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UNSERTEST » BAKONG

SMARAGDSUCHE IM DSCHUNGEL

BAKONG

Seil und Kletterhaken nicht vergessen!

Kambodscha. Tiefster Dschungel. Einige
mutige und unerschrockene Abenteurer
bahnen sich einen Weg durchs Dickicht zum
Tempel von Bakong. Denn dort sind riesige
Smaragde versteckt. Jeder Abenteurer ver-
sucht, moglichst schnell beim Tempel zu sein,
um den schonsten und gré3ten Smaragd
sein Eigen zu nennen. Aber auf dem Weg
durch den Dschungel lauern viele Gefahren
auf die tollkiihnen Abenteurer ...

Ziel des Spiels ist es, mit seiner Spielfigur
Uber einen Dschungelpfad zum Tempel von
Bakong zu gelangen und von dort wieder ins
Basislager zuriickzukehren. Wer danach die
meisten und/oder wertvollsten Smaragde
besitzt, hat gewonnen.

Nach dem Offnen der Schachtel sticht sofort
der Hauptbestandteil des Spielmaterials, 24
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achteckige und beidseitig unterschiedlich
bedruckte Dschungelplattchen, ins Auge.
Aus diesen wird zuféllig aneinandergereiht
im Zuge der Spielvorbereitung der Dschun-
gelpfad ausgelegt, den es dann im Spielver-
lauf zu bewdltigen gilt. An den Anfang des
Pfades wird das Basislagerplattchen gelegt,
an dessen Ende der ,Tempel von Bakong".
Rund um denTempel platziert man pro Spie-
ler einen der groBen Smaragde - man will ja
schlieBlich wissen, wofiir man sich auf dem
weiten Weg durch den Dschungel qualt! ....
Und das auch noch méglichst schnell! Denn
betritt man als erster Abenteurer den Tem-
pel, hat man volle Auswahl und darf einen
der groBen Smaragde in seinem Rucksack
verstauen. Der wertvollste unter ihnen ist
immerhin siebzehn Siegpunkte wert — da-

FUR FAMILIEN (81

fur allerdings auch von beachtlicher GroRe.
Da kann es gut sein, dass man einen seiner
Ausriistungsgegenstande im Tempel zurlick-
lassen muss, um im Rucksack Platz zu schaf-
fen. (Sehr zur Freude des folgenden Aben-
teurers, da dieser sich die herumliegenden
Gegenstdnde je nach Belieben und Platzim
Rucksack aneignen darf). Apropos Rucksack:
Ebenfalls zu Spielbeginn erhalt jeder Spieler
einen Rucksackplan in der Spielerfarbe. Da
Rucksdcke naturgemaf nur ein gewisses
Mal an Gegenstanden aufnehmen kénnen,
ist auf den Rucksackpldnen ein Raster auf-
gedruckt, auf dem man seine Ausriistungs-
gegenstande und Smaragde nach sehr ein-
fachen Legeregeln platziert. Dadurch ist die
Rucksackkapazitdt jederzeit gut ersichtlich.

Nun aber zurlick zum Spielmaterial bzw.
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zur Spielvorbereitung: Jeder Spieler erhalt
eine Spielfigur die er auf dem Basislager
platziert, des weiteren werden die kleinen
Smaragde mit den Werten eins und drei so-
wie die gelben Autsch-Spielsteine und alle
acht Arten von Ausriistungsgegenstanden,
die jeweils zweifach vorhanden sind, neben
dem Dschungelpfad ausgelegt. Das Bonus-
plattchen,Erster” wird neben dem Basislager
platziert, die beiden sechsseitigen Wiirfel be-
reitgelegt, und schon kann's losgehen: In der
ersten Runde diirfen die Spieler beginnend
beim Startspieler reihum einen Ausriistungs-
gegenstand auswahlen u*nd den ,Packvor-
schriften” entsprechend auf inrem Rucksack-
plan platzieren. Wo genau ist nicht wirklich
wichtig, da der Rucksack im Spiel jederzeit
L~umgerdaumt” werden darf. Hat jeder Aben-
teurer einen Gegenstand erhalten, kann das
Spiel beginnen. Der Startspieler wiirfelt mit
beiden Wiirfeln. Danach dreht er ein Dschun-

Alex, Bernhard und Christine

Man hat Lust, den Rucksack zu schnappen und Richtung
Siam Reap in Kambodscha aufzubrechen, so gut hat das
Spiel geschafft, die Atmosphdre einzufangen.

gelplattchen um, das dem Ergebnis eines der
beiden Wiirfel entspricht. Entsprechend der
Augenzahl des anderen Wiirfels muss er nun
Felder vorziehen. Welches Wiirfelergebnis er
fiir welche Aktion verwendet, kann der Spie-
ler frei wahlen. Wichtig ist nur, dass immer
zuerst ein Plattchen umgedreht wird, und
erst danach die Spielfigur gezogen wird. Der
Dschungelpfad ist also stéandig in Verdnde-
rung begriffen. An dieser Stelle kommen nun
die Dschungelplattchen ins Spiel: Von diesen
gibt es fuinf verschiedenen Arten, die zur bes-
seren Unterscheidung in den Farben Griin,
Blau, Rot und Gelb markiert sind. Je nachdem
auf welchem Plattchen ein Spieler mit seiner
Spielfigur landet bzw. liber welche Plattchen
er in seinem Spielzug zieht, passiert entwe-
der Positives oder Negatives. Da wadren also:
Dschungelplattchen, die entweder einen
kleinen Smaragd bringen, oder auch nichts,
also zumindest auch keine Gefahr. Plattchen
mit einem verlassenen Lager, in dem man
immer einen Ausriistungsgegenstand findet
(sprich sich einen beliebigen aus dem Vorrat
aussuchen darf) oder Grottenplattchen. In
einer Grotte findet man immer eine kleinere
oder auch groBere Anzahl von kleinen Sma-
ragden, wie viele wird ausgewdirfelt. Nach-
dem die Durchquerung eines Dschungels
natirlich nicht ungefahrlich ist, begegnet
man auf seinem Weg auch noch zwei ver-
schiedenen Arten von Gefahren: Treibsand,
in dem man einen seiner Ausriistungsge-
genstande verliert und Graben, in die man
plumpst und dadurch einen der gelben
Autschsteine erhalt. Diese kosten am Spie-
lende drei Siegpunkte, es sei denn, man wird
sie auf einem der Wasserfallplattchen wieder
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los. Eine Dschungeldurchquerung birgt aber
nicht nur Gefahren, sondern nattirlich auch
betrachtliche Strapazen. Da kann es schon
passieren, dass man auf eine Felswand trifft,
fir deren Uberwindung ein Kletterhaken
sehr hilfreich ware. Hat man keinen - Pech
gehabt! Der Spielzug endet sofort auf diesem
Plattchen und es darf erstim nachsten Spiel-
zug wieder weitergezogen werden. Ebenso
verhalt es sich wenn man auf einen Fluss
trifft und kein Seil besitzt. Die Uberquerung
desselben dauert ohne passenden Ausrii-
stungsgegenstand ebenfalls langer und es
darf auch hier erst im ndchsten Spielzug
weitergezogen werden. Kein Wunder - die
richtige Ausriistung ist im Dschungel nun
mal essentiell! Womit wir auch schon bei
den verfligbaren Ausrlistungsgegenstan-
den waren: Immer hilfreich sind beispiels-
weise der Kompass und die Machete. Der
Kompass erlaubt es, einen Schritt weniger
weit zu ziehen, der Besitzer der Machete darf
sich um ein Feld weiter durch das Dickicht
schlagen. Besitzt man ein Forschertagebuch,
darf man die Wiirfel noch einmal werfen, falls
das Wiirfelergebnis nicht den Vorstellungen
entspricht, und die Fackel beschert auf den
Grotten- oder Waldplattchen einen kleinen
Smaragd mehr. Des Weiteren wéren da aber
auch noch so niitzliche Dinge wie eine Karte,
ein Erste Hilfe Koffer und wie bereits erwahnt,
Seil und Kletterhaken.

Nun aber zurlick zum Spielablauf: Reihum
wird also, beginnend beim Startspieler, ge-
wiirfelt - Plattchen umgedreht — gezogen.
Zuerst in Richtung Tempel von Bakong.
Dort angekommen, schnappen sich die
Spieler einen Smaragd ihrer Wahl und dann
geht's auf schnellstem Weg wieder zurlick
ins Basislager. Wer dort als Erster ankommt
erhilt sofort das dort liegende Bonusplatt-
chen Erster, das immerhin drei Siegpunkte
wert ist. Dann endet das Spiel sofort und
es wird abgerechnet. Sieger ist der Spieler
mit den meisten Siegpunkten, also nicht
unbedingt derjenige, der als Erster wieder
im Basislager angekommen ist. Bevor man
dieses betritt und damit das Spiel beendet,
ist es also wichtig, immer mal wieder einen
Blick auf die Rucksacke der Mit-Abenteurer
zu werfen. Sind diese mit Smaragden prall
gefiillt, ist es doch empfehlenswert, unter-
wegs noch nach Wasserféllen Ausschau zu
halten, um den einen oder anderen Autsch-
Spielstein los zu werden oder seinen Sma-
ragdvorrat in Dschungel oder Grotte doch
noch etwas aufzubessern, sofern méglich!
Nicht unerwdhnt bleiben sollte auch ein
gewisser Memory-Effekt im Spiel. Nachdem
die Plattchen im Spielverlauf ja oft mehrmals
gewendet werden ist es nattrlich hilfreich zu
wissen, was sich auf der jeweiligen Riicksei-
te befindet. Uberlege ich beispielsweise, das
Plattchen vor der Abenteurergruppe von ei-
ner Grotte in eine Felswand zu verwandeln

BAKONG <« UNSERTEST

(vorausgesetzt ich bin selbst im Besitz eines
Kletterhakens) kann das schon ein Schmun-
zeln der Schadenfreude ins Gesicht zaubern.
Und das Wissen tiber die Riickseite der Platt-
chen kann einen Abenteurer natiirlich auch
vor so manchem Graben samt Autschspiel-
stein bewahren.
Allerdings sollen diese Beispiele nicht den
Eindruck erwecken, Bakong lieBe doch ein
gewisses Mal3 an Strategie oder Taktik zu.
Tatséchlich sind die Entscheidungsmaglich-
keiten sehr eingeschrankt und Beispiele wie
das oben genannte, bei dem man wirklich
etwas gezielt und sinnvoll taktieren kann,
kommen nicht allzu haufig vor. Was zwar
sehr negativ klingen mag, aber in keiner
Weise so gemeint ist. Das Spielmaterial ist
von guter Qualitét, die Grafik sehr anspre-
chend und das Thema wirklich sehr gut um-
gesetzt, was insgesamt gesehen sehr positiv
zur Spielatmosphare beitragt. Die Spielregel
hinterldsst zwar kleine Regelllicken, ist abge-
sehen davon aber gut verstandlich und Gber-
sichtlich gestaltet. Bakong hat also alles, was
ein Familienspiel so braucht. Und genau das
ist es auch: Ein nettes Familienspiel mit klei-
ner Argerkomponente und ziemlich hohem
Gllicksfaktor. Also - Ruckséacke gepackt und
aufin den Dschungel!
Alexander Hennerbichler
Bernhard Czermak und Christine Kugler
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UNSERTEST » COSMIC ENCOUNTER

INTERGALAKTISCHE POLITIK UND EXPANSION

COSMIC ENCOUNTER

Amoeba gegen Gambler und Barbarian

Ein neuer Rezensionsbeginn ,Es wurde wie-
der aufgelegt ..., mit einem deutlichen Un-
terton von Freude darin, denn nach Talisman
kommt nun bei Fantasy Flight Games auch
Cosmic Encounter wieder, moglicherweise
auch spater im Jahr in deutscher Sprache bei
Heidelberger.

Cosmic Encounter ist ein sehr oft wieder
aufgelegtes Spiel. Urspriinglich ist es bei
Eon erschienen, und es gab dazu insgesamt
neun Erweiterungen. Danach gab es eine
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etwas veranderte Ausgabe bei Mayfair und
die entsprechende deutsche Ausgabe bei
Hexagames. 2001 gab es eine Renaissance
bei Avalon Hill in deutscher und englischer
Sprache.

Thema des Spiels ist die Besiedlung von
Planeten auf3erhalb des Heimatsystems,
wer zuerst Kolonien auf 5 fremden Planeten
- egal in welchem System - errichtet, hat
gewonnen.

Die Spieler sind Aliens, jeder verkdrpert ein

FUR EXPERTEN

Volk mit Sondereigenschaften, die alle in ir-
gendeiner Form die Spielregeln verandern.
Hier gibt es schon die erste Abweichung zu
allen vorherigen Ausgaben, im Spiel sind
50 Aliens, die meisten davon aus friiheren
Ausgaben, aber auch Neuankémmlinge wie
Remora, Mite und Tick-Tock.

Jeder Spieler beginnt mit einem Planeten-
system seiner Farbe, finf Planeten werden
ausgelegt und 20 Raumschiffe werden auf
die 5 Planeten des Heimatsystems verteilt,
4 pro Planet. Weiters bekommt jeder Spieler
acht Karten des Kosmischen Decks.

Der Zug eines Spielers besteht aus einer oder
zwei Begegnung, die alle nach demselben
Schema ablaufen: Der Spieler nimmt so
vorhanden zuerst eines seiner Raumschiffe

Dagmar de Cassan

Cosmic Encounter ist SciFi in Reinkultur, Abenteuer,
Planung, Risiko und iiberraschende Effekte von Aliens, die
man zwar kennt, aber nicht wirklich kennt.

aus dem schwarzen Loch. Dann zieht man
eine Begegnungskarte, die das gegnerische
System festlegt. Zieht man die eigene Farbe,
kann man entweder neu ziehen oder eine
fremde Kolonie aus dem eigenen System
vertreiben. Wild Cards bedeuten freie Wahl
des Gegners, eine Special Card legt auch
noch die Bedingungen fiir die Begegnung
fest. Diese Karten sind die nachste Verande-
rung im Spiel, friiher waren es einfach farbige
Scheiben, die umgedreht wurden.

Der offensive Spieler setzt 1-4 Raumschiffe
von beliebigen Planeten auf das Hyperraum-
Tor, dieses wird auf den gewahlten Planeten
ausgerichtet. Der Besitzer dieses Planeten
ist der defensive Spieler und versucht den
Planeten zu verteidigen und darf dazu we-
der Raumschiffe abziehen noch dorthin
verlegen. Ein Heimatplanet muss verteidigt
werden, auch wenn er ohne Raumschiffe
sein sollte.

Nun ladt der offensive Spieler Verbiindete
ein, danach der defensive Spieler, es werden
immer die gewiinschten Partner direkt ange-
sprochen und eingeladen. Danach entschei-
den sich die Spieler, mit wem sie sich ver-
blinden und platzieren dementsprechend
1-4 Raumschiffe. Ein Spieler kann auch alle
Einladungen ablehnen.

Danach spielen beide Spieler Begegnungs-
karten — eine Angriffs- oder eine Verhand-
lungskarte. Diese Karten werden gleichzei-
tig aufgedeckt und das Ergebnis ermittelt:
Spielen beide Angriffskarten, addiert jeder
die Kartenzahl zur Zahl der eigenen und
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verbiindeten Raumschiffe, die hohere Sum-
me gewinnt, bei Gleichstand der defensive
Spieler. Gewinnt der offensive Spieler, landen
alle Raumschiffe aus dem Hyperraum-Tor
auf dem Planeten, der Spieler und seine Ver-
biindeten errichten je eine Kolonie auf dem
Planeten. Die Raumschiffe des Verteidigers
und der Verbiindeten landen im Schwarzen
Loch. Gewinnt der defensive Spieler, landen
alle Angreifer im Schwarzen Loch, die Schiffe
der Verbiindeten gehen zuriick in die eige-
nen Systeme, die Verteidiger bekommen
keine Kolonie, diirfen aber pro eingesetztem
Raumschiff ein eigenes aus dem Schwarzen
Loch oder zieht eine Karte vom Stapel, man
kann die Belohnung beliebig kombinieren.
Spielen beide Kontrahenten eine Verhand-
lungskarte, so gehen die Verbiindeten

leer aus und die beiden Hauptspieler mis-
sen nun versuchen, innerhalb einer Minute
einen Kompromiss zu finden, etwa:,Ich gebe
dir meine 1er Herausforderungskarte, dafur
erlaubst du mir, auf einem deiner Planeten
zu landen’ - Gelingt ein solcher Kompromiss
aber nicht, was manches Mal durchaus loh-
nend sein kann - verlieren beide Spieler je 3
Raumschiffe an das Schwarze Loch.

Wenn sich aber ein Spieler fir Angriff ent-
scheidet, wahrend der andere tber die Ver-
handlungskarte einen Kompromiss sucht,
verliert der Kompromiss-Bereite zwar den
Kampf und seine Raumschiffe genau so wie
die der Verbiindeten wandern ins Schwarze
Loch, aber er darf vom Sieger dieses Kampfes
so viele Karten ziehen wie er Raumschiffe
verloren hat. Der Gewinner und seine Ver-
blindeten werden wie oben beschrieben
belohnt.

Sollte es bei so einer Begegnung zu einem
Timing-Konflikt kommen, falls die Spieler
einander widersprechende Spezialeffekte
gleichzeitig einsetzen, wird so ein Timing-
Konflikt in der Reihenfolge Angreifer — Ver-
teidiger - Allierte, beginnend vom Spieler
links vom Angreifer aufgelost.

Hier muss noch unbedingt ein entschei-
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dender Aspekt des Spiels zum Tragen. Ein
Spieler bekommt nur neue Karten, wenn
er zu Beginn seines Zuges keine Encounter-
Karte auf der Hand hat. In jeder anderen Si-
tuation muss er entweder mit dem auskom-
men was er auf der Hand hat oder sein Zug
endet sofort.

Soweit die Grundzlige von Cosmic Encoun-
ter, die sich so doch eher nur nach einem
Standard-Mehrheiten-Vergleichsspiel an-
horen. Und genau das ist es eigentlich nicht,
obwohl es ein Teil der Mechanismen ist.
Der Witz des Ganzen liegt in der gezielten
Anwendung der Volker-Eigenschaften und
der Artifakt-Karten, zum Beispiel Morph, sie
ist nur einmal im Spiel und spiegelt die ge-
wahlte Encounter-Karte des Gegners, oder
Geflihlskontrolle, mit der man sich ins Spiel
einschalten kann. Das eigentliche Spiel be-
steht im Uiberlegten und optimalen Einsatz
der Spezialeffekte zum méglichst groRen
eigenen Vorteil.

Im Vergleich zur Originalausgabe sind es
mehr V6lker, diese kdnnen ihre Macht auch
verlieren, wenn sie drei Heimatplaneten ver-
lieren, aber auch wiedergewinnen, wenn sie
einen Planeten zurlickerobern kénnen. Von
den Elementen der urspriinglichen 9 Erwei-
terungen bei Eon wurden nur die Cosmic
Flares ibernommen, das sind Karten, die
die Kréfte der Aliens wiederholen, fir den
Flare der eigenen Rasse gilt die Super Flare
Variante, ansonsten niitzt man die Wild Flare
Eigenschaften.

Die Ausstattung wurde Uberarbeitet, man
hat nun kleine Plastikraumschiffe, die Pla-
neten sind nicht mehr Sechsecke, sondern
Kreise, die Farben sind klar unterscheidbar
und die Karten gut leserlich. Besonders ge-
lungen ist eine Markierung auf den Volker-
karten, griine Lampe bedeutet einfach zu
spielen, gelbe Lampe bedeutet medium und
rote Lampe bedeutet, dieser Alien greift mas-
sivins Spielgeschehen ein und man braucht
einiges an Spielerfahrung sowohl als sein
Spieler als auch um Gegenstrategien gegen

ihn zu entwickeln. Besonders gelungen und
spielerfreundlich sind die Hinweise auf den
Karten, wer sie spielen kann, wann man sie
spielen kann oder muss, etc.
Auch die Regel lasst keine Wiinsche offen, es
gibt Beispiele, Erklarungen, Feinheiten, Tipps,
eine Abbildung der Startaufstellung und das
alles auf ganzen 13 Seiten. Die Regel ist her-
vorragend gelungen, es gibt ausfiihrliche
Beispiele, gute Erklarungen, Feinheiten, Tipps
und Hinweise und auch die komplette Star-
taufstellung wird in einer lllustration gezeigt.
Es gibt neue Varianten, besonders gelungen
sind die Tech Cards, man beginnt mit einer
Karte und kann sie zu Beginn des Zuges ent-
weder erforschen, komplettieren oder igno-
rieren. Um sie zu erforschen, setzt man ein
Schiff darauf, die Karte ist komplettiert und
wird aufgedeckt wenn mehr Schiffe darauf
stehen als die Karte erfordert. Die Karte kann
nun genutzt werden.
Das Spiel selbst zahlt seit seinem ersten Er-
scheinen, und das war immerhin 1977, zu
meinen Favoriten, die Effekte aus geschickter
Kombination von Vélker-Eigenschaft und
Karten lassen jede Partie vollig neu und
Uiberraschend verlaufen, und auch die Art,
wie ein Spieler seinen Alien einsetzt, tragt
zur Faszination dieses Spiels bei.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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UNSERTEST » DORN

HELDEN GEGEN ZORKAL

DORN

Beyond the gate of doom

Dorn ist ein Fantasy-Spiel flr bis zu 6 Spieler
aus Tschechien - Autoren sind die Briider Jan
und Jiri Danek, Jan Drevikovsky, und Filip, Jan
und Krystof Kozak - das, fiir diese Spielegat-
tung ungewohnlich, ohne Wiirfel auskommt.
Eigentlich mochte ich Fantasyspiele schon
immer, aber manchmal nervt die viele Wiir-
felei - auch weil ich ein ,schlechter” Wiirfler
bin, zudem hat mich gerade bei den in den
letzten Jahren erschienenen Spielen dieses
Genres die Tatsache gedrgert, dass die
Charaktere nicht ausgewogen sind- meist
ist ein Schwertkdmpfer schon halb durchs
Abenteuer, wahrend der Zauberer auf der
Suche nach mehr Lebens- und Kampfkraft
schon dreimal verstarb. Somit war ich letz-
ten Herbst in Essen sofort neugierig, wie ein
Spiel in Fantasy-Land ohne Wiirfel funktio-
nieren wiirde.

Die Aufmachung von DORN ist ordentlich:
Eine (etwas) flache Schachtel worauf Gei-
ster, Zwerge, Skelette, ein Zauberer, ein Pa-
ladin und viele andere typische Gestalten im
Schlachtgetiimmel abgebildet sind, im Hin-
tergrund ein Nekromant mit Dreizack, alles
in diisterem Farbton gehalten. Im Inneren
findet sich ein 67x47 cm grof3es ausklapp-
bares Spielbrett, relativ farbenfroh gestaltet,
welches verschiedene Regionen zeigt - ein
Moor, Minen, ein Dorf, Friedhof und Krypta,
einen Ritualraum mit Tor der Finsternis, das
zum Thronsaal Zorkals = der bose Nekro-
mant flihrt, unterteilt in meist sechseckige
Felder und Wege. Eine 4 Seiten lange Spielre-
gelin Englisch, erganzt durch 2 Einzelblatter
mit Erlauterung der Heldenkarten, Auflistung
der Monster, Ubersicht des Spielplanes und
Kampfbeispielen-alles Gibersichtlich geglie-
dert und gut verstandlich, hiibsch gestaltet
mit Bebilderung und Zierrand.

Das Spielmaterial besteht aus Heldenkar-
ten aus Karton, runden Plastiksteinchen in
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verschiedenen Farben (Monster, Artefakte,
Schétze), Helden-kleine Stander mit Abbil-
dung und Name, Glassteinen in 3 Farben,
einem Sackchen fiir verdecktes Ziehen gro-
Ber Monster und schlie3lich 3 Arten von
Karten.

Die Heldenkarten zeigen 9 Helden (Pala-
din, Zauberer, Bogenschiitze, Zwerg, EIf
u.a.), sowie Zorkal den Nekromanten, den
es zu besiegen gilt. Alle haben drei Grund-
eigenschaften: Bewegung, Lebenspunkte
(Hitpoints) und Angriff, die sich mit zuneh-
mender Kampferfahrung in insgesamt 3
Stufen verbessern lassen. Jeder Charakter
hat individuelle Fahigkeiten (z.B. Heilen, Fern-
kampf, Rundumschlag, Feuerball,...)-eben-
falls mit Erfahrung verbesserbar, manche
davon nur durch Verlust von Lebenspunkten
(Blood drops= Hitpoints) einsetzbar (das Wir-
ken mancher Zauber kann zur Erschopfung
fiihren - siehe auch Harry Potter und ande-
re). Ein Held beispielsweise heif3t Vargen und
ist ein ,freundlicher” Werwolf (in bisherigen
Spielen sehr beliebt), dieser kann durch
Feinde hindurchgehen und heilt Lebens-
punkte, wenn er bestimmte Monster (z.B.
eine Ratte) besiegt. Die Glassteine stellen
Bluttropfen (rot) dar (wie z.B. beim Trading-
Card-Game ,Vampire”), Lebenspunkte von
Zorkal (griin) und in durchsichtiger Ausfih-
rung Markierungssteine fiir die Erfahrungs-
level.

Die Karten geben als,Ritualkarten” dem Ne-
kromanten machtige, nur einmal anwend-
bare Boni, die eine Runde lang wirken (es
gibt Ausnahmen). Sie kdnnen am Beginn
seines Zuges gespielt werden, wenn er sie
bezahlen kann und zwar mit Blutstropfen,
die seine beschworenen Monster den Hel-
den im Kampf abnehmen.

Der Spieler der bosen Seite zieht 6 dieser Kar-
ten (aus 12) vor Beginn des Spiels., Blessing”-

Cards geben den Helden einen 1x im Spiel
einsetzbaren Bonus (Teleport, Heilung, Mon-
ster verzaubern,...), jeder zieht eine (von 12)
vor Spielbeginn und sie sollen bis zum Ein-
satz geheim bleiben.

Vom ,Schatzkarten“-Stapel (24 Stiick) zieht
ein Spieler, wenn sein Held ein Schatzplatt-
chen vom Spielbrett aufsammelt, Schatzkar-
ten bringen Boni, kdnnen aber auch plétzlich
Monster auftauchen lassen).

Jeder Mitspieler platziert seine Heldenkar-
te vor sich (kdnnen ausgewahlt oder auch
gezogen werden), links davon liegen die
Blutstropfen, rechts die Marker der besiegten
Monster, d.h. die Erfahrungspunkte zum
Level-Aufstieg. Der Spieler von Zorkal setzt
vor Spielbeginn 6 Monster auf festgelegte

Christoph Proksch

Unterhaltsames Fantasyspiel mit niedrigem Gliicksfaktor,
herausfordernd, doch deutlich anders als die meisten
Spiele dieser Gattung, gefdllt mirimmer wieder.

Startpunkte und legt den Tag/ Nacht Marker
hinter den Thron. Alle Helden starten im Dorf
Hamlet am anderen Ende des Spielplans, sie
kdnnen zundchst nur in Richtung schwarzes
Moor oder Minen ziehen - der Weg dorthin
ist Tabu fiir Bosewichte und deshalb eine si-
chere Zuflucht fiir verletzte Kdmpfer, umso
mehr als man sich im Dorf heilen lassen kann
—und die Helden sind gut beraten, sich nicht
zu sehr aufzuteilen:

Worum geht es eigentlich? Der Oberb&se
Zorkal, Beruf Nekromant und Bewacher
des DORN, sitzt auf seinem Thron, gut ge-
schitzt vom Tor der Finsternis, welches von
der Heldenschar nur mittels dreier Artefakte
geodffnet werden kann. Die Helden gewin-
nen, wenn sie Zorkal besiegen. Bloderweise
wartet dieser nicht einfach auf seine letzte
Stunde, sondern beschwort immer mehr
Helfer, welche sich den Furchtlosen in den
Weg stellen. Der Dornkeeper gewinnt,
wenn alle Guten ausgeschieden sind, oder
wenn es ihm gelingt sein magisches Ritual,
durchzufiihren indem er die Ritualkammer
vollstandig mit seinen Dienern anfiillt. Also
nicht trodeln im Kampf fiir das Gute!

Das Spiel lauft in Runden ab, die bose Seite
beginnt mit dem Ausspielen einer Ritualkar-
te (wenn mdglich!), danach werden Monster
beschwort: bei Tag ein schwaches, in der
Nacht 2 schwache oder 1 starkes (aus dem
Sackchen gezogen). AnschlieBend bewegen
sich die Ungeheuer, dann folgen ihre Kdmpfe
und als Ende seines Zuges dreht der Spieler
Zorkals den Tag/Nacht-Marker um.Jetzt folgt
die Heldenrunde in beliebiger Reihenfolge:
Blessing-Cards kdnnen eingesetzt werden
(jeder hat nur eine!, also gut tGberlegen und
fur kritische Situationen aufheben), dann be-
wegen sich alle (dabei kénnen

Schétze und Artefakte eingesammelt, fallen
gelassen, benutzt oder getauscht werden),
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worauf die Kdmpfe folgen, dabei werden
auch eventuelle Zauberspriiche gewirkt
und zuletzt kann geheilt werden (im Dorf,
beim Heiler, Krduterladen, den Heilquellen
oder auch gegenseitig). Jede Phase muss von
allen Spielern abgeschlossen sein, bevor die
nachste beginnt.

Die Bewegungsrate gibt an, wie weit man ge-
langt, auf einem Feld neben einem Gegner
muss angehalten werden, diesen kann man
anschlieend attackieren.

Schwache Monster haben ein, starke zwei
Leben, die maximalen Lebenspunkte der
Helden stehen auf der Charakterkarte. Der
Dornkeeper entscheidet, welche Monster
wen angreifen, jeder Charakter kann einen
Angriff pro Runde abwehren, fiir jeden
weiteren verliert er einen Lebenspunkt.
Schwache Ungeheuer (z.B. eine Ratte) ha-
ben 1 Angriff, starke (meist) 2, d.h. greift
eine Ratte allein an, macht sie keinen Scha-
den, aber 3 gleichzeitig nehmen dem Opfer
2 Blutpunkte ab. Schiisse und Zauberangriffe
machen genauso Schaden aber Uiber eine
bestimmte Entfernung, letztere treffen auch
ums Eck, gehen aber nicht durch Hindernisse
oder Wande. Es gibt auch Spiel3e, die tref-
fen das lbernéchste Feld (auch tber einen
Freund hinweg). Abgenommene Blutpunkte
sammelt der Nekromant, damit kann er den
Einsatz seiner Ritualkarten bezahlen, und sei-
nen Levelaufstieg - ja, auch er wird starker !
Wer den letzten Blutstropfen verliert scheidet
mitsamt seinen Schatzkarten aus, Artefakte
bleiben auf dem jeweiligen Feld liegen und
konnen von anderen Helden aufgelesen
werden.

Monster wehren keine Angriffe ab, schwache
haben 1 Leben (Ausnahme Sumpfbiest),
starke 2, dies entspricht den Erfahrungs-
punkten, die getotete Monster dem Hel-
den fiir den Levelaufstieg einbringen. Der
Marker verletzter Monster wird umgedreht
und zeigt einen statt 2 Totenschadel, Erfah-
rungspunkte erhalt nur der Spieler, der ein
Ungeheuer schliefllich besiegt.

Ein Held, der neben einem Feind zu Beginn
seiner Runde steht kann fliehen:

Er darf in dieser Runde aber nicht angrei-
fen, zaubern, heilen oder Karten ausspielen
und muss nicht stehenbleiben, wenn er das
Nachbarfeld eines anderen Monsters passiert
(gilt ebenso fiir fliehende Monster).

Alle beschworenen Helfer des Bosen erschei-
nen immer an denselben festgelegten Stel-
len des Spielplans, lediglich die Sumpfbiester
kénnen an jeder Stelle im Moor auftauchen
(allerdings nicht unmittelbar neben einem
Helden), diirfen in dieser Runde aber weder
bewegt werden noch angreifen.

Ubrigens- wenn ein Artefakt von seinem
Stammplatz aufgelesen wird, verschiebt sich
das Gleichgewicht der magischen Kréfte und
der Dornkeeper darf in der ndchsten Runde
ein zusatzliches starkes Monster beschwo-
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ren.
Wie spielt sich DORN ?- Szenenausschnitt:
Wo ist der Zwerg, schnell hilf mir mit dei-
nem Rundumschlag”—, meine Beine sind
zu kurz, ich komme nicht rechtzeitig zu dir
hin, auBerdem muss ich diesen Schatz dort
heben”—,Ich muss fliehen, halt mir den
Vampir vom Leib, der ist schneller als ich”—
~kann mich wer heilen, sonst liberstehe ich
nicht die nachste Runde”—, Verdammt, ich
habe nicht bedacht, dass der Gorgon 3 Felder
weit schiesst”—,Lass mich die Ratte t&ten,
mir fehlt noch ein Monster zum Levelauf-
stieg”—,Vorsicht, die Mumie kommt durch
denTeleporter, die macht 2 Schaden”—,wo
ist die Heilquelle“..... es tut sich was auf dem
Spielbrett, vor allem wenn Spieler am Tisch
sitzen, die Fantasy-Spiele kennen und mo-
gen und ,natlrlich” besser wissen als der
Nachbar, wie das Gefecht gewonnen werden
soll. Dabei - und beim Schétze einsammeln
(begrenzte Anzahl!) - wird leicht Uibersehen,
dass es einen gemeinsamen Feind zu besie-
gen gilt der mit jeder Runde starker wird-
und das freut naturgemaf3 den Bosen. Die
Spieler sollten sich unbedingt gegenseitig
helfen (z.B. heilen) und vermeiden, sich zu
weit voneinander zu entfernen. Wenn zu
viele ausscheiden, ist Zorkal nicht zu besie-
gen.

Mit den richtigen Leuten macht DORN viel
SpaB durch reichlich Interaktion, dauert aber
meist erheblich langer als die angegebenen
60-120 Minuten. Oft geht es hektisch zu, mit
Fortdauer des Spieles wird jedoch immer
genauer gerechnet--"wie weit komme ich,
wer muss mitziehen um moglichst effektive
Angriffe zu starten, wer greift zuletzt an,
um verletzte Feinde fir den Levelaufstieg
zu ernten’, wo darf ich nicht hingehen um
nicht eingekreist zu werden ---- und lang-
sam stellt sich heraus, dies ist nicht das Spiel,
das es zu sein es vorgibt: kein weitgehend
gliicksabhangiges Fantasyspiel, sondern eine
harte Tiiftelei, bei der es entscheidend ist gut
zu kooperieren. Die Autoren haben darauf
schon beim Probespiel in Essen hingewiesen:
Zorkal gewinnt fast immer, wenn die Spieler
zu individuell vorgehen ohne gut zusam-
menzuarbeiten.

Es gibt schon Gliickselemente, vor allem
durch die Karten: finde ich rechtzeitig einen
Heiltrank oder einen Teleporterspruch um
mich zu retten? Welche Blessing-Card zie-
he ich und kann ich sie mit diesem Helden
Uiberhaupt sinnvoll einsetzen? Aber auch:
Welches starke Monster wird aus dem Sack-
chen gezogen? Allerdings ist, um zu gewin-
nen, vorrangig gutes Uberlegen entschei-
dend. Keine Partie gleicht der anderen, da die
Helden sehr unterschiedliche Eigenschaften
haben und die Truppe jedes Mal anders zu-
sammengesetzt ist, ebenso wie auch immer
ein wechselnder Anteil der diversen Karten
in Spiel sind.

DORN <« UNSERTEST

Dieses Spiel kann auf zwei sehr unterschied-
liche Arten gespielt werden:
Erstens mit lustiger Runde, auch fiir Kinder ab
ca. 10 Jahren geeignet, da die Regeln einfach
sind- mit viel Kdmpfen, Umherziehen, Disku-
tieren um irgendwann,,uii, es ist schon spat,
horen wir einfach auf” abzubrechen - so wie
friiher bei Talisman, wo auch der Weg das Ziel
war und viel Spal3 machte ohne jedes Mal bis
zu Ende gespielt zu haben......oder
Zweitens: als weitgehend ruhiges Spiel
mit Uberlegtem Vorgehen und strenger
Kooperation womit es -jawohl- zum Zwei-
personenspiel wird! Zu zweit funktioniert
DORN sehr gut, nicht undhnlich (aber nicht
so komplex) Schach oder Dreamblade (lei-
der eingestelltes Spiel mit Sammelfiguren),
oder naherliegend - da einfacher als die ge-
nannten — Battlelore und Dungeon-Twister.
Je ofter dieses Spiel gespielt wird-auch in
lustiger Runde - desto mehr nahert sich die
Spielweise einem 2-Personenspiel, wobei
eine erhebliche Flexibilitat bestehen bleibt,
da man mit beliebig vielen Spielern zwischen
2 und 6 gleich unterhaltsam spielen kann, es
muss halt in kleinen Runden der Eine oder
Andere mebhr als einen Helden fiihren.
Zuletzt bleibt noch die Frage,,was ist DORN"?
Antwort der Autoren: so haben wir beim
Spielen als Kinder ein Walddickicht genannt,
in dem wir oft spielten und worin wir das Ver-
steck eines bosen Zauberers vermuteten.
Christoph.Proksch@spielen.at
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UNSERTEST » SNOW TAILS

RENNEN IN EIS UND SCHNEE

SNOW TAILS

Elegant in die Kurve driften

Die Lamont Brothers mit ihrer Spiele-
schmiede Fragor Games haben in den letz-
ten Jahren in erster Linie mit opulentem
Spielmaterial und nur bedingt mit tollen
Spielmechanismen fiir Aufmerksamkeit ge-
sorgt. Bei Leapfrog (2004) waren es Frosche,
bei Shear Panic (2005, dt. Titel: Haste Bock)
Schafe, bei Hameln (2006)Ratten und 2007
gingen Elche auf Antler Island auf die Balz.
Allen gemein waren hiibsche Tierplastiken.
Dem tierischen Thema blieben die beiden
schottischen Briider auch bei der 2008er
Veroffentlichung treu. Wer allerdings in
der Schachtel nach siiBen tierische Figuren
sucht, sucht vergebens. Stattdessen gibt es
zahlreiche Kartonteile, Holzspielsteine und
Karten, nichts tiberragendes aber schén ge-
staltet und solide.

Der Titel lautet Snow Tails, Ubersetzt:
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»Schneeschwanz”. Im englischen wird
»Snow Tails” Gbrigens genauso ausgespro-
chen wie ,,Snow Tales’, was so viel bedeutet
wie,Schneegeschichten’,,Schneemarchen’,
oder dhnliches, was auf Deutsch gleich um
Welten besser klingt, im Englischen aber
wie gesagt wurscht ist. Ohne es zu wissen
behaupte ich dass diese kleine Wortspielerei
beabsichtigt ist, denn die beiden Schotten
scheinen ein Faible dafiir zu haben, wie noch
weiter zu lesen sein wird.

Wer will darf jetzt mal raten welcher Spezies
dieses Spiel gewidmet sein kdnnte bevor er
oder sie weiter liest ... kurze Pause fir alle
die noch raten ... keine Angst, die Losung
kommt gleich ... nicht auf das Bild auf der
Schachtel schauen dort ist das gesuchte
Tier némlich abgebildet ... fur alle die nicht
geschummelt haben: tierisches Thema des

FUR ERWACHSENE

Spieles sind Schlittenhunde. Somit ware
,Schneerute” vielleicht die bessere Uberset-
zung gewesen, klingt zumindest besser.

Die erste Auflage des Spiels, auf die sich di-
ese Rezension bezieht, war in kiirzester Zeit
ausverkauft. Allerdings hat sich mit Asmo-
dée ein grof3er Verlag die Rechte gesichert
und eine Neuauflage angeklindigt. Leider
lag zum Zeitpunkt der Rezension noch kein
Exemplar vor. Asmodée plante urspriinglich
auch den Titel zu @ndern.,Too Mush” wurde
als Name verlautbart. Nun wird aber doch
wieder der originale Titel verwendet, eine
weise Entscheidung, wie ich finde.

Die Spieler tibernehmen das Steuer eines
Rennschlittens und versuchen den ver-
schneiten Kurs schneller als ihre Mitbewer-
bern zu bewaltigen. Auf den ersten Blick
scheint das nicht sehr originell. Abgesehen
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vom Thema vielleicht, denn unter den zahl-
reichen Formel 1, Rad- und Pferderennen
der letzten Jahre ist mir kein Schlittenhund
untergekommen. Man muss schon tiefin die
Annalen des Spielemuseums eintauchen um
mit Mush von Alan Moon, White Wind Edi-
tion 1994, oder Husky von Helge Andersen,
Salagames 1990, thematisch dhnliche Spiele
zu finden.

Markus Wawra

Snow Tails ist sowohl thematisch als auch mechanistisch
ein innovatives Rennspiel, das sowohl fiir Vielspieler, als
auch fiir Gelegenheitsspieler bestens geeignet ist. Gut
berechnete Drifts und das natige Gliick beim Karten-
nachziehen entscheiden am Ende wer ganz oben am
Siegespodest steht.

Bewegt werden die Schlitten mittels Karten
die jede Runde, beginnend beim aktuell Fiih-
renden und endend beim Schlusslicht, aus-
gespielt werden. Auch das klingt jetzt nicht
unbedingt neu, aber der Schein triigt. Denn
der angewandte Zugmechanismus ist nicht
nur originell, spallig und herausfordernd,
sondern mir in dieser oder dhnlicher Form
noch nie untergekommen.

Jeder Schlitten besteht im Wesentlichen aus
3 Komponenten, aus denen die Bewegung
ermittelt wird. Jeder Schlitten hat 2 Hunde,
einen linken und einen rechten, sowie eine
Bremse. Auf jede Komponente kann eine
Karte gespielt werden. Dazu hat jeder Spieler
einen Kartensatz mit Karten mit gleichver-
teilten Werten von 1 bis 5. Der wird anfangs
gemischt und immer so viele nachgezogen
(oder abgeworfen) bis 5 Karten auf der Hand
sind. Wenn eine Karte ausgespielt wird, wird
sie auf eine der 3 Kategorien gelegt und
macht die alte Karte dort ungiiltig. Pro Zug
konnen 1 bis 3 Karten gespielt und auf die
Kategorien beliebig verteilt werden. Wobei
allerdings alle gespielten Karten den glei-
chen Kartenwert haben mussen. Es ist nicht
erlaubt auf das Kartenspielen zu verzichten
um mit der alten Einstellung weiterzufahren,
wohl aber eine Karte auf eine Kategorie mit
dem gleichen Wert zu spielen, wodurch sich
auch nichts andert.

Die Zugweite entspricht dann der Summe
aus rechtem und linkem Hund, abziiglich des
Wertes der Bremse. Ist die Summe 0 zieht der
Schlitten in dieser Runde gar nicht, andern-
falls um genau diese nach vorne. Zusatzlich
driftet der Schlitten um die Differenz von
linkem und rechtem Hund in die Richtung
des groBBeren Wertes. Sowohl die seitliche,
als auch die Vorwartsbewegung miissen voll
ausgefiihrt werden, auch wenn das eine Kol-
lision mit einem anderem Schlitten oder der
Randbegrenzung bedeutet. Kollisionen mit
anderen Schlitten sind halb so wild, der Zug
andert sofort und dem Spieler ist es nicht er-
laubt, Karten nachzuziehen, weil die Hunde
verwirrt sind. Eine Streckenrandberiihrung
hat etwas dramatischere Konsequenzen,
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denn in diesem Fall muss der Spieler eine
Dellenkarte ziehen. Dellenkarten werden
auf die Hand genommen und kénnen nicht
wieder abgeworfen werden. Sie blockieren
eine Handkarte, womit der betroffene Spie-
ler eine weniger nachziehen darf und somit
weniger Auswahl hat. Auch wer zu schnell
in eine Kurve fahrt, oder riicksichtslos einen
Jungbaum umfahrt, die wachsen ganz fried-
lich auf manchen Rennstreckenabschnitten,
bekommt eine Dellenkarte. Wer fiinf Dellen-
karten gesammelt hat und somit gar keine
normalen Karten mehr ziehen darf; ist ausge-
schieden, der Schlitten nur noch ein Wrack.

Sind linker und rechter Hund gleich stark, es
wird also keine Seitwartsbewegung durch-
gefiihrt, bekommt der Spieler die Moglich-
keit, einen Bonuszug zu machen. ,Ausge-
glichene Schlitten sind gliickliche Schlitten.
Ein ausgeglichener Schlitten fahrt sich wie
ein Traum. Stellen Sie sich Hunde vor die in
volliger Harmonie laufen. Ihr Schlitten wird
ausnahmsweise mal richtig geradeaus gezo-
gen. Sie haben die absolute Kontrolle.. (Zitat
aus der Anleitung) Der Spieler darf dann so
viele Felder wie es seiner aktuellen Position
im Rennen entspricht zusatzlich geradeaus
ziehen. Hinten liegende werden also be-
vorzugt und bei einem knappen Zieleinlauf
kann dieser kleine Unterschied schon mal
entscheidend sein. Man darf aber auch da-
rauf verzichten, was in Anbetracht der nach-
sten Kurve oft notwendig ist.

Dieser komplizierte Zugmechanismus hat es
in sich und verlangt den Spielern einiges an
Rechnerei ab. Es ist ratsam auch immer schon
1 oder 2 Ziige vorauszudenken, denn sonst
wird die ndchste Kurve schnell einmal zu eng.
Klarerweise ist aber auch eine ordentliche
Portion Gliick dabei wenn es darum geht
im richtigen Moment die richtigen Karten
zu ziehen, wie bei (fast) allen Kartenspielen.
Die Rennstrecke kann von den Spielern selbst
zusammengebaut werden. Dazu befinden
sich in der Schachtel zahlreiche Kartonteile
mit verschiedenen Streckenabschnitten
die vollkommen beliebig zusammengelegt
werden kénnen. Es gibt 2 Arten von Kurven,
und Geraden mit unterschiedlichen Hinder-
nissen. Als Vielspieler wiirde man sich etwas
mehr Abwechslung wiinschen, theoretisch
lieBe sich mit Erweiterungen sicher auch
noch einiges machen, aber fiir gelegentliche
Partien genligt es allemal.

Wie eingangs schon angedeutet ist das Ma-
terial von sehr guter Qualitat. Die Strecken-
teile sind alle zweiseitig bedruckt, die Karten
hiibsch und bersichtlich. Highlight sind die
Schlitten auf denen die Einstellungen der 3
Komponenten angezeigt werden. Diese sind
nicht nur hiibsch, sondern haben auch einen
kleine Drehscheibe, mit dessen Hilfe sie sich
immer so drehen lassen, wie der Schlitten auf
der Piste gerade steht. Bei dem komplizierten
Zugmechanismus ist das manchmal eine

SNOW TAILS « UNSERTEST

nicht zu unterschatzende Hilfestellung um
nicht links mit rechts zu verwechseln.
Auch die Anleitung verdient eine lobende
Erwdhnung. Diese ist komplett zweispra-
chig (englisch und deutsch), bunt und mit
zahlreichen Beispielen illustriert. Etwas mehr
Ubersicht wire zwar wiinschenswert, aber
wer aufmerksam liest, oder lang genug sucht
findet auch auf alle Detailfragen Antworten.
Als kleiner Gag befindet sich auch noch eine
spezielle Kartonmarke in der Schachtel, die
spielerisch keinen Zweck erfiillt. Diese hat die
Form und Zeichnung eines Pfotenabdrucks
und nennt sich,Big Paws"-Marker, was tiber-
setzt so viel wie  grof3e Pfoten” bedeutet. Im
englischen wird,Big Paws” aber genauso wie
,Big Pause” ausgesprochen, was vermutlich
keiner Ubersetzung bedarf. Der Marker wird
also immer dem Spieler Gberreicht der am
langsten Gberlegt und kann natiirlich auch in
jedem anderen Spiel benutzt werden.
Zusammenfassend kann man sagen, dass
es sicher einfachere und auch taktisch an-
spruchsvollere Rennspiele gibt. Aber der
interessante Mechanismus bietet sowohl
fuir Experten als auch fiir Gelegenheitsspie-
ler einen Reiz und ist flir ein gelegentliches
Rennen zwischendurch bestens geeignet.
Markus:Wawra@spielen.at
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KAUFT WAREN, MEINE WUNDERSCHONEN WAREN...

STROZZI

Um den Preis muss man einfach kaufen!

Die Familie Strozzi ist wieder auf dem Weg
um gute Geschéfte zu machen und damit
ihren Reichtum zu vergroBern. In den Hafen
von Rom, Venedig und Neapel kann man als
Geschéaftsmann, der fiir die Strozzis tatig ist,
gute Geschafte machen und viel Geld erwirt-
schaften. Doch die Frage stellt sich, welcher
der Geschaftsmanner bringt der Familie
Strozzi den groBten Reichtum und holt sich
damit das Ansehen als guter Geschaftsmann.
Um die Geschéfte zum Laufen zu bringen,
missen noch ein paar Vorkehrungen ge-
troffen werden. Jeder Geschaftsmann wahlt
sich eine Farbe, in dieser erhdlt er vier Z&hl-
steine, welche er auf die unterste Stufe der
vier Zahlleisten des Spielsplans platziert, au-
Berdem erhalt er die drei Anspruchmarker
in seiner Farbe. Der Spielplan mit den drei
Hafen Venedig, Rom und Neapel, sowie der
Handelsstadt Florenz, die von den Geschafts-
mannern angesteuert werden mussen, wird
in die Mitte des Tisches gelegt.

Das Geld wird fiir alle Beteiligten gut sichtbar
als Bank neben dem Plan platziert. Weiters
werden die Méazen-Plattchen gemischt und
verdeckt als Vorrat neben den Plan gelegt.
Drei davon werden aufgedeckt, sie stellen
die ersten Mazen-Plattchen dar, welche von
den Geschéaftsmannern erworben werden
kdnnen. Auch die Schiffskarten werden ge-
mischt, um dann der Spieleranzahl entspre-
chend eine bestimmte Zahl von Schiffskar-
ten abzuzahlen. Die restlichen Schiffe sind
fur diese Geschéftsrunde aus dem Spiel, die
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Strozzi

NEY.

abgezahlten Karten stellen den Schiffsstapel
dar, der neben den Spielplan platziert wird.
Bevor die Geschéfte ihren Anfang nehmen
kénnen wird von den Spielern noch ein Start-
spieler bestimmt.

Die Geschafte gehen tiber drei Runden, in je-
der dieser Runden sind die Spieler mehrmals
an der Reihe, um Spielzlige auszufiihren. Ziel
ist es drei Schiffskarten zu bekommen, die-
se Anzahl entspricht der Anzahl der eigenen
Anspruchsmarker. Man kann aber auch ge-
nauso gut weniger Schiffskarten erhalten, je
nach dem wie sich das Spiel entwickelt. Der
Spieler, der an der Reihe ist, deckt die ober-
ste Karte des Schiffskartenstapels auf und
legt sie offen aus. Auf diesen Schiffskarten
befindet sich eine Zahl von 1 bis 8. Weiters
kdnnen, miissen aber nicht, ein oder meh-
rere Warensymbole, Schriftrollen oder auch
Mazen-Plattchen abgebildet sein. Der Spieler
entscheidet sich nun, ob er die Schiffskarte
bekommen mdochte oder nicht.

Wenn der Spieler die Karte fiir sich bean-
sprucht, er sie also haben mochte, kann er
einen seiner Anspruchsmarker auf die Karte
legen. Dabei bewirkt jeder Anspruchsmarker
eine andere Aktion.Wenn er den Anspruchs-
marker mit der Piratenflagge legt, erhalt man
die Karte sofort, ohne dass sie ihm von einem
anderen Spieler weggenommen werden
kann. Legt er hingegen den Anspruchsmar-
ker mit plus 1 oder mit dem Warensymbol,
kann die Schiffskarte von einem anderen
Spieler Gbernommen werden, dafiir muss

FUR ERWACHSENE

er lediglich seinen Anspruchsmarker mit
der Piratenflagge legen. Als Hinweis mochte
ich anmerken, dass man sich gut tberlegen
sollte, wann man den Anspruchsmarker mit
der Piratenflagge einsetzt, denn sobald die-
ser eingesetzt worden ist, ist er fiir diese Run-
de weg. D.h. man sollte sich gut tiberlegen,
ob die Karte auf die man diesen Anspruchs-
marker legen mochte, es auch wert ist, dass
man diesen verliert, oder ob nicht noch ein
besseres Geschaft méglich ware.

Um herauszufinden, ob einer der anderen
Spieler diese Karte haben mochte, werden
sie der Reihe nach gefragt, legt einer der
Spieler dabei seinen Anspruchsmarker mit
der Piratenflagge darauf, erhilt er die Schiffs-
karte sofort. Wenn dies nicht der Fall ist, also
keiner der anderen diese Schiffskarte wollte,
so erhélt sie der Spieler dessen Anspruchs-
marker sich auf der Karte befindet.
Genauso kann der Spieler, der die Schiffs-
karte aufgedeckt hat, die Karte nicht fiir sich
beanspruchen, in dem er keinen seiner Mar-
ker setzt und passt. Nun kdnnen die anderen
Spieler einen Marker legen, wenn sie diese
Schiffskarte wollen, dabei gelten dieselben
Regeln wie oben. Es kann vorkommen, dass
kein Spieler diese Schiffskarte mochte, so
wird die Karte verdeckt bei Seite gelegt.
Dann deckt der Spieler, der am Zug war, eine
neue Karte auf. Es ist anzumerken, dass es in
jeder Runde immer nur drei Karten mehr
als die Summe der Anspruchsmarker aller
Spieler gibt, so kann es auch passieren, dass
einer oder mehrere Spieler weniger als drei
Karten bekommen, weil mehr als drei Karten
verdeckt beiseite gelegt worden sind.

Nach dem ein Spieler die Karte bekommen
hat, legt er diese mit seinem Anspruchsmar-
ker darauf, neben einen der Hafen auf dem
Spielplan. Nicht aber nach Florenz, da dies
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keine Hafenstadet ist, hier darf keine Schiffs-
karte platziert werden. Wichtig ist, dass an
jedem Hafen nur eine Schiffskarte eines
Spielers liegen darf, d.h. er darf beispielswei-
se nicht zwei Schiffskarten in Rom platzieren.
Die Schiffskarten werden in den Héfen ent-
sprechend ihres Wertes angelegt, die Karte
mit der hochsten Zahl befindet sich oben
und die Karte mit der niedrigsten Zahl folg-
lich unten. Sollten zwei Karten mit derselben
Zahl im selben Hafen liegen, wird die Karte,
die als erste angelegt worden ist, immer als
die hohere bewertet. Diese Art der Wertung,
also dass es keinen Gleichstand geben kann,
erachte ich als gut, denn so kann es wahrend

Isabella Schranz

Durch die immer anderen Schiffskarten ergibt sich ein im-
mer wieder spannendes und neues Spiel mit viel Spielspal8
und einiger Taktik.

des Spiels nicht zu Missverstandnissen oder
Schwierigkeiten kommen. Der Anspruchs-
marker plus 1 erhoht die Zahl der Schiffskarte
um eins. Nach dem Ablegen der Schiffskar-
te wird sein Zahlstein auf der Leiste um die
Anzahl der diesem Hafen entsprechenden
Warensymbole nach oben gezogen. Es wer-
den also nur jene Warensymbole gewertet,
die mit dem Hafen tbereinstimmen, an den
diese angelegt wurde. Sollte sich auf der
Schiffskarte der Anspruchsmarker mit dem
Warensymbol befindet, so zieht er seinen
Zahlstein eine weitere Position auf der Zahl-
leiste nach oben.

Beim Ziehen des Zahlsteins wird dieser im-
mer am weitesten links positioniert. Folglich
werden die spater nachfolgenden Zahlsteine
rechts neben den bereits auf dieser Stufe
befindlichen Zahlsteinen positioniert. Dies
ist fur die Wertung am Ende einer Runde
wichtig, denn so lasst sich leicht erkennen,
in welcher Reihenfolge die Zahlsteine diese
Position erreicht haben.

Wenn auf der Schiffskarte zusatzlich zu den
Warensymbolen auch noch Schriftrollen ab-
gebildet sind, so fahrt er die entsprechende
Anzahl der Schriftrollen in Florenz nach
oben. Sollten auf der Schiffskarte auch noch
ein Mazenplattchen abgebildet sein, so darf
er sich eines der offen ausliegenden Mazen-
plattchen aussuchen. Diese stehen fiir die
drei Bereiche Kunst, Wissenschaft und Ar-
chitektur und besitzen entweder den Wert 1
oder 2. Diese werden offen vor dem Spieler
abgelegt und zahlen fiir die Schlusswertung
am Ende der dritten Runde. Die Pldttchen mit
dem Wert 1 zeigen zusatzlich noch ein Wa-
rensymbol. So darf derjenige, der ein solches
Mazenplattchen auswabhlt, seinen Zahlstein
auf der Leiste im entsprechenden Hafen eine
Stufe weiter nach oben ziehen, unabhéngig
davon ob er in diesem Hafen eine Schiffs-
karte platziert hat oder nicht. Nach dem der
Spieler sich eines der Pldttchen ausgesucht
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hat, wird ein neues aufgedeckt.

Nach dem der Spieler, der die Schiffskarte
bekommen hat, dass muss nicht derjenige
sein, der die Runde mit dem Aufdecken ei-
ner Karte begonnen hat, seinen Zug been-
det hat, ist sein linker Nachbar an der Reihe.
Somit wechselt die Spielerreihenfolge nicht
im Uhrzeigersinn, sondern es istimmer der-
jenige Spieler an der Reihe, der links neben
dem Spieler sitzt, der die letzte Karte genom-
men hat.

Wenn ein Spieler alle seine Anteilsmarker ver-
braucht hat, setzt er fiir den Rest der Runde
aus, die Runde endet erst dann, wenn entwe-
deralle ihre Anspruchsmarker aufgebraucht
haben oder alle Schiffskarte aufgedeckt wor-
den sind. Danach werden die Schiffskarten
und die Z&hlsteine gewertet.

Der Spieler der in einem Hafen, das Schiff
mit der hdchsten Zahl gesetzt hat, erhdlt 15
Punkte, der Zweitplatzierte erhalt 10 Punkte
und der Dritte erhdlt 5 Punkte. Die Punkte
werden in Geld ausbezahlt. Aufgrund der wie
oben dargestellt festgelegten Reihenfolge,
dass bei gleichem Wert, die zuerst platzierte
Schiffskarte mehr zahlt als eine Andere mit
gleichem Wert, kann es nie zu einem Gleich-
stand kommen. Auch die Zahlsteine auf den
jeweiligen Hafen werden gewertet, hier er-
halten die Spieler Punkte fiir die Position, die
ihr Zahlstein auf der Zahlleiste einnimmt. Fur
den ersten Zahlstein erhdlt man 15 Punkte,
fiir den zweiten 10 und flr den dritten erhalt
man 5 Punkte, auch hier werden die Punkte
in Geld ausgezahlt. Deswegen ist es wichtig,
dass bei der Positionierung der Zahlsteine
darauf geachtet wird, dass sie soweit wie
moglich links positioniert werden, denn
derjenige, der am weitesten links steht, ist
der Erstplatzierte, wenn mehrere Zahlsteine
auf derselben Stufe stehen. Sollte einer oder
mehrere der Zahlsteine in einen der Bonus-
bereiche kommen, erhélt derjenige Spieler
den Wert, der auf dieser Bonusstufe darge-
stellt ist, zusatzlich.

Nach dem die Wertung beendet ist, beginnt
die ndchste Runde, dafiir erhalten die Spieler
allihre Anspruchsmarker zuriick. Alle Schiffs-
karten auch diejenigen, die am Anfang der
ersten Runde aussortiert wurden, werden
gemeinsam gemischt, danach wird wie-
der eine der Spieleranzahl entsprechende
Schiffskartenanzahl abgezahlt, mit diesen
wird diese Runde gespielt, die anderen kom-
men flr diese Runde wieder aus dem Spiel.
Der Startspieler fir diese Runde ist derjenige
Spieler, der in Florenz seinen Zahlstein am
héchsten positioniert hat.

Mit der Wertung nach der dritten Runde
endet das Spiel, danach werden aber noch
die Mazen-Plattchen gewertet. Fur diese
Wertung zéhlen die Spieler die Anzahl pro
Bereich zusammen. Derjenige der dabei
den hochsten Wert in einem Bereich hat,
erhélt 30 Punkte/Geld zusatzlich, der zweit-
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hochste Wert erhilt 20 Punkte/Geld und der
dritthochste Wert 10 Punkte/Geld zusatzlich.
Dieser Zusatzgewinn wird flr jeden Bereich
einzeln ausgezahlt. Nach dem diese Wer-
tung beendet worden ist, zéhlen die Spieler
ihr Geld zusammen, um zu ermitteln wer
das meiste Geld mit seinen Geschaften er-
wirtschaftet hat, dieser ist der Gewinner des
Spiels. Die Wertung der Mazen-Plattchen
kann das Spiel am Ende noch einmal um-
drehen. So kann es passieren, dass derjeni-
ge der in den Geschéftsrunden vorne war,
nun verloren hat, weil er nicht viel Geschaft
mit den Mazen-Pldttchen gemacht hat. Man
sollte also darauf achten, dass man sich nicht
nur auf eine Richtung konzentriert, um Geld
zu erwirtschaften, sondern man sollte eher
versuchen ein Optimum zu erreichen, um so
zum Schluss den Sieg fiir sich zu erringen.
Dieser dritte Ableger der Medici-Strozzi-
Spiele-Familie gefallt mir am besten, denn es
ist meiner Meinung nach das einfachste und
das abwechslungsreichste der drei Spiele. Die
gut aufgebauten Mechanismen, die Taktik er-
lauben und das Spiel abwechslungsreich ma-
chen, da man nie weil3 welche Schiffskarten
im Spiel sind, fordern den Spielspal. Da der
Spielspall am wichtigsten ist, empfehle ich
allen probiert es einmal aus, vielleicht seid ihr
ja so begeistert wie ich, also in diesem Sinne
viel Spald bei den Geschaften.
Isabella.Schranz@spielen.at
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BEUTEVERTEILEN IN DER KARIBIK

EINAUGE SEl WACHSAM!

UNSERTEST » EINAUGE SEI WACHSAM!

Schatztruhen, Sdbel, Dukaten oder Juwelen

Land in Sicht oder der Kampf um Einauge’s
Schatzinseln ist eroffnet! Wir sind Piraten in
der Karibik und missen Juwelen erbeuten.
Jeder Spieler beginnt mit 2 Sabeln, 1 Juwel
und 20 Dukaten, sein Ziel ist es die meisten
Juwelen zu sammeln. Von den Inselkarten
werden je nach Mitspieleranzahl unter-
schiedlich viele verwendet, man sortiert
der, zwei oder eine Farbe aus. Mit seinem
Startkapital beginnt der jlingste Spieler
mit dem Kauf der ersten Insel aus der Aus-
lage und eventuell von Einauge’s Tisch. Die
Schatzinseln sind aber teuer und gut be-
wacht. Inseln gibt es in acht verschiedenen
Farben und innerhalb der Farben mit sieben
verschiedenen Kombinationen von Preisen
und Ertragen.

Diese Kombinationen besten aus Sabeln,
Dukaten, Schatzkisten und Juwelen. Sabel
braucht man wahrend des Spiels um Inseln
von Einauge zu erkdmpfen, mit Dukaten
kauft man Inseln aus der Auslage, Juwelen
legt man direkt vor sich ab und die ab Insel-
karten abgebildeten Schatzkisten werden
zu Spielende ausgewertet. Auch verbliebe-
ne Sabel und Dukaten werden am Ende so
wie die Schatzkisten in Juwelen umgewan-
delt, der Spieler mit den meisten Juwelen
gewinnt. Die Inseln liegen in der Tischmitte
neben dem Piratentisch von Einauge. In der
Auslage liegen immer sechs Inseln, zu Beginn
des Spiels liegt auf dem Piratentisch von Ein-
auge eine Insel. Nach jeder Runde wird eine
Insel auf den Piratentisch nachgelegt.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt, wer an
der Reihe ist fiihrt nacheinander folgende
Aktionen aus: Er muss eine Inselkarte aus der
Auslage kaufen. Er bezahlt den unten auf der
Karte angegebenen Preis, die Dukaten kom-
men in den Vorrat zuriick. Der Spieler legt die
Insel offen vor sich ab, wenn er schon Inseln
dieser Farbe hat, legt er sie zu Reihe dieser
Farbe hinzu. Der Spieler bekommt nun alle
auf seinen Inseln dieser Farbe abgebildeten
Ertrage. Also Dukaten, Juwelen und Sabel. In
jeder Farbreihe kénnen nur 7 Karten gesam-
melt werden.

Kann ein Spieler sich keine Karte kaufen, da
er zu wenig Dukaten hat, muss er entweder
Juwelen oder Inselkarten verkaufen. Fiir ein
Juwel bekommt er drei Dukaten, fiir eine In-
sel bekommt er fiinf Dukaten. Die Juwelen
gehen zurlick in den Vorrat, die Inselkarten
gehen aus dem Spiel.

Jetzt darf er sich, wenn er will bzw. kann,
eine Inselkarte von Einauge’s Piratentisch
erkdampfen. Dazu muss Sabel abgeben: Eine
Insel ohne Sabel kostet den Spieler 3 Sébel,
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eine mit Sdbel kostet ihn 4 Sdbel. Dann muss
er von der Auslage eine Inselkarte auf einen
beliebigen Platz von Einauge’s Piratentisch
legen, es sei denn es liegen bereits sechs
Karten auf dem Piratentisch. Auch wenn er
sich keine Insel erkdmpft hat muss er wenn
maoglich eine Karte nachlegen. Nun muss er
je nach Bedarf eine oder zwei neue Insel-
karten vom Zugstapel aufdecken und in die

Katherina Knoll

Ein sehr gelungenes Spiel fiir zwischendurch mit gut
eingefangener Atmosphdre und grundlegend einfachen
Regeln.

Auslage legen, sodass immer sechs Inseln in
der Auslage liegen.

Wenn der Spieler alle Aktionen durchgefiihrt
hat, ist der ndchste Spieler an der Reihe. So-
bald die erste Schiffskarte aufgedeckt wird,
wird diese Runde noch zu Ende gespielt.
AnschlieBend wird noch die Schlussrunde
gespielt. Schiffskarten sind Joker, die an jede
beliebige Farbreihe angelegt werden. Die Er-
trage werden wie gehabt von dieser Reihe
eingenommen. In der Schlussrunde ist jeder
Spieler nochmal an der Reihe eine Karte zu
kaufen und/oder zu erkdampfen.

In der Schlusswertung bekommt der Spieler
mit den meisten Schatzkisten einer Farbreihe
7 Juwelen, mit den zweitmeisten 4 und der
mit den drittmeisten Schatzkisten erhalt 1
Juwel.

Aber Vorsicht eine einzelne Schiffskarte ist
keine eigene Farbreihe.

Danach werden die Sébel und Dukaten noch
in Juwelen eingetauscht. Firr jeden Sabel be-
kommt man 3 Dukaten und fiir 5 Dukaten
bekommt er einen Juwel.

Der Spieler mit den meisten Juwelen ge-
winnt.

Zusatzlich zu den obigen Regeln gibt es in
der Endabrechnung auch Juwelen fir ver-
schiedene Farben gesammelter Inselkarten,
das waren dann 3 Juwelen fiir 3 verschiede-
ne Inselfarben, 6 fiir 4, 10 flir 5, 15 fiir 6, 21 fiir
7 und 28 Juwelen fir 8 Farben.

Das Spiel ist in Material und Aufmachung
sehr hiibsch gestaltet. Es wird dem Thema Pi-
raten sehr gerecht. Auch die Karten sind sehr
schon gestaltet, ohne iberladen zu wirken.
Es ist ein Spiel fur Familien, es sind auch alle
mit Spal dabei. Der Zufallsfaktor spielt durch
die Auslage der Karten eine grof3e Rolle, aber
auch die Planung kommt nicht zu kurz. Denn
man mussimmer schauen, dass man in einer
Farbe mdglichst viele Inseln bekommt, aber
man darf die anderen Spieler nicht aus dem
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Auge lassen, sonst fehlen einem sehr schnell
passende Karten oder die anderen ziehen ei-
nem in der Punktewertung davon. Uber den
Mechanismus Inseln von der Auslage auf
Einauge’s Tisch legen und Sabel ausgeben
fur Inseln vom Tisch kann man sehr oft doch
einiges vorausplanen, wenn man die Séabel-
bestande der Mitspieler im Auge behalt.
Obwohl als Familienspiel ausgelegt, finden
auch Spieler mit mehr Spielerfahrung Spaf3
daran. Die in unseren ersten Partien noch be-
maéngelte Regel furr die Schlussrunde wurde
erfreulicherweise inzwischen von Amigo mit
einer neuen Spielregel korrigiert und damit
steht ungetriibtem Piratenvergniigen in der
Karibik nun nichts mehr im Wege.

Katherina Knoll
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MECANISBURGO « UNSERTEST
FUR EXPERTEN

SATELLITEN, RAFFINERIEN, RAUMBASEN

MECANISBURGO

Mega Corporations im Clinch

Mecanisburgo ist die Megalopolis eines
vereinten Europas in einer Parallelwelt, wo
Roboter, Cyborgs, Menschen und kiinstli-
che Intelligenz in einer Welt leben, die von
einer auBerirdischen Energiequelle versorgt
wird. Aber Terror, soziale Spannungen und
Rivalitaten der Mega-Corporations sorgen
fuir Probleme. Die Spieler sind die Vorstande
der Megacorporations die ihre Vertreter in
die Regionen von Mecanisburgo schicken,
um diese Regionen zu kontrollieren oder
dort zu verhandeln, um Nutzen aus den Re-
gionen zu ziehen.

Die Ausgangssituation des Spiels gibt allen

Dagmar de Cassan

Eine gelungene Simulation iiber sprachunabhdingiges
Material, das Spielerlebnis lohnt die Beschdftigung mit
den umfangreichen Regeln in englischer Sprache.

Spielern Kapital und einen Satz Aktionskar-
ten sowie die Anfangskarten fiir das Spiel,
alle mit dem Corporation Logo, die Zugrei-
henfolge wird zufillig festgelegt und dann
werden an jeden Spieler 4 Karten ausge-
geben, von denen er bis zu drei aussuchen
kann. Diese so genannten Opportunity Cards
sind das Herz des gesamten Spiels, es gibt
sie in vier verschiedenen Arten, unterschie-
den durch den Farbigen Rand: Charaktere,
Besitz, Ereignisse und Bedrohungen. Allen
Kartenarten gemeinsam sind die Angaben
zu Namen, Siegpunktewert und Zufallszahl
fur Entscheidungen nach dem Zufallsprin-
zip, dafiir gezogene Karten gehen danach
aus dem Spiel.

Die Charaktere reprasentieren Agenten der
Corporations und fiihren deren Aktivitaten
durch, wie Erwerb von Besitz, Rekrutieren
neuer Agenten oder rivalisierende Corpo-
rations bekdmpfen. Sie bringen aber auch
personliche Eigenschaften wie Berufskennt-
nisse, Spezialwissen und personliche Anlie-
genins Spiel. Agenten, die nichtim Anfangs-
deck enthalten sind, kdnnen auch die Seiten
wechseln.

Besitzkarten mit gelbem Rand reprasentie-
ren Labors, Satelliten, Basen, Raffinerien, Ro-
boter, Cyberbestien, Cyberimplantate, Daten,
Erz, Vereinbarungen mit Politiker, Fahrzeuge,
ihre Kenndaten sind Kartenart, Verhand-
lungs-, Konflikt- und Unterstiitzungswerte,
R&D sowie Hauptprojektpunkte, Effekte bei
Aktivierung und Kosten.

Dazu kommen dann noch die Aktionskarten
der Spieler, mit einem numerischen Wert fiir
Unterstilitzung in Konfrontationen und ei-
nem Geldwert, der in der Endphase dafiir
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erzielt werden kann, wenn die Karte nicht
genutzt wurde. Robo Besitzkarten sind nur
auf dem Schwarzmarkt von Robotown zu
finden. Die Major Project Karten werden
fur alle sichtbar ausgelegt, in sie investieren
die Megacorporations Ressourcen und Po-
litischen Einfluss, man braucht mindestens
zwei dieser Major Projects um zu gewinnen.
Jeder Zug besteht aus den Phasen Deploy-
ment = Einsatz von Kréften, Resolutions =
Situationen auswerten und Finale. Fiir De-
ployment teilt der Startspieler jeder Region
mit freien Platzen auf dem Spielbrett offen
Opportunity Karten zu, Zone 10 Karten
werden verdeckt gelegt. Dann schickt jeder
Spieler einen seiner verfligbaren Agenten
in eine der Regionen, die er kontrollieren
maochte. Ist der letzte freie Platz einer Region/
Zone besetzt, kann man dort keinen Agen-
ten mehr hinschicken, der erste Agent muss
in die gelbe Position gesetzt werden, seine
Partei hat die Initiative in dieser Zone. Dann
beginnt man in Zone 1 und wertet die Zo-
nen entsprechend aus, wobei jede Zone ge-
trennt und vollstandig abgehandelt wird, mit
Konfrontationen und Konflikten sowie den
Ergebnissen und Vorteilen aus der Kontrolle
einer Zone. Befinden sich Agenten mehrerer
Parteien in einer Zone und es gibt dort keine
Bedrohung und kein Ereignis, dann muss die
Konfrontation abgehandelt werden. Die Par-
tei mit Initiative entscheidet Gber die Art der
Konfrontation, Verhandlungen oder Konflikt,
jede Partei deckt die Agenten auf und wahlt
den Aktiven Agenten, sind mehrere Agen-
ten einer Partei anwesend, kdnnen diese ihre
Werte fiir Unterstiitzung der Konfrontation
hinzufiigen. Auch Zonenboni fiir Charaktere
kénnen addiert werden. Sollten Assassina-
tion Icons und Charaktere mit dieser Fahig-
keit vorhanden sein, werden diese sofort
umgesetzt, eliminierte Charaktere werden
entfernt. Dann wahlt noch jeder am Konflikt
beteiligte aus seinem Aktion Deck eine Karte
und zeigt sie, der Wert wird zu allen anderen
fur den Konflikt nutzbaren Werten addiert,
die hochste Gesamtsumme gewinnt den
Konflikt.

Nach Abhandeln aller Zonen beginnt die
Final-Phase der Runde. Alle Megacorpora-
tions legen gleichzeitig alle Charaktere ab,
die nicht zum Vorstand gehdren und die
man nicht in der Corporation behalten will.
Man kann dann andere Agenten unter Ver-
trag nehmen, sprich aus der Hand auf das
Board bringen und kann auch Besitz aus der
Hand spielen und daftir bezahlen. Ebenso
gleichzeitig erzielen alle Spieler Einkommen

aus ungenutzten Akti-
onskarten, ihren Cha-
rakteren und nicht
eingesetzten BesitztU-
mern, die Einkommen
generieren. Danach
bezahlen wiederum
alle gleichzeitig alle Gehalter und sonstige
anfallende Kosten, flihren Reparaturen ge-
gen Bezahlung durch und aktivierte sprich
gedrehte Karten werden aufgefrischt und da-
mit wieder einsetzbar. Zum Abschluf3 kauft
man noch in Spielreihenfolge Major Projects,
entfernt nicht beanspruchte Opportunity-
Karten vom Brett, legt die neue Zugreihen-
folge fest und wirft Karten aus der Hand ab
bzw. legt sie auf das Brett.
Es gewinnt, wer nach vier Runden die meis-
ten Siegpunkte hat oder eine der Spezial-
Siegbedingungen erreicht.
Soweit eine kurze Zusammenfassung eines
hochinteressanten Spiels mit vielen inein-
ander verzahnten Mechanismen, durch die
englischen Regeln sicher keine leichte Kost,
sondern eher etwas fiir Spielexperten. Das
auffallend schone und sprachfreie Material,
die aufwendige Ausstattung und die umfas-
senden Regeln mit Tipps und Kommentaren
prasentieren lohnendes Spielvergniigen fir
mindestens zwei Stunden, unterstitzt von
den Ubersichtstafeln fiir Symbole und ande-
re Informationen.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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SCHOLLENBALLETT UM FISCHE

PINGUINE! peLuxe

Welcher Pinguin erwischt die meisten?

Neuauflagen sind normalerweise nicht un-
bedingt ein Anlass, um Uber ein Spiel noch
einmal zu berichten, aber dieses hat es sich
verdient. Schon unter dem Namen Packeis
am Pol waren die Pinguine Spielvergniigen
pur, in dieser deluxe-Version hat man sie
auch 5 cm grof3 in der Hand! Daher nochmals
die Reportage aus dem Eis:

Spiele rund um Eisschollen an den Polen
koénnen eigentlich nur von Eisbaren, Fischen,
Pinguinen oder Eskimos handeln, wobei das
Spiel, wo alle auf einmal vorkommen, noch
nicht erfunden wurde. Schlieen wir also die
Kombination von Pinguinen und Eisbaren im
selben Spiel einfach mal aus und legen wir
fest, dass Fische unbedingt dabei sein sollen,
da sie flr alle drei Lebewesen von essentiel-
ler Bedeutung sind, ergibt sich nur mehr die
Frage, ob Fische, Eisbdren und Eskimos oder
Fische und Pinguine? Die Spannung steigt,
die Schachtel &ffnet sich ... und 16 model-
lierte Pinguine grinsen mir entgegen!

Also gut, begeben wir uns an den Stdpol!
Pinguine in 4 Farben sind hungrig und wol-
len durch Huipfen von Eisscholle zu Eisscholle
moglichst viele Fische jagen. Im Spiel befin-
den sich neben den 16 Pinguinfiguren auch
60 Sechseckfelder mit jeweils 1,2 oder 3 Fi-
schen darauf, das sind die Eisschollen. Waren
es mehr, wiirde man die Pinguine vielleicht
aus den Augen verlieren, waren es weniger,
wirden sie sich standig auf die FiiBe steigen,
also sind 60 eigentlich eine gute Zahl! Dass
die Fische auf den Eisschollen liegen und
nicht darunter, dient einfach und allein der
einfacheren Handhabung des Spiels ...
Bevor man mit dem Spiel beginnt, muss man
zuerst einmal das Jagdgebiet fiir die Pingu-
ine definieren. Die 60 Eisschollen werden
nach einem in der Spielregel festgelegten
Wabenmuster auf dem Tisch ausgelegt. Man
muss sich aber auch nicht ganz streng da-
ran halten, denn Eisschollen kdnnen schon
mal etwas wandern, wichtig ist nur, dass
zwischen den Eisschollen ein fingerbreiter
Abstand ist und dass die Eisschollen mit ei-
nem, zwei und drei Fischen relativ gleichma-
Big verteilt sind.

Jeder Spieler erhdlt die Pinguine einer Farbe,
bei 2 Spielern 4, bei 3 Spielern 3 und bei 4
Spielern 2. Es tummeln sich alsoimmer etwa
gleich viele Pinguine auf unseren Eisschollen
herum. Diese werden reihum auf beliebige
Eisschollen mit einem Fisch eingesetzt.

Auf ein Zeichen laufen alle Pinguine wild
durcheinander, keiner weil3 wohin, und am
Ende sind alle Eisschollen samt den Pingu-
inen und den Fischen im Meer versunken!

WinN HEFT 397 / JULI 2009
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Nein keine Angst, so schlimm ist es zum
Glick nicht, schlie3lich gibt es ja noch die
Spielregel, die sehr genau festgelegt, wie
Fische gejagt werden dirfen.

Wer dran ist, darf einen Pinguin bewegen,
und zwar beliebig weit. Halt, nicht ins offene
Meer bitte! Ja und dann noch mit folgender
Auflage: Der Pinguin darf nicht abbiegen,
und alle Eisschollen, tiber die er zieht, mus-

Martina Nowak

Pinguine! ist und bleibt ein von den Regeln sehr einfaches
und schnelles Spiel, das gut funktioniert und gro3en Spal3
macht.

sen frei sein, und iber Wasserlocher, die
durch das Entfernen von Eisschollen ent-
stehen, darf er auch nicht, und - ich glaube,
sonst darf er alles! Wenn der Pinguin unter
Beachtung all dieser Punkte schlief3lich sei-
nen Platz gedndert hat, dann darf sein Be-
sitzer die Eisscholle, von der er kam, an sich
nehmen. Die Fische darauf sind sozusagen
gefangen und bringen die entscheidenden
Siegpunkte zu Spielende!

Es versteht sich von selbst, dass die Eisschol-
len immer weniger werden und dass das of-
fene Meer langsam gréer wird. Doch halt,
was ist das? Alle roten Pinguine stehen auf
einsamen Eisschollen, die nur mehr von Was-
ser umgeben sind! Da hilft wahrlich nur mehr
warten und zuschauen, wie die blauen und
gelben Pinguine frohlich weiter hiipfen und
einen Fisch nach dem anderen jagen ... oder
wie der griine Pinguin dem gelben doch
glatt den Weg abschneidet ... und weit drau-
3en sieht man auch so manche Eisscholle, die
wohl von keinem Pinguin mehr erreicht wer-
den wird. Die Fische darauf haben zumindest
bis zum ndchsten Spiel Gliick gehabt!
Wenn sich dann schlieBlich kein Pinguin
mehr bewegen will, sei es, weil er satt ist
oder aber einfach, weil es keine Zugmég-
lichkeit mehr gibt, dann zahlen die Besitzer
die Fische auf den ,erhiipften” Eisschollen
zusammen, und es gewinnt natdrlich der
mit den meisten Fischen, egal, ob man als
Erster oder Letzter zu jagen aufgehort hat.
Nur bei Gleichstand spielt auch die Anzahl
der Eisschollen eine Rolle.

Pinguine! ist ein von den Regeln sehr einfa-
ches und schnelles Spiel, das gut funktioniert
und grof3en Spald macht, es erlebt nun schon
seine dritte Auflage nach . Packeis am Pol bei
Phalanx und Pingvinas bei Bambus. Ja und
der Beweis, dass eine Verbindung der Pingui-
ne mit den Eisbaren irgendwie doch méglich
ist, ergibt sich aus der Tatsache, dass ein sehr

ahnliches Spiel mit dem Titel Arctic von Nick
Neuwahl schon 1992 bei Piatnik erschienen
ist. Damals gingen eben die Eisbaren fischen!
Egal, ob Pinguine oder andere Tiere, mir ge-
fallt das Spiel, das sicherlich ein guter Tipp
fur den Beginn oder das Ende eines Spiele-
abends ist, sich ganz bestimmt aber auch
als Familienspiel eignet. Die Jagd nach den
Fischen kann beginnen!

Martina.Nowak@spielen.at

UBERBLICK

Autor: A. Jakeliunas, G. Cornett

2-4
Grafik: Francois Bruel
Vertrieb A: Heidelberger
Preis: ca. 30,00 Euro 4
Verlag: Phalanx Games 2009

www.phalanxgames.de

BEWERTUNG

Positions- und Sammelspiel
Fir Familien
Ziehen, Schollen aufnehmen

Zufall @8e00000o
Wissen/Gedéchtnis (OO00000
Planung 0000B00
Kreativitit 0000000
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action 0000000
Kommentar

Thema und Mechanismus passen gut zu-
sammen - Tolle Ausstattung mit grof3en Fi-
guren - Einfache Regel - Schnell zu spielen

Vergleichbar mit

ingvinas, Pingo Tour, Pinguin Picknick und
andere Spiele um Fische, Pinguine und
Eisschollen

aeseeead

Atmosphére

www.spielejournal.at



HOCHKULTUREN DER ANTIKE

URUK

Wiege der Zivilisation

Die Spieler entwickeln Zivilisationen im Zeit-
raffer. Sie ibernehmen ein Volk, machen Er-
findungen, griinden Siedlungen, genielen
die Gunst der Gotter und lberstehen Ka-
tastrophen. Wer all das am besten erledigt,
gewinnt.

Im Spiel sind Erfindungskarten, Gétterkarten,
Katastrophenkarten, Epochenkarten sowie
Ressourcensteine und Siedlungssteine. Jeder
Spieler beginnt mit einer 1er-Erfindung of-
fen in seiner Auslage, der Rest geht aus dem
Spiel.Von den 2er-Erfindungen bekommt je-
der Spieler 5 auf die Hand, der Rest liegt oben
im Talon, darunter die gemischten 3er- und
4er-Erfindungen. Nun werden drei Karten
von Talon als zentrale Auslage aufgedeckt.
Spater kommt als vierte Karte noch eine Ka-
tastrophen- oder Gotterkarte in die Auslage.
Die Epochenkarten liegen ebenfalls offen in
Reihenfolge aus und werden je nach Spie-
leranzahl mit unterschiedlich vielen Sied-
lungssteinen bestuckt.

Reihum kann man in seinem Zug drei Aktio-
nen aus einer Auswahl von sechs mdoglichen
in beliebiger Reihung und auch mehrmals
ausfuihren: Eine Karte nehmen, eine Erfin-
dung machen, Ressourcen nehmen, Hand-
karten von Erfindungen gegen Ressourcen
tauschen, einen Siedlungsstein setzen oder
eine Kartenaktion ausfiihren.

Eine Karte nehmen kann man entweder
aus der zentralen Auslage oder vom Talon,
Gotter- und Katastrophenkarten werden
dabei in die Auslage gelegt. Ist dort schon
eine vorhanden, wird sie aktiviert, zur Kenn-
zeichnung wird vor den Startspieler die so-
eben gezogene Karte verdeckt ausgelegt,
er handelt die Katastrophen- oder Gotter-
Karte aus der Auslage ab, sobald der aktive
Spieler seinen Zug beendet hat. Dazwischen
auftauchende Gotter- oder Katastrophenkar-
ten werden ignoriert und abgeworfen. Zur
Abwicklung wird zuerst die Anweisung im
obersten Rahmen auf der Karte abgehandelt.
D.h. ein Siedlungsstein entfernt und die Hand
jedes Spielers wird auf 8 reduziert. Danach
gibt es je nach Karte noch andere Rahmen
mit Anweisungen, die der Reihe nach ausge-
fuhrt werden. Dabei miss man entweder mit
Ressourcen bieten oder mit Kartenwerten
oder alle Spieler bekommen Boni. Wer das
Gebot mit Karten bei den Gotterkarten Enlil,
Nergal und Ninurta gewinnt, bekommt den
entsprechenden Bonus durch die Karte und
legt sein Gebot auf den Ablagestapel. Die an-
deren Gotterkarten bringen Vorteile fir alle
Spieler, vor allem aber fiir den mit den we-
nigsten Siedlungssteinen. Bei den Katastro-

www.spielejournal.at

phenkarten Erdbeben, Diirre und Vulkanaus-
bruch wird verdeckt einmalig mit Ressourcen
geboten, der Gewinner des Gebots wird von
der Katastrophe nicht betroffen.

Um eine Erfindung zu machen, muss der
Spieler entsprechend viele Karten je nach
Erfindungsstufe vorzeigen, eine legt er vor
sich in die Auslage, die anderen werden ab-
geworfen, man darf in seiner Auslage maxi-
mal finf verschiedene Erfindungen sichtbar
liegen haben. Erfindungen geben Vorteileim
weiteren Verlauf des Spiels. Erleichtert wird

Dagmar de Cassan

Ein Spiel mit viel Atmosphdre und ohne jede Konfliktsitua-
tion, sehr gut zu zweit spielbar.

das Erfinden durch eine Joker-Funktion der
Farbkarten, jede Karte kann durch ein Farb-
parchen ersetzt werden, dabei ist es dann
egal, welche Funktion diese Karten sonst
haben.

Fir die Aktion Ressourcen nehmen, nimmt
man sich eine Ressource entsprechend einer
der eigenen gemachten Erfindungen, man-
che Erfindungen bringen sogar mehr als eine
Ressource. Eine interessante Moglichkeit zur
Ressourcengewinnung bietet die Aktion Kar-
ten tauschen, man wirft Karten von schon
gemachten Erfindungen aus der Hand ab
und bekommt eine Ressource in der Farbe
der Erfindung.

Eingesetzt werden die Ressourcen um
Dorfer oder Siedlungen zu griinden. Man
nimmt den Stein von Epoche 1 als Dorn und
von Epoche 2 bis 4 als Dorf oder Stadt und
bezahlt ihn mit den auf der Epochenkarte
angegebenen Ressourcen. Der Stein wird
Uber einer eigenen Erfindung platziert, eine
Stadt kann nur griinden, wer ein Dorf hat.
AuBerdem muss man die Steine immer von
der niedrigst méglichen Epoche nehmen.
Mit dem Nehmen des letzten Siedlungssteins
naht das Spielende, die Runde wird beendet
und beginnend mit dem Startspieler hat je-
der Spieler noch einen Zug, Gétter- und Ka-
tastrophenkarten werden nun abgeworfen.
Danach punktet man fiir Erfindungen und
Ressourcen sowie die Kartenfunktionen
Waage und Leier, der Spieler mit den meis-
ten Punkten gewinnt, ein Patt wird durch die
meisten Stadte entschieden.

Schon zu Beginn der Zivilisationen entwi-
ckeln sich diese in Uruk mehr als zivilisiert,
sprich vollig konfliktfrei, und das ist eine der
interessantesten Eigenschaften dieses Spiels,
es gibt keinerlei Konfrontationen und sehr
wenig Interaktion. Diese passiert nur beim
Bieten, ausgel6st durch Gotter- und Katastro-
phenkarten. Diese wiederum beschleunigen
durch das Entfernen eines Siedlungssteins
das Spielende und verhindern ein grenzen-
loses Ansammeln der Handkarten. Das sehr
kompakt angelegte, sprachunabhangige
und selbsterklarende Spielmaterial machen

URUK <« UNSERTEST

FUR ERWACHSENE B

Uruk fiir mich grade um den einen Tick zu
schwer flr ein Familienspiel, Spielerfahrung
ist von Vorteil, um die wenigen, aber durch-
aus vorhandenen Mdoglichkeiten zu erken-
nen, wann man grof3zligig beim Bieten sein
muss, um sich einen Vorteil zu verschaffen,
weil die Kosten fiir die Abwendung der Ka-
tastrophe oder Gewinnen der Géttergunst
sich rentieren. Ein gelungenes, thematisch
stimmig umgesetztes Aufbauspiel mit gut
funktionierenden Mechanismen, das sehr
gut zu zweit funktioniert.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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99 CENT SPIELE

KLEINE KARTENKLASSIKER FUR KINDER

Als Kleine Kartenklassiker” bie-
tet Amigo eine Reihe von 6 klei-
nen handlichen Kartenspielen
mit klassischen Mechanismen
an, leicht mitzunehmen und
Uiberall zu spielen.

Flotte Fische ist ein Domino mit
35Karten, die Doppelkarten gibt
es je zweimal, gespielt wird nach
den Standard-Regeln.

Miau Miau ist eine Mau-Mau-

Variante, Katzen in vier Farben
mit den Werten 1 bis 5, dazu in
jeder Farbe die Karten Zieh 2,
Richtungswechsel und Ausset-
zen und noch zwei Joker.
Monster Mix ist ein Quartett-
spiel mit 7 Quartetten, ein Quar-
tett ergibt ein komplettes Mons-
ter, Standard-Regeln.

Paolo Tortellini ist ein Karten-
sammel- und Auslegespiel in

BINGO BONGO

AFFE, LOWE, ZEBRA - EINE REIHE!

Bingo Bongo ist eine Kombina-
tion aus Lotto und Bingo, Bilder
auf der Tafel sollen abgedeckt
werden.

Fiir die Motive Affchen, Bananen,
Elefant, Kokosnuss, Léwe, Nas-
horn, Palme, Papagei und Zebra
gibt es je zwei Bildkartchen.

Die 9 Motive sind auch auf den
Bildtafeln der Spieler, aber je-
weils in unterschiedlicher An-

A

-y B

ordnung, abgebildet.

Jeder Spieler hat eine Bildtafel
und soll als Erster drei Bilder in
einer Reihe auf seiner Tafel abde-
cken. Die Bilder passend zu allen
Tafeln werden gemischt verdeckt
ausgelegt.

Wer dran ist deckt zwei Bilder
auf. Findet er ein Paar, darf der
Spieler dieses Bild wenn vorhan-
den auf seiner Tafel abdecken.

WiN HEFT 397/ JULI 2009
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der Tradition von Rommé, man
soll zuerst zwei vollsténdige
Kartensdtze richtig auslegen, ein
Kartensatz sind vier Karten des
gleichen Imbiss mit den Zahlen
1 bis 4. Wer dran ist nimmt eine
Karte auf und muss zwei oder
mehr Karten auslegen und eine
ablegen oder zu seinen Karte
eine weitere richtig dazulegen
und eine ablegen oder nur eine
Karte ablegen.

Hase Hatschi ist ein Suchspiel,
die Karten liegen verdeckt aus,
der erste Spieler nennt eine Kar-
te.Wer dran ist deckt eine auf, ist
es nicht die genannte Karte, legt
er die aufgedeckte Karte offen
vor sich aus. Wer die genannte
Karte aufdeckt, scheidet mit
»Schnupfen” aus und nennt die
ndchste Karte, die gesucht wird
und noch nicht vor einem Spieler
liegt. Sind alle Karten verteilt, ge-
winnt wer noch im Spiel ist.
Keiner will Stinky nutzt das
Spielprinzip von Schwarzer Peter,
man muss Tierpaare sammeln
und will Stinky das Stinktier ver-
meiden.

Klein, gut und gtinstig — was will
man mehr!

Dann dreht er das Paar wieder
um und blockiert ein Kartchen
mit einem Stein. Sind alle vier
Blockadesteine gesetzt und ein
Paar wird aufgedeckt, wird ein
Stein versetzt. Wer drei Bilder in
einer Reihe, diagonal, waagrecht
oder senkrecht, abgedeckt hat,
gewinnt.

Bingo Bongo! Die Reihe aus Pa-
pagei, Elefant und Palme ist ab-
gedeckt und damit ist die Partie
gewonnen! Ein schnelles hiibsch
gemachtes Spiel mit einer gelun-
genen Kombination bekannter
Mechanismen, die Regeln sind
einfach und von Kindern auch
problemlos allein umzusetzen.
Die Motive sind ausgesprochen
attraktiv! Die Regel, dass nur der
aktive Spieler das Bild abdecken
darf, kombiniert mit dem Blo-
ckademechanismus, sorgt trotz
nur 9 Motiven fiir eine addquate
Spieldauer.

Ein weiterer Vorteil ist das hand-
liche Format, das Spiel ist gut
mitzunehmen und braucht auch
nicht allzuviel Spielflache — kurz-
um, eine gute Umsetzung traditi-
oneller Mechanismen fiir kurzes
Spiel und viel Spaf3!
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FUR FAMILIEN

CLIMB!

MIT DAUMEN UND RINGFINGER ZUM GIPFEL

Jeder Spieler muss eine Strecke
erklettern und dabei nur seine
Finger nutzen und Punkte er-
zielen, ohne zu fallen. Wer nach
drei Kletterversuchen die meis-
ten Punkte erzielt hat, gewinnt.
42 Routenkarten haben 1 bis 3
Locher = Griffmdglichkeiten mit
verschiedenen Farbrandern, die
die zu benutzenden Finger ange-
ben: Schwarz = Daumen, Blau =

CODI

Zeigefinger, Griin= Mittelfinger,
Gelb = Ringfinger, Rot = Kleiner
Finger.

Spieler legen reihum Routen-
karten anschlielend an die
Basis aus, bis mindestens 10
Locher im Spiel sind. Dann wird
mit der Gipfelkarte abgeschlos-
sen. Nun wird reihum geklettert
- mit einer Hand, und einem
Finger als Startfinger zwischen

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE 82

MEHRHEITEN IN DER DODEKAEDER-ECKENMENGE

Die Eckenmenge eines Dode-
kaeders bildet das Spielfeld
mit 20 Knoten und den 30 Ver-
bindungslinien zwischen den
Knoten = Kanten. Zwei durch
Kanten verbundene Knoten
gelten als benachbart. Jeder
Knoten hat drei Nachbarknoten.
Zu zweit hat jeder 13 Steine,
abwechselnd setzt jeder einen
eigenen Stein auf einen leeren

Knoten. Bekommt ein Stein
dadurch einen zweiten oder
dritten Fremdnachbarn, wird er
vom Brett genommen. Es darf
nicht zweimal hintereinander
genau die gleiche Situation am
Feld geben. Sind alle 20 Knoten
besetzt, gewinnt der Spieler mit
der Mehrheit an Steinen am Brett
oder es gewinnt, wer als Erster
alle 13 Steine am Brett hat. Fur

www.spielejournal.at
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Basis und 1. Karte. Die anderen
Finger setzt man in die entspre-
chenden Loécher, man wahlt die
Anzahl Finger, die man setzt. Fiir
die ndchste Bewegung muss
einer der genutzten Finger am
Tisch bleiben, die anderen wer-
den angehoben und wieder neu
gesetzt. Jede Bewegung bringt
Punkte je nach Anzahl einge-
setzter Finger. Um den Gipfel zu
erreichen, muss man wahrend
eines Zuges einen Finger irgend-
wo in die Gipfelregion setzen.
Ein Kletterer gilt als abgestirzt,
wenn eine der folgenden Be-
dingungen nicht erfillt ist: Man
muss zu jeder Zeit mindestens
einen Finger auf der Tischplatte
haben. Ein Finger kann nur in
das Loch mit der passenden Far-
be gesetzt werden. Nimmt man
einen Finger aus einem Griffloch,
kann man ihn im gleichen Zug
dort nicht mehr hinsetzen. Die
Routenkarten dirfen sich nie-
mals bewegen.

Climb!ist ein faszinierendes klei-
nes Spiel mit ungewdhnlichem
Thema und auch Mechanismus,
gut auch allein zu spielen. Ein
kleines Juwel fiir viel Spielspal3!

3 und 4 Spieler wird ein Stein
entfernt wenn er den zweiten
oder dritten Nachbarn gleicher
Farbe bekommt, jeder Spieler
hat 10 Steine, es gewinnt auch
wer zuerst alle seine 10 Steine
am Brett hat.

In der Teamversion gewinnt das
Team mitden in Summe meisten
Steinen am Brett oder wenn ein
Spieler des Teams alle seine 10
Steine aufs Brett bringen konnte.
CoDi ist ein lupenreines ab-
straktes Positionsspiel, das sogar
eine Regel anbietet, flir den Fall
das einer der Spielpartner die
mogliche Spiegelungs-Remis-
Strategie des Nicht-Start-Spielers
abwenden mochte, in diesem
Fall darf der Startspieler nach
dem ersten Zug beider Spieler
einen Rollentausch verlangen.
Das ist aber dann schon etwas
fur fortgeschrittene Denker, fir
den Anfang gentigen die Hin-
weise, dass es gut ist in ein Loch
zu setzen oder Ringstrukturen zu
bilden.

Freunde des Genres finden in
Codi eine attraktive Erweiterung
firihre Sammlung an abstrakten
Zwei-Personen-Spielen.
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Neuer Mechanismus

Passt ideal zum Thema
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Handliche Verpackung

Gut sowohl zu zweit als auch
zu viertim Team

Gute, kurze Regeln

Vergleichbar

Alle abstrakten 2-Personen-Spiele
mit Mehrheiten-Siegbedingung
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FUR FAMILIEN

Ba

COMPACT GAMES

3-2-1- PARACHUTE - PON PON

Drei kleine Spiele flir unterwegs
oder zwischendurch, einheitlich
gepackt und mit verwandtem
Spielprinzip, hiibsch gemacht,
mit einfachen Regeln und trotz-
dem interessant.

3-2-1 Ein Rennspiel zu zweit,
man soll seine Rennautos so
schnell wie mdéglich auf die an-
dere Seite bringen, in genau die
Zielfelder, die der Nummer des

L7

& 2,

&
ol

Rennautos entsprechen. Jeder
Spieler muss in seinem Zug sein
Auto ein Feld bewegen - es gibt
einen einfachen Zug - 1 Feld
horizontal oder vertikal, eigene
Autos konnen nicht tberholt
werden - oder einen Fangzug -
man kann ein gegnerisches Auto
fangen, das in einem benachbar-
ten Feld steht, in dem man auf
dieses Feld zieht — das gegneri-

DAS DINGS

LESEN. DENKEN. RATEN

Im Spiel sind 120 doppelseitig
bedruckte Fragekarten zu ins-
gesamt 15 Themen - Berufe,
Einkaufen, Essen und Trinken,
Familie, Hobby, Kleidung, Kor-
per, Musik, Reisen, Schule, Sport,
Stadt, Tiere, Wetter und zu Hause.
Sechs Satze definieren den Be-
griff, der erste Satz nenntimmer
das Thema, die Losung steht in
Spiegelschrift auf der Karte.
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Lesen-Denken- Raten
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Die Satze werden der Reihe nach
vorgelesen, wer zuerst die rich-
tige Losung nennt, bekommt
eine Karte oder einen Punkt.
Das Dings - ist ein Hobby - hat
mit Wasser zu tun - braucht ein
Gerdt - hat mit Bewegung zu
tun —verlangt gute Partner - ver-
langt viel Wind - spatestens jetzt
sollte der Begriff Segeln genannt
werden.

Trinken,

—unnian.
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sche Auto kommt in eine der vier
Garagen. Aus diesen kann man
wieder mit einem einfachen Zug
hinausziehen.

Parachute Die Spieler sollen als
Erster die beiden eigenen Fall-
schirme landen und mssen in
ihrem Zug eine Wolke oder ei-
nen Fallschirm bewegen. Wolken
kdnnen horizontal oder vertikal
ziehen und kénnen weder ande-
re Wolken noch Fallschirme pas-
sieren. Fallschirme ziehen eben-
falls horizontal oder vertikal und
kdnnen einander Uberspringen,
aber nicht Wolken Giberspringen.
Man darf eine Wolke nicht sofort
wieder dorthin zurlickziehen,
von wo sie der Gegner soeben
wegbewegt hat.

Pon Pon Jeder Spieler hat einen
Satz von 8 Froschen, die er auf
die andere Seite des Spielbretts
bringen soll. Man kann in seinem
Zug entweder einen Frosch ein
Feld weit horizontal oder vertikal
bewegen oder man kann Gber
einen oder mehrere Frosche
springen, die direkt neben dem
eigenen Frosch sitzen, diese Fro-
sche konnen fremde oder eigene
Frosche sein.

Das Dings ist allein oder in gro-
Beren Gruppen zu spielen, lasst
sichThemen anpassen und auch
nur mit einem Teil der Karten
spielen.

Neben zuhdren, vorlesen, schnell
reagieren und mitdenken wird
auch noch der Wortschatz trai-
niert und einiges an neuen Be-
griffen vermittelt.

Daneben wird auch fiir Erwach-
sene Selbstverstandliches flr
Kinder leicht lernbar vermittelt,
das Wort LitfaBsdule oder auch
das Material Filz fir einen Hut
oder auch Philatelie fiir Briefmar-
ken sammeln sind nur einige Bei-
spiele dafiir. Wenn man mochte,
kann man auch anhand der
Sétze Vergleiche anstellen — wie
viele Satze muss man é@ndern, da-
mit die Beschreibung auf etwas
dhnliches passt — zum Beispiel
viereckig statt rund und ist eine
Flache statt ist eine Saule und
schon hat man eine Plakatwand
statt einer LitfaBsdule.

Kurz, der Anwendungsmdglich-
keiten dieser 120 Karten gibt
es viele, das Dings ist ein gutes
Lernspiel, ein gelungenes Kin-
derspiel, ein Reisespiel ...

UBERBLICK
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Gut im Unterricht einzusetzen

Allein spielbar
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DER EISERNE THRON

STURM DER SCHWERTER

Treten Sie ein in George R.R.
Martins aufregende Welt, in der
Intrigen oftmals tddlicher sein
kénnen als Schwerter und Axte.
,Der Eiserne Thron” erzahlt eine
epische Geschichte, angesiedelt
in einem rauen Land mit einem
dunklen Vermachtnis. Als Spie-
ler herrscht man Uber eines der
Adelshduser: Stark, Lannister, Ba-
ratheon, Tyrell oder Greyjoy oder

das in der Erweiterung die Thron-
kriege neu dazugekommene
Haus Martell. Durch Planung,
Diplomatie und kluges Ausspie-
len seiner Karten versucht man,
die Kontrolle tiber die Mehrzahl
der Festungen und Stadte zu er-
langen, um den Eisernen Thron
fuir sich und sein Haus zu bean-
spruchen.

Die 10 Rundes eines Spieles tei-

STURM DER SCHWERTER
ERWEITERUNG

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

DIETURMEVON BABYLON

EROBERUNG VON SALADINS ZITADELLE

Die Spieler verkorpern Palast-
herren im Kampf um Saladins Zi-
tadelle nach Saladins Tod, sie ge-
winnen entweder durch Erobern
einer Prinzessin und danach der
Zitadelle oder durch Sammeln
von mehr als 50 Punkten mit
Kronenkarten.

In einem Zug stellt man zuerst
neue Ritter im eigenen Palast
auf, setzt Ritter um 5, 6 oder 7

— Lﬁ(‘
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Schritte weiter und sammelt
Kronenkarten, dann tragt er
Duelle aus und versucht, eine
Prinzessinnenkarte zu erobern,
dabei gibt es Duelle auBerhalb
eines Palastes und Duelle auf
den roten Angriffsfeldern eines
Palastes, dann kann man noch
Ritter gefangen nehmen und Ge-
fangene gegen eine Kronenkarte
oder eigene Ritter austauschen.

len sich in Westerosphase, Pla-
nungsphase und Aktionsphase.
Sturm der Schwerter bringt die
4-Spieler-Variante, komplett mit
neuem Spielplan, sowie einen
Satz Taktikkarten fiir jedes Haus
,Verblindeten Karten mit Unter-
stlitzung von den Hausern Arryn,
Frey und Tyrell sowie Soldnern
und Gesetzlosen. Die Westeros-
Karten aus dem Grundspiel wer-
den durch neue ersetzt. Spielziel
ist, einen Anspruchswert 8 auf
Westeros zu besitzen, den man
durch Stadte, Festungen und
Karten erreicht. Die Regel nennt
auch funf Spielvarianten fiir die
Verwendung des Sturm-der-
Schwerter-Materials im Grund-
spiel der Eiserne Thron und die
Kombinationsmoglichkeit mit
der Erweiterung Die Thronkrie-
ge.

So wie das Grundspiel ist auch
Sturm der Schwerter ein lupen-
reines, sehr gut gemachtes Fan-
tasy-Abenteuer, das Interessante
daran ist die weiter erzahlte Ge-
schichte von Westeros und den
Hausern, mit neuer Ausgangsla-
ge und neuen Siegbedingungen
in der 4-Spieler-Variante.

Neue Ritter darf man so man Oa-
sen besitzt bis zur Hochstgrenze
von 12 Rittern einsetzen, einen
fur jede Oase. Die Zugweite
richtet sich ebenfalls nach dem
Besitz der Oasen, man geht 5
Schritte ohne und 6 oder 7 mit
einer oder 2 Oasen, die Schritte
kann man auf mehrere Ritter
aufteilen. Kronenkarten be-
kommt man zu Beginn mit 1
Prinzessinnenkarte, danach auf
Kronenfeldern und flir gewon-
nene Duelle.

Duelle werden je nach Stand-
ort mit verschiedenen Wiirfeln
ausgewdrfelt, der hohere Wert
gewinnt, der Angreifer darf An-
griffskarten = Kronenkarten ein-
setzen. Wer zwei Prinzessinnen-
karten besitzt bekommt eine
Prinzessinnenfigur und hat somit
die Prinzessin erobert. Die Tirme
der Zitadelle werden ebenfalls
mit Wirfeln umkampft.

Wer die Geduld bei den Wiir-
felduellen nicht verliert und sich
durch die teilweise llickenhafte
Spielregel gekampft hat, findet
ein ordentliches Spiel mit hiib-
schen Material, flr ein Familien-
spiel einen Tick zu anspruchsvoll.
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Grundsatzlich ein Wiirfelspiel
Regel muss erarbeitet werden
Nettes Material
50-Punkte-Siegbedingung kaum
machbar

Vergleichbar
Andere Abenteuerspiele mit Wirfel-
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DISNEY KIM POSSIBLE

MISSION ALARM IN NEW YORK

Kim und ihre Freunde haben das
Ganovenversteck gefunden und
wollen nun die Pldne von Shego
& Co finden.

Dazu seilt sich Kim von einem
Helikopter ab und bringt Akte
um Akte in Sicherheit, aber die
Alarmanlage ist nur kurz auf3er
Betrieb und man weil nie, wann
sie sich einschaltet.

Man wahlt eine Ganovenfigur

MISSION]

und héngt sie an ihren Platz an
der untersten Etage des Hoch-
hauses. Wer dran ist seilt mit Hilfe
des Helikopters Kim ab und ver-
sucht eine Akte des eigenen Ga-
noven aus dem Keller zu angeln.
Um einen Chip sicher aus dem
Hochhaus herauszuholen, muss
man ihn mit Hilfe der Angelvor-
richtung auf dem Tisch ablegen.
Fallt der Chip ab oder haben sich

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

ECLIPSE

SATELLITEN BLOCKIEREN KOMETEN

Eclipse spielt mit Satelliten und
Kometen, die Spieler sollen den
gegnerischen Kometen bewe-
gungsunfahig machen.

Jeder Spieler verfligt Giber einen
Kometen, eine gro3e Holzkugel
und 10 Satelliten, kleine Holzku-
geln, die durch Ketten zu funf
Paaren verbunden sind, 3 Paare
mit langer Kette, 2 Paare mit kur-
zer Kette.

m WiN HEFT 397 / JULI 2009

Eine Startposition fiir die Spiel-
steine auf dem Brett mit 49
Vertiefungen ist vorgegeben,
Ausgehend von dieser Startpo-
sition bewegt man in einem Zug
entweder einen Satelliten oder
den Kometen.

Einen eigenen Satelliten setzt
man um die volle Kettenldnge
in ein freies Feld, der zweite Sa-
tellit des Paares muss stationar

ALLES GESPIELT » DISNEY KIM POSSIBLE / ECLIPSE

zwei Chips an der Angelvorrich-
tung angedockt oder ertdnt die
Alarmanlage bevor der Chip mit
Hilfe der Angelvorrichtung auf
dem Tisch abgelegt ist, endet
der Zug und der Chip kommt
verdeckt zuriick in den Keller.
Fur eine falsch geangelte Akte
oder eine absichtlich abgewor-
fene Akte muss man den eige-
nen Ganoven eine Etage hoéher
Richtung Dach setzen, die falsch
geangelte Akte bekommt der
Besitzer dieses Ganoven.

Wenn die eigene Ganovenfigur
das Dach erreicht, scheidet man
aus dem Spiel aus. Wer alle 5 Ak-
tenchips geangelt hat, gewinnt.
Erreichen alle Ganoven das Dach,
bevor ein Spieler alle Akten ge-
angelt hat, haben alle gemein-
sam verloren.

Alarm in New York bietet ein
hiibsch gemachtes Geschicklich-
keitsspiel mit viel Flair zum The-
ma und einem guten Training fur
Hand-Auge-Koordination.

Man darf sich nur nicht vom Zeit-
faktor Alarmanlage unter Druck
setzen lassen, denn der Ganove
geht nur weiter, wenn der Chip
abfallt.

bleiben. Der Komet kann nur
um ein Feld in ein benachbartes
Feld versetzt werden. Dabei kann
der Komet die Verbindungsket-
ten eigener Satelliten Gbersprin-
gen, die von fremden Satelliten
nicht. Setzt man einen eigenen
Satelliten so um, dass dabei die
Kette des eigenen Paares die
Kette eines gegnerischen Paares
Uberkreuzt, macht man damit
dieses gegnerische Satelliten-
paar bewegungsunféhig.

Ist am Ende eines Zuges der Ko-
met eines Spielers nicht mehr
bewegungsfahig, hat der Spieler
verloren.

Eclipse ist wieder ein gelungenes
Zwei-Personenspiel in der Tradi-
tion von Gigamic, edel, elegant
und nur scheinbar simpel. Die
verbundenen Elemente sind in
dieser Form neu, und es ist im-
mer wieder faszinierend, dass
die Spielregel auf einer A6-Seite
Platz hat.

Das Blockieren Uber die Ketten
und die Kopplung der Spiel-
steine aneinander erfordert ei-
niges an Umdenken, man will
ja dem Gegner eine Kette nicht
gleich zum Blockieren servieren.
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Lizenzthema

Thema sehr gut umgesetzt

Mechanismus passt sehr gut dazu
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Gewohnt schones Material

Regelin 29 Sprachen
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Vergleichbar

Verbundene Spielsteine neu, ansons-
ten andere Positionsspiele zu zweit
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EINFACH STARK!

BAR BRUNO SAMMELT HONIGTOPFE

Bruno ist so wie jeder Bar auf
Honigsuche, diesmal versucht
er die verschieden gro3en Ho-
nigtopfe auf der Blumenwiese
einzusammeln und natirlich
dabei keine fallen zu lassen. Bru-
no hat dabei eine kleine Hilfe,
ein Tablett, aber trotzdem ist die
Sache nicht einfach. Die Spieler
laden Bruno Bar Stapelsteine als
Honigtopfe auf und versuchen,

ihn so zu bewegen, dass er nichts
verliert. Die Wiesenfelder werden
im Kreis ausgelegt, dabei kann
man schon durch kleine Abstan-
de das Spiel einfach oder durch
grofB3e schwierig gestalten, und
es sollten keine zwei gleichen
Felder nebeneinander liegen.
Die Spielsteine liegen sortiert in
der Kreismitte. Bruno wird auf
ein beliebiges Feld gestellt und

FUR FAMILIEN
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ENTENSUPPE

UND 53 ANDERE SPIELE

Im Bambus-Spielebuch 3 sind
vorwiegend Kartenspiele von
David Parlett zu finden. Er schuf
das erste Spiel des Jahres, Hase
und Igel 1979, und Kartenspiele
erfinden ist sein Hobby. Alle
Spiele in dieser Sammlung wer-
den mit 55 Karten gespielt und
bieten eine reizvolle Palette un-
terschiedlichster Spielsysteme.

Abstrak zum Beispiel ist eine

Entensuppe

tind 5% andere Spicle

Variante des Nim-Prinzips, man
soll Karten fiir Kombinationen
ziehen, aber nicht zu viele Karten
zu nehmen. Weiter spannt sich
der Reigen von ungewdhnlichen
Stichspielen Uber interessante
Legespiele und spannende Pa-
tiencen, wer mochte kann sogar
eine Mancala-Variante spielen.

Penguin ist eine Patiencen-Vari-
ante, bei der zu Spielbeginn alle

www.spielejournal.at

bekommt das eckige Tablett.
Dann bekommt Bruno darauf
einen Stein in der Farbe des
Blumenfeldes. Man wiirfelt und
zieht Bruno weiter, man muss
Bruno mit einer Hand anheben
und weiterziehen und darf we-
der das Tablett noch die Steine
festhalten oder stiitzen. Gelingt
die Bewegung, muss man dann
noch Bruno einen Stein der neu-
en Wiesenfarbe aufladen, wieder
ohne festhalten oder abstitzen.
Verliert Bruno bei der Bewegung
oder beim Aufladen Steine, muss
man einen Honigtropfen abge-
ben, die Steine gehen zurlick in
die Mitte des Kreises. Wer den
zweiten Tropfen verliert, beendet
das Spiel, es gewinnt der Spieler
mit den meisten Tropfen.

In der Profivariante wirft man
den Symbolwiirfel, er gibt die
Hand und die Anzahl Felder vor
oder Bruno wird gedreht, das
runde Tablett macht beide Vari-
anten schwieriger. Ein einfaches
und sehr nett gemachtes Balan-
ce- und Geschicklichkeitsspiel,
vor allem fir Kinder, aber auch
als Abschluss eines Spieleabends
fr Erwachsene.

Karten offen liegen und damit
das Aufgehen der Patience nur
vom Konnen des Spielers ab-
hdngt.

Am Ende des Buches finden sich
auch noch andere Spiele, teilwei-
se mit Steinen zu spielen, man-
che nur mit Papier und Bleistift,
am anspruchvollsten ist Trypo,
das einige Vorbereitungen er-
fordert — jeder Spieler muss
sich einen ca. 30 Worter langen
Text suchen und die Worter al-
phabetisch aufschreiben. Dann
wird reihum jeweils die Wortliste
eines Spielers vorgelesen und
die anderen versuchen, den Ori-
ginaltext zu rekonstruieren oder
eine plausible Alternative vorzu-
legen, die von den anderen ak-
zeptiert wird. An diesen wenigen
Beispielen ist schon zu erkennen,
welche Vielfalt an Spielen das
Buch bietet, mit einem Paket
Spielkarten ein idealer Reisebe-
gleiter und eine Fundgrube fiir
Freunde ungewohnlicher Kar-
tenspiele. Und wer damit noch
nicht genug hat, kann ja noch
Spielebuch 1 und 2 mitnehmen.
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FINDE DIE TIERE

WUFF, MIAU UND KOPFSCHUTTELN?

Die Spieler sind reihum Bauer
und haben eine kleine Karte
mit den gesuchten Tieren in der
Hand.

Der erste Spieler links vom Bauer
macht ein Tiergerdusch - ist das
gesuchte Tier, wiederholt der
Bauer das Tiergerdusch, ansons-
ten schiittelt er nur den Kopf.

Ist ein Tier gefunden, wiederho-
len die Spieler das Gerdausch des

2y FIND THE
ANIMALS!

gefundenen Tieres und machen
dann das Gerausch eines ande-
ren Tieres — wieder wiederholt
der Bauer beide Gerausche,
wenn es stimmt. Stimmt das
neue Gerdusch nicht, wiederholt
der Bauer das richtige Gerdusch
und schiittelt dann den Kopf.

Sind alle drei Tiere gefunden,
zeigen die Spieler auf die groRRe
Karte in der Tischmitte. Wer rich-

GAMUSHARA GANG

NACHFOLGEKAMPFE BEI GANGSTERN

Der Boss zieht sich zuriick und
ein Nachfolger wird gesucht. Die
Spieler tbernehmen die Rolle
von Gang-Mitgliedern, 14 Cha-
raktere bieten genug Auswahl
und je nach dem ob ein Spionim
Spiel ist, muss man diesen ent-
weder eliminieren oder der letzte
Spieler sein, der tibrig bleibt.

Dazu bekommt man noch ver-
deckt eine zweite Karte, dies ist
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der ,secret partner”. Wird man
eliminiert, kann man die Karte
anschauen, ist dieser Partner
noch nicht eliminiert, bleibt
man selbst weiter im Spiel. Der
Spion wird Uber 5 Rollenkarten
vergeben.

Die Charakter-Karten zu den
Identitdten werden ausgebreitet,
sie haben eine aktive und eine
Flucht-Seite. Nach Vorbereiten

ALLES GESPIELT » FINDE DIE TIERE / GAMUSHARA GANG

tig geraten hat, bekommt die
grof3e Karte, der Bauer legt die
kleine Karte weg und der nachs-
te Spieler wird Bauer.

Liegen nur noch drei Tierkarten
in der Tischmitte, gewinnt der
Spieler mit den meisten Karten.
Man kann mit ganz kleinen Kin-
dern auch ein Suchspiel daraus
machen, das Kind sucht die zur
kleinen Karte passende grof3e
Karte.

Man kann das Spiel auch in der
reguldren Variante mit kleineren
Kindern spielen, wenn Erwachse-
nenbegleitung dabei ist.

Man kann fiir ein einfacheres
Spiel auch alle jene Karten um-
drehen, die aktuell nicht gesucht
sein kdnnen.

Wenn zum Beispiel ein Hund
imitiert wurde und der Bauer
den Kopf geschiittelt hat, kann
man alle Karten mit einem Hund
verdecken.

Das Thema ist nett umgesetzt,
das Nachmachen der Gerdusche
ist ein gelungener Rate-Mecha-
nismus mit etwas Action, alles in
allem ein hiibsches Kinderspiel
mit Regeln in deutscher und
englischer Sprache.

der Auslage deckt der Startspiel
als temporarer Boss die oberste
Zufallskarte auf und befolgt die
Anweisungen.

Dann kénnen alle auler dem
Boss einen Charakter zur Besei-
tigung vorschlagen und danach
die Auswahl @ndern oder erwei-
tern.

Der Boss wahlt einen aus, dieser
ist eliminiert. Trifft es einen Spie-
lercharakter, muss dieser sich
outen und ist moglicherweise
- ohne secret partner —aus dem
Spiel. Alle vorgeschlagenen Cha-
raktere werden auf die Fluchtsei-
te gedreht. Dann kann der Boss
noch die Spezialfahigkeit des
eliminierten Charakters nutzen,
dabei muss ein Spieler mégli-
cherweise Eigenschaften seines
Charakters nennen: Man/Frau,
Japaner/Unbekannt, Anfanger/
Veteran.

Ein schnelles, witziges Spiel mit
Ankldngen an andere Eliminati-
onsspiele so wie Bang, mit einem
sehr hohen Zufallsfaktor, chao-
tischen Ablaufen und Problemen
fuir den Spion, der auf der Flucht
nicht ltigen darf. Partyspal3 fir
Japanisch Sprechende!
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FORFAMILEN @
GENIAL SPEZIAL

KETTEN ZWISCHEN TURMEN

Genial Spezial leht sich an Ein-
fach Genial an, nutzt von dort
die Farben und Symbole, aber
ein anderes Spielprinzip. Je nach
Spieleranzahl werden verschie-
den viele kleine und grof3e Tiir-
me auf das Brett gesetzt und mit
Zahlenchips bestlickt. Wer dran
ist legt einen eigenen Spielstein.
Verbindet er damit neu Tuirme,
bekommt er die Punkte der Zah-

lenchips auf allen neu verbunde-
nenTirmen in der Kette. Wird ein
Turm an eine bestehende Kette
angeschlossen, punktet man nur
fur diesen Turm. Verbindet man
Tirme, die man schon gewertet
hat, durch eine neue Kette, punk-
tet man erneut dafiir. Helle Zah-
lenchips werden nach der ersten
Wertung auf die schwarze Seite
umgedreht und bringen nun

GENiAL

SPEZIAL

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

GENJI

POESIE AM KAISERHOF

Die Erzdhlung aus der Heian
Periode Japans schildert das
poetische Liebesleben des Titel-
helden. Auch die Spieler versu-
chen, wie Genji die Damen des
Hofs mit ihrer Poesie zu verfiih-
ren. 12 Damen mit Jahreszeiten-
Symbol und dem Symbol fiir ent-
weder Melancholie, Natur oder
Romantik, werden ausgelegt.
In seinem Zug muss man sich

zuerst bewegen und sich dann
zwischen Studium und Hof ma-
chen entscheiden. Pro Jahreszeit
muss man sich fiir eine Richtung
der Bewegung entscheiden und
zieht 1-3 Karten pro Zug weiter.
Wer dadurch zuerst nach Hause
= zurick zu seiner Startkarte
kommt, beendet die Jahreszeit
und kann noch einmal studieren
oder den Hof machen. Wer stu-
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in einer Wertung immer diese
Punkteanzahl.

Das heif3t, eigentlich beendet ein
Turm eine Kette. Das Verbinden
groBer Tirme bringt Sonder-
punkte und zwar einen Sonder-
punkt flr jede Farbe fiir jeden
neu verbundenen Turm, unab-
hangig von der Anzahl kleiner
Tirme in der Kette.

Ein grof3er Turm allein in einer
Kette bringt diese Sonderpunk-
te nicht. Bonuspunkte gibt es fiir
Spielsteine, die auf ein Bonusfeld
gelegt werden. Nach 20 Runden
gewinnt so wie bei Einfach Geni-
al der Spieler, dessen schwachs-
ter Farbstein am weitesten vor-
gertickt ist.

In Genial spezial gibt es die
Punkte nur mehr Gber die Zah-
lenchips und man muss auf eini-
ges achten - gleichmafig fiir alle
Farben punkten, moglichst kurze
Ketten legen und wenn méglich
den Gegner blockieren.

Bei der Entscheidung, ob etwas
wirklich eine neue Kette ist oder
schon einmal gewertet wurde,
helfen die vorbildlichen Beispie-
le sehr gut. Sehr spezial, dieses
Genial spezial!

diert, wirft Poesiekarten ab und
zieht neue nach. Wer den Hof
machen will, schreibt ein Gedicht
und legt es der besuchten Dame
vor. Hat ihr schon jemand ein
Gedicht prasentiert, kann es der
Spieler komplettieren oder den
anderen Verehrer herausfordern
und das Gedicht verbessern. Die
Qualitat des Gedichts hdangt von
der Ubereinstimmung mit Jah-
reszeit, aktueller Mode am Hof
und dem Geschmack der Dame
ab. Wer ein passendes Gedicht
schreibt, darf einen Marker auf
die Karte der Dame setzen. Am
Ende der Jahreszeit gibt man flr
die Wertung Marker nach ge-
nauen Regeln in die Schachtel
zurlick, Mehrheit der Marker am
Tisch bringt die Jahreszeiten-
karte. Wer am Ende die meisten
Punkte fiir Marker in der Schach-
tel und Jahreszeiten-Karten hat,
gewinnt.

Vom Mechanismus her ist Genji
ein Spiel um Kartenkombinati-
onen, Thema und Ausstattung
geben ihm ein ungewohnliches
Flair, hinter der Poesie verbirgt
sich einiges an strategischen
Maoglichkeiten!
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FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

ILLUSIO

ZAUBERTRICKS UND ILLUSIONEN

Die Spieler verkorpern Meister-
zauberer vergangener Zeiten,
die in einem Wettbewerb ge-
geneinander antreten um Pres-
tige zu gewinnen. Dies erreicht
man durch Erreichen von Vorga-
ben aus den Magie-Bereichen
Close-Up, lllusion, Ausweichen
und Gedankenlesen. Um die
Tricks vorzubereiten bekommt
jeder Zauberer Requisiten aus

den Kategorien Accessoires, Tie-
re, Tricks, Schachteln, Publikum
und Rezepte.

Zu Beginn wahlt jeder Spieler
einen Zauberer aus, dessen
Spezialféhigkeit er einmal pro
Runde nutzen kann. Die beiden
Decks Objectives = Vorgaben
und Components = Requisiten
werden getrennt bereitgelegt.
Vier Vorgaben werden offen

IMPOSSUM

EIN TIERISCHES BLUFFSPIEL

In diesem Kartenspiel um echte
und erfundene Tiernamen muss
man seine Karten so schnell wie
maoglich ablegen. Die Tiergrup-
penkarten fir Fische, Reptilien/
Amphibien, Sdugetiere, Schmet-
terlinge, und Vogel werden in der
Mitte ausgelegt. Auf jeder Karte
findet sich ein echtes Tier aus je-
der Gruppe und ein Tier aus der
Gruppe Impossum = Erfundene

Tiere.

Man beginnt mit fiinf Karten, ein
Tier wird als Bezugstier gezogen,
genannt und verdeckt auf der
passenden Gruppe abgelegt.
Wer dran ist kann ablegen oder
eine Karte ziehen. Zum Ablegen
nennt man ein zum Bezugstier
passendes Tier und legt die
Karte ab. Ein Tier passt wenn es
zur selben Gruppe gehért und

Ein tierisches Bluffspiel

impossum
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ausgelegt. Spieler kdnnen eine
Vorgabe bekommen, wenn sie
mindestens die Halfte der dafir
nétigen Requisiten besitzen.

Zu Beginn des Zuges zieht man
Karten nach, dann kann man
zwei Aktionen ausfiihren. Die-
se sind: Component auslegen,
Spezialaktion spielen, Karten
austauschen, Vorgaben durch
Auslegen mindestens der Halfte
der Requisiten beanspruchen —
dies kann man gleichzeitig flr
zwei Vorgaben machen, eine
Component aus der Hand oder
der Auslage vor sich zur Vorga-
be dazu legen oder auch eine
Vorgabe auflésen und die Com-
ponents zuriick in seine Auslage
nehmen. Eine Vorgabe mit allen
Components gilt als vorgefiihrt
und bringt Siegpunkte + Bonus-
punkte fiir exakte Components.
Wer mindestens 12 Prestige-
punkte erzielt, gewinnt.

lllusio ist ein hiibsches Kartenle-
ge- und Kartensammelspiel mit
ungewodhnlichem Thema, das
sehr nett umgesetzt wurde, sehr
attraktiv sind Grafik und Spielma-
terial, die Karten enthalten etwas
Text in englischer Sprache.

denselben Anfangsbuchstaben
oder einen davor oder dahinter
im Alphabet hat oder wenn ein
Teil des Namens mit dem des
Bezugstiers Ubereinstimmt. Das
neu abgelegte Tier wird neues
Bezugstier

Bezugstier ware also zum Bei-
spiel Rotkopf-Feuertrogon aus
der Gruppe Vogel — dazu kann
ich jetzt zum Beispiel den Vogel
Pfeilergartner legen, er beginnt
mit P (eins vorher im Alphabet,
da g, x und y ausgelassen wer-
den), oder einen Rostbirzel-
Steinschmatzer aus der Gruppe
Vogel oder ich probiere, den
Stideuropadischen Grantler oder
den Sonnenburnist abzulegen,
beides Impossums. Jedes Tier
kann angezweifelt werden. Wer
beim Bluff erwischt wurde oder
zu Unrecht gezweifelt hat, muss
alle Karten aus der Gruppe des
Bezugstiers nehmen.

Ein kostliches Bluffspiel, bei dem
man unwahrscheinliche echte
Tiere kennen lernt und auch die
eigene Phantasie spielen lassen
kann. Viel Spielspal3, nicht nur fiir
Tierfreunde, und ein grandioses
Wortschatztraining.
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FUR FAMILIEN

KIPP, KIPP,

WACKEL-STAPEL-SPASS FUR GESCHICKTE MATROSEN

Die Spieler verkdrpern Matrosen
auf einem Schiff, die versuchen,
bei hohem Seegang Fasser zu
stapeln, ohne dass der ganze
Stapel umfallt.

Die Matrosen werden durch
Schrauben dargestellt, die man
in das Schiff schraubt, das Schiff
wird dann auf die Wasserplatte
gestellt und die Matrosen mit
ihren Wimpeln auf den Miitzen

FUR FAMILIEN

KIPP, KIPP, AHOI! / KUNSTSTUCK <« ALLES GESPIELT

AHOI!

nach den Pfeilen ausgerichtet.
Die Fasser werden in einer will-
karlichen Reihe aufgestellt und
jeder Spieler bekommt drei Ge-
winnchips. In drei Runden ver-
sucht jeder Spieler, alle 12 Fasser
zu stapeln.

Wer dran ist, wiirfelt. Wird rot
oder gelb gewiirfelt, nimmt der
Spieler das vorderste Fass und
stellt es beim ersten Zug auf das

KUNSTSTUCK

BIEDERMEIER AUS DER KUNSTHALLE

Als Diebe sollen die Spieler mog-
lichst viele und wertvolle Ge-
malde stehlen, Auftrdge geben
Museen und Kunstepochen vor.
Gemaldekarten sind mit Muse-
um, Epoche, Wert und Verkauf-
lichkeit markiert. Jeder Spieler
hat ein Versteck, drei weitere
Verstecke kdnnen alle gemein-
sam nutzen. Jeder Spieler nimmt
eine Gemaldekarte und eine Auf-

tragskarte. Grundmechanismus
ist, Karten in Verstecke zu legen
oder sie zu verschieben. Man
hat drei Aktionen: Neue Karte
nehmen, Karte verschieben
oder spielen oder Auftrag er-
fullen. Fur alle Aktionen gelten
Grundregeln fiir Auslegen der
Karten, Aufnahmekapazitdten
der Verstecke, Handkartenlimit,
Asservatenkammer etc. Fur die

www.spielejournal.at

Feld in der Schiffsmitte, bei allen
anderen Ziigen danach auf den
Fasserstapel, und dreht dann
den erwiirfelten Matrosen ein-
mal rundherum, bis der Wimpel
wieder auf den Pfeil ausgerich-
tet ist. Dadurch verandert sich
die Ebene des Schiffs. Erscheint
das Kleeblatt, darf man sich aus-
suchen, welchen Matrosen man
dreht.

Fallt blau, darf man den blauen
Matrosen drehen, aber kein Fass
stapeln. Wer den Turm umwirft,
verliert einen Chip. Wer das 12.
Fass stapelt, bekommt 2 Chips,
alle anderen einen. Wer nach
drei Runden die meisten Chips
hat, gewinnt.

Ein sehr hiibsch gemachtes Sta-
pel- und Geschicklichkeitsspiel,
bei dem mit ein bisschen Wiir-
felgliick und geschickten takti-
schen Uberlegungen durchaus
der 12er-Stapel gelingen kann!
Die Fasser sind grade klein ge-
nug um eine Herausforderung
zu sein, aber gro3 genug fir
Kinderhdnde: die Idee mit den
Schrauben funktioniert sehr gut
und vermittelt sehr gut die An-
derungen der Schiffsneigung.

Erfillung eines Auftrags sind
mindestens 2 Gemalde eines
Museums oder einer Epoche
erforderlich, die Verkauflichkeit
muss mindestens 7 betragen,
Original und eine Falschung
durfen nicht zusammen verkauft
werden. Um einen Auftrag zu
erfillen, legt man ihn offen aus
und nennt die Verkauflichkeit.
Passende Gemalde kdnnen aus
allen Verstecken, der Asservaten-
kammer und aus der Hand ge-
nommen werden, die Mitspieler
kénnen mit héherer Verkauflich-
keit mitbieten. Deckt ein Spieler
die in den Gemaldekartenstapel
eingemischte Karte ,Grof3razzia”
auf, beginnt die letzte Runde
mit einem kompletten Zug pro
Spieler. Danach addieren alle
die Werte verkaufter Gemalde,
wer den hdchsten Wert erreicht
gewinnt. Ein an sich gangiges
Thema bekommt hier durch
den Mechanismus einen ganz
neuen Reiz. Die Karten einfach
durch Verschieben fir die Auftra-
ge verfligbar zu machen, bringt
ein gelungenes Spielerlebnis fiir
Kunstfreunde und Spielfreudige
gleichermallen.
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ALLES GESPIELT » MONOPOLY DEAL / MONOPOLY OSTERREICH

MONOPOLY DEAL

KARTENSPIEL

Spielziel ist, als Erster drei voll-
standige Kartensdtze in ver-
schiedenen Farben zu sammeln.
Man beginnt mit 5 Karten, der
Rest ist Zugstapel. Wer dran ist
zieht zwei Karten vom Stapel.
Hat man zu Beginn seines Zuges
keine Karten auf der Hand, zieht
man wieder funf Karten. Dann
kann man bis zu drei Karten aus
der Hand vor sich ablegen: Geld-

/#

SGEINEULENDEAL, -
ARTEZAHIT!

KARTENSBIEL,

s' €
DASISRIEBUMDEN) \& | @

oder Ereigniskartenlegt man auf
das eigene Konto sprich einen
getrennten Stapel, Grundstiicke
legt man zum Sammeln aus,
Ereigniskarten spielt man in die
Tischmitte. Ausgespielte Karten
koénnen nicht zurlick auf die
Hand gehen und man kann nicht
mit Karten aus der Hand bezah-
len, nur mit Karten vom Konto.

Mit den Ereigniskarten kann

MONOPOLY

OSTERREICH AUSGABE

Monopoly, der Dauerbrenner
und die wohl weltweit best-
gepflegte Spielemarke Uber-
haupt, und obwohl man kaum
glauben kann, dass es wieder
etwas Neues geben kann und
das beim Standardspiel, ist es
doch so —auch 2009 gibt es eine
Uberarbeitete Neuauflage bei
Monopoly. Auffélligste Neue-
rung bei dieser Osterreich-Aus-

# Das beriihmte Spiel um den grofien Deal &
OSTERREICH-AUSGABE

gabe 2009 ist die neue, deutlich
veranderte Titelgrafik und die
Einfihrung des Tempo-Wiirfels.
Die Grundregeln des Spiels
bleiben erhalten. Die Regeln fiir
den Tempowiirfel beginnen mit
der zusatzlichen Ausgabe von
1000 M. Geht man zum ersten
Mal Gber LOS, darf man danach
den Tempowirfel nutzen. Wenn
man am Zug ist, darf man den
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man Grundstlickskarten oder
ganze Satze von einem anderen
Spieler nehmen, Miete kassieren,
Einnahmen erzielen weil man
Geburtstag hat, ein Haus oder
Hotel zu einem kompletten Satz
an Grundstticken dazulegen und
so mehr Miete kassieren, diese
Karten kann man auch als Geld
in die Bank legen. Es gibt auch
Grundstucksjoker und Karten,
die einen Uber den ,Start” schi-
cken, daftir bekommt man kein
Geld, sondern darf zwei Karten
ziehen. Diese ,Los"” Karten darf
man ofters als einmal im Zug
spielen und kann sie so wie alle
anderen Ereigniskarten als Geld
in die Bank legen, um auf Zah-
lungsaufforderungen vorberei-
tet zu sein.

Am Ende des Zugs muss man
die Hand wenn notwendig auf
7 Karten reduzieren, iberzéh-
lige Karten kommen unter den
Zugstapel.

Monopoly Deal ist eine liberaus
attraktive und gelungene Mono-
poly-Version, die Ereigniskarten
samt Nachziehstapel ersetzen
den Wiirfel perfekt und erlauben
etwas Planung.

Tempowiirfel mit wiirfeln, zeigt
er 1,2 oder 3, addiert man die
Punkte zu den Werten der bei-
den weilRen Wiirfel und zieht die
Gesamtsumme weiter. Fallt der
Bus, darf man um die Augenzahl
eines oder beider weiller Wiirfel
weiterzeihen. Wiirfelt man Mr.
Monopoly, zieht man die Sum-
me beider weiBer Wiirfel und
handelt das erreichte Feld ab.
Dann geht man zum ndchsten
Grundstlick ohne Besitzer wei-
ter. Man kann es kaufen oder
zur Versteigerung freigeben. Gibt
es kein freies Grundstlick mehr,
geht man zum ndchsten Grund-
stiick und muss dort Miete zah-
len. Bei einem Pasch gelten nur
die weiBen Wiirfel. Gibt es einen
Dreier-Pasch zieht man auf ein
beliebiges Feld, landet man im
Gefangnis, wird das Tempowdir-
fel-Ergebnis nicht gespielt, zum
Freiwiirfeln aus dem Gefangnis
wird er nicht verwendet. Die Mie-
te eines Versorgungswerks wird
mit allen drei Wiirfeln bestimmt,
Bus und Mr. Monopoly zéhlen 0.
Eine interessante und manchmal
auch riskante Variante! Monopo-
ly eben!
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NASEWEIS
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DER DUMMSTE ESEL KANN GEWINNEN!

Ein Wettlauf ins Ziel um den Titel
,grofter Naseweis — alle spielen
gleichzeitig.

Jeder Spieler stellt eine Eselsfigur
an den Start und ein erster Vorle-
ser wird bestimmt.

Der Vorleser wiirfelt die Kate-
gorie aus, es gib die Kategorien
Orange = wer bin ich?, Griin =
wo bin ich?, Blau = was bin ich?
und Rot = Gripskopf. Der Vorle-

ser nennt einen Hinweis, ab nun
koénnen alle Spieler sofort eine
Antwort nennen. Man darf aber
nur eine Antwort pro Runde ge-
ben. Ist die Antwort falsch, schei-
det de Spieler fiir die Runde aus.
Wer zuerst richtig antwortet,
gewinnt die Runde, wiirfelt und
zieht seine Spielfigur dement-
sprechend vorwarts. Gibt nach
dem letzten Hinweis niemand

PLIMIL

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE B

BESITZWECHSEL DURCH POSITIONSWECHSEL

Manches Mal findet man Spiele,
die muss man einfach vorstellen,
auch wenn sie schon élter sind
oder schwer zu bekommen sind
oder nur in nicht-deutschspra-
chigen Ausgaben vorliegen. Bei
Plimil trifft all dies zu, und trotz-
dem ist es vom Mechanismus
her genligend interessant um
hier vorgestellt zu werden.

Jeder Spieler beginnt mit 12 Sta-

ben, 18 Mini-Staben seiner Farbe
und 6 in der des Gegners sowie
12 neutralen Mini-Staben, dazu
kommen 4 groBe und 4 kleine
Halterungen.

Zu Beginn des Spiels werden
die Stébe bestlickt, jeder Spieler
setzt in einen Stab einen Mini-
Stab seiner Farbe und dann zwei
Stébe in beliebiger Kombination,
seine Farbe muss zu Spielbeginn

NPT
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die richtige Antwort, wiirfelt und
zieht der Vorleser.

Auf dem Brett gibt es die Felder
Dummer Esel, Stolperstein und
Gripskopf. Erreicht man das Feld
Dummer Esel, setzt man eine
Runde aus. Auf dem Feld Grips-
kopf kann man eine Bonusfrage
I6sen, es darf nur der Spieler
antworten, der auf dem Grips-
kopf-Feld steht, fir eine richtige
Antwort darf er wieder wiirfeln
und ziehen. Bei Stolperstein geht
man drei Felder zuriick.

Bei Zweifel, wer zuerst richtig
geantwortet hat, entscheidet
der Vorleser. Antworten mehre-
re Spieler tatsachlich gleichzeitig,
wird nur ihnen eine Gripskopf-
Frage gestellt. Wer diese richtig
beantwortet, gewinnt die Runde,
wiirfelt und zieht, gibt es keine
richtige Antwort, wirfelt und
zieht wieder der Vorleser.

Die Rolle des Vorlesers wechselt
mit jeder Runde im Uhrzeiger-
sinn.

Naseweis Das Spiel ist ein Quiz-
spiel mit gangigen Mechanis-
men und guter Fragenauswahl,
ein nettes Familienspiel, auch fur
grof3e Gruppen.

sichtbar sein.

Ausgehend von der Anfangs-
stellung werden nach genauen
Regeln die Stabe auf den Halte-
rungen versetzt, je nach Gré3e
der neu besetzten Halterung
werden dadurch andere Farben
sichtbar und der Stab wechselt
seinen Besitzer oder wird neu-
tral. Stdbe mit neutraler Farbe
kénnen von beiden Spielern ge-
spielt werden.

Sobald ein neutraler Stab auf
dem Brett vorhanden ist, kann
ein Spieler das Brett um 90 Grad
drehen und damit die Zugrich-
tung der Steine beeinflussen.
Gezogen wird in Relation Spieler,
blau und rot horizontal, neutral
= gelb nur vertikal. Es wird kein
Stab vom Brett entfernt, sondern
er wechselt nur die Farbe. Sind
von einer Farbe weniger als 7
Stabe vertreten, endet das Spiel,
wer mehr Stabe in seiner Farbe
auf dem Brett hat, gewinnt.

Ein abstraktes Spiel mit unge-
wohnlicher Kombination von
Mechanismen, wie die Anderung
der Zugrichtung durch Drehen
des Bretts und die Merkkompo-
nente der versteckten Farben.

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb A: Piatnik
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RENNFAHRER BIEBERLA

DAS UMWELTFREUNDLICHE RENNSPIEL

In Form eines Buches erweckt
Thomas Fitzthum Rennfahrer
Bieberla aus einem deutschen
Auszdhlreim zum Leben

Die Spieler missen zuerst das
benotigte Spielmaterial selber
basteln und kdnnen dann spie-
len. Gebastelt werden Wiirfel
aus Ton, Rennautos und ein Er-
satzrad aus Weidenruten sowie
eine Rennstrecke aus Karton mit

Start- und Ziellinie und Beschleu-
nigungsstreifen. Dazu kommt
noch eine Briicke = Uberfiih-
rung, die flr das Fahren eines
Rennens liber mehrere Runden
benotigt wird.

Die Strecke wird ausgelegt, jeder
Spieler hat ein Rennauto und
ein Reserverad. Fiir das gesamte
Spiel gilt die Abstandsregel, die
Entfernung zwischen Rennauto

PAS ULMWELTEREUNDPLICHE RENNSPIEL
ZUM SELEST BASTELN

ROTTERDAM

MASTERS OF TRADE

Die Spieler kontrollieren eine
Flotte und transportieren Roh-
stoffe in die Hafen. Nach wie vor
erwirbt man so wie im Grund-
spiel Produktkarten und erfiillt
Auftrdge, aber mit der Erwei-
terung plant man die eigenen
Zlge durch Einsetzen der Dock-
arbeiten auf der Planungstafel
des Hafens.

Man beginnt mit einem Rohstoff

WiN HEFT 397 / JULI 2009

und einem Schiff im Hafen seiner
Wahl. Pro Spielrunde setzt man
in drei Durchgdngen je einen
Dockarbeiter auf die Planungs-
tafel, wahlt damit seinen Charak-
ter und fuhrt die entsprechende
Aktion aus.

Der Ship Owner platziert und
beladt zwei Schiffe, bekommt ei-
nen Rohstoff und kauft/verkauft
Rohstoff. Der Captain bewegt

ALLES GESPIELT » RENNFAHRER BIEBERLA / ROTTERDAM

und Reserverad darf nie gré3er
als 6 Felder sein. das Rennauto
zieht die Summe zweier Wiirfeln,
das Reserverad die Differenz.
Kann man mit keinem der Rader
ziehen, ohne die Abstandsregel
zu verletzen, setzt es Strafsekun-
den. Man darf auch zuriickzie-
hen, oder hin und her ziehen,
um den Abstand einzuhalten,
aber nur mit dem Rennauto.
Fir Schlagloch, Einsetzen der
Briicke, Gerade, Boxenstopp
etc. gibt es detaillierte Regeln,
ebenso wie fiir die Ersatzrader,
die Fahrzeuge, gegnerische Er-
satzrader und Schlagloch tber-
springen kénnen. Uberholen ist
genauso mdoglich, aber auch Zick
Zack, das ist das gleichzeitige
Uberholen von zwei oder mehr
Fahrzeugen.

Rennfahrer Bieberla macht
schon beim Durchlesen Spal3
und irgendwie Lust, loszulegen
und zu basteln oder wenigstens
im nachsten Urlaub die Strecke
in den Sand zu ritzen. Auch spiel-
technisch gibt es einige gelunge-
ne und interessante Details, vor
allem die Abstandsregel zwi-
schen Auto und Ersatzrad.

Schiffe und wahlt zweimal eine
Kanalfarbe. Der Deck Hand be-
kommt eine Schiffskarte plus je
eine Schiffskarte pro Schiff an ei-
ner Ankerposition, Schiffkarten-
limit = 3 Karten. Der Discharger
entladt und produziert in jedem
Hafen. Der Trader kauft/verkauft
Produkte, max. drei Transakti-
onen. Der Shipping Agent er-
fullt einen Auftrag, der Cashier
kassiert Geld und der Manufac-
turer baut eine Fabrik, nur einmal
pro Runde pro Spieler wahlbar.
Zusétzlich zu diesen gewdhlten
Aktionen kann man eine oder
mehrere Schiffskarten spielen,
aber nicht solche, die Schiffe vor
Anker betreffen. Hat jemand 15
Punkte fir erflllte Auftrage, wird
die Runde zu Ende gespielt und
dann gewinnt der Spieler mit
den meisten Siegpunkten aus
Auftrdgen, Produktkarten und
Schiffskarten.

Gegeniliber dem Basisspiel er-
offnet diese Erweiterung mit
Fabriken, Rollenwahl und offen
ausliegenden Karten mehr Még-
lichkeiten und gednderte Taktik,
interessant fir die Besitzer des
Grundspiels.
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SCHWEINEBAMMEL

EIN MISTHAUFEN IST SCHLECHT, DREI ABER GUT!

Die Schweine sollten nicht auf
dem Misthaufen sitzen, also
muss Ordnung gemacht werden,
jeder legt so schnell wie méglich
seine Schweinekarten ab.

Jeder Spieler bekommt 7 Karten,
die anderen sind Vorratsstapel,
eine Schweinekarte liegt offen
daneben und beginnt den Ab-
lagestapel.

Wer dranist, legt aus seiner Hand

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

ein Schwein mit gleichem Wert
auf den Ablagestapel. Man kann
auch zwei Handkarten ablegen,
wenn man mit diesen Karten
und unter Einbeziehung der
obersten Karte des Ablagesta-
pels eine Rechenaufgabe mit
Addition oder Subtraktion bildet.
Oder man legt eine Spezialkarte
auf einen extra Stapel ab:

Bauer Heinrich verlangt Ablegen

000

SHADOWRUN

BODY TECH UND ARSENAL 2070

Shadowrun ist ein Rollenspiel,
angesiedelt in nicht allzu ferner
Zukunft und schildert, wie der
Mensch auf Maschine und Ma-
gie trifft. Drachen fiihren Mega-
konzerne und motorisierte Trolle
patrouillieren die Highways, Sha-
dowrunner operieren auf3erhalb
der Gesetze und erledigen die
Schmutzarbeit. Eine diistere Sto-
ry in einer diisteren Welt, detail-

liert ausgearbeitet unglaublich
facettenreich und mit satirischen
Untertonen.

Shadowrun Arsenal 2070 Das
Nachschlagwerk fir alle Waf-
fen, angepasst an die vierte
Edition Shadowrun 4.01D, In-
formationen zu Waffen, Panze-
rung und neuester Elektronik,
zu Spionageausristung und
Drohnen sowie die Quellen fiir

www.spielejournal.at

einer Karte gleich der auf dem
Ablagestapel, wer das nicht kann
oder will, zieht eine Karte.

Das Gliicksschwein kann als
Schwein mit jedem Wert ver-
wendet werden, es kommt auf
den Ablagestapel. Eber Eber-
hard verlangt, dass der nachste
Spieler Karten nimmt, im Wert
der von ihm ausgespielten Kar-
te - bei einer Spezialkarte muss
er 10 Karten nehmen, spielt er
ebenfalls Eberhard, ist der ndchs-
te mit Ziehen dran. Wer einen
Misthaufen loswerden will, spielt
ein Schwein im Wert der Anzahl
Handkarten eines Mitspielers auf
den Ablagestapel, egal welche
Karte dort liegt, und gibt dem
Mitspieler den Misthaufen. Hat
jemand keine Karten mehr wird
gewertet, Handkarten zéhlen ih-
ren wert minus, Bauer, Eber und
Gliicksschwein -10, ein Misthau-
fen-15, alle drei Misthaufen aber
+30. Nach vier Runden gewinnt
der Spieler mit den wenigsten
Minuspunkten.

Ein Kartenablegespiel in der Tra-
dition von Uno, aber mit neuen
Facetten wie Misthaufen oder
Rechenaufgaben I6sen.

solche Dinge wie Schwarzmarkt
und den Drogenhandel. Dazu
kommt Information zum Her-
stellen eigener Chemikalien,
Drogen und Sprengstoffe und
zum Verbessern von Waffen und
Fahrzeugen. Ein Schwerpunkt ist
die Runnerausriistung mit Pan-
zerung und Kleidung, Umwelt-
und Uberlebensausriistung,
Spielzeug fiir Runner, Spielzeug
fur Spione und Manatech.

Shadowrun Bodytech ist das
Regelwerk zur fortschrittlichen
Korpermodifikation fiir die vierte
Edition von Shadowrun. Alle In-
formationen lber Implantate,
Cyberware, Bioware und die
Orte, wo man die Implantate ein-
gesetzt bekommt. Dazu kommt
eine Ubersicht (iber Genetik
und Nanotechnologie sowie
Beschreibungen medizinischer
Technik wie Bio-Drohnen, Ganz-
korpercyborgs und Cybermantie.
Zwei unverzichtbare Ergan-
zungen zur vierten Edition
sowohl fiir Spieler als auch fir
Spielleiter, manchmal auch zum
Schmunzeln, wie bei Firmenpro-
filen von Designern flr Schutz-
kleidung samt Preislisten.
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SHAUN DAS SCHAF

KOTTEL-ALARM

Shaun ist grantig, die Wiese ist
voller Haufen und keiner raumt
auf. Doch dann soll der Bauer
zuriickkommen und plétzlich
wollen alle gleichzeitig ihren Mist
wegraumen.

Das Spielfeld wird vorbereitet,
die Steckfiguren fir Hunde,
Katze und Ziege werden auf-
gesteckt und die Kottel in den
vier Spielerfarben auf der Wiese

il

FUR FAMILIEN

En Spiel von Stefas Do und Marked Reind

verteilt.

Wer dran ist, wiirfelt, wird die
Farbe eines anderen Spielers ge-
wirfelt, endet der Zug. Erwdrfelt
man die eigene Farbe, darf man
einen eigenen Kottel vom Brett
nehmen.

Wird die Mistgabel gewiirfelt,
ruft der wiirfelnde Spieler ,Kot-
tel-Alarm” aus und gibt den Wiir-
fel an den linken Nachbarn wei-

SOLITO

DIE KNIFFLIGE HERAUSFORDERUNG

Solito ist, wie schon aus dem Na-
men unschwer zu erkennen, als
Solitarspiel ausgelegt.

Es beruht auf dem klassischen
Denk- und Legerétsel der 9 Qua-
drate, deren Motive in allen Rich-
tungen passen mussen, wenn
man die Karten im Quadrat 3x3
auslegt.

Solito erweitert dieses Prinzip auf
ein Raster 5x5. Auf den Karten

sind jeweils vier Autos abgebil-
det, immer ein Auto in der Mitte
einer Seitenkante des Quadrats.
Es gibt alle Kombinationen von
4 Farben auf einer Karte tUber
zwei gleichfarbige Autos auf ei-
ner Karte zu drei gleichfarbigen
Autos auf einer Karte.

Diese Karten miissen nunim Ra-
ster so ausgelegt werden, dass
in alle Richtungen nur gleichfar-

WiN HEFT 397 / JULI 2009
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ter. Der aktive Spieler schnappt
sich die Mistgabel und fegt da-
mit eigene Kottel um die Hinder-
nisse der Steckfiguren herum ins
Loch in der Spielplanmitte. Der
linke Nachbar und die anderen
Spieler wiirfeln dabei reihum im-
mer je ein Mal, so lange bis eine
Mistgabel erwiirfelt wird. Dieser
Wurf beendet das Wegfegen fiir
den Spieler mit der Mistgabel.
Wer keinen Kottel mehr auf der
Weide hat, beendet die Runde
und es werden Chips je nach
Anzahl verbliebener Kottel ver-
teilt. Fir keine Kottel gibt es 3
Chips, fir bis zu 3 Kottel 2 und
bis zu 6 Kéttel immerhin noch
einen Chip. Nach zwei Runden
gewinnt der Spieler mit den
meisten Kottel-Chips.

Eine witzige Spielidee, sehr ge-
konnt umgesetzt, und eine gute
Lektion darin, dass Hektik nicht
zum Ziel fihrt. Ruhiges tberleg-
tes Hineinkehren trainiert Hand
und Auge und erspart Zeitverlust
durch Aufstellen umgeworfener
Figuren oder Einsammeln von
iber den Rand geworfenen Kot-
teln.

Aufraumen will gelernt sein!

bige Autos aneinander grenzen.
Zu dieser Basisaufgabe gibt es
Varianten. Ausgangspunkt der
Aufgabenstellung sind dabei
die vier Karten mit je drei gleich-
farbigen Autos in rot, griin, blau
und gelb.

Die Position dieser Karten ist
in den Aufgaben m 5x5 Raster
durch ein Quadrat der entspre-
chenden Farbe markiert. Nun
missen die restlichen Karten
entsprechend korrekt platziert
aufgefillt werden.

Natdirlich sind der eigenen Fan-
tasie keine Grenzen gesetzt, man
darf sich durchaus selbst weitere
Aufgaben ausdenken.

Witzig ist die Grafik der Autos,
ich habe immer das Gefiihl, dass
mich da ein Gesicht schadenfroh
angrinst, wenn wieder einmal
die 25. Karte nicht passt und ich
anfangen kann, zu arrangieren
und zu rangieren, hier eine Karte
austauschen und dann dort, bis
dann endlich doch die Autos so
liegen wie sie sollen.

Durch die Kartenanzahl und die
Varianten hat man mit Solito
eine Aufgabe fiir viele denkfreu-
dige Minuten!
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SUPERMARKET psycHO

SUPERMARKET PSYCHO / THINK. KIDS « ALLES GESPIELT

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

YOU JUST WANTED SOME MILK!

Einkauf in einem Supermarkt.
Aber plétzlich geht’s ums Uber-
leben. Alle Leute wirken irgend-
wie seltsam, sie schauen, sie
schubsen und sind Uberall. Su-
permarket Psycho wird in zwei
Abschnitten gespielt. Im ersten
Abschnitt geht es um Irritatio-
nen: Zu Beginn zieht jeder eine
Geheimkarte, wer vier der darauf
abgebildeten Irritationen be-

then they
move on to
the next victim

ot

THINK. KIDS

MEMO-KRIMI

Die Spieler mussen sich als De-
tektive kleine Details merken
und dirfen nichts vergessen
und sollen beim Erzédhlen und
Weiterspinnen der Geschichten
moglichst viele Gewinnchips
sammeln.

Die Spieler ziehen zwei Wortkart-
chen und erzdhlen damit eine
Geschichte, dann werden die
beiden Kartchen in Reihenfolge

www.spielejournal.at

kommt wird zum Psycho-Spieler
und muss versuchen, im zweiten
Abschnitt die Essensschlacht
zu gewinnen. Dazu nutzt man
die Kampf-lcons. Gewinner des
Spiels ist der Spieler, der die Es-
sensschlacht gewinnt. Die Irri-
tations-lcons Mobiltelefon und
Kinderwagen gelten im ersten
Spielabschnitt, die Kampf-lcons
sind Getrankedosen und Fisch.

SUPER-
MARKET

E%WCHQ

des Vorkommens der Worte in
der Geschichte gestapelt, das zu-
erst verwendete Wort zuunterst.
Haben alle Mitspieler ihre Ge-
schichte begonnen, wird reihum
gewdrfelt und die Figur bewegt.
Landet sie auf einem Geschich-
tenfeld, wiederholt man die ent-
sprechende Geschichte mit den
Worten in richtiger Reihenfolge,
bei Erfolg gibt es einen Gewinn-

Man beginnt mit drei Handkar-
ten und in seinem Zug muss
man eine Karte aus der Hand vor
irgendeinen Spieler legen. Da-
nach muss man irgendeine Karte
auf dem Tisch um einen Schritt
= Spieler im Uhrzeigersinn wei-
terbewegen. Dann wird gepriift,
ob dadurch Phase 1 beendet
wird, weil jemand vier Icons be-
kommen hat, wenn nicht zieht
man eine Karte und der Zug ist
zu Ende. Man darf keine Karte
bewegen, um selbst verriickt zu
werden! Mit der Karte, Ich nicht”
kann man das Verriickt werden
vermeiden und mit,Go away”
alle Karten auf dem Tisch los-
werden.

Fur Phase 2 nimmt man alle Kar-
ten auf, der Psycho Spieler greift
alle Spieler einzeln an, man muss
mit einer hoheren Karte der Far-
be antworten. Wer einen Kampf
verliert, gibt zwei Karten ab,
kann er das nicht, scheidet er aus.
Simple Mechanismen und sehr
schrage, gewohnungsbed irfti-
ge Grafiken ergeben ein schnel-
les Spiel fiir zwischendurch, gut
geeignet fiir Freunde von Black
Humour.

chip. Dann zieht man ein neues
Wort und erzéhlt die Geschichte
weiter, das Kartchen wird oben
sichtbar auf den Stapel gelegt.
Landet die Figur auf einem Pfeil,
geht man zum nachsten freien
Geschichtenfeld und erzahlt
diese Geschichte. Von einem
Kartenfeld darf man zu einem
beliebigen Geschichtenfeld mit
Ausnahme des vom vorigen
Spieler besuchten gehen und
die Geschichte erzahlen. Beim
Finger bestimmt man einen Mit-
spieler und ein Geschichtenfeld,
er muss diese Geschichte erzah-
len. Landet man auf den Augen,
darf man einen Wortkartensta-
pel geheim anschauen. Sind alle
Chips verteilt, gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Chips.
Think Kids ist ein Lernspiel im
attraktivsten Sinn des Wortes,
man trainiert Merkfahigkeit, Kre-
ativitat, Wortschatz und fliissiges
Sprechen mit viel SpielspaBund
Spannung.

Die Stichworte sind kreativ und
geschickt gewahlt und vermit-
teln Detektivatmosphdre, von
Schlucht bis Versteck zu Diamant
und Messer.

Autor: Anders Fager, Konkarong
Grafik: Anders Fager & Team
Vertrieb A: Verlag

Preis: ca. 13,00 Euro

Verlag: Gottick Games 2008
www.gottick.som

BEWERTUNG

Satirisches Kartenspiel
Fiir Jugendliche/Erwachsene
Karten passend spielen

Zufall 88een0n0n
Wissen/Ged. OO000000O
Planung 0886000
Kreativitit @OOOG00
Komm. 0000000
Geschickh. 0000000
Action 0000000
Kommentar

Kleinstpackung

Nur in englischer Sprache
Satirisches Horrorthema
Nur fir Freunde des Genres

Vergleichbar
Comrade Koba oder andere satiri-
sche Kartenspiele

UBERBLICK

ERENED

Autor: Max J. Kobbert
Grafik: Dynamo Ltd.
Vertrieb A: Ravensburger

Preis: ca. 7,00 Euro
Verlag: Ravensburger 2009

www.ravensburger.de

Denk- und Merkspiel

Fir Kinder

Worter in Reihenfolge merken
Zufall 0000000
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Komm. 0000000
Geschick. (O0O00000O
Action 0000000
Kommentar

Serie Think Kids
Trainiert Gedachtnis und Kreativitat
Auch gut als Familienspiel

Vergleichbar

Think Denk-Krimi, Think Memo-
Crime, Es war einmal ..., Ein solches
Ding
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ALLES GESPIELT » TONKIN / TRIVIAL PURSUIT
FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE B

TONKIN

3ER-, 5ER- ODER 7ER-REIHE

Tonkin ist ein populdres Spiel
aus dem Frankreich des begin-
nenden 20. Jahrhunderts und
hat ein an sich bekanntes Spiel-
prinzip, die Spieler sollen Reihen
bilden. Allerdings nicht beliebig
irgendwo auf dem Spielplan,
sondern die Spieler sollen eine
durchgehende Reihe innerhalb
der vorgegebenen Positionen
am Brett bilden.

Das Brett hat Locher fur die Stei-
ne, diese Locher sind mit Linien
verbunden, insgesamt hat das
Brett 45 Positionen fiir die Steine.
Gliltige Reihen sind Positionen,
die durch Linien miteinander
verbunden sind.

Es gibt Reihen mit 3, 5 und 7 Posi-
tionen, innerhalb einer 5er-Reihe
kann man keine 3er-Reihe rekla-
mieren. Eine 3er-Reihe ist vier-

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

TRIVIAL PURSUIT

ESSEN & TRINKEN KOMPAKT

Die seit 1981 ungebrochene
Erfolgsstory von Trivial Pursuit
wird mit einer Kompaktedition
zum Thema Essen & Trinken ver-
langert, die 600 Fragen bieten
Interessantes, Kurioses und Wis-
senswertes zu Speis und Trank.
In einer Plastikdose in Form ei-
ner Wissensecke finden sich 600
Fragen zum Thema. Spielt man
mit der Kompaktausgabe allein,

WiN HEFT 397 /JULI 2009

wirfelt man die Kategorien mit
dem beigelegten speziellen
Kategorien-Wiirfel aus: Die Ka-
tegorien sind blau - Getrdnke,
rosa — Gourmets & Kéche, gelb
- Fast Food, braun - Internatio-
nale Kiiche, griin — Zutaten und
orange - Kochkunst. Der Katego-
rie-Wiirfel zeigt nur die Farben,
keine Buchstaben.

Anstelle der Wissensecken aus

mal auf dem Plan méglich, eine
5er-Reihe an allen vier Seiten des
Mittelquadrats und des Auf3en-
quadrats und dazu sechs Mal
als Verbindung zwischen zwei
Spielplanseiten. Eine Siebener-
Reihe ist 12mal moglich, immer
zwischen gegentiber liegenden
Planseiten.

Zuerst setzen die Spieler ab-
wechselnd ihre 10 Steine in eine
freie Position ein. Ist nach dem
Einsetzen keine 3er-, 5er oder
7er-Reihe mit Steinen einer Far-
be besetzt, bewegen die Spieler
abwechselnd ihre Steine um
eine Position entlang einer Linie
auf eine freie Position, springen
ist nicht erlaubt. Wer als Erster
eine komplette Reihe besetzt,
gewinnt.

Ein weiteres wunderschones,
edles Spiel flir zwei Freunde
abstrakter Positionsspiele, ob-
wohl sich diese Spiele immer
nur in Nuancen von einander
unterschieden, bieten sie doch
immer unterschiedliche Her-
ausforderungen, bei Tonkin ist
durch die GroR3e des Feldes und
die Linienfliihrung besonderer
Uberblick gefragt.

den Komplettausgaben sammelt
man bei der Kompaktausgabe
Karten fir richtig beantwortete
Wertungs-Fragen. Wertungsfra-
gen sind Fragen, die man nach
einer richtig beantworteten
Frage gestellt bekommt, dafiir
wird eine neue Karte gezogen.
Es gewinnt, wer als erster sechs
Karten gesammelt hat. Ein Spie-
ler ist am Zug, bis er falsch oder
nicht antwortet. Sammelt ein
Spieler in einem Zug alle Karten,
haben alle anderen Spieler noch
die Chance, es ihm gleichzutun.
Wer will kann den Spielablauf
auch kirzer gestalten und fir
jede richtig beantwortete Frage
eine Karte vergeben, es gewinnt
wieder, wer als Erster sechs Kar-
ten gesammelt hat.

Die Spielregeln sind ebenfalls
auf Karten gedruckt, das Design
entspricht dem der anderen
Kompaktausgaben, diesmal
in orange, das Ganze lasst sich
leicht mitnehmen und uberall
spielen und natrlich mit ande-
ren Ausgaben kombinieren. Ein
gewohnt guter und interessanter
Spielspall mit fiir alle interes-
santem Thema.

UBERBLICK

DAUER
7+ |

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt

Vertrieb A: Verlag

Preis: ca. 90,00 Euro

Verlag: Intellego Holzspiele 2009
www.intellego-holzspiele.de

BEWERTUNG

Abstraktes Positionsspiel
Fiir Jugendliche/Erwachsene
Steine zu Reihen setzen

Zufall 0000000
Wissen/Ged. OO0O0000O
Planung oc0o0o00o0o
Kreativitit O000000
Komm. 00000000
Geschick. (O000Q00OO
Action 0000000
Kommentar

Edles Material
Abstraktes 2-Personen-Spiel
Extrem einfache Regeln

Vergleichbar
Andere Spiele mit Reihenbildung

UBERBLICK
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Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb A: Hasbro
Preis: ca. 16,00 Euro
Verlag: Parker 2009
www.hasbro.de

BEWERTUNG

Quizspiel
Fiir Jugendliche/Erwachsene
Antworten, Karten sammeln
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Komm. 0000000
Geschick. (O0O00Q00OO
Action 0000000
Kommentar

Handliche Verpackung, vor allem
unterwegs

Mit den Basisspielen zu kombi-
nieren
Interessantes Thema flir Viele

Vergleichbar

Andere Trivial Pursuit Kompakt-
Ausgaben und Trivia-Spiele

www.spielejournal.at



WORTTUFTLER / WWF NATURQUIZ < ALLES GESPIELT

WORTTUFTLER

.. FUR CLEVERE WORTAKROBATEN

Die Wortmaschine von Professor
Worttiftler soll Worter ausspu-
cken, aber leider produziert sie
nur wirre Buchstabenhaufen. Die
Spieler sollen helfen und Worter
formen.

Die Spieler haben Buchstaben-
karten auf der Hand und versu-
chen, daraus ein Wort zu bilden,
dass zur erwdrfelten Kategorie
passt. Die Kategorien sind Tier,

Vorname, Sache, Pflanze/Baum,
Wort aus genau drei Buchsta-
ben und Wort aus genau vier
Buchstaben. Zu Beginn hat man
drei Buchstaben, alle decken sie
gleichzeitig auf und versuchen,
ein passendes Wort zur Katego-
rie zu bilden, einen Joker kann
man fiir jeden Buchstaben ein-
setzen.

Kann niemand ein Wort legen,

WWF NATURQUIZ

WWW YOUNG PANDA

Zur Initiative Young Panda des
WWEF erscheinen drei Spiele mit
unterschiedlichem Titel und un-
terschiedlichen Mechanismen,
aber demselben Thema - Die
Naturwunder unserer Erde.

Ratsel, Rekorde, Sensationen
- Alle Spieler raten gleichzeitig,
welche der drei vorgelesenen
Antwortmaglichkeiten richtig ist,
dazu setzten sie einen oder zwei

Chips auf die entsprechende
Wettkarte. Wer richtig gesetzt
hat, bekommt den Einsatz ver-
doppelt. Hat ein Spieler keine
Chips mehr, gewinnt der Spieler
mit den meisten Chips. Varianten
ohne Wetteinsatz und ohne Vor-
lesen der Antwortmaoglichkeiten.
Unglaublich, aber wahr - Die
Quizkarten sind in Lebensrdume
unterteilt, fir jeden gibt es eine

www.spielejournal.at

ziehen alle einen weiteren
Buchstaben vom Stapel, zuerst
verdeckt, dann wird gleichzei-
tig aufgedeckt. Legt jemand ein
passendes Wort, bekommt er
eine Minze zur Belohnung und
eine neue Runde beginnt. Sollte
er sich geirrt haben, das Wort
einen Fehler haben oder nicht
zur Kategorie passen, muss der
Spieler alle Buchstabenkarten
abgeben. Dann ziehen wieder
alle eine Karte. Fur die neue
Runde nach einem passend ge-
legten Wort werden wieder alle
Buchstabenkarten gemischt
und jeder Spieler bekommt drei
Karten. Beim Legen des Worts
muss man nicht alle Karten auf
der Hand verwenden! Wer als
erster drei Mlinzen gesammelt
hat, gewinnt.

Ein nettes Spiel fiir die ganze Fa-
milie, in der Tradition von Scrabb-
le, Boggle und Stadt, Land, Fluss,
aber wesentlich Gbersichtlicher
und ohne Vorgaben aus Vorrun-
den oder von anderen Spielern.
Ein gelungenes Wortschatztrai-
ning mit kindgerechten Katego-
rien, die genligend Wortauswahl
bieten.

Karte aus den Gruppen Amphi-
bien und Reptilien, Spinnen und
Insekten, Vogel, Sdugetiere und
Pflanzen. Man soll durch rich-
tiges Beantworten von Fragen
alle funf Karten eines Lebens-
raums gewinnen. Man fragt ei-
nen Mitspieler nach der Karte,
hat er sie und beantwortet man
die Frage richtig, bekommt man
die Karte und darf weiter fragen.
Wunder der Natur - Die Quiz-
karten sind in Kategorien unter-
teilt, Sdugetiere, Vogel, Insekten,
Obst und Gemiise, fiir jede diese
Kategorien gibt es acht Karten.
Man soll durch richtiges Raten
aufgrund von funf Hinweisen
die Karten gewinnen und so eine
Karte aus jeder Kategorie gewin-
nen. Eine Frage wird vorgelesen,
alle raten gleichzeitig. Die Spieler
dirfen die Karten untereinander
auch tauschen. Variante ohne
Kategorien, man sammelt funf
Karten.

Die simplen Regeln ermd&glichen
schnelles Spiel tberall und die
Konzentration auf die faszinie-
rende Fragenauswahl mit un-
glaublichen Fakten.

UBERBLICK

DAUER
8+ |

Autor: Wolfgang Dirscherl
Grafik: Charlotte Wagner
Vertrieb A: Fachhandel
Preis: ca. 6,00 Euro
Verlag: Haba 2009
www.haba.de

Wortlegespiel mit Karten

Fiir Familien

Worter aus Buchstaben legen
Zufall @eennno
Wissen/Ged. @@0BB00
Planung 88680000
Kreativitit @GOG 0C0
Komm. 0000000
Geschick. (0000000
Action 0000000
Kommentar

Bekannte Mechanismen gelungen
kombiniert - Thema passt gut zum
Mechanismus

Kindgerechte Kategorien

Vergleichbar
Scrabble und andere Wortbil-

dungsspiele fir Mechanismus
Stadt, Land, Fluss fiir Kategorien
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Autor: nicht genannt

Grafik: concept company
Vertrieb A: Kauffert
Preis: ca. 7,00 Euro
Verlag: Kosmos 2009
www.kosmos.de

Quizspiel

Fiir Familien

Fragen beantworten

Zufall @eesenno
Wissen/Ged. OO 00000
Planung 0000000
Kreativitit OO000000
Komm. 0000000
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Lizenz Bioviva

Serie WWF Young Panda
Verschieden Spiele zum selben
Thema

Fragenauswahl faszinierend

Vergleichbar
Andere Quizspiele
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NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

A GAME OF THRONES THE CARD GAME
Verlag: Fantasy Flight Games
Autor: Lang, Petersen und French

A Game of Thrones” erzéhlt ein Epos zu einem rau-
en Land mit dunklem Verméachtnis. Man beherrscht
eines der Adelshduser: Baratheon, Lannister, Stark,
Targaryen, Greyjoy oder Martell. In dieser Neuaus-
gabe kann man mit dem Core Set allein auskommen
oder das Spiel durch Chapter Packs erweitern. Das
Core Set enthlt fertige Decks flr Lannister, Stark,
Targaryen und Baratheon. Man beginnt mit sieben
Handkarten, eine Runde besteht aus Thema = Plot,
ziehen, versammeln, Herausforderungen, Dominanz,
Status und Steuern. Wer als erster 15 Machtpunkte
ansammelt, gewinnt.

EUROPA

Verlag: Kosmos
Autor: Ginter Burkhardt

Man wahlt, wie genau man die Lage von Stadten, 3
Sehenswirdigkeiten und Gebieten in Europa mit
Tippsteinen angibt. Eine Runde besteht aus Ausle-
gen, Auswahl und eventuell Tausch der Karten, Tipp-
Phase und Auswertung. Getippt wird durch Setzen
der Steine, zuerst westlich oder &stlich der Trennlinie.
Dann Norden, Mitte oder Stiden, danach Planquad-
rat oder Lage innerhalb des Planquadrats. Fur jeden
richtig gesetzten Stein darf man ein Feld ziehen, ist
einer falsch, bleibt man stehen. Je nach Anzahl richtig
gesetzter Tippsteine behélt man Karten als Bonus fiir
die Schlusswertung.

FELIX FARBENSCHAF
Verlag: Haba
Autor: Imke Kramer

Die Spieler bekommen drei Bildkarten, die Malerkar-
te und die Farbtopfkarten werden im Kreis ausgelegt.
Wer dran ist wiirfelt und zieht Felix im Kreis auf den
Farbtopfkarten weiter. Landet er auf der Malerkar-
te, zieht man eine Bildkarte nach und legt sie in die
Reihe. Steht er auf einer Farbtopfkarte, prift man, ob
man vor sich ein Bild in dieser Farbe liegen hat, wenn
ja darf man es ablegen. Wenn nein, zieht man eine
Karte nach. Passt diese Karte, darf man sie ablegen.
Wer keine Karten vor sich liegen hat, gewinnt.

KIM POSSIBLE SCHURKEN SCHNAPPEN
Verlag: Schmidt Spiele
Autor: Kai Haferkamp

Die Spieler bekommen je ein Katapult, wer dran ist
wiirfelt — der Wiirfel gibt an wie oft man auf Schur-
kenjagd gehen kann. Man soll seine Chips in den
Schachtelboden schiefen und dabei die Schurken
treffen. Schachtelboden und Katapult darf man da-
bei nach Belieben zurechtdrehen. Damit ein Schuss 3
als Treffer gilt, muss der Chip einen Zielkreis berih-
ren. Berlihrt ein Chip den Zielkreis von Ron, gibt das
einen Minuspunkt. Landet ein zweiter Chip auf dem-
selben Schurken, wird er nicht gewertet. Wer zuerst
20 Punkte erzielt, gewinnt.

RITTER
Verlag: 4triimpfe
Autoren: Knut Gielen, Christoph Engel

Jeder Spieler hat einen Satz aus 17 Karten, mit je
einem Drachen, Prinzen und Burgfraulein, zwei Bo-
genschiitzen und 4x3 Rittern. Die Karten werden
gemischt, 5 aufgenommen und drei davon verdeckt
ausgelegt und dann paarweise verglichen, die ho-
here schldgt die niedrige, aber der Prinz besiegt den &
Drachen, der Bogenschiitze den Lanzenreiter und [
das Burgfraulein den Prinzen. Bei absolutem Gleich- E
stand entscheidet eine aus der Hand gespielte Karte,
dies wird bis zur Entscheidung wiederholt. Sind alle
Karten gelegt, gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten.

STAPELMANNCHEN
Verlag: Ravensburger
Autoren: Theora Design

Kleine flache Plastikmannchen in vier verschiedenen
Farben haben Locher in Mutze, Kérper und in einem
Bein, wirken also ziemlich luftig. Mithilfe dieser L6-
cher konnen sie gut ineinander und UGbereinander
gesteckt werden, dabei darf kein anderes Mannchen
beriihrt und nur eine Hand benutzt werden. Man
beginnt mit dem Einstecken eines Ménnchens in die
Basis, an diesem Mannchen werden dann alle weite-
ren befestigt. Heruntergefallene Ménnchen muss der
Verursacher an sich nehmen. Wer zuerst alle Mann-
chen los ist, hat gewonnen. Neuauflage in der Serie
Kinderspiele fiir GroB3 & Klein.

KANNST DU RECHNEN?
Verlag: Kosmos
Autor: Kai Haferkamp

Im Lernspiel in der Reihe ,DER ECHTE SCOUT" liegen
Strandkarten und Piratenflagge im Kreis aus, die
Figuren beginnen auf der Flagge. Man wiirfelt, ad-
diert die Augen und sucht ein Kértchen mit dieser
Anzahl Muscheln. Zeigt das umgedrehte Plattchen
die Wiirfelkombination, stellt man die Figur darauf.
Zieht man wieder Uber die Piratenflagge, bekommt
man eine Schatzkiste. Fiir den Piratenhaken nimmt
an eine Kiste von einem Mitspieler, fiir den Papagei
darf man eine Kiste im Vorrat anschauen. Sind alle
Schatzkisten vergeben, gewinnt der Spieler mit den
meisten Goldstiicken in seinen Kisten.

RECHENSPIEL

Verlag: Cartamundi

Lernspiel in der Reihe Diesney Mickey Mouse Club-
house. Die Karten mit den Summen werden an die
Spieler verteilt, eine Karte wird ausgespielt und der
Spieler muss dann aus den Bildkarten am Tisch die
Aufgabe dazu finden. Wenn die Lésung stimmt,
nimmt der Spieler beide Karten und spielt noch eine
Karte aus. Wer zuest alle seine Karten ablegen kann,
gewinnt. In der Variante fiir jiingere Kinder wird
nicht addiert, sondern man sucht die Ziffern und die
Mickeymouse-Karten, die zusammenpassen.

SPREAD THE WORD

Verlag: Parksons
Autor: Mike Woods

Wortlegespiel in der Art von Kreuzwortratseln, man
hat 9 Karten auf der Hand und legt daraus so viele
zusammenhéngende Worte wie mdglich, danach
zieht man auf 9 Karten nach. Man kann Worte ver-
langern, oder auch anders umformen, man kann
auch auf einen Zug verzichten und Karten tauschen.
Ein Spieler kann das Wort eines anderen Spielers be-
einspruchen, erfolgt der Einspruch zu Recht, verliert
der Spieler 10 Punkte. Worte bringen Punkte je nach
Lange, kein Wort darf iber eine rote Barriere hinweg
reichen.

The Best

WENDY HALLI GALLI
Verlag: Amigo
Autor: Haim Shafir

Eine Variante mit Motiven zur Lizenz Wendy, das
Spielprinzip des Klassikers bleibt unverandert: Ist
ein Motiv exakt 5mal sichtbar, muss schnellstens die
Klingel betatigt werden. Die Karten werden gleich-
maBig verteilt. Reihum decken die Mitspieler ihre
oberste Karte auf. Wer zuerst korrekt klingelt, ge-
winnt alle offenen Ablagestapel und legt sie verdeckt
unter seinen Zugstapel. Wer keine Karten mehr hat,
scheidet aus, wer sich irrt, gibt jedem Mitspieler eine
Karte. Die beiden Letzten spielen die Runde um die
offenen Stapel zu Ende, wer als erster richtig klingelt,
gewinnt.




HUGO KASTNER EMPFIEHLT

OUTBURST

Brain Game im Zeitraffer

Liebe Leserin, lieber Leser! Die Dynamik und
Turbulenz, die Brian Hersch mit seinem ,Out-
burst” um den Spieltisch bringt, ist kaum zu
liberbieten. Der Grund dafiir ist leicht nach-
vollziehbar: Es sind immer flinfzig Prozent
aller Mitspieler gleichzeitig gefordert, ihr Wis-
sen lautstark und unter immensem Zeitdruck
hinauszuschreien. (Der Ausdruck stimmt, Sie
mdissen nur einmal einen Versuch wagen.) Da
sich jeder Gehor verschaffen will, kommt es
dabei meist zu hektischem Getriebe. Doch bei
L,Outburst” passt das absolut perfekt. Daher ist
im Klassenzimmer oder bei Geburtstagspartys,
wo auch immer viele Menschen zum Spiel zu-
sammenkommen, ganz vollautomatisch fiir
Bombenstimmung gesorgt. Dazu kommt, dass
Sie die Themenlisten sehr persénlich auf lhre
Bediirfnisse abstimmen kénnen, auf Wissensin-
halte, Assoziatives, Sprachliches oder vielleicht
sogar Zeitgeistiges. Auch alle Mitglieder des Os-
terreichischen Spielemuseums in Leopoldsdorf
hoffen mit erwartungsschwangerer Vorfreude
auf lhren ganz persénlichen ,Outburst” Also,
bitte ran an die Sache ... die Sanduhr léuft ...
www.spielen.at

Dieses Mal féllt mein Lichtkegel - ganz pré-
zise gelenkt - nicht auf die Originalregel
dieses modernen Klassikers, auch nicht auf
eine emotional gefarbte Hommage an Bri-
an Hersch, sondern vielmehr auf eine ge-
meinsam mit meinen Schiilern entwickelte,
wunderbar stimmige Adaption dieses Spiels.
Im Detail: (1) Teambildung: Bilden Sie zwei
Teams, die in moglichst engem Pulk beisam-
men sitzen. Die Spielerzahl muss nur unge-
fahr Gibereinstimmen. Jedes Team bekommt
je 20 Zahlmarken in unterschiedlicher Farbe.
Eine 1 Minuten-Sanduhr (bzw. ein auf eine
Minute eingestellter,Timer") wird bereit ge-
halten. (2) Gebotsphase: Sie als Spielleiter
lesen ein Thema vor. Danach diirfen beide
Gruppen um das Recht steigern, die zehn
vorgegebenen Begriffe innerhalb einer Mi-
nute zu erraten. Mindestens 3 Zdhimarken
werden von einem Team in die Tischmitte

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

geschoben. Damit verpflichtet sich das je-
weilige Team, zum vorgegebenen Thema 3
auf dem Spielleiter-Kértchen festgehaltene
Begriffe innerhalb der einer Minute Spielzeit
zu nennen. Das andere Team kann die erste
Ansage jederzeit Giberbieten, egal in welcher
Hohe. Maximal 10 Zahlmarken kénnen auf
diese Weise von einem Team in die Tischmit-
te geschoben werden. Der Spielleiter sollte
fur diese Gebotsphase maximal 30 Sekunden
veranschlagen. (3) Ratezeit: Am Ende der Ver-
steigerung wird die Sanduhr gekippt und da-
mit das eigentliche Spiel gestartet. Moglichst
viele passende Begriffe zum vorgegebenen
Thema, die auch tatsachlich auf der Karte
aufgelistet sind, miissen wahrend der rasend
dahingleitenden Zeit genannt werden, min-
destens jedoch die Hohe des Gebots. Sobald
die Gebotshohe erreicht wird, stoppt der
Spielleiter die Uhr. Zur Kontrolle werden die
restlichen, nicht genannten Begriffe vorgele-
sen. (4) Wertung: Es gibt zwei M6glichkeiten
des Spielausgangs: (a) Hat das aktive Team
das Gebot erreicht, bekommt es die eigenen
Zahlmarken zuriick, als Pramie dazu noch die
halben Spielmarken des gegnerischen Ein-
satzes (aufgerundet). Der Rest des gegne-
rischen Gebots wird komplett aus dem Spiel
genommen. (b) Wurde die Gebotshéhe nicht
erreicht, gehen alle von der ratenden Gruppe
fur dieses Gebot eingesetzten Zdahlmarken
verloren und werden damit aus dem Spiel
genommen. Die Gegner jedoch bekommen
alle Zahlmarken ihres Gebots wieder zuriick.
(5) Hat ein Team nur mehr eine oder wenige
Zahlmarken, also nicht genug fir ein volles
Gebot, darf es dennoch bis zu einer be-
liebigen Gebotshéhe mit steigern. Gehen
jedoch nun auch diese Spielchips verloren,
endet das Spiel mit einer Niederlage. (6)
Tipp: Legen Sie die Regeln unbedingt eher
grof3ziigig aus. ,Outburst” scheint zwar vor-
dergriindig ein Wissensspiel zu sein, hat aber
in Wahrheit eher kommunikativen Charakter.
Riickmeldungen an: HugoKastner@spielen.at
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Wissen Info+ Gliick
Die Balance zwischen Wissen und Gliick
wurde bei diesem Ratespiel in geradezu un-
glaublicher Form verwirklicht. Wie das? Nun,
die Antwort ist einfach: Alles Wissen der Welt
nutzt nichts, wenn nicht genau die 10 auf der
,Outburst”-Karte gelisteten Begriffe genannt
werden. Eine Minute hektischer Aufzéhlungen
kann bisweilen null Ertrag zeitigen. Wie sagt
schon der Wiener:,Das Gllick is a Vogerl
Hugos EXPERTENTIPP

Da meine Regelvorschlage schon im Hauptteil
ausfiihrlich behandelt werden, darfich hier nur
eine einzige Empfehlung anhdngen. Wenn Sie
,Outburst” als Lernspiel verwenden méchten,
sollten Sie ungeniert Ihre eigenen Karteikart-
chen zusammenstellen und einfach drauf los
spielen. Die Stimmung wird durch diese ,self-
made” Variation in keiner Weise beeintrachtigt.
Hugos BLITZLICHT

,Outburst” schult ganz unverbliimt einige
wichtige Kompetenzen: (1) Assoziationsfahig-
keit: ... zu Begriffen wie etwa ,Tarzan” Assozi-
ationsketten zu entwickeln; (2) Basiswissen:
... zum Thema ,amerikanische Prasidenten”;
(3) Sprachkompetenz: ... wie viele Worter mit
,Wald” beginnend fallen Ihnen auf,die Schnel-
le” ein? (4) Schnelldenken: ... die Sanduhr lauft
unerbittlich; (5) Fairness: ... auch die Gegner
durfen ein Uberhoren des Spielleiters nach-
traglich korrigieren. ... [Mehr davon in meinem
neuen Buch, Mit Spielen lernen*]
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»,One hundred and eiiiighty!”
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