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UNSERTEST » VALDORA

GOLD IMTAL

VALDORA

Fiir Fantasy-Logistiker (und Angehérige)

Valdora. Den Namen des neuen Spiels von
Michael Schachtim Abacus Verlag muss man
sich mit Genuss auf der Zunge zergehen las-
sen. Val-doooor-ahhh. Klingt gut. Klingt ir-
gendwie auch bekannt. Val ist auf franzosisch
das Tal und dor klingt doch auch irgendwie
franzdsisch - um genauer zu sein nach diesen
franzésischen Spielepreisen. D'or bedeutet
irgendwas mit Gold. Also Goldtal. Das klingt
schon nicht mehr so spannend.

Die Geschichte rund um Valdora ist recht
einfach gestrickt: Da gibt es ein Tal - fernab
unserer Zeit, wie es die Anleitung so schon
fabuliert - mit unermesslichen Schatzen
und da gibt es die hochgradig motivierten
Abenteurer. Ersteres wird durch einen sehr
stimmigen Spielplan dargestellt und die
Abenteurer - erraten - sind wir Spieler. Und so
machen sich 3 bis 5 Abenteurer auf den Weg,
um Auftrage zu bekommen, Ausriistungsge-
genstande, wie Esel, Karren und Spitzhacke
zu kaufen, Gold zu schiirfen und Diamanten
auszubuddeln, Proviant einzulagern und und
und. Klingt alles sehr nach Abenteuerspiel
und ist auch optisch dahingehend getrimmt.
Nur ist das Abenteuer im Goldtal eher was fiir
logistisch Begabte. Und das macht die Sache
gerade spannend.

Das Abenteuerleben in Valdora kdnnte vom
Ablauf her einfacher nicht sein: Bewegen
und eine Aktion ausfiihren. Bewegen darf
sich eine Spielfigur beliebig viele Felder
weit, aber maximal bis zu einer Stadt. Dort
heif3t es dann erst einmal ausrasten - aul3er,
jaaulBer der Abenteurer oder die Abenteure-
rin hat schon vorher einmal Proviant aufge-
nommen, dann darf er oder sie noch einmal
weiterfahren. Kein Doppelzug im klassischen
Sinne, sondern eine Doppelbewegung. Akti-
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on darf immer nur eine ausgefiihrt werden
(diese jedoch rein theoretisch beliebig oft -
spater mehr dazu). Und was genau mit dieser
Aktion gemacht werden kann, hdngt von der
Position der Spielfigur ab. Und das war’s auch
schon. Im Grunde ein einfaches Spiel, bei
dem sofort losgespielt werden kann? Leider
nein, denn die Anleitung ist zwar vollstandig,
llickenlos, schllissig und gut strukturiert, aber
irgendwie schafft sie es nicht, die Sache von
Anfang an auf den Punkt zu bringen. Das ist
zwar kein Drama, und wird auch niemanden
vom Spielen abhalten, aber der Kontrast fallt
durch die Klarheit der Struktur einfach unan-
genehm auf.

Doch zuriick zum Spiel. Durch die verschie-
denen Aktionen der einzelnen Felder ent-
steht ein sehr fein verwobenes Spiel - wann
ich was in welcher Menge mache, spielt
eine entscheidende Rolle. Oder anders aus-
gedriickt:

Gerade bin ich am Hafen im Zentrum von
Valdora angekommen. In meinem Rucksack
ist kaum mehr Proviant und auf3er einer
Goldwaschpfanne ist mir wenig geblieben.
Mein Erspartes musste ich fiir die Uberfahrt
nach Valdora ausgeben. Naja einige Silber-
miinzen hab ich schon noch, die brauche ich
erst spater. Aber nachdem wertvolles Gestein
hier Uberall am Wegesrand herumliegt, ma-
cheich mich einmal auf die Socken: Wandern
- Gold schiirfen - in eine Stadt gehen - Ausri-
stungsbuch durchsuchen und Spitzhacke fuir
einen Goldklumpen kaufen - weiterwandern
- gleichzeitig Gold und roten Edelstein aufla-
den - eine andere Stadt besuchen - Auftrag
um eine Silbermiinze aus dem Auftragsbuch
kaufen - zu einer Silbermine laufen und Sil-
bermiinzenvorrat auf sechs aufstocken - zum

FUR ERWACHSENE

Haus des Handwerkers gehen zu dem meine
Auftragskarte passt - Auftrag erflllen, Roten
Edelstein abgeben und Handwerkertafel
einsacken.

Eigentlich geht es bei Valdora darum, Auftra-
ge zu erfiillen, um zu Punkten zu kommen.
Punkte gibt es fiir die Auftrége selbst aber
auch anhand diverser Mehrheiten- und
Bonusmechanismen. Nix Neues, dafiir aber
bewahrt. Um Auftrage erfiillen zu kdnnen,
benotigt man Ausriistung, die es ermdglicht
Edelsteine, die zu Beginn des Spiels am Spiel-
plan zuféllig verteilt werden, aufzunehmen.
Wichtig ist dabei, dass man zwar immer nur
eine Aktion ausfiihren kann, aber diese, so
moglich, ofter als einmal. Es macht also Sinn
mehr Ausriistung zu haben, um gleichzeitig
mehr Edelsteine aufnehmen zu kdnnen. Ge-
nauso ist es klug, mehrere Auftrage gleichzei-
tig zu erfiillen. Und etwas Silber auszugeben,
um die Kartenstapel in den Stadten nach
Passenden Ausriistungen und Auftragen
zu durchsuchen, schadet sicher auch nicht.
Letztgenannter Kartenstapel zeigen sehr
deutlich, mit wie viel Liebe zum Detail das
Spiel realisiert wurde: Die einzelnen Karten
stellen Buchseiten dar, die, auf einem T-for-
migen Holzteil angeordnet, auch tatsachlich
wie ein kleines Biichlein aussehen. Einmal
darf darin gratis gebldttert werde, jede wei-
tere Seite kostet ein Silberstiick. Biblische 30
Silberlinge liegen dem Spiel bei, genauso wie
78 bunt glitzernde Edelsteine (wie wir sie aus
Niagara kennen).

Valdora bewegt sich in einem interessanten
Spannungsfeld. Es ist eigentlich ein Logi-
stikspiel (Pick-up and Deliver), dass aber als
phantastisches Abenteuer auf die Spieler
zukommt. Tatsdchlich sind aber auch Paral-
lelen in der Struktur zu erkennen: Nehmen
wir zum Beispiel,,Die Riickkehr der Helden” -
auch hier bewegen wir uns von A nach Bund
erflllen Auftradge, nehmen Ausrlistung auf,
die unseren Handlungsspielraum erweitert.
Vielleicht ist Valdora also gar kein als Aben-
teuerspiel getarntes Logistikspiel, sondern
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ein aufs Wesentliche reduziertes Abenteu-
erspiel (ohne Kampfwiirfelei). Auf jeden Fall
ist Valdora ein richtig gutes Spiel fur eine
breite Zielgruppe geworden. 3 bis 5 Spieler
erleben rund 60 spannende Minuten. Und
obwohl die Regeln nicht darauf hinweisen,
geht Valdora auch zu zweit. Einfach einige
Handwerkertafeln aus dem Spiel nehmen,
um ein zeitliches Ausufern zu verhindern.
Ab 3 Spielern macht es aber deutlich mehr
Spal, weil auch mehr weggeschnappt und
verbaut wird, aber gerade zum Kennenler-
nen eignet sich ein geruhsames Zweierspiel
ganz hervorragend. Zum Schluss noch eine
Warnung: Die erste Partie Valdora kann tau-
schen - da steckt mehrim Goldtal, als man zu
Beginn glaubt. Was zu Beginn als vielleicht
banal abgetan wird, entwickelt sich mit der
Erfahrung gespielter Partien zur gierigen
Fantasy-Optimierung.

Klemens Franz

Klemens Franz

Valdora — Ein einfach strukturiertes aber iiberaus stimmig
umgesetztes Logistikspiel, bei dem die Gier spditestens

ab der zweiten Partie die Kopfe zum Rauchen bringt -
dennoch aber sehr kurzweilig und flott zu spielen.

Nun folgen die Valdora Spieltipps di-
rekt von der Webseite Michael Schachts,
(http://www.michaelschacht.net) dort fin-
den sich weitere Informationen zu allen
Spielen von Michael Schacht:

Spezialisieren oder nicht?

Das Spielprinzip von Valdora ist so offen
angelegt, dall jeder Spieler sich einen
eigenen Weg suchen kann, wie er an
Siegpunkte kommt. Zu Beginn ist die Ver-
suchung sehr groB3, sein Interesse gleich-
maBig auf die zahlreichen Moglichkeiten
im Spiel zu verteilen. So hat man aller-
dings geringe Chancen zu gewinnen.
Besser ist es, sich friih fur einen bestimm-
ten Weg zu entscheiden. Je effektiver und
konsequenter man diesen dann verfolgt,
desto mehr Punkte kann man zundchst er-
wirtschaften. Aber auch das reicht selten
fur den Sieg, wenn man es nicht schafft,
in der zweiten Spielhélfte rechtzeitig auf
lukrative Alternativen umzuschalten. Auf
das richtige Timing kommt es an.

Den Gegner im Auge behalten

Je mehr Spieler das Gleiche verfolgen,
desto geringer ist fiir sie der Ertrag. In so
einem Fall wére es besser, etwas ande-
res zu machen. Uberldsst man allerdings
einem Spieler alleine das Feld, kann der
ungestort den vollen Ertrag abschopfen.
Ein Handwerkerplattchen ,wegschnap-
pen’, bedeutet meistens 10 Punkte fir
sich selbst und 10 Punkte, die der Gegner
nicht mehr bekommen kann. Das macht
einen Unterschied von 20 Punkten zwi-
schen den beiden.
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Weitere niitzliche Tipps

Zu Beginn hat man die Méglichkeiten Sil-
ber oder Gold aufzunehmen oder Auftra-
ge zu kaufen. Ausriistung kann man erst
spater kaufen, wenn man bereits Gold hat.
Je nachdem wieviel Startkapital man hat,
desto mehr lohnt sich fuir den ersten Zug
das eine oder andere. Besonders wichtig
ist die Kenntnis der Kartenverteilung (=>
Ubersichtskarte). So gibt es beispielswei-
se in jeder Farbe mehr Auftrage als Hand-
werker-Plattchen. Wer also ein Plattchen
in einer bestimmten Farbe haben méchte,
muss sich beeilen und den Auftrag erledi-
gen, bevor der betreffende Stapel aufge-
braucht ist. Wenn man im Auge behdlt,
was gekauft wurde und was beim Blattern
zu sehen war, kann man gut einschétzen,
in welchem Stapel eine gewtinschte Karte
noch zu finden ist. Das Allerwichtigste im
Spiel ist es allerdings, seine Ziige mog-
lichst effektiv zu nutzen. Wer beispiels-
weise mit jeder Aktion nur einen Edelstein
aufladt, gerdt bald ins Hintertreffen. Stets
nur einen Auftrag auf einmal zu kaufen, ist
genauso ineffektiv. Effektives Nutzen der
Zlige ist meistens gar nicht so schwierig:
Um beispielsweise drei Miinzauftrage auf
einmal erledigen zu kénnen, muss man
zwar die entsprechenden drei Auftra-
ge bekommen - von denen gibt es aber
reichlich. Ein kurzer Besuch in der Silber-
mine und schon hat man alles, was man
bendtigt. Besonders zu Beginn lohnt es
sich gleich, interessante Auftrége auf-
zunehmen, um sein weiteres Vorgehen
sicher planen zu kénnen. Denn wer sich
beispielsweise zuerst alle Ausrlistung
kauft und dann nach den groBen (wei-
Ben) Auftragen sucht, kommt vielleicht zu
spat. Wer Karten erwerben will, sollte tiber
ausreichend Silber verftigen, also ggf. vor-
her noch eine Silbermine besuchen. Dann
kann man durch Umblattern nach den
Karten suchen, die man mochte. Silber
ist leicht zu bekommen, daher lohnt es
sich nicht, beim Blattern daran zu sparen.
Schnell ist man nochmal bei der Silbermi-
ne gewesen und findet dann das Gesuch-
te. Wer viele Ausriistungsgegenstande
kaufen mochte, sollte sich als erstes einen
Karren oder ein Pferd zulegen. Dann kann
er das nachste Mal mit zwei Gold gleich
zwei Ausrlistungsgegenstande auf einmal
kaufen. Fir die groBen (weien) Auftrage
bendtigt man drei Edelsteine. Wer solche
Auftrdge erledigen will, muss zuerst wei-
tere Ausrlstungsgegenstande kaufen.
Fir diese Auftrage sind auch Karren und
Pferd nutzlich. Es ist sogar moglich zwei
grof3e (weilBe) Auftrdge auf einmal zu er-
ledigen. Wer die Auftrdge der Mitspieler
im Auge behdlt, kann besser einschatzen,
welche Werkstdtten er noch bekommen
kann. Unter Umstanden kann er sogar
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Mitspielern Auftrdge oder die bendtigten
Edelsteine vor der Nase wegschnappen.
Die Verteilung der Edelsteine auf dem
Spielplan ist nicht ganz unerheblich. Gibt
es beispielsweise viele griine Edelstei-
ne in der Ndhe des Hauses des griinen
Auftragsgebers, lohnen sich die griinen
Auftrdge umso mehr. Je nach Spielerzahl
sind verschiedene Strategien mehr oder
weniger attraktiv: Je mehr Spieler desto
wichtiger werden beispielsweise die ver-
schiedenfarbigen Handwerkerplattchen.
Je weniger Spieler desto starker sind die
Zusatzpunkte, die man mit den Werk-
statten bekommen kann. Werkstatten
benachbarter Auftraggeberhduser kon-
nen eine gute Kombination sein. Fur be-
stimmte Strategien benétigt man wenige
Ausrlistungsgegenstdnde oder kommt
mit nur einem aus. Konzentriert man sich
relativ spat auf Goldauftrage, liegt kaum
noch Gold aus. Dann lohnt es sich sogar
bis zum Hafenfeld mit den zwei Schiffen
zu ziehen, wenn man zwei Gold aufladen
kann. So spart man einen Zug. Sind spéter
im Spiel die siloernen Handwerkerplatt-
chen aufgebraucht, kann man u. U. mit
mehreren entsprechenden Auftrdgen und
geschicktem Timing, verschiedene Hand-
werker auf einen Schlag bekommen.
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BEWERTUNG

Abenteuerspiel mit Logistikelementen
Fir Jugendliche/Erwachsene
Planen, sammeln, bewegen, Auftrage

Zufall @8@00000
Wissen/Gedichtnis @@80000
Planung 080000
Kreativitat 0000000
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action 0000000
Kommentar

Stimmiges Material

Gute komplette Regel

Spiel erschlief3t sich erst nach mehreren
Partien - Trotz Tiefen schnell zu spielen

Vergleichbar mit
Himalaya, Die Handler, Bombay
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DER GEIZIGSTE FLIEGT RAUS

UNSERTEST » LIVINGSTONE

LIVINGSTONE

Taktische Dampfboot-Fahrt durch Afrika

Das Dampfboot, das als putzige Holzfigur
der fir ein recht materialintensives Brett-
spiel erstaunlich kleinen Schachtel beiliegt,
hat lediglich die Aufgabe eines Rundenanzei-
gers auf der taktischen, aber wenn man der
Pressemitteilung Glauben schenken darf, zu-
gleich familientauglichen Reise entlang des
Sambesi. Und um es gleich vorwegzuneh-
men: diese Charakterisierung spiegelt genau
den Eindruck wieder, den die Testgruppen
bei den ersten Partien von ,Livingstone”
hatten. Sie lesen korrekt:,,Partien, denn die
Kirze des Spiels ladt geradezu zu einer Re-
vanche ein, der Wiederspielreiz ebenso. Aller-
dings eher in groBerer Besetzung und dann
auch nur, wenn wirklich Familien am Tisch sit-
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zen, denen der Gliicksfaktor des Spiels nicht
so viel ausmacht wie alten Strategiehasen.
Schon und gut?

In der Ublich schmucken Menzelgrafik
kommt es daher, das angenehm kleine
Spielbrett, das endlich einmal nicht gleich
einen Tisch in SondergréRe voraussetzt und
auch durchaus in normalen Haushalten
ausgelegt werden kann. Dennoch findet
darauf alles Wesentliche problemlos Platz:
Die Landschaft, die von einem Felder-Raster
Uberlagert wird, und die es spater mit Zel-
ten zu bebauen gilt und ebenso der Sambesi
mit dem eingangs erwahnten Dampfboot,
das zundchst ganz links — am weitesten vom
Wasserfall entfernt - startet. An den Randern

FUR FAMILIEN 81|

des Rasters, das die Landschaftin Zeilen und
Spalten teilt, sind Zahlen aufgedruckt, die
anzeigen, wie viele Punkte es im Laufe des
Spiels dort zu holen gibt. Die obligatorische
Kramerleiste und eine Legende, die den Wert
der Edelsteine, die ebenfalls mit von der
Partie sind, darstellt, vervollstandigen den
Spielplan. Das alles wirkt nicht nur schon,
sondern ist gleichzeitig duBerst funktional,
sodass weder Probleme mit der Ubersicht-
lichkeit auftreten, noch héufige Blicke in die
Spielregel nétig sind, um mit einer Runde
4Livingstone” zu beginnen. Die B-Note fallt
also schon einmal ziemlich hoch aus.

Die Wiirfel sind gefallen

Wie viele Wiirfel bei Livingstone fallen,
hangt von der Spielerzahl ab. Je zwei Wiirfel

Stefan Olschewski

Schan gestaltetes, gelungenes Familienspiel mit hohem
Gliickfaktor und leider zu kurzer Spieldauer, um wirklich
taktieren zu kdnnen. Fiir Experten zu beliebig.

pro Spieler sind mit von der Partie, maximal
funf Forscher kénnen sich auf den Sambesi
wagen. Der Spielablauf, den sich Benjamin
Liersch ausgedacht hat, ist dabei einfach und
leicht nachvollziehbar und lasst sich in der
ordentlich bebilderten Regel auf gerade ein-
mal vier Seiten bequem unterbringen. Und
das sogar inklusive einer detaillierten Darstel-
lung der Auswirkungen der diversen Aktions-
karten. Dass trotzdem ein zwolfseitiges Heft
vor den Spielern liegt, ist darin begriindet,
dass der Ablauf gleich in drei Sprachen ver-
fugbar ist. Aber zuriick zu den Wiirfeln, die
das Grundgerust des Spielablaufs darstellen.
Zu Beginn jeder Runde wird also einmal ge-
wiirfelt. Beginnend beim Startspieler nimmt
sich nun jeder reihum einen der Wiirfel und
fuihrt sofort eine der damit moglichen Akti-
onen aus. Ist man wieder an der Reihe, darf
man einen weiteren Wiirfel nehmen, aber
nur, wenn dieser eine hohere Augenzahl
zeigt als der zuvor genommene. Ein kleines
Bisschen taktieren kann man hier also schon,
aber letztlich sind die Spieler doch dem Wiir-
felgliick und den Entscheidungen der ande-
ren ziemlich ausgeliefert. Da dies aber fiir alle
gilt, relativiert sich dieser Gllickfaktor wieder,
denn jeder muss irgendwie damit zu Recht
kommen. Es kommt darauf an, aus dem Wurf
das Beste herauszuholen. Hat man also einen
Wiirfel vor sich liegen, stehen gleich vier Op-
tionen zur Verfligung, aus denen eine aus-
zuwahlen ist.

Die Qual der Wahl

Auch, Livingstone” spielt, wie viele Vertreter
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seines Genres, mit dem Dilemma, immer
viel mehr unternehmen zu wollen, als mo-
mentan moglich ist. Liegt ein Wirfel vor mir,
kdnnte ich zum Beispiel (unabhdngig von
der Augenzahl) einfach eine Karte ziehen, die
mir im Laufe des Spiels Vorteile bringt und
die ich jederzeit einsetzen kann, wenn ich
am Zug bin. Auch Kombinationen sind dabei
moglich. Alternativ erhalte ich so viele Min-
zen vom Vorrat wie der Wiirfel Augen zeigt.
Diese Option wahlt man praktischerweise
eher bei einer funf oder sechs. Mehr Aus-
beute verspricht das Schirfen in der Mine.
Pro gewtirfeltem Auge darfich einmal in den
schwarzen Beutel greifen und hoffen, még-
lichst wertvolle Edelsteine herauszuziehen,
die ich sofort in Taler umwandeln darf oder
alternativ vor mir sammle, um am Ende des
Spiels Siegpunkte dafiir zu erhalten. Mehr
Siegpunkte lassen sich allerdings mit Hilfe
der vierten und letzten Aktionsmdglichkeit
erzielen, dem Bau von Zelten. Gebaut wer-
den darfimmer nur in der Spalte, in der sich
das Boot gerade befindet, die Kosten dafiir
beginnen bei einem Taler und steigen im
Laufe des Spiels auf bis zu sechs pro ein-
gesetztem Zelt. Man sollte also tunlichst
darauf achten, den eigenen Barbestand im
Plus zu halten. Die Wiirfelzahl bestimmt, in
welcher Zeile das Zelt gebaut werden darf.
Kann kein Wirfel mehr genommen werden,
gibt es eine kurze Zwischenwertung, bei der
jedes eingesetzte Zelt so viele Punkte bringt,
wie die Zahl links neben der jeweiligen Zeile
angibt. Sind alle Wiirfel abgerechnet und die
entsprechenden Aktionen ausgefiihrt, fahrt
das Boot ein Feld weiter und eine neue Wiir-
felrunde beginnt.

Schon Schluss?

Lange dauert es beileibe nicht, das Konstrukt
von Autor Benjamin Liersch. Selbst bei voller
Besetzung mit fiinf Personen. Sind die Re-
geln einmal verinnerlicht, ist nach einer Drei-
viertelstunde unweigerlich Schluss. Schade.
Dabei hédtte man doch noch so viel machen
wollen. Aus Sicht des Rezensenten ist dieser
Umstand allerdings ein eindeutiges Quali-
tatsmerkmal, steigert es doch den Wieder-
spielreiz und den Anspruch, es beim nach-
sten Durchgang besser zu machen. ,Kurz”
ist hier gleichzusetzen mit, kurzweilig”. Aber
noch sind wir ja gar nicht durch, es folgt noch
die Schlusswertung, und die ist herrlich fies,
denn die Punkte, die es nun fiir die Mehrheit
an Zelten in einer der sechs Zeilen gibt, ver-
halt sich umgekehrt proportional zu den im
Laufe des Spiels erreichbaren Siegpunkten.
Das heif3t: Wenn esin der untersten Reihe zu-
vor nur einen Punkt pro Zelt gab, bringt die
Mehrheit dort am Ende satte 12 Spielpunkte,
wahrend sich der Besitzer der Mehrheit in
Reihe sechs mit mageren zwei zufrieden
geben muss. Es lohnt sich also auch immer
die Schlusswertung im Auge zu behalten, um
am Ende der erfolgreichste Forscher werden
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zu kénnen. Zusatzlich zahlt jeder Edelstein
einen weiteren Siegpunkt, dazu werden die
Siegpunkte addiert, die spezielle Aktionskar-
ten einbringen und dann stiinde eigentlich
der Sieger fest. Wenn - ja wenn — es da nicht
noch die dreidimensionalen Schatztruhen
aus Pappe gabe, die bislang noch gar nicht
erwdhnt wurden.

Geiz ist nicht geil

Mit dem Einflihren der Truhen bringt Liersch
ein fast knizianisches” Moment ins Spiel,
denn alle Miihen sind am Ende nichts wert,
wenn man sich nicht generds genug zeigt
und zu beliebigen Zeitpunkten wahrend
des Spiels beliebig viele Miinzen heimlich
als Spende fiir die Konigin wie bei einem
Sparschwein durch den Schlitz im Deckel in
seine Kiste steckt. Nach der Schlusswertung
werden die Kisten gedffnet und der Inhalt
verglichen. Die Folge: Der Geizigste fliegt
raus — egal wie viele Punkte er bislang ein-
heimsen konnte und egal ob er schon den
sicheren Sieg vor Augen hatte. Hart waren
sie, die Zeiten von David Livingstone. Den-
noch steht am Ende ein eindeutiger Sieger
fest. Ebenso fest wie die unweigerliche Re-
vanche. Und das wiederum spricht eindeutig
fur das Spiel.

Unterm Strich zahl ich

Soweit die eher objektiven Merkmale von
LLivingstone’, eine Kritik ware aber keine
Kritik, wirden nicht noch einige wirklich
persoénliche Kommentare des Rezensenten
einflieBen, und diese habe ich mir fir den
Schluss aufgespart. Was also ist das Fazit
nach vielen Partien in unterschiedlichsten
Besetzungen? Erstens: Das Spiel sieht toll aus
und funktioniert prachtig. Zweitens: Die Re-
geln sind kinderleicht, dennoch greifen die
Mechanismen gut ineinander und ermagli-
chen taktische und ansatzweise sogar strate-
gische Uberlegungen. Drittens: Es macht Fa-
milien wie Vielspielern in den ersten Partien
immensen Spali. Viertens: Der Spal nimmt
mit zunehmender Zahl der Partien deutlich
ab. Denn leider fiihlt man sich — zumindest
als Vielspieler — letztlich dann doch eher
gespielt. Die Wiirfelergebnisse sind purer
Zufall, wer welche(n) Wirfel nehmen wird,
ist meist schon vorher ersichtlich, welche
Karten wann ins Spiel kommen und wer sie
erhdlt ist abhdngig vom Gllick, ebenso wie
die Ausbeute an Edelsteinen beim Schiirfen.
Zieht dann noch jemand die Karte ,Minen-
einsturz’, hat sich auch das Sammeln von
Edelsteinen fiir die Schlusswertung erledigt,
denn diese kommen alle unmittelbar zuriick
in den Beutel. Ich kann noch nicht einmal frei
entscheiden, wo ich mein Zelt platziere, denn
auch diese Position wird durch die Position
des Dampfbootes und die Augenzahl des
gewdhlten Wirfels vorgegeben. Und ob
ich dann gewinne zeigt sich erst, wenn die
Schatzkisten gedffnet werden und hoffent-
lich gentigend Miinzen heraus purzeln, die

ein Ausscheiden verhindern. Noch Schlim-
mer verhdlt es sich mit der Zwei-Personen-
Variante. Hier sollten die Spieler mindestens
so viel spenden, wie die Summe aus vier
Wiirfeln angibt. Im Extremfall also 24 Taler.
Gelingt dies keinem von beiden, gibt es kei-
nen Gewinner, was den vorherigen Ablauf
ad absurdum fiihrt und nun wirklich nicht
befriedigend ist.
So negativ, wie es hier klingt, ist das (sub-
jektive) Fazit aber gar nicht, halt man sich
die von Schmidt Spiele klar kommunizierte
Zielgruppe der spielenden Familie vor Au-
gen. Potenziell hat hier gerade aufgrund
des Glucksfaktors jeder die Chance, zu
gewinnen, auch wenn er den einen oder
anderen taktischen Fehler macht. Letztlich
geht es doch um das gemeinschaftliche Er-
lebnis am Tisch und dies ist bei, Livingstone”
allemal gegeben. Kurz, knackig und in jeder
Hinsicht ansprechend ist der Ausflug an den
Sambesi.  Livingstone” will gar kein abend-
fullender Brocken fiir Nachtschwarmer mit
Sitzfleisch sein, sondern ein nettes Spiel fur
Zwischendurch, das durchaus einen gewis-
sen taktischen Anspruch erhebt. Vor diesem
Hintergrund kann man Lierschs Werk eindeu-
tig als gelungen bezeichnen.

Stefan Olschewski
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LASSEN SIE DIE DIENER RENNEN, IM...

PALAIS ROYAL

Wer ,wirbt” um die ,,besten” Adeligen?

Palais Royal ist nicht nur der Name eines
Spieles. Nein, es gibt auch ein historisches
Pendant. Es ist dies ein Pariser Stadtpalast,
unmittelbar in der Ndhe des Louvre, erbaut in
den Jahren 1627 bis 1629 fiir den damaligen
Minister Kardinal Richelieu. Interessant: Nach
dessen Tod bewohnte diesen Palast, man
staune, die Regentin Anna von Osterreich
(Wikipedia).

Wie viel Einfluss das Palais Royal in Paris auf
das Spiel und dessen Namensgebung ge-
nommen hat und noch mehr erfahren sie in
dieser Rezension.

Die Schachtel hat ein regalschonendes Mal3
und die ansprechende Grafik darauf zeigt
Diener und Adelige in barocker Kleidung und
Umgebung und Motive aus dem Spiel, wie
den Kardinal und die verschieden farbigen
Siegel. Auch der Inhalt kann sich sehen las-
sen und der Rezensent freut sich, weil die
Diener-Spielsteine in Holz ausgefiihrt sind.
Deren gibt es 100 Sttick, jeweils 25 in vier Far-
ben. Weiters beinhaltet das Spiel den ersten
Spielplan, den Schlosspark und den zweiten,
9 einzelne Schlossraume, welche stets anders
aufgebaut werden konnen. Schliefllich gibt
es noch 33 verschiedenwertige Goldstiicke,
42 wichtige Adeligen-Plattchen, die nicht
minder wichtigen 36 Privileg-Karten (9 ver-
schiedene jeweils vier Mal) und 4 Kurzregeln
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zum Nachschauen wahrend des Spieles. Last
but not least die Spielregel selbst. Sie besteht
zwar aus acht A4-Seiten, durch die schéne
Bebilderung hat man sie aber in etwa 15 Mi-
nuten durch. Das Wichtigste: Sie ist durch-
dacht gegliedert und absolut verstandlich
geschrieben. Es gab blof3 einmal einen Re-
geldisput. Hans im Gliick bestatigte spater
per E-Mail unsere Spielweise, obwohl ich mir
dann nicht mehr so sicher war. Mehr dazu
weiter unten.

Meine Testspieler waren wie (iblich Daniel,
Peter und (unbesiegt) Gert und diesmal auch
Gerlinde und Andi. Danke wieder an alle, es
hat tollen Spaf3 mit euch gemacht. Wir haben
dieses Mal auch alle, ndmlich Zwei- bis Vier-
Spieler-Varianten, auf Spielbarkeit durchge-
testet. Wobei ersterer der Vorrang zu geben
ist. Im Zweikampf hat man gegeniiber den
anderen Varianten doch bessere Chancen
zu wichtigen Adeligen-Plattchen zu gelan-
gen. Im Spiel zu dritt und viert hat man, im
wahrsten Sinne des Wortes, doch 6fters die
schlechteren Karten.

Worum geht es bei Palais Royal? Man ver-
sucht Punkte in Form von Adeligen-Plattchen
sowie Privileg-Karten zu sammeln. Auch
gibt es Punkte fiir die Mehrheiten bzw. fir
die zweiten Platze an den Seitenréndern des
Parks. Wie immer gewinnt, wer die meisten

FUR ERWACHSENE B

Punkte am Ende sammeln konnte.

Bevor es dazu kommen kann, bauen wir
das Spielfeld auf. Man legt den Schlosspark
in die Mitte des Tisches, mischt die Raume
des Schlosses und legt sie im Raster 3 x 3
individuell unter den Park. Den Privileg-Kar-
tenstapel mischt man ebenfalls und legt ihn
zusammen mit dem Geld neben die beiden
Spielfelder. Jeder Mitspieler wahlt eine Far-
be und nimmt sich 18 Diener. Die restlichen
7 kommen auch neben den Spielplan. Die
Adeligen-Plattchen werden verdeckt ge-
mischt, danach werden sie auf alle Felder des
Schlossparks gelegt. Es bleiben sechs (ibrig,
die aus dem Spiel kommen. Die Tatsache,
dass jedes Mal andere Adelige im Spiel, so-
wie die Rdumlichkeiten anders angeordnet

Christian Huber

Ein Familienspiel mit wirklich ansprechendem Spielmate-
rial, welches vor allem fiir Gelegenheitsspieler ldngere Zeit
nicht fad werden sollte.

sind, macht dieses Spiel immer wieder aufs
Neue interessant. Jeder Spieler setzt nun drei
seiner Diener in das Treppenhaus und zwei
in den Ehrenhof. Nun wird der Startspieler er-
mittelt. Steht dieser fest, bekommt sein linker
Nachbar ein Gold, der nachste bereits zwei
und der letzte gar drei. Der Startspieler erhalt
keines, da er den grof3en Vorteil des Begin-
nens geniel3t. Ab diesem Zeitpunkt lenkt
jeder sein eigenes Schicksal. Beginnend mit
dem Startspieler setzt jeder nacheinander
weitere flnf Diener, nun aber individuell, in
die einzelnen Schlossraumlichkeiten.
Sodann beginnt Spieler Eins seinen Zug, wel-
cher wie folgt ablauft:

1) Der Ehrenhof regelt den Nachschub. So
viele Diener der Spieler im Ehrenhof hat, darf
er nun auf das Tor setzen. Im Ehrenhof gilt der
Mehrheitsbonus. Das heif3t, wenn ein Spieler
mehr Diener in diesem Raum besitzt als jeder
andere, so darf er einen Diener mehr auf das
Tor setzen.

2) Im Treppenhaus wird die Bewegung an-
gezeigt. Fur jeden Diener in diesem Raum
gibt es einen Bewegungspunkt. Man setzt
einen Bewegungspunkt ein um einen Diener
von einem Raum in den nachsten senkrecht
oder waagrecht zu ziehen. Nicht benutzte
Bewegungen verfallen. Auch hier gilt der
Mehrheitsbonus, was eine zusatzliche Be-
wegung in diesem Zug bringt. Achtung: Im
Treppenhaus sollte sich zu jeder Zeit min-
destens ein Diener befinden, ansonsten hat
man sich quasi,Matt” gesetzt. In diesem Fall
gibt es eine Sonderregel (Homepage Hans
im Gliick), falls man auch keinen Adeligen
besitzt, der einem Bewegung verschafft,
und auch keine Privileg-Karte. Wenn man
sich nicht mehr bewegen kann, muss man
alle seine Karten herzeigen und dann darf
man einen Diener aus dem Vorrat oder aus
irgendeinem Raum nehmen und ihn in das
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Treppenhaus setzen.

3) Fur die folgenden drei Aktionen gibt es
keine feste Reihenfolge:

3a) In der Miinzerei erhélt man Gold. Auch
hier gibt es den Mehrheitsbonus. Fiir jeden
Diener nimmt man sich ein Gold. Halt man
hier die Mehrheit gibt es ein Gold zusétzlich.
3b) In den beiden Raumen Kabinett des Ko-
nigs und Madame de Pompadour holt man
sich die wichtigen tiirkisen (Konig) und vio-
letten (Madame) Siegel. Den Mehrheitsbo-
nus gibt es auch in diesen beiden Raumen.
So viele Diener hier drinnen sind, so viele
Siegel gibt es auch. Fur die Mehrheit jeweils
ein Siegel zusatzlich, man setzt in diesem Fall
einen weiteren Diener in diesen Raum.

3¢) In der Schreibstube stellt man fest wie oft
man Aktion 4) durchfiihren darf. Fir jeden
anwesenden Diener ein Mal. Hier gibt es kei-
nen Mehrheitsbonus.

4) In dieser Phase kann man Adelige an-
werben. Man nimmt einen Diener aus der
Schreibstube und setzt ihn auf den Ade-
ligen, welchen man anwerben mochte. Die
Kosten fiir diesen Adeligen sieht man auf der
linken Seite des Plattchens. Zuerst zahlt man
die angegebenen Goldkosten abziiglich der
freien Felder rundherum. Miisste man 8 Gold
bezahlen, fehlen aber rundherum senkrecht,
waagrecht und diagonal bereits z.B. 3 Ade-
ligen-Plattchen, zahlt man nur noch 5 Gold.
Danach nimmt man die Anzahl Diener aus
dem Kabinett des Kénigs und der Madame
de Pompadour, wie das Adeligen-Pldttchen
violette und tirkise Siegel anzeigt. Adelige
bringen nicht nur am Ende des Spieles Sieg-
punkte, die rechts unten angezeigt werden,
manche geben auch enorm wichtige Vorteile
(rechts oben auf dem Plattchen), wahrend
des Spieles. Folgende Verglinstigungen
kénnen Adelige geben: Diener aus dem
allgemeinen in den eigenen Vorrat bekom-
men, weitere 2 Diener auf das Tor stellen,
zusatzliche 2 Bewegungen und diagonale
Bewegungen im Schloss, weitere tirkise und
violette Siegel, jede Runde 2 Gold, sowie zu-
satzliches Karten ziehen.

Liegt das Adeligen-Plattchen auf den Mit-
telfeldern, nimmt man sich seinen Diener
zuriick, auf den Randfeldern, muss man sei-
nen Diener aber stehen lassen. Denn fiir jede
Mehrheit an diesen Réandern erhalt man am
Ende satte 6 Punkte, fiir den zweiten Platz
immerhin noch 2.

5) Im Hintereingang darf man fiir jeden sei-
ner Diener, welche man dort platziert hat,
eine Privileg-Karte ziehen. Will man sich Kar-
ten behalten, nimmt man genau so viele Die-
ner vom Hintereingang in den Vorrat zurtick.
Karten die man nicht nehmen mochte, legt
man auf den offenen Ablagestapel. Welche
Vorteile geben diese Karten? Manche geben
Gold, manche Siegpunkte. Manche geben
zusatzliche Bewegungspunkte, oder auch
zusatzliche Diener auf das Tor, oder auch
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beide Vorteile zusammen. Man erhdlt auch
zwei gleichfarbige Siegel oder je eines jeder
Farbe und mit einer erhélt man sogar in allen
Raumen in denen es Mehrheitsbonus gibt
und in denen sich mindestens ein eigener
Diener befindet den Mehrheitsbonus. Man
muss bloR die Kosten, stehen in der linken
oberen Ecke, bezahlen und die Karte aus-
spielen.

Mit der flinften Aktion endet der Zug und der
nachste Spieler handelt diese flinf Aktionen
in dieser Reihenfolge ab.

Einen Raum habe ich noch nicht erklart: Der
Kardinal. Der Kardinal bricht Gleichstande in
den Rdumen mit Mehrheitsbonus. Hat man
einen Diener beim Kardinal und sonst nie-
mand, erhdlt man auch bei Gleichstand den
Mehrheitsbonus. Haben zwei oder mehrere
Spieler Diener beim Kardinal, so bekommt
der Spieler mit den meisten Dienern diesen
Bonus. Bei Gleichstand gibt es den Mehr-
heitsbonus nur gegeniiber Spielern, die we-
niger Diener beim Kardinal haben.Klingt ver-
wirrend. Ist es auch. Hat man aber ein Spiel
hinter sich, oder zwei, wird es klar, wie diese
Mehrheitenregelung funktioniert.

Wann endet Palais Royal? Dieses Spiel hat
ein gewdhnungsbediirftiges Ende. Kommt
der Startspieler wieder zum Zug und es
liegen nur noch 12 oder weniger Adeligen-
Plattchen im Schlosspark, beginnt der letzte
Durchgang. Jeder macht noch einen ganzen
Zug und danach zdhlt jeder seine Punkte aus
Adeligen-Plattchen, Mehrheiten an den Ran-
dernim Schlosspark, Privileg-Karten und den
nicht gespielten Karten, welche 1 Punkt pro
Karte geben, aber maximal 6 Karten.

Also kurzzusammengefasst: Der Spieler lasst
seine Diener im Schloss herumwuseln, sam-
melt Gold, tirkise und violette Siegel und
versucht gute Adelige anzuwerben. Die Ade-
ligen die Vorteile geben, sollte man so friih
wie mdglich zu sich nehmen, um das Maxi-
mum an Vorteil herauszuholen. Man muss
auch immer darauf schauen, wie viele Adeli-
ge von einer Sorte sich im Spiel befinden. Da
namlich 6 Plattchen aus dem Spiel genom-
men werden, kann es natirlich vorkommen,
dass ein wichtiges nur einmal vorhanden ist.
AufBerdem hat es einen doppelten Effekt,
wenn man ein wichtiges Plattchen erspielt
und man gleichzeitig die Mehrheit an einer
AuBenreihe im Park erringt. Die Erfahrung
zeigt, dass man auch auf die Privileg-Karten
nicht vergessen sollte. Mehr Bewegungs-
punkte zum richtigen Zeitpunkt kénnen auf
jeden Fall spielentscheidend sein.

Palais Royal besticht durch die beiden Spiel-
bretter, die ,spielerisch” ineinandergreifen.
Auf beiden Brettern geht es hochtaktisch zur
Sache. Auf der einen Seite, in den Schlossrau-
men, muss man seine Ressourcen optimie-
ren. Es bringt absolut nichts, wenn man zehn
Bewegungspunkte hat, aber nur einen Die-
ner den man bewegen ,kann". Dieses Spiel

lasst sich mit jeder mdglichen Spieleranzahl
(2 bis 4) sehr gut spielen. Wobei ich der Zwei-
Spielervariante den Vorzug gebe, da es, wie
bei Carcassonne, ganz einfach kampfbe-
tonter wird und da dem ,Pech” ein wenig
der Riegel vorgeschoben wird, weil einem
nicht alle wichtigen Adeligen-Plattchen vor
der Nase weggeschnappt werden, wie esim
Vierer-Spiel ohne weiteres passieren kann.
Obwohl hochtaktisch, kann es aber dennoch
auch in der Familie gespielt werden. Hat man
Taktierer und Griibler in der Runde kann es
auch mal langer dauern. Deshalb auch die
angegebenen bis zu 90 Minuten. Uberhaupt
fallt auf, dass die Leute jeweils beim allerletz-
ten Zug noch das optimale herausholen wol-
len (ebenfalls wie bei Carcassonne).
Die Bedingung fiir das Ende ist sowieso selt-
sam gewahlt, bin in all meinen Palais Royal-
Partien stets vom Ende Uberrascht worden.
Man wiirde sonst im vorletzten Zug schon
andere, lukrativere Adelige anwerben. Ich
finde, dass diese Ende-Bedingung ungliick-
lich gewahlt worden ist.
Mit dem Palais Royal in Paris hat dieses Spiel
zwar nicht viel gemein, blof3 den Kardinal,
doch nimmt das sicher nicht den Reiz dieses
Spieles. Ein schones Spiel, ein gutes Spiel
und nett. Zwar ist es nicht unter meinen
Top-Spielen, ich kann es aber guten Gewis-
sens Spiele spielbegeisterten Familien und
Gelegenheitsspielern empfehlen.
Christian.Huber@spielen.at
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VON INSEL ZU INSEL

UNSERTEST » LAND IN SICHT

LAND IN SICHT

Friichte nach Tonga, Perlen nach Late

,Land in Sicht!” war fur die Seefahrer der
letzten Jahrhunderte immer ein Grund sich
zu freuen wenn sie diesen Ruf aus dem Kra-
hennest vernahmen. Ah ja - fiir die nicht
Seekundigen unter uns, das Kréhennest war
der Ausguck, der am Hauptmast auf dem
hoéchstmdglichen Punkt angebracht war.

Diesen Ausruf hat man als Titel furr das neue
Familienspiel von Ravensburger genom-
men, wo man viele Inseln entdecken kann.
Der Spielplan ist lose und muss zu Beginn je-
des Spieles zusammengebaut werden. Dies

dauert aber nur kurz, dafiir andert sich aber
bei jedem Spiel der Plan und es gibt immer
wieder neue Routen die man nehmen kann.
Der Spielplanrand wird zusammengesteckt
und in die Mitte kommen 24 quadratische
Inselkarten. Die Eckteile und die Seitenteile
sind mit Farbstrichen markiert sodass diese
immer in der gleichen Ausrichtung am Rand
oder in den Ecken liegen, aber natiirlich bei
jeder Partie an einen anderen Ort. Die mittle-
ren Karten werden beliebig gelegt.

An dieser Stelle muss ich die Karten ein we-

FUR FAMILIEN (61|

nig genauer erkldren. Zu Beginn zeigen alle
Karten wunderschones blaues Pazifikwas-
ser. Diese Karten haben in der Mitte eine
Art Scharnier, wo man eine Halfte um- oder
aufklappen kann. Wenn der Teil umgeklappt
ist erscheint eine Insel und unterschiedlich
viele Schifffahrtsrouten.

Zu Beginn des Spieles bekommt jeder Spie-
ler ein Boot aus Holz, mit dem er auf dem
Spielplan segelt und eine Segelschifftafel mit
Ausnehmungen fiir die gefundenen Dinge,
die er vor sich hinlegt. Auf dieser Tafel sieht
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man nicht nur sein Schiff und dessen Farbe,
sondern auf dem Segel sind die 4 Schétze
abgebildet die man auf den Inseln finden
kann. Es sind dies Schatztruhen, Perlen, sel-
tene Friichte und exotische Végel. Von jeden
dieser 4 gibt es 5 verschiedene Farben, das
macht somit 20 Inseln. Die 4 verbleibenden
sind die 4 mdglichen Zielinseln, Koa, Late,
Cucoa und Tonga.

Kurt Schellenbauer

Land in Sicht ist ein wunderschones, immer neues Fami-
lienspiel, das das Zeug zum Bestseller und Dauerbrenner
hat.

Die Spieler haben die Aufgabe, eine bestim-
me Menge an verschiedenen Schétzen zu
sammeln und auf eine dieser Inseln abzulie-
fern. Die Menge und die Zielinsel werden ge-
meinsam festgelegt und auf einer separaten
Auftragstafel markiert. Es sollten aber nicht
mehr als 10 sein, denn sonst wird das Spiel
zu lange und die neutralen Holzsteine gehen
aus. Jeder Spieler erhalt noch eine Fahne und
es kann losgehen. Die Aufbauzeit bis man
spielen kann liegt bei ungeféhr 3 Minuten.
Der Startspieler wahlt eine der Randinseln,
wo er beginnen mochte und klappt diese
auf. Die Inseln haben entweder einen oder
zwei Hafen. Man wabhlt einen davon und
wahlt eine Schiffroute, die von diesem Hafen
ausgeht und fahrt mit seinem Schiff bis zum
Ende der Route auf der Karte. Das hei3t man
muss sich entscheiden zu welcher Karte man
wechselt und, nachdem es bei den meisten
Karten zwei Routen zur Auswahl gibt, welche
der beiden Routen man befahren mochte.
Das ist insofern wichtig, da einige Routen
nicht unbedingt auf die Insel der Nachbar-
karte fiihren, sondern vielleicht eine Rechts-
oder Linksknick machen und man am Ende
der Route ganz woanders landet.

Wenn man also das Ende der Route der er-
sten Karte erreicht, dreht man die benach-
barte um und folgt der Schiffroute bis zu
einem Hafen oder zur nachsten Karte. Man
dreht so lange Karten um bis man einen
Hafen ansteuern kann oder will. Dort erhalt
man den jeweiligen Schatz in der jeweiligen
Farbe. Dies markiert man auf seinen Segeln
mit neutralen brauen Holzsteinen.

Bei der Bewegung der Schiffe ist darauf zu
achten, dass man bei Schiffskreuzungen
nicht abbiegen darf und Weichen so zu be-
fahren sind wie es Ziige machen wiirden.
Also gegen die Weiche kann man nicht ab-
biegen. Sollte sich bei dem Hafen eine Taver-
ne befinden hat man die Moglichkeit, ohne
einen Schatz zu nehmen, weiterzufahren.
Dies kann man auch ofters hintereinander
durchfiihren. Wichtig zu erwahnen ist, dass
die Taverne nur fiir einen Hafen gilt und
nicht fiir die ganze Insel, das hatten wir bei
unserem ersten Spiel falsch gemacht.
Wenn man seinen Zielhafen erreicht hat
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und den Schatz abgelegt hat, werden alle
Karten, wo sich zu diesem Zeitpunkt kein
Schiff befindet wieder auf die Meerseite um-
gedreht. Liebe Erwachsene, genau zu diesem
Zeitpunkt solltet ihr zu jammern beginnen,
auller Memory ist eure Starke. Nur so eine
kleine Zusammenfassung - 20 verschiedene
Schatze - pro Insel 6 bis 8 Schiffsrouten und
das alles andert sich bei jedem Spiel.

Fur mich gesprochen, ich habe die Hoffnung
aufgegeben, dass ich meinen sechsjahrigen
Sohn schlagen werde und wir haben mitt-
lerweile 40 Partien gespielt. Das heif3t nicht,
dass er alle gewonnen hat, denn seine Mut-
ter kann das auch noch besser als ich, von
meiner 42 alten Tochter ganz zu schweigen,
wobei die sehr gerne einfach nur spazieren
fahrt und das Spiel als ganzes noch nicht er-
fasst, aber auch sie konnte sich den Lorbeer-
kranz des Siegers einmal aufsetzen.

Wenn ein Spieler alle geforderten Kostbar-
keiten gesammelt hat, ruft er,Land in Sicht’,
stellt zum Zeichen seiner letzten Fahrt seine
Fahne auf seine Tafel und fahrt zur Zielinsel.
Das Spiel endet, wenn es einem Spieler ge-
lungenist, alle geforderten Kostbarkeiten auf
der vereinbarten Zielinsel abzuliefern.

In der Hafenvariante gibt es die Einschran-
kung, dass sich nur ein Spieler in einem Ha-
fen befinden darf. Die nehme ich dann gerne
zur Hand wenn meine Mitspieler versuchen
anderen nachzufahren, ohne selbst das Risi-
ko einzugehen Inseln zu entdecken.

In der Sammlervariante entscheidet sich je-
der Spieler fiir einen der 4 Schétze und ver-
sucht die 5 Farben dieses Schatzes zu sam-
meln und dann die Zielinseln anzusteuern.
Ich war von Mechanismus der klappbaren
Karten schon bei der Prasentation auf der
Nirnberger Messe 2009 sehr angetan. Das
Entdecken des Neuen und die standigen
Uberraschungen, wo die Schiffrouten einen
diesmal wiederum hinfiihren hat einen ge-
wissen Reiz. Natirlich ist das Ganze nicht
berechenbar und man bekommt das Gefiihl
gespielt zu werden, aber fiir die Zielgruppe
Familien mitKindern ab 6 Jahren ist es genau
richtig. Denn bei diesen Spielern ist Strate-
gie und Taktik nicht wirklich wichtig, sondern
das Erlebnis zahlt.

Das Material besteht zum gréBten Teil aus
Karton. Nach 40 Partien sind die Teile noch in
Uiberraschend guten Zustand und die Schar-
niere sind noch nicht ausgerissen oder ab-
genutzt. Ich muss aber betonen, dass meine
Kinder Spiele genauso sorgsam behandeln
wie ich. Das Material macht auf jeden Fall
einen sehr stabilen Eindruck.

Es wére schon gewesen wenn sich mehr
braune Holzsteine im Spiel befunden hatten,
denn diese gehen uns immer aus. Da muss
man dann von einem zum anderen Spiel im-
provisieren, indem man andere Steine oder
Kugeln dazu nimmt oder nur die Schatze
markiert, die man braucht und nicht alle

die man findet. Wofiir man allerdings die
gezackte Ausnehmung am Segel benétigt
habe ich noch nicht herausgefunden. Von
der Anordnung her sollte dort die Fahne
stecken, aber die passt dort nicht hinein. Wie
auch immer, es hat nichts mit dem Spiel zu
tun, das funktioniert mit und ohne gezackte
Ausnehmung.
Der Spielablauf ist fllissig und man muss
auch bei den Ziigen der Mitspieler gut auf-
passen um sich die Schatze zu merken wo
sie sich befinden und welche Schiffrouten
wohin fiihren. Dadurch wird besonders den
Kindern wahrend der Ziige der anderen
nicht langweilig. Besonders gegen Ende des
Spieles werden die Tavernen immer interes-
santer, da man dort ja sofort weiterfahren
kann und so schneller vorankommt.
Stefan Dorra hat gezeigt dass er auch im Gen-
re Familienspiel mit kleineren Kindern be-
sondere Spiele abliefern kann. Land in Sicht
hat das Zeug, zum Klassiker zu werden. Man
sollte sich aber an die Altersbeschreibungen
halten, denn Kinder unter 6 Jahren verlieren
schnell die Ubersicht und Erwachsene iiber
99 auch. Aber wenn ich das genau betrachte
bin ich weniger als halb so alt und mir geht es
auch nicht besser. Hoffentlich vermerkt das
keiner auf der 2. Auflage - Fir Spieler von 6
-99 Jahren, Manner nur bis 40!
Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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Lauf- und Sammelspiel

Flr Familien
Inseln mit Schatzen besuchen, abliefern
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Neuer, gut funktionierender Mechanismus
Tolle Ausfiihrung

Stabiles Material

Sehr gutes Familienspiel

Vergleichbar mit
Gangiges Thema, erstes Spiel mit diesem
Mechanismus
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UNSERTEST » CONAN

BARBARISCH!

CONAN

Zeitalter der Kriege

Ja, mach nur einen Plan

Sei nur ein grofes Licht!

Und mach dann noch ,nen zweiten Plan
Geh'n tun sie beide nicht.”

Das Lied von der Unzuldinglichkeit

des menschlichen Strebens

aus: Die Dreigroschenaper von Bertolt Brecht

Vielleicht sollte man sich doch einmal die Zeit
nehmen, und ein paar Conan-Geschichten
lesen. Der Schopfer dieses barbarischen Krie-
gers, Robert Ervin Howard (1906 — 1936), hin-
terlie3 einundzwanzig kurze Erzéhlungen,
vier davon erst posthum veroffentlicht, sowie
zahlreiche Fragmente und Entwdirfe zu wei-
teren Episoden. Seit seinem ersten Auftritt
1932 im Weird Tales Magazine, dem damals
einflussreichsten Pulp Magazine (Groschen-
heft) der Vereinigten Staaten, fand der cim-
merianische Held - manche nennen ihn auch
aufgrund seiner fragwiirdigen Moral einen
Antihelden - viele Anhanger. Conans Aben-
teuer gelten als Ausgangspunkt des Fantasy-
Subgenres von Sword-And-Sorcery, worin es
weniger um die Rettung der Welt (vergleiche
hierzu High Fantasy, etwa als klassisches Bei-
spiel J. R. R. Tolkiens ,Der Herr der Ringe”),
als um Auseinandersetzungen im kleineren
Rahmen in von Magie durchwaberten my-
thischen Reichen geht - Blutfehden, Raub-
zlige und dhnlichen Zeitvertreib mehr. Die
Erlebnisse Conans stehen in der Tat prototy-
pisch fiir diese Art der Unterhaltung. Bevor
er Konig wird, befehligt er Rduberbanden,
Piraten, Soldner, besteht alleine Abenteuer,
tritt Dmonen, Monstern, Zauberern, Hexen,
Riesen und Zwergen entgegen. Er bezwingt
die meisten seiner Gegner und -rinnen brutal
und blutig, mordet, brandschatzt und schan-
det was das Zeug hélt. Die Krone Aquiloniens
erringt er durch Erwiirgen des vorherigen
Herrschers — aber der war eh ein nichtswiir-
diger Despot.

Bisweilen wurden dem Texaner Howard
faschistoide Tendenzen unterstellt. Rassi-
stische, menschenverachtende Unterténe
enthalt sein Werk gewiss, doch sollte man
hier die Entstehungszeit beriicksichtigen
und ebenso in Rechnung stellen, dass der
Mann, der an Depressionen litt und schlief3-
lich tatsachlich seinem Leben selbst ein Ende
setzte, nie plante, bedeutende Literatur zu
verfassen. Er schrieb gegen Bezahlung, was
Herausgeber und Publikum verlangten, und
hatte das Gliick, seine Marktliicke fiillen zu
kdnnen.

,Conan. Zeitalter der Kriege” stellt ebenso
wenig moralische Anspriiche. Das in Robert
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E. Howards halbmythischer Welt Hyborien
angesiedelte Strategiespiel will den Kampf
von vier machtigen Reichen — Aquilonien
im Westen, Hyperborea im Norden, Stygien
im Stiden und Turan im Osten — um die Vor-
herrschaft auf dem Kontinent nachstellen,
und endet entweder nach einer zufélligen
Rundenzahl im dritten (spielinternen) hybo-
rischen Zeitalter, oder sobald eine Partei in
ebendieser Ara versucht, Conan zum Kénig
zu kronen. Die Zeit verstreicht dabei auf eine
recht eigentiimliche Art. Obgleich das Spiel
in Runden ablauft, dauern die ersten beiden
Zeitalter jeweils so lange, wie Conan bendti-
gt, um je vier zufallig (aus einem Kartensatz
von 27) ausgewahlte Abenteueraufgaben
zu erfilllen. Das dritte Zeitalter dauert dann
hochstens bis zum Ende von Conans vierter
(insgesamt also zwolfter) Aufgabe. Die
Spielztige stehen in keinem vorher festzu-
legenden Verhaltnis dazu. Es siegt, wer die
meisten Imperiumspunkte hat.

Zu Beginn wird der Spielplan - er stellt Hy-
borien mit farblich unterschiedenen Gebie-
ten, darunter die vier erwahnten Staaten,
dar — ausgelegt. Man wahlt seine Spielfarbe,
erhalt seinen Satz Kdnigreichskarten und Ge-
botsmarker, und nimmt sich je nach Farbe 2
Strategiekarten 3 Goldmarker, 4 Gesandten-
figuren, 4 bis 5 Armeefiguren und keine oder
zwei Magiemarker. Konigreichskarten sind
individuell auf die vier Reiche zugeschnitten,
und geben zum Beispiel spezielle magische
Fahigkeiten, Sondertruppen oder neue Ei-
genschaften fiir Gesandte. Ihr Einsatz kostet
Spielgold. Entsprechend der Spieleranzahl
werden Aufgabenkarten ausgelegt, fiir de-
ren Erfillung es bei der Endabrechnung
Siegpunkte (Imperiumspunkte genannt)
gibt — manche Bedingungen kdnnen dabei
von mehr als einem Reich erfiillt werden, sie
alle erhalten dann Punkte. Die Ubersichtskar-
ten (mit Kurzregeln und Symbolerklarungen)
sollten leicht fir alle einsehbar bereitgelegt
werden. Die restlichen Strategiekarten wer-
den gemischt und verdeckt auf den dafir
vorgesehenen Platz des Spielbrettes ge-
legt, die Karten der drei Artefakte (Schwert,
Herz-Amulett, Krone; vermutlich aus Con-
angeschichten, Comics oder Filmen den
Eingeweihten vertraut) werden jetzt noch
zuféllig verteilt; spater, bei jedem Zeitalter-
wechsel, missen sie ersteigert werden. Das
erste Conan-Abenteuer (vermutlich auch
an verdffentlichte Erzéhlungen angelehnt)
wird aufgedeckt, die passende Anzahl an
Abenteuermarkern in drei moglichen Kate-
gorien (Frauen, Monster, Schatze; zum Prah-
len, wichtig bei Artefaktversteigerungen)
auf die entsprechenden Felder gelegt, der
Conan-Zielstein, ein mit Runen verzierter
silbergrauer Obelisk, in die auf der Abenteu-
erkarte vermerkte Region, und schlieB3lich die
Conan-Spielfigur nach Cimmerien, Conans
Heimat, gestellt. Nun darf man zum ersten
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Mal darauf bieten, Conanspieler zu werden.
Nach jedem Abenteuer wird neuerlich eine
Gebotsrunde eingelegt. Der Conanspieler,
die Conanspielerin erlebt allerdings nicht
wirklich Conans Abenteuer, sondern darf die
Conanfigur in jeder Runde ein Feld auf den
Conanzielstein hin bewegen, kassiert daftr
eine Abenteuermarke, oder niitzt eine von
Conans speziellen Fahigkeiten (Unterstiit-
zung der eigenen Armee im Kampf, oder
Plinderung einer Provinz, was bedeutet,
eine gegnerische Armee zu schwéachen). Nur
die Conanspielerin, der Conanspieler darfim
dritten Zeitalter versuchen, Conan zum Ko-
nig zu machen. Obwohl Abenteuermarken
auch gegen Gold getauscht werden drfen,
sind sie nicht nur beim Bieten um Artefakte,
sondern auch bei einem Krénungsversuch
und in der Endabrechnung begehrt. Zuletzt
werden noch die sieben blauen Schicksals-
wiirfel geworfen. Die dann oben sichtbaren
Symbole bestimmen die nachsten sieben
Zuge der Spieler. Sind sie verbraucht, wird
wieder gewtirfelt.

Die Symbole befdhigen dazu, entweder
Konigreichs- und Strategiekarten nachzu-
ziehen, Conan auBertourlich zu bewegen
oder eine Abenteuermarke einzustreifen,
ein bis zwei Armeeeinheiten aufzustellen,
zu ziehen, oder im Kampf einzusetzen, ein
bis zwei Gesandte aufzustellen, zu ziehen, als
Intriganten einzusetzen oder mitihnen Gold
zu kassieren. Es gibt auch Jokersymbole, die
fur alle diese Handlungen (au3er Conanak-
tionen) bentitzt werden diirfen, wenn keine
entsprechenden Symbole mehr ausliegen.
Anzahl und Art der Zeichen ist freilich vollig
vom Wirfelwurf abhangig.

Man kann nun beginnen, das eigene Reich
zu vergréBern, indem man neutrale oder
gegnerische Provinzen erobert oder durch
Gesandte an die eigene Heimatprovinz bin-
det, Festungen und Tirme setzt. Kommt
es zum Kampf, bedient man sich der roten
Kampfwiirfel, sowie dazu geeigneter Strate-
gie-(und Konigreichs-)karten, und sollte auf
Gelandeanforderungen (Ebene, Hiigel, Wald,
Stadt) achten. Magiemarker erlauben einen
zweiten Versuch. Fairerweise kann keine Sei-
te mehr als finf Armeeeinheiten einsetzen
- die einzige Verstarkung bringt gegebe-
nenfalls Conan (ein Kampfwiirfel mehr). Fir
Eroberungen erhalt man Siegpunkte, fiir Ver-
biindete Gold. Eingesetzte Strategiekarten
werden abgeworfen (und kénnen, wenn der
Nachziehstapel aufgebraucht ist, erneut ins
Spiel kommen), Kénigreichskarten missen
fir einen neuerlichen Einsatz immer wieder
neu bezahlt werden — auch hier gibt es Kar-
ten, welche die Kosten beeinflussen konnen.
Zwischendurch erledigt Conan seine Aben-
teuer, sucht sich nach jeder tiberstandenen
Aufgabe einen neuen Verbiindeten, das
heiBt, um ihn wird heftig gesteigert, und
nach der vierten und achten Queste beginnt
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ein neues Zeitalter mit Zwischenabrechnung,
Goldeintreibung (sprich Ernte und Tribute),
Stadtebau (Festungsspielmarker werden zu
Stadten aufgerdistet, Stadte bringen namlich
zusatzliche Siegpunkte; Festungen, Tirme
und Stadte kdnnen auch fiir einzelne Auf-
gaben wichtig sein, um ebenfalls Punkte zu
lukrieren), und Kampf um die Artefakte. Es
muss ja zu keinem Wechsel kommen, auch
wenn die Prahlerei mit Abenteuermarkern
vorgeschrieben ist.

So schleppt sich das Spiel dahin, alle heftig
bemdiht, ihre eigenen Plane in die Tat um-
zusetzen, und stetig bedroht vom Ergebnis
der Schicksalswiirfel und Conans Elan, seine

Martina, Martin und Marcus

Ein schnell zu erlernendes, liebevoll, aufwindig und schon
gestaltetes Spiel, das leider wenig Neues bietet. Der zu
hohe Zufallsfaktor zerstort strategische Uberlegungen,

das Spiel wird schnell langweilig. Fiir Leute, denen ,Risiko”
zu ungerecht ist, eventuell eine Alternative.

Abenteuer auszuleben. Irgendwann wird es
im dritten Zeitalter vielleicht dem Conan-
spieler, der Conanspielerin zu mithsam, und
mit dem verzweifelten Versuch, Conan zum
Herrscher tber das eigene Reich zu machen,
endet die hyborische Zeitrechnung.

Das Anleitungsheft bietet auf 32 Seiten leicht
zu erlernende Spielregeln. Zwischendurch
wiederholen kurze Zusammenfassungen
die entscheidenden Punkte des jeweiligen
Kapitels. Die Gliederungist tibersichtlich, die
Anleitung fast durchwegs klar formuliert,
und nach einem Uberblick werden weitere
Punkte, wie etwa verschiedene Arten des
Kampfes (bekriegt man eine neutrale oder
gegnerische Provinz, wie und wann greift
Conan ein, etcetera) oder Kartenbeispiele
ausfuihrlicher erlautert. Ein Stichwortregister
ware dennoch hilfreich. Da die Spielregeln
aber, wie nun schon zur liebgewonnenen
Tradition beim Heidelberger Spieleverlag
geworden, im weltumspannenden Da-
tennetz abzurufen sind, muss man eben
notfalls auf eine Wortsuche am Bildschirm
zuriickgreifen. Beim Lesen entsteht der Ein-
druck eines kurzweiligen Strategiespieles
mit zahlreichen, teilweise tberraschenden
Fantasyelementen.

Die wunderschon ausgefertigten Spiele-
lemente tragen einiges zur Steigerung der
Erwartungshaltung bei. Die grafische Gestal-
tung halt die Balance zwischen nicht allzu
kitschiger Fantasymalerei und Comics, eher
schon Graphic Novels. Die Kunststoffmo-
delle fiir Armeen, Gesandte, Festungen und
Tlrme - beide zusammengesteckt ergeben
ein Stadtmodell — sind nicht nur in der pas-
senden Farbe gegossen, die Figuren stellen
auch noch unterschiedliche, vermutlich der
in ihren Reichen vorherrschenden Kultur
angepasste Miniaturen dar. Aquilonische
Soldaten erinnern zum Beispiel an romische
Krieger, stygische Gesandte werden durch
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Kamelreiter symbolisiert. Auch Kar-
ten und Marker sind zwar viele, aber
keineswegs zu viele vorhanden.
Leider geht die Rechnung nie ganz
auf. FUr ein Strategiespiel ist die Pla-
nung zu gliicksabhdngig. Angemes-
sen ware dabei ja durchaus, wenn
die Kampfrunden in Wirfelduelle
ausarten. Die Moglichkeit, die Tref-
fersumme durch den - oft mit Kosten
verbundenen - Einsatz von Karten
oder Magiemarken zu beeinflus-
sen, ist zwar in ,,Conan. Zeitalter der
Kriege” recht individuell, wenn auch
in Grundzligen bekannt, geldst, aber
sollte der Kampf nicht binnen einer
Runde abgeschlossen sein, kann
er sich sehr lange hinziehen. Fiir nicht am
Konflikt beteiligte Parteien eher langweilig,
denn weder kénnen sie das Geschehen be-
einflussen (hdchstens durch Bedrohen oder
Anfeuern der Kombattanten), noch in der
Zwischenzeit Anderes, Spielrelevantes tun.
Die Spielztige sind im vorhinein nur sehr
vage zu planen, da die méglichen Hand-
lungen einzig vom Ergebnis der Schicksals-
wirfel abhdangen. Wird ein Wiirfel ausge-
wahlt, steht er anderen eben nicht mehr zur
Verfiigung, also plant man wenig, sondern
Uberldsst die Aktionen dem Zufall. Findet sich
kein Kampfsymbol mehr, zieht man halt wei-
tere Strategiekarten, die irgendwann auch
nitzen kénnen. Soll man deshalb auf die
Schicksalswiirfel ganz verzichten? Das ware
freilich eine sinnvolle Alternative.

Ohnehin gibt es neben den Wiirfeln noch
geniligend weitere Zufallselemente - Stra-
tegie- aber auch Konigreichskarten werden
ebenfalls verdeckt vom Stapel gezogen. Man
mache sich besser nicht zuvor mit den Ko-
nigreichskarten vertraut, zu gro8 wére die
Enttduschung, wenn ersehnte Stiicke nicht
und nicht auftauchen wollen! Die Strategie-
karten, deren Zéhlwert ja auch bei Conan-
Versteigerungen eingesetzt wird, zeichnen
sich in dieser Kategorie durch eine grof3e
Bandbreite (von einem Punkt bis zu sechs
Punkten) aus. Die eigentliche Strategiefunk-
tion schwankt dagegen schlimmstenfalls
zwischen den Mdoglichkeiten, die Karten im
Osten und im Norden, oder im Westen und
im Stiden verwenden zu diirfen. Aber auch
hier stecken sehr viele Zufélle drin.

Die Abenteuermarker werden gleichfalls
verdeckt gezogen, dann aber offen aus-
gelegt. Meist hat die Conanspielerin, der
Conanspieler die erste Wahl, trotzdem fallt
es auch hier eher schwer, eine bestimmte
Taktik zu verfolgen (etwa nur Monsteraben-
teuer zu sammeln). Die Idee, Conans Wiiten
zum bestimmenden Zeitfaktor zu machen,
ist einerseits witzig (und wenn man die ent-
sprechenden Geschichten wie, Der rote Prie-
ster” oder, Blutmond"” kennt, birgt das gewiss
einen zusatzlichen Reiz), andererseits kann
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das Abenteuer aber sehr bald enden, und
damit die ndchste Auktionsrunde drohen.
Mebhr als vier Abenteuermarken liegen nur
ein einziges Mal flr eine Queste (,Nergals
Hand’, immerhin ein Howard-Original) aus.
Bei,Conan. Zeitalter der Kriege” handelt es
sich mithin um ein schon gestaltetes, aber
eher miihsam und leider auch langweilig zu
handhabendes Spiel. Um daraus ein interes-
santes Strategiespiel zu machen, missten
mindestens zwei Gliicksfaktoren eliminiert
werden.
Martina und Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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Fantasy Strategiespiel
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Gut ab 3 Spielern - Sehr schones Spielmate-
rial - Fir Kenner Conans etliche Reminis-
zenzen eingebaut - Durchdachter Ansatz,
verpatzte Ausfiihrung - Zu viele Zufallsele-
mente behindern strategisches Spielen
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Risiko (mit Einschrankungen), teilweise
auch Marvel Heroes
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UNSERTEST » LUNGARNO

BAUTEN AN ARNO, STRADE UND VIALE

LUNGARNO

Profit und Prestige in Pisas Stadtteil

Der Fluss Arno und drei Stral3en teilen den
Stadtteil Lungarno in Pisa in acht Bezirke, die
Spieler wollen in diesem Stadtteil gleichzei-
tig als Baumeister fiir die gro3en Familien
Gebaude errichten und Prestige gewinnen
und gleichzeitig als Handelsh&user profitable
Geschafte mit ihnen machen.

Fir das Spiel werden der Fluss und die drei
StraBen ausgelegt, sodass quasi ein Gitter
mit dem Fluss und vertikal dazu den Stral3en
entsteht, damit ergeben sich die acht Bezirke
Lungarnos, sie werden mit Prestigemarkern
bestlickt, die Spieler haben 5 Handler und 14
Florins sowie zwei Bausteine, die restlichen
Bausteine werden gestapelt und drei davon
aufgedeckt.

Wer dran ist muss mindestens eine Aktion
setzen, diese Aktion ist kostenlos, eine zweite
Aktion ist méglich und muss mit einem Florin
an die Bank bezahlt werden. Als Aktion ste-
hen Baustein kaufen oder Baustein ausspie-
len zur Auswahl, nutzt man zwei Aktionen, ist
die Reihenfolge beliebig. Der Preis, den man
fur den Kauf eines Bausteins bezahlt, richtet
sich nach dessen Position in der Auslage, der
Stein direkt neben dem Stapel kostet 2 Florin,
der mittlere einen und der dritte ganz auf3en
gar nichts. Die leere Position wird dann durch
Verschieben des Steins oder der Steine und
Nachlegen eines neuen Baustein an die Po-
sition direkt neben dem Stapel mit 2 Florin
Kosten aufgefiillt. Als weitere Einschrankung
existiert ein Limit, man darf nie mehr als finf
Bausteine auf der Hand haben.

Will man bauen, tut man dies in einem der
acht Bezirke, jeder Bezirk hat Platz fiir sechs
Bausteine in zwei Reihen, davon grenzen drei
an den Fluss und vier an die Stra3e in den
mittleren Bezirken und zwei in den Aul3en-
bezirken, das heif3t an alle Straen links und
rechts des Flusses grenzen je vier Bauwerke.
Ein neu platzierter Baustein muss an den
Fluss oder einen bereits gespielten Baustein
angrenzen. Nach dem Bauen kann man auch
einen Handler ins Spiel bringen, man darf ihn
auf den soeben gelegten Baustein setzten,
aber nur unter der Bedingung, dass auf dem
Baustein Familienwappen zu sehen ist. Bei
mehreren Wappen darf man entscheiden,
mit welcher Familie man handelt sprich auf
welches Wappen man den Handler setzt,
man muss aber darauf achten, dass pro
Familie nur ein Handler im Bezirk vertreten
sein kann. Das Einsetzen des Handlers er-
laubt abschlieend dem Spieler noch, sich
den verdeckten Prestigemarker des Bezirks
anzuschauen.

Wird der sechste Baustein gelegt und even-
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tuell ein Handler gesetzt, ist der Bezirk da-
mit fertig gestellt. Sofort danach, vor einer
maoglichen zweiten Aktion des Spielers, wird
der Bezirk gewertet und dementsprechend
Einkommen ausbezahlt, Turme und Platze
werden erst bei Spielende gewertet. Hand-
ler in gewerteten Bezirken gehen an ihre
Besitzer zurtick.

Ein Handler im Palast kassiert die Gesamt-

Dagmar de Cassan

Wer Carcassonne mag, findet hier auf der Basis dhnlicher
Mechanismen ein wesentlich taktischeres Spiel mit mehr
Planungsmaglichkeiten.

zahl dieser Familienwappen im Bezirk, an-
grenzende Laden bringen einen Florin pro
Laden fir jeden Handlerstandort, Friedhof
und Kirche im Bezirk bringen Punkteabzug,
der Prestigemarker erhéht das Einkommen,
wenn der Handler eines Spielers auf einem
Wappen steht, das auch auf dem Prestige-
marker vorkommt. Nach der Abrechnung
wird der Prestigemarker entfernt.

Sind alle Bezirke fertiggestellt und das Ein-
kommen ausbezahlt, wird das Endeinkom-
men abgerechnet. Handler auf Tirmen
erzielen Einkommen gleich dem Prestige
der Familie in der nédchstgelegenen Strale,
Handler auf Platzen entsprechend dem Pres-
tige in der gesamten Reihe, in der der Platz
liegt. Der reichste Spieler gewinnt.

Obwohl das Spiel in einigen Elementen stark
an Carcassonne erinnert, spielt es sich vollig
anders, da es keine Vorschriften dafiir gibt,
was wohin gebaut werden kann oder was
nebeneinander liegen kann oder nicht liegen
kann und man ja auch fiir die Auswahl seiner
Bausteine in der Hand selbst verantwortlich
ist, schlieBlich kauft man sie ja. Das Dilem-
ma der Tirme und Pldtze muss man fiir sich
selbst 16sen, 5 Handler insgesamt sind sehr
wenig, und jeder Handler auf einem presti-
getrachtigen Turm oder Platz reduziert dras-
tisch die Einkommensmaoglichkeiten wah-
rend des Spiels, da man ja nur mehr drei hat,
um sie in den Bezirken zu platzieren. Dabei
muss man dann auch noch die Verteilung der
Wappen in den Bezirken, entlang des Flusses
und entlang der StraBen beachten und auch
noch die Informationen der Prestigemarker
mit in die Uberlegungen einbeziehen. Also
genug zu tun und zu bedenken, und jeder
Kauf eines Bausteins, den man dringend
haben mochte, ist ein Bauzug weniger, und
man muss sich auch die Reihenfolge von
Bauen und Kaufen gut Uberlegen, wenn
man einen zweiten Zug bezahlt. Geld war
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in unseren Partien nie wirklich knapp, es
fliel3t ja Geld aus der Abrechnung der Bezir-
ke nach, wenn man so verniinftig war, nicht
der Versuchung eines Platzes zu erliegen.
Der Grundmechanismus kaufen oder legen
ist simpel, taktisch und anspruchsvoll wird
es durch die Wechselwirkungen der Wap-
pen und Standorte und auch der Bauten,
die Punkteabzug bringen. Ganz fies wird es,
wenn jemand mit de Schreibstube anriickt
und einen Baustein wegnimmt, das ist auch
in einem fertigen Bezirk moglich. Aber zum
Ausgleich dafir liefert oft ein Baustein gleich
zwei Wappen und damit auch Einkommen
fur einen anderen Spieler.
Kein Spiel fiir zwischendurch, aber ein gelun-
genes Spiel um Méglichkeiten und Wechsel-
wirkungen.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at

UBERBLICK

Autor: Michelle Murad
Grafik: Studio Mattigatti
Vertrieb A: Heidelberger
Preis: ca. 25,00 Euro

10+

Verlag: Truant Spiele 2008
www.truant.de

BEWERTUNG

Lege- und Positionsspiel
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WELTWUNDER BAUEN

MONUMENTS

Akropolis, Petra oder Kolossus

Die Spieler versuchen Ruhm zu erlangen und
bauen dafiir Monumente, sie kdnnen Welt-
wunder erschaffen oder bestehende Monu-
mente nachbauen und das Original an GroR3e
Ubertreffen. Der Wert der Monumente wird
auch durch Uber sie geschriebene Berichte
erhoht.

Um diese ehrgeizigen Plane in die Tat um-
zusetzen, nutzen wir unsere Karten, Monu-
ments ist trotz des beigefligten Spielplans
ein reines Kartenspiel, der Plan dient nur zum
Markieren der jeweiligen Wertungen und der
Siegpunkte.

Mit welchen Karten bauen wir? Nun, es gibt

Dagmar de Cassan

Ein vordergriindig einfaches Spiel, gut fiir Familien, erfah-
rene Spieler finden einiges an taktischen Mdglichkeiten.

108 Monument-Karten in zwolf verschie-
denen Farben, die zwolf unterschiedliche
Monumente reprasentieren und je eine An-
zeigekarten fiir diese Monumente. Und um
unsere Bauten fiir die Ewigkeit zu dokumen-
tieren, stehen uns vier Geschichtsschreiber
zur Verfligung.

Zu Spielbeginn werden die Anzeigekarten
mit der 2-Tempel-Seite nach oben ausgelegt
und die Wertungstafel mit Markierungsstei-
nen bestiickt, 3 Monumentkarten liegen
offen aus.

Wer dranist hat die Auswahl zwischen einem
Monument-Zug oder einem Geschichts-
schreiber-Zug. Ein Monumentzug besteht
aus Karten nachziehen und Karten ausspie-
len. Das Ausspielen der Karte kann man fiir
das Bauen eines Monuments, das Erweitern
eines Monuments oder den Erwerb von
Siegpunkten einsetzen, insgesamt hat man
drei Aktionen zur Verfligung, und kann sie
in beliebiger Reihenfolge ausfiihren, auch
dieselbe Aktion mehrmals.

Fur die Aktion Karten ziehen nimmt man eine
Karte vom Nachziehstapel oder aus der offe-
nen Auslage, es gibt kein Handkartenlimit.
Um ein Monument zu bauen, legt man vor
sich mindestens zwei Karten eines Monu-
ments aus und dreht die Anzeigekarte des
Monuments auf die Ein-Tempel-Seite. Damit
kann nur noch ein anderer Spieler dieses Mo-
nument errichten, er muss dafiir mindestens
drei Karten auslegen. Danach geht die An-
zeigekarte aus dem Spiel. Um ein eigenes
Monument zu erweitern, legt man beliebig
viele Karten zu den schon ausliegenden
dazu, obenauf, die Reihenfolge der schon
gelegten Karten darf nicht verandert wer-
den. Um Siegpunkte zu werten, nutzt man
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die Symbole auf den Karten, man muss zwei
Karten mit demselben Symbol abwerfen und
bekommt Siegpunkte fiir Karten in der eige-
nen Auslage, die dasselbe Symbol zeigen.
All diese Méglichkeiten sollten aber nicht
vom Einsatz der Geschichtsschreiber ablen-
ken, denn diese Herren machen das eigene
Monument wertvoller und bringen saftige
Minuspunkte, wenn sie nicht genutzt wer-
den.

Man kann den Geschichtsschreiber einset-
zen, sobald mindestens ein Mintspieler

ein oder mehrere Monumente aus mindes-
tens 2 Karten ausliegen hat. Man nimmt im
Uhrzeigersinn von jedem Spieler die oberste
Karte von jedem Monument, das aus mehr
als einer Karte besteht, die eigene Auslage
bleibt unberiihrt. Der Geschichtsschreiber
wird auf das Feld in der Berichtsanzeige ge-
stellt, das der Anzahl eingesammelter Karten
entspricht. Fur jede eingesammelte Karte
wird der Markierungsstein des Monuments
ein Feld weiter gezogen. Ist das Ende erreicht,
bekommt man stattdessen Siegpunkte.
Kann die Auslage nicht mehr ausgefillt
werden, endet das Spiel mit der Wertung
der Monumente und Geschichtsschreiber.
Wer als einziger ein Monument gebaut hat,
bekommt die gesamte Punktezahl entspre-
chend der Position des Markierungssteins,
haben zwei Spieler ein Monument gebaut,
bekommt der Spieler mit den meisten Karten
die groBere der beiden Zahlen in Klammer
unter der Gesamtpunktezahl, der andere
die kleinere. Bei Gleichstand entscheidet die
hochste ausliegende Karte.

Fir jeden eingesetzten Geschichtsschreiber
bekommt man die Punkte seiner Position, die
Spieler auf den Feldern mit den drei hochs-
ten Werten bekommen 9, 6 und 3 Bonus-
punkte. Ein nicht eingesetzter Geschichts-
schreiber verursacht 12 Minuspunkte.

Der Spieler mit den meisten Punkten ge-
winnt.

Ein simpler Mechanismus, dessen vielféltige
taktische Mdglichkeiten sich erst nach eini-
gen Spielen erschlieen, das gréf3te Dilemma
verursachen die Geschichtsschreiber - man
will und muss sie einsetzen, um keine Mi-
nuspunkte zu bekommen, aber man will sie
natirlich erst dann einsetzen, wenn bei den
anderen Spielern gentigend Karten auslie-
gen, dass sich der Geschichtsschreiber aus-
zahlt. Aber auch der Zeitpunkt, wann man
Monumente baut, ist nicht unwichtig, zu Be-
ginn hat man oft noch zu wenig Karten fir
ein Monument, aber ohne Monumente niit-
zen Karten mit Symbolen auch nichts, und

so versucht man sich durch die einzelnen
Entscheidungen mdoglichst optimal durch-
zulavieren, man braucht Karten bei den Mo-
numenten um bei der Schlusswertung die
meisten Punkte zu machen, aber Karten fiir
den Geschichtsschreiber machen das Monu-
ment wertvoller, also sammeln hoffentlich
fremde Geschichtsschreiber ein paar Karten
ein und ebenso hoffentlich bleiben meinen
Geschichtsschreibern bei den anderen Spie-
lern auch noch Karten tber.

Vom Grundmechanismus her kann man Mo-
numents absolut als Familienspiel einstufen,
der Kartenauslege- und Sammelmechanis-
mus ist grundlegend einfach und die Regel
ist mit Tipps gespickt, wie zum Beispiel beim
Anlegen der Karten die wertvollste nach
unten zu legen, etc. Die taktischen Tiefen
kommen nach einigen Spielen deutlicher
zum Tragen, man sollte sich Zeit fir mehr als
eine Partie nehmen, um dem Spiel gerecht
zu werden.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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BUFFELHERDEN IN DEN GREAT PLAINS

WIND RIVER

Auf den Spuren von Schoschonen und Arapahos

Die Spieler folgen als Hauptlinge mit ihrem
Stamm, dargestellt durch hiibsche Zelte,
den Biiffeln tiber die Prérien bis zu den Great
Plains. Nicht Giberraschend gewinnt man
mit seinem Stamm, wenn man am Ende die
meisten Tipis in den Open Plains hat, aber
das erweist sich als schwieriger als gedacht,
denn ein Tipi bleibt nur im Spiel, wenn es
auch gut versorgt ist.

Zu Beginn - nach dem Zusammenbau der
Tipis — bekommt man einen Vorratsstein und
seineTipis, die Biiffel beginnen in den ersten
Reihen des Plans. Dann setzen alle reihum
zweimal je eines ihrer Zelte auf ein Feld ohne
Tipi, egal ob mit oder ohne Biiffel. Die Bif-
fel werden von allen Spielern bewegt, seine
Zelte bewegt man selbst. Die Biiffel kdnnen
nur in eine Richtung ziehen, erreichen sie die
Open Plains, gehen sie aus dem Spiel, ist der
letzte Biffel weitergezogen und ist ihm das
letzte Tipi gefolgt, endet das Spiel.

Ein Spielzug ist recht schnell erklart:

Man bewegt die Biiffel, versorgt die Tipis und
muss danach eine von vier Aktionen wahlen:
Ein Tipi bewegen, Vorrdte anlegen, ein neu-
es Tipi einsetzen oder einen weiteren Biiffel
bewegen.

Die Buffelbewegung hangt von Anzahl der
eigenen Tipis ab, man bewegt so viele Biif-
fel wie man Tipis hat um, je ein Feld gerade
oder diagonal nach vorne, und es miissen
verschiedene Biiffel sein, derselbe darf nicht
mehrfach gezogen werden und es haben
nur finf Buffel auf einem Feld Platz. Und mit
diesem Ziehen fangt unter Umstanden das
Hauptlingsdilemma schon an, denn man
muss die Biiffel bewegen und braucht aber
Buiffel auf den Feldern mit Tipis, um diese im
zweiten Teil des Zugs zu versorgen. Ein Tipi
ist versorgt, wenn auf dem Feld so viele Biiffel
wie Tipis stehen. Fiir so nicht versorgte Tipis
muss man einen Vorratsstein pro Tipi bezah-
len. Tipis anderer Spieler auf dem gleichen
Feld haben bei derVersorgung Vorrang, man

kann also die Abgabe von Vorratssteinen
nicht vorrangig dem anderen zuschieben.
Man darf Tipis nicht absichtlich unversorgt
lassen, kann man eines nicht versorgen, wird
es vom Plan genommen.

Wahlt man danach die Tipi-Bewegung, zieht
man ein Tipi ein Feld weiter. Zieht man es auf
ein schon von Tipis besetztes Feld, zahlen alle
Spieler, auch man selbst, einen Vorratsstein.

Dagmar de Cassan

Ein taktisches Spiel mit einfachsten Mitteln und hohem
Argerpotential — uneingeschrénkt zu empfehlen.

Eine schéne Sache ist Vorrate anlegen, daftir
nutzt man Uiberzahlige Biiffel auf Feldern, die
nur mit eigenen Tipis besetzt sind und be-
kommt einen Vorratsstein pro tberzahligem
Buffel. Man darf aber nie mehr als 10 Vorrate
besitzen. Fur drei Vorratssteine darf man ein
neues Tipi einsetzen, aber nur auf Feldern mit
eigenem Tipi, wo kein anderes Tipi steht.
Wenn kein Tipi mehr im Spiel ist, also keines
mehr auf den Spielplanfeldern steht, ge-
winnt der Spieler mit den meisten Tipis in
den Open Plains.

So weit, so grundsatzlich einfach. Der Teufel
liegt im Detail, und das ist hier, wie unschwer
zu erkennen, die Vorratsknappheit, denn was
soll man nicht alles mit diesen kleinen Wuir-
felchen machen —Tipis versorgen, Einsetzen
neuer Tipis bezahlen, Betreten besetzter Fel-
der bezahlen und man darf nur 10 davon ha-
ben, wenn man es jemals schafft, so viele zu
bekommen. Denn da sind ja noch die lieben
Mitspieler, die sich natdrlich strebens bemdi-
hen, die Vorrate der anderen zu verringern.
Man kann ja dem Tipi des Nachbarn einen
Besuch mit dem eigenen Tipi abstatten und
schon ist einer seiner Vorrédte weg, zwar ein
eigener auch, aber es war sein letzter und
jetzt muss er noch den Biiffel ziehen und
schon ist sein Tipi weg.

Nur leider plant sein Gegenliber nun vermut-
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lich dhnliches flir mich, und aulerdem hat er
mir noch nicht verziehen, dass ich mich bei
meinem letzten Zug an die beim Verhandeln
getroffene Vereinbarung dann doch nicht
gehalten habe....
Dieses Verhandeln wird in der Regel erwdhnt
und in den Tipps und Tricks auch nochmal
erwahnt, ist aber nicht als Teil der Regel aus-
gelegt und bleibt so vollig dem Ermessen
der Spieler tberlassen, man muss die Mog-
lichkeit nicht nutzen. Anschauen sollte man
sich freilich diese Tipps und Tricks, diese sind
sehr hilfreich und nitzlich und tragen noch
ordentlich zum Argerpotential des Spiels bei.
Wind River ist ein liberraschend taktisches
Spiel mit vielen Moglichkeiten, je spater man
die Zelte einsetzt, desto kiirzer und billiger
ist ihre Bewegung bis zu den Open Plains,
allerdings hat man mit weniger Zelten am
Plan auch weniger Einfluss auf die Bewegung
der Biiffelherden. Man muss allerdings gut
auf seine Tipis aufpassen, eines muss man
immer versorgen kdnnen, denn man kann
janureinTipi einsetzen, wenn man eines am
Plan stehen hat und dieses auch noch alleine
in diesem Feld ist.
Die kleinen Pappe-Zelte sind (iberraschend
stabil und tragen genau wie die hiibschen
Buffelfiguren wesentlich zur gelungenen
Atmosphare des Spiels bei.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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ROBOTER! GEHIRN EINSCHALTEN!

YOU ROBOT

FiiBe auf dem Tisch sind erwiinscht!

Eine winzig kleine Schachtel von den Belgi-
ern mit den Sombreros, da muss man natuir-
lich sofort zugreifen und nachschauen, was
ihnen diesmal eingefallen ist, denn mit Santy
Anno oder Cash,n’ Guns haben sie ja schon
einiges vorgelegt.

In der Schachtel finden sich 62 Haltungskar-
ten mit jeweils zwei Abbildungen von Robo-
tern in den eigenartigsten Positionen, und
auch in unterschiedlichen Farben. Dazu gibt
es noch flinf Satze identischer, so genannter
Kommandokarten.

Die Haltungskarten sind die Vorgaben fiir die
Spieler, mit den Kommandokarten soll man
diese Vorgaben erfiillen. Wie?

Nun, die Spieler bilden Zweierteams, ein
Spieler ist der Telecommander, der andere
der Roboter. Der Telecommander hat einen
Satz von drei Kommandokarten, die er nutzt
um seinen Spielpartner, den Roboter, in die
von einer Karte vorgegebene Position zu
bringen. Zuvor haben alle Telecommander
gemeinsam die oberste Haltungskarte ge-
zogen und geheim und gemeinsam eine der
beiden Positionen gewahlt, griine Roboter
zeigen einfache, orange mittelschwere und
rote schwere Positionen. Nun dirigiert jeder
Commander seinen Roboter mit den Kom-
mandokarten. Die Kommandokarten sind
doppelseitig bedruckt, eine Karte hat vorne
einen geraden Pfeil und hinten zwei geboge-
ne Pfeile, die einen Kreis formen, die zweite
Karte zeigt vorne einen Roboter und hinten
einen Arm, die dritte Karte vorne den Robo-
terkopf und hinten eine Hand, die eine Rolle
hélt. Die Pfeilkarten werden benutzt, um
Richtung bzw. eine Drehung vorzugeben,
die Pfeile duirfen auch im Raum ausgerichtet
werden. Der Kopf soll nur ein Hilfeschrei an
den Roboter sein, doch bitte endlich mitzu-
denken, was sein Commander von ihm will
sei doch eindeutig. Und die Korperkarten
dienen vorrangig zur Steuerung des Robo-
ters, die Hand mit der Rolle bedeutet eine
Interaktion mit einem nahen Gegenstand,
angreifen, draufsetzen, dagegen lehnen, etc.
Dazu tippt der Commander auf den Kor-
perteil auf einer der Karten, der Roboter
bewegt diesen Korperteil — und hier kommt
jetzt schon die Kreativitat des Roboters ins
Spiel, der Commander darf namlich nur tip-
pen und Stopp sagen, wenn der Korperteil
die gewiinschte Position einnimmt. Also
sollte der Roboter in schneller aber deutli-
cher Reihenfolge verschiedene Positionen
versuchen. Ist die Endposition erreicht, ruft
der Commander ,Gewonnen’, die anderen
Spieler kontrollieren, stimmt die Position,
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bekommt das Team die Karte. Die Spieler
tauschen die Rollen. Ist die Position falsch,
scheidet das Team aus.

So weit so trocken beim Lesen. Was diese
Beschreibung leider nicht hertiberbringt,
ist der unglaubliche Spielspal3, der in der
kleinen Schachtel steckt. Das fangt schon
einmal damit an, dass man sich eine Reihe
stabiler Sessel sucht und einen verniinftigen

Dagmar de Cassan

Ein fantastisches Partyspiel fiir Jugendliche und Jungge-
bliebene mit Bewegungstalent!

Tisch und dann einfach ahnungslos loslegt -
und schon rennt man Hals Gber Kopf in die
ersten Schwierigkeiten — dass die eine Hand
des Roboters unter demTisch sein soll, erken-
nen wir grade noch an der an dieser Stelle
fehlenden Tischplatte, aber wie soll ich das
jetzt kontrollieren? Die Regel sagt explizit,
der Commander, darf aufstehen und sich be-
wegen, damit die Befehle vom Roboter bes-
ser gesehen werden kénnen” - darf ich jetzt
als Commander unter den Tisch schauen,
ob die Handposition stimmt? Besser nicht,
weil das ist ja ein Hinweis fiir die Mitspieler,
sofern sie Zeit haben, auf mich und meinen
Roboter zu schauen und nicht zu sehr mit
sich selbst beschéftigt sind, weil der Nachbar-
Roboter partout nicht begreifen will, dass er
nur den einen Arm senken soll, obwohl dem
Commander schon der Finger weh tut vom
Drauftippen. Jetzt zieht er aus Verzweiflung
die, bitte denken“-Kopfkarte und was tut der
Roboter - er steckt den Kopf unter den Tisch
und der Commander kriegt einen Lachanfall.
Das wird wohl so schnell nix!

Inzwischen habe ich beschlossen, die Regel
~der Commander darf nur eine Karte nut-
zen" so auszulegen, dass ich hoffe, dass sich
mein Roboter gemerkt hat, dass ich auf den
linken Arm getippt habe und tippe nun auf
die Dreh-Pfeile, damit er seinen Arm dreht -
uff, er hat's verstanden, jetzt auf den geraden
Pfeil getippt, damit er den Arm in dieser Posi-
tion auf den Tisch legt — ich riskiere, dass die
andere Hand unter demTisch falsch liegt und
rufe ,Gewonnen” — ein schneller Blick unter
den Tisch, die Hand liegt richtig, und damit
haben wir die erste Karte gewonnen.

Mit jeder weiteren Karte wird es einfacher,
weil man schnell lernt, worauf es ankommt
— man muss aber einige Voraussetzungen
beachten: erstens mdglichst stabile Mobel,
jungere Kinder darf man keinesfalls allein
spielen lassen, denn einige der Positionen
sind etwas riskant oder mit dem Bewegen

YOU ROBOT « UNSERTEST

FUR ERWACHSENE s

von Mobeln verbunden. Daher empfiehlt
sich vor Spielbeginn ein Check der Karten
auf Einsatz von Mébeln oder extreme Positi-
onen, man sollte abkldren, ob es bei den Mit-
spielern irgendwelche Einschrankungen der
Bewegungsfahigkeit gibt. Man kann auch
durchaus im Freien spielen und sich auf eine
andere Startposition als Sitzen und Hande an
die Hiiften einigen, es gibt gentigend Karten,
die ohne Mobelbeteiligung auskommen.
Spald und Gelachter und neue Aspekte non-
verbaler Kommunikation sind auf jeden Fall
garantiert, You Robot kann durchaus zu My
Favorite mutieren!
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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ADIOS AMIGOS

SHOOTOUT DER DESPERADOS

Desperado gegen Desperado
in Mexiko, alle Spieler agieren
gleichzeitig und missen erken-
nen, mit welchen Revolvermar-
ken sie welchen Desperado di-
rekt aufs Korn nehmen kénnen
und missen sofort abdriicken.

Man bekommt 10 Revolvermar-
ken einer Farbe, 2 Patronen und
1x Dynamit, die Desperadokar-
ten werden gemischt und jeder

bekommt 15 solche Karten als
Stapel neben den Revolvermar-
ker. Alle Runden laufen gleich
ab. Die Revolvermarker liegen
Revolver nach oben aus, jeder
legt jeder die drei obersten Des-
peradokarten seines Stapels aus.
Auf ein Kommando drehen alle 2
beliebige Marker auf die Treffer-
zahlseite und kdnnen passende
Zahlen auf einen Desperado le-

| s3lebs ¢

MOMO BESEDIC

ARGER DICH SCHWARZ!

BLACK EDITION

Pachisi, Ludo, Mensch &rgere
Dich nicht, und alle anderen Va-
rianten des Lauf-, Schlag-und Ar-
gerspiels kdnnen mit Arger dich
schwarz! aufgepeppt werden.
Man braucht das Brettspiel und
dazu die verdeckt gestapelten
Karten.

Es gelten folgende Grundregeln:
Wer keine Figur am Brett hat,
darf dreimal wirfeln. A-Felder

m WiN HEFT 396 / JUNI 2009

sind die Startfelder, B-Felder der
Standort nicht gestarteter Fi-
guren. Bei einer sechs muss eine
eigene B-Feldfigur auf ihr A-Feld.
Das A-Feld muss gerdumt wer-
den, solange noch Figuren auf
B-Feldern stehen. Es gibt keinen
Schlagzwang, geschlagene Fi-
guren kehren auf ihre B-Felder
zuriick.

Jeder Spieler kann wahlweise

ALLES GESPIELT » ADIOS AMIGOS / ARGER DICH SCHWARZ

gen. Dazu muss die Revolverzahl
entweder mit der Summe oder
mit der Differenz der Desperado-
zahlen einer Karte Ubereinstim-
men. Es kann nur ein Marker auf
einer Karte liegen. Um nachzu-
laden gibt man eine Patrone ab.
Mit einer Bombe kann man das
Spiel unterbrechen und weite-
re Marker auf einen Desperado
legen. Wer auf allen Despera-
dokarten Marker liegen hat,
scheidet fiir die Runde aus. Gibt
es nur noch einen Spieler mit le-
benden Desperados, endet die
Runde. Getroffene Desperados
erhélt der Schiitze, tiberlebende
Desperados der Besitzer. Wer als
Einziger liberlebt, bekommt das
Beuteplattchen dieser Runde.
Fehlschiisse oder Nachladen
ohne Patrone kosten Nuggets,
man kann Schuldscheine dafir
ausstellen. Am Ende gewinnt
der Spieler mit den meisten
Nuggets nach Abrechnen der
Schuldscheine.

Adios Amigos ist ein schnelles
Reaktions- und Rechenspiel, das
bestens funktioniert, und so wie
Piraten sind ja Desperados schon
politically correct.

wirfeln oder eine Karte aus-
spielen, diese muss vollstandig
durchfiihrbar sein. Es gibt kei-
nen Schlagzwang und mehrere
Figuren dirfen auf einem Feld
stehen und man kann mehrere
Figuren gleichzeitig schlagen,
muss allerdings alle auf einem
Feld schlagen. Am Ende eines
Wiirfelzugs bekommt man eine
Karte vom Stapel. Sofort-Karten
miissen sofort gespielt werden,
Jederzeit-Karten immer, auch
wahrend der Ziige anderer Spie-
ler. Denkste- und Atsch-Karten
sind Abwehrkarten, wirken aber
nicht gegen alle Karten.

Ein richtig richtig drgerliches Ar-
gerspiel, das das Grundspiel rich-
tig harmlos wirken lasst. Und wer
mit den Karten dieser Schachtel
nicht genug hat, kann ja noch
die beiden anderen Ausgaben
,Nichts als Arger!” und ,Noch
mehr Arger!” dazu nehmen.

So kann man schnell herausfin-
den, wer von den Spielpartnern
zumindest mit etwas Humor ge-
segnet ist, und den Arger leicht
nimmt, wenn ich grade seine
Figur auf mein B-Feld geschickt
habe.
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Lizenz White Castle Games
Schnelle Reaktionen nétig

Gute Ubung fiir Kopfrechnen unter
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ARTHUR sAVES THE PLANET

ONE STEP AT A TIME!

Arthur und seine Freunde wollen
beweisen, dass niemand zu jung
ist um einen Beitrag zum Um-
weltschutz und der Erhaltung
unserer natlrlichen Ressourcen
zu leisten. Die Kartchen fur Auf-
gabe/Losung werden Aufgabe
nach oben bereitgelegt, 2 Kart-
chen pro Spieler werden auf dem
Pan ausgelegt.

Wenn man dran ist, bewegt man

ARTHUR SAVES THE PLANET / BLACK SHEEP « ALLES GESPIELT

entweder seine Spielfigur oder
nimmt eine Ressourcen-Karte.
Dann kann man Spezialkarten
spielen, Aufgaben mit den pas-
senden Ressourcen-Karten |6sen
und dann auf 6 Handkarten ab-
werfen oder nachziehen. Bewegt
man die Figur, darf man bis zu
drei Felder weit ziehen. Spezial-
karten sind ,Zeit vergeht” - der
Zeitmarker geht ein Feld weiter,

BLACK SHEEP

FUNF GLEICHE TIERE SIND AM WERTVOLLSTEN

Die Spieler versuchen mit Hilfe
der Karten die Tiere von der all-
gemeinen Weide in die eigenen
Pferche zu treiben. Jede Figur hat
einen Punktewert auf der Unter-
seite, der fiir den Besitzer der
Figur auB3er das Schwarze Schaf
nimmt Punkte weg.

Die Spielflache wird vorbereitet,
jeder hat seinen Pferch und die
drei Felder werden mit den Farb-

A Familv o
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seiten in Richtung der Pferche
ausgelegt.

Karten werden aus der Hand
an ein Feld gespielt, immer nur
an die Seite des Spielers. Jede
Seite hat Platz fur drei Karten,
man muss je nach Anzahl vor-
handener Karten eine oder zwei
dazu legen und man versucht
die beste Kombination aus be-
reits vorhandenen Tieren und

"

,neue Aufgabe auslegen’, ,Spe-
zialkarte” flir zwei Ressourcen,
,Pal” fir einen Doppelzug, ,Bio-
nic Bunny” zum Farbe @ndern
einer Ressourcen-Karte und
,Baby Kate"” zum Ziehen von drei
neuen Ressourcen-Karten. Steht
die Figur auf demselben Feld mit
einer Aufgabenkarte, kann man
diese Aufgabe l6sen und die
geforderten Ressourcenkarten
entsprechend den Farbmarkie-
rungen auf den Aufgabenkarten
|6sen. Dann wird die Information
auf der Kartenrickseite vorgele-
sen. Fur die erfillte Aufgabe be-
kommt die auf der Aufgabe an-
gegebene Menge Punkte in form
von Baummarkern, man beginnt
mit den Eicheln und tauscht spa-
ter 5 davon gegen einen Setzling
oder 10 davon gegen einen Bau.
Erreicht der Zeitmarker durch die
Spezialkarten das letzte Feld, ge-
winnt der Spieler mit den meis-
ten Punkten aus geldsten Auf-
gaben.

Mit simplen Mechanismen kon-
nen Kinder hier viel zum Thema
Umweltschutz erfahren, jiingere
Kinder brauchen Hilfe beim Le-
sen der Karten.

gespielten Karten zu erreichen
Dann zieht man auf drei Karten
nach.

Nach dem Nachziehen wird das
Feld auf eine mégliche Wertung
Uberprift. Diese findet statt, so-
bald an einer Seite drei Karten
liegen. Die Kombinationen aus
Karten an den Spielerseiten Tie-
ren auf dem Feld wird gepriift,
funf und vier gleiche Tiere sind
mehr wert als drei Tiere einer
Art plus 2 der anderen, usw. Wer
das Feld gewinnt, bekommt die
beiden Tiere. Dann werden neue
Tiere eingesetzt und das Feld
kann wieder bespielt werden.
Wenn beim Nachsetzen von
Tieren auf ein gewertetes Feld
nur mehr Tiere auftauchen, die
es nicht mehr gibt, endet das
Spiel, sobald die beiden anderen
Felder gewertet sind. Danach ad-
dieren die Spieler die Werte ihrer
Tiere und die Werte eventueller
Bonuskarten fiir Mehrheiten und
Satze von Tieren.

Ein hiibsches Familienspiel mit
einfachen Regeln, nett ist die
Nutzung der Kombination aus
Karten und Tieren auf der Weide
um die Tiere zu bekommen.
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BONNIE AND CLYDE

ALS TED HINTON AUF IHREN SPUREN

Die Spieler sind FBI-Agenten auf
der Jagd nach Bonnie und Clyde,
es gewinnt, wer zuerst 100 Punk-
te erreicht oder Uiberschreitet.
Beweise = Ortskarten und Ted-
Hinton-Karten werden gemein-
sam gemischt. Zu 8 Karten da-
von werden die Karten Bonnie
und Clyde gemischt und alle 10
Karten unter die Orte auf dem
Spielplan gelegt.

In seinem Zug muss ein Spieler
eine Karte ziehen, kann dann
Karten in Dreiergruppen als
Meldung vor sich auslegen oder
einzelne Karten als Erganzung
von Meldungen anderer Spieler
bei sich ablegen.

Betreffen Meldung oder Anlegen
den Ort, an dem das Fluchtauto
steht, dreht man die soeben ge-
legten Karten um 90 Grad. Liegt

FUR FAMILIEN (81

CARCASSONNE

DAS KATAPULT - 7. ERWEITERUNG

Ein Jahrmarkt kommt nach Car-
cassonne, die Gaukler zeigen
Kunststiicke auf ihrem Katapult.
Die 12 Landschaftskarten mit
Jahrmarkt werden eingemischt,
die Spieler bekommen einen
Satz Katapultplattchen. Wird
ein Jahrmarkt aufgedeckt, wird
er wie gewohnt angelegt, dann
folgt eine Katapult-Runde. Der
Spieler wahlt ein Plattchen und
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schleudert es, alle anderen Spie-
ler danach mit dem gleichen
Plattchen.

Tortenschlacht bedeutet, man
muss moglichst viele Gefolgsleu-
te anderer Spieler auf der Spiel-
fldche zu treffen, diese werden
ihren Besitzern zurlickgegeben,
man muss auch eigene Getrof-
fene zurlicknehmen.
Verfithrung - Wird die Spiel-
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unter diesem Ort auf dem Brett
eine Karte, darf sie der Spieler
anschauen. Ist es Bonnie oder
Clyde, muss er sie offen vor sich
ablegen, bei einer anderen Karte
kann man entscheiden, ob man
sie nimmt oder verdeckt zuriick-
legt.

War ein Ort betroffen, wo das
Fluchtauto nicht steht, darf man
sich die Karte ansehen, wenn
noch eine dort liegt. Bonnie oder
Clyde muss man liegen lassen,
andernfalls kann man die Karte
nehmen oder auch liegenlassen.
In beiden Fallen fahrt das Flucht-
auto bei einer Meldung ein Feld
vorwarts, bei Anlegen ein Feld
vorwarts oder zurlick. Dann
muss man eine Karte abwerfen.
Wer die letzte Karte abwirft oder
zieht, endet das Spiel, und man
punktet fir ausgelegte Beweis-
karten, gedrehte Karten zahlen
doppelt.

Eine neue Folge der Mystery-
Rummy-Serie, das Thema passt
sehr gut zum Mechanismus,
dieser variiert sehr attraktiv das
Rummy-Prinzip. Viel Spielspal}
mit einfachen Regeln und attrak-
tiver Ausstattung.

fliche getroffen und eine
Landschaftskarte berthrt, darf
der Spieler den dem Plattchen
nachstliegenden Gefolgsmann
durch einen eigenen ersetzen,
aus dem Vorrat oder von anderer
Stelle der Spielflache.
Schiitzenfest - man versucht,
die soeben neu gelegte Land-
schaftskarte mit dem Jahrmarkt
zu treffen. Wer der Karte am
nachsten kommt, bekommt so-
fort 5 Punkte gutgeschrieben,
man kann die Messlatte nutzen,
bei Gleichstand bekommen alle
Schiitzen die Punkte.

Fangen - die Messlatte liegt
zwischen aktivem Spieler und
seinem Nachbarn, der Spieler
versucht das Pldttchen minde-
stens bis zur Messlatte zu schleu-
dern, der Nachbar versucht es
zu fangen. Fangen oder ein zu
kurzer Schuss geben 5 Punkte
fir den Nachbarn, passender
Schuss oder nicht gefangen sind
5 Punkte fiir den Schiitzen.

Ein witziges und aktionsgela-
denes Zufallselement, ob das
eingefleischten Carcassonne-
Freunden wirklich Spal3 macht,
wird sich zeigen.
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CARPE ASTRA

SEIZE THE STARS

Das Sternenreich kollabiert und
braucht eine starke Hand - die
Spieler sollen sich Machtbasen
als Netzwerk zwischen Militar,
Handlern, Priestern, Ingenieu-
ren, Siedlern und Politikern auf-
bauen.

Das Spielbrett wird aus den
Gilden-Fraktionen zusammen-
gesetzt, das Spiel verlauft in
Phasen eines Zuges, ein Spieler

absolviert alle fiinf Phasen nach-
einander — Strategiewechsel,
Neue Kontakte, Gilden infiltrie-
ren, Unterstlitzung bekommen
und Nachziehen. Danach nutzt
man Karten entsprechend der
Position der Agenten auf den
Gildentafeln um Einfluss zu be-
kommen oder andere Spieler
anzuschwadrzen. Karten die zur
gultigen Ereigniskarte der Run-

FUR VIELSPIELER/EXPERTEN B

CORUNEA

ROLE CARD GAME

Corunea wird von den Her-
stellern als Rollen Karten Spiel
bezeichnet, das Abenteuer mit
Karten und Wiirfeln simuliert. Ein
Deck besteht auf 50 Karten, das
gewdhlte Abenteuer bestimmt
Spieldauer, Schauplatze, Ereig-
nisse, Begegnungen und Spiel-
ziel der Partie.

Der Charakter eines Spielers in
Corunea wird Uber Rasse, Klasse,

www.spielejournal.at

Loyalitdten und Ausriistung be-
stimmt. Seine Rasse beeinflusst
die Klassenzugehorigkeit und
die Méachte, denen er dienen
kann.

Uber die bekommt er spezielle
Fahigkeiten. Die Klassen sind
Defender, Warden, Shade, Ele-
mentalist, Swordmaster und De-
filer, die Rassen sind Coruneaner,
Hakren, Landis, Meern, Nadros,

CARPE ASTRA / CORUNEA <« ALLES GESPIELT

de passen, bringen Boni. Nach
einem Zug aller Spieler endet
die Runde, die entsprechende
Ereigniskarte wird entfernt und
die néchste aufgedeckt. Nach 10
Runden bekommt fiir jede Gilde
der Besitzer der meisten Unter-
stlitzung vier Punkte, der zweit-
meiste 2 Punkte, der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.
Essentiell im Spiel ist die Opti-
mierung der Bewegung und der
Nutzung der Ressourcen in der
Phase der Gildenunterwande-
rung, denn man darf nur einen
Agenten in einer Halfte einer
Gildentafel haben, und am Ende
seines Zuges mussen alle Agen-
ten, die man am Brett hat, eine
durchgehende Kette bilden,
Agenten nicht benachbart zu
einem anderen Agenten muss
man entfernen. Da man fiir die
Bewegung und auch das Umar-
rangieren oder Hinzufligen der
Gildentafeln bezahlt und Geld
knapp ist, muss man sich jede
Aktion sorgfaltig tiberlegen.

Ein trotz Thema eher abstraktes
Spiel um Positions- und Ressour-
cenoptimierung mit sehr vielen
strategischen Moglichkeiten.

Sarkan, Tendrel und Sinkin.

Fir eine Partie braucht man 1
Starterpack pro Person, 2 D6 und
2 D10, wahlt einen Charakter
und wahlt die Loyalitdt zu Chaos,
Fallen, Elemental oder Wild. Fa-
higkeiten werden festgelegt und
Ausriistung gewdhlt. Man spielt
entweder kurze 1 gegen 1 Arena
Duelle oder lange 2 gegen Aben-
teuer. Aktionsmdglichkeiten sind
Kampf mit Bewegung, Werfen
oder Zauberspriichen. Das Spiel
nutzt ein Prozentsystem, bei
dem man mit einem D100 (=2
D10) unter den Chancen blei-
ben muss, Schaden und Schutz
wird mit additiven Wirfelwr-
fen festgelegt, modifiziert durch
Position, Fahigkeiten, Kréfte und
Faharn-Punkte zum neu Wirfeln.
Ein Sammelkartenspiel mit Stan-
dardmechanismen und mit Rol-
lenspielelementen, man spielt
einen Charakter. Das Sammelkar-
tenelement ist nicht dominant,
es gibt keine Haufigkeitsabstu-
fung und deie Regeln werden
durch Kartentexte nicht modifi-
ziert. Der Story-Hintergrund ist
liebevoll ausgearbeitet, mit fast
Uberwidltigend vielen Details.
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ALLES GESPIELT » CTHULHU / DIE DREI ???

FUR JUGENDLICHE / ERWACHSENE S

CTHULHU

QUELLENBUCHER

Das Rollenspielsystem Call of
Cthulhu basiert auf den Ge-
schichten von H.PLovecraft und
damit ist die Horror-Thematik
und auch die Zeit der 1920er vor-
gegeben. Die Regeln sind sehr
simpel und bauen auf einem
Prozentsystem auf, das Ganze
1Bt sich auch relativ leichtin an-
dere Zeiten libertragen - so gibt
es,Cthulhu by Gaslight” fir das

~
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Ende des 19. Jahrhunderts und
,Cthulhu Now"” fiir unsere Zeit,
dazu sehr viel anderes Zusatz-
material.

Cthulhu Malleus Monstrorum
Zweite Edition. Malleus Mons-
trorum ist das Kompendium der
Mythoswesen, ihrer Gotter und
der absurdesten Kreaturen. 331
furchterregende Geschopfe sind
versammelt, samtliche bisher be-
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DIE DREI ?2?

DAS VERFLUCHTE SCHLOSS BMM

In der Bring mich Mit Groe wird
der neueste Die drei 72?-Film zu
einem Wiurfelspiel verarbeitet.
Wer dran ist wahlt eine Detek-
tivfigur und stellt sie zu Beginn
in das Sichtfenster der schwar-
zen Etage auf der dreistockigen
Drehscheibe. Dann wiirfelt man
mit dem fir die Scheibe giiltigen
Wiirfel und dreht die Scheibe
samt Detektiv um so viele Mo-

m WinN HEFT 396 / JUNI 2009

Die drei 7~ ?

et e _
pas verfluchte Schloss

tive weiter wie man Augen ge-
wiirfelt hat. Dann stellt man den
Detektiv auf das Raumkartchen
des erreichten Motivs gestellt
und kann nun ein Rétsel mit
dem grauen Wiirfel 16sen. Dazu
muss man die dem gewahlten
Detektiv auf dem Kartchen zu-
geordnete Zahl oder eine ho-
here Zahl wirfeln. Gelingt der
Wurf, bekommt man dement-

kannten Wesen und Gotter im
Dunstkreis des Cthulhu-Mythos.
Zu jeder Kreatur gibt es eine Ge-
schichte, Tipps fiir Szenarien und
die Tageblicher von Sir Poplar.
Passende Bilddokumente unter-
stiitzen die Information.
Cthulhu Terra Cthulhiana.
Dieses Quellenbuch nimmt
wagemutige Forscher mit auf
Cthulhus Spuren zu 29 rea-
len und fiktiven mythischen
Statten rund um den Erdball.
Sammelartikel beleuchten den
Artus-Mythos oder die Templer
und Assassinen. Auch Hohlwelt-
theorie und Pyramiden wurden
nicht vergessen, genauso wenig
wie Tunguska, Krakatau, Hyper-
borea, die Osterinseln oder der
Minos-Kult auf Kreta.

Cthulhu Now Verschlusssache.
Im Mittelpunkt stehen professi-
onelle Ermittler, Verschlusssache
enthalt viele neue Berufe, schil-
dert Taktiken und Methoden
der Ermittlung und offeriert ein
Arsenal nltzlicher Ausriistungen
und ein eigenes Kapitel fiir den
Spielleiter. Die Kirche der Wie-
dererweckung ermdglicht einen
schnellen Einstieg.

sprechend Diamanten. Ist kein
Diamant der erwiirfelten Farbe
vorhanden, nimmt man ihn von
einem Mitspieler.

Wurde die Visitenkarte erreicht,
kann man nochmals wiirfeln
oder sich zu einem anderen
Detektiv stellen und dort zur
Ratsellosung wiirfeln. Rote Di-
amanten kann man abgeben,
um die Scheibe um eine oder
mehrere Positionen weiter zu
drehen oder das Ergebnis des
Rétselwurfs zu erhéhen. Begeg-
net man dem Geist, verliert man
einen Diamanten und fliichtet
neben das Schloss. Ist der Pfeil
sichtbar, geht der Detektiv eine
Etage tiefer und nutzt von nun
an den grauen Wiirfel fiir die Be-
wegung. Erreicht der Detektiv
den Ausgang, bekommt man
noch die an der Treppe abge-
bildeten Diamanten. Haben alle
Detektive den Ausgang erreicht,
gewinnt der Spieler mit den
meisten Diamanten. Eine faszi-
nierend simple Umsetzung des
Themas in ein reines Wiirfelspiel
ohne Interaktion, es liegt allein
an meinem Wiirfelgllick, wie das
Spiel fur mich ausgeht.
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ERSTER OBSTGARTEN

MEINE ERSTEN SPIELE

Erntezeit im Obstgarten. Kir-
schen, Apfel, Birnen und
Zwetschgen sollen geerntet
werden, bevor die bésen Ra-
ben kommen und die siiBesten
und saftigsten Friichte anfres-
sen. Obstgarten ist mittlerweile
schon ein Spieleklassiker, die
Spieler sammeln mit Hilfe des
Farbwidirfels Friichte in ihren
Korbchen. Wird der Rabe gewtir-

ERSTER OBSTGARTEN / FILLY PRINCESS DAS SPIEL « ALLES GESPIELT

felt, wird ein Teil des Rabenpuzz-
les gelegt. Ist alles Obst geerntet,
bevor das Rabenpuzzle fert ist,
gewinnen alle Kinder gemein-
sam.

In dieser Kleinkindervariante von
Obstgarten werden nicht Ra-
benteile zum Puzzle ausgelegt,
sondern man legt eine Reihe
von Wegekartchen mit dem Bild
eines Obstgartens am Ende aus,

e

Mem ers
erste!

FILLY PRINCESS passpier

ten Spiele
oObstoarten .

VIER PONYS LAUFEN ZUM SCHLOSS

Filly Princess ist ein neues Lizenz-
thema, wie bei My Little Pony
sind Fohlen/Ponys das Thema.

Diese Ponys haben tolle Namen
wie Scheherezade oder Scarlet
oder Kaiserin Sophia und woh-
nen in einem Schloss, laut Info
auf der Homepage wird ein Gar-
tenfest beim Kaiser veranstaltet.
In diesem Spiel zur Lizenz hat Fil-
ly ihre Freunde zu sich ins Schloss

www.spielejournal.at

geladen.

Die Fohlen veranstalten einen
Wettlauf zum Schloss, wer zuerst
da ist, soll von Filly einen glit-
zernden Diamanten bekommen.
Aber da gibt es Ablenkungen
und Hindernisse beim frohlichen
Galoppieren.

Wer dran ist wirft den Augen-
wirfel und darf so viele Felder
wie er Augen geworfen hat zie-

der Rabe steht vor dem ersten
Feld. Die vier besonders grof3en
Obststiicke werden auf die vier
Baume gelegt. Die Spieler wiir-
feln reihum. Fir die Farbe rot,
gelb griin oder blau nimmt man
eine gleichfarbige Frucht vom
Baum und legt sie in den Korb.
Fir den Obstkorb darf man
eine beliebige Frucht ernten.
Wird der Rabe gewdirfelt, geht
er einen Schritt auf das nachste
Wegekartchen weiter. Erreicht
der Rabe den Obstgarten, bevor
alles Obst geerntet ist, gewinnt
der Rabe. Kénnen die Kinder al-
les Obst ernten, bevor der Rabe
den Obstgarten erreicht, haben
alle gemeinsam gewonnen.

Das Spielprinzip von Obstgarten
ist beeindruckend universell, es
lasst sich jedem Spielalter an-
passen, diese Kleinkindervarian-
te kann man auch allein spielen
oder das Material zum freien
Spiel nutzen.

Das Spiel trainiert Farberken-
nung, Formen unterscheiden,
das Befolgen erster einfacher
Spielregeln und das Gefiihl des
Verlierens ebenso wie das des
Gewinnens.

hen.

Ein Pfeilfeld schickt Filly zurtick
auf das nachste Pfeilfeld, auf den
Hindernissen bleibt man stehen
und wirft hochstens dreimal
den Farbwiirfel, um die Farbe
des Feldes zu erwdrfeln. Wer es
schafft, wirft den Augenwiirfel
und zieht. Orange ist ein Joker,
wer diese Farbe wiirfelt, darf so-
fort wiirfeln und ziehen.

Es durfen mehrere Fohlen auf
einem Feld stehen Wer zuerst
das Schloss erreicht, gewinnt.
Der ganz einfache Lauf/Wiirfel-
Mechanismus entspricht der
Zielgruppe, fiir die aber sicher
die Figuren im Spiel das interes-
santeste sind.

Die kleinen Pferdchen sind mit
pluschdhnlichem Material Giber-
zogen und greifen sich schén an,
wie bei Sammelfiguren Ublich,
sind sie individuell eingefarbt
und variieren in Schweif- und
Mahnengestaltung sowie Ac-
cessoires.

Sicherlich in erster Linie ein Mad-
chenspiel, und fiir Freundinnen
der bunten Pferdchen wahr-
scheinlich ein unverzichtbarer
Spielspal3.
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FLOTTENMANOVER

ZIELEN - TREFFEN - VERSENKEN!

Das gute alte, Schiffe versenken”
im nochmals modernisierten
Kleid. Ziel ist nach wie vor, die
gesamte gegnerische Flotte zu
finden.

Diese Ausgabe kommt ohne
Elektronik aus, die Spielflache,
hier genannt Missionskarte, steht
zentral und vertikal in der Mitte
zwischen beiden Spielern, sie
ist zweigeteilt, jeder Spieler hat

auf seiner Seite die eigene blaue
Zone, in der die Flotten platziert
werden, und die griine Zone, in
der man Treffer und Fehlschlsse
markiert und so die Positionen
der gegnerischen Schiffe findet.
In dieser Version kommt fir je-
den Spieler noch ein Erster Of-
fizier dazu, der befreit werden
muss. Die Schiffe werden auf
blauen Meeresfeldern einge-

HEDBANZ

FUR KIDS ODER FUR ERWACHSENE

Hedbanz ist eine Abwandlung
eines oft verwendeten Spiel-
prinzips, Informationsbeschaf-
fung durch Fragen an Mitspieler,
jeder Spieler kennt die Informa-
tionen fir alle Spieler auBBer der
eigenen. Die eigene Information
muss man herausfinden und in
manchen Spielen auch verwer-
ten. Bei Hedbanz geht es einfach
nur ums Herausfinden, man be-
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kommt eine Karte ins Stirnband
gesteckt. Die Spieler stellen Fra-
gen zur Karte auf ihrem Kopf, die
anderen Spieler missen wahr-
heitsgemal antworten, man
kann fragen so lange die Sand-
uhr lduft. Man darf nicht fragen
Jwas binich?’, aber jederzeit,bin
ich ...?".Hat man nach Ablauf der
Sanduhr den Gegenstand nicht
erraten, nimmt man einen Chip

ALLES GESPIELT » FLOTTENMANOVER / HEDBANZ

setzt, ebenso der Offizier. Wer
dran ist nennt eine Koordinate
aus der griinen Halfte des Ras-
ters, der andere Spieler antwor-
tet mit Treffer oder Fehlschuss.
Der aktive Spieler markiert die-
se Koordinate mit einem roten
Stift fur einen Treffer und mit
einem weien Stift flr einen
Fehlschuss. So findet man nach
und nach alle von einem Schiff
besetzten Felder, hat man ein
Schiff komplett gefunden, gilt
das Schiff als versenkt. Hat ein
Spieler die gegnerische Flotte
versenkt, muss er noch seinen
Offizier befreien und nennt dazu
Inselkoordinaten. Wer zuerst die
gegnerische Flotte versenkt und
den eigenen Offizier befreit hat,
gewinnt. Wenn man die Missi-
onskarte aus dem Raster zieht,
sieht man knapp das Gefecht
wirklich ausgegangen ist.

Nach dem Motto,Never change
awinning ..." istim Grunde alles
gleich geblieben, die kleinen Ad-
justierungen erneuern das Spiel,
verandern es aber nicht.

aus dem Vorrat und bekommt
eine neue Karte aufgesteckt. Wer
innerhalb der Sanduhr-Laufzeit
errdt, was er ist, gibt einen seiner
Chips ab, bekommt eine neue
Karte und darf weiterraten. Wer
zuerst alle Chips ablegen konnte,
gewinnt.

Die moglichen Charaktere = Ge-
genstande kommen im Spiel fur
Kids aus den Kategorien Tiere, Es-
sen oder Haushaltsgegenstande.
Bei der Ausgabe flir Erwachsene
beschranken sich die Gegen-
stande nicht auf Haushaltsge-
genstande und es kommen
noch die Kategorien Personen
und Orte hinzu. In jeder Variante
hat jeder Spieler eine Karte mit
Fragevorschldgen, die er ver-
wenden kann, aber nicht muss.
Ein schnelles, witziges Spiel,
das viel Anlass zu Geldchter
und Kommunikation gibt,
entfernt man die wenigen
+Erwachsenen”-Fragen aus der
Erwachsenen-Ausgabe und
mischt dann die Erwachsenen-
ausgabe mit der Kinderausgabe,
hat man ein tolles Familienspiel,
auch die Kinderausgabe allein
eignet sich wunderbar dafir.
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FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE B

JET SET

GUT VERDIENEN MIT KURZSTRECKEN

Die Spieler erwerben Rechte fiir
Flugstrecken und setzen Flug-
zeuge auf diesen Strecken ein.
Die Spieler beginnen mit 30 $
Startkapital, Flugzeugen, Mar-
kern und 2 Karten ,Final Flight".

Ein Zug eines Spielers hat zwei
Phasen, in Phase 1 wird wenn
notwendig die Auslage der
Flug-Karten aufgefiillt, fir Zah-
lungvon 1$ pro Reihe kann man

zusétzliche Karten auslegen, um
die Auswahl zu verbessern. In
Phase zwei hat man eine von
funf moglichen Aktionen:

Ein Flugzeug auf freie Strecken
setzen, diese als Eigentum mar-
kieren und die Kosten bezah-
len oder Flugzeuge auf eigene
Strecken setzen und die Kosten
bezahlen oder Flugzeuge auf die
Strecken anderer Spieler setzen

KAMISADO

WEISSE DRACHEN GEGEN SCHWARZE DRACHEN

Jeder Spieler versucht, mit einem
seiner Drachen die gegnerische
Grundlinie zu erreichen.

Diese Drachen, weif3 fiir einen
Spieler und schwarz fiir den an-
deren, sitzen auf bunten Tlirmen
in acht Farben.

Das 8 x 8 Felder grof3e Spielbrett
ist doppelseitig bedruckt, in je-
der Reihe gibt es ein Feld jeder
Farbe, in jeder Reihe in anderer

www.spielejournal.at

Reihenfolge. Auf einer Seite sind
die Felder zusatzlich mit Sym-
bolen fiir jede Farbe bedruckt.
Fir das Erreichen der Grundli-
nie bekommt man einen Punkt,
man kann auf Gewinn einer
Partie spielen oder mehrere Par-
tien spielen und es gewinnt der
Spieler, der zuerst eine gewisse
Punktezahl erreicht.

Die Spieler bewegen abwech-

JET SET / KAMISADO « ALLES GESPIELT

und die Kosten bezahlen, oder
eine Flugkarte nehmen und fir
jeden Streckenabschnitt ein ei-
genes Flugzeug von der Strecke
entfernen oder Einkommen aus
den Flugkarten kassieren.

Sind zwei Ferienkarten aufge-
deckt, werden keine Flugkarten
mehr nachgelegt, man nutzt
ausliegende Karten oder die
Endkarten aus der Hand.

Die Stadte auf der Final Flight
Card mussen in der genannten
Reihenfolge besucht werden.
Wer die Final Flight Card gespielt
hat, hat flr den Rest des Zuges
nur mehr eine Aktion, er setzt
ein Flugzeug pro Runde auf die
Final Flight Card, dies bringt pro
Flugzeug zwei Siegpunkt.
Haben alle Spieler ihre Final
Flight Card gespielt oder ein
Spieler setzt das funfte Flug-
zeug auf seine Final Flight Card,
punktet man den Wer aller Flug-
karten, die Final Flight Card und
die Flugzeuge auf der Final Flight
Card.

Ein nettes Spiel mit bekanntem
Thema und gut dazu passenden
Mechanismen, das sich gut auch
zu zweit spielen lasst.

selnd einen Turm. Der Start-
spieler zieht in seinem ersten
Zug irgendeinen Turm, danach
bewegen beide Spieler immer
jenen Turm, dessen Farbe der
Farbe des Feldes entspricht, auf
dem der zuvor bewegte gegne-
rische Turm den Zug beendet
hat.

Der Turm geht gerade oder dia-
gonal nach vorne, nie zur Seite
oder zurlick. Man muss ziehen
wenn man kann. Ist der Turm,
den man ziehen muss, blockiert,
muss man aussetzen. Sein
Standfeld gibt die Farbe fiir den
gegnerischen Turm im nachsten
Zug vor. Ein Zug endet, wenn
der Turm auf ein besetztes Feld
trifft. Im Fortgeschrittenen-Spiel
bekommen die Tirme Sumo-
Ringe, damit sind sie starker und
kénnen gegnerische Turme ver-
schieben, kdnnen aber weniger
weit ziehen.

Ein faszinierendes Duell zu zweit,
der Mechanismus ist eine He-
rausforderung und sehr gewoh-
nungsbedurftig, vor allem beim
Vorausplanen von Ziigen mit
moglicher Blockade. Ein Muss
fiir Freunde abstrakter Zweier-
Spiele.
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FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

KAZAAM

HOMUNCULUS AUS DRACHENBLUT

Als Alchemistenlehrlinge mus-
sen die Spieler ihren eigenen
Homunculus kreieren, er muss
immer aus neun Teilen bestehen:
Kopf, Torso, Schweif, zwei Arme,
zwei Beine und ein Paar Ohren.
Die genutzten Zutaten sind
Quecksilber, Schwefel, Mandra-
ke, Einhorn-Horn, Drachenblut
und Phonixfedern und man
holt sie aus momentan nicht ge-

KOSMOLINO kennsTDU. ...

brauchten Homunculus-Teilen.

Zu Beginn liegen alle Homuncu-
lus-Teile verdeckt aus, jeder Spie-
ler zieht eine Alchemistenkarte
mit dem Bild des Alchemisten
und der Lieblingszutat sowie
Platz fiir die Kartchen, hinterlegt
mit dem Bild des Lieblings-Ho-
munculus. Ein Spielzug besteht
aus drei Aktionen, mogliche
Aktionen sind: Kartchen ziehen,

JAHRESZEITEN - ZAHLEN - ABC - UHR?

Die erfolgreiche Lernspielserie
wird mit vier Titeln fortgesetzt:

Kennst du die Jahreszeiten?
Der Zeiger der Jahreszeitenuhr
beginnt im Januar. Die offenen
Bildkarten werden nach kurzer
Betrachtung verdeckt. Man ver-
schiebt den Zeiger um die Wo-
chenpunkte der aufgedeckten
Zahlenkarte, sucht und nimmt
das passende Motiv. Fiir die rich-

tige Antwort zu Motiven der Wis-
sensscheibe darf man sich eine
Karte anschauen. Der Spieler mit
den meisten Karten gewinnt.

Kennst Du das ABC? 33 Bild-
kartchen werden in die Facher
des Spielplans eingeordnet, zu
sehen ist nur das Bild, der Rest
verschwindet im Schachtelun-
terteil. Man schaut sich das vor-
derste Kartchen im erwirfelten

WiN HEFT 396 / JUNI 2009

Kartchen aus der Hands spielen
und noétige Zutaten ablegen,
Kartchen umdrehen und Spe-
zialfahigkeit nutzen, Kartchen
abwerfen um die entsprechen-
den Zutaten zu bekommen oder
alle umgedrehten Kartchen zu-
riickdrehen und damit wieder
aktivieren. Wer Zutaten holt, be-
kommt als Bonus die Lieblings-
zutat des Alchemisten dazu.
Wer das neunte Kértchen fiir den
Homunculus ins Spiel bringt,
egal ob offen oder verdeckt,
beendet das Spiel, alle punkten
1 Punkt pro Ohr, Arm oder Bein
und 2 Punkte pro Kopf, Torso
oder Schweif, und 1 Bonuspunkt
pro Kérperteil wenn alle aufge-
deckten Teile vom gleichen Ho-
munculus stammen, und 1 Bo-
nuspunkt pro Korperteil, wenn
derHomunculus der Liebling des
Alchemisten ist. Der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.
Die Taktik wird grundsatzlich
von den gezogenen Kartchen
bestimmt, begrenzte Planung ist
maoglich, der Bonus flir Beenden
kann einen schnellen Sieg auch
mit bunt gemischtem Homuncu-
lus bringen.

Fach an: Nennt man den rich-
tigen Buchstaben, gibt es einen
Chip. Bei der Buchstabentafel
muss man einen mit dem Finger
nachgezeichneten Buchstaben
richtig nennen. Wer zuerst sechs
Chips gesammelt hat, gewinnt.
Kennst Du die Zahlen? Man be-
ginnt mit 1er- und 10er Streifen
und wirfelt. Fir eine Farbe be-
kommt man einen Streifen und
baut ihn wenn méglich passend
in die Zahlentreppe ein. Klee-
blatt bedeutet Rechenaufgabe
fiir einen Zahlenstreifen 16sen.
Wer seine Treppe fertig hat, lauft
mit Hilfe der erwiirfelten Farben
hoch, nimmt den Knochen und
lduft wieder nach unten. Wer
zuerst mit dem Knochen die 10
erreicht, gewinnt.

Kosmolino Kennst Du die Uhr?
Mit Uhr und Wissensscheibe wer-
den mit farbcodierten Karten zu
Alltagssituationen die Uhrzeiten
analog und digital trainiert.
Géngige Mechanismen werden
attraktiv und liebevoll umge-
setzt, mit Varianten und Ideen
zur weiteren Beschaftigung mit
demThema.
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FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

LES POUX

DIE LAUSE

Der franzésische Verlag Jactalea
fiel bisher durch seine wunder-
schon gemachten abstrakten Po-
sitionsspiele in der Lederrolle auf
- nun kommt das erste Brettspiel
in der Schachtel, und das Thema
sind Kopflause.

Die Spieler sollen die Lause auf
ihrem Kinderkopf loswerden,
wer das als Erster schafft ge-
winnt. Vier Lduse liegen zu Be-

FUR FAMILIEN

LETZFETZ

ginn auf dem Kopf. Man zieht
eine Karte aus der Auslage und
eine vom verdeckten Stapel und
spielt danach so viele Karten wie
man mochte und fihrt die ent-
sprechenden Aktionen aus. Es
gibt Lausesprlinge, Ldusegift, Du
bist mein Freund, Du bist nicht
mein Freund, Ldusekamm, Eine
Laus wird geboren und mein
Kopf juckt! Dadurch springen

RADKAPPE AUS PAPIER REISSEN

Die Spieler versuchen, ihren
Milleimer mit gewinnbrin-
genden Siegkugeln zu fiillen,
dazu muss man Begriffe schnell
erraten oder schnell darstellen.
Auf 110 Karten finden sich je 12
zusammengesetzte Hauptwor-
ter, z.B. Radkappe oder Beinkleid
oder Kirschbonbon, die darge-
stellt werden mussen.

Wer dran ist wirft beide Wiirfel,

www.spielejournal.at

der Augenwiirfel legt den Begriff
auf der obersten Karte fest, der
dargestellt werden muss. Der
Aktionswiirfel gibt an, wer wel-
chen Teil des Begriffs aus Papier
reiBen oder schneiden muss.
Bei gemischten Wirfen nimmt
der Wiirfler den gelben Wortteil
und entscheidet, ob er reil3t oder
schneidet. Die Spieler dirfen
schon wahrend des Schneidens

LES POUX/LETZ FETZ < ALLES GESPIELT

Lause, bewegen sich Kopfe, kom-
men neue Lause ins Spiel oder
wird der Ladusekamm bewegt.
Bei Lausespringen wird ein Lau-
sezahler = runder Chips mithilfe
eines anderen Chips so wie beim
Flohhtipfen geschnippt, die Aus-
wirkungen sind je nach Landeort
verschieden. Mit den Sprungkar-
ten solle man es moglichst schaf-
fen, Lause auf die Kopfe anderer
Spieler zu bringen, denn Lause
vom Spielfeld muss man nach
Ende der Kartensprungaktionen
wieder auf den eigenen Kopf
nehmen. Die Freund-Aktionen
resultieren in Verschieben des
eigenen Kopfes ndher zu einem
anderen Kopf oder weiter weg
von einem solchen, Lausegift
vernichtet eine eigene Laus, die
Lausekdmme sind Hindernisse
und dirfen dementsprechend
aufgestellt werden, sie miissen
immer zwischen Feldern ste-
hen. Mit Kopfjucken kann man
Handkarten eines anderen Spie-
lers bekommen. Ein absolut un-
gewohnliches Thema mit einem
gelungenen Mix von Mechanis-
men und einem Quéntchen Bos-
heit zwischendrin.

oder Reif3ens Begriffe rufen. Der
Doppelbegriff muss exakt ge-
nannt und innerhalb der Spiel-
zeit geraten werden, damit man
Punkte bekommt. Begriffe und
Zahlen gelten nicht, aber man
darf Ausschnitte dreidimensio-
nal formen und damit agieren,
z.B. eine Spirale wie eine Feder
zusammenschieben und aus-
einanderziehen. Man kann auch
mehrere Teile zu einem Begriff
zusammenlegen. Wird ein Be-
griff richtig erraten, gibt es zwei
Punkte fiir den Rater und den
bzw. beide Former. Wird nur ein
Teilbegriff erraten, bekommt der
Rater einen Punkt und bei zwei
Formern derjenige einen, der
den erratenen Teil gemacht hat.
Fir die Punkte macht man kleine
Kugeln und wirft sie in den Mull-
eimer. Nach einer vorher festge-
legten Anzahl Runden gewinnt
der Spieler mit den meisten Ku-
gelnim Eimer.

Eine gut funktionierende Vari-
ante der Definitionsspiele, die
einiges an manuellem Geschick
erfordert, aber auch viele Ge-
staltungsmoglichkeiten bietet.
Macht viel Spaf3!
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Geschicklichkeits-/Kartenspiel
Fiir Jugendliche / Erwachsene
Lause schnippen, Karten nutzen
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Witziges Thema

Material Schaumstoff
Mix sehr unterschiedliche Mecha-
nismen

Vergleichbar
Mit Thema erstes Spiel, Mechanis-
men an sich bekannt
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Kreativ- und Ratespiel
Fir Familien
Begriffe reiBen oder schneiden
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Definitionsspiele
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MAKE ,N'BREAK chavLLence

STEINE MIT DER ZANGE STAPELN

Die néchste Stufe der Bau-He-
rausforderung heift nun auch
Challenge - diesmal wird unter
Zeitdruck im direkten Vergleich
gebaut. Erschwerend kommt
hinzu, dass man nicht wie in
den anderen Ausgaben mit den
Handen baut, sondern mit einer
Zange und diese Zange darf man
nur oberhalb der Markierung mit
einer Hand angreifen. Die andere

Hand muss unter dem Tisch ge-
halten werden.

Beide Spieler haben die gleichen
Steine im Vorrat, bei drei und vier
Spielern tritt jeder gegen jeden
an. Eine Karte wird gezogen und
in den Kartenhalter gesteckt,
beide Spieler missen die Auf-
gabe gleich gut sehen kénnen.
Nun wird gebaut. Wer von den
beiden Spielern schneller fertig

NICHT ZU FASSEN

DAS MARCHENHAFTE VERSTECKSPIEL

Das Zimmer wird aufgebaut:
Die Mobelstticke Tur, Schrank,
Standuhr, Ofen, Tisch, Bett und
Waschzuber werden in der Tisch-
mitte aufgestellt. Die Spieler
wahlen einen Wolfspieler, dieser
steckt sich die Plischpuppe auf
den Finger und stellt noch den
Pappwolf vor sich. Die anderen
Spieler nehmen je ein Holzgeil3-
lein, die restlichen sind so wie

m WiN HEFT 396 / JUNI 2009

die Wackersteine Vorrat. Der
Wolfspieler dreht sich um zahlt
bis 10, die GeiBleinspieler verste-
cken die GeiBlein in, unter oder
hinter den Mébelstlicken. Dann
darf der Wolf nacheinander zwei
Mobelstlicke anheben und wirft
jedes gefundene Geil3lein in den
Pappwolf.

Jeder Spieler, dessen Geil3lein
nicht gefunden wurde, be-

ALLES GESPIELT » MAKE,N' BREAK CHALLENGE / NICHT ZU FASSEN

ist, ruft Stopp, dann wird kont-
rolliert. Ist das Gebaude korrekt
gebaut, bekommt der schnellere
Spieler die Karte und Damit die
Punkte, ansonsten der langsa-
mere Spieler.

Es gibt noch Sonderkarten - fir
die Karten mit roter Ziffer und
Pfeil muss man die angegebe-
ne Anzahl Steine aufeinander
verbauen. Bei den Karten mit
greuen Formen spielt die Farbe
der Steine keine Rolle, die Orgel-
pfeifenkarte ist ein Spezialfall,
fuir sie muss man 6 Bausteine in
absteigender GroéBe von links
nach rechts aufstellen. Bei den
Sonderkarten dirfen nur zwei
Steine den Tisch berihren. Bei
zwei Spielern werden sechs Du-
elle gespielt, bei drei und vier
Spielern je drei Duelle Runde.
Wer danach die meisten Punkte
auf seinen Karten hat, gewinnt.
Gut, schwierig, schnell - eine
echte Herausforderung, vor
allem durch Verwendung der
,Gurkenzangen” mit Greifvor-
gabe. Eine gelungene Weiter-
entwicklung der Grundidee mit
weiterhin erfreulich einfachen
Regeln.

kommt es zuriick und auch noch
einen Wackerstein. Ein nicht ge-
fundenes Geillein unter dem
Waschzuber bringt zwei Wacker-
steine en Wackerstein als Beloh-
nung. Fur jedes GeiBlein in der
Standuhr lasst der Wolf ein Geil3-
lein frei. Hat danach ein Spieler
kein Geillein, nimmt er eiens aus
dem Vorrat. Hat der Wolf sieben
GeiB3lein im Pappwolf gefangen,
gewinnt der Wolf! Hat ein Geil3-
lein sieben oder mehr Wacker-
steine gesammelt, verliert der
Wolf, und es gewinnt der Spieler,
der die meisten Wackersteine be-
kommen hat.

Zu zweit spielt man mit einem
Méobelstiick weniger und der
Wolfspieler darf drei Mdbel-
stlicke anheben.

Das Marchen vom Wolf und den
Sieben Geif3lein wurde hier mit
einfachsten Regeln und aufwan-
diger Ausstattung liebevoll und
wunderschén umgesetzt, man
kann tatsachlich die Pfoten der
Plischpuppe nutzen um die
Mobel anzuheben. Alle haben
Spal daran, mit Gerauschen und
Bewegungen den Wolfspieler ir-
rezuflihren.
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Bau- und Geschicklichkeitsspiel
Fir Familien
Bauwerk nach Vorgabe bauen
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Grundidee: Andrew und Jack
Lawson

Spielidee gut weiterentwickelt
Direktes Duell

Schwieriger durch Zangen

Vergleichbar
Andere Ausgaben von Make ,n’
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Fir Kinder

Geil3lein verstecken und finden
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www.spielejournal.at



OPUS-DEI

OPUS-DEI/ OTTI PANZEROTTI « ALLES GESPIELT

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE 161]

EXISTENCE AFTER RELIGION

Die Spieler verkorpern Zeitgeist
und rivalisieren um das Kreieren
der bestmdglichen Welt, um
gegen die Welten der anderen
Spieler zu gewinnen.

Die bestmdgliche Welt wird
von der vorhandenen Menge
an Geist bestimmt, verkorpert
durch die Punkte der Karten fur
Philosophen, Wissenschaftler
oder Narren. 12 Menschen wer-

den in einer Reihe als Pot aus-
gelegt, jeder Spieler hat 4 Akti-
onskarten. Man zieht eine Karte
und nutzt bis zu 2 Aktionskarten
um die Reihenfolge im Pot zu
andern oder die Spielbedingun-
gen zu verdndern, hochwerti-
ge Menschen sollen Richtung
Genesis bewegt werden. Einen
Menschen an erster Stelle kann
man erschaffen und verdeckt in

pue-@ei:

EXISTENCE AFTER RELIGION

D

OTTI PANZEROTTI

SCHAU GENAU, TAUSCHE SCHLAU!

Den drei Schildkréten Grun,
Rot und Gelb ist nach Spielen
zumute und nach ein bisschen
Abwechslung, also tauschen die
drei spielerisch ihre Panzer.

Zu Spielbeginn werden die
Schildkréten nach Belieben
zusammengesetzt. Auf 27 Bild-
kdrtchen sind alle moglichen
Farbkombinationen abgebildet,
jede Kombination ist dreimal

vorhanden. Die Bildkartchen
werden verdeckt gemischt und
liegen verdeckt aus. Wer dran ist
deckt ein Bildkartchen auf — hat
eine der drei Schildkroten die
gleiche Farbkombination wie die
abgebildete Schildkrote, darf der
Spieler das Kartchen nehmen.
Hat keine der drei Schildkroten
die gleiche Farbkombination wie
die Schildkrote auf dem Kart-

www.spielejournal.at

der Welt des Spielers ablegen,
Spezialeigenschaften mussen
ausgefihrt werden. Erschaffen
beendet den Zug. Sind alle 12
Menschen im Pot erschaffen,
endet das Jahr und ein neues
beginnt. Man kann nie mehr als
7 Aktionskarten auf der Hand ha-
ben, das heif3t, hat man 7 Karten
und muss zu Zugbeginn ziehen,
muss man vorher eine abwerfen.
Nach drei Jahren gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten
in seiner Welt.

Opus Dei ist ein thematisch aus-
gefallenes Spiel, das durch seine
Sorgfalt in der Umsetzung und
einen manchmal satirischen
Touch auffallt, die Karten ent-
halten neben den Eigenschaften
auch Originalzitate der Personen
und viel Information zu Personen
und philosophischen Grundsat-
zen. Die Mechanismen sind ein-
fach, man spielt Karten und nutzt
deren Eigenschaften. Trotzdem
ist Opus Dei ein anspruchsvolles
Spiel, man muss sich mit den
Karten auseinandersetzen, um
sie wirkungsvoll einsetzen zu
kdnnen, man lernt so einiges
wahrend des Spiels.

chen, wird das Kartchen wieder
verdeckt zuriickgelegt. Dann
muss der Spieler Panzer vertau-
schen, er muss mindestens zwei
Panzer wechseln, darf aber auch
alle drei Panzer vertauschen. Wer
zuerst die notige Anzahl Kart-
chen, gesammelt hat, gewinnt.
Bei vier Spielern braucht man 4
Kéartchen um zu gewinnen, bei
drei Spielern 5 Kartchen und bei
zwei Spielern 6 Kartchen.

Otti Panzerotti ist wirklich ein
+Kinderspiel”, ein simples Such-
und Merkspiel bekommt hier
durch die stiBen Schildkréten
ein haptischen Erlebnis und ein
bisschen Action dazu, es macht
Spal3, die Panzer umzustecken,
und kleine Taktiker kénnen
versuchen, eine soeben auf-
gedeckte, aber zurtickgelegte
Kombination zu vermeiden, um
esdem ndchsten Spieleram Zug
nicht allzu leicht zu machen. Ein
rundherum gelungenes Spieler-
lebnis flr die Kleinsten, durch
das handliche Format auch gut
mitzunehmen. Die Anzahl der
Kartchen pro Farbkombination
garantiert haufigen Sammeler-
folg.
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Kartenspiel mit Philosophie
Fur Jugendliche/Erwachsene
Karten zur Nutzung spielen
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In englischer Sprache

Nur fiiram Thema Interessierte
Viel Text und Information auf den
Karten - Grundmechanismus eher
einfach - Satirische Anklange

Vergleichbar

Mechanismen erinnern an Sammel-
kartenspiele
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Merk- und Suchspiel

Fir Kinder

Panzer tauschen, Karten merken
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Sehr hiibsches Material
Sehr einfache Regeln
Handliches Format

Vergleichbar

Felix Farbenschaf und andere Such-
spiele zu Farbkombinationen
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PALIO

DREI MAL UM DIE PIAZZA DEL CAMPO

Der Palio ist ein Pferderennen
im Herzen von Siena, das zwei-
mal pro Jahr, im Juli und Au-
gust, ausgetragen wird. Es ist
ein Rennen der Stadtbezirke,
genannt Contraden, immer 10
diirfen aufgrund eines genauen
Auswahlverfahrens teilnehmen.
Die Contraden haben eigene
Farben, Wappen und Fahnen, die
Jockeys werden von den Contra-

den bezahlt.

Das Spiel simuliert das Rennen
einschlie8lich der Vorauswahl
der Pferde, deren Zulassung
und die eigentlichen drei Rund-
ldufe um den Markplatz Piazza
del Campo. Die Spieler kontrol-
lieren 10 Contraden im ersten
Rennen, dem so genanten Palio
die Provenzano und dann in ei-
nem zweiten Rennen namens

PAPILLONS

VIER SCHMETTERLINGE IN EINER REIHE

Das Prinzip Vier in einer Reihe
wird hier optisch sehranspruchs-
voll variiert — jeder Spieler be-
kommt eine Farbenkarte und
eine Formenkarte zugeteilt, da-
mit steht sein Schmetterling fest.
Nun missen alle Spieler versu-
chen, als erster eine Reihe von
vier Schmetterlingen zu bilden,
die in Form oder Farbe der eige-
nen Aufgabe entsprechen.

Jeder Spieler bekommt zwei
Schmetterlingskarten auf die
Hand, die Auslage erfolgt nicht
einzeln, sondern in einem ge-
meinsamen Raster, neu gelegte
Karten missen einander entlang
einer Kante beruhren.

Wer dran ist legt entweder eine
Karte aus der Hand an, dabei
muss Farbe oder Form nicht
fortgesetzt werden, oder zieht

WiN HEFT 396 / JUNI 2009

Palio dell’Assunta einen anderen
Satz von 10 Contraden, so sind
manche Contraden nur einmal
im Rennen. So wie im richtigen
Rennen werden den Spielern die
Pferde zugelost, die dann ja nach
ihrer Qualitat mit dem Wiirfel fir
,bono” mit hoheren Werten oder
dem fiir,brenna” mit etwas nied-
rigeren Werten bewegt werden.
Der Unterschied ist nicht grof,
aber Uiber drei Runden kann es
sich summieren. Auch im Ren-
nen setzt sich die Simulation fort,
die Pferde und Reiter drangeln,
der Reiter kann auch fallen und
verlorengehen, das Pferd mit
dem Kopfschmuck der Contra-
de muss das Ziel passieren! Das
Renngeschehen wird von den
Wiirfeln diktiert, mit den Karten
kann man sich Vorteile verschaf-
fen oder die Gegner behindern.
Ein simples Spiel mit stimmi-
gem Material und enorm viel
Hintergrundinformation zum
Palio di Siena, mit etwas erfreuli-
cherweise beigepackten, etwas
holprigen deutschen Regeln,
ein Leckerbissen fiir Freunde
ansprechender und einfacher
Simulationen.

eine Karte vom verdeckten Sta-
pel und legt sie an.

Dann zieht man auf zwei Karten
nach. Wer mindestens drei Kar-
ten gelegt hat, kann ausliegende
Karten versetzen oder einen
Stein auf eine Schmetterlings-
karte legen.

Mit dem Schmetterlingsnetz ist
diese Karte damit gegen Ver-
setzen blockiert, mit dem Spin-
nennetz fiir den Rest des Spiels
ungliltig. Man darf diese Steine
nicht auf soeben gelegte oder
versetzte Karten legen.

In einer Teamvariante hat ein
Partner die Form, der andere die
Farbe, der Partner kennt nur die
eigene Vorgabe. Wer glaubt dass
das Team gemeinsam die Aufga-
be erfiillt hat, kann das Spiel fiir
beendet erkldren, stimmt es, hat
das Team gewonnen, ansonsten
das andere Team.

Ein klassisches Grundprinzip
wurde hier optisch attraktiv und
mit interessanten Regeldnde-
rungen abgewandelt.

Die Spinnennetze - optimal ein-
gesetzt - sind ein fieses Detail,
das die Schmetterlingsnetze nur
bedingt ausgleichen kdnnen.

UBERBLICK

DAUER
8+ '

Autor: Massimo Pesce
Grafik: D. Paparelli, M. Calliero
Vertrieb A: Verlag

Preis: ca. 35,00 Euro

Verlag: Massimo Pesce 2008
keine Webseite

BEWERTUNG

Rennspiel mit Wiirfeln
Fir Familien
Mit Wiirfeln/Karten bewegen
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Vergleichbar
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Optisch wunderschon

Bekannter Grundmechanismus
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Vergleichbar
Vier in einer Reihe
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PATH

SCHNELLSTMOGLICH VOM START ZUM ZIEL

Spielziel ist, Start- und Zielpunkt
zu verbinden.

9 schwarze Steine mit vorgege-
benen Wegen werden an ver-
schiedenen Stellen eingesetzt.
Die 48 Farbsteine, von denen
es jeden nur einmal gibt, zeigen
unterschiedliche Anordnun-
gen von orangen und griinen
Quadraten sowie grauen und
schwarzen Wegstrecken. Sie

werden in den Beutel gesteckt.
Zu Spielbeginn zieht jeder einen
Stein, es muss ein farbiger sein,
diese werden an die Startpositi-
on angelegt. Danach zieht jeder
Spieler 4 Steine und legt sie of-
fen vor sich aus. Wer am Zug ist,
legt so viele Steine wie mdglich
entsprechend den Legeregeln
an: Ein Stein muss benachbart
zu einem schon auf dem Brett

PENDUR

MIT UBEREINSTIMMUNG EINE EBENE HOHER

Manchmal muss man Spiele
vorstellen, auch wenn sie schon
etwas dlter sind, Pendur gehort
zu diesen Spielen — weil es attrak-
tiv ist, weil es flir den Deutschen
Lernspielpreis nominiert wurde,
weil sie ein bekanntes Prinzip toll
abwandeln, weil, weil, weil ... es
mir einfach gefallt.

Die Steine in Pendur haben ein
inneres und ein duBeres Symbol,

da die meisten Steine zweifarbig
sind, ist das innere Symbol auf
diesen Steinen festgelegt und
sichtbar. Anders ist das bei den
einfarbigen Steinen, bei diesen
ist nur die duf3ere Form erkenn-
bar, die innere Form wird tber
die Nachbarsymbole bestimmt.
Man beginnt mit einer Startaus-
lage aus 5 Steinen in Kreuzform
und beginnt je nach Spielerzahl

pendur
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befindlichen Stein angelegt
werden, Farben der Quadrate
und Wege missen dabei fort-
gesetzt werden, auBer man legt
benachbart an einen schwarzen
Stein an, dabei missen nur die
Wege fortgesetzt werden. Wege
kédnnen gemeinsam genutzt
werden, man kann Blockadestei-
ne, auf denen ein Weg endet, set-
zen. Ein gelegter Stein kann nicht
zurlickgenommen werden. Wer
keinen Zug machen kann, kann
einen Stein am Brett drehen oder
einen Stein am Brett mit einem
seiner vier Steine ersetzen oder
einen Stein an einen schwarzen
Stein anlegen, der bereits mit
dem Weg verbunden ist. Am
Ende des Zuges wird auf vier
Steine nachgezogen.

Fur Solitérspiele enthélt die Re-
gel auch 10 Rétsel mit Vorgaben
zur Anordnung der Steine auf
dem Brett.

Eine gelungene Erweiterung
fiir das Genre der Setzspiele zu
zweit, das Rotieren oder Aus-
tauschen von Steinen eroffnet
interessante Moglichkeiten und
die Legeratsel sind eine nette
Herausforderung.

mit 6 bis 10 Spielsteinen. Man
legt einen Stein so an die Ausla-
ge an, dass inneres oder duf3eres
Symbol in Form oder Farbe tiber-
einstimmen.

Wer nur an einen Stein anbaut,
muss einen Stein aus dem Vor-
rat nehmen. Gibt es nur mehr
eine oder keine freie Seite,
baut man in die Hohe. Dabei
muss das innere Symbol beider
Steine in Form und Farbe Uber-
einstimmen, und man nimmt
keinen Stein. Man darf auch in
der oberen Ebene weiterbauen,
wenn der gelegte Stein die Be-
dingungen erfillt: Der Untere
Stein hat nur eine oder keine
freie Seite, Form und Farbe des
inneren Symbols stimmt mit
dem unteren Stein Uberein, Form
und Farbe des inneren oder du-
Beren Symbols muss mit dem
oberen Stein Uibereinstimmen.
Die Anzahl der Ebenen ist nicht
begrenzt. An Uiberdeckte Steine
darf man nicht mehr anbauen.
Wer seinen letzten Stein legt,
ohne einen Stein aufnehmen zu
mussen, gewinnt.

Schon, einfach und trotzdem an-
spruchsvoll!
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Sehr schénes Material
Regeln in Deutsch
Regel gut illustriert

10 Rétsel fur Solitarspiel
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Tayt, Wege und andere Verbin-
dungsspiele
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Abstraktes Legespiel
Fiir Familien
Steine passend ablegen
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Sehr schones Holzmaterial

Gute bebilderte Regel mit
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Spielerfahrung von Vorteil
Ungewdhnlich hohe Spieleranzahl

Vergleichbar
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Ubereinstimmungen
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POWERBOATS

MIT ZWEI ZUGEN UM DIE BOJE

Jeder Spieler verkorpert den Ka-
pitén eines Schnellboots, man
beschleunigt, fahrt oder bremst
mit Hilfe von dreiseitigen Wiir-
feln mit den Werten 1-2-3. Die
Summe der Wiirfelzahlen ergibt
die Geschwindigkeit, mit dieser
bewegt man das Boot in gerader
Linie und kann es zu Beginn des
Zuges um 60 Grad nach links
oder rechts drehen. Jede Runde

kann man einen Wiirfel dazu
nehmen oder wegnehmen und
kann Wirfel nachwerfen. Die
Wiirfel bleiben bis zur néchsten
Runde liegen. Wer zuerst alle
Bojen zwischen den Inseln um-
rundet hat und das Ziel erreicht,
gewinnt, die Spieler punkten
in Reihenfolge des Zieleinlaufs
Spieler-1 fur den Sieger und
dann jeweils 1 weniger. In zwei

FUR VIELSPIELER/EXPERTEN 82

RICE WARS

RONINS, SOLDATEN UND REISFELDER

Ein Wirtschafts- und Strategie-
spiel, die Spieler sind daimyo
feudaler Familien im Japan des
16. Jahrhunderts, die gemein-
sam eine Insel regieren sollen,
der beste Administrator unter
ihnen soll die Insel bekommen.
Man verwaltet zugeteilte Lan-
dereien, beaufsichtigt die Arbeit
der Bauern, lasst Soldaten die
Felder der Mitspieler angreifen

und die eigenen verteidigen,
beschiftigt Ratgeber und heuert
einen Ronin an, der sich mit den
anderen daimyos duelliert.

Grundsatzlich kann man zwi-
schen dem Grundspiel fir 2-4
Spieler und dem komplexeren,
langeren Spiel mit mehr Reis-
feldern fur 3-5 Spieler wahlen.
Das Spiel verlauft dementspre-
chend Uber 7 oder 8 Runden

yM(¢ RICE WARS

WOJNY RYZOWE

. REISKRIEGE
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weiteren Rennen gibt es doppel-
te bzw. dreifache Punkte. Dann
gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Die Inseln werden beliebig aus-
gelegt und ergeben bei jedem
Spiel eine andere Anordnung
der Inseln, die Bojen werden
nach Vorgabe gesetzt und die
Boote am Start in eine der bei-
den mdglichen Richtungen aus-
gerichtet. Es kann nur ein Boot
in jedem Feld stehen, trifft das
Boot auf Land oder eine Boje,
gibt es einen Zusammenstol3, die
verbliebene Anzahl Bewegungs-
punkte ist der Schaden am Boot
und wird markiert. Bei mehrals 4
Schadenspunkten sinkt das Boot
und scheidet aus dem aktuellen
Rennen aus. Andere Boote kann
man Uberholen, das hei3t durch
ein besetztes Feld durchziehen.
Wirde der Zug auf einem be-
setzten Feld enden, bleibt das
Boot ein Feld davor stehen.
Eine gelungene Kombination
aus Wirfeln und Planen, man
kennt die Grundgeschwindigkeit
der nachsten Runde und kann
entscheiden, ob und wie man
sie verandern mochte.

je nach verwendeter Seite des
Plans, jede Runde besteht aus
den Phasen Einkommen kas-
sieren, Anheuern, Aktionen und
Nachziehen, die Berater-Phase
wird nur in den entsprechend
markierten Runden ausgefiihrt,
manche Runden sind noch
markiert flir zusatzliches Ein-
kommen, zusétzliche Karte oder
einen Kampfbonus von +1.

Die wichtigste der Phasen ist die
Aktionsphase, hier kann man die
Mitspieler angreifen und ihnen
Felder vom Palast abschneiden
oder zusatzliche Bauern einset-
zen usw. Es gewinnt der Spieler
mit den meisten Bauern in den
Reisfeldern, bei Gleichstand der
reichste der beteiligten Spieler.
Ein attraktives Spiel mit komple-
xen Moglichkeiten, das fast vollig
ohne Glucksfaktor auskommt,
Kampfe werden durch verdeckt
eingesetzte Aktionskarten ent-
schieden. Man braucht Spieler-
fahrung und Gewdhnung an die
sprachunabhangigen Symbole
auf Plan und Karten. Spielerfah-
rung ist ndtig, um mit der extre-
men Ressourcenverknappung
zurechtzukommen.
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Sehr schéne Grafik und tolle
Ausstattung

An sich einfacher Mechanismus
Interessant durch Nachwirfeln und
Verandern der Wiirfelzahl

Vergleichbar
Friesen-Torn, Race the Wind
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Komplexes Aufbauspiel
Fir Vielspieler/Experten
Geflecht von Mechanismen
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Mit deutschen und englischen
Regeln

Szenario flr ein Zweier-Spiel
Sprachunabhéngiges Material
Spielerfahrung von Vorteil

Vergleichbar

Andere Aufbauspiele mit Feudalja-
panthema, z.B. Bushido
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FUR FAMILIEN 81|

SCHLAUER ALs pie ELTERN

KLEIN GEGEN GROSS

Es spielen Erwachsene gegen
Kinder, wer zuerst beide Spiel-
figuren ins Ziel bring hat ge-
wonnen. Die Erwachsenen be-
kommen die roten Figuren, die
Kinder die gelben, die Erwachse-
nen bekommen ,Kinderfragen”
gestellt und die Kinder ,Erwach-
senenfragen”.

Auf jeder Seite der doppelseitig
bedruckten Fragenkarte gibt

Klein gegen Grof - pas lustige
wissensspiel der Generahonen

es je eine Elternfrage und eine
Kinderfrage, die Eltern-Joker
sind Zufallskarten mit Aussagen
und Anweisungen flir Eltern und
Kinder mit Vorteil fir die Eltern,
die Kinder-Joker analog mit Vor-
teilen fiir die Kinder. Die Kinder
beginnen und beantworten die
erste Frage auf der Karte. Fir
eine richtige Antwort zieht man
ein Feld weiter und bekommt

&

FUR FAMILIEN

SCHNICK sCHNACK SCHNUCK
BRUNNEN SCHLAGT FEUER

Die Spieler versuchen durch Du-
elle mit einem der Gegenspieler
mehr Karten zu erhalten — wer
als Erster seine Kartenanzahl
verdoppelt hat, gewinnt.

Es gibt je 12 x Schere, Stein, Pa-
pier, Feuer und Brunnen und fiir
jeden Spieler einen Joker, den er
vor sich ablegt.

Man beginnt mit 6 Handkarten,
wer dran ist sucht sich einen

www.spielejournal.at
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Blitzschneller DuellspaB fiir bis zu 6 Spieler Q

Gegner - beide wédhlen eine
Karte und decken gleichzeitig
auf: Stein schlégt Schere und
Feuer, Schere schlagt Papier, Pa-
pier schlagt Stein und Brunnen,
Feuer schldgt Schere und Papier,
Brunnen schldgt Schere, Feuer
und Stein.

Wer gewinnt, behélt beide Kar-
ten. Spielen beide das gleiche,
bleiben die Karten liegen, es gibt

dann die zweite Frage gestellt.
Wer wieder richtig antwortet,
zieht wieder ein Feld weiter, man
kann insgesamt pro Zug dreimal
richtig antworten und ein Feld
ziehen. Man darf in einem Zug
immer nur eine Figur bewegen,
das heilt, bei einer zweiten und
dritten richtigen Antwort muss
man dieselbe Figur weiter zie-
hen. Man zieht immer nur eine
Figur vorwarts, trifft man geg-
nerische Figuren, werden diese
geschlagen.

Wer ein eigenes Joker-Feld be-
tritt, zieht eine Karte und befolgt
die Anweisungen. Endet der Zug
auf einem gegnerischen Joker-
Feld, darf man eine gegnerische
Joker-Karte ziehen, man kann
aber auch die folgende Frage
richtig beantworten und das
Joker-Feld Uiberspringen. Betritt
man in seinem Zug ein schon
von einer gegnerischen Figur
besetztes Feld, geht diese zwei
Felder zuriick.

Ein nettes Spiel mit etwas in-
konsequenten Regeln, aber mit
Hausverstand funktioniert es gut
und macht Spaf3, die Fragen sind
nett zusammengestellt.

ein neues Duell, wer gewinnt, be-
kommt alle gespielten Karten.
Wer alle Handkarten verloren
hat, darf den Joker einsetzen,
er legt ihn in die Mitte - hat
sein Gegner eine Karte ausge-
sucht, macht der Joker-Spieler
ein Symbol mit seiner Hand.
Gewinnt der Joker-Spieler, gibt
er den Joker ab und legt die ge-
wonnene Karte unter den Stapel
und zieht zwei Karten - so hat er
die ihm zustehende Kartenzahl,
ohne dass jemand weil3, welche
Karten er halt. Verliert der Joker-
Spieler sein Duell, scheidet er
aus.

Der Gegenspieler gibt den ge-
wonnenen Joker ab und zieht
sich eine Karte. Wer zuerst 12
Karten hat gewinnt, man kann
auch spielen, bis ein Spieler alle
Karten gewonnen hat.

Ein mehr als bekanntes Spiel-
prinzip, und trotzdem kann man
noch mehr draus machen, nam-
lich ein witziges schnelles Mehr-
personen-Spiel, mit simpelsten
Regeln, die Anzahl der Karten
und die zwei Symbole mehr er-
halten den Knobelcharakter des
Spiels auch in dieser Variante.
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Guter Mix gangiger Mechanismen
Witzig ist das Prinzip der Theme-
numkehr - Betont simple, aber gute
Ausstattung

Regeln schlecht verstandlich

Vergleichbar
Andere Quizspiele
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Knobelspiel mit Karten

Fir Familien

Karten spielen, Karte gewinnen
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Bekanntes Spielprinzip
Gelungene Umsetzung auf
mehrere Spieler

Nett fiir zwischendurch
Einfache Regeln

Vergleichbar
Stein, Schere, Papier

HEFT 396 / JUNI 2009 « WiN



FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE [

THINK. WORT-SCHATZ

TELEFON + WELTKUGEL = FERNGESPRACH

Dieses neue Spiel in der Serie
Think bietet Training fiir Sprach-
kompetenz und Kreativitét, der
aktive Wortschatz und die Aus-
drucksfahigkeit soll verbessert
werden. In der Mehr-Personen-
variante steht man dabei unter
Zeitdruck, da die Aufgabenstel-
lung fiir alle Spieler gilt. Man soll
so schnell wie méglich passende
Begriffspaare finden und so als

Erster die Chips der eigenen Far-
be auf die gegeniiberliegende
Startreihe bringen.

Der Plan zeigt 60 Motive, die-
se Motive und weitere Motive
finden sich auch auf den Kar-
ten, weiters gibt es noch Buch-
stabenkarten. Damit gibt es
Paare aus Motiv+Motiv oder
Motiv+Buchstaben, jeweils von
Plan und Karte. Diese Motiv-

TOBI TAPSIG

SCHEIBE FUR SCHEIBE AUS DEM TEICH

Die tollpatschige Schildkrote
Tobi Tapsig ist in den Teich ge-
fallen und braucht Hilfe beim
Herausklettern. Die Spieler mis-
sen ihr die Spielsteine unter die
Beine legen, mdglichst ohne Tobi
dabei umfallen zu lassen.

Zu Spielbeginn bekommt jeder
Spieler je zwei Scheiben in den
Farben rot, blau und griin. Tobi
wird eingeschaltet und stellt sich

vor. Driickt man dann die spezi-
elle Schuppe auf seinem Panzer,
beginnt Tobi zu spielen.

Er nennt eine Farbe und bewegt
seine Beine. Wer dran ist setzt ei-
nen Stein der Farbe, die von Tobi
genannt wird, unter ein von Tobi
angehobenes Bein. Dabei sollte
man sich natiirlich moglichst
ein Bein aussuchen, wo ein Stein
gut Platz hat, ohne Tobi aus dem

WinN HEFT 396 / JUNI 2009
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paare soll man nun méglichst
schnell in Begriffe umwandeln,
das kdnnen zusammengesetzte
Hauptwdrter genauso gut sein
wie ein Eigenschaftswort + ein
Hauptwort, z.B. Ringfinger flr
einen Finger vom Plan und den
Ring von der Karte, moglich ware
auch brennender Wald fiir Flam-
me +,W".

Dabei sind der Fantasie keine
Grenzen gesetzt, man kann
Synonyme und Teile davon be-
nutzen, sich auf das Material be-
ziehen, zum Beispiel statt dem
erwahnten Ringfinder auch
Goldfinger sagen, man kann
Weltkugel mit Erdball gleichset-
zen und davon Ball nutzen.
Nutzen kann man Motive gerade
vor oder diagonal vor dem eige-
nen Chip und sie mit der neu auf-
gedeckten Karte kombinieren.
Wer zuerst eine Losung findet,
die von allen Mitspielern akzep-
tiert wird, zieht den Chip auf das
Feld mit dem benutzen Motiv.
Wortschatz macht Spaf3 und
ist auch in der Solovariante ein
wirklich gutes Training, Freunde
des Wortspielgenres finden darin
eine echte Bereicherung.

Gleichgewicht zu bringen.

Fallt Tobi um, muss der Spieler
alle Steine unter Tobis Beinen
nehmen. Bewegt sich Tobi nach
dem ersten untergelegten Stein
noch immer weiter, kann man
versuchen, ihm einen zweiten
Stein sprich eine zweite Scheibe
der genannten Farbe unterzule-
gen.

Man darf auch wéhrend seines
Zuges die Steine unter Tobis
Beinen zurechtriicken. Man muss
nur darauf achten, dass der Zug
beendet ist, wenn sich Tobis Bei-
ne nicht mehr bewegen.

Wer zuerst alle seine Steine un-
ter Tobis Beine legen konnte,
gewinnt.

Man kann auch eine kooperative
Variante spielen, in der alle ge-
meinsam versuchen, alle Steine
unter Tobis Beine zu legen. Fallt
dabei Tobi um, werden die Steine
einfach wieder gestapelt und
alle versuchen es von neuem
gemeinsam.

Tobi Tapsig bietet eine nette Va-
riante aller Trainingsspiele fiir Ba-
lance und eine Vorstellung von
Gleichgewicht, und aufRerdem
viel Spielspal fiir Klein und Grof3.
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Wortschatzspiel
Fiir Jugendliche/Erwachsene
Begriffe aus Motivpaaren bilden
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Serie: THINK

Trainiert Wortschatz und Aus-
drucksféahigkeit

Motive konnen sinngemal ver-
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Vergleichbar
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Action-/Geschicklichkeitsspiel
Fir Kinder
Scheiben passend unterlegen
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Nettes Thema

Hibsche Umsetzung

Batterien erforderlich

Hilfe beim Zusammenbau nétig
Auch allein spielbar

Vergleichbar

Andere Geschicklichkeitsspiele mit
Sprachaufforderung
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TOKUGAWA / WURFELWOLFE 4 ALLES GESPIELT

TOKUGAWA

SHOGUN IEYAU GEGEN DEN TENNO

Konflikt aus der Tokugawa-Perio-
de, in der zwar Kyoto Hauptstadt
war, doch Edo das Machtzent-
rum. Ein Spieler vertritt Kyoto
und den Kaiser, der andere Yedo
und Shogun leyasu.

Die Spieler setzen zu Beginn Ein-
heiten ein, in der Aktionsphase
wird abwechselnd gezogen,
nach der 1. Runde hat ein Spieler
jeweils drei Aktionen. Mogliche

Aktionen sind Einkommen, Re-
krutierung, Bewegung, Angriff
und Bauen. Angreifen kann man
ein benachbartes vom Gegner
besetztes Feld oder mit Schiff
eine Hafenstadt des Gegners,
der Angreifer wird vom Wetter
beeinflusst, der Erfolg der Be-
wegung wird ausgewdirfelt. Un-
terstlitzung ermdglicht erneutes
Wirfeln, Kampfkraft ist Starke

WURFELWOLFE

MIT WUFF UM DIE SCHAFWEIDE

Die Hunde machen einen Wett-
lauf um die Weide und man darf
sie nur unter ganz bestimmten
Voraussetzungen bewegen.
Jeder Spieler bekommt einen
Hund und einen Wiirfel, die Wei-
de wird ausgelegt.

Dann werden die Hunde mit
dem Kopf in Pfeilrichtung in
gleichméBigem Abstand auf
dem Rundkurs um die Schaf-

weide verteilt. Auf ein Signal,
zum Beispiel ein dreifaches, Wuff,
Wuff, Wuff” wiirfeln alle Spieler
gleichzeitig und schnellstmdg-
lich und fiihren je nach gewdir-
feltem Symbol verschiedene
Aktionen aus:

Wer den Hund wiirfelt, ruft Wuff
und zieht seinen Hund ein Feld
vorwarts. Wer das Schaf wiirfelt
ruft M@aah und der Hund bleibt

www.spielejournal.at

der Einheit + Wurf + Gebaude
oder Mauer fiir den Verteidiger.
Bauen ist ein wichtiger Faktor im
Spiel, man baut Schiffe zum Trup-
pentransport, Garten fiir mehr
Steuerannahmen, Schmiede fir
Waffen, Burg zur Verstarkung der
Stadt, Tempel detto und Mauern
zum Schutz von Stadten mit Ge-
bauden. Erfillte Auftragskarten
nimmt man an sich.

Interessant ist die individuelle
Bank fir jede Provinz, Gber die
die Zahlungen provinzspezifisch
abgewickelt werden. Wer kein
Geld mehr hat, kann nur mehr
Einheiten bewegen, bringt dies
kein Geld, scheidet er aus. Wer
die gegnerische Hauptstadt er-
obert gewinnt. Hat ein Spieler
drei Auftragskarten erfiillt, ge-
winnt wer in diesem Moment
die meisten Siegpunkte aus
Mehrheiten bei Geld, Samurai,
Bauten und aus Auftragskarten
hat.

Ein attraktives, edel ausgestatte-
tes Spiel mit interessanter Kom-
bination bekannter Mechanis-
men und Augenmerk auf Details,
furr das Erstlingswerk so junger
Autoren absolut gelungen.

stehen. Wer den Wiirfelwolf mit
Pfeilen wirfelt, lauft einmal um
den Tisch, der Hund bleibt ste-
hen. Istzum um denTisch laufen
nicht genug Platz vorhanden,
kann der Spieler auch aufstehen
und sich einmal um sich selbst
drehen. Stehen zwei Hunde auf
demselben Feld, bekommt der
Spieler, dessen Hund den an-
deren Hund eingeholt hat, ein
Schaf. Damit ist die Runde zu
Ende und alle Hunde werden so
wie zu Beginn der ersten Runde
wieder gleichmaBig verteilt. Wer
drei Schafe vor sich liegen hat,
gewinnt.

So bei den meisten anderen
Spielen von Haba gibt es auch
bei Wirfelwolfe neben dem
simplen Spielspall noch einen
wichtigen Trainingseffekt, der
auch fiir andere Bereiche des
Lebens gilt. Hier sind es Fairness
und Aufpassen, jeder spielt fir
sich und muss korrekt spielen,
tatsachlich nur ziehen, wenn der
Hund gewiirfelt wird, und die
anderen beim Laufen nicht be-
hindern, damit sie schnellstens
weiterwrfeln kdnnen. Spielend
gelernt!
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Konfliktsimulation
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Aus Wettbewerb, 100 Pfiffige
Ideen” Dt. Kinderhilfswerk

Vergleichbar
Thematisch Samurai, Shogun und

andere Mechanismen vielfach
verwendet
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Rennspiel mit Wiirfeln

Fiir Kinder

Wiirfeln, Hund bewegen
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Simpler Mechanismus

Fairness und Riicksicht als Zusatz-
Lerneffekt

Bringt zusétzlich auch Bewegung

Vergleichbar
Andere Wiirfelspiele mit Aktions-
elementen
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ABGEZOCKT! KOMPAKT

Verlag: W &L Spielspal
Autor: Lucy Schultz

Spielziel ist, als Erster 6000 Punkte aus Wiirfelkombi-
nationen zu erzielen. Man wiirfelt alle Wiirfel einmal,
damit erzielte Kombinationen werden notiert. Griin
am Aktionswiirfel erlaubt weiterwiirfeln und immer
mindestens einen Wiirfel herauslegen. Rot beendet
den Zug. Beim Auge gibt man alle Punkte an einen
Mitspieler. Bei mindestens 500 Punkten darf man
eine Aktionskarte nachziehen. Der nachste Spieler
kann neu wirfeln oder versuchen, den Wurf zu er-
hohen, dazu braucht er Rot oder Griin und Punkte
mit den verbliebenen Wirfeln. Aktionskarten wirken
gegen Wiirfelergebnisse und andere Spieler.

DIE GROSSE ZAUBER SHOW

Verlag: Ravensburger
Autor: Martin Michalski

Dieser Zauberkasten ist der Nachfolgekasten zu, Mei-
ne erste Zauber Show’, er enthélt bereits 70 Tricks.
Die Schachtel ist auch als Biihne zu verwenden,
der Uberkarton mit dem Titelbild ist abnehmbar, es
bleibt eine neutrale einfarbige Schachtel tiber. Zuerst
gibt es Tipps fiir eine tolle Show, einschlieBlich Klei-
dung und Beleuchtung, und dann wird einTrick nach
dem anderen ausfiihrlich erklart, mit Zeichnung und
einer Liste des bendtigten Zubehdrs. Fiir eine erste
Einfihrungsshow wurde eine spezielle Auswahl an
Tricks zusammengestellt.

KUHLSCHRANKMAGNETE

Verlag: MeterMorphosen
Autor: Christian Gottwalt

Das Spiel Gemischtes Doppel fiigt beim Erwach-
senen-Memospiel fiir Wortakrobaten zusammen,
was eigentlich nicht zusammengehort: Karpfen
und Krapfen oder auch Lobster und Obstler. Die 12
verdrehten Wort-Bild-Paare der Kiihlschrankmagne-
ten-Edition auf der Basis des Grundspiels stammen
allesamt aus den Bereichen Kiiche, Kochen und
Essen. Die Kochin Fastmerkel richtet also nicht nur
Mastferkel an. So lasst sich am Kiichentisch ein klei-
nes Spiel hinlegen, und zusétzlich schmiicken die
schonsten kulinarischen Paarungen den heimischen
Kuhlschrank oder Boiler.

RECHEN-PIRATEN
Verlag: Haba
Autor: Wolfgang Dirscherl

Ein Kartenspiel zum Rechnen im Zahlenbereich
1-100. Jede der 4 Aufgaben auf den 52 Rechenkar-
ten ist mit einem der Rechenzeichen auf den Wiir-
feln zu I6sen. Mit dem gelben Wiirfel rechnet man
Minus oder Plus, mit dem beigen Wiirfel alle Grund-
rechnungsarten. Wer dran ist wiirfelt und deckt die
oberste Karte auf, alle rechnen nun gleichzeitig, wer
die richtige L6sung gefunden hat, schnappt sich die
Karte mit dem Bild neben der Losung. Wer Recht hat,
bekommt die Piratenkarte. Wer zuerst fiinf Rechen-
karten gesammelt hat, gewinnt.

SPONGEBOB SCHWAMMKOPF MEMORY
Verlag: Ravensburger
Autor: William Hurter

72 Karten zeigen 36 Motive aus der bekannten Serie
Spongebob Schwammkopf. Gespielt wird nach den
bekannten Regeln, wer dran ist, deckt zwe:i Bilder auf
— passen sie, darf er sie behalten und wieder zwei auf-
decken, passen sie nicht, legt er sie zuriick. Am Ende
gewinnt der Spieler mit den meisten Bildpaaren.

NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

BARBIE DIAMANTSCHLOSS
Verlag: ASS

4-in-1-Kartenspiele in der Blechdose auf Basis des
gleichnamigen Films.

Mit den 55 Karten kann man ein Merkspiel, eine
Schwarze-Peter-Variante namens ,Bése Lydia’, ein
Quartett und ein Kartensammelspiel spielen. Bei
diesem Kartensammelspiel werden Karten nach ge-
nauen Vorgaben ausgelegt und aufgedeckt, Spielziel
ist, am Schluss die Paare J3 und J4 sowie K3 und K4
aufzudecken, so die Bose Lydia zu besiegen und die
Musen Dori und Phedra zu befreien.

FIORE

Verlag: Clemens Gerhards Holzwarenfabrik
Autor: Frank Stark

Fiore - 9 der 10 Kugeln miissen in den AuBenkreis ge-
zogen werden. Man zahlt von einer beliebigen Kugel
4 Felder nach links oder rechts und zieht die erreich-
te Kugel nach auBen. Wieder beginnt man bei einer
Kugel und zéhlt 4 Felder nach links oder rechts usw.,
leere Felder miissen mitgezahlt werden.

Peccato — Alle Kugeln liegen auf3en, wer die letzte Ku-
gel ziehen muss hat verloren. Der Startspieler darf 0,
1 oder 2 Kugeln nach innen ziehen, dann zieht man
abwechselnd 1 oder zwei Kugeln, diese miissen ent-
weder benachbart oder gegentiber liegen.

MORD IN SHANGHAI
Verlag: Blaubart Verlag

MORDERISCHE DINNERPARTY - Im Shanghai Club
liegt eine Tote: Singh-Sung, Gangsterliebchen und
Star der Show. Sie wurde mit vergifteten Essstabchen
ermordet und hatte vor ihrem Tod Besuch. Soviel
vorab, sechs Gaste sind ein Muss, acht sind moglich.
In mehreren Runden werden Hinweise vorgelesen,
Erlauterungen zum Fall kommen von der CD und die
Dinnergaste folgen ihrem personlichen Handbuch. A
Danach halten alle Schlussplddoyers und notieren it b

ihre Theorie. Dann I6st der Inspektor auf, auch der [Mmshat
Tater erfahrt erst zu diesem Zeitpunkt, dass er der
Schuldige ist.

RECHTSCHREIBEN
Verlag: Noris
Autor: Michael Riittinger

Im Spiel sind 144 Bildkértchen mit einer Situation MrB
oder einen Gegenstand aus der Erfahrungswelt ei-
nes Kindes. Auf der Riickseite des Kartchens findet ma
sich das passende Substantiv zu diesem Bild und

Ergdnzungen wie Mehrzahl, Abwandlungen, Dekli-

nationen oder Konjugationen. Nun kann man damit
gegenseitiges Diktieren tiben oder zuerst die Worte
merken und dann aus dem Gedéchtnis niederschrei-
ben oder ganz am Anfang nur das Hauptwort des
Themas hinschreiben. Auch ein Spiel mit Sammel-
mechanismus durch richtiges Schreiben ist enthal-
ten, mit Varianten.

THOMAS & SEINE FREUNDE MEMO
Verlag: Schmidt Spiele

Mit Motiven von Thomas wird hier ein Merkspiel
gelegt, die Kartchen zeigen Thomas und dazu sei-
ne Freunde Percy, Gordon, James und auch noch
viele andere Lokomotiven. Gespielt wird nach dem
bekannten Prinzip — wer dran ist deckt zwei Kart-
chen auf, passen sie zusammen, darf man das Paar
nehmen und noch zwei Kartchen aufdecken. Sind

hochsten Stapel.



HUGO KASTNER EMPFIEHLT

6 NIMMT!

Kein Spiel fiir Hornochsen

Liebe Leserin, lieber Leser! Kramers Dauer-
brenner hat seit seinem Erscheinen im Jahr
1994 schon hunderttausende Spielfreunde
begeistert. Ganz zu Recht, denn die trickreichen
Maéglichkeiten, die sich mit den 104 Karten er-
geben, sind nahezu unbegrenzt. Abhéingig von
der Anfangsverteilung der eigenen Kartenhand
muss ein strategischer Plan gefasst werden, der
jedoch gleichzeitig durch den starken Bluff-
Faktor von einem Augenblick zum néichsten
wieder umgestoBen werden kann. Wer nicht
sténdig mitdenkt, die Gegner richtig einschcitzt,
die Kartenauslage mit den punkte-tréichtigen
Hornochsen richtig liest und die Reihenfol-
ge seiner zehn Karten optimal spielt, hat auf
Dauer nur geringe Chancen zu gewinnen. Und
wem all diese Féhigkeiten gegeben sind, dem
wird womdglich der nicht zu unterschétzende
Gliicksfaktor einen Strich durch die Rechnung
machen.,,6 nimmt!”ist fiir jede Altersgruppe at-
traktiv und damit ein Autorenkartenspiel, an
dem niemand vorbeigehen sollte. Im Osterrei-
chischen Spielemuseum in Leopoldsdorf kén-
nen Sie sdmtliche , artverwandten” Ausgaben
dieser grandiosen Idee auf deren,,Hornochsen-
tauglichkeit” priifen. Doch Achtung: Eine Karte
falsch gespielt und schon stehen vielleicht Sie
am Ende als der gré3te Hornochse da.
www.spielen.at
Fur einmal soll mein Lichtkegel eine fast un-
scheinbar kleine Spielperle in vollem Glanz
erstrahlen lassen: Kramers ,6 nimmt!". Wer
diese unaufféllige Spielschachtel zum er-
sten Mal in Handen halt, wird kaum erahnen,

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

welch tiefe strategisch-taktischen Moglich-
keiten er mit dem Kauf dieses Kartenspiels
eréffnet bekommt. 104 durchnummerierte
Spielkarten, alle durch eine variable Zahl
von Hornochsen (sprich: Schlechtpunkten)
markiert, das ist schon alles, was die Amigo-
Schachtel bietet. Doch halt: Das ist mehr als
in manch riesiger, grol3 angepriesener,, Luft-
Box" steckt. Das Regelwerk? Schachtel 6ffnen
... Karten mischen ... jedem Spieler 10 Stlick
zuteilen ... 4 Karten offen in die Auslage ...
und los geht’s! Randbemerkung: Es missen
Uiberhaupt nur vier Legeregeln beachtet wer-
den, der Rest ist Bluff, Spielwitz und Glick!
Ok, zugegeben, diese Legeregeln sind der
eigentliche Geniestreich des Erfinders. Ich
habe mich viel mit Kartenspielen beschaf-
tigt, weit in die Historie zurlick geforscht (si-
ehe mein unten zitiertes Kartenspielbuch),
Hunderte von Regeln durchforstet, doch
diese genial einfache ,Spiel-Struktur” ist mir
nirgendwo untergekommen. Nun zuriick
zum eigentlichen Spiel. Was miissen Sie
zur Pravention eines ,unmafigen Hornoch-
senfressens” mitbringen? Ganz einfach, ein
wenig Zahlenverstandnis im Raum von 1
bis 104 und ein Gefiihl fiir die Spieltechnik
und den Spielwitz Ihrer Tischpartner. Das ist
es auch schon! Wie schon, dass die Spielkar-
tengeschichte selbst nach 500 Jahren noch
diese wunderbaren Uberraschungen zulisst.
Ein grof3es Dankeschon an Wolfgang Kramer.
Riickmeldungen an: HugoKastner@spielen.at
Homepage: wwwhugo-kastnerat

EMPFEHLUNG #38

Autor: Wolfgang Kramer
Preis: ab 6,00 Euro

Jahr: 1994

Verlag: Amigo

http://www.amigo-spiele.de W

Wissen Info+ Gliick
Logik - Bluff - Gliick! Diese drei Elemente des
Spannungsdreiecks in Spielen wurden bei
,6 nimmt!” in geradezu prototypischer Form
in ein edles Regelwerk gegossen. Leicht ver-
standlich, schnell gespielt und taktisch he-
rausfordernd. Was will man mehr?

Hugos EXPERTENTIPP

Egal mit welcher Ausgabe Sie spielen, eine
Empfehlung von mir (aus meinem Buch ,Die
groBe Humboldt Enzyklopadie der Karten-
spiele) sollten Sie auf jeden Fall versuchen: Bei
3 Spielern bietet sich ein,5 nimmt” an, bei 2
Spielern ein,4 nimmt” Durch diese kleine Ad-
aption wird der Spannungshéhepunkt auch
bei wenigen Spielern um den Tisch sofort
erreicht, praktisch von der ersten Karte weg.
Alle anderen Varianten — auch die acht Ideen
der,Gold-Ausgabe” - sind Geschmacksache,
aber durchaus eine Testrunde wert. Falls je-
mand eine kopflastige Version wiinscht, sollte
,6 nimmt” mit einer auf die Anzahl der Spieler
abgestimmten Kartenzahl gespielt werden.
Formel: Spieler mal 10 + 4 (Auslage).

Hugos BLITZLICHT

Preise gewinnt man nur mit genialen Spie-
lideen. Eine von diesen hat uns Wolfgang
Kramer mit seinem trickreichen und doch
leicht eingdngigen .6 nimmt!” vor mittlerwei-
le bald eineinhalb Jahrzehnten beschert. Ich
kenne praktisch niemanden, der nicht sofort
von der Flucht vor den Hornochsen, wenn ich
mir diese Diktion erlauben darf, fasziniert und
elektrisiert war. Alles ist ja so simpel — Sie ms-
sen nur erahnen, was die anderen am Tisch tun
wollen. Doch auch die lieben Mitspieler wollen
keine Hornochsen einfangen. ...
VORANKUNDIGUNG: OUTBURST

Brain Game im Zeitraffer
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