggolino, Monti und Carlito wol-
len Blumen fiir Florina pfliicken, wer zuerst seine
Sammelkarte mit Blumen gefiillt hat, gewinnt. Wer

dran ist wiirfelt - Fir Monti kann man Blumen von  |;
der Mittleren Wiese pfliicken, fiir die Blume eine
Blume von der Sammelkarte eines Mitspieler stie-
bitzen, fir 1 und 2 darf man einen oder 2 Schritte
mit Toggolino gehen und im Zielfeld eine Blume
pfliicken. Leere Wiesenkarten dreht man um, zei-
gen sie Monti oder Carlito darf man auf Monti Blu-
men aus der Mitte pfliicken. Carlito bewahrt eine
Runde lang die eigenen Blumen vor Diebstahl.

TOP TRUMPS SPORTS BVB 09

Verlag: Winning Moves

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
wabhlt 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 Sports BVB09 .




HUGO KASTNER EMPFIEHLT
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MANCALA (FAMILIE)

Wiege der spielenden Menschheit

Liebe Leserin, lieber Leser! Heute dirfen Sie,
ganz buchstdblich, in einer riesigen Menge von
,Perlen der Spielkunst“wiihlen, ist doch die ur-
alte Familie der Mancala-Spiele (von arabisch
naqalah ,bewegen” oder ,wegnehmen”) ein
Sammelbegriff fiir mindestens zweihundert
Variationen, bei denen Steine in Mulden um-
verteilt werden. Der Begriff Mancala (auch
Mangqala) wurde 1894 vom amerikanischen
Ethnologen und Museumsdirektor Stewart Cu-
lin geprdgt, in einem bahnbrechenden Aufsatz
liber das ,Muldenspiel” Der Name der heute in
Europa sehr bekannten Spielform Kalaha hat
eine unsichere Deutung: Entweder steht die
Wiiste Kalahari Pate oder aber Kalach, die
alte Hauptstadt des assyrischen Reiches. Egal
welche Variante Ihnen auch zusagt, im Os-
terreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf
kénnen Sie lhre ,,Bohnen” (pardon: Steine) je-
derzeit unter Expertenanleitung umschichten.
Bitte werfen Sie einen Blick auf die Website
www.spielen.at)

Heute fallt mein Lichtkegel auf das vermut-
lich dlteste Spiel der Welt, das vor mehr als
5000 Jahren im Nilbett Agyptens oder viel-
leicht auch in den Hochebenen Ostafrikas
entstanden sein dirfte. Exakt lasst sich der
Ort des Erschaffens nicht mehr eruieren, da
Funde aus Agypten nur bis ins 7. Jahrhun-
dert vor Christus zuriickreichen. Zu verwit-
terungsanfallig war das Material des ,Mul-
denspiels” seit alters her, wurde doch mit
Naturalien in Sandgruben der strategisch-
taktische Spielwitz ausgelotet. Jedenfalls
steht die Uberschrift,,Wiege der spielenden
Menschheit” ganz zu Recht in der Titelzeile.
Keine Spielidee kann mit hoherer Wahr-
scheinlichkeit auf eine frilhere Epoche der
Menschheitsgeschichte zurlickgefiihrt wer-
den als eben dieses Mancala. Die Grundidee
ist bestechend einfach: Jeder Spieler (meist
zwei) beginnt mit einer gleichen Anzahl von
Steinen in den Mulden der eigenen Spiel-
brettseite. Diese werden aus einer belie-
bigen Mulde entnommen und gegen den

Uhrzeigersinn bewegt, wobei jede Mulde
mit einem einzigen Stein aufgefillt wird.
Bei manchen Spielvarianten, etwa dem
griffigen Kalaha, spielen auch die beiden
groBeren AuBenmulden mit. Féllt der letzte
bewegte Stein in eine gegnerische Mulde,
dirfen - je nach Regel - diese und die ge-
genlber liegende gerdumt werden. So ku-
mulieren die Spieler nach und nach die zum
Sieg notwendigen Steine. Alle Spezialregeln
auch nur anzudeuten, wiirde lbrigens ein
ganzes WIN-Heft fillen. Doch mochte ich
Sie zumindest am Klang der ausufernden
Mancala-Familie teilhaben lassen (Achtung:
Nur Spiele mit dem Buchstaben A sind hier
aufgelistet): Abala(la’e) (Eritrea) Adi (Ghana)
Adji-boto (Surinam) Adjito (Benin) Adzua (Ni-
geria) Aghadaghada (Nigeria) Agsinnonin-
ka (Philippinen) A-i-U (Brasilien) Ajua (Kenia)
Akileyisit (Uganda) Ako Okwe (Nigeria) Amo-
ru (Uganda) Amungola (Kongo) Alemungula
(Athiopien) Ali Guli Mane (Indien) Ambala
(Kongo) Andada (Eritrea) Andot (Sudan) An-
nana (Ghana) Anywoli (Athiopien) Aringari
(Sudan) Asiti (Djibouti) Awagaga (Athiopien)
Awari (Surinam) Aweet (Sudan) Awele (Elfen-
beinkiiste) Aw-li On-nam Ot-tjin (Indonesien
/ Borneo) Ayit (Athiopien, Sudan) Ayo(ayo)
(Nigeria) Azigo (Nigeria). Letzte Bemerkung:
In vielen Landern kommt diesem Spiel kul-
tisch-religitse Bedeutung zu. So darf Awele
in der Elfenbeinkiste nur am Tag gespielt
werden, um die Gotter nicht zu erziirnen.
Nach dem Tod des Kénigs dagegen wird die
Nacht durchgezockt, um den Sieger durch
eben diese Gotter legitimieren zu lassen. In
Surinam wieder versucht man am Tag vor
dem Begrabnis dem Verstorbenen durch
eine Partie Awari Freude zu bereiten. Vor dem
Morgengrauen muB jedoch ein Ende sein,
da sonst die Geister die Spieler zu sich holen
wirden. In manchen Teilen Afrikas ist Manca-
la das Spiel der Hauptlinge und Anfiihrer. Wie
drickt dies Erwin Glonegger so poetisch aus:
,Das Spielbrett, stets aus kostbarem Holz, oft

Autor: unbekannt
Preis: ab 25,00 Euro
Jahr: Klassiker
http://de.wikipedia.org/
wiki/Mancala

Kompetenz Bluff Glick
Egal welche der Varianten Sie auch versuchen
mochten, immer wird der Experte des ,Boh-
nenspiels” als Favorit ins Rennen gehen. Es ist
schier unglaublich, mit welch intuitiver Sicher-
heit und rasender Geschwindigkeit Mancala-
Kenner die richtige Mulde finden und so die
Verteilung zu ihren Gunsten beeinflussen.
Machen Sie sich auf Stunden des Experimen-
tierens gefasst.

Hugos EXPERTENTIPP

In meiner Spielrunde haben sich zwei Spiel-
formen der Mancala-Familie besonders be-
wahrt: Oware/Warri und Kalaha. Bei Ersterer
spielen die seitlichen Mulden keine Rolle,
bei Letzerer darf der Eigentiimer einer dieser
Mulden einen Freizug ausfiihren. In jedem Fall
sollten Sie darauf achten, dass die Partien in zi-
gigem Tempo ablaufen, da dadurch der Spiel-
reizentscheidend erhoht wird. Und in den mei-
sten Mancala-Regeln ist es absolut verpont, die
Steine in den Mulden stéandig nachzuzahlen.
Hugos BLITZLICHT

Wie kein anderes Spiel der Welt schafft es die
Mancala-Familie den ,Geist Afrikas” einzu-
fangen. Selbst wer auf schon geschnitzten
Brettern die Bewegung der Steine mimt, kann
dabei leicht die Faszination der ehedem im
Sand eingelegten Muscheln nachvollziehen.
Mancala-Spiele sind einfach und gleichzeitig
tiefgriindig, rasant und gleichzeitig nachhaltig.
Ein Muss fur den an der Historie des Brettspiels
interessierten Menschen.
VORANKUNDIGUNG: ANNO DOMINI
Zeitreisen zu Zeitnischen

mit Silber oder Gold geschmiickt, stellt die
heilige Arche der heimischen Mythologien
dar, die kreisenden Kugeln die Bewegung
der Sterne!” Rickmeldungen an:

HugoKastner@spielen.at (www.hugo-kastnerat)

Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller: Verein ,Osterreichisches Spiele Museum’, ver-
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Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.
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