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HALT, DAS IST EIN UBERFALL!

UNSERTEST » SHERWOOD FOREST

SHERWOOD FOREST

Den Reichen wird genommen, den Armen gegeben!

Wir begeben uns auf die Spuren von Robin
Hood und seinen Gefolgsleuten. Ganz nach
dem Motto, die Reichen bestehlen um die Ar-
men zu beschenken, werden die Kutschen,
die durch den Sherwood Forest ziehen, ge-
pliindert und ausgeraubt. Mehrere Anfiihrer
mdochten in die Fulstapfen des grof3en Robin
Hood treten, deshalb ist ein Kampf unter den
Raubern darum ausgebrochen, wer der Be-
steist.

Naturlich kann ein Wettstreit um Ruhm und
Ehre nicht ohne Vorbereitung von statten
gehen. Der Spielplan mit dem Gebiet von
Sherwood Forest wird vor den Spielern bzw.
vor den Raubern ausgebreitet. Jeder deram
Wettstreit teilnehmenden Parteien wahlt sich
eine Farbe, die sie wahrend des ganzen Ver-
laufs reprasentiert. In dieser Farbe erhalt er
der Spieler sein Lager, 4 Rduber und 3 Marker,
ebenso 2 Goldsacke, welche er in seinem La-
ger versteckt. Die restlichen Rauber werden
bei der gro3en Eiche von Sherwood Forest
platziert und stellen den Nachschub an Man-
nern dar. Einer der drei Marker wird auf der 0
der Ruhmesleiste platziert und die tGbrig ge-
blieben Goldsécke werden in der Goldgrube
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von Sherwood Forest versteckt.

Der Wettstreit kann auf zwei Arten vollzogen
werden, mit den Basis- bzw. Grundregeln
oder den Profiregeln, da man aber nicht von
Anfang an ein Profi wie Robin Hood ist, schla-
geich vor mit den Basisregeln zu spielen. Aus
diesem Grund werden die 10 Sheriffkarten
aus den Reisegruppenkarten aussortiert und
kommen aus dem Spiel. Die Reisegruppen-
karten gliedern sich in A-und B-Karten, diese
werden separat gemischt und je nach Anzahl
der Spieler befindet sich eine bestimmte An-
zahl dieser Karten im Wettstreit. Beim Spiel
zu dritt beispielsweise werden jeweils 12
von den A- und 12 von den B-Karten ver-
wendet. Nach dem die A-Karten gemischt
worden sind, wird eine Auslage von diesen
Karten ausgelegt, diese Auslage wird auch
von der Anzahl der teilnehmenden Parteien
bestimmt. Bei drei Spielern befinden sich 4
Karten in der Auslage. Von diesen 4 Karten
wird eine offen ausgelegt, die anderen 3 lie-
gen verdeckt neben dem Spielplan. Neben
die Auslage kommt der Stapel mit den rest-
lichen A-Karten und unter diese der Stapel
mit den B-Karten.

FUR ERWACHSENE

Aber ohne Pfeil und Bogen kann man nie-
manden Uberfallen, aus diesem Grund wer-
den die Ausriistungskarten gemischt und auf
den flir sie vorgesehenen Platz auf dem Spiel-
plan gelegt. Da nach den Basisregeln gespielt
wird, gibt es auch hier eine kleine Anderung,
denn die Ausriistungsgegenstande Wams,
Botengewand und Proviant kommen aus
dem Spiel, da sie nicht benétigt werden. Die
Startspielerkarte, die Biindnismarker und
die Kutsche werden griffbereit und sichtbar
neben dem Spielplan platziert. Bevor der
Wettstreit nun endgultig beginnen kann,
wird einer der Teilnehmer zum Startspieler
auserkoren und erhdlt die Startspielerfigur.
Nun kann es losgehen, die teilnehmenden
Rauber versuchen durch die getatigten
Uberfslle Ruhm zu ernten, um so den Wett-
streit fur sich entscheiden zu kdnnen.

Der Wettstreit erstreckt sich Gber 6 Runden,
in denen immer zwei Phasen durchlaufen
werden missen, die Planungsphase und
die Uberfallsphase. Der Startspieler wech-
selt von Phase zu Phase, aus diesem Grund
ist immer jemand anderes der Startspieler.
Der Besitzer der Startspielerfigur beginnt die
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Planungsphase, nach ihm sind dann alle an-
deren reihum im Uhrzeigersinn an der Reihe.
Wenn man an der Reihe ist, ist man der aktive
Spieler und kann wahrend seines Zuges eine
von 5 Aktionen durchfiihren. Damit die an-
deren wissen, welche Aktion man setzt, stellt
man entweder einen oder mehrere Rauber
auf das entsprechende Feld mit der jewei-
ligen Aktion.

Prinzipiell kdnnen die Teilnehmer sich aussu-
chen, welche Aktion sie setzen, doch wenn
einer der Spieler am Beginn der Runde mehr
als 5 Goldsdcke in seinem Lager hat, so muss
er die Aktion setzen, mit der er Gold in Ruh-
mespunkte umwandelt. Dabei handelt es
sich also um eine Zwangsaktion. Diese Ak-
tion ist durch die Kirche gekennzeichnet,
wenn man diese Aktion durchfiihren will
bzw. muss setzt man EINEN seiner Rauber auf
dieses Feld und wandelt dann so viele Gold-
sacke in Ruhmespunkte um wie man mochte.
DerWechselkurs von Gold zu Ruhm ist dabei

Isabella Schranz

Nach einigen Spielen hat man die Taktik und den Spielab-
lauf verinnerlicht und kann gezielt Optimierungsstrategi-
en gegen die Ressourcenknappheit und fiir Biindnisse und
Uberfille probieren.

1zu 1,d.h. ein Goldsack ist ein Ruhmespunkt.
Die entsprechenden Ruhmespunkte klettert
man dann auf der Ruhmesleiste nach oben.
Die zweite Aktion die man durchfiihren
kann ist das Lauschen im Wirtshaus, dabei
sieht man sich eine verdeckte Reisegrup-
pekarte an. Man setzt dabei wieder EINEN
seiner Rauber auf das Feld des Wirtshauses,
danach sieht man sich eine der verdeckt
ausgelegten Karten an. Nach dem man sie
sich angesehen hat, legt man einen seiner
farbigen Marker auf diese Karte, um nicht zu
vergessen welche Karte man sich angesehen
hat. Dies ist vor allem deswegen wichtig, da
ich mir diese Karte bis zum Ende der Runde
so oft ansehen kann, wie ich méchte, ohne
dafiir einen Rauber opfern zu missen. Es ist
bei dieser Aktion mdglich, dass sich mehrere
Teilnehmer dieselbe Karte ansehen kénnen.
Sollte es der Fall sein, dass man keine Marker
mehr hat, die man auf die angesehene Karte
legen kann, so muss man sie sich merken.

Eine Ausriistungskarte besorgen ist die dritte
Aktion, die den Spielern zur Verfligung steht,
diese kauft man beim Handler. Man setzt da-
fur wieder EINEN seiner Rauber auf das Feld
mit dem Handler und zahlt einen Goldsack
um eine Ausristungskarte zu erhalten. Da-
nach ziehe ich die oberste verdeckte Karte
des Nachziehstapels der Ausriistungskarten,
diese nehme ich auf die Hand ohne sie den
anderen Preis zu geben. Anzumerken ist,
dass man diese Aktion und genauso die an-
deren Aktionen &fter durchfiihren kann als
einmal, das einzige Problem, das sich dabei
ergibt, ist, dass ich dann zu wenige Rauber
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besitze um einen Uberfall durchzuziehen,
daich jaimmer wieder einen meiner Rduber
setzen muss um eine Aktion durchfiihren zu
koénnen. Sollte es passieren, dass man drei
Ausristungskarten auf der Hand hat, so darf
man sich keine neue Ausriistungskarte mehr
kaufen solange man sie nicht wieder auf we-
niger als drei Karten reduziert hat.

Da mir von Anfang an 4 Rauber zur Verfi-
gung stehen, wird man sehr schnell feststel-
len, dass diese zu wenig sind, um als Sieger
aus dem Wettstreit hervorzugehen und dafiir
genugend Ruhmespunkte zu bekommen.
Aus diesem Grund gibt es die Aktion einen
neuen Rauber besorgen, in dem man diesen
auf dem Marktplatz anwirbt. Dafiir stellt man
wieder EINEN seiner Rauber auf das Feld mit
dem Marktplatz und zahlt 2 Goldsacke um
einen neuen Rauber fir sich gewinnen zu
kénnen. Im Anschluss nimmt man von der Ei-
che einen Réuber seiner Farbe und stellt ihn
zu dem anderen Rauber auf dem Marktplatz.
Dies ist wichtig, da der gerade angeworbene
Rauber erst ab der nachsten Runde zum Ein-
satz kommt.

Die letzte Aktion, fir die man sich entschei-
den kann bzw. auch sollte, damit man Uber-
falle organisieren kann, ist die Aktion eine
Rauberbande fiir einen Uberfall bilden. Um
Uberfille durchzufiihren, werden die Rauber
in einem Versteck positioniert, an dem die
Reisegruppen vorbeikommen kénnten, um
diese auszurauben und Ruhmespunkte zu
erhalten. Damit aber ein Uberfall erfolgreich
ist, mussen die Rduber mindestens so stark
sein wie die Reisegruppe, d.h. wenn die Rei-
segruppe auf der Karte einen Verteidigungs-
wert von 5 hat, so missen die Rduber auch
mindestens eine Starke von 5 haben, um die
Reisegruppe erfolgreich tberfallen zu kén-
nen. Die Starkewerte der Reisegruppenkar-
ten liegen zwischen 1 und 14, die Starke fiir
einen Rauber betragt 1 und die Starkewerte
fur die Ausrlistungsgegenstande liegen zwi-
schen 1 und 3. Wie man also sieht, wird es
also nicht mdéglich sein, dass man alleine eine
Reisegruppe Uberfallt, die einen Starkewert
von 9 hat, da einem im ganzen Wettstreit
nur 8 Rauber zur Verfiigung stehen. Daher
sollte man um Ruhmespunkte bekommen zu
kénnen, ein Biindnis mit einem oder mehre-
ren Gegner eingehen, um eine Reisegruppe
Uberfallen zu konnen.

Die Spieler haben also die Wahl zwischen
einem Uberfall, den sie allein organisieren
bzw. durchfiihren, und einem bei dem sie
gemeinsam mit einem Buindnispartner ei-
nen Uberfall organisieren bzw. durchfiihren.
Wenn sich die Spieler dazu entscheiden den
Uberfall allein bestreiten zu wollen, wihlen
sie ein Versteck aus, in dem sich noch kein
anderer Spieler befindet und von dem sie
wissen, dass es sich auf der Strecke der Reise-
gruppe befindet. Dieses Wissen erlangt man
dadurch, dass man die Aktion lauschen im

Wirtshaus benutzt. Meiner Meinung nach
ist es ein Problem, dass derjenige, der zuerst
auf der Strecke ein Versteck besetzt, immer
das nimmt, was am nahsten zum Startpunkt
der Kutsche liegt, um den Uberfall ohne
Probleme fiir sich entscheiden zu kénnen.
Man greift die Kutsche mit den Reisenden
automatisch an, ob man will oder nicht,
wenn man mit seinen eigenen Rédubern den
gleichen Starkewert wie die Reisegruppe be-
sitzt. Dies bringt den starken Spielern einen
Vorteil und den schwachen einen Nachteuil,
denn dem starken gelingt es so eventuell
mehrere Kutschen zu tiberfallen, wahrend
der schwache Spieler, der nur diese eine
Kutsche tberfallen kann, deren Starkewert
er besitzt, leer ausgeht. Man ist also meiner
Meinung nach als Startspieler immer in der
besten Situation, denn man kann die Lage
immer optimal fiir sich nutzen, was die an-
deren leider nicht kdnnen. Zusatzlich zu den
Réubern kann der Starkewert im Versteck mit
den Ausriistungskarten noch erhoht werden,
um den Uberfall fiir sich entscheiden zu
kénnen, dabei darf immer nur eine Ausri-
stungskarte fiir einen Rauber innerhalb des
Versteckes gespielt wurden und nicht mehr.
Wenn ein Spieler der Meinung ist, dass er
alleine eine bestimmte Reisegruppe nicht
Uberfallen kann, dies aber wegen der ho-
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UNSERTEST » DOMINION - DIE INTRIGE

Anwesen, Herzogtlimer, Provinzen...

DOMINION - DIE INTRIGE!

Hatten wir das nicht erst vor kurzem?

Es ist noch nicht so lange her, als Dominion
das offentliche Licht der Spielelandschaft
erblickt hat. Wir hatten es auf der Spiel 08 in
Essen gesehen, gekauft und es hat uns sofort
in den Bann geschlagen.

Kommen wir ins relative Heute zurtick. Vor
wenigen Wochen ist genau dieses Dominion
zum Spiel des Jahres 2009 gekiirt worden.
Eigentlich hatten wir es schon immer ge-
wusst, bzw instéandig gehofft. Und es ist ein
wiirdiges Spiel des Jahres. Fiir mich eines der
besten der vergangenen Jahre.

Nun, nachdem viele Fans das Release bereits
wochenlang sehnstichtig erwartet hatten,
erschien der Nachfolger,Dominion - Die In-
trige!”. Kurz nachdem das Ur-Dominion Spiel
des Jahres wurde. Wenn das kein Zufall ist.
Zumindest wird es finanziell kein Nachteil
sein. Was natrlich auch wieder uns Spielern
zugute kommt. Je groRer der Erfolg, umso
mehr Spiele, respektive Erweiterungen, kon-
nen wir erwarten.

Bevor,Die Intrige!” auf den Markt kam, konn-
ten wir uns an zwei Sonderkarten-Satzen,
namlich an Der Gesandte und an Schwarz-
markt, erfreuen. Die Karte Der Gesandte be-
kommt man nur noch Gber Hans im Gliick
und Schwarzmarkt war Beigabe einer Spie-
lezeitschrift.

1

Ebenfalls vor ,Die Intrige!” wurde das Sty-
ling von Dominion tberholt. Zu kriegerisch
schien den Verantwortlichen das Cover der
Schachtel. Ich hatte damit kein Problem und
viele andere auch nicht, denke ich. Aber uns
fragt ja niemand. Es ist aber auch ziemlich
egal, wenn der Inhalt stimmt, und das tat er
bei Dominion. Und zwar ganz auf3erordent-
lich.

Wie sieht es nun bei ,Die Intrige!” aus?
Grundsétzlich spielt sich diese, ohne Basis-
spiel spielbare Erweiterung, genauso wie
Dominion. Es gibt keine Zusatzregeln, es
geht immer noch darum, bei Spielende die
meisten Punkte in seinem Stapel zu haben.
Jeder Spieler hat zu Beginn seines Zuges flinf
Karten. Er hat eine Aktion frei, das heif3t, dass
er eine Aktionskarte spielen kann. Diese wird
laut Kartentext abgehandelt. Danach hat er
mindestens einen Kauf frei. Mit dem Geld,
welches er auf der Hand hat, plus dem virtu-
ellen Geld von den gespielten Aktionskarten,
kann er sich eine Aktions-, Geld- oder eine
Punktekarte kaufen. Sodann wird aufge-
raumt, soll heif3en, dass alle gespielten und
alle Handkarten auf den Abwurfstapel gelegt
werden. Am Ende des Zuges zieht man wie-
der fuinf Karten nach. Dann ist der néchste
Spieler am Zug. Das Spiel endet wenn der
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Provinzstapel leer ist oder drei andere Stapel.
Wie gesagt, man kann also ohne Regelstu-
dium, sofort drauflos spielen. Sollte man das
Basisspiel noch nicht kennen, weise ich auf
meine Rezension liber Dominion (im WIN
388 November 2008) hin. Das Regelwerk ist
absolut ,spielerfreundlich” und sehr schnell
erlernbar, auch fiir Gelegenheitsspieler und

Christian Huber

Dominion - Die Intrige! ist ein schnell erlernbares Karten-
spiel, folgt dem Spielprinzip des Basisspieles und ist nun
zusammen mit diesem mit bis zu sechs Personen recht gut
spielbar. Wen die Sucht bei Dominion gepackt hat, fiir den
ist,,Die Intrige!” das Methadon der Spielewelt.

in der Familie. Womit ein Punkt geklart ware,
warum Dominion zum Spiel des Jahres wur-
de.

Hat sich irgendetwas zum Basisspiel veran-
dert? Ein eindeutiges Ja. Es gibt zwei neue
Kartentypen. Namlich Aktions-Punktekarten
(Adelige und Grof3e Halle) und eine Geld-
Punktekarte (Harem). AuBBerdem gibt es ei-
nige neue Mechanismen auf den Karten. So
kann man bei einigen eine oder zwei Anwei-
sungen auswahlen, bei der Karte Kerkermei-
ster kann der Gegner auswahlen, zwei Karten
abzuwerfen oder stattdessen eine Fluchkarte
zu nehmen. Eine dritte neue Mechanik gibt
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es bei der neuen Karte Eisenhditte. Spielt man
diese, kann man sich wie bei Werkstatt eine
Karte nehmen, die bis zu vier Geld wert ist.
Ist diese eine Aktionskarte, erhdlt man eine
weitere Aktion, bei einer Geldkarte zusatz-
lich zwei virtuelles Geld und schlie3lich kann
man eine Karte ziehen, wenn man eine Punk-
tekarte nimmt. Nimmt man sich eine kom-
binierte Karte, erhdlt man beide Boni. Und
die Eisenhtte gibt es fiir vier Geld. Genial.
AuBerdem lassen sich die Karten der, Intrige”
durch ein Symbol rechts unten (Maske) gut
unterscheiden.

Bevor ich mein eigenes Exemplar von Do-
minion - Die Intrige! in Handen hielt, konnte
man auf Brettspielwelt.de bereits vorab flnf
neue Karten in Verbindung mit den ,alten”
spielen. Diese finf Karten sind: Trickser, Ba-
ron, Lakai, Anbau und Adelige. Vier davon
dirften in Zukunft eine grof3e Rolle spielen.
Trickser, eine Aktions-Angriffskarte, welche
drei Geld kostet und Baron, eine Aktionskar-
te, die vier Geld kostet wurden zumeist in
den ersten beiden Ziigen gekauft. Warum?
Der Trickser bringt zwei virtuelles Geld und
die Gegner missen eine Karte vom Nach-
ziehstapel aufdecken und entsorgen. Der
Spieler der den Trickser gespielt hat, wahlt
eine Karte im selben Wert, welche die Gegner
jeweils auf den Abwurfstapel legen. Beispiel:
Deckt ein Gegner einen Garten im Wert von
vier Geld auf, wéhlt der Spieler am Zug eine
andere Karte im Wert von vier aus. Er scha-
det dem Gegner, indem er ihm einige Punkte
abzwackt.

Spielt man den Baron aus und legt ein Anwe-
sen auf den Abwurfstapel, hat man in diesem
Zug vier virtuelles Geld mehr zur Verfligung.
Man kann dadurch bereits im dritten Zug
und das ist sogar sehr wahrscheinlich, z.B.
ein Gold im Wert von sechs Geld kaufen.
Der Lakai, im Wert von funf Geld, ist eine
Karte mit einem neuen Mechanismus. Man
wahlt aus zwei Funktionen eine aus, welche
nur flr diese eine Aktion giltig ist. Im Falle
des Lakai, wahlt man entweder plus zwei vir-
tuelles Geld, oder man wirft alle Handkarten
ab und zieht vier neue Karten. Der Clou, Lakai
ist eine Aktions-Angriffskarte. Soll hei3en, sie
betrifft auch die Gegner. Wahlt man zweitere
Funktion, missen auch die Gegner, falls sie
finf oder mehr Karten auf der Hand halten,
diese abwerfen und vier neue ziehen. Kann
gut sein, muss aber nicht. Manchmal ver-
zweifelt man daran.

Der Adelige ist ebenfalls ein neuer Kartentyp,
gleichermal3en Aktions- wie auch Punktekar-
te. Der grofe Vorteil liegt darin, dass einen
diese kombinierte Karte wéhrend des Spieles
nicht behindert. Gibt sie doch entweder zu-
satzlich drei Karten oder zwei weitere Akti-
onen. Bei Spielende ist der Adelige gute zwei
Punkte wert und kostet daher 6 Geld. Ist sie
aber definitiv wert, weil dieser Stapel stets als
einer der ersten leer war.
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In dieser Rezension alle neuen 25 Karten
erkldren zu wollen, wiirde den Rahmen des
gesamten WIN sprengen. So beschranke ich
mich auf einige, die ich als ,wichtig” empfin-
de und bei denen ungeahnte Synergien frei
werden.

Es gibt wieder drei empfohlene 10er-Satze.
Ich halte es tibrigens flir gut, diese zumindest
jeweils einmal durchzuspielen. Im ersten
dieser 10er-Satze genannt,Siegestanz” wird
sogleich klar, wie diese Synergien entstehen.
Die Karte Eisenhtte ist der Werkstatt (aus
dem Basisspiel) ahnlich. Werkstatt gibt aber
keine Aktion. Eisenhiitte gibt eine weitere
Aktion, wenn man, siehe oben, eine Aktions-
karten nimmt. Hat man nun einige Eisenhiit-
ten in seinem Deck und man nimmt sich die
Uberaus tolle Karte Gro3e Halle, erhalt man
nicht nur eine weitere Aktion sondern man
zieht auch eine Karte. Somit wird klar, dass
man sich in einem, perfekten” Zug ohne wei-
teres zwei, drei und mehr Grof3e Hallen oder
auch andere Karten sichern kann. Hat man
nun schon mehrere Grof3e Hallen in seinem
Deck und vielleicht auch andere Punkte-
karten, empfiehlt sich warmstens auch den
Spaher in sein Deck zu holen. Dieser hat den
groB3en Vorteil, Punktekarten herauszufil-
tern und so das Deck schneller zu machen.
Soll heien, dass man in seinem nachsten
Zug zumeist mehr ,spielbare” Karten auf
der Hand hat. Mit dem Spaher bekommt
man aber auch die kombinierten Aktions-
Punktekarten, sowie Geld-Punktekarten auf
die Hand, um damit weitere Kombinationen
spielen zu kénnen. Sie sehen, die Kombina-
tion Eisenhtte, Grof3e Halle und Spéher ist
eine sehr gute, um nicht zu sagen beinahe
unschlagbar. In Siegestanz findet sich aber
auch die reine Punktekarte Herzog. Diese
zahlt am Ende des Spieles fiir jedes Herzog-
tum einen Punkt. Bei finf Herzogtiimern
zahlt sie also bereits finf hammerharte
Punkte und das obwohl der Herzog blof3 fiinf
Geld kostet. Fir drei Geld mehr bekommt
man eine Provinz und die zahlt bekanntlich
nur einen Punkt mehr. Unvergleichlich, noch
besser als der Garten.

Wie gesagt, alle Karten im Einzelnen hier
zu erkldren geht leider nicht. Das hat aber
auch etwas Gutes, denn Spiele gehoren ge-
spielt und was ist spannender als Neues zu
entdecken, neue Kartensatze auszuprobie-
ren, neue Synergien zu finden und sich mit
Gleichgesinnten zu messen.

Mittlerweile gibt es ,unzahlige” Eigenkre-
ationen von Karten, auch Christoph Vavru,
ein Mitglied des Spielekreis Wien, hat einen
Satzvon zehn Karten kreiert. All diese Karten
sind downloadbar. Auf der Homepage Hans
im Gluck’s sind Links hierfiir zu finden. Chri-
stophs Karten finden sich tibrigens auch im
WIN 394 April 2009. Das sind unverkennbare
Hinweise auf die Popularitat dieses Spieles.
Auch ich oute mich als, Jinger” von Domini-

on.Durch,Die Intrige” wird dieses Spiel noch
spannender, noch weitschichtiger und noch
spektakularer. Dennoch finde ich, dass jene,
die Dominion noch nicht gespielt haben,
beim Grundspiel anfangs besser aufgehoben
sind, weil einige Karten aus der, Intrige” doch
etwas komplizierter beschaffen sind.
Mein erster Eindruck ist der, dass viele der
Karten sehr stark sind. Viel starker als im
Grundspiel und ich hoffe, dass sie sich nicht
als zu stark erweisen werden. Das wird aber
erst die Zukunft zeigen, nach vielen Dut-
zenden gespielten Partien. Obwohl wir auch
das Grundspiel bereits zu flinft gespielt hat-
ten und dies auch gut funktionierte, kann
man nun Dominion in Kombination mit In-
trige ,offiziell” zu finft oder sechst spielen.
Die Spielregel rat von Spielen zu siebent
aufgrund der Dauer zwar ab, doch méglich
wadre es.
Ich freue mich schon auf das erste Dominion-
Turnier, bei welchem zum ersten Mal alle K6-
nigreichkarten zusammengemischt werden.
Sehen sie immer wieder mal nach, auf www.
spieleliga.at.
In diesem Sinne warten wir sehnsiichtig
auf die erste offizielle Erweiterung, die laut
WWW den vorlaufigen Titel ,Seaside” tragt
und méglicherweise im Herbst 2009 erschei-
nen wird.

Christian.Huber@spielen.at

UBERBLICK

Autor: Donald X. Vaccarino
Grafik: M. Menzel, M. Cathrein
Vertrieb A: Schmidt

Preis: ca. 30,00 Euro

Verlag: Hans im Gliick 2009
www.hans-im-glueck.de

2-4/6

ALTER

BEWERTUNG

Kartenspiel

Fiir Jugendliche/Erwachsene
Mit Geld und Aktionen Siegpunkte erhalten

Zufall @eeennn
Wissen/Gedichtnis @@80000
Planung 000000
Kreativitat 8080000
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action 0000000
Kommentar

Bringt neue Kombinationen und Synergien
Stand-alone Edition - Ermdglicht mit dem
Grundspiel das Spiel zu fiinft und sechst

Vergleichbar mit
Grundspiel Dominion und mit verschie-
densten Sammelkartenspielen

Atmosphare

HEFT 398 / AUGUST 2009 « WiN B



UNSERTEST » FITS

FIT MIT FITS!

FITS

Passt und bringt Punkte!

Spieleabend. Barbara und Dagmar tratschen.
Christoph kommt vorbei:,Pah, jetzt hat mich
der Ferdinand aber vernichtet!”

Barbara:, Oje, bei welchem Spiel?”
Christoph: Fits!”

Barbara:,Kenn ich nicht!”

Christoph:,Das wiirde dir sicher gefallen.”
Dagmar:,Das glaub ich auch!”

Barbara: ,Erklarst du’s mir? Vielleicht ge-
winnst du ja diesmal.”

Christoph grinst:,Na schon, warum nicht.” Er
geht das Spiel holen.

Maria und Walter kommen. Allgemeine Be-
griBung.

Barbara: ,Christoph wollte uns gerade ein
neues Spiel erklaren. Spielt jemand mit?”
Walter und Maria einstimmig:,.Ja gerne!”
Christoph:,Das ist aber nur fir 4!
Dagmar:,Mach nichts. Ich seh eh lieber zu."
Christoph 6ffnet die Schachtel und gibt Bar-
bara die blaue Rampe und Maria die rote.
,Griin oder gelb, Walter?”

Walter:,,Ist mir egal!”

Christoph:,,Dann nehm ich die gelben. Ist
sowieso nicht wichtig, welche Farbe.”

Er 6ffnet seine Rampe und schiittet die Spiel-
steine auf den Tisch. ,Das sollten 16 sein!”
Dann packt er die Spieltafel mit der Nummer
1in die Rampe und tut die durchsichtige Ab-
deckung wieder drauf.

Die anderen folgen seinem Beispiel.
Walter:,Das sieht aus wie Tetris!”

Christoph: ,Also, die wichtigste Regel: Die
Steine werden in beliebiger Position pas-
send zu den Rillen oben auf die Rampe ge-
legt und dann ohne sie zu drehen oder zu
verschieben nach unten geschoben, bis sie
am unteren Rand der Rampe angelangt sind
oder bis sie an einem schon platzierten Stein
anliegen.”

Barbara:,Das klingt auch wie Tetris!”
Christoph:,Zum Unterschied zu Tetris darf
man die Steine aber nicht im letzten Augen-
blick drehen oder verschieben, um Liicken
zu fillen!

Barbara:,Ok!"

Christoph: ,Immer gilt: sichtbare bunte
Punkte zdhlen 1 minus!”

Walter:,Gut”

Christoph:,Auf der 1.Tafel zéhlt jede vollstan-
dige Reihe 1 plus. So jetzt kriegt jeder noch 1
Startstein.” Er mischt die 4 Karten und hdlt sie
zum Ziehen hin.,,Den platziert ihr irgendwo
am unteren Rand””

Er mischt die restlichen Karten.,Man muss
einen Stein nicht legen, wenn man nicht will,
aber er kommt dann nicht wieder”
Maria:,Was mach ich dann damit?”
Christoph: ,Auf die Seite legen. Irgendje-
mand dreht die oberste Karte um und alle

legen dann den Stein. Wenn euer Anfangs-
stein kommt, kdnnt ihr nicht legen.”
Barbara hat inzwischen nachgerechnet und
gezahlt:,Viele Steine kann man da aber nicht
weglegen ohne viele Liicken zu hinterlassen.”
Christoph: ,Nein, es geht sich gerade aus,
wenn man alle Steine legt, alle Punkte zu fiil-
len! Er dreht die oberste Karte um:, X! Hurra!”
Barbara:,Na toll, schon das 1. Loch!”

Walter, der sich sehr schnell entschieden hat:
»Den kann irgendwie niemand brauchen,
glaubich!”

Barbara zieht den nachsten Stein: ,Ein Qua-
drat. Der ist besser!”

Maria:,,Nicht wirklich!”

Sie zieht den nachsten Stein:, C!"
Barbara:,Perfekt.”

Maria:,der war ok.”

Christoph: ,Nein, gar nicht” Er dreht den
Stein hin und her um eine passende Stelle
zufinden.,Den 4. Stein schon nicht legen zu
kdnnen ist irgendwie ein Rekord. Hmmm -
nehm ich die 2 Minuspunkte oder werf ich
den weg?” Er entscheidet sich fiir die Mi-
nuspunkte und zieht die ndchste Karte.,Na
super, das grof3e Eck. Genau das Teil, das ich
jetzt gebraucht habe. Ich hétte das C doch
wegwerfen sollen. Also das kann ich jetzt
aber wirklich gar nicht brauchen!” Er legt das
Teil auf die Seite.

Maria braucht ein bisschen langer bis sie
sich entschieden hat. Sie findet einen guten
Platz, der aber in der Reihe ganz links 5 ein-
zelne Felder untereinander offen lasst., Jetzt
brauch ich dringend ein I

Walter zieht den nachsten Stein:, L

Maria:, | hab ich gesagt!!”
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Christoph: Vorsicht da gibt's 2.Das lange
oder das kurze L?"

Walter:,Das lange.”

Barbara sucht eine Weile, dann:,Gott bin ich
bldd, das ist doch mein Anfangsstein!”
Christoph:,Wir wollen dir da nicht widerspre-
chen?

Allgemeines Geldchter. Barbara streckt ihm
die Zunge raus.

Barbara Prossinagg

Kurz, knapp, total gelungen, ein abstraktes Spiel fiir alle!
Muss ich haben!

Dagmar:,Das war aber jetzt nicht ladylike!”
Noch mehr Gelachter.

Barbara: ,Daflir werde ich mich jetzt mit
einem besonders ekligen Stein rachen!”
Maria:, |, bitte ein 1

Barbara zieht.,Leider nein. Ein W. Also den
kann ich jetzt aber nicht wirklich brauchen.
Wo tu ich den denn hin?”

Christoph:,Nicht vergessen, man kann Steine
auch weglegen.”

Barbara:,Na also so schlecht ist er auch nicht”
Walter:,Nicht?? Der ist ne Katastrophe!” Dies-
mal ist er mit weglegen an der Reihe.

Etwas spater. Maria:,Darf ich iber die letzte
Reihe bauen?”

Christoph: ,Klar darfst du. Die Steine diirfen
nur nicht seitlich aus dem Spielfeld ragen. Er
dreht die vorletzte Karte um.

Barbara: ,Du hast Giftfinger! Das ist die
falsche Reihenfolge!”

Walter:,Wieso? Das war doch perfekt
Sie legen die letzten beiden Steine.
Maria:,Wie war jetzt noch mal die Wertung?”
Christoph:,Plus 1 fur jede vollstandige Reihe
und minus 1 fur jeden sichtbaren farbigen
Punkt”

Sie zéhlen ihre Punkte. Walter hat +6, Barbara
und Maria je +3 und Christoph -2.
Christoph: ,Das ist irgendwie haute nicht
mein Tag"” Er hebt die Abdeckung hoch und
dreht die Spieltafel um. Auf der Tafel Nr. 2
sind weil3e Kreise mit schwarzen Zahlen.
Christoph: ,Also jetzt zéhlt jede sichtbare
Zahl so viele Pluspunkte und immer noch
jeder bunte Punkt 1 Minuspunkt. Ganze Rei-
hen zdhlen nicht mehr”

Wahrend die Anderen ihre Rampen herrich-
ten, mischt er wieder die Anfangskartchen
und teilt jedem eins aus.

Barbara:,Schon wieder das L

Christoph: ,Eigentlich kénnte Dagmar zie-
hen. Vielleicht zieht sie was Besseres?”
Dagmar lacht und mischt. Ein Kreuz!”
Barbara:, NEIN!II”

Christoph: ,Der ist doch gar nicht soo
schlecht!”

Barbara:, Nicht so schlecht? Der ist eine Kata-
strophe! Der macht Minuspunkte UND deckt
mir einen 2er zu! Sie zahlt nach.,Da sind 7
Zahlen und immer noch 12 Reihen, also kann
ich diesmal mindestens 1 Stein weglegen,

d
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ohne dass er mir abgeht Sie tut das.
Ferdinand kommt vorbei.,Ah ihr spielt Fits!”
Er wirft einen Blick auf den Spielstand.  Ver-
lierst du schon wieder Christoph?”
Christoph:,Nur die 1. Runde! Aber jetzt wer-
de ich allen zeigen, wie das geht”

Wieder allgemeines Geldchter.

Die Runde geht diesmal an Barbara ganz
knapp vor Walter.

Christoph:,Na diesmal hab ich doch wenig-
stens Pluspunkte!”

Barbara. ,Dein Gliick lasst Dich heute im
Stich!”
Christoph:,Sieht so aus
Walter hat sich inzwischen Spieltafel Nr.3 an-
gesehen.,Lass mich raten: Die weif3en Kreise
sind Pluspunkte die schwarzen 5er Minus?”
Christoph:,Ja genau!”

Dagmar:,Also die beiden 5er ganz oben sind
gemein! Soll ich weiter ziehen oder wollt ihr
lieber selber?”

Maria: ,Nein zieh du. Dann kann ich mich
drauf konzentrieren, wo ich den Mist hinlege,
den du ziehst!"

Dagmar lacht.

Barbara: ,Auflerdem bist dann du Schuld,
wenn'’s nicht klappt.”

Diesmal gewinnt Maria die Runde. Barbara
hat ziemlich Pech, kann gleich 2 5er nicht
abdecken und ist damit aus dem Rennen.
Barbara:,Das war so schon bis ca. zur Halfte.
Dann hast du sie in der falschest moglichen
Reihenfolge gezogen. Naja - Cest la vie!” Sie
wirft einen Blick auf die letzte Spieltafel und
lacht:,,Das ist nicht ganz so leicht zu durch-
schauen!”

Christoph:,Also jede Farbe gibt es 2x. Wenn
man am Schluss beide Punkte sehen kann,
sind das 3 Pluspunkte, wenn man nur 1 sieht
3 Minuspunkte, wenn ihr sie beide zudeckt
0

Maria: ,Und minus 1 fur jeden normalen
Punkt?”

Christoph:,Ja klar!”

Walter gewinnt auch diese Runde und ist da-
mitklar voran, die anderen 3 haben ungefahr
gleich viele Punkte.

Barbara:,Du hattest recht, Christoph. Das ist
ein Spiel, das mir gefallt”

Christoph: ,Also mein Spiel ist das offenbar
nicht!”

Maria:,Nur weil du nicht gewonnen hast!”
Allgemeines Geldchter.

Walter:,,Noch eine Runde?”

Christoph:,Also ich weil3 nicht...
Barbara:,Na komm, schon!”

Christoph:,Na schon.”

Barbara: ,Dann wissen wir wenigstens, wer
verliert!”

Christoph: ,He, du hattest noch weniger
Punkte als ich!”

Barbara:,Das bildest du dir nur ein!”

Unter allgemeinem Geldchter beginnen sie
von vorne.

|\

FITS « UNSERTEST

Ein sehr gelungenes schnelles Spiel. Die
Regel ist gut, kurz und prazise. Die Ausstat-
tung ist sehr schon. Die Steine aus solidem
Hartplastik funktionieren wunderbar mit der
geradezu genialen Rampe, in der man auch
sehr gut die Spielsteine verstauen kann, so
dass sie fur die ndchste Partie sortiert sind.
Wenn man 2 Rampen Ubereinander stellt,
fullen sie die Schachtel genau aus, so dass
sie auch nicht aufgehen. Einziges Manko:
Die Schachtel ist doppelt so grof3 wie sie sein
miusste, was bei meinen beschrankten Platz-
verhaltnissen immer ein Problem ist.

In allen Partien, die ich gespielt habe, hatten
wir eine Menge Spal3, und wir haben ei-
gentlich fast immer gleich noch eine Partie
gespielt. Man hat zwar als Veteran einen klei-
nen Vorteil gegen Neulinge, weil man schon
weil3, was ganz sicher nicht funktioniert, aber
spatestensin der 2. Partie hat sich der neutra-
lisiert. Durch die sehr unterschiedlichen Be-
dingungen wie man Pluspunkte bekommt,
wird es auch nicht langweilig. Und mit einer
Spieldauer von hochstens einer halben Stun-
de lasst es sich auch dazwischen immer mal
einbauen. Ein Spiel, das ich unbedingt in
meiner Sammlung haben muss (trotz Platz-
problemen). Und ich hoffe es kommen bald
noch ein paar neue Spielpldane, um die Ab-
wechslung noch groé3er zu machen!
Barbara.Prossinagg@spielen.at
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UNSERTEST » ZOOWABOO

TIERTRANSPORT AM FLOSS

ZOOWABOO

Passt der Elefant noch aufs Flof3?

Auf die Platze, fertig, FloR! Damit startet das
lustige Spiel ZOOWABOO von Selecta, in
dem die Kinder versuchen zu erraten, wie
viele Tiere auf ein FloB passen.

Mit,Ja“- und, Nein“-Chips entscheiden sie ob
die ausliegenden Tiere auf den Floss Platz fin-
den oder nicht.

Das Spiel fiir 2 bis 4 Kinder ab 5 Jahren zeigt
als Titelbild zwei FIoBRe. Auf dem einen Flof3
befindet sich niemand, am anderen FloR ste-
hen die Tiere dicht gedrangt.

Nach dem Offnen der Spielschachtel be-
merkt man 6 Fl6Be; 30 Tiere aus Holz, 30
Tierkarten, 4,Ja“- und 4,Nein"-Chips, 18 Sieg-
punkte, 1 Sanduhr sowie die Spielanleitung.
Die FI6Re werden als Stapel auf denTisch ge-
legt. Die Tierkarten werden gemischt. Jedes
Kind erhalt einen,Ja“- und einen,Nein“-Chip.
Nun legt man ein FloB in die Tischmitte und
legt die 10 obersten Tierkarten — Bildseite
nach oben - neben das FloB3. Danach sucht
man die 10 passenden Tiere aus Holz und
legt sie auf die entsprechenden Tierkarten.
Jetzt missen die Kinder entscheiden ob die
Tiere auf das Flof3 passen.

Jedes FloB ist anders ausgestanzt und bietet
unterschiedlich viel Platz fiir die Tiere. Tippen
alle Kinder,Nein” die ausgelegten Tiere pas-
sen nicht auf das FloB3, so wird einfach eine
Tierkarte ausgetauscht und neuerlich mis-
sen nun alle Kinder schatzen, ob die Tiere auf
das FloB3 passen.

Wen alle Kinder den ,Ja“-Chip gewdhlt ha-
ben, wird einfach eine weitere Tierkarte da-
zugelegt - das passende Tier gesucht und
auf diese neue Karte gelegt — und anschlie-
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Bend tippen wieder alle Kinder, ob alle Tiere
auf das FloR passen.

Was passiert, wenn ein oder einige Kinder
,Nein” und mindestens ein Kind, Ja” getippt
hat? In diesem Fall miissen die Kinder die
»Ja” getippt haben, dies beweisen, in dem
sie versuchen die Tier auf dem Flof3 unterzu-
bringen. Dazu wird die Sanduhr umgedreht
und die Ja"-Tipper kdnnen solange versu-
chen dieTiere in dem ausgestanzten Bereich
des FloBes unterzubringen, bis die Sanduhr
abgelaufen ist.

Gelingt es den Kindern in dieser Zeit die Tier

Maria Schranz

Das Spiel Zoowaboo gehdrt zu den heurigen Kinderspiel-
highlights und ist zu Recht auf der Nominierungsliste fiir
die Auswahl zum Kinderspiel des Jahres gelandet.

auf dem FloB unterzubringen, erhélt jedes
Kind, das,Ja” getippt hat, 1 Siegpunkt. Wenn
es den ,Ja“-Tippern nicht gelingt, die Tiere
unterzubringen, erhélt jedes Kind das,Nein”
getippt hat 1 Siegpunkt. In der zweiten Run-
de erhalt jedes Kind 2, in der dritten 3 u.s.w.
bis in der sechsten und letzten Runde jedes
Kind 6 Siegpunkte erhalt.

Fiir die,Nein“Tipper ist es unerheblich, ob es
zu vieleTiere sind oder ob es den, Ja“-Tippern
nur nicht gelungen ist, in der verbleibenden
Zeit, die Tiere unterzubringen, sie erhalten
immer die Siegpunkte, wenn die Sanduhr
abgelaufen ist und nicht alle Tiere im ausge-
stanzten Teil des FloBes liegen.

Nach 6 Runden hat das Kind mit den meisten
Siegpunkten gewonnen.

DieTiere aus Holz und die FI63e kommen bei
den Kindern sehr gut an. Sehr gut gefallen
hat fast allen Kindern auch die auf den Ja"-
und,Nein“-Chips abgebildete Maus Manni.

Die Tests verliefen durchwegs positiv und
das Spiel kam bei den Kindern sehr gut an
und die meisten wollten es auch mehrmals
hintereinander spielen.

Stark auffallend war das Kinder, welche das
Spiel 6fter spielten, mit jedem Spiel besser
wurden und immer besser abschétzen konn-
ten, ob die Tiere auf das FloB passen wiirden.
In Testrunden wo sowohl Kinder als auch
Erwachsene mitspielten und mehrmals
gespielt wurde, zeigte sich das Kinder ihre
Schatzfahigkeiten verbesserten, wahrend
sich bei Erwachsenen oft kaum die Schatz-
ergebnisse verbesserten, wobei diese jedoch
natiirlich von Beginn an meist wesentlich
besser waren,als die der Kinder.

Bemerkt wurde auch, dass, wenn alle Kinder
das Spiel zum ersten Mal spielten, oft wenn
alle den gleichen Tipp abgaben, beim nach-
sten Tipp alle Kinder ihren nachsten Tipp in
das Gegenteil verkehrten und somit wie-
der alle Kinder den gleichen Tipp abgaben.
Wenn die Kinder jedoch das Spiel mehrmals
gespielt hatten, zeigte sich jedoch, dass
sie immer mehr begannen, ihren eigenen
Schétzfahigkeiten zu vertrauen.

Auffallend war auch das Kinder die das Spiel
bereits mehrmals gespielt haben, beim Ver-
such die Tiere auf den FloB unterzubringen,
sich nicht mehr gegenseitig storten, sondern
versuchten gemeinsam die Tiere zu legen.
Bei Kindern, die das Spiel noch nicht oder
nicht oft gespielt hatten, kam es 6fters vor
das sich die Kinder beim Versuch die Tiere auf
dem Flof unterzubringen, eher gegenseitig
behinderten als konstruktiv mit einander zu
arbeiten.

Das Spiel fordert vor allem die Féhigkeit der
Kinder, Gro3en abschétzen zu lernen und als
Spielprinzip kommt Schatzen bei Kinderspie-
len selten vor, daher kann das Spiel sehr gut
empfohlen werden.

Mit 3 und 4 Spielern macht es sehr grof3en
Spafll und es kommt bei den Kindern auch
immer gute Stimmung auf. Die Spielzeit mit
cirka 25 Minuten ist gerade richtig und man
merkt kaum, wie die Zeit vergeht.

Zu zweit ist das Spiel zwar generell spielbar,
macht aber nicht wirklich Spa3. Da es gerade
hier oft passiert, wenn beide beiihrem ersten
Tipp das gleiche getippt haben, beide Kinder
beim nachsten Tipp ihre Meinung dnderten
und somit wieder den gleichen Tipp abga-
ben.

Zur Ausstattung ist zu sagen, das die Kinder
die Holztiere auch oft so zum spielen ver-
wendeten und mit diesen einen Bauernhof
simulierten oder Rennen zwischen Tieren
veranstalteten oder andere Beschaftigungen
vornahmen.

Die Regel mit den ansteigenden Siegpunk-
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tenin den verschiedenen Spielrunden gefiel
den Kindern nicht. Vor allem wen ein Kind
mehr Siegpunktchips als ein anderes hatte
konnte es nicht verstehen, warum es nicht
gewonnen hat.
Ein Versuch mit der Hausregel, jeder Chip ist
einen Siegpunkt wert, ergab zwar 6fter einen
Gleichstand, kam aber bei den Kindern viel
besser an und mit mehreren Siegern hatten
sie offensichtlich kein Problem. Daher muss
man die offizielle Siegpunktregel leider als
ungeschickt und missgliickt betrachten. Ins-
besondere wenn man in den letzten beiden
Runden 11 Siegpunkte erhalten kann, aber
in den ersten vier Runden insgesamt nur 10.
Insgesamt kam das Spiel in meinen Testrun-
den sehr gut an und ist das Spielprinzip so
ausgefallen, das es kaum mit anderen Kin-
derspielen zu vergleichen ist, daher kann es
allen Eltern von Kindern im Alter ab 5 bis 8
Jahren sehr gut empfohlen werden. Altere
Kinder haben zu Beginn auch grof3en Spal3,
verlieren aber mit der Zeit die Widerspiellust
und kann es fir diese daher nur beschrankt
als geeignet empfohlen werden.
Das Spiel fordert das Schatzverhalten der
Kinder und auch die konstruktive Zusam-
menarbeit, alleine aus diesen Griinden kann
es sehr gut empfohlen werden und sollte in
Haushalten mit Kindern im entsprechenden
Alter nicht fehlen.

Maria.Schranz@spielen.at
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ZOOWABOO / SHERWOOD FOREST 4 UNSERTEST

SHERWOOD FOREST
Lesen Sie weiter von Seite 3

hen Ruhmespunktezahl mochte, so kann er,
wenn er der AKTIVE Spieler ist, Bindnisver-
handlungen fiihren. Entweder fiihrt er sie mit
einem bestimmten seiner Mitspieler oder mit
allen Mitspielern, er muss es nur explizit du-
Bern, damit alle Beteiligten es auch mitbe-
kommen. In diesen Verhandlungen fragt er,
ob sich die Rauber der anderen mit seinen
zusammentun, damit diese erfolgreich sind,
sollte man den anderen mitteilen um wie
viele Ruhmespunkte es sich handelt, genau-
so sollte man sich dariiber einigen wer wie
viele Réuber beisteuert und wo auf der Stre-
cke diese positioniert werden. Wichtig dabei
ist, dass nur die Starke verhandelt wird nicht,
aber wie die Beute aufgeteilt wird. Ebenso
kénnen alle beteiligten Ausriistungskarten
beisteuern um den Starkewert zu erhéhen.
Nach dem sich die Vertragspartner tber
die Bedingungen geeinigt haben, stellen
sie die entsprechende Anzahl ihrer Rauber,
wie ausgemacht, auf das jeweilige Versteck.
Der aktive Spieler ist bei diesem Uberfall der
Rauberanfiihrer und wird in das viereckigen
Késtchen des Versteckes gestellt. Wenn eine
Ausristungskarte als Zusatz vereinbart
wurde, so legt derjenige der sie ins Spiel ge-
bracht hat, vor sich ab und markiert sie mit
einem Biindnismarker, der zweite Blindnis-
marker mit demselben Buchstaben wird auf
das Versteck gelegt. Fiir den aktiven Spieler
besteht die Mdglichkeit, wenn er keine Blind-
nispartner fiir sein Vorhaben findet, dass er
eine der anderen Aktionen durchfiihren darf.
Man muss sagen, aufgrund der Tatsache
dass man fir jede Aktion, die man spielen
mochte einen Rauber setzen muss, ist man
im Spielverlauf dazu gezwungen Biindnis
einzugehen, wenn man nicht als letzter aus
dem Wettstreit ausscheiden mdchte. Dies vor
allem deswegen, weil alle Aktionen bis auf
die Kirche wichtig sind, um die eigene Situ-
ation zu verbessern, d.h. es lohnt sich fiir die
Spieler auch nicht, dass sie auf eine Aktion
verzichten nur damit sie einen bestimmten
Uberfall durchfiihren kénnen. Man kann also
sagen, dass es in diesem Spiel gewisserma-
3en zu einem Blindniszwang kommt, denn
man hat keine andere Wahl als diese ein-
zugehen, damit man sich verbessert. Diese
Tatsache wird auch noch dadurch verstarkt,
dass in den A-Karten viel zu hohe Werte sind,
welche man meiner Meinung nach erstin die
B-Karten hatte geben sollen, damit das Spiel
ausgewogener wird.

Die Planungsphase endet wenn alle Teilneh-
mer ihre Rauber auf dem Plan in irgendei-
ner Weise platziert haben. Dabei erhélt der
erste, der alle seine Rauber gesetzt hat einen
Ruhmespunkt als Gewinn, der zweite, der all
seine Rauber gesetzt hat erhélt die Startspie-
lerkarte. Sollte es vorkommen, dass aufgrund
eines Biindnisses zwei oder mehrere Biind-
nispartner gleichzeitig fertig werden, so be-

ginnt man mit der Gewinnverteilung beim
aktiven Spieler und geht dann reihum weiter.
Die zweite Phase jeder Runde ist wie schon
erwshnt die Uberfallsphase, in dieser wer-
den Uberfille durchgefiihrt. In dieser Phase
beginnt derjenige Spieler, der am Ende der
Planungsphase die StartspielerKARTE erhal-
ten hat. Nachdem er seinen Zug vollfiihrt
hat, geht es von ihm im Uhrzeigersinn weiter.
Diese Phase endet, wenn alle ausliegenden
Reisegruppen abgearbeitet sind.
Derjenige, der die Startspielerkarte besitzt,
wabhlt eine Reisegruppekarte aus, am besten
diejenige, fiir die er sich entschieden hat bzw.
welche er unbedingt tiberfallen mochte, da
es passieren kann, dass wenn er eine ande-
re nimmt, diese auf derselben Strecke liegt
wie seine eigentlich geplante Gruppe und er
gezwungen ist, wenn sich die Starkewerte
gleichen, diese (iberfallen. Damit die Reise-
gruppe bei den Verstecken vorbeikommt,
die sich auf ihrer Strecke befinden, bewegt
sich die Kutsche von einem Startpunkt zum
Zielpunkt. Kommt es zu einem Uberfall ent-
scheiden die Spieler, ob und wie sie eine Aus-
rlstungskarte ausspielen. Bei einem Biindnis
mit dem Versprechen eine Ausrlistungskarte
zu spielen, muss diese im Fall eines Uberfalls
gespielt werden.
Wenn der Starkewerte der Reisegruppe
gleich ist wie der der Raubergruppe, so ist
der Uberfall gelungen und es kommt zur
Aufteilung der Beute sowie zur Zuteilung der
Ruhmespunkte. Alle an diesem Uberfall be-
teiligten Spieler erhalten die Ruhmespunkte,
die auf der Karte angeben sind. Hat man den
Uberfall alleine gemeistert, so erhilt man die
ganze Beute in Form von Goldsacken fir sich.
Hat man jedoch den Uberfall gemeinsam mit
einem Buindnispartner bestritten, so wird der
Gewinn aufgeteilt. Die Aufteilung erfolgt fol-
gendermallen, wenn sich in einem Versteck
genauso viele Beutestilicke wie Rduber befin-
den, so erhdlt man genau ein Beutesttick je
Réuber. Also wenn sich drei Rduber von drei
Spielern in einem Versteck befinden erhalt
jeder einen Goldsack, wenn der Beutewert
genau drei Goldsacke ausmacht. Sollte es je-
doch sein, dass es weniger Goldsacke gibt als
Rauber, so bedient der Rauberhauptmann
zuerst die anderen Mitspieler mit jeweils
einem Goldsack und dann sich selbst, bis
alle Goldséacke aufgeteilt sind. Sollten auf der
Karte auch Réuber als Beutestticke zu finden
sein, so erhalten alle die noch Nachschub an
der Eiche stehen haben, die entsprechende
Anzahl von Rdubern auf die Hand. Nach dem
Uberfall erhalten alle Beteiligten ihre Rauber
zuriick und postieren sie in ihrem Lager, die
gespielten Ausriistungskarten werden auf
dem Ablagestapel gelegt und die bereits
ausgewertete Reisegruppenkarte kommt
aus dem Spiel.
Natrlich kann es auch passieren, dass der
Lesen Sie weiter auf Seite 11
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HOCHBLUTE DER NIEDERLANDE

UNSERTEST » GOLDENE ARA

GOLDENE ARA

Fldmische Schule und Ostindien Companie

Wer will mitspielen? So fing unser letzter
Spieleabend an.

Und gleich waren 3 Freunde bereit, Goldene
Ara kennenzulernen.

Es ist ein Spiel mit Grof3tischbedarf, denn der
Spielplan ist wirklich grof3. Nach dem Ausle-
gen ging die Regelerklarerei ging los.

Es spielt sich flott in einer Stunde, hdchstens
75 Minuten runter. GroBes Nachdenken ist
dabei nicht gefragt, Gliick regiert viel mehr
als Strategie.

Die Spieler befinden sichim 17. Jahrhundert
in den Niederlanden. Sie versuchen, ihren
Einfluss in den Provinzen geltend zu ma-
chen. Dazu gibt es im Spiel Einflussmarker,
von denen jeder 6 besitzt. So kdnnte man
in 6 Provinzen seinen Einfluss geltend ma-
chen. Aber... In jeder Provinz kann nur ein
Einflussmarker eines einzigen Spielers sein.
Dazu gibt es nur 10 Provinzen und jeder Ein-
flussmarker bringt 4 Siegpunkte. Daher ist
es nicht annehmbar, dass die Spieler einem
gestatten wiirden, all seine Marker hier ein-
zusetzen.

Es gibt auch noch Bewegungssteine, 5 pro
Spieler. Das sind Gesandte und Ratgeber in
den Provinzen. Sie sind 1 Siegpunkt wert.
Gelingt es einem Spieler, in einer noch nicht
beeinflussten Provinz 3 Bewegungssteine
zu versammeln, kann er sie durch einen
Einflussmarker ersetzen. Er bekommt somit
um 1 Siegpunkt mehr, vermindert sein Ein-
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kommen um 1 Gulden, hat aber die M&glich-
keit einer Zusatzaktion. Am Anfang und am
Schluss lohnt es sich, aber ob der 1 Siegpunkt
es mitten im Spiel Wert ist, bin ich mir nicht
sicher.

Man sollte wahrscheinlich jetzt auch den
Spielmechanismus beschreiben...

Um den Plan herum fihrt eine Leiste mit
Provinzfeldern. Dort bewegt sich der Statt-
halter. Wo er stehen bleibt, dort gibt es ErlGse,
2 Gulden pro Einflussmarker und 1 Gulden
pro Bewegungsstein in den beiden Provin-
zen. Jeder Spieler stellt vor Spielbeginn 1
Einflussmarker und 2 Bewegungssteine in
die Provinzen und bekommt ein Startkapi-
tal von 10 Gulden. Der Zug eines Spielers
beginnt mit einem Wiirfelwurf. Die gesamte
gewdrfelte Augenzahl bestimmt, wohin der
Statthalter zieht.

Dann gibt es noch Aktionen, die der Spieler
in beliebiger Reihenfolge macht. Er kann
gegen Bezahlung (1/2 Gulden pro Uber-
schrittene Grenze) seine Bewegungssteine
versetzen, Bewegungssteine in Einflussmar-
ker tauschen und Gilden tGibernehmen. Die
Gilden haben links oben am Plan eine Tabel-
le. Es kann nur ein Spieler die Gilde kontrollie-
ren. Er muss den kleinstmdglichen hoheren
Betrag bezahlen alsim Moment verdeckt ist.
Danach nimmt er einen seiner Einflussmar-
ker und lberdeckt damit den eben bezahl-
ten Betrag. Hier ist der Einflussmarker keinen

FUR ERWACHSENE

Punkt wert, aber jeder Einflussmarker am
Plan kann als Sonderaktion genutzt werden.
Die Sonderaktionen hdngen mit der Pro-
vinz- oder Gildenfarbe zusammen. Jede
dieser Aktionen kostet Geld. Und das ist das
eigentliche Problem des Spiels. Hat ein Spie-
ler viel Geld, kommt er leichter zu noch mehr
Geld. Hat ein Spieler wenig, kann er nichts
machen. AuBer vielleicht eine seiner Sonder-
aktionen - eigene Einflussmarker in den Nie-
derlanden zu versteigern. Er versteigert nur
die Sonderaktion, sein Einflussmarker bleibt
in der Provinz fiir nachste Runden liegen. Es
gibt also griine, gelbe, blaue, graue, braune
und orangefarbene Sonderaktionen.

Griin bedeutet: Bezahle 5 Gulden und lege
einen neuen Bewegungsstein in eine belie-
bige Provinz. Eigentlich bringt es 1 Siegpunkt
und mogliches Einkommen ein.

Gelb bedeutet: bezahle 3 Gulden und ziehe
eine gelbe Karte. Die gelben Karten sind
Geldkarten. Hat man Glick, bringen sie
gleich 5 Gulden ein. Aber ganz ohne Gliick
kommt man erst nach der vierten gezo-
genen Karte zum Geld. Entweder 5 fir eine,
oder 12 flir zwei oder gar 21 Gulden fiir drei
identische Karten. Der Erlés von 21 sieht ver-
lockend aus. Doch man muss da mindestens
9 Gulden investiert haben und wenn es am
Anfang des Spiels ist, sind 9 Gulden einfach
zu viel. Zudem gibt es im ganzen Stapel nur
6 Karten, die im Dreier zusammen die 21
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einbringen.

Blau bedeutet: Bezahle 3 Gulden und ziehe
eine blaue Karte. Auf denen gibt es 4 ver-
schiedene Symbole. Hast du die richtigen
drei oder geniligend Joker (viertes Symbol),
setze sofort einen Einflussmarker beim Ver-
schiffen und AuBenhandel in den Indies ein.
Nur so kommst du zur orangen Sonderakti-
on. Dieser Einflussmarker kostet nichts, auBer
den 3 blauen Karten. Nun ja, die mgen recht
viel kosten, denn man muss ja die richtige
Kombination erwischen.

Braun bedeutet: Bezahle 3 Gulden und ziehe
eine braune Karte. Braun steht fur die Kunst.
Du hast jetzt einen Kiinstler und der kann
dir Siegpunkte einbringen. Aber bis er das
Gemialde fertig hat, musst du ihn bezahlen.
Sobald du also einen Kiinstler hast, kannst
du dich entscheiden, ob du fiir deine braune
Sonderaktion den Kiinstler mit 1 Gulden be-
zahlst, oder fiir weitere 3 Gulden wieder eine

Monika Dillingerova

Ein nettes Spiel im Freundeskreis, in dem der Cashflow und
das Geschehen sehr vom Wiirfel diktiert wird, das aber
trotz einiger Startschwierigkeiten gefallen hat.

Karte ziehst. Ist das Gemalde nicht vollstan-
dig, hat es keinen Wert. Der billigste Kiinstler
macht ein kleines Gemalde, fuir 1 Gulden be-
kommst du 3 Siegpunkte. Der teuerste Kiinst-
ler macht ein groBes Gemalde, fiir 6 Gulden
bekommst du 8 Siegpunkte. Bedenke aber,
dass es auch 6 Runden dauert dieses Gemal-
de zu beenden. Mit sieben Runden kann ich
mit einer Karte also fiir insgesamt 9 Gulden
8 Punkte machen. Wenn man aber dreimal
den billigen erwischen kdnnte, so hdtte man
in 6 Runden 9 Punkte. Dies jedoch zum Preis
von 12 Gulden. Auch hier regiert das Geld.
Grau bedeutet: Bezahle 3 Gulden und ziehe
eine graue Karte. Die grauen Karten sind
eine Mischung von grau, gelb und blau. Die
gelben und blauen helfen nur den entspre-
chenden farblichen Aktionen an Schnellig-
keit zuzulegen. Die eigentlichen grauen Kar-
ten bringen gliicksbedingt Geld und sicher
Siegpunkte. Es gibt Gouverneurskarten, die
bringen 1 Siegpunkt und beim Bewegen des
Statthalters mogliches Einkommen. Dann
gibt es noch Gebaudekarten, die bringen nur
2 Siegpunkte. Es gibt auch noch zwei Spezi-
alkarten, die einen Wirfelwurf ersetzen. Der
Inhaber dieser Karte kann die Augenzahl des
Waurfes einfach bestimmen. Es fehlt jeglicher
Vermerk ob es nurim eigenen Zug oder auch
im Zug eines Mitspielers sein darf. Die Karte
ist jedoch nur einmalig nutzbar.

Orange ist eine Spezialfarbe. Man muss
schon in blau investiert haben, um hinzu-
gelangen. Dafiir ist man auch mit 5 oder 6
Siegpunkten, die der Einflussmarker wert ist,
belohnt worden. Zudem darf man bei oran-
ge bei Bezahlung eine orange Karte ziehen.
Man bezahlt von 2 bis zu 7 Gulden fiir so eine
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Karte, je nachdem, ob man schnellin den Au-
Benmarkt eingestiegen ist oder eher spéter.
Die Karten bringen genauso wie die gelben
Karten Geld ein. Fiir eine Karte 7 Gulden, fir
einen Zweier 16 und fiir den Dreier sogar 27
Gulden.
Geschickt sein Geld einzusetzen und Gliick
beim Statthalter- und Kartenziehen heif3t die
Devise dieses Spiels. Nach jeder Runde wer-
den Siegpunkte nachgezahlt. Hat ein Spieler
33 oder mehr, hat er augenblicklich das Spiel
gewonnen. Eine kleine Zahlleiste ware hier
von Vorteil gewesen. So kénnte jeder schon
wahrend des Zuges seines Mitspielers nach-
zdhlen und es ware viel Ubersichtlicher. Es
gibt leider Regelunklarheiten und sogar Feh-
ler in den Angaben zur Spielvorbereitung,
aber die lassen sich Giberwinden. Wir haben
es beim zweiten Mal locker in einer Stunde
geschafft. Die Gouverneurskarten haben am
meisten zur Atmosphare beigetragen. Das
Gliick kann aber sehr unfreundlich sein. Ein
Mitspieler hat 4 Runden lang nur eine seiner
zwei Aktionen nur versteigern kénnen und
dies hat auch nicht viel eingebracht. Trotz-
dem fand auch er das Spiel ,einigermal3en
gut”. Mir kam es zu Monopoly-artig vor: Wo
der Statthalter stehen bleibt, entscheiden
die Wiirfel und davon hdngt auch der ganze
Cashflow ab. Ich greife nicht so schnell wie-
der zu.

Monika.Dillingerove@spielen.at
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SHERWOOD FOREST
Lesen Sie weiter von Seite 9

Starkewert der Rduber in einem Versteck ge-
ringer ist als der der Reisegruppe, so kommt
es zu keinem Uberfall. Die Reisegruppe zieht
in der Kutsche einfach weiter bis zum néch-
sten Versteck, in dem sich Rauber befinden.
Die Rauber in den passierten Verstecken war-
ten auf die ndchste Kutsche und hoffen, dass
sie bei dieser Erfolg haben werden. Sollte die
Reisegruppe ihr Ziel erreicht haben ohne
Uiberfallen zu werden, so wird auch ihre Rei-
segruppenkarte aus dem Spiel genommen.
Sobald alle Reisegruppenkarten abgearbei-
tet wurden, endet die Uberfallsphase. Bevor
die ndchste Runde beginnen kann, erhalten
die Spieler alle ihre Rauber, die sie auf dem
Spielplan eingesetzt haben, zuriick. Es wird
eine neue Auslage mit Reisegruppenkarten
ausgelegt bzw. gebildet, die erste wird wie-
der offen ausgelegt. Weiters wandert die
Startspielerfigur zu dem Spieler, der das we-
nigste Gold hat, dabei muss darauf geachtet
werden, dass der Startspieler nicht zwei Mal
hintereinander dieselbe Person ist. Sollte also
der mit dem wenigsten Gold bereits in der
vorigen Runde Startspieler gewesen sein, so
wird derjenige Startspieler der am zweitwe-
nigsten Gold besitzt. Bei Gleichstand erhalt
es derjenige der ndher beim Startspieler sitzt.
Danach beginnt die nachste Runde wieder
mit der Planungsphase.
Nach der sechsten Runde endet das Spiel.
Alles was in der sechsten Runde wahrend
der Uberfallsphase erbeutet wird, wird di-
rekt in Ruhmespunkte umgewandelt. Dabei
bringt jeder Goldsack einen Ruhmespunkt,
fiir jeden Rauber, der sich noch bei der Eiche
befindet erhdlt man noch zusatzlich zwei
Ruhmespunkte. Das Spiel endet mit dem
Auswerten der letzten Reisegruppenkarte
dieser Runde, derjenige der zu diesem Zeit-
punkt die meisten Ruhmespunkte fir sich
gewinnen konnte, gewinnt den Wettstreit.
Im Falle eines Gleichstandes gewinnt derje-
nige Spieler der weniger Rauber bei der Ei-
che hat, sollte es auch hier zum Gleichstand
kommen, so gewinnt derjenige der beiden,
der mehr Goldsacke besitzt.
Es handelt sich bei Sherwood Forest um ein
Spiel, das man mehrere Male spielen muss,
um die Abldufe besser zu verstehen, aber
vor allem um sich eine Taktik zu tberlegen,
nach der man vorgehen kann. Vieles hatte
man vielleicht anders machen kénnen, doch
es lasst sich spielen und macht Spaf3, wenn
man in der richtigen Gruppe zusammen sitzt
und das ist meiner Meinung nach die Haupt-
sache. Auch wenn es ein paar kleine Fehler
hat, wiirde ich es sicher wieder spielen, ich
wirde es auch allen empfehlen, die keine
Angst davor haben neue Spiele auszuprobie-
ren, sie kdnnten von diesem Spiel angenehm
Uiberrascht sein.

Isabella.Schranz@spielen.at

HEFT 398 / AUGUST 2009 « WiN



DIE SAULEN DER ERDE

DUELL DER BAUMEISTER

UNSERTEST » DUELL DER BAUMEISTER

Prior Philipp gegen Bischof Waleran

Die Spieler verkorpern Prior Philipp und Bi-
schof Waleran und bauen an Kathedrale und
Burg, dazu mussen sie Rohstoffe in Werkstof-
fe umwandeln, unterstiitzt von Freunden
und Verbiindeten.

Jeder Spieler besitzt 3 Personenmarker, drei
Gebaudekarten flr sein Bauwerk,1 personli-
che Siegel, 3 neutrale Siegel mit den Werten
0/5, 1/4, 2/3 und 11 Rohstoffe/Werkstoffe in
seiner Farbe sowie 3 Gold. Bischof Waleran ist
Startspieler der ersten Runde und bekommt
das Machtzeichen.

Die Vorteilskarten werden in Stapel A und B
getrennt gemischt und gestapelt, in Durch-
gang 1 und 3 wird Stapel A gespielt, in Durch-
gang 2 und 4 Stapel B. Jeder Durchgang be-
steht aus 3 Runden. Pro Runde werden die
9 obersten Karten des aktuellen Stapels in
einem Raster 3 x 3 ausgelegt. Der Startspie-
ler wahlt eine waagrechte, senkrechte oder
diagonale Reihe und legt seine Personen-
marker auf diese Karten. Der zweite Spieler
wahlt nun eine der verbliebenen Alternati-
ven, waagrecht, senkrecht oder diagonal, er
darf nicht die gleiche Reihenart wahlen wie
der Startspieler, und markiert ebenfalls die
Karten der Reihe. Damit liegen auf genau
einer Karte nun zwei Siegel. Um diese Karte
wird mit den Siegeln nun gekdampft. Bischof
Waleran beginnt und schnippt eines seiner
Siegel, egal ob neutral oder personlich. Dann
schnippt der Gegenspieler. Wer niedriger
liegt, darf sofort ein zweites Siegel schnippen
und die Werte addieren. Dies wird abwech-
selnd fortgesetzt, bis ein Spieler passt oder
beide Spieler ihr personliches Siegel einge-
setzt haben. Wer dieses einsetzt, beendet fiir
sich den Kampf. Bei einem Unentschieden
gewinnt der Besitzer des Machtzeichens. Der
Verlierer entfernt seinen Marker von der Kar-
te. Wer die hohere Summe einsetzt, gewinnt
das Duell. Personliche Siegel werden zurtick-
genommen, der Verlierer darf ein neutrales
Siegel behalten, alle anderen eingesetzten
neutralen Siegel kommen unter den Stapel
der Siegel.

Der Besitzer des Machtzeichens beginnt
auch mit der Auswertung der Karten. Die
Reihenfolge bei der Auswertung der Karten
ist beliebig, man sollte aber genau auf die
Wechselwirkungen der Karten achten:
Machtwechsel bestimmt den neuen Besitzer
des Machtzeichens.

Einnahme bringt dem Besitzer die entspre-
chende Anzahl Gold.

Einfluss erlaubt Kauf von neutralen Siegeln
vom Stapel fiir je 2 Gold.

Rohstoffe transferiert den abgebildeten
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Rohstoff aus dem Vorrat des Spielers in sein
Lager.

Handwerker wandeln im Lager Rohstoffe
in Werkstoffe um, so viele, wie der Spieler
mochte und bezahlen kann.

Markt ermdglicht Kauf der angegebenen
Rohstoffe aus dem Vorrat ins Lager oder
Verkauf von Wolle zurlick in den Vorrat.
Textkarten sind Personenkarten und 1x-Kar-

Dagmar de Cassan

Eine attraktive Alternative zum ,grol3en” Brettspiel, der
zentrale Konflikt zwischen Philipp und Waleran aus dem
Roman wird wunderbar umgesetzt.

ten, man kann sie so weit wie moglich sinn-
gemaf3 auslegen und sie kdnnen allgemeine
Regeln des Spiels auf3er Kraft setzen.

Die Karten haben aber noch ein kleines
Laber’, namlich die Unterscheidung in neut-
rale Vorteilskarten und personliche, rot oder
blau markierte, Vorteilskarten. Neutrale kdn-
nen von beiden Spielern genutzt werden,
die darin enthaltenen 1x-Karten kénnen fir
Verwendung zu einem beliebigen Zeitpunkt
aufgehoben werden und auch kombiniert
werden. Spatestens beim Mischen des Sta-
pels fiir die erneute Verwendung in der ent-
sprechenden Runde missen ungenutzte
Karten abgegeben werden.

Interessant sind in den Auswirkungen die
personlichen Karten, sie kdnnen nur vom
jeweiligen Spieler genutzt werden, diirfen
aber vom Gegenspieler beansprucht und
damit blockiert, aber NICHT genutzt werden.
Nach dem Einsatz der Vorteilskarten kann
gebaut werden, dazu muss man die auf dem
Bauabschnitt angegebenen Werkstoffe be-
sitzen, die Reihenfolge der Bauabschnitte
muss NICHT eingehalten werden. Man kann
auch an mehreren Abschnitten gleichzeitig
bauen, aber nur an einem pro Runde. Um
zu bauen, legt man einen Werkstoff auf den
Bauabschnitt und bezahlt 2 Gold. M&chte
man zwei Werkstoffe verbauen, kostet dies
schon 6 Gold und fiir 3 Werkstoffe bezahlt
man die doch schon eher heftige Summe
von 12 Gold. Wer einen Abschnitt zuerst fer-
tigstellt, bekommt den auf dem Abschnitt
ausgewiesenen Bonus.

Wer zuerst alle drei Bauabschnitte fertigge-
stellt hat, gewinnt. Hat dies nach vier Runden
kein Spieler erreicht, gewinnt, wer mehr Bau-
abschnitte ausliegen hat. Bei Gleichstdnden
gewinnt die Mehrheit an Werkstoffen, da-
nach an Gold, und sollte auch diese gleich
sein, gewinnt Prior Philipp.

Ein Kompliment an Stefan Feld, er hat die
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Atmosphaére und das Feeling von Buch und
Brettspiel wunderbar ins Zwei-Personen-
Spiel transferiert. Das Schnippen der Siegel
anstelle eines Wiirfels verkorpert sehr schon
die dauernde Rivalitdt der beiden Kontrahen-
ten, die oft von unvorhergesehenen Elemen-
ten beeinflusst wurde — ein gelungener Ein-
fall fiir die Zufallskomponente im Spiel. Die
Werkstoffe sind das limitierende Elementim
Spiel, wie knapp es tatsdchlich werden kann,
zeigen schon die detaillierten Regeln fiir das
Auflésen von Gleichstanden, wenn niemand
sein Bauwerk fertig kriegt. Wer Rivalitaten zu
zweit und das Management knapper Res-
sourcen nicht scheut, sollte das Duell der
Baumeister ausfechten.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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HEROES OF THE WORLD

HEROES OF THE WORLD « UNSERTEST

Mit Helden und Heerfiihrern zur kulturellen Bliite

In diesem ersten Spiel aus einem russischen
Verlag in deutschem Vertrieb machen sich
die Spieler die Eigenschaften von insgesamt
76 verschiedenen Helden und Personlichkei-
ten zunutze, um den Verlauf der Geschichte
nach ihrem Willen neu auszurichten.

Sie werden nicht nur versuchen, Gebiete mili-
tarisch in ihre Gewalt zu bekommen, sondern
auch kulturell zur Bliite zu flihren - naturlich
immer zum eigenen Vorteil.

Wer die richtige Balance zwischen Krieg und
Kultur (und Wiirfel) findet, wird das Spiel am
Ende fiir sich entscheiden.
Spielvorbereitung: *) Die Fortschrittsmar-

Roman Heinzinger

Anssich eine gute Spielidee, die allerdings bei mehr als zwei
Spielern sehr vom Zufall dominiert wird, fiir Interessierte
ein erster Finstieg in Taktik-Spiele

ker des Altertums (braun) kommen in den
Stoffbeutel und werden spater verdeckt
gezogen. *) In einer Kartenauslage liegen 3
+Heldenkarten” bereit. *) Jeder Spieler erhalt
2 Heldenkarten des Altertums und 1 Miinze.
*) Die funf Weltwunder des Altertums wer-
den offen ausgelegt. *) Reihum setzen die
Spieler abwechselnd 7 Bevolkerungsfiguren
in die Gebiete des Altertums.

Das Spiel ist grob in zwei Phasen unterteilt;
Altertum und Neuzeit werden sowohl am
Spielplan, als auch mittels Karten und Welt-
wunder unterschieden. Erst in der Neuzeit
steht der gesamte Plan zur Verfligung.

Ziel des Spieles ist es, mittels Fortschrittsmar-
ker die vorhandenen Gebiete aufzuwerten
- sprich den Fortschritt der Gebiete voran-
zutreiben.

Sobald ein Gebiet vollstandig belegt ist (im
Altertum drei, in der Neuzeit vier zu setzen-
de Marker), kommt es zur Gebietswertung;
die Fortschrittsmarker werden addiert und
der Spieler mit den meisten Einheiten darin
erhdlt gegeniiber den anderen mehr Punkte.
Das Altertum besteht aus vier Gebietswer-
tungen, die Neuzeit endet nach 8 Wertungen
und damit auch das Spiel, es gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.

Nun beginnt der erste Spieler mit seinem
Spielzug:

Der Spieler nimmt eine Heldenkarte aus der
Auslage und spielt eine seiner drei Karten
aus; diese gibt nun seinen Zug vor und hat
nun die Wahl zwischen den vier Aktionen,
welche alle der Reihe nach durchgefiihrt
werden:

1. Bevolkerungswachstum: Die gegebene
Anzahl an Einheiten setzen, im Hinblick auf
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spatere Wertungen, Kdmpfe oder Truppen-
verschiebungen.

2. Fortschritt: Eine Anzahl an Fortschritts-
markern ziehen und setzen. Dies ist im Spiel
zu dritt ein kalkulierbarer Spielzug, warum
sollte jemand anderer ein Gebiet vorantrei-
ben oder sogar werten, wenn alle Felder mit
Markern belegt sind, wenn er nicht ordent-
lich Punkte kassiert?

3. Kampf: Ist nur moglich, wenn der Wert
groBer als 0 ist. Kein zwingender Spielzug,
sondern optional.

4. Einkommen: Erhalt von Miinzen

All dies innerhalb des jeweiligen Wirkungs-
bereichs, welcher den Einsatz der Heldenkar-
te auf bestimmte Gebiete beschrankt.

Die Miinzen werden benétigt, um entweder
Weltwunder mit besonderen Moglichkeiten,
das Verschieben von Einheiten oder zusatzli-
che Siegpunkte (je zwei linzen pro Siegpunkt
- nicht empfehlenswert) zu bezahlen.

Hier ist ein Wunder aufgefallen, welches
Siegpunkte in H6he der gesammelten Miin-
zen wertet; wer auch immer dieses Wunder
besitzt hat eine gro3e Chance auf den Sieg.
Der Kampf soll nun noch etwas naher be-
trachtet werden:

Nicht alle Heldenkarten bieten einen Kampf-
wert groBerals 0, in so einem Fall ist dann mit
dieser Heldenkarte auch keine kriegerische
Aktion méglich. Jedoch bei einem Mindest-
wertvon 1 lasst die Heldenkarte einen Kampf
Zu - vorausgesetzt, wenigstens eine eigene
Einheit muss sich im jeweiligen Gebiet be-
finden, um dort einen Kampf gegen eine
gegnerische Fraktion auszuldsen.

Der Kampfwert steht fiir die Grof3e der Aus-
wirkungen; es ist immer nur eine Aktion
maoglich. Die Auswirkung wird mittels Wiirfel
entschieden: *) Flucht - gegnerische Einhei-
ten ziehen sich aus dem Gebiet zurtick *) An-
griff - gegnerische Einheiten werden zerstort
*) Widerstand - Einheiten beider Fraktionen
werden zerstort *) Mlinzraub von der ange-
griffenen Fraktion *) Einheiten des Angreifers
schlieen sich dem Verteidiger an *) Gegen-
angriff - eigene Einheiten werden zerstort1
...das Spiel wird zu einem Gliicksspiel - nichts
fur eingefleischte Taktiker!

Meine Meinung

Die liebevoll gestalteten Karten (sowohl eine
nahere Beschreibung des Herrschers oder
Helden als auch seine Wirkungszeit sind auf
der Karte beschrieben) so wie Fortschrittmar-
ker und der Spielplan fanden wenig Beach-
tung; jedoch - einmal wunderten wir uns,
welchen Bezug Napoleon zu Amerika hatte.
Das Spiel bietet wenig Handlungsmaglich-
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keiten; man ist allein von seinen Karten und
dem Wiirfelgliick abhdngig und hat kaum
die Chance, das Spielgeschehen aktiv zu
beeinflussen.

Die optimale Spieleranzahl diirfte 3 sein;
dabei kommt es zu wenig Interaktion, das
Spiel bleibt tibersichtlich und der Einsatz von
Fortschrittsmarkern - welche ja zur Gebiets-
wertung und zum Spielziel fihren - noch
einigermafen berechenbar.

Ein Spiel mit mehr als drei Spielern wird - auf-
grund des hohen Interaktionsgrades - unbe-
rechenbar und somit ein Gliicksspiel.

Alles in allem ist Heroes of the World ein
einfaches Taktikspiel fiir Familien, welches
es durchaus mit Risiko aufnehmen kdnnte.
Fir ernsthafte Strategen ist es aber nicht
empfehlenswert; der Wiirfel reizt die Nerven
und kann gerade im Kampf um die letzten
Gebiete den Ausgang des Spiels ,nach sei-
nem Willen” gestalten.

Roman Heinzinger
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CHITINIER GEGEN FLYBORGS

MICRO MUTANTS EVOLUTION

UNSERTEST » MICRO MUTANTS EVOLUTION

Ein mikroskopischer Krieg steht kurz bevor!

Im Mikroversum tummelt sich so einiges
von dem wir nichts wissen, Insektenarmeen
kdmpfen um Weltherrschaft im Mikrokos-
mos. Egal ob USArthropoden, Flyborgs, So-
wijetopter oder Chitinier, jede dieser Rassen
verfugt Uber Stutzpunkte, Aktionswiirfel,
Insekten, Schnippser, Geschoss-Chips sowie
Typ- und Geschosskarten, die die Eigen-
schaften auflisten. Sollte sich jemand ins
Expertengetiimmel stiirzen wollen, gibt es
dafiir noch kleine Stiitzpunkte, Vorrate und
Evolutionskarten.

Der Kampf wird auf einer Filzmatte ausge-
tragen, jeder Spieler bewegt seine Armeen
mit Hilfe seines Schnippsers analog zum
altbekannten Flohhiipfen. Eigene Insekten
sollten moglichst gegnerische Insekten tref-
fen und dadurch ausschalten. Getroffen ist
ein Insekt, wenn es durch den geschnippten
Insektenchip Uberlappt wird. Gegnerische
Stlitzpunkte missen ebenfalls getroffen wer-
den und natiirlich muss man die eigenen be-
schiitzen. Die Insekten selbst haben je nach
Typ, es gibt fiinf davon, unterschiedliche Spe-
zialeigenschaften und bieten damit spezielle
Spielmaglichkeiten. Die Armeen werden auf
der Spielmatte ausgelegt. Wer dran ist wiir-
felt und legt damit die Insektentypen fest, die
in dieser Runde bewegt sprich geschnippt
werden dirfen. Eigene Uberlappte Insekten
werden nicht ausgeschaltet, landet der Chip
im Out, geht er zuriick zur Startposition. Man
kann Wiirfelergebnisse auf fiir Verstarkung
einsetzen und bekommt Extraschiisse wenn
man ein Insekt oder einen Stiitzpunkt aus-
schaltet. Spezialfdhigkeiten, Fernattacken,
Geschosse und doppelseitige Insekten sind
weitere Finessen in dieser gelungenen Mi-
schung aus Action und Taktik. Man kann
namlich das Schnippsen auch nutzen, um
das eigene Insekt in eine bessere Ausgangs-
position flir die ndchste Salve zu bringen. Die
Spezialfdhigkeiten einiger Insekten sind zur
Verteidigung sehr niitzlich, entweder sind
sieimmun gegen manche Angriffsarten oder
konnen eine Aktion zur Verteidigung ausfiih-
ren, zum Beispiel sich sofort zu bewegen,
wenn ein Insekt in der Nahe ausgeschaltet
wurde. In solchen Situationen kommt sehr
oft das Mess-Lineal zum Einsatz.

Es gewinnt, wer zwei der drei gegnerischen
Stiitzpunkte oder alle bis auf zwei gegneri-
sche Insekten ausschaltet.

Hat man das Schnippen der aggressiven
Krabbelsoldaten schon einigermafen im
Griff, kann man vor dem eigentlichen Ex-
pertenspiel erst mal die Gelande-Elemente
ausprobieren, sie lassen sich im Basis und
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im Expertenspiel einsetzen. Es gibt drei
verschiedene: Der Gravitationsmanipula-
tor schaltet jedes Insekt aus, aber dieses
Ausschalten 10st den speziellen Gelandeef-
fekt aus, die vier Meteormarker werden ins
Spielfeld geworfen und jedes von ihnen
getroffene Insekt ist ausgeschaltet, bringt
aber keinen Extraschuss. Vorrate und Stiitz-
punkte sind nicht betroffen. Danach werden

Dagmar de Cassan

Flohhiipfen mit Taktik, wer diese Mischung und leicht
satirisch angehauchte Insenkten-Fantasy mag, wird mit
den Micro-Mutants Spal3 haben.

die Meteore wieder entfernt. Das Wurmloch
schaltet ebenfalls jedes Insekt auch, doch die
vier Marker Wurmlocheingange werden ins
Spielfeld geworfen. Alle die auf einem Spiel-
stein gelandet sind, werden entfernt, jeder
verbliebene Eingang wird durch eine Armee
des Werfers ersetzt. Die Sduregrube schaltet
jedes Insekt sofort aus, basta.

Ist man mit diesen netten Dingen vertraut,
kann man sich guten Mutes ans Experten-
spiel wagen. Wieder wird die Auslage vor-
bereitet und die Vorrdte werden ins Spiel-
feld fallen gelassen. Diese Vorrdte werden
durch Uberlappen mit Insekten, NICHT mit
Geschossen, erobert. Man benutzt eroberte
Vorrdte um Stiitzpunkte zu verbessern und
Evolutionskarten zu kaufen, die Farben sind
unwichtig. Wird ein kleiner Stiitzpunkt durch
zwei Vorrdte ausgebaut, kann man eine pas-
sende Evolutionskarte ins Spiel bringen, ein
weiterer Vorrat verhilft dann zur zweiten
Karte des Stlitzpunkts. Fiir das Expertenspiel
gibt es mehrere Siegbedingungen, entwe-
der man erobert den gegnerischen Haupt-
stlitzpunkt plus noch einen Stiitzpunkt oder
rottet alle bis auf zwei gegnerische Insekten
aus oder es sind alle Vorrate eingesammelt,
dann gibt es Punkte fiir Anzahl und Art vor-
handener Stiitzpunkte, der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt. Fiir das Drei- und
Vier-Personenspiel gelten andere Startaus-
lagen. Buindnisse sind erlaubt, aber am Ende
kann nur einer tibrig bleiben, und wer zuletzt
Ubrig bleibt, gewinnt.

Was bei Fanpro noch in vier Extrakartons ge-
packt wurde, zugegebenermallen kleine, ist
hier in eine Quadratbox geschlichtet, daftr
waren in der Erstauflage die Insekten nicht
so ,sichtbar” — wer eine Phobie gegen die
Krabbeldinger hat und auch ohne Geschos-
se oder Sdurespucken von ihrer Bosartigkeit
Uberzeugt ist, wird vielleicht nicht unbe-

schwert losschnippsen.
Alle anderen kénnen frohgemut loslegen,
und erleben, dass das Schnippsen der
rechteckigen Insektenchips durchaus eini-
ger Ubung bedarf, und erst recht das Zie-
len auf gegnerische Chips - Spal3 macht es
allemal, und irgendwann packt einen der
Ehrgeiz und die Taktik mischt sich ein, die-
ser Flyborg Stltzpunkt muss doch zu erwi-
schen sein, hab ich da nicht noch irgendwo
ein Doppelinsekt mit Spezialfahigkeit, das ich
in den Kampf werfen kann? Ein Heidenspal3
als Abschluss eines Spieleabends und glaubt
mir, ein Flyborg kann sich im Makroversum
ganz toll in einer Sesselspalte verstecken.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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SCHATZKISTE

Kostbare Erweiterungen zu alea-Schditzen

Eine Sammlung von Erweiterungen zu sechs
alea-Spielen anldsslich des Verlagsjubildaums.
Die Regeln und alles Spielmaterial kdnnen
in dieser Box gelagert oder den einzelnen
Spielen zugeordnet werden, die Schachtel
hat keine Nummerierung innerhalb der alea-
Serien.

Puerto Rico erhalt zwei Erweiterungen, Die
neuen Gebdude und Die Adligen. Fiir die
Erweiterung Die Adligen werden die 8 neu-
en Gebdude zusatzlich zu den 23 anderen
Gebauden ausgelegt, Mangel an Kolonisten/
Adligen ist keine Spielende-Bedingung, am
Ende der Biirgermeisterphase wird ein Adli-
ger anstelle eines Kolonisten auf das Schiff
gelegt und kdnnen statt eines Kolonisten
genommen werden. Sie sind bei Spielende
je 1 Siegpunkt wert.

Fir San Juan gibt es Die neuen Gebaude
und Die Ereignisse von Andreas Seyfarth,
die beiden kdnnen auch gemeinsam gespielt
werden.

Die neuen Gebdude haben jeweils ihre
eigenen Regeln, sie werden einfach in den
Kartenstapel eingemischt, die Kathedrale
wird zu Beginn offen ausgelegt. Es gibt die
Gebdude Amtsstube, Wachstube, Schenke,
Park, Zollamt, Bank, Hafen, Goldschmiede,
Residenz und Kathedrale.

Die Ereignisse Erdbeben, Schuldenerlass,
Steuern, Generalamnestie, Gouverneursbe-
such und Wiederaufbau werden ebenfalls
eingemischt und bei Auftauchen offen ne-
ben den Rollenkarten ausgelegt. Sie kon-
nen anstelle einer Rollenkarte von einem
Spieler aktiviert werden und werden sofort
abgehandelt. Gebdude haben dabei keine
Auswirkungen.

Louis XVI - Giinstling von Rudiger Dorn.
Die Spieler haben ein Giinstling-Tableau mit
einem zusatzlichen Einflussstein bei Spielbe-
ginn, der Gunstling selbst wird in der Phase
Nachschub auf die Tafel im inneren Kreis ge-
genuber der von Louis XVI besetzten Tafel
gelegt. In der Auswertung bekommt man
aus dem Vorrat zwei eigene Einflusssteine,
wenn man die meisten Einflusssteine beim
Glnstling platziert hat. Durch Zuriickneh-
men eines Steins vom Guinstlings-Tableau
nutzt man die entsprechende Option. Am
Ende bekommt man ein Wappen pro 2 Stei-
ne am Giinstling-Tableau.

Notre Dame - Die neuen Personen von
Stefan Feld sind je drei Karten fiir die Durch-
gange A, B und C. Die nun 6 Karten pro
Durchgang werden gemischt, und diue
obersten drei aufgedeckt, dann werden die
restlichen drei nochmals gemischt und wie
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im Grundspiel beschrieben bereitgelegt. Neu
fur Durchgang A sind Verwalter, Gelehrter
und Krankenschwester, in Durchgang B Spi-
on, das fahrende Volk und Kutscher und in
Durchgang C Wirt, Torwédchter und Ratsherr.

Dagmar de Cassan

Fiir Besitzer der Grundspiele eine gelungene und empfeh-
lenswerte Erweiterung des Spielvergniigens.

Im Jahr des Drachen - Dazu gibt es zwei
Erweiterungen, Die chinesische Mauer und
Die Super-Ereignisse von Stefan Feld.

Die chinesische Mauer besteht aus 6 Mau-
erteilen pro Spieler und einer Aktionskarte
Mauerbau, diese wird wie die anderen Akti-
onskarten ausgelegt und gewahlt. Wird Mau-
erbau gewahlt, sucht sich der Spieler einen
noch nicht verbauten Mauerteil aus und be-
kommt die darauf genannte Verglinstigung
- Reissack, Raketen, Palastteil, Geld, 3 Felder
auf der Personenpunkteleiste oder 3 Sieg-
punkte, dann wird das Mauerplattchen un-
ter dem Ereignisplattchen abgelegt. In den
Runden mit Mongolensturm gibt es nach
dem Mongolensturm eine Mauer-Wertung.
Reicht die Mauer bis zum aktuellen Mongo-
lensturm, bekommt jeder Spieler einen Sieg-
punkt fiir jedes seiner Plattchen in der Mauer
einen Punkt. Reicht die Mauer nicht bis zum
Mongolensturm, missen diejenigen, die am
wenigsten zur Mauer beigetragen haben,
eine Person ihrer Wahl entlassen.

Die Super-Ereignisse enthalten zehn Er-
eignisse, von denen pro Partie zuféllig eines
gezogen und auf das siebente Ereignisplatt-
chen gelegt wird. Die anderen neun werden
nicht gebraucht.

Die Erweiterungen zu Wie verhext! Von
Andreas Pelikan bringen den 6. Spieler, Die
Amulette und Die magischen Fahigkeiten
ins Spiel. Fur das Spiel mit dem 6. Spieler
werden die Trank-Karten unter die Stapel
geschoben, die Goldplattchen dazugelegt
und 6 Raben werden ausgelegt. Ein Rabe
wird weggenommen, wenn eine Trank-Karte
mit einem Raben genommen wird, wird der
letzte Rabe entfernt, endet das Spiel am Ende
dieses Durchgangs. Die Amulette werden
gleich maBig an alle Spieler verteilt. Wird
dem Ausspieler das Aktionsrecht wegge-
nommen, darf der Ausspieler am Ende der
Runde ein Amulett einsetzen und damit das
Aktionsrecht zurlickbekommen, nur der
Ausspieler und nur einmal pro Durchgang.
Am Ende des Durchgangs gehen eingesetz-
te Amulette aus dem Spiel, nicht eingesetzte
Amulette werden am Ende bei Gleichstand
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gewertet. Die magischen Fahigkeiten wer-
den als eigener Stapel bereitgelegt, zu Spiel-
beginn bekommt jeder eine dieser Karten,
der Startspieler 3 — er wahlt eine und gibt
die verbliebenen Karten an den Nachbarn
weiter, dieser wahlt eine und gibt 2 weiter
usw. Dann decken alle ihre Fahigkeiten auf
und lesen sie vor — grundsatzlich gibt es drei
Karten, die vor Beginn eines Durchgangs
wirken und nach Einsatz abgelegt werden,
drei Karten, die pro Durchgang nur einmal
eingesetzt werden kdnnen und am Ende des
Durchgangs abgelegt werden, und 11 Karten
die mehrfach genutzt werden kénnen und
am Ende des Durchgangs ebenfalls abgelegt
werden. Abgelegte Karten werden offen un-
ter den Stapel geschoben, taucht die erste
offene auf, wird der Stapel neu gemischt.
Die Schatzkiste ist sicher eine solche, wenn
man auch nur ein oder zwei der Grundspiele
besitzt, der Reiz jeden Spiels wird durch die
Erweiterungen erhoht, bei Spielen mit meh-
reren Erweiterungen kénnen diese einzeln
oder gemeinsam eingesetzt werden.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at

——

Autor: Dom, Feld, Pelikan, Seyfarth
Grafik: F.Vohwinkel, H. Lieske
Vertrieb A: Heidelberger
Preis: ca. 20,00 Euro

Verlag: alea/Ravensburger 2009
www.aleaspiele.de

BEWERTUNG

Spiele-Sammlung

Fir Jugendliche/Erwachsene
Erweiterung je nach Spiel

Zufall 2800000
Wissen/Gedachtnis OO00O0000
Planung 0080600
Kreativitat 0000000
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action 0000000
Kommentar

Fiir manche Spiele mehr als eine Erweite-
rung - Regeln und Material gut trennbar
Interessant fiir Besitzer mehrerer Grund-
spiele

Vergleichbar mit
Als Sammlung zu Spielen eines Verlags
einzigartig

seeeecd

Atmosphare

HEFT 398 / AUGUST 2009« WiN E



FUR FAMILIEN

AlA GAIA

ALLES GESPIELT P AIA GAIA / ALLES TROLLI!
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FUCHSE STEHLEN HUHNER

Aia Gaia ist ein Kartenspiel um
Bauernhoftiere und die Bauern-
familie. Auf den Tisch gespielte
Karten bringen Punkte, Hand-
karten kosten Punkte.

Man beginnt mit drei Handkar-
ten, wer dran ist zieht eine Kar-
te oder gibt eine Karte einem
anderen Spieler oder spielt eine
Karte aus der Hand auf denTisch.
Wichtigste Regel im ganzen Spiel

- wer eine Karte spielt, muss das
darauf abgebildete Tier imitieren
oder ein zum gespielten Charak-
ter passendes Gerausch machen,
es gibt ndmlich auch noch den
Bauern, seine Frau, einen Bu-
ben und ein Kind im Spiel. Wer
es falsch macht oder vergisst,
nimmt die gespielte Karte zurlick
und beendet den Zug.

Tiere bleiben grundsatzlich im

FUR FAMILIEN

ALLES TROLLI!

BLAUER LEUCHTTURM VERLANGT WINDMUHLE

Die Spieler versuchen, Reisekar-
ten zu sammeln und missen
sich daflir merken, welche Ge-
genstdnde sich an den verschie-
denen Orten soeben befinden.
Die Gegenstande wechseln und
man muss sie schnell nennen,
um zu gewinnen. Die sieben-
Themenkarten werden ausge-
legt, darunter kommt eine farbig
passende beliebige Reisekarte.

Themen sind lila — Transportmit-
tel, orange - Gepackstiicke, griin
- Zubehor, rosa — Sommersport-
gerate, gelb - Strandsachen, blau
- Sehenswiirdigkeiten und weil3
- Wintersportgerate. Nach einer
kurzen Zeit zum Einprdgen der
Reisekarten werden diese umge-
dreht, die restlichen Reisekarten
werden gemischt und gestapelt.
Der Startspieler nimmt diesen
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Besitz des Spielers, vor dem sie
liegen. Wird der Fuchs gespielt,
wird er abgeworfen und man
nimmt ein Huhn von einem Mit-
spieler in den eigenen Hof. Auch
der Maulwurf wird ausgespielt
und abgeworfen, er vertreibt
alle Maulwiirfe im Hof eines
vom aktiven Spieler bestimmten
Spielers.

Der Hund schiitzt vor Fuchs
und Maulwurf, eine Kuh bringt
Fladen, der Bauer punktet fir
Fladen, der Bub punktetin Kom-
bination mit dem Hund, das
Kind mit der Bauerin, die Bau-
erin mit dem Farmer. Der Wolf
wird weitergegeben und bringt
am Ende -10. Das Spiel endet
mit der letzten Karte vom Stapel
oder mit der 6ten, 7ten oder 8ten
gespielten Karte eines Spielers.
Es gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Aia Gaiaiist ein witziges schnelles
Kartenspiel, wunderbar geeignet
als Familienspiel, ohne Text auf
den Karten, mit attraktiver Gra-
fik und sehr viel Interaktion und
zwischendurch ein bisschen
Schadenfreude beim Hihner-
klau.

Stapel und deckt die oberste Kar-
te so auf, dass alle Spieler sie gut
und gleichzeitig sehen kdnnen.
Wer als erster das Motiv unter
der gleichfarbigen Themen-
karte richtig nennt, bekommt
diese Karte und die Karte vom
Stapel wird — nach einer kurzen
Zeit zum Merken - verdeckt
dorthin gelegt. Rufen mehrere
Spieler tatsachlich gleichzeitig
die richtige Bezeichnung, be-
kommt einer die Karte unter der
Themenkarte, die anderen eine
Karte vom Stapel. Kann niemand
den richtigen Gegenstand nen-
nen, wird die Karte unter der
Themenkarte unter den Stapel
geschoben und die Karte vom
Stapel hingelegt. Ist der Stapel
verbraucht, gewinnt der Spieler
mit den meisten Karten.

Ein schnelles Merkspiel mit ver-
trautem Thema und simplen
Motiven, auf den Themenkar-
ten sind zur Unterstiitzung alle
Motive der Farbe abgebildet.
Wegen der MitnehmgroBe und
des geringen Platzbedarfs zum
Spielen ein ideales Spiel fiir un-
terwegs, genau dem Thema ent-
sprechend.
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BATTLEFIELDSOF OLYMPUS

LAND FUR DIE GUNST DER GOTTER

Die Spieler kdmpfen um wertvol-
les Land um die Gunst der Got-
ter zu gewinnen. Man erobert
in Schlachten Trophden Karten
fur Land und setzt dazu Krieger
Karten und Aktionskarten ein.
Man kann kampfen, wenn eine
Trophdenkarte im Spiel ist, soll-
ten Ares und eine Trophdenkarte
gleichzeitig im Spiel sein, muss
man kampfen.

In seinem Zug kann man entwe-
der eine Schicksalskarte ziehen
oder Kriegerkarten bzw. Aktions-
karten abwerfen und neue Krie-
gerkarten ziehen oder um die
oberste Trophaenkarte kampfen,
so vorhanden. Danach kann man
die Karten Ambush, Raid, Rally
oder Scout spielen, wenn man
sie besitzt.

Ist die Schicksalskarte eine Akti-

FUR FAMILIEN

BOBBY SITTER

HIRTENHUND BOBBY GEGEN DEN WOLF

Die Spieler bekommen zu Spiel-
beginn zwei Schafplattchen
und versuchen so schnell wie
moglich weitere drei Plattchen
zu bekommen, um als Erster
funf Schafe zu besitzen und zu
gewinnen. In der Tischmitte
liegen der Schafstein und ein
Bobby-Stein weniger als es Mit-
spieler gibt.

Wer dran ist deckt eine Karte

auf: Beim Wolf muss man einen
Bobby-Stein schnappen, wer
keinen erwischt, gibt ein Schaf
ab. Bei einem oder mehreren
Schaften muss man den Schaf-
Stein nehmen und bekommt
dafir ein Schaf. Ist kein Schaf zu
sehen oder Schaf und Wolf ge-
meinsam, darf man nichts tun.
Diese Karten sind besonders hin-
terhéltig, da sich meist der Wolf
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onskarte nimmt man sie auf die
Hand, Aktionskartenlimit sind 4
Karten. Ist es eine Trophdenkar-
te, legt man sie offen auf einen
Landstapel und zieht eine Krie-
gerkarte. Eine Ares-Karte wird
offen auf einen Aresstapel gelegt
und man zieht eine Kriegerkar-
te. Bei einem Kampf muss eine
Kriegerkarte immer die zuvor
gespielte Kriegerkarte des Geg-
ners schlagen, Aktionskarten
kdnnen auch genutzt werden,
man kann jederzeit passen, der
Gegner kann noch eine Karte
spielen, dann gewinnt der Besit-
zer der letzten siegreichen karte.
16 Trophdenpunkte bei einem
Spieler oder Abwurf der 6. Are-
skarte beendet das Spiel. Man
punktet fur Trophadenkarten, 3
gleiche Karten bringen 2 Bo-
nuspunkte, der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt.

Interessant ist der modifizierte
Stein-Schere-Papier-Mechanis-
mus, man kann die Zusammen-
setzung seiner Truppe etwas pla-
nen, muss aber etwas Erfahrung
im Kartenmanagement haben
und auch einmal auf eine Tro-
phéaenkarte verzichten kdnnen.

sehr gut versteckt. Wer sich irrt
und nach dem Schaf-Stein oder
einem Bobby-Stein greift, gibt
ein Schafplattchen ab. Wer kein
Schaf mehr hat, scheidet aus,
ein Bobby-Stein wird wegge-
nommen und die anderen Spie-
ler machen weiter. Der Schwie-
rigkeitsgrad ldsst sich durch
die Anzahl der vorgegebenen
Plattchen variieren, dltere Spie-
ler bekommen wenig bis keine
Schafplattchen zu Spielbeginn,
die Spieldauer kann man durch
die Siegbedingung variieren.
Bobby Sitter ist ein hervorra-
gendes Beispiel dafiir, wie man
ein bekanntes Prinzip in eine
Schachtel packen und sehr
gelungen und attraktiv ab-
wandeln kann. Bobby Sitter ist
zwar ein Reaktionsspiel, aber
es kommt hier trotzdem erst in
zweiter Linie auf schnelle Reak-
tion an. Zuerst muss man sehr
genau schauen, dass man nicht
das Falsche tut, vor allem bei
den Schaf/Wolf-Plattchen gibt
es teuflische Verstecke fiir den
Wolf. Ein besonderes Lob an
den Zeichner der Bilder, mein
Liebling ist das Wolfsschaf.
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FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

BOSS KITO

BANANEN FUR PRIVILEGIEN

Die Spieler missen als Goril-
las Boss Kito bestechen um an
Privilegien zu kommen, das
geschieht mit einzelnen Bana-
nenstauden auf Markern und
Bananenstauden auf Karten,
jede Staude auf einer Karte ist
drei Bananen wert.

Die Boss Kito-Karten werden
ausgelegt, davor die Stapel mit
Privilegien-Karten, die oberste

wird jeweils aufgedeckt. Jeder
Spieler beginnt mit 4 Bananen-
karten und 3 Bananenmarkern.
Wer dran ist spielt entweder eine
Bananenkarte, oder legt Bana-
nen auf schon gespielte Karten,
oder nimmt eine Bananenkarte
und 3 Bananen aus dem Vorrat
oder wirft Karten ab und zieht
gleich viele nach. Nach vier sol-
chen Runden werden die offen

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

DEFENDERS OF CLAY ART

KUNSTWERKE FORMEN UND KRITISIEREN

Die Spieler im Kunstlerstudio
oder der Galerie halten sich alle
fur Kunstkritiker und Kiinstler, die
die Werke anderer kritisieren. Die
Spieler formen Skulpturen aus
Knete zu einem bestimmten
Thema und kritisieren die Werke
der anderen.

Das Spiel verlduft in Phasen: In
Phase 1 wird das Thema festge-
legt, der Chef der Runde der Run-

‘What a piece of TRASH!
@
()

de nennt ein Adjektiv. In Phase 2
dreht der Chef die Sanduhr um
und nun machen alle Spieler ihre
Skulptur passend zum Thema. In
Phase 3 wird ohne

Zeitlimit diskutiert, dabei darf
niemand Geheimnisse austau-
schen. Man kann und soll das
eigene Werk verteidigen, und
sollte nicht zum Thema pas-
sende Skulpturen angreifen.

g
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liegenden Privilegien-Karten
ausgewertet. Wer vor sich Ba-
nanenkarten in der Farbe einer
Boss Kito-Karte liegen hat, zdhlt
die Bananen auf Karte und Chips
auf der Karte, wer die hochs-
te Summe hat, bekommt die
Privilegien-Karte vor dieser Kito-
Karte. Bringt die Privilegien-Karte
eine Zusatzaktion, wird diese
sofort ausgefiihrt. Gewonnene
Privilegien-Karten mussen offen
ausliegen. Dann werden neue
Privilegien-Karte aufgedeckt
und vier neue Runden werden
gespielt.

Sind alle Privilegien verteilt, wird
jede Sorte nach ihrem Wert dem
Besitzer der Mehrheit diese Sor-
te gutgeschrieben, die anderen
Besitzer bekommen 1 Punkt
pro Karte. Wer also die Mehrheit
bei Karte 9 hat, bekommt neun
Punkte, wer sonst noch Kar-
ten mit Wert 9 hat, bekommt 1
Punkt pro Karte. Wer in Summe
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Ein in Grafik und Text witzig ge-
tarntes Bietspiel mit schrager Hu-
mor auf Karten und Spielregeln,
vom Mechanismus trotz alledem
abstrakt.

Wenn jeder zu seiner Zufrieden-
heit seinen Standpunkt darle-
gen konnte, endet die Runde.
In Phase 4 werden die Kritik-Kar-
ten gespielt, man legt geheim
die Karten fir Gold, Silber und
Bronze sowie Mill neben die
entsprechenden Kunstwerke. Im
5-Personenspiel bewertet man
eigene Kunstwerke nicht, im
3- und 4-Personen-Spiel schon.
Man kann die anderen auch der
Absprache bezichtigen, wenn
man vermutet, dass 3 oder mehr
Spieler dieselbe Bewertung ne-
ben eine Skulptur gelegt haben,
und die Anschuldigungskar-
te spielen. Dann werden die
Wertungen aufgedeckt und
es werden dementsprechend
Punkte vergeben. Man punktet,
wenn man mit der Mehrheit ge-
stimmt hat, bei Gleichstand von
Meinungen werden beide Wer-
tungen vergeben, so kann ein
Kunstwerk gleichzeitig das beste
und das schlechteste der Runde
sein. Ein Kommunikationsspiel
in Reinkultur, in manchen Run-
den wird die Diskussion uber
die Werke wohl das eigentliche
Spiel ersetzen.
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DERSCHIEFETURMVON PIZZA

PIZZEN STAPELN BIS ZUM UMFALLEN

Die Pizzen werden verdeckt in
mehreren Stapeln bereitgelegt
und es werden so viele Bestell-
karten vom offenen Stapel auf-
gedeckt wie es Mitspieler gibt.
Wer dran ist, kann eine Pizza
wahlweise von einem verdeck-
ten und spater auf von einem
der offenen Stapel ziehen.

Wer danach mehr als 5 Pizzen
auf der Hand hat, muss eine of-

fen ablegen, diese werden nach
Sorten gestapelt.

Oder er kann eine Bestellung
ausfiihren: Wer die Pizzen pas-
send zu einer der ausliegenden
Bestellarten auf der Hand, fihrt
diese Bestellung aus.

Dazu stapelt er die Pizzen in ei-
nem Turm seiner Wahl und legt
darauf die Bestellkarte ab.

Die Pizzen mussen mit Daumen

FUR FAMILIEN

DIXIT

LEPRECHAUN ODER TOPF VOLL GOLD?

Die Spieler bekommen sechs
Bildkarten, Abstimmungsplatt-
chen passend zur Anzahl der
Mitspieler, und einen Hasen fiir
die Punkteskala.

Ein Spieler ist Erzahler und tiber-
legt sich zu einer seiner Karten
eine Aussage, diese kann frei
erfunden sein, ein Laut, ein oder
mehrere Worte, ein Zitat, ein Titel
etc. Die anderen Spieler geben
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dem Erzdhler aus ihren Karten
diejenige, von der sie glauben,
dass sie am besten passt. Der
Erzahler mischt die Karten und
legt sie aus, die anderen stim-
men ab, welche Karte die des
Erzéhlers ist. Der Erzéhler punk-
tet nur, wenn einige der Spieler
richtig tippen. Liegen alle richtig
oder alle falsch, geht er leer aus
und alle anderen bekommen 2

und Zeigefinger oben und unten
beriihrt werden, an den Seiten
darf man sie nicht halten. Grund-
satzlich bekommt man fiir jede
gestapelte Pizza einen Punkt .
Wer die Pizzen auf dem hohe-
ren der beiden maoglichen Tar-
me stapelt, bekommt doppelte
Punkte. Der Turm muss vor dem
Stapeln der aktuellen Bestellung
der héhere sein, Der Turm muss
10 Sekunden stehen bleiben,
um gewertet zu werden. Einge-
stlrzte Tirme werden komplett
abgebaut und in die verdeck-
ten Nachzugstapeln gelegt, der
Punktemarker des Verursachers
geht eine Reihe nach unten.
Schon abgelegte Pizzen vor dem
Einstlirzen muss der Verursacher
ablegen.

Erreicht jemand 100 Punkte
oder wird die letzte Bestellkar-
te aufgelegt, endet das Spiel,
es gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Ein witziges Geschicklichkeits-
spiel, bei dem alles davon ab-
hangt, wie prazise oder wie
boshaft die Scheiben gestapelt
werden, und wie grof3 die Gier
nach doppelten Punkten ist.

Punkte. Die Mitspieler punkten
auch fiir richtige Tipps zur Karte
des Erzéhlers und auch fir die
Tipps, die von anderen fiir ihre
Karte abgegeben werden. Der
Erzdhler bekommt 3 Punkte pro
richtigem Tipp.

Hat der Erzahler zum Beispiel
die Karte mit dem Schimmel
und dem Regenbogen, kdnnte
er ,Over the Rainbow” sagen,
oder ,ein Topf voll Gold”, bei
beiden wiirden wohl alle auf die
Karte tippen. Auch ,Der Schim-
melreiter” wére wohl zu offen-
sichtlich. Leprechaun ware eine
Maoglichkeit fir einen Hinweis,
ich wiirde es mit ,Bridge over
troubled water” versuchen. Und
wenn mir dann jemand das Bild
mit der Sonne Uber vielen bun-
ten Regenschirmen dazulegt, ist
das durchaus eine Alternative
fur eine Briicke und wir beide
kénnten punkten.

Gefragt sind Fantasie und Krea-
tivitat, die wunderschonen, teil-
weise aufriihrenden Grafiken las-
sen eine Vielfalt von Gedanken
und Assoziationen entstehen,
genau richtig fiir ein Kommuni-
kationsspiel.
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ALLES GESPIELT » FUND MANAGER / GANXTAZ!

FUND MANAGER

DIE BORSE KANN AUCH SPASS MACHEN

Fund Manager ist ein Spiel um
Aktion und Investitionen, die
Spieler sind Broker.

Man kann in Blue Chips investie-
ren oder hohe Risiken fiir hohe
Gewinne eingehen. Dazu kom-
men Firmenaktivitaten, Wirt-
schaftstrends und internationale
Ereignisse.

Die Zugweite wird mit den Ak-
tionsscheiben geregelt, diese

konnen wahrend einer Plan-
umrundung nur einmal benutzt
werden.

Erreicht der Spielmarker Start &
Payday, ist eine Runde zu Ende
und alle bekommen 500$. Auf
Trade kann man Aktien in 10er-
Paketen kaufen oder verkaufen.
Bei Kauf/Verkauf steigt/sinkt der
der Preis der Aktie um 15. Die Ak-
tienmenge im Spiel ist in Runde
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FUR VIELSPIELER/EXPERTEN

GANXTAZ!

8

VOM GHETTO IN DIE LUXUSVILLA

Jeder Spieler hat seinen favori-
sierten Gangster und versucht,
dessen Ruf aufzubauen, die
korrekte Taktik zu wahlen und
am Ende Boss der Unterwelt zu
sein. Das Spiel in vier Vierteln
beruht auf Kommunikation zwi-
schen den Spielern, vom Ghetto
bis ins Kasino. Das Brett gibt nur
vor, was geschehen konnte. Je-
des Ereignis am Brett wird durch

+Roshambo” zwischen den Spie-
lern entschieden. Roshambo ist
eine Art Stein-Schere-Papier, es
gibt nur zwei Moglichkeiten,
entweder die Ausgestreckte
Hand als Zeichen gewtinschter
Kooperation oder den ausge-
streckten Mittelfinger als Zei-
chen von Betrug. Wahlen beide
Parteien Kooperation, profitieren
beide, wéhlen beide Verrat, be-
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1-4 auf 300 limitiert, ab Runde
5 ist sie unbegrenzt. Man kann
auch bis zu 50 Stiick ungelistete
Aktien zum Grundpreis kaufen.
Auf Market News wird die obers-
te Karte aufgedeckt und ausge-
fihrt. Auf Confidential nimmt
man die oberste Karte und be-
kommt damit allein Vorausin-
formation, bei Rundenende wid
ausgewdirfelt, ob die Information
falsch oder wabhr ist. Blue Chip,
Bull der Bear und Bull & Bear sind
Felder, auf denen nach genauen
Regeln Preise fir Blue Chips
und andere Aktien durch Wiir-
felwurf verandert werden. Man
kann Darlehen nehmen und es
gibt Regeln fir tber das Limit
gestiegene oder unter das Limit
gefallene Aktien. Nach Runde 8
verkaufen alle Spieler ihre Aktion
zu den aktuell gliltigen Preisen,
der reichste Spieler gewinnt.

Die Wiirfel und Ereignisse simu-
lieren recht realistisch die Markt-
verdnderungen, dementspre-
chend hat man nur kurzfristig
Einfluss auf das Geschehen. Et-
was zu komplex und thematisch
trocken fiir ein reines Familien-
spiel, funktioniert aber tadellos.

kommen sie wesentlich weniger
- es kommen auch Variationen
dieses Prinzips vor, wo mehrere
oder mdéglicherweise auch alle
Spieler an roshambo beteiligt
sind. Man kann versuchen, die
Absichten des Gegners zu erra-
ten, man kann verhandeln, ver-
suchen sie zu bestechen oder sie
auch austricksen.

Die Figuren bewegen sich durch
Wiurfelwurf, ab der 2. Runde
werden die Auswirkungen der
erreichten Felder abgehandelt.
Statt zu wirfeln kann man das
Viertel wechseln, wenn man das
aktuelle Quartier mindestens
einmal umrundet hat. Man
kann im Gefangnis landen, Boni
kassieren, Lohn kassieren und fir
den Boss stimmen. Dazu muss
man aber 10000 einzahlen und
dann roshambo gegen alle ge-
winnen, das heil3t die Wahl der
Mehrheit treffen — dann ist man
Boss und gewinnt das Spiel.

Ein Partyspiel fiir Erwachsene,
die Regeln sind mit eindeutig
zweideutigen Floskeln gespickt
und offensichtlich satirisch ge-
meint, der Mechanismenmix ist
witzig.

UBERBLICK

ERENES

Autor: Kevin Kim, Sunghwan Kim

Grafik: Visionary

Vertrieb A: Heidelberger
Preis: ca. 25,00 Euro
Verlag: Playoff Games 2008
www.playoff.asia

BEWERTUNG

Positionsspiel mit Aktienthema
Fur Jugendliche/Erwachsene
Kaufen, Ereignise abwickeln

Zufall 88eeeenn
Wissen/Ged. @@B®000
Planung 0000000
Kreativitit (O0O00000
Komm. 0000000
Geschick. (O000000O
Action 0000000
Kommentar

Deutsche und englische Regeln
Viel Wurfeln - Preisveranderungen
gut simuliert - Hoher Zufallsfaktor

Vergleichbar

Monopoly fiir Felder abhandeln
Stock Market und andere Aktienspie-
le fiir Thema

UBERBLICK

e

Autor: Miroslav Kohoutek
Grafik: Jakub Soldan
Vertrieb A: Verlag

Preis: ca. 23,00 Euro
Verlag: Rebel Team 2008

www.rebelshop.cz

BEWERTUNG

Aufbau-/Kommunikationsspiel
Fir Vielspieler/Experten
Verhandeln, Aktion, Geld nutzen

Zufall @8ee0n0o
Wissen/Ged. O0O00000
Planung 006BB00
Kreativitit @OOO000
Komm. 0000000
Geschick. O000000
Action 0000000
Kommentar

Nur fiir Erwachsene - Sehr eindeutig/
zweideutige Formulierungen - Gan-
gige Mechanismen neu kombiniert
Deutsche und englische Regeln als
Download - Material sprachneutral

Vergleichbar

Das Syndikat und andere Spiele im
Gangstermilieu

www.spielejournal.at



FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

GO STOP

DIE 1 SCHLAGT DIE 10

Ein Spiel mit den Ziffernkarten
1-10 - es gibt Ziffernkarten, die
man bekommt, wenn sonst nie-
mand sie will. Wer die hochste
Karte bekommt, gewinnt.

Jeder Spieler hat 5 Karten ,Go”
und 1 Karte ,Stop’, markiert mit
seinem Buchstaben, und es gibt
die Zahlen-Karten von 1 bis 10.
Zu Beginn einer Runde werden
die Ziffernkarten gemischt und

verdeckt gestapelt.

Jede Runde wiederum besteht
aus mehreren Einzelrunden, die
wiederum aus je drei Schritten
bestehen: Der erste Schritt ist das
Aufdecken der obersten Aktions-
karte. Dann spielt jeder eine Ak-
tionskarte: Go bedeutet, ich will
die Karte nicht, Stop bedeutet
ich will die soeben aufgedeck-
te Karte, alle gespielten Karten

ICEAGE 3

DAS SCRAT SPIEL

Scrat hat endlich seine Nuss er-
wischt und sitzt damit auf den
Eisblocken und bibbert natur-
gemal vor Kalte, aber nur wenn
man seine Ohren driickt um das
Spiel zu starten.

Ist Scrat eingeschaltet, spirt er
die Kalte und zittert so stark, dass
er die Eiswiirfel von der Scholle
schubst.

Zu Spielbeginn wird die Scholle
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auf einen flachen Untergrund
gelegt und Scrat wird in die Mitte
der Scholle gesetzt.

Die Spieler legen alle Eiswirfel
gemeinsam in zufalliger Vertei-
lung auf die Schollen, und jeder
Spieler sucht sich eine Farbe aus.
Auch wenn nur zu zweit oder zu
dritt gespielt wird, werden alle
24 Eiswiirfel auf die Eisscholle
gelegt. Wenn die Eiswiirfel von
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werden unter die Zahlenkarte
gelegt.

Dies wird so lange wiederholt,
bis jeder Spieler nur mehr eine
Karte auf der Hand hat. Ist dies
der Fall, wird die erste aufge-
deckte Ziffer ausgewertet.

Hat nur 1 Spieler Stop gespielt,
bekommt dieser Spiele die
Ziffern-Karte und die Aktions-
karten gehen an die Spieler
zuriick. Haben mehrere Spieler
Stop gespielt oder alle nur Go,
bekommt die Karte niemand,
sie wird abgelegt und eine neue
Runde mit Aufdecken und Stop/
Go Karten spielen wird gespielt.
Wurde aber eine Karte vergeben,
werden die ndchsten Stapel aus-
gewertet und danach endet die
Runde. Wer die hochste Karte
der Runde gewinnt, gewinnt die
Runde, aber die 1 schlagt die 10.
Wer 3 Runden gewinnt, gewinnt
das Spiel.

Ein abstraktes Spiel mit eigen-
willigem Bietmechanismus, der
kaum Planung zuldsst, zumin-
destin den ersten Runden, dann
hilft ein wenig der Ablegestapel,
dessen Ziffern ja wieder kom-
men.

Scrat von der Scholle gestof3en
werden, missen die Spieler so
schnell wie mdéglich versuchen,
die eigenen Eiswirfel zu schnap-
pen.

Erwischt man einen fremden
Wiirfel, muss man ihn zuriick auf
die Scholle legen. Hat ein Spieler
alle Eiswirfel vor sich liegen, hat
er gewonnen.

Einim Grunde sehr simples Spiel,
das seinen Reiz scheinbar nur
aus dem Thema Ice Age bezieht.
Schaut man aber genauer hin,
hat man eine gute Ubung fiir
Hand-Auge-Koordination und
Reaktion und auBerdem eine
erste ganz simple Einfiihrung in
taktische Uberlegungen. Wenn
ich gezielt einen fremden Wiir-
fel schnappe und zurtick auf die
Scholle lege, kann ich einen Mit-
spieler, der schon nahe am Ge-
winnen ist, noch behindern, weil
er ja nun warten muss, bis sein
Wiirfel von der Eisscholle féllt.
Denn von der Scholle, darf man
naturlich keinen Wirfel nehmen!
Auch die Wiirfel, die ein Spieler
schon vor sich liegen hat, dirfen
nicht geschnappt werden, miis-
sen gut abgelegt werden.
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FUR VIELSPIELER/EXPERTEN

KRIEGBOT

HOVERCRAFT ODER HELICOPTER

Immer wieder greifen die Bri-
der Eklund in ihren Spielen das
Thema von Konstruktion und
modularer Zusammensetzung
auf, diesmal fiir Roboter.

Kriegbot ist ein Teamspiel mit
Science Fiction-Thema um die
Konstruktion und den Konflikt
von Robotern. Die Roboter wer-
den mit Hilfe von Design-Karten
konstruiert, den Spielern wird zu

FUR FAMILIEN

Beginn ein Template zugelost
und dann baut man aus zwei
Waffenkarten, einer Skin = Ka-
rosserie-Karte und drei System-
karten seinen Roboter. In dieser
Phase des Spiels sollte man sich
mit den Team-Mitgliedern bera-
ten, damit das Team alle M6g-
lichkeiten optimal nutzt, Das
Template gibt Locations fiir man-
che Systemteile vor. Mit Markern

MEMO 4TISSIMO

DIE GEHIRNMASSAGE

Das Spiel besteht aus 36 Kar-
ten a 6 Sextetten, jedes Sextett
besteht aus 6 Karten, die sich
durch die Anordnung der 4 Drei-
ecke blau, rot, gelb und griin in
einem Quadrat unterscheiden.
Damit kann man nun verschie-
dene Memo-Varianten spielen.
Alle Memo-Varianten werden
nach der gleichen Grundregel
gespielt: Man deckt 2 Kartchen

auf, passen sie zusammen darf
man sie nehmen und hat noch
einen Zug, passen sie nicht zu-
sammen, legt man sie verdeckt
wieder hin. Ein Paar = 1 Punkt, 2
identische Paare = 3 Punkte und
drei Paare = 5 Punkte.

In der Bronze-Variante passen
zwei Karten zusammen, wenn
sie die gleiche Anordnung der
Farbdreiecke aufweisen. In der
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werden beschadigte oder still-
gelegte Roboter markiert. Nach
der Konstruktionsphase haben
alle Spieler alle Informationen
Uber die Roboter im Spiel. Ein
Zug besteht aus Bewegung aller
Roboter, Angriffsphase fir alle
Roboter und Status Phase fiir alle
Roboter. In einem Zug hat man
eine Angriffs- und eine Verteidi-
gungsaktion, der Angriff muss
in der Angriffsphase eingesetzt
werden, auBer man nutzt ihn
zum Rebooten oder Rammen,
die Verteidigungsaktion kann
jederzeit eingesetzt werden und
unterbricht die Bewegung oder
den Angriff eines anderen Robo-
ters. Die Regeln stellen Szenari-
en zur Verfligung, meist fur zwei
Teams aus 1 bis 3 Robotern, die
Siegbedingungen variieren je
nach Szenario.

Kriegbot ist so wie die anderen
Sierra Madre Spiele etwas fir
Spezialisten, Spielerfahrung ist
notwendig, damit man die lie-
bevollen Details und die zahl-
reichen Moglichkeiten ausloten
kann, zum Beispiel das Glossar
Uber die Wissenschaft hinter den
Robotern.

Silber-Variante missen die Kar-
ten in gleicher Raumlage liegen,
man darf nach dem Aufdecken
eine Karte um 90° drehen. In
der Gold-Variante muss wieder
die Raumlage Ubereinstimmen,
dazu darf man eine verdeckte
Karte vor dem Aufdecken dre-
hen.

Fir Passt genau werden die
Karten geteilt, 18 ausgelegt, die
restlichen gestapelt, man schaut
die oberste verdeckte kurz an
und muss in der Auslage eine
passende Karte finden. Fir 4tis-
simo Domino legt man karten
mit passenden Farbseiten Gber-
einander, spater im Spiel darf
man sie auch tiber Eck anlegen,
alle einander berlihrenden Sei-
ten miissen farbgleich sein. Man
spielt, bis alle Karten gelegt sind.
Allein kann man auch versuchen,
die vorgegebenen Formen zu le-
gen, wobei wieder alle einander
beriihrenden Seiten die gleiche
Farbe haben missen. 4tissimo ist
eine extreme Herausforderung
an Merkvermogen und raum-
liche Vorstellung, mit simpelsten
Mitteln und einfachen Regeln,
eine tolle Denkiibung fir jeden.
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Das Reich braucht einen Herr-
scher, die Spieler spielen Ge-
botskarten, um Dynastie- Kar-
ten zu bekommen und damit
Kontrolle Gber den Kaiser, den
Erben, den Palast, den Markt
und die Ernte. Doch der Him-
mel greift in Gestalt des Himm-
lischen Drachen ein und macht
die besten Plane zunichte! Nach
dem Tod des Kaisers wird der

FUR KINDER
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MIDDLE KINGDOM

PALAST GEGEN DEN HIMMLISCHEN DRACHEN

Spieler mit den meisten Presti-
gepunkten der neue Herrscher.
Jede Spielrunde besteht aus den
Schritten Gebotskarten spielen
und dabei Spezialfdhigkeiten
anwenden - Dynastie-Karten
beanspruchen und Fahigkeiten
anwenden - den Himmlischen
Drachen platzieren - Dynastie-
Karten aufdecken. Jeder Spieler
hat einen Satz Bietkarten Wert

MINI MIND

KATZE LINKS VOM FISCH

Ein Hund, eine Katze, eine Maus,
ein Fisch, ein Papagei und ein
Pinguin sitzen auf einer Bank
nebeneinander, die Spieler sol-
len herausfinden, in welcher
Reihenfolge sich die Tiere hin-
gesetzt haben.

Jeder Spieler stellt einen Satz
Tiere in beliebiger Reihenfolge
auf seinen Aufsteller, dies ist die
Aufgabe flr seinen Mitspieler.

Den zweiten Satz Tiere legt er
offen vor sich in beliebiger Rei-
henfolge auf, damit bestimmt er
die Reihenfolge seiner eigenen
Aufgabe auf dem gegnerischen
Aufsteller.

Wer dran ist fragt seinen Mitspie-
ler nach dem Platz eines Tieres.
Man darf nur zwei Tiere nennen
und nach links oder rechts fra-
gen, also zum Beispiel ,sitzt der

www.spielejournal.at
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Wer sﬂzf Imks und

1-7 und eine 0-Karte fir Reset.
Alle Spieler nicht im Besitz des
Palastes wahlen geheim eine
Bietkarte, diese werden gleich-
zeitig aufgedeckt und ange-
wendet, der Palast-Spieler wahlt
seine Karte nach dem Aufdecken
deranderen. Der Kaiser addiert .5
zu seinem Gebot und der Ernte-
Spieler kann mit der gebotenen
Reset-Karte eine Karte aus der
Hand spielen. Dann nehmen alle
entsprechend des Gebots eine
Dynastie Karte, die nach Sorten
getrennt vor den Spielern auslie-
gen.Wer zwei oder mehr gleiche
Dynastie-Karten hat, nimmt die
entsprechende Zielkarte, bei
entsprechender Mehrheit auch
vom Vorbesitzer. Drache, Markt
und Erbe beeinflussen die An-
spriiche auf Dynastie-Karten.
Die Endwertung erfolgt nach
Kartenart und Jade-Emblemen.
Middle Kingdom bietet einen
interessanten Mix aus Verstei-
gerung und Sammeln von Kar-
tengruppen mit einigen stra-
tegischen Moglichkeiten zur
Nutzung der Kartenwirkungen.
Die erste Partie ist eine Karten
kennen lernen Partie!

Pinguin rechts vom Papagei?”
Der Mitspieler muss wahrheits-
gemal mit ja oder nein antwor-
ten, der Spieler arrangiert seine
offen liegenden Plattchen ent-
sprechend um, legt also bei,ja“
den Pinguin rechts vom Papagei
hin.

Fur ein ja" darf man eine zweite
Frage stellen. Nicht vergessen, es
koénnen Tiere zwischen Pinguin
und Papagei sitzen! Wer glaubt
die richtige Reihenfolge zu ken-
nen, sagt sie an. Stimmt sie, hat
er gewonnen. Wer zum dritten
Mal eine falsche Folge ansagt,
verliert das Spiel.

Eine Vorschul-Version der be-
kannten Deduktionsspiele wie
Mastermind oder Flottenmano-
ver, sehr gelungen abgewandelt,
ein frihes Training fur logisches
Denken und zielorientierte
Fragestellung, wie bekomme
ich beim obigen Beispiel am
schnellsten heraus, ob der Papa-
geinun direkt neben dem Pingu-
in sitzt oder nicht?

Ein attraktives Beispiel dafiir, dass
Denken Spal3 machen kann und
ein gutes Spiel fiir unterwegs!
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MINOTAURUS

DAS LABYRINTH BAUEN UND UBERWINDEN

Der Minotaurus wacht tiber den
Geheimen Tempel, jeder Spieler
versucht, den Tempel als Erster
mit seinen Helden zu erreichen
und die Mitspieler durch Verset-
zen der Mauern zu blockieren,
die grlinen Steine im Labyrinth
sind unbewegliche Hecken, die
grauen Teile sind Mauern.

Wer dran ist wirfelt: Fir eine
Zahl zieht man einen eigenen

Helden, nattrlich nicht tGber
Mauern und andere Helden. Fiir
die graue Seite kann man eine
Mauer vom Spielfeldrand ins
Spielfeld oder eine Mauer inner-
halb des Spielfelds versetzen, ein
Held darf damit nicht vollstéandig
blockiert werden. Fiir die schwar-
ze Seite wird der Minotaurus bis
zu 8 Felder in eine Richtung
gezogen. Trifft er dabei einen

FUR FAMILIEN 101]

MOZAIKA

DASS SICH KEINE FLIEGE DRAUFSETZT!

Die Spieler wetteifern um das
schonste Mosaik, so schon, dass
sich keine Fliege draufsetzt - ein
polnisches Wortspiel wurde hier
mit eingearbeitet. Mosaikteile
muss man teuer mit knappem
Geld bezahlen, fiir passende
Teile wird man mit Geld belohnt.
Man beginnt mit 4 Kértchen. Die
Startrunde beginnt mit dem Ein-
setzen eines Kartchens und dann

der Belohnung, in allen nachfol-
genden Runden werden zu Run-
denbeginn Mitspieler+1 Kart-
chen aus dem Beutel gezogen
und ausgelegt. Dann werden
Kartchen versteigert, die Gebote
mit Miinzen werden gleichzeitig
aufgedeckt. Wer das hochste Ge-
bot abgibt, nimmt als erster ein
Kartchen, usw. Nun bekommt
der Spieler mit dem geringsten
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Helden, schickt er diesen zurlick
zum Start und der selbst geht in
den Tempel zuriick.

Soweit die eigentlich sehr simp-
len Regeln, die Faszination des
Spiels liegt aber im Detail. Das
fangt mit dem Spielaufbau an,
ganz besonders interessant ist
der Wiirfel, auf Basis der Lego-
steine werden hier die Wiirfelsei-
ten eingesetzt, durch den Gum-
mirand rollt der Wiirfel ideal wie
ein normaler Wiirfel.

Spannend fur die Spieler wird
es durch die Mdglichkeit, die
Regeln des Spiels zu andern. Die
Spielanleitung gibt dazu einige
Anregungen, so kann man eine
Wirfelseite durch ein griines
Plattchen ersetzen und damit
den Sprung Uber Hecken er-
moglichen, oder die Zugregeln
fuir den Minotaurus andern oder
auch aus dem eigenen Vorrat an
Legosteinen Teile nehmen und
ins Spiel einbauen oder den Wiir-
fel verdandern und zusatzliche Re-
geln erfinden oder ein anderes
Labyrinth bauen.

Ein absolut gelungener Neustart
von Legoins Genre der Brettspie-
le!

Gebot eine Fliege, abhdngig
von Spieleranzahl und Runden-
zahl. Dann setzt jeder Spieler ein
Kértchen ein, schon gelegte Kart-
chen kdnnen nicht verschoben
werden. Fiir Nachbarkdrtchen in
der gleichen Farbe oder mit dem
gleichen Symbol bekommt man
eine Miinze pro Kartchen und so-
gar zwei Miinzen bei Kartchen
mit gleicher Farbe und Symbol.
Dann muss der Fliegenbesitzer
die Fliege platzieren.

Sind alle Felder auf den Tafeln
der Spieler belegt, punktet man
zuerst fur Linien und Quadrate
mit gleichen Symbolen und/
oder Farben, sich tiberlappende
Strukturen werden einzeln ge-
wertet. Fliegen auf Kértchen in
solchen Formationen kosten
einen Punkt pro Fliege. Fiir sym-
metrische Formen mit gleichem
Muster auf beiden Seiten der
Schnittlinie gibt es Boni, dabei
werden die Fliegen nicht be-
ricksichtigt.

Mozaika ist ein gelungenes Lege-
spiel, das durch den Geldmecha-
nismus eine interessante Facette
bekommt und einige Planung
ermdoglicht.

UBERBLICK

DAUER
7+ '

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb A: Fachhandel
Preis: ca. 25,00 Euro
Verlag: Lego 2009
www.games.lego.com

BEWERTUNG

Abenteuer-Laufspiel
Fir Familien
Figuren bewegen

Zufall 88eeeenn
Wissen/Ged. O0O00000
Planung 80680000
8880000
0000000
0000000
8eeeo0noo

Kreativitat
Komm.
Geschickl.
Action
Kommentar
Spiel und Spielzeug zugleich

Spieler sollen Regeln aktiv verandern

Wiirfel ebenfalls veranderbar
Mit extra Bauanleitung

Vergleichbar
Andere Laufspiele, Mauerbauer fur
Mauern versetzen

UBERBLICK

EEREEED

Autor: Adam Katuza
Grafik: Grezlikowski, Zielinski
Vertrieb A: Heidelberger

Preis: ca. 18,00 Euro
Verlag: Kuznia Gier 2008

www.kuzniagier.pl

Legespiel

Fur Familien

Kartchen passend legen

Zufall 8ee0000o
Wissen/Ged. OO0O00000O
Planung 000GeB0
Kreativitit OO0O00000
Komm. 00000oo
Geschick. (0O0O00000O
Action 0000000
Kommentar

Sprichwortumsetzung witzig
Viele Méglichkeiten fiir Punkte
Schones Material

Vergleichbar

Serendipity, Azuleo und andere
Legespiele zu Mustern

www.spielejournal.at



NEUROSHIMA HEX / NEUROSHIMA HEX BABEL 13 4 ALLES GESPIELT

NEUROSHIMA HEX

3RD EDITION

Schon 2007 war Neuroshima ein
groBer Erfolg, wurde gleich bei
Portal in einer zweiten Auflage
produziert und Z-Man Games
hat nun in englischer Sprache
die Uberarbeitete dritte Auflage
produziert.

Neuroshima Hex beruht auf dem
Rollenspiel Neuroshima in einer
nach-apokalyptischen Welt, je-
der Spieler verkdrpert Truppen,

Mfr.-ﬂat ORACZ

NEUROJ'HIMA IHE xI

die er moglichst effizient auf
dem Plan platzieren muss, um
gegen das gegnerische Haupt-
quartier anzukommen. Die Frak-
tionen im Spiel sind Hegemonie,
Posten, Borgo und Moloch. Pro
Runde hat ein Spieler drei Platt-
chenvor sich, die gelegt oder ge-
nutzt werden. Kampfplattchen
bedeuten sofortigen Konflikt,
auch nach Besetzen des letzten

NEUROSHIMA HEX

BABEL 13

Die erste Erweiterung zu Neu-
roshima Hex bringt zwei neue
komplette Armeen, New York
und Neojungle. Dazu kommen
neun Terrainelemente, mit de-
nen das Spielbrett flir Szenarien
modifiziert oder erweitert wer-
den kann, es gibt Wald, Wasser,
Brachland, Warenhaus, Hugel,
Basis oder Bunker sowie vier
Tunnel-Hexes, und 15 Price Mar-

www.spielejournal.at
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ker, die die Eigenschaften einer
Einheit verandern, wenn sie da-
rauf gesetzt werden.

Neue Icons auf den Planteilen
stehen fir Gift, Scharfschitze,
Spion und Vertreiben. Neue
Sofort-Plattchen sind Kleine
Bombe und Mauern. Funda-
ment Pldttchen sind eine neue
Art Plattchen, es gibt Mine und
Wurzeln. Minen zerstéren so-

HEx!

Planfelds wird noch ein Konflikt
abgewickelt. Es gewinnt der
Spieler mit den meisten Wider-
standspunkten oder der Spieler
mit noch existierendem Haupt-
quartier.

In der dritten Auflage gibt es Ver-
dnderung beim Brett, zu den 39
Grund-Feldern kommen 18 rote
Sechseckfelder fir die Verwen-
dungin Szenarien und mit 5 oder
6 Spielern. Die Felder links und
rechts am Brett konnen fiir Spe-
Zialszenarien verwendet werden
und auch fir die Terrainfelder
aus zuklnftigen Erweiterungen
genutzt werden. Eine Schadens-
leiste und Referenzkarten fiir die
Armeen sind ebenfalls neu.

In dieser Ausgabe gibt es auch
eine Spezialerweiterung, 4 Sold-
ner aus Alabama, mit jeder Ar-
mee zu verwenden. Im 4-Perso-
nen-Spiel bekommt wahlt jeder
Spieler einen Soldner, zu zweit
einen oder zwei je nach Verein-
barung.

Insgesamt bietet diese Auflage
verbesserte Regeln, verbesserte
Grafik, einiges Zusatzmaterial,
aber grundsatzlich dasselbe
Spiel - ein sehr gutes Spiel!

wohl eigene als auch feindliche
Einheiten und sich selbst und
werden entfernt, wird ein HQ auf
eine Mine gesetzt, wird nur die
Mine zerstort. Wurzeln gehoren
zum Mutterland und sind keine
Einheiten, Module kénnen damit
nicht verlinkt werden.

Dazu kommen Regeln und auch
taktische Hinweise fiir die beiden
neuen Armeen, auch fir den
Mehrspielermodus, so gibt das
HQ von New York keinen Bonus
fir ein Alliierten-HQ und Alliierte
Einheiten fir Neojungle gehdren
nicht zum Mutterland. Generelle
Hinweise flir Szenarien und Kam-
pagnen runden die Regel ab, die
neuen Terrainarten werden aus-
fuhrlich beschrieben.

Die Kampagne Babel 13 Mission
umfasst die Szenarien First Mee-
ting, Steel Convoy, Hit the Bun-
ker!, Reckless Mission und Battle
of Babel 13.

Die erste Erweiterung liefert also
fuir Fans des Systems sowohl ein
neues Spiel zu zweit als auch die
Méoglichkeit zum Spiel zu finft
oder sechst und nach wie vor viel
Spiel in wenig Zeit. Fortsetzung
folgt hoffentlich!
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OSTERREICH

FINDEN SIE WINDEN?

Es geht um Stadte, Sehenswiir-
digkeiten und Gebiete in Oster-
reich, die Spieler wahlen frei, wie
genau sie die Lage des Ortes mit
Hilfe der Tippsteine angeben.
Gespielt wird in Runden, eine
Runde besteht aus Auslegen und
Auswahl der Karten, eventuell
Tausch, der Tipp-Phase und der
Auswertung.

Pro Spieler wird eine Karte aus-

Osterreich

gelegt, die blauen Karten gelten
fur die Profi-Variante. Wer in hin-
terster Position steht, beginnt
und wabhlt sich eine Aufgabe
ohne die Karte umzudrehen.
Nun tippt man je nach Orts-
kenntnis mit einem oder bis zu
vier Steinen auf die Lage seines
gesuchten Orts durch Platzieren
von Steinen auf einer Tafel vor
jedem Spieler.

PIRATEN-ABC MINI

WORTSCHATZ HEBEN

Eine Spielesammlung zum The-
ma Lesen und Laute in einer
wunderschonen Schatztruhe,
da macht sogar Lernen SpaR.
Piraten-ABC mini ist das eigen-
standige Nachfolgespiel von
Lese-Piraten, in einer Miniatur-
ausfihrung, aber wieder mit
drei Spielen zu Buchstaben und
Lauten.

Fir das Spiel Memo-Piraten

werden Lautplattchen ausge-
legt, der Pirat zieht im Kreis tGber
die Karten, der Spieler sucht ein
passendes Lautplattchen. Schafft
er es, bekommt er das Pldttchen.
Wer zuerst funf Lautplattchen
vor sich liegen hat, gewinnt.

Im Spiel Flinke Piratenkapitane
werden die Lautplattchen ausge-
legt, alle drehen gleichzeitig ihre
Piratenkarte um und versuchen
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Zuerst wahlt man Norden oder
Stiden entsprechend der waag-
rechten weif3en Linie. Dann setzt
man einen Stein fiir Westen, Mit-
te oder Osten entsprechend der
Trennung durch die senkrech-
ten weil3en Linien. Einen dritten
Stein kann man fir ein Planqua-
drat innerhalb des gewdhlten
Sektors setzen, einen vierten und
letzten Stein fir eines der Viertel
im Planquadrat.

Auch die Auswertung beginnt
der an letzter Stelle liegende
Spieler, er dreht seine Karte um
und kontrolliert die Position der
Tippsteine. Pro richtig gesetztem
Stein zieht man ein Feld, ist ein
Stein falsch, bleibt man stehen.
Je nach Anzahl richtig gesetz-
ter Tippsteine und Farbe der
Karte darf man die Karte fur die
Schlusswertung behalten. Es
gibt Varianten mit Kartentausch
und Anzweifeln.

Ein gelungenes Spiel mit an sich
bekanntem Mechanismus, bei
dem man das Risiko gut abwa-
gen muss.

Nur mit vorsichtig spielen be-
kommt man keine Karten fiir die
Schlusswertung.

die neun passenden Lautplatt-
chen zu finden. Man darf nur
mit einer Hand suchen, nicht
passende Pldttchen legt man
zurlick. Hat ein Spieler seine Ta-
fel voll belegt, gibt es fir jedes
richtige Plattchen einen Punkt,
jedes falsche Plattchen kostet
einen Punkt. Nach drei Runden
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Punkten.

Fur Wortpiraten kommen die
gelben Lautpldttchen aus dem
Spiel. Eines der restlichen Platt-
chen wird aufgedeckt, und alle
versuchen mdglichst schnell
funf Worter mit dem gesuchten
Anlaut zu finden und zu notie-
ren. Wer fertig ist, schnappt den
Piraten und ruft ,Piraten-Stopp*,
fur passende Worte gibt es je
einen Pluspunkt. Der gleiche
Wortstamm darf nur einmal ver-
wendet werden. Nach flinf Run-
den gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Wie bei allen wirklich guten
Lernspielen passiert hier das
Lernen ganz nebenbei, im Vor-
dergrund steht der Spielspal3 mit
bekannten Mechanismen, scho-
nem Material und netter Story.
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In der Eliteschule Saigo No Kane
hat ein neues Schuljahr begon-
nen. In fiinf Runden rivalisieren
die Spieler um den Posten des
Schul-Sprechers. Dazu organi-
sieren sie mit ihren Beratersta-
ben diverse Veranstaltungen.
In der ersten Phase wahlt man
unter den ausliegenden Veran-
staltungen aus und setzt dann
den Beraterstab ein, um Schiiler

SAIGO NO KANE / SCHATZKISTEN STAPELN <« ALLES GESPIELT

SAIGO NO KANE

WER WIRD SCHULSPRECHER

anzuwerben, einen Gegenstand
zu kaufen, eine Lehrerkarte aus-
zuspielen, ein Talent zu erwer-
ben, eine Kandidatenbegabung
einzusetzen oder zu passen.
Diese Phase endet, wenn alle
gepasst haben. Danach geht es
schon an die Wahlwerbung, die
in den Etappen Durchfiihrung
derVeranstaltungen und zusatz-
liche Wertung gespielt wird. Die

SCHATZKISTEN STAPELN

WER ERBEUTET DEN GROSSTEN SCHATZ?

Die Piraten sitzen in einer Flaute
fest und spielen mit der Beute.
Dazu haben sie die Deckplanken
farbig bemalt und zum Spielfeld
umfunktioniert.

Die Beute-Miinzen werden be-
liebig auf die Schatzkisten auf-
geteilt, immer 6 Miinzen in eine
Schachtel.

Dann werden die Kisten am Mit-
telfeld des Plans in beliebiger

Reihenfolge gestapelt.

Um eine Munze aus einer Kiste
zu bekommen, muss man die
Kiste auf einem Feld ihrer Farbe
absetzen. Dazu muss die Kiste
die letzte im Zug bewegte Kiste
sein, sie muss aber nicht direkt
auf dem Farbfeldstehen, es ge-
niigt, wenn die Kiste irgendwo
im Stapel auf dem passenden
Feld steht. Hat man das erreicht,

www.spielejournal.at

Veranstaltungen werden kom-
plett abgewickelt, man kann bei
einer davon Yen oder Populari-
tat gewinnen, die man bei einer
anderen brauchen kann, und
man kann auch Gegenstande
fiir Yen oder Popularitat abwer-
fen. Wer alle Bedingungen einer
Veranstaltung erfiillt, bekommt
alle Belohnungen fiir diese Ver-
anstaltungen und die Stimmen
werden auf die Teilnehmer auf-
geteilt. Nicht gewahlte und nicht
erfiillte Veranstaltungen werden
in die ndchste Runde mitgenom-
men. Manche Veranstaltungen
miussen versteigert werden.
Die zusatzliche Wertung vergibt
Bonuspunkte flr die meisten
Gegenstdnde, Schiler, Talent-
marken, Popularitdtsmarker oder
Yen. Nach 5 Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
Trotz Mangagrafik und Teen-
agerthema ist Saigo no Kane
keine leichte Kost, sondern ein
ziemlich anspruchsvolles Spiel
um Ressourcenmanagement,
mit aufwendigem Material
und fordernden Regeln, gut fir
Freunde trotz Thema abstrakter
Wirtschaftsspiele.

darf man die Schatzkiste 6ffnen
und die oberste Miinze nehmen.
Wer dran ist wiirfelt und muss
so viele Kisten bewegen wie er
Augen gewdirfelt hat. Flr jeden
Wirfelpunkt versetzt man eine
Kiste um ein Feld, man kann alle
Punkte fir eine Kiste verwenden
oder die Punkte auf mehrere Ki-
sten aufteilen. Aber man darf nur
einzelne Kisten versetzen, keinen
Stapel!

Beim Versetzen darf zwischen
den Kisten keine Liicke entste-
hen, es gentigt nicht, wenn sich
die Kisten tber Eck berlhren, es
miussen einander immer Kan-
ten von Kisten bertihren, lange
an lange oder kurze an kurze
Seite. Sind alle Mlinzen verteilt,
zahlt eine Goldmiinze 10 Punkte,
eine Silbermiinze 5 Punkte und
eine Kupfermiinze 1 Punkt. Es
gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Ein attraktives, gelungenes Spiel,
das raumliches Vorausdenken
trainiert, auch gut als Familien-
spiel geeignet, mit ein bisschen
Argerfaktor wenn der eigene
Waurf nicht firr eine Miinze reicht
und der nachste abkassiert.
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SEASONS OF THE SUN

SONNENFLECKENZYKLUS MIT WURFELN

28

Seit einigen Jahren steht der
3-Hirn-Verlag fiir ungewohnliche
Spiele mit noch ungewdhnliche-
rer Ausstattung und sehr oft ma-
thematisch/wissenschaftlichen
Themen.

So auch Seasons of the Sun, es ist
ein Bastelsatz fiir ein Spiel zum
Thema Sonnenfleckenzyklen.
Auf eine Langspielplatte (nicht
enthalten!) werden Scheiben als

FUR FAMILIEN

innerer und duBerer Kreis aufge-
klebt, jede Scheibe reprasentiert
ein Jahr im Zyklus, jeder dieser
Sektoren hat eine Wertungs-
zahl. Der Startspieler nutzt den
auBeren Kreis, sein Gegner den
inneren.

Die Spieler wiirfeln abwechselnd
und diirfen einmal nachwiirfeln.
Dann legt man die gewdirfelte
Augensumme, dargestellt durch

SENIOR PREMIUM

GEHIRNJOGGING, WISSENS-QUIZ

Eine neue Reihe von Spielen
unter dem Motto Senior Premi-
um fir Junggebliebene bietet
Bekanntes und Vertrautes in ed-
ler Verpackung und mit kurzen
Regeln.

Gehirn-Jogging Die Spieler
wollen mdglichst viele Akti-
onskarten sammeln und legen
selbst fest, ob man 5, 10 oder 15
braucht, um zu gewinnen. Die

Kéartchen werden nach Art ge-
trennt gestapelt, es gibt Farben,
Formen, Wort- und Zahlenkart-
chen.Reihum drehen die Spieler
die oberste Aktionskarte um und
versuchen allein, die Aufgabe zu
I6sen. Ist die Sanduhr abgelau-
fen, wird die Aufgabe genannt
oder muss die Losung fertig sein.
Wird die Aufgabe richtig gelost,
bekommt man die Karte. Die
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Augen auf kleinen Wiirfeln, in
einen noch freien Sektor. Ist es
die gleiche Summe wie die des
Gegners, werden beide Wir-
felmengen entfernt, der Sektor
ist wieder vollig frei. Wer einen
Sektor voll macht und dabei fir
sich entscheidet, ist sofort wie-
der am Zug. Man entscheidet
einen Sektor fir sich, wenn man
dort die bessere Augensumme
liegen hat.

Es gibt Minimum- und Maxi-
mum-Sektoren entsprechend
den Extremen im Sonnenfle-
ckenzyklus. Um die Wertungs-
summe eines Minimumsektors
zu gewinnen, muss man dort
die niedrigere Zahl gesetzt ha-
ben, in einem Maximumsektor
die héhere. Am Ende gewinnt
der Spieler mit der hochsten Ge-
samtsumme aus allen gewonne-
nen Sektoren.

Ein ungewohnliches Spiel, bei
dem sich fiir Freunde des Genres
das Herunterladen der Regel, das
Auftreiben einer Langspielplatte
und das Zusammenbasteln des
Spiels durchaus lohnt, es macht
mehr SpaB als die ebenfalls mog-
liche Pencil/Paper-Variante.

Losungen fir die Fragekarten
findet sich in der Spielregel.
Wissensquiz Auf 240 Karten
finden sich mehr als 4500 Fra-
gen und Auswahlantworten aus
den Wissensgebieten Geschich-
te, Erdkunde, Politikl & Wissen-
schaft, Kunst & Kultur, Sport &
Freizeit sowie Geographie. Auf
jeder Karte finden sich 4 Fragen
mit je jeweils vier Antwortméog-
lichkeiten. Der Spieler am Zug
bekommt von seinem Nachbarn
eine Frage gestellt, die Farbe der
Kategorie wird ausgewdirfelt.
Nummer wird ausgewdirfelt. Der
Spieler antwortet, bei richtiger
Antwort bekommt er die Karte.
Wirfelt man eine Kategorie, wo
man schon eine Karte besitzt,
muss man aussetzen. Wer zuerst
eine Karte aus jeder Kategorie
besitzt, gewinnt.

Beide Ausgaben gehen sehr ge-
lungen auf die Lebenserfahrung
und den Wissensstand der Ziel-
gruppe ein, ohne die Funktion
als Familienspiel zu mindern. Gut
geldst ist die Moglichkeit, auch
das Quizspiel allein zu nutzen,
erfreulich der schnelle Spielein-
stieg.
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FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE &
SHADOWRUN
EMERGENZ UND VERNETZT

Shadowrun ist ein Rollenspiel,
angesiedelt in nicht allzuferner
Zukunft und schildert, wie der
Mensch auf Maschine und Magie
trifft. Drachen fiihren Megakon-
zerne und motorisierte Trolle
patrouillieren die Highways,
Shadowrunner operieren aul3er-
halb der Gesetze und erledigen
die Schmutzarbeit. Eine diistere
Story in einer disteren Welt, un-

glaublich facettenreich und mit
satirischen Untertonen.

Shadowrun Emergenz - Digi-
tales Erwachen 2064 - zweiter
Matrix-Crash — das Leben von
Millionen Menschen ist ruiniert.
Es wurden Identitdten geldscht,
Existenzen vernichtet, Menschen
in den Wahnsinn getrieben - und
einige Wenige wurden etwas
Neues und Fremdes, sie kdnnen

TINTENBLUT

GEGEN NATTERNKOPF IN DER TINTENWELT

Die Spieler erleben die Abenteu-
er in der Tintenwelt, immer auf
der Hut vor Natternkopf und sei-
nen Schergen. Man sammelt Er-
fahrungsplattchen und tauscht
diese gegen Siegpunkte ein und
muss am Ende noch gegen die
Weilen Frauen bestehen.

In den einzelnen Spielrunden
spielt man Ortskarten und sam-
melt damit Erfahrungsplattchen

CORNELIA

abhéngig von der Anzahl der
Figuren am Ort. Ein Spielzug be-
steht aus drei Phasen: Man kann
eine Ortskarte fir Bewegung
und Belohnung spielen, in einer
Burg tauschen und Erfahrungs-
plattchen in Siegpunkte um-
wandeln oder passen und alle
Ortskarten aufnehmen.

Wer die hochste Ortskarte spielt,
bekommt eine Bésewichtkarte.

FUNKE

;7;?;{377[51
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mit der Kraft ihrer Gedanken die
neue Matrix beeinflussen. 2070
machen Medien die Existenz
dieser Technomancer bekannt
und l6sen Hexenjagd und Para-
noia aus. Die deutschsprachige
Ausgabe enthdlt zusatzlich einen
Uberblick tiber die Ereignisse in
der Allianz Deutscher Lander, un-
ter anderem zur Neugriindung
des westphalischen Laodicea-
Ordens.

Shadowrun Vernetzt Das neue
Matrix-Regelbuch zur vierten
Edition von Shadowrun. Vernetzt
erklart die Funktion und den Auf-
bau der Matrix und enthalt neue
Software, Ausriistungen und
beschreibt Vor- und Nachteile.
Hacking-Tricks, Echos, Sprites
und Malware sind fiir Hacker
und Technomancer gedacht.
Dazu kommen Abschnitte zu
Systemsicherheit und neuen
Matrixphdnomenen wie zum
Beispiel Kiinstliche Intelligenzen
oder Resonanzrdumen. Immer
wieder faszinierend ist die dichte
Atmosphaére und der unglaubli-
che Detailreicht, eine Einladung
zum Einstieg in die Welt von Sha-
dowrun.

Ist die Bosewichtkarte der Nat-
ternkopf, muss der Spieler mit
der hochsten Gesamtsumme
der Zahlen auf seinen Bosewicht-
karten die Halfte seines Proviants
und die Halfte seiner Erfahrungs-
plattchen abgeben.

Wer auf der Siegpunktleiste das
griine Sonderfeld erreicht oder
Uiberschreitet, wird von den Wei-
Ben Frauen gerufen und muss
die Figur auf die eigene stecken.
Wer die Weil3en Frauen tragt, be-
kommt an den einzelnen Orten
nicht mehr alle Belohnungen,
sondern muss sich fiir eine da-
von entscheiden.

Wird der Spieler mit den Weil3en
Frauen auf de Siegpunktleiste
von einem anderen Spieler tGiber-
holt, bekommt dieser die Wei3en
Frauen.

Nach der Schlussrunde werden
noch Vorteilskarten gewertet
und wer am meisten Siegpunkte
gesammelt hat, gewinnt.
Wieder tolles Spielerlebnis in der
Welt von Mo und Meggie, wer
am Buch seine Freude hat, wird
auch am Spiel seinen SpaB ha-
ben, die Stimmung und das Flair
werden sehr gekonnt umgesetzt.
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FUR FAMILIEN 41 ]

TOSTI

SCHINKEN, KASE, TOMATEN UND ZWIEBEL

Auf transparenten Karten sind
die Zutaten fir ein Sandwich
abgebildet, je nach Spieleran-
zahl muss man verschieden
viele Sandwiches = Tostis mit
unterschiedlich vielen Schichten
auslegen.

Zwei Spieler missen je drei
Sandwiches aus sechs Schich-
ten bauen, zuunterst Brot, dann
Schinken und Kése in beliebiger

Reihenfolge, danach Tomaten
und Zwiebel, wieder in belie-
biger Reihenfolge und zum
Schluss wieder eine Scheibe
Brot. Drei Spieler mlssen nur
zwei Sandwiches zusammen-
stellen, aber ebenfalls aus sechs
Schichten, bei vier Spielern sind
es ebenfalls zwei Sandwiches,
aber nuraus fiinf Lagen, es muss
Schinken und/oder Kase sein

FUR VIELSPIELER/EXPERTEN 82

TSCHACH

ES GIBT MEHR ALS NUR SCHWARZ UND WEISS

52 Karten als Ergéanzung fiir eine
Partie Schach. Jeder Spieler be-
ginnt mit 5 Karten auf der Hand,
gespielt wird nach den Regeln
von Schach, Spielziel bleibt, den
gegnerischen Konig matt zu
setzen.

Pro Zug darf man eine Karte spie-
len, meist nur zu bestimmten
von den der Karte vorgege-
benen Zeitpunkten. Eine Karte

kann den ausgefiihrten Zug
ergdnzen, ersetzen oder veran-
dern. Am Ende des Zuges wird
eine Karte nachgezogen. Jede
Karte gibt es nur einmal.

Das Ausspielen einer Karte darf
nicht zu Schachmatt fiihren
oder den Konig daran hindern,
Schach zu vermeiden, diese Re-
gel gilt vor allen anderen. Eine
Karte, die dem widerspricht, wird
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und dann Tomaten und/oder
Zwiebel, aber eben insgesamt
nur drei dieser Zutaten.

Wer dran ist zieht die vorderste
Karte. Kann er sie fir eines seiner
Sandwiches brauchen, legt er sie
auf diesem Sandwich ab. Zieht
man eine Blankokarte, endet der
Zug sofort. Zieht man eine Schei-
be Brot, die man nicht mehr oder
noch nicht nutzen kann, muss
man sie einem Mitspieler schen-
ken. Eine andere Zutat, die man
nicht unterbringen kann, darf
man ganz nach hinten in den
Stapel stecken oder verschen-
ken. Verschenkt man sie, kann
man eine weitere Karte ziehen.
Zieht man eine Blankokarte, en-
det der Zug sofort.

An sich ein gangiges Thema mit
bekanntem Mechanismus, der
Witz liegt in den Karten. Eine
Blankokarte ist kaum zu erken-
nen, und bei den anderen Zuta-
ten ist Planung begrenzt mog-
lich, manches schimmert durch.
Auch das freiwillige Verschenken
einer Zutat ist eine nette Facet-
te. Auf jeden Fall ein gelungenes
Erstlingswerk des noch nicht 10
Jahre alten Rens.

annulliert, aber als gespielt be-
trachtet und abgelegt. Manche
Karten verandern dauerhaft die
Eigenschaften von Spielfiguren,
daher bleiben sie fiir die Dauer
des Spiels offen liegen und die
betroffene Figur muss deutlich
gekennzeichnet werden.

Man kann als Variante auch die
finf Karten offen und fiir den
Gegner einsehbar auflegen. Als
Handicap-Variante kann man
nur einen Teil der Karten aufde-
cken. Ebenso kénnen die Spieler
gemeinsam manche Karten aus
dem Spiel nehmen. Hinzufligen
von selbst erfundenen Karten ist
natirlich jederzeit moglich.

Vor den Folgen der Verwen-
dung sei ausdriicklich gewarnt,
es kdnnte passieren, dass man
Schach nie wieder mit denselben
Augen sieht wie vorher. Ein wie
eine Billardkugel abprallender
Laufer oder eine Figur die eine
andere auf dem Nachbarfeld
wegschiebt, wenn nétig auch
als Kettenreaktion flr weitere Fi-
guren sind sicher unvergesslich
und kdnnten stichtig machen.
Nur fuir experimentierfreudige
Schachspieler!
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VERHEXT NOCHMAL!

VERHEXT NOCHMAL! / VIER GEWINNT 4X4 < ALLES GESPIELT

PRINZEN ERLOSEN, GOLDTALER SAMMELN

Hexe Gundula hat sieben Prinzen
verzaubert, die Spieler miissen
sie erldsen, dazu braucht es den
grof3en Zaubertrank. Wer mit-
mischen will, muss dem Trank
immer zwei Zutaten in der rich-
tigen Reihenfolge hinzufligen.
Im Spiel sind 42 Zutatenkarten,
24 davon haben zusatzlich noch
einen Kristall aufgedruckt.

Die sieben Prinzen sind in Kopf-

und Schuhhilfte geteilt, die
Halften liegen getrennt verdeckt
bereit.

Jeder hat drei Zutaten auf der
Hand, die Spieler legen wenn
maoglich zwei Zutaten ab, in auf-
steigender Zahlenreihe. Nach
der 6 beginnt man wieder mit
der 1, man kann also zum Bei-
spiel an die Drei rechts eine Vier
und eine Funf anlegen oder

FUR FAMILIEN

(B

VIER GEWINNT 4X4

REIHENBILDUNG ZU VIERT

Vier gewinnt nicht zu zweit,
sondern zu viert, und jeder fir
sich allein und nicht in Zweiter-
Teams!

Spielmechanismus und Spielziel
bleiben gleich: die Spieler werfen
reihum eine Scheibe ihrer Farbe
in die Rasterwand ein und versu-
chen, als Erster eine horizontale,
vertikale oder diagonale Vierrer-
Reihe zu bilden.

In dieser Ausgabe bekommt je-
der Spieler 17 Chips und einen
Blocker, spielen weniger als vier
Spieler, bekommt jeder Spieler
zwei Blocker seiner Farbe. Das
Spielfeld ist doppelseitig, das
heilt zwei Rasterwande sind
durch eine vertikale Wand ge-
trennt. Man kann seine Scheiben
beliebig in beide Rasterwédnde
einwerfen.

www.spielejournal.at

links eine Zwei und rechts eine
Vier. Wer eine Zutat mit Kristall
legt, bekommt eine Prinzen-
Kopf- oder Schuhkarte, wer
zwei Kristalle legt, auch noch
die Zauberkette dazu. Wer keine
Zutaten anlegen kann oder will,
zieht eine Karte vom Stapel. Ist
die letzte Zutatenkarte gezogen
worden oder wurde die letzte
Prinzenkarte genommen, en-
det das Spiel. Alle Spieler legen
ihre Kopf- und Schuhkarten zu
kompletten Prinzen zusammen.
Ein vollstandiger Prinz bringt so
viele Punkte wie Goldtaler auf
Kopf- und Schuhkarte abgebil-
det sind. Wer die Zauberkette
vor sich liegen hat, bekommt
zwei Zusatzpunkte. Wer nun in
Summe die meisten Punkte hat,
gewinnt.

Ein hibsch gemachtes Karten-
spiel mit verstecktem Lerneffekt,
Schulanfanger kénnen die Zah-
lenreihenfolge trainieren, und
erstes Planen, man kann ja links
von der 1 wieder die 6 anlegen,
nicht nur die 1 rechts von der 6!
Die Regel sagt nur Zahlen in Rei-
henfolge, nicht dass es mit der 1
beginnen muss!

Damit wird das Bilden einer
Viererreihe leichter, denn man
kann beide Rasterwande mit ein-
beziehen. Es kann also die Reihe
quasi wellenférmig durch beide
Wande gehen, auf der Rickseite
der jeweiligen Scheibe dirfen
durchaus andersfarbige Steine
sitzen. Jeder Spieler kann seinen
Blocker einsetzen, um eine Reihe
zu blockieren. Die Blocker haben
Zylinderform und blockieren
beide Seiten einer Rasterwand.
Man kann sie auch einsetzen,
wenn dadurch Felder unterhalb
frei bleiben, das heilt ein Blocker
blockiert eine Spalte unterhalb
der Blockerposition, ein Spieler
kann in der Spalte unter einem
Blocker nicht einsetzen, da ja
die Scheibe nicht am Blocker
vorbeirutschen kann. Daher
sind Blocker sehr méachtig und
man muss sich den Einsatz gut
iberlegen, um sich nicht selbst
zu blockieren.

Ein schones Spiel fir Kinder und
Familien, der Mechanismus an
sich ist bestens bekannt, die
Doppelwand und das Spiel zu
viert bieten eine gelungene Va-
riante fiir die ganze Familie.
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WENDY PFERDEBASAR

PINTO, SHETLANDPONY ODER ARABER

Die Spieler prasentieren Pferde-
zuchten fir sieben Pferderas-
sen. Jeder Spieler beginnt mit 5
Karten auf der Hand und einer
Koppelkarte mit zwei Feldern.
Wesentliches Spielelement: Die
Reihenfolge der Handkarten darf
NIE verandert werden, und neue
Karten kommen immer hinten-
dran. Der Spieler am Zug MUSS
die erste Karte aus der Hand an

eines seiner Koppelfelder an-
legen. Sind dort bereits Pferde
dieser Rasse, so wird diese Zucht
wertvoller. Hat man jedoch an-
dere Rassen gezlichtet, muss
man eine Zucht werten. Dazu
dreht man je nach Wert der
Zucht Pferdekarten zu Plaketten
um. Danach DARF analog noch
eine 2. Karte aus der Hand ge-
spielt werden.

WER WAR’S?

FINDET DEN DIEB!

Die Spieler sollen den Dieb fin-
den, der den magischen Ring
gestohlen hat, und so das Ko-
nigreich vor dem Zauberer ret-
ten. Tierfelder und Aktionsfelder
werden im Kreis ausgelegt, die
Futterstiicke und die Unschul-
digen werden verdeckt neben
die Tierfelder gelegt, der Uibrig-
gebliebene Unschuldige wird so
zum Dieb und wird unbesehen

aus dem Spiel genommen. Die
Spielfigur beginnt auf dem Feld
mit der Uhr.

Wer dran ist wirfelt. Fir die Uhr
wird diese 5 min vorgestellt und
man wirfelt nochmals. Fiir den
Geist vertauscht man das Futter
beim Geist und bei nachsten
Feld vor der Figur. Fur den Wiir-
fel kann man 1 bis 3 Felder zie-
hen, und auch wenn man eine

WinN HEFT 398 / AUGUST 2009
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Als zweite Aktion zieht man
nun 2 Karten vom Stapel und
legt sie offen in die Mitte. Soll-
ten sie auf die eigenen Felder
passen, so kann man sie dort
anlegen. Ansonsten kann man
mit diesen Karten mit den Mit-
spielern tauschen oder sie auch
verschenken. Nach dem Tausch
mussen alle Spieler ihre erhan-
delten und ertauschten Karten
an ihren Feldern anlegen. Als
letzte Aktion zieht man 3 Karten
vom Stapel und nimmt sie auf
die Hand. Gespielt wird solange,
bis der Zugstapel zum dritten
mal aufgebraucht ist. Das Spiel
wird sofort beendet, die Koppeln
werden noch gewertet und der
Spieler mit den meisten Plaket-
ten hat gewonnen.

Nun wird das Spiel wohl eine
neue Fangemeinde finden, es
ist als Bohnanza schon Kult,
und funktioniert mit dem The-
ma Pferdezucht genauso gut.
Der Mechanismus der Fohlen,
die eine Zucht wertlos machen,
ist eine raffinierte Facette, vor
allem weil sie in Phase 2 sofort
verschenkt werden. Eines der
besten Nichtstich-Kartenspiele!

Augenzahl wiirfelt. Bei einem
Tier mit Futterstlick rat man das
Futter. Stimmt es, darf man den
Unschuldigen aufdecken. Er
wird auf die gro3e Karte dieser
Person gelegt, diese ist sicher
nicht der Dieb. Stimmt es nicht,
gehtdie Uhr um 5 min vorwarts.
Der Zauberstern schickt die Figur
auf ein beliebiges Feld und das
Uhrenfeld riickt den Zeiger der
Uhr 5 min nach vorne. Bei der
Fee schauen sich alle ein Futter
an. Wird der Dieb vor Ablauf
der Zeit gefunden, haben alle
gewonnen, wenn nicht, ist das
Konigreich verloren.

Man kann fiir ein erstes Spiel mit
der vorgegebenen reduzierten
Anzahl Tiere und Futter spielen.
Spielt man mit dem gesamten
Material, kann man auch verein-
baren, die Uhr beim Uhrenfeld
um 5 min zurtickzustellen, damit
die Zeit reicht.

Diese Mitbringausgabe ist eine
sehr attraktive Umsetzung von
Spielprinzip und Grafik des
,grof3en” Spiels in ein Merkspiel
ohne Elektronik. Die Regeln sind
sehr einfach und der Spielspald
sehr grof3.
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YVIO PARTYTIME / ZOOLORETTO EXOTIC « ALLES GESPIELT

FUR JUGENDLICHE/ERWACHSENE

YVIO PARTYTIME

QUIZZEN, RAFFEN, TORTEN KLATSCHEN!

Im Gegensatz zu bisher erschie-
nenen Ausgaben in der yvio-Se-
rie benutzt das Spiel keine Yvies
= Spielsteine, sondern interakti-
ve Spielkarten, die Zifferntasten
auf der Spieleskin reprasentieren
die Avatare der Spieler in den
Spielmodi Quizit, Tortenschlacht
und Doshi Doshi.

Quizit ist ein Ratespiel, wer zu-
erst die richtige Antwortkarte

FUR FAMILIEN

ablegt, punktet. Ruft die Konsole
eine Loserrunde aus, bekommt
der schlechteste Spieler eine
Aufgabe gestellt, die von den
Mitspielern bewertet werden,
zu geizige Belohnung kann
auch bestraft werden. In der
Sonderrunde ,Schaul mal hor”
muss schnellstmdglich die eige-
ne Taste gedrlickt werden, wenn
Begriff und Symbol Gibereinstim-

ZOOLORETTO EXOTIC

AMEISENBAR, WARAN UND KOALA AM URWALDPFAD

Die Spieler besitzen je einen
Zoo und erhalten Punkte fiir Be-
sucher, wenn sie die passenden
Tiere sammeln, oder auch ein
Zooerweiterung. Pro Runde
muss man ein Plattchen auf ei-
nen Transportwagenlegen oder
einen Transportwagen nehmen
und aussteigen oder eine Geld-
aktion ausfihren. Plattchen
aus einem Wagen muss man

nach genauen Regeln anlegen.
Geldaktionen sind Umbau, Kauf
oder Abgabe eines Plattchens
oder Ausbau des Zoos. Das erste
Plattchen vom Endstapel bedeu-
tet letzte die Runde, danach wird
gewertet. Volle Gehege bringen
die hohe Punktzahl. Fehlt ein
Plattchen, gibt es die niedere
Zahl. Fehlt mehr, gibt es mit Ver-
kaufsstand einen Punkt pro Tier.

www.spielejournal.at

men. Stevie das Stinktier kommt
zum Spieler mit den meisten
Punkten, bei richtiger Antwort
auf eine Frage geht Stevie zum
nachsten Spieler. ,Ah, es ist ein
B” setzt am Display einen Buch-
staben aus Teilen zusammen,
wer den Buchstaben als erster
erkennt und die richtige Kar-
te legt, kann einen Extrapunkt
verdienen. Bei Tortenschlacht
spielen zwei Teams gegeneinan-
der, man legt Karten auf Felder
der Mitspieler und verursacht
damit Torte ins Gesicht oder ein
Abwehrmanover oder die Ver-
starkung der von diesem Spieler
genutzten Karte. Das Team, das
zuerst alle Torten im Gesicht
hat, verliert. Doshi Doshi spielt
mit den farbigen Symbolen in
den Kartenecken, Karten mit
Farbe und/oder Symbol wie von
der Konsole gefordert miissen
schnellstens abgelegt werden.
Die Meldung Doshi Doshi ver-
bietet die genannte Farbe + ge-
zeigtes Symbol.

Ein witziger Partyspal3, hinter
dem sich schnelle Reaktionen,
Wissen und Mitdenken verste-
cken.

Stande bringen 2 Pluspunkte pro
Art, jede Tierart und Stande im
Stall 2 Minuspunkte.

Zooloretto exotic bringt 8 Ur-
waldtiere und einen Urwaldpfad,
die Besucher gehen tber 5 Aus-
sichtspunkte. Die Urwaldtiere
durfen nur auf eine Urwaldtafel
gelegt werden, maximal drei ver-
schiedene Arten. Legt man einen
Verkaufsstand oder ein Urwald-
tier, bewegt man Besucher ent-
lang der Aussichtspunkte. Wer
den ersten Besucher einer Farbe
aus dem Zoo hinaus zieht, be-
kommt die Bonustafel der Besu-
cherfarbe. Mit Urwaldtieren kann
man die Geldaktion Tauschen
nicht durchfiihren. Urwaldtiere
auf der Urwaldtafel bringen bei
der Wertung 0 Punkte, jede Ur-
waldtierart im Stall bringen 2
Minuspunkte. Pro Besucherfarbe
bekommt man 2 Punkte, pro Be-
sucher mit Bonustafel 2 Bonus-
punkte. Eine weitere gelungene
Erganzung fir Zoofachleute,
exotic kann mit xxl und anderen
Erweiterungen kombiniert wer-
den, Informationen, downloads
und Empfehlungen gibt aus
www.zooloretto.com.
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NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

CALL OF CTHULHU: THE CARD GAME
Verlag: Fantasy Flight Games
Autoren: Nate French und Eric W. Lang

Call of Cthulhu: The Card Game ist ein anpassbares
2-Personen-Spiel, bei dem Detektive, Mitglieder des
Syndikats, sowie Lehrer und Schiiler der Miskatonic B FaLs
Universitat gegen die Schrecken fremder Welten,
wie Hastur, Yog-Sothoth, Shub Niggurath oder so-
gar Cthulhu selbst, antreten. Das Core Set beinhaltet
vier spielbereite, vorkonstruierte Kartendecks. Durch
weitere Chapter Packs ist man in der Lage, diese
Core Decks individuell an die eigenen Vorlieben und
Strategien anzupassen. Das System heif3t Living Card
Game, die Packung ist mit LCG markiert.

THOLLH

SARD (SAME

C ALL OTLS-.

DIE KLEINE RAUPE NIMMERSATT
Verlag: Schmidt Spiele

DOMINO - Legespiel mit Motiven von Eric Carle unter ieiweiven | Die kleine Raupe
dem Motto, Die Welt von Eric Carle” zum Jubildum 40 Nimmsrsat.:

Jahre Kleine Raupe Nimmersatt ] DO mino
28 Kartchen entsprechend einem Standarddomino
mit Motiven aus dem Bilderbuch ,Die kleine Raupe
Nimmersatt’, gespielt wird nach den Standardregeln
von Domino, es gewinnt, wer zuerst alle seine Karten
anlegen konnte.

MONSTER MONSTERN
Verlag: Nix Productions
Autor: Nicolas d’Aujourd’hui

Auf der Basis des Top Trumps Systems und anderer
verwandter Quizspiele, Thema sind selbst erfunde-
ne Monster, das Spiel enthalt auch eine Blankokarte
fiir das Monster ,Ich”. Die Monster sind immer auch
in Vierer-Gruppen farbig hinterlegt, zur Nutzung als
Quartett gedacht, auch wie bei Quartetten Ublich
mit Ziffer und A-D nummeriert. Die Grafiken sind
attraktiv, die Textbeschreibungen zu den Monstern
liebevoll detailliert, die Vergleichskategorien fiir alle
Monster sind Schleimfaktor, Stinkinstinkt, Giftsprit-
zigkeit, Hitzkopfgrad und Kraftsprozent.

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

Auf 32 Karten gibt es in Vierergruppen Informationen
und Daten zu den bertichtigsten Piraten - die Karten
konnen fiir ein klassisches Quartettspiel genutzt wer-
den oder fiir ein technischen Quartett. Dazu werden
alle Karten verteilt und so gehalten, dass nur die
oberste sichtbar ist und genutzt wird. Ein Kennwert
wird ausgewdhlt und der Spieler mit dem hochsten
Wert die anderen Karten sticht. Er bekommt die Kar-
ten und steckt sie hinter seinen Stapel, das wird wie-
derholt, bis ein Spieler alle Karten besitzt. Lesekennt-
nisse notig

SOCKEN ZOCKEN DAS KARTENSPIEL

Verlag: Haba
Autor: Michael Schacht

Alle Sockenkarten liegen auf dem Tisch und alle Spie- e
ler versuchen gleichzeitig im Sockenberg passende 0
Paare zu finden. Man darf nur mit einer Hand wiihlen s

und nur absolut identische Socken sind Paare. Wer
finf Paare hat, schnappt sich das Sockenmonster
und alle anderen lassen Socken, die sie in der Hand
haben, fallen. Nun wird kontrolliert, ob alles stimmt,
wenn ja, gibt es eine Sockenmonster-Karte zur Be-
lohnung. Dann beginnt eine neue Runde. Sind alle
Monsterkarten verteilt, gewinnt der Spieler mit den
meisten Sockenmonster-Karten. Kartenvariante von
Socken zocken.

DER ECHTE SCOUT KANNST DU DAS ABC?
Verlag: Kosmos
Autor: Kai Haferkamp

Man beginnt mit einer Postkarte, sucht die ABC-Karte
mit dem Anfangsbuchstaben des auf der Postkarte
abgebildeten Tieres und legt die Postkarte dane-
ben. Dann wird umgedreht und Uberpriift, auf der
ABC-Karte muss das gleicht Tier wie auf der Brief-
markenseite der Postkarte zu sehen sein — man be-
kommt das Buchstabenplattchen. Der Spieler nennt
noch das Tier auf der Riickseite der Postkarte fiir den
nachsten Spieler und wirft die Karte in den Briefkas-
ten. Der Nachste nimmt sich n die Postkarte mit dem
genannten Tier auf der Briefmarkenseite, usw. Wer als
erster 5 ABC-Chips gesammelt hat, gewinnt.

KANNST DU

RECHNEN?

HET VERRAAD
Verlag: The Game Master
Autor: Hans van Tol

Als GroBmeister eines Ritterordens baut man mit an
der Unbezwingbaren Stadt. Man zieht eine Karte und
erhdlt Ertrage, Ereignisse betreffen alle. Dann kann
man die Aktionen auf der Karte ausfiihren, Gebadude
kaufen oder verkaufen, Gebiete kaufen und Ritter
platzieren, Gebdude platzieren oder Einflusskarten
kaufen. Gebdude bringen Punkte, Prestigeobjekte (g4
bis zu fiinf Punkte, wer zuerst die geforderte Punk- s
teanzahl erreicht, gewinnt. Die Erweiterung fiihrt zu
einer Konfrontation zwischen Gut und Bose, es gibt
einen Dark Master, und die Spieler wahlen Seiten.

PFERDEGLUCK

Verlag: Haba
Autor: Sybille Sack

Die Spieler bewegen Pony Lucky auf den Karten im
Raster und versuchen, es zu den Karten zu ziehen, auf
deren Riickseite eines der eigenen Pferde abgebildet
ist. Wer am Ende die meisten eigenen Pferde aufge- &
deckt hat, gewinnt. Man wiirfelt, fir eine Augenzahl
zieht Lucke entsprechend weiter und dann wird die
Karte umgedreht, fiir Lucky dreht man eine beliebige
Karte um und fiir eine Karotte bekommt man eine
Karotte. Sind alle Karotten verteilt, zahlt jeder seine
sichtbaren Pferde und Karotten, wer die hochste
Summe hat, gewinnt.

PLANET ERDE

Verlag: Imagination Games

Die Spieler ziehen ihre Figuren tber das Brett und
beantworten Fragen von Karten. Beantworten sie
die Frage eines Heimatfeldes, diirfen sie dort einen
weiteren Spielstein hinterlassen. Schon vorhandene
Spielsteine anderer Spieler darf man hinauswerfen.
Wer zuerst drei Steine in Heimatfeldern am Brett ste-
hen hat, gewinnt. Sechs Felder verlangen nochmal
wirfeln. Bemerkenswert sind die Naturaufnahmen,
die im Spiel verwertet wurden.

TOP TRUMPS SPECIALS ICE AGE THE COLLECTION

Verlag: Winning Moves

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile
ein Klassiker. Die hochste Zahlim Spiel ist Trumpf und
wer die meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanis-
mus: Der Spieler am Zug wahlt eine Eigenschaft auf
seiner obersten Karte und nennt die entsprechende
Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die hochste Zahl
hat, gewinnt die Karten dieser Runde.

Verschiedene Themen, hier Ice Age The Collection




HUGO KASTNER EMPFIEHLT

DARTS

»One hundered and eiiiighty”

Liebe Leserin, lieber Leser! In den letzten Jah-
ren hat sich Darts nicht nur in Gro8britannien,
dem Mutterland des , Pfeilwerfens’, sondern
nahezu lberall in Westeuropa, vom fast vul-
gdren Pub-Sportklassischer Prdgung zu einem
abendfiillenden, Alt wie Jung faszinierenden
TV-Schlager erster Klasse entwickelt. Und dies
nicht nur zur Zeit des Jahreswechsels, wenn die
Weltmeisterschaften der Professionals in Milli-
onen von Haushalte (ibertragen werden, mit
dem akustischen Background eines wahrlich
enthusiastischen Saalpublikums. Jeder gute
Wurf wird mit Begeisterung aufgenommen,
jedes Triple-20 mit Hunderten von Transpa-
renten leidenschaftlich und ausgelassen ak-
klamiert. Das gedehnte, rhythmische, vom
L~Ansager” mit Pathos und Verve zelebrierte
Uneingeweihten nicht aus dem Bann. Darts
vermittelt eben Leidenschaft pur! Darts ldsst
auch den Amateur trdumen ... warum sollte
nicht auch ihm einmal, nur ein einziges Mal ein
solches , 180" gelingen. Darts cisst jede Sekun-
de aufs Neue die Hoffnung aufkeimen, dass ge-
rade der néichste Pfeil ,sitzt’ dass fiireinmal die
menschliche Hand die Regeln der Physik perfekt
nachvollziehen mége. Darts bringt zudem dem
Gliicklichen so manch unverhofften Moment
der Glorie, wenn sein Pfeil auf der richtigen
Seite des Gitters in das Board schldgt — und der
des Gegners das Ziel um Millimeter verfehlt.
Darts ist Préizision pur! Rein zuféllig geschieht
hier - zumindest auf Dauer — rein gar nichts.
Der Wurfpfeil will mit Entschlossenheit und
Feingefiihl gelenkt, die Schleuderbewegung
mit rhythmischem Gleichklang ausgefiihrt
werden. Und auch die Exaktheit muss von der
ersten bis zur letzten Sekunde gewahrt bleiben.
Darts bringt Stimmung pur! Einfache Regeln,
ein stdndig wechselndes Spannungsmoment,
sichtbare und messbare Erfolge. Kein Schieds-
richter ist notwendlig, der mit zweifelhaften Ent-
scheidungen nervt, keine langen Diskussionen
branden um die Frage der Gliltigkeit eines Tref-
fers auf, keine Grabesstille wird von den elek-
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trisierten Massen verlangt. Darts zeigt auch
den Charakter eines Menschen wie kaum ein
anderer Sport. [aus: Hugo Kastner:,Mit Spielen
lernen” Humboldt/Schliitersche, Herbst 2009]
Aufzu einem exakten Préizisionswurfins Oster-
reichische Spielemuseum in Leopoldsdorf ...
www.spielen.at

Mein Lichtkegel fallt diesmal auf zwe:i Varian-
ten des Darts, die besonders mit mehreren
Spielern sehr reizvoll sind [aus: Hugo Kastner:
Mit Spielen lernen]. (1) SHANGHAI (2-6 Spie-
ler): Es wird nacheinander auf die Zahlen 1
bis 9 geworfen. Jeder Spieler wirft drei Darts
auf jede Zahl, die erzielten Punkte werden
notiert. Das Maximalergebnis pro Durch-
gang ist daher das Neunfache der aktuellen
Zahl (dreimal das Triple). Zumindest ein Pfeil
muss in jedem Durchgang das aktuelle Feld
treffen. Andernfalls wird der bis dahin er-
reichte Punktewert halbiert (aufgerundet).
Das Spiel kann auf zwei Arten enden. Schafft
ein Spieler mit seinen drei Wurfpfeilen ein
Single, Double und Triple einer Zahl, also ein
»Shanghai’, gewinnt er sofort. Allerdings hat
der unmittelbar nachfolgende Spieler die
Méoglichkeit, dieses ,Shanghai” mit einem
weiteren ,Shanghai” auf dieselbe Zahl auf-
zuheben. Danach ginge das Spiel normal
weiter. Gelingt niemandem ein ,Shanghai’,
endet das Spiel nach dem letzten Durch-
gang. Es gewinnt derjenige, der die hochste
Punktezahl erreicht. (2) KILLER (2-6 Spieler):
Jeder Spieler bekommt vorweg fiinf, Leben”.
Wer mit dem Eréffnungswurf dem Bullseye
am nachsten kommt, darf nun mit seinem
nachsten Pfeil ein beliebiges Feld (Single,
Triple, Double, Bull, Bullseye) vorlegen. Nun
versuchen die Spieler reihum, dieses Feld
zu treffen. Wer das Ziel verfehlt, verliert ein
Leben und der ndchste Spieler ist an der Rei-
he. Sobald ein Feld getroffen wird, legt der
gliickliche Werfer mit seinen verbleibenden
Dartpfeilen wieder ein neues Feld vor. Wur-
de das urspriingliche Feld mit dem dritten
Dartpfeil getroffen, darf mit drei neuen Darts
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Wissen Info+ Gliick
Darts bedeutet Wurfgeschick pur! Keine Fra-
ge. Und dennoch hat selbst der Anfanger das
Gefuihl, mit dem einen oder anderen Gliicks-
wurf das Schicksal zu bezwingen. Vielleicht ist
gerade dies der Grund fiir die weltweit unge-
brochene Faszination mit diesem Sport-Spiel.
Hugos EXPERTENTIPP

Spielen Sie die Originalversion,501/301" statt
mit,Double Out” (also einem Double-Feld zum
Finishen) mit dem einfacheren ,Straight Out”
(zum Beenden darf ein beliebiges Feld getrof-
fen werden). Viele weitere reizvolle Varianten
finden Sie in meinem neuen Buch,,Mit Spielen
lernen” bzw. im Internet (www.dartn.de).
Hugos BLITZLICHT

Ob mit Steel-Darts oder Soft-Darts, ob in
Turnier- oder Hobbyform, ob mit oder ohne
Handicap gespielt, Darts bringt in jeder Re-
gelvariante ungemein direktes Erleben und
ein wahrlich tiefes Spielgefiihl.
VORANKUNDIGUNG:

DIE WERWOLFE VON DUSTERWALD
Geheimnisvoll-diisteres Rollenspiel

vorgelegt werden, wobei jedoch der erste
Pfeil am Board gilt. Kann ein Spieler nicht
vorlegen, etwa weil ein Dartpfeil abprallt, ver-
liert er ebenfalls ein Leben und der néachste
Spieler ist an der Reihe. Killer endet, sobald
nur noch ein Spieler ein Leben hat. ... Don't
forget: It's always the last dart that counts!
Riickmeldungen an: HugoKastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at
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