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RAMSES PYRAMID von REINER KNIZIA ist SPIEL DER SPIELE 2009




Dominion

Ein Kartenspiel mit Deckbau-Thema fiir 2-4
Spieler ab 8 Jahren von Donald X. Vaccarino
bei Hans im Gliick 2009, ca. 30 Minuten -
zugleich auch Spiel des Jahres 2009

Battlestar Galactica

Ein SciFi-Brettspiel zur Fernsehserie
fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren von
Corey Koniczka beim Heidelberger
Spieleverlag 2008, ca. 180 Minuten

Preis der
Wiener Spiele Akademie

" gOLO-SPIELMT
1 asltunlnlulml“

Greenrock Village Tatort: Theater
Ein Denk- und Deduktionsspiel mit
Detektivthema fiir 1 Spieler ab 12 Jahren

von Harry Habraken bei Jumbo 2009,

ca. 30 Minuten

St

fiir Experten

Pandemie

Ein kooperatives Entwicklungs-

und Positionsspiel fiir 2-4 Spieler

ab 10 Jahren von Matt Leacock bei Pegasus
Spiele 2008, ca. 60 Minuten

Ramses Pyramid

Ein Laufspiel fiir 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren
von Dr. Reiner Knizia bei Lego Spiele

K&nig Ramses hiitet mit seinen Mumien wert-
volle Schatze, die Spieler wollen mithilfe der
Juwelen die Pyramide erklettern und Konig
Ramses besiegen. Wer dran ist betritt vom
Eingang aus das Spielfeld und zieht um die
erwirfelte Anzahl Bewegungsfelder weiter
und darf auf dem erreichten Feld entweder
das Juwel nehmen oder in den Tempel
schauen und sich die Farbe des Juwels mer-
ken. Nach einer Runde um die Pyramide geht
der Abenteurer auf den Stufen nach oben
oder nach unten, dazu braucht er pro Stufe
das farblich passende Juwel oder muss wis-
sen in welchem Tempel sich das Juwel befin-
det. Zusatzlich zur Bewegung verursacht der
Wirfel Drehen der Pyramide, Bewegung von
Mumien oder Stehlen von Juwelen. Mumien
schicken Abenteurer zuriick zum Eingang.
Mumien, die die Ebene der Bewegungsfelder
erreichen, gehen aus dem Spiel. Wer von
der letzten Stufe aus mit einem Mumienwurf
Ramses erreicht, gewinnt.

Space Alert

Ein Reaktions-, Kommunikations- und
Kooperativspiel fiir 1-5 Spieler ab 12 Jahren
von Vlaada Chvatil bei Heidelberger/Czech
Games Edition 2008, ca. 30 Minuten

Smallworld

Ein Aufbauspiel in einer Welt mit vielen
Fantasy-Volkern fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren
von Philippe Keyaerts bei Days of Wonder
2009, ca. 80 Minuten
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Bakong Einauge, sei wachsam! Fits

Ein Positions- und Sammelspiel mit Ein Sammelspiel mit Seerduberthema Ein Legespiel mit Pentomino-Formen
Abenteuerthema fiir 2-6 Spieler fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren von fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren von

ab 8 Jahren von Antoine Bauza Wolfgang Kramer und Michael Kiesling Reiner Knizia bei Ravensburger 2009,
bei Asmodée 2009, ca. 30 Minuten bei Amigo 2009, ca. 45 Minuten ca. 45 Minuten

Burg der 1000 Spiegel Grimassimix Nicht zu fassen

Ein Setz- und Suchspiel mit Spiegeln Ein Mimik-, Lern- und Kommunikationsspiel Ein Such- und Versteckspiel um den
flr 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Inka auf logopddischer Basis flir 2-4 Spieler bdsen Wolf fiir 2-6 Spieler ab 4 Jahren
und Markus Brand bei Kosmos 2009, ab 4 Jahren von Herta Strehl und Team von Fréderic Moyersoen bei Zoch zum
ca. 20 Minuten bei Piatnik 2009, Spielzeit variabel Spielen 2009, ca. 20 Minuten

Unsere 4 Zielgruppen OSTERREICHISCHER
Wir ordnen unsere Preistrager 4 Zielgruppen zu: SPIELE PRE IS 2009

Fiir Kinder: Spiele fiir Kinder, sowie Lernspiele. Die Wiener Spiele Akademie hat am 18. August
Erwachsene kdnnen, miissen aber nicht mitspielen. 2009 die neuen Preistréger bekannt gegeben. Die
Spiele Hits mit dem Spiel der Spiele werden

Fiir Familien: Kinder und Eltern spielen gleich- jahrlich verliehen. Das Spiel der Spiele ist das
berechtigt, alle haben gleiche Gewinnchancen. Spiel, welches die Spielekommission fiir beson-
ders zeitgemaB und unterhaltsam halt, jeder
Mit Freunden: Jugendliche und Erwachsene interessierte Spieler sollte es gespielt haben! Alle
spielen gleichberechtigt, alle Mitspieler sind ausgezeichneten Spiele des Jahres 2009 sind im
Uber 12 Jahre alt. Gsterreichischen Spielefachhandel erhéltlich.
Fiir Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und  Die Spielekommission unter dem Vorsitz
hoheren Einstiegsschwellen — aber viel SpielspaB, von Dipl.Ing. Dagmar de Cassan besteht aus:
speziell fur Vielspieler geeignet. Dr. Gerhard Bergauer, Prof. Samy Molcho, Dr.

o ) y . Christoph Proksch, Gert Stockl und Kurt Schellen-
Bei ,Fur Kinder", ,Fir Familien® und ,Mit Freunden™  bauer. Weitere Informationen zu dem Spielepreis
gilt: Manche Kinder kénnen ihrem Alter voraus sein! im Internet unter: www.spiel-der-spiele.at

Polizei-Alarm Bitte beachten Sie, dass wir mit ,Flir Familien® = -

Ein Geschicklichkeits- und Wirfelspiel nicht den Klassischen Begriff ,Familienspiele" Alle ausgezelchne.ten Sp'_ele
fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren von meinen! Ebenso gibt es keine exakte Trennung des Jahres 2009 finden Sie
Kai Haferkamp und Markus Nikisch zwischen den Zielgruppen, die Grenzen verlaufen - - u

bei Haba 2009, ca. 20 Minuten immer flieBend. Bei der Wahl des richtigen Spieles bel Ihrem Splelefachhandler.

entscheidet nur Ihr SpielspaB! Einer ist immer in Ihrer Nahe!



UNSERTEST » RAMSES PYRAMID

DIE MUMIEN BEWACHEN DEN SCHATZ

RAMSES PYRAMID

Wer erringt die Krone?

tung! Hurra, ich
darf Lego bauen!
Vergnligt packe
ich die einzel-
nen Sackchen
mit Steinen
aus und fange
an —die Grund-
platte, vier Dach-
steine als Zelte in
den Spielerfarben

Lego - Zauberwort aus Kindertagen und
Erinnerung an endlose Stunden mit den
genoppten Steinen, nicht nur aus meiner
eigenen Kindheit, sondern auch mit mei-
nen Kindern. Also greife ich natiirlich mit
besonderem Interesse nach der attraktiven
weil3en Schachtel, deren Titel mir ein Aben-
teuer im alten Agypten verspricht.

Auf den ersten Blick halt der Inhalt, was
die Assoziationen zum Na-
men Lego verspro-

chen haben - in die Ecken, dann
Bausteine 8 dunkelbrau-
und eine ne Felder
Bau- und ein
anlei- langes
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Pyramide zu legen und wechseln dann zu
den bunten Steinchen, spater Juwelen ge-
nannt, die in der Pyramide, den Tempelkup-
peln und auf den Bewegungsfeldern verteilt
werden. Dann kommen die Tempelkuppeln
auf einige der Bewegungsfelder und dann
bauen wir die einzelnen Stufen der Pyramide.
Diese sitzen nicht fest aufeinander, sondern
lassen sich einzeln als Stufe abnehmen, wa-
rum, erfahren wir spater in der Spielregel. Das
Hantieren mit den bunten Steinen macht viel
SpaB und schnell entsteht die Stufenpyrami-
de, gekront von Ramses und seinen Mumien,
den Eingang bewacht ein Skorpion. Das sind
eigentlich auch die einzigen Spezialteile, al-
les andere ist Standard-Material, das in vielen
Legokasten vorkommt. Und so wie friiher
bin ich stolz auf das Bauwerk, obwohl ich es
in diesem Fall nicht selbst entworfen habe,
Aber es schaut toll aus und ich bin gespannt,
wie es weitergeht.
Die Pyramide ist fertig, Ramses und seine
Mumien stehen an der Spitze, und mir sind
noch ein Legostein im Gummirahmen und
sechs Plattchen Ubriggeblieben. Ein Blick
in die Spielregel und ich weiB3, dass dies der
Wiirfel ist. Also stecke ich schnell die sechs
Plattchen auf das Grundgerist und habe
einen sehr gro3en, aber dennoch leichten
und durch den Gummirahmen erstaunlich
gut rollenden Wiirfel vor mir. Es gibt auch
ein kleines Spezialwerkzeug, mit dem man
einzelne Seiten des Wiirfels 16sen und durch
andere Plattchen ersetzen kann, aber dazu
spater mehr.
Wir kdnnen gleich anfangen zu spielen, denn
die Regeln sind sehr einfach: Alle Abenteu-
rer versammeln sich am Eingang. Wer dran
ist wirfelt und zieht seinen Abenteurer die
erwlrfelte Anzahl Schritte. Zuerst muss

‘_q jeder Abenteurer einmal die Pyramide
. umrunden und darf nur die dunkel-
~ "« braunen Felder betreten. Steht auf

diesem Feld eine Tempelkuppel,
hat man nun zwei Méglich-
keiten: Man nimmt ent-

weder das farbige
Juwel neben der
Tempelkup-
pel und

setzt

www.spielejournal.at



es neben das eigene Zelt am Spielfeld oder
man schaut unter die Kuppel und merkt sich
die Farbe des Juwels unter der Kuppel. Nattr-
lich sollen die Mitspieler das Juwel méglichst
nicht sehen. Ist auf dem Wiirfel zusatzlich zu
den Punkten noch ein schwarzes Dreieck
sichtbar, stiehlt man ein Juwel von einem
Mitspieler. Ist eine Pyramide zu sehen, dreht
man vor dem eigenen Zug eine Ebene der
Pyramide beliebig weit, Ebenen (iber der an-
gehobenen Ebene drehen sich dabei nattir-
lich mit. Ist der Mumienkopf zu sehen, zieht
man eine Mumie von der obersten Stufe und
alle anderen Mumie auf ihrer jeweiligen Seite
eine Stufe nach unten.

Ist die Pyramide umrundet und der Eingang
wieder erreicht, zieht der Abenteurer jetzt die
Pyramide hoch. Dazu sucht er sich eine Sei-
te der Pyramide aus, und hier kommen nun
die vorher gesammelten oder gemerkten
Juwelen ins Spiel. Man darf namlich nicht
so mir nix dir nix einfach die Pyramide hoch-

Dagmar de Cassan

Ramses Pyramid schlagt eine Briicke
zwischen Spielzeug und Spiel, zwischen
eigener Fantasie beim Bauen, dem Regel-
werk eines Spiels und eigener Kreativitat zu
dessen Veranderung. Eine fantastische neue
Spielidee wird hier prasentiert!

kraxeln, sondern muss auf fiir jede Stufe das
passende Juwel besitzen oder eine Tempel-
kuppel mit der gesuchten Farbe &ffnen und
das Juwel darin den Mitspielern zeigen. Nur
wenn man eine diese Bedingungen erfiillt,
darf man die Stufe betreten. Das Juwel ne-
ben dem eigenen Zelt darf man behalten.
Hat man eine Tempelkuppel gedffnet, ver-
setzt man nach dem SchlieBen der Kuppel
den Tempel auf ein beliebiges freies Feld.
Hat man sich geirrt und eine falsche Farbe
aufgedeckt, muss man den Abenteurer um
ein Feld zuriick nach unten versetzen.

Wenn man sieht, dass man fir die weiteren
Stufen Probleme mit den Juwelenfarben
bekommt, oder wenn man einer Mumie
ausweichen mochte, darf man auch ohne
zu wiirfeln die Pyramidenseite wechseln,
muss allerdings das Juwel der Zielseite be-
sitzen oder zeigen kdnnen. Den Mumien
auszuweichen, ist besonders wichtig, denn
die hat der Pharao ja zur Bewachung seiner
Schétze eingesetzt und eine Mumie vertreibt
einen Abenteurer, dem sie auf einer Stufe be-
gegnet, zurlick an den Eingang. Dabei muss
sie auf die Stufe des Abenteurers ziehen, ein

DAS NEUE LOGO: LEGO SPIELE
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RAMSES PYRAMID « UNSERTEST

Abenteurer darf eine Stufe mit einer Mumie
nicht betreten. Aber gliicklicherweise haben
die Mumien auch eine begrenzte Einsatzdau-
er, erreicht eine Mumie die Eingangsebene,
wird sie aus dem Spiel genommen, sie setzt
sich auf eines der braunen Bewegungsfelder.
Wer die Ebene direkt unter Kdnig Ramses
erreicht, beendet dort seinen Zug, eventuell
Uberzahlige Wurfelpunkte verfallen. Im nach-
sten Zug muss dieser Spieler nun die Mumie
wiirfeln. Schafft er es, bekommt er die Krone
von Kénig Ramses und hat gewonnen.
Soweit so gut und bis hierher eigentlich ein
ganz normales Lauf/Wiirfelspiel mit einem
grof3en Einfluss der Merkfahigkeit. Bemer-
kenswert wird Ramses Pyramid durch seine
Flexibilitat. Es werden schon einmal zwei Va-
rianten in der Spielregel angeboten:

Man kann kooperativ im Team gegen Konig
Ramses spielen und man gewinnt gegen ihn,
wenn man ihn besiegt, bevor alle 8 Mumien
die Eingangsebene erreicht haben.

Oder man spielt mit der Schatzkammer-
regel — wer Ramses besiegt und die Krone
errungen hat, 6ffnet die Schatzkammer und
schaut sich die Juwelen in der Schatzkammer
an. Kann er nun die Tempelkuppeln &ffnen,
unter denen sich die Juwelen mit der glei-
chen Farbe befinden, bekommt er auch noch
den Schatz des Goldenen Skorpions. Wenn
nicht, hat er verloren, obwohl er Ramses be-
siegt hat.

Aber so richtig interessant wird Ramses Py-
ramid durch die Méglichkeiten, die die Lego-
steine bieten — man kann die Pyramide mit
eigenem Material ausbauen, kann die Pyra-
mide umbauen, kann weitere Schatze oder
Schatzkammern einbauen, kann eigene Re-
geln erfinden, und selbst wenn mal ein Juwel
oder ein Steinchen verloren geht, findet sich
bestimmt in der Legokiste ein passender Er-
satzteil, vielleicht nicht in der exakt gleichen
Farbe, aber sicher verwendbar.

Besonders hervorheben muss man an dieser
Stelle natiirlich die Idee des konstruierbaren,
veranderbaren Wiirfels, der auch in allen an-
deren neun Spielen der Serie vorkommt. Das
ist wirklich eine geniale Idee, die ebenso ge-
nial umgesetzt wurde, der Wiirfel rollt gut,
die Ergebnisse passen zur statistischen Streu-
ung und man kann schon durch Bestlicken
des Wiirfels zum Beispiel mit kleinen Platt-
chenin den Figurenfarben einen Doppelzug
fur die erwirfelte Farbe einflihren und und
und.

Und so erschlief3t Lego sowohl den Spielern

Das neue LEGO SPIELE Logo

als auch den Konstrukteuren neue Spie-
lewelten, und nicht nur das, auch die mo-
dernen elektronischen Medien werden mit
eingebunden, es gibt eine eigene website,
spiele.lego.de, auf der die eigenen Regelva-
rianten veroffentlicht werden kdnnen und
wo man sich seinerseits Anregungen fur
Abwandlungen oder Umbauten holen kann.
Ganz besonders positiv finde ich, dass man
mit dem Material von Ramses Pyramid und
dem aller anderen Spiele dieser Serie auch
einfach nur spielen und bauen kann, es wur-
de wie schon erwahnt vorwiegend Standard-
Lego-Material verwendet, dass sich vielfaltig
nutzen lasst und nicht nur eine Funktion hat.
Darin liegt auch der Vorteil und auch Unter-
schied zu den friheren Brettspielen von
Lego, dort wurden die Bausteine zu speziali-
siert eingesetzt und waren nur Hintergrund,
und die Kombination mit gdngigem Brett-
spielmaterial wie Kartonplattchen etc. hat
von Stil und Atmosphdre her nicht gepasst.
Bei Ramses Pyramid hingegen stimmt alles,
die Atmosphare, die Idee, die Mechanismen.
Lego und Autor Reiner Knizia haben fir diese
gelungene Kombination zu Recht schon bei
der Erstvorstellung des Spielkonzepts bei der
Nirnberger Spielwarenmesse den Toy Inno-
vation Award 2009 in der Kategorie Spiel +
Action bekommen.
Dagmar.de.Cassan@spielen.at

UBERBLICK

Autor: Reiner Knizia

Grafik: nicht genannt
Vertrieb A: Fachhandel
Preis: ca. 30,00 Euro
Verlag: Lego Spiele 2009
http://games.lego.com

ALTER

Laufspiel mit Abenteuerthema

Fir Familien

Ziehen, Juwelen merken

Zufall @aeeenuo
Wissen/Gedachtnis B@88B00
Planung 0000o0ooo
Kreativitit 80@ee0ao
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action @e0000o
Kommentar

Toy Innovation Award Spiel + Action 2009
Gelungene Kombination aus Brettspiel und
Konstruktionsspielzeug - Einfache Regeln
Varianten moglich und erwiinscht

Vergleichbar mit

Lauf/Wiirfelspiele mit Merkeffekt
Friihere Lego-Spiele fiir die Kombination
Brettspiel/Konstruktionsspielzeug

Atmosphare
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UNSERTEST » AFTER THE FLOOD

EROBERN, HANDELN, STADTE BAUEN

AFTERTHE FLOOD

1400 Jahre Geschichte im Zweistromland

Martin Wallace ist derzeit ein sehr fleiSiger
Mann. Letztes Jahr hat er unter seinem neu
gegriindeten Label Treefrog gleich drei
Spiele fiir die Spielemesse in Essen verof-
fentlicht. Tinners Trail wurde zwar schon et-
was friher vertrieben, mit Steel Driver und
After the Flood waren aber auch zwei echte
Neuheiten am Stand. Mit letzterem wird sich
diese Rezension nun befassen.

Gleich vorweg sei gesagt, dass After the
Flood sehr unflexibel ist wenn es um die An-
zahl der teilnehmenden Spieler geht. Genau
3 Spieler, nicht mehr und nicht weniger, mus-
sen am Tisch Platz nehmen. Jeder von ihnen
erhalt einen Beutel mit zahlreichen Holzspiel-
steinen in seiner Farbe. Es gibt Armeen, Ar-
beiter, Stadte und Stadterweiterungen. Dazu
kommen noch verschiedenfarbige Wiirfel
und Scheiben, die die unterschiedlichen
Rohstoffe reprasentieren. Natirlich auch
aus Holz, denn Treefrog, das ,tree” (= Baum)
im Namen lasst es schon vermuten, hat es
sich zur Aufgabe gemacht, seine Spiele mit
umfangreichen Holzmaterial auszustatten.
Die Regel befindet sich auf dem gleichen Ni-
veau wie alle anderen Wallce/Treefrog-Spiele
auch: Das Einarbeiten fallt eher miihsam aus,
aber es werden alle Fragen geklart.

In die Mitte des Tisches wird noch der grof3e
Spielplan aufgebreitet. Auf ihm ist eine Karte
mit mesopotamischen Stadtprovinzen auf-
gedruckt. Stadte wie Ur oder Babylon sind
vielleicht noch aus dem Geschichtsunterricht
bekannt, begriindeten sie doch einige der
ersten Zivilisationen der Menschheit. Rund
um die Karte sind noch zahlreiche Felder und
Tabellen angeordnet und ganz auf3en findet
man wieder mal eine Kramerleiste zum Sieg-
punktezdhlen. Insgesamt macht der zwar
bunte aber mit Informationen Uberladene
Spielplan auf mich den gleichen Eindruck
wie die meisten Wallacespiele, die mir in
letzter Zeit so untergekommen sind: niich-
tern, sachlich, auf den ersten Blick vielleicht
etwas unibersichtlich, aber nach wenigen
Runden schatzt man die gute Funktionalitat
und findet auch alle nétigen Informationen.
Auch der grafische Stil ist der gleiche wie bei
andern Publikationen der letzten Zeit, was
wohl darauf zurlickzufiihren ist, dass Peter
Dennis, wie auch bei allen anderen Treefrog-
Spielen, flr die Grafik verantwortlich ist.
Das Spiel selbst wird in fiinf Runden gespie-
It, in denen die Spieler die Geschichte der
Jahre 2500 - 1100 v. Chr. neu erspielen. Jede
Runde lauft im Grunde gleich ab. Nurin den
Runde zwei und vier gibt es eine zusatzliche
Phase. Hier andern die Fliisse ihre Laufe was

WiN HEFT 399 / SEPTEMBER 2009

zu einem Massensterben unter den von den
Spielern eingesetzten Arbeitern flihrt.

Eine jede Runde besteht aus mehreren Pha-
sen, wobei sich die eigentliche Action nur in
der Aktionsphase abspielt. In allen anderen
werden mehr oder weniger nur administra-
tive Dinge erledigt.

Ich werde mich beim Erkldren also gleich auf
die heile Aktionsphase beschranken. Diese
lauft in Sitzreihenfolge ab. Beginnend beim
Startspieler darf jeder genau Aktion durch-
fuhren, dies geht solange im Kreis bis alle
Spieler passen. Wer am Zug ist hat folgende
Aktionen zur Auswahl:

+ Handeln

+ Arbeiter einsetzen

. Stadt bauen

+ Reich griinden

+ Reich vergroBBern

+ Passen

Bevor ich die Aktionen im Detail erklare muss
ich noch ein paar Details zu Karte erklaren.
Diese ist wie gesagt in Provinzen unterteilt,
derlei gibt es zwei Arten. Gelb gefarbt sind
die sumerischen Provinzen, braun gehalten
die nicht-sumerischen Gebiete, denen eine
unterschiedliche Bedeutung zukommt. Die
sumerischen Provinzen sind relativ roh-
stoffarm. In ihnen kénnen nur die billigen
Grundrohstoffe, Nahrung und Textil, pro-
duziert werden. Die anderen Provinzen pro-
duzieren die wertvolleren Gliter. Allerdings
konnen die Spieler, die Sumerer reprasentie-
ren, dort nicht direkt produzieren, sondern
mussen Handler in den Provinzen platzieren.
Mit der Aktion,Handeln” kann man dann mit
jedem Handler genau einen Handel durch-
fuhren. Dazu gibt es eine Handelstabelle die
anzeigt was gegen was getauscht werden
kann. So kann billige Nahrung nicht einfach
in wertvolles Gold, oder gar Lapislazuli um-
getauscht werden, dafiir bedarf es einiger
Zwischenschritte. In den verschiedenen
Provinzen gibt es auch immer nur bestimmte
Rohstoffe zu erwerden. Die Rohstoffe wer-
den fur unterschiedliche Dinge benétigt.
Zum Beispiel kostet jedes Einsetzen von Ar-
beitern einen Rohstoff. Wer die Aktion ,Ar-
beiter einsetzen” wahlt gibt einen Rohstoff
ab und darf dafiir eine bestimmte Menge
Arbeiter, die dem Wert des Rohstoffes ent-
spricht (auch dafir gibt es eine Tabelle), in
genau ein Feld setzen, wobei die Anzahl der
zu Verfligung stehenden Arbeiter jede Run-
de beschrankt ist.

Der Spieler kann frei wahlen ob er die Ar-
beiter in eines der nicht-sumerischen Ge-
biete oder in ein Arbeitsfeld setzt. Arbeiter

FUR EXPERTEN

FLOOD

-

in nicht-sumerischen Gebieten werden zu
Handlern und erlauben das oben beschrie-
bene Handeln. Arbeiter in Arbeitsfeldern,
deren gibt es vier, befinden sich virtuell
auf sumerischen Grund und werden bené-
tigt um die Grundrohstoffe Nahrung und
Textil herzustellen, Arbeiter zu versetzten
oder wertvolles Metall in noch wertvolleres

Markus Wawra

After the Flood ist eine wilde Mischung aus verschiedenen
Mechanismen die hervorragend ineinandergreifen und
taktischen Tiefgang bieten. Dennoch wiirde ich es als
schwiichstes der zahlreichen Wallace-Spiele bezeichnen,
die ich in letzter Zeit gespielt habe. Es fehlt an Aufbauele-
menten und strategischen Moglichkeiten.

Werkzeug umzuwandeln. Wobei die beiden
Grundrohstoffe nach einem Mehrheitsprin-
zip verteilt werden. Wer mehr Arbeiter im
entsprechenden Feld hat, bekommt auch
mehr Rohstoffe, wie viele das genau sind
kann man wieder in einer Tabelle ablesen.
Vollkommen ohne Abgabe von Rohstoffen
kdnnen die Spieler neue Stadte griinden.
Bedingung ist dass dies in einer freien sume-
rischen Provinz getan wird, in der noch keine
Stadt oder feindliche Armee steht. Die Stadte
bringen den Spielern groBteils gewisse Vor-
teile und kdnnen am Ende der Runde gegen
Abgabe von Rohstoffen ausgebaut werden,
allerdings nur einmal im Spiel. Dies ist eine
von zwei Mdglichkeiten wéahrend des Spiels
zu Siegpunkten zu kommen.

In jeder Runde stehen genau drei Reiche zur
Verfligung. Jeder Spieler kann jede Runde
genau eines der Reiche mit der entspre-
chenden Aktion griinden. Bedingung fir
die Griindung ist, dass der Spieler in der
Heimatprovinz des Reiches die Mehrheit
an Handlern hat. Ein jedes Reich hat eine
Grundstérke an Armeen, die sich der Spieler
aus dem Vorrat nimmt und in dieser Runde
einsetzen kann. Zusétzlich kann er noch Ein-
heiten gegen die Abgabe von Rohstoffen da-
zukaufen. Die ersten ein oder zwei Armeen
werden gleich in die Heimatprovinz des
Reiches gestellt, alle eigenen Handler dafiir
entfernt, Handler anderer Spieler sind nicht
betroffen. Mit der Aktion,Reich expandieren”
ist es dann mdglich, Nachbarprovinzen zu er-
obern und zwar im Grunde genau eine Pro-
vinz pro Aktion. Allerdings kann man gegen
Abgabe von je einer Armee die Aktion sofort
beliebig of t wiederholen. Trifft man auf eine
feindliche Armee kommt es zum Kampf, der
mittels Wirfel ausgetragen wird, wobei der
Angreifer grundsatzlich bevorzugt ist. Man
kann im Moment der Reichsgriindung al-
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lerdings noch Rohstoffe abgeben um den
Chance auf erfolgreiche Gefechtsflihrung
zu erhéhen. Neben dem erobern der Pro-
vinzen hat der Spieler auch die Méglichkeit
feindliche Stadte in kontrollierten Provinzen
zu zerstoren, was die Errichtung neuer Stad-
te erlaubt. Am Ende der Runde erhalten die
Spieler Siegpunkte fiir kontrollierte Provin-
zen, was die zweite groBe Moglichkeit ist zu
Siegpunkten zu kommen. Allerdings werden
unmittelbar danach alle Armeen vom Spiel-
plan entfernt und in den Vorrat zurtickgelegt.
Die Reiche gehen unter und in der néchsten
Runde fangt das muntere Erobern von vorne
an.

Als letzte Aktion bleibt noch das ,Passen”
zu erkldren. Wer passt beendet seine Akti-
onsphase und kann in dieser Runde keine
Aktionen mehr machen. AuBerdem hat er
sofort die Chance Rohstoffe in das Spieler-
reihenfolgefeld zu legen. Mit diesen wird um
die Spielreihenfolge in der nachsten Runde
geboten. AuBerdem beeinflusst der erste
Spieler der passt ganz entscheidend die Ak-
tionen der Mitspieler. Denn sobald ein Spie-
ler gepasst hat muss jeder Spieler der noch
Aktionen durchfiihren will, eine Armee, einen
Arbeiter oder einen beliebigen Rohstoff aus
dem personlichen in den allgemeinen Vorrat
zuriicklegen bevor er die eigentliche Aktion
macht, wodurch das Spiel natdirlich deutlich
beschleunigt wird. Alternativ zum Abgeben
kann er nur selbst passen.

Am Ende des Spieles gibt es noch in jedem
nicht-sumerischen Gebiet und jedem Ar-
beitsfeld Siegpunkte fiir den Spieler mit den
meisten dort stationierten Arbeitern.
Zusammenfassend wiirde ich sagen dass

www.spielejournal.at

AFTER THE FLOOD <« UNSERTEST

After the Flood eine interessante Mischung
aus verschiedensten Mechanismen ist, die
gut ineinandergreifen. Dominierend ist
der klassische Mehrheitsmechanismus, der
in vielen Elementen des Spiels greift. Ein
reines Kriegsspiel ist es sicher keines. Denn
auch wenn standig gekampft wird und viele
Siegpunkte erobert werden, verkommt die
Kriegsfuihrung, vor allem durch die am Ende
der Runde komplett entfernten Reiche, eher
zu einem taktischen Element. AuBerdem ist
die GroRe der Armeen der Reiche wichtiger
als jede Strategie, Taktik oder Wiirfelgliick,
und diese wird wiederum vor allem durch
Mehrheiten in den Heimatprovinzen der
groBten Reiche und Anzahl der eingesetzten
Rohstoffe bestimmt. Auch der Handel lasst
sich im Endeffekt auf Mehrheiten reduzieren,
denn viel wichtiger also,,wo ich was handeln
kann” ist ,wie viel ich handeln kann”. Das
wiederum ist abhangig von den Grundroh-
stoffen die man erhélt, welche wiederum
Uber Mehrheiten verteilt werden.

After the Flood auf ein reines Mehrhei-
tenspiel zu reduzieren ist aber sicher auch
nicht fair. Das Spiel ist eindeutig mehr. Mir
fallt auch kein Spiel ein, dass dhnlich ist. So
gesehen ist das Spiererlebnis auch relativ
einzigartig und schwer in Worte zu fassen.
Zum einen ist das Timing, welche Aktion
wann ausgefiihrt wird entscheidend. Auch
das Platzieren der Arbeiter sollte gut liberlegt
sein, hier sollte man auch Uberlegungen die
Uiber die aktuelle Runde hinausgehen einbe-
ziehen. Und dann gibt es natlrlich noch die
Reichsgriindung. Hier stellt sich die Frage,
wie viele Arbeiter investiert werden sollten
um dieses oder jenes Reich griinden zu kon-

nen und wie viele Rohstoffe in den Ausbau
der Armee flieBen. Manchmal erscheint es
sogar sinnvoll auf eine Griindung eines
schwachen Reiches zu verzichten, und damit
auf wenige Siegpunkte, um in der ndchsten
Runde mehr Rohstoffe in ein machtigeres
Reich investieren zu kdnnen. AuBerdem wird
durch ein friihes Passen die Anzahl der Ak-
tionen der Gegenspieler deutlich reduziert.
Mdglichkeiten und Taktiken bietet After the
Flood jedenfalls genug. Man hat nie den Ein-
druck gespielt zu werden.
Dennoch ist der Gesamteindruck nach dem
doch immerhin 3-5 Stunden langen Spiel
eher unbefriedigend. Vor allem fehlt mir ein
verniinftiger Aufbaufaktor. Reiche existieren
nur eine Runde und auch die eingesetzten
Arbeiter werden regelmaBig reduziert. Im
Grunde lauft jede Runde gleich ab. Es gibt
auch kaum verschieden Strategien die man
ausprobieren kdnnte, wodurch der Wieder-
spielreiz ziemlich gering ist.
Markus:Wawra@spielen.at
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UNSERTEST » BORNEO

GEWURZHANDEL UND MONOPOLE

BORNEO

Schaffst du es die besten Auftrédge zu lukrieren?

Offnen sie die Schachtel von Borneo, riechen
sie es nicht auch? Den Duft der exotischen
Gewlirze, der weit entfernten Inseln im In-
dischen Ozean? Nein?

Ich verstehe, diese Gewtiirze haben den exo-
tischen Touch schon lange verloren. Pfeffer,
Zimt, Nelken und Muskat, lange Zeit schon
haben diese in unseren Haushalten Einzug
gehalten. Billig wie sonst was. Das war aber
nicht immer so. Vor einigen hundert Jahren,
genauer zu Beginn des 17. Jahrhunderts, als
verschiedene Handelsgesellschaften der al-
ten Welt versuchten die Kontrolle iber den
Uberaus gewinntrachtigen Gewtirzhandel zu
erringen, wurden diese Gewtirze buchstab-
lich mit Gold aufgewogen.

In diesem Spiel geht es also ganz einfach da-
rum, genau diese Gewiirze zu erhalten, um
lukrative Auftrage zu erfillen.

Folgendes ist an Spielmaterial enthalten: Das
Spielbrett, welches Borneo fiktiv darstellt und
auf dem Platz fiir die Nachziehstapel Hafen-
karten (insgesamt 14 Sttick) und Frachtkar-
ten (es gibt deren 60 Stlick) vorgesehen ist.
AuBerdem zeigt das Spielbrett drei freie
Platze fir jeweils eine Hafenkarte und vier
Rangleisten der Handelsgesellschaften in
unterschiedlichen Farben und Flaggen. Wei-
ters gibt es 18 Handlerholzscheiben, jeweils 4
Stlick in drei Farben und dreiin zwei anderen
Farben auf welche man die beigelegten Auf-
kleber klebt, 5 Stlick Reihenfolgemarken von
1 bis 4 und M (Monopol), 5 Stiick Ubersichts-
karten, 16 Auftrdge, eine Tafel Piratenbucht
und letztlich eine kleine, runde Kartonschei-
be, das Piratenschiff.
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Wie wird gespielt? Jeder Spieler erhalt ver-
deckt drei Frachtkarten. Auf diesen Fracht-
karten findet sich jeweils eine der vier Ge-
wirzsorten, sowie 4 Flaggen. Ebenso erhalt
jeder Spieler eine Ubersichtskarte und drei
Handler seiner Farbe. Bei drei Spielern wird
auch der vierte Handler bendtigt. Zunachst
werden die Handler auf den Rangleisten der
Handelsgesellschaften positioniert. Es wird
ein Startspieler bestimmt. Im Uhrzeigersinn
setzt nun jeder seinen ersten Handler auf
das oberste freie Feld in diesen Rangleisten.
Der zweite Handler wird in Gegenrichtung
sodann vom letzten Spieler zuerst gesetzt.
Ebenso wird mit dem dritten Handler, wie
auch dem vierten bei drei Spielern, verfah-
ren. Wichtig ist, dass man seine Handler
maoglichst weit oben platzieren kann. Diese
Reihenfolge ist aber nicht unabanderlich.
Wahrend des Spieles kann man sich auch
+hochkdampfen” bzw auch einen Handler die
Handelsgesellschaft wechseln lassen, damit
man moglichst vor den anderen die Gewtirze
aussuchen kann, die man gerade braucht.
Sind die Handler platziert, legt man auf die
freien Hafenfelder jeweils eine Hafenkarte.
Diese zeigen, neben dem Hafennamen, links
und rechts oben jeweils einen Wert. Die Zahl
neben der Flagge zeigt an wann das Mo-
nopol erreicht wird, die zweite Zahl neben
dem Kartensymbol zeigt das Frachtkarten-
limit. Ebenfalls ist eines der vier Gewiirze
abgebildet, bei zwei Hafenkarten, die nur
bei fiinf Spielern im Spiel sind, sogar alle vier
Gewlirze, diese kénnen wie Joker eingesetzt
werden.

FUR FAMILIEN

Nun macht jeder, beginnend mit dem Start-
spieler seinen Zug. Ein Spielzug unterteilt
sich in vier Phasen.

In der ersten Phase kann man einen Auftrag
erfillen. Es gibt fUnf verschiedene Arten
Auftrage, fir welche man unterschiedliche
Gewlirze in unterschiedlicher Anzahl braucht
und je nach Schwierigkeitsgrad mehr oder
weniger Punkte erhdlt. Bei drei Arten von
Auftragen braucht man jedes Gewdirz ein,
zwei oder drei Mal und diese zdhlen 6, 15
sowie 25 Punkte. Fiir die beiden anderen
Auftrage benétigt man vier oder acht glei-
che Gewlirze, die 8 und 20 Punkte zdhlen.
Die Gewlirze mit denen man diese Auftra-
ge bezahlt hat, kommen géanzlich aus dem
Spiel. Einzelne Gewdirze (egal ob Fracht- oder
Hafenkarte) im Lager, das ist der Platz unmit-
telbar vor dem Spieler, zdhlen am Ende des
Spieles jeweils einen Punkt.

In der zweiten Phase kann man einen seiner
Handler in eine andere Handelsgesellschaft
versetzen oder versuchen einen Handler sei-
nen Rang in der Gesellschaft verbessern zu
lassen. Wechselt ein Handler in eine andere
Gesellschaft, setzt er sich, wie schon erwéhnt
auf das oberste freie Feld. Sollten alle Felder
besetzt sein, kann er nicht in diese Gesell-
schaft wechseln. Wie verbessert man seinen
Rang innerhalb einer Gesellschaft? Man teilt
den anderen Spielern mit, welcher Handler
sich verbessern und welchen Handler man
,angreifen” mochte. Zu diesem Zweck spielt
man eine oder mehrere Frachtkarte(n) mit
moglichst vielen Flaggen von der Farbe
der Handelsgesellschaft aus, wo man sich
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verbessern will. Der ,Angegriffene” kann
sich hochstens mit derselben Anzahl an
Frachtkarten verteidigen. Bei Mehrheit oder
Gleichstand an Flaggen gewinnt der Angrei-
fer und wechselt mit dem Angegriffenen die
Position. Der Angegriffene hat zwei, Vorteile”.
Einerseits, befinden sich ein oder mehrere
Handler zwischen Angreifer und Angegrif-
fenen zdhlen diese zu den Flaggen des An-

Christian Huber

Ein Familienspiel mit kurzer Spielzeit und hohem Gliicks-
faktor. Der Kampf um die besten Handelspositionen tut
zwar etwas weh, doch meine ich, dass sich dies in Grenzen
hdlt und sich dadurch niemand abschrecken Idsst. Fiir
Spieler, die taktische Spiele lieben, wird Borneo definitiv
2u seicht sein.

gegriffenen dazu. Und zweitens, wenn der
Angegriffene gewinnt, darf dieser sich eine
der ausgespielten Karten ins Lager nehmen.
Die restlichen ausgespielten Karten kommen
auf den Ablagestapel.

In der dritten Phase muss der Spieler eine
Frachtkarte in einen Hafen legen. Wird da-
durch das Monopol erreicht, was bedeutet,
dass so viele Flaggen von einer Farbe wie
der Wert links oben anzeigt, auf den Fracht-
karten im Hafen aufscheinen, oder auch das
Frachtkartenlimit, wenn so viele Frachtkar-
ten im Hafen liegen, wie diese Hafenkarte
rechts oben anzeigt, dann werden die Ge-
wirze verteilt. Das passiert auf folgende
Weise: Der Spieler der diese Gewdlrzvertei-
lung mit seiner Frachtkarte auslost, erhdlt die
Hafenkarte, welche er in sein Lager legt. Bei
Monopol wird der Monopolstein oben auf
die Rangleiste der mit den Flaggen farblich
Ubereinstimmenden Handelsgesellschaft
gelegt. Nun darf sich von oben nach unten
jeder Handler ein Gewdirz aussuchen. Gibt es
mehr Gewtrze als Handler, beginnt wieder
der oberste Handler, solange bis kein Gewiirz
mebhr (brig ist. Bei Erreichen des Frachtkar-
tenlimits, ohne dass eine Gesellschaft das
Monopol erreichen konnte, kommen die
Rangfolgensteine 1 bis 4 zum Einsatz. Es
werden die Flaggen der einzelnen Handels-
gesellschaften von allen Frachtkarten in
diesem Hafen zusammengezahlt. Die Ge-
sellschaft mit den meisten Flaggen hat sich
am meisten eingebracht und erhalt deshalb
den Stein mit der 1, mit den zweitmeisten die
2 usw... Der Handler der Gesellschaft mit der
1 sucht sich das Gewlirz zuerst aus, danach
der erste der zweiten Gesellschaft usw...
Sind wieder mehr Gewtirze vorhanden, geht
es weiter mit dem Handler auf Position zwei
der Gesellschaft mit der 1, dann mit der zwei
usw bis wieder alle Gewdirze verteilt sind. All
diese Gewlirze werden ebenfalls ins Lager
gelegt. Danach wird eine neue Karte vom
Hafenkartenstapel aufgedeckt und auf den
freien Platz im Hafen gelegt.

In der vierten Phase muss der Spieler zwei
Karten vom Frachtkartennachziehstapel
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ziehen. Man darf aber blof3 sechs Karten auf
der Hand halten, muss also Giberzahlige nach
dem Ziehen abwerfen.

Man beachte, die ersten beiden Phasen
sind Kann-, die dritte und vierte sind Muss-
Bestimmungen.

Ist der Zug zu Ende, kommt der linke Spieler
an die Reihe.

Wie kommt es zum Spielende und was sind
die Siegbedingungen bei Borneo?

Es kommt sofort zum Spielende bei fol-
genden zwei Bedingungen: Soll man eine
Hafen- oder eine Frachtkarte ziehen und es
ist keine mehr vorhanden, ist das Spiel zu
Ende. Es werden nun alle Fracht- und Ha-
fenkarten auf den Abwurfstapel gelegt. Alle
reihum, beginnend mit dem linken Nachbar
des Spielers der das Spiel beendet hat, diir-
fen noch genau einen Auftrag erfillen. Es
gewinnt der Spieler mit den meisten Sieg-
punkten, bei Gleichstand gewinnt der mit
den meisten erfilllten Auftragen.

Man kann auch noch eine andere Variante
ausprobieren:

Blackbeards Geheimnis. Bei dieser Variante
gelten alle Regeln aus dem Grundspiel, es
kommen nun jedoch die Piratenbucht und
das Piratenschiff ins Spiel. Man kann in dieser
Variante nun mit den Piraten Handel treiben
und somit leichter Auftrdge erfiillen. Wenn
man einen Auftrag erflllen mochte, gibt man
anstelle eines fehlenden Gewdirzes ganz ein-
fach ein anderes ab und muss dadurch das Pi-
ratenschiff zu sich nehmen. Solange man das
Piratenschiff bei sich hat, kann man mit den
Piraten nicht mehr Handel treiben, muss also
darauf hoffen, dass bald ein anderer Spieler
mit den Piraten handelt. Bei Spielende darf
man wie Ublich noch einen letzten Auftrag
erfiillen, es darf jedoch nicht mehr mit den
Piraten gehandelt werden. Auf3erdem zahlt
es fur den Spieler zwei Siegpunkte minus,
falls sich das Piratenschiff bei Spielende bei
ihm befindet.

Was ist von Borneo zu halten? Was halte ich
von Borneo?

Die Regeln von Borneo sind leicht zu lesen
und ebenso zu verstehen. Auch fiir unge-
ibte Spieler sind keine schweren Brocken
versteckt. Man kann Borneo ziemlich schnell
erklaren und es spielt sich auch relativ flissig
und vor allem kurz. Meiner Meinung nach so-
gar zu kurz. Ehe man es sich versieht, ist eine
der Endebedingung schon wieder da. Das
Wechseln der Handler in héhere Positionen
in der Handelsgesellschaft, das,Hochkdamp-
fen’, istzwar gut gemeint, jedoch werden fast
nur sichere Karten, also Karten mit drei Flag-
gen dieser Gesellschaft gespielt, um nicht
zu verlieren. Sehr oft passiert es dann, dass
der Angegriffene sich seinen Platzin seinem
ndchsten Zug sofort wieder zuriickerobert.
Das hat dann auf Dauer keinen Witz. Auch
ist mir der Gluicksfaktor in diesem Spiel ganz
eindeutig zu hoch. Sitzt man in einer Gesell-
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schaft ganz oben und man ,baut” in einem
Hafen an einem Monopol fiir diese und man
zieht pl6tzlich nur noch Karten mit andersfar-
bigen Flaggen, wird es miihsam. Die ande-
ren, ,gliicklicheren” Spieler ziehen mit ihren
teuren Gewdlrzen von dannen. Oder man
wirde gerne in einem Hafen das Limit flir das
Monopol, bzw fiir die Frachtkarten erreichen,
um zumindest die Hafenkarte abzustauben,
doch bis man wieder zum Zug kommt, sind
die begehrten Gewtirze aber bereits wieder
verteilt. Der einzige Trost: die gliicklichen Ge-
sichter seiner Mitspieler. Es sieht so aus, dass
sich Borneo zu dritt sogar besser spielt, als zu
viert oder gar zu fiinft. Das Legen der Fracht-
karten in den Hafen hat zwar einen Hauch
von Taktik, geféllt aber eher ungeiibten
Spielern und Familien, ist aber nichts fiir,,alte
Spiele-Haudegen®. Mir ist aufgefallen, dass
sich Borneo unter ,Blackbeards Geheimnis”
etwas flussiger spielt, da man eher zu den
begehrten Auftragen kommt. Die zwei Sieg-
punkte minus kann man in diesem Fall rela-
tiv leicht verschmerzen. In diesem Sinne, mit
diesen kleinen Mankos ist es vielleicht sogar
besser, dass die Spielzeit eher kurz ausfallt.
Dennoch Gratulation an den Autor von Bor-
neo fiir den Sieg mit diesem Spiel bei dem
Wettbewerb ,Gioco Inedito 2007” fiir nicht-
berufliche Spieleautoren.
Christian.Huber@spielen.at
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HANDEL, HAFEN UND HALUNKEN

FREIBEUTER DER KARIBIK

Auf der Suche nach Rum und Tabak

Seit 2007 macht die Firma Public Solution
auf der Nuirnberger Messe Werbung fiir ihre
neue Spielkonsole. Da sie auch in Medien
standig prasent waren konnten wir den Ver-
lauf der Entwicklung dieser Idee gut mitver-
folgen. Als begeisterter King Arthur und Wer
war’s (beide Ravensburger) Spieler habe ich
groBes personliches Interesse wie wohl die
Geburt dieses Konsolenbabys aussehen wird.
Wie bei allen vielbeschéftigten Menschen
habe ich die prompt verpasst und bin mir
dessen erst bewusst geworden als ein Oster-
reichischer Autor, ndmlich Alexander Pfister,
ein Spiel bei diesem Verlag herausbringen
konnte. Zuerst abgeschreckt, da es erst ab
10 Jahren spielbar ist, mein Sohn ist erst 6
und meine Tochter kurz vor dem 5. Geburts-
tag, war die Begeisterung meines Sohnes fiir
Piraten der Grund, warum ich mir dieses Spiel
trotzdem genauer betrachtete.

Das Yvio Spielsystem hat eine Spielkonsole,
die man separat anschaffen muss (in man-
chen Spielen ist sie auch schon mit in der
Schachtel) und die man dann mit den jewei-
ligen zu kaufenden Spielen kombiniert. Eine
Speicherkarte, wie sie von Fotoapparaten
bekannt ist, liegt jedem Spiel bei und wird
in die Spielkonsole eingesetzt.

Kurt Schellenbauer

Ein Spiel nicht nur fiir die ganze Familie, sondern insbe-
sonders fiir diejenigen, die einen schnellen Spieleinstieg
mit wenig Regellesen bevorzugen.

Der Spielplan hat in der Mitte vier kleine
runde Ausnehmungen, wo man die Konsole
arretiert. Auf die Konsole kommt eine so ge-
nannter Skin, das ist eine Auflage damit die
Felder der Konsole ein zum Spiel passendes
Symbol bekommen und so fiir alle erkenn-
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bar sind. Danach braucht man die Konsole
nur noch einschalten und sich zuriicklehnen.
Ich habe noch nie so entspanntes Regelstu-
dium erlebt. Die Konsole nimmt einem alles
ab und ist im speziellen fiir die Regelfaulen
unter uns, genau die Methode um sie zum
Spielen zu bringen.

Es gibt drei Spielstufen, Einsteigerspiel (5
Siegpunkte), normales Spiel (10 Siegpunkte)
und Profispiel (10 Siegpunkte und schwerere
Gegner). Jeder Spieler bekommt ein Tableau
vor sich, auf dem sein Schiff aufgezeichnet
ist. Auf dem legt er 1500 Dukaten ab und die
Konsole fordert die Spieler, auf ihre Schiffe
auf eines der Warenfelder zu stellen, damit
sie feststellen kann, wie viele Spieler teilneh-
men. Der Spielstein, yvie genannt, den man
zuvor unten in das Schiff eingelegt hat, ist der
Kontakt zum Spielbrett.

Danach kommen alle Schiffe nach San Juan
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und das Spiel beginnt. Zum Spielplan sei
gesagt, dass darauf 8 Hafen um die Konsole
angeordnet sind und in 5 dieser Hafen kann
man nicht nur mit Waren handeln, sondern
auch Erweiterungen fiir das eigene Schiff
kaufen. So bekommt man in Puerto Plata
Kanonen, in Kingstown Segel, in Cartagena
Matrosen, in Prinzapolca zusatzlichen Lager-
raum und in Camarco kann man sich eine
Residenz kaufen. Diese Erweiterungen sind
zugleich die Siegpunkte.

Die Konsole fordert einen Spieler nach dem
anderen auf, eine Ware zu wéhlen und diese
in einen anderen Hafen zu bringen. Es gibt
4 verschiedene Waren, Weizen, Holz, Tabak
und Rum. In jedem Hafen werden zwei die-
ser Waren produziert und somit kann manin
jeden Hafen nur die Waren liefern, die dort
nicht erhdltlich sind. Das Warenwirtschaftsy-
stem ist recht einfach gestrickt, die oben ge-
nannte Reihenfolge ist auch die Wertigkeit,
Rum bringt das meiste Geld. Je weiter weg
der Hafen umso groer der Erlés. Wenn ein
Hafen eine Ware schon lange nicht mehr er-
halten hat, dann kann man damit dort auch
groBeren Profit machen.

Ein einfaches System von Angebot und
Nachfrage, das gilt auch fiir den Kauf der Er-
weiterungen. Aber wo viel Profit, da sind die
Piraten nicht weit entfernt. Bei einer Weizen-
oder Holzlieferung tauchen sie nie auf, aber
bei Tabak und Rum sind sie immer prasent
und man muss so manchen Kampf austra-
gen. Auch hier unterscheidet die Konsole
noch zwischen Warenarten, denn bei Rum
sind die Piraten um einiges starker.

Die Konsole misst alle Fahrten nach Tagen
und berechnet mit ein, wie viele zusatzliche
Segel der Spieler hat, denn die machen ihn
schneller. Verlorene Kampfe verringern die
Geschwindigkeit und die Reise dauert da-
durch langer. So bereist man die Hafen, ver-
kauft Waren und kauft Erweiterungen fir
sein Schiff.

Das Spiel berichtet nach Ablauf jedes Mo-
nats, ob und wo die Silberflotte eventuell
auftaucht, wo eine Hungersnot herrscht
oder ein Sturm die Siedlung verwistet hat
und welche Héfen von Freibeutern belagert
werden. Zu Beginn wird immer nur einer be-
lagert, aber mit der Zeit werden es mehrund
es ist die primare Aufgabe aller Spieler diese
Hafen zu befreien, denn wenn die Freibeu-
ter 5 dieser Stiitzpunkte belagern, haben alle
Spieler verloren.

So weit der eher einfache Spielablauf mit
beachtlicher Spieltiefe, zumindest fiir di-
ese Zielgruppe. Die ersten 6 Monate sind
immer recht einfach und es geht in erster
Linie darum, schnell die Basis fiir die nach-
sten entscheidenden 12 Monate zu legen.
Da sollten die Spieler aber auch ein wenig
miteinander kommunizieren, denn wenn
alle Kanonen wollen, werden alle verlieren.
Kooperatives Spielverhalten ist aber auch im

www.spielejournal.at

FREIBEUTER DER KARIBIK < UNSERTEST

spateren Verlauf wichtig. Wir haben uns im-
mer ausgemacht, wer welchen Hafen befreit,
denn sonst erreicht man die 10 Siegpunkte
niemals.

Die Konsole zeigt in der Mitte immer an, wie
viele Kanonen, Matrosen und Segel der Pirat
hat und gerade zu Beginn sind die Piraten
entweder stark bei den Matrosen oder bei
den Kanonen. Aber auch wenn der Spieler
mehr Kanonen oder Matrosen oder Segeln
hat als der Pirat, heif3t das noch lange nicht
dass der Spieler den Kampf gewinnt oder
mit mehr Segeln fliehen kann. Damit sind
wir schon bei dem grofen Negativpunkt
angelangt, der Programmierung.

Ich halte sie im fortgeschrittenen Spielver-
lauf, also ca. ab dem 8 Monat fiir teilweise un-
fair. Ich habe nach ca. 50 Partien immer noch
nicht verstanden, in welchem Rhythmus die
Héfen von den Piraten belagert werden. Laut
Aussage des Autors sind esimmer max. 2 Ha-
fen pro Monat, die dazu kommen. Ich habe
aber auch schon erlebt dass es drei waren.
Wie viele es jetzt auch immer sind, spielt man
das Spiel zu zweit, kommt man teilweise gar
nicht mehr rechtzeitig in die besetzten Hafen
und das Spiel ist schneller zu Ende als man
auf die Situation reagieren kann.

Auch das Verhaltnis, wie man Kampfe ge-
winnt oder verliert, ist fur mein Dafurhalten
schlecht ausgewogen. Als Familienspiel
kann es im Normalspielmodus nicht sein,
dass ein Spieler drei Mal hintereinander ver-
liert obwohl er der starkere der beiden Kon-
trahenten ist. Wir haben nach der 50igsten
Partie eher aus Frust keine weitere mehr
gespielt, denn wir haben sage und schreibe
4 Partien bis 10 Siegpunkte gebracht und
somit gewonnen. Eine einzige haben wir bis
20 Siegpunkte gespielt und das ist auch die
hochste zu spielende Marke. Danach endet
das Spiel auf jeden Fall.

Wie ich aber seitens des Autors und des
Verlages erfahren habe, sind sie sich des
Problems bewusst und werden ein Update
programmieren. Und damit sind wir auch
wieder bei einem groBRen Vorteil dieser Spiel-
linie. Wenn die Programmierung Fehler hat,
dann hole ich ein Update aus dem Internet
und spiele es auf die Speicherkarte und alles
ist wieder in Ordnung. Ich habe vor kurzen
auch ein Spiel auf der Homepage des Verlags
gefunden, dass man kostenlos downloaden
kann. Das relativiert wiederum die eher ho-
hen Grundkosten fiir die Konsole.

Man kann bei Freibeuter der Karibik viel Giber
die Programmierung meckern und sich auch
Uiber das furchtbar kleine Geld aufregen, aber
eines ist absolut sensationell: Die Atmosphé-
re die das Spiel verspriiht. Jeder Handler hat
seine eigene BegriiBung und auch wenn ein
Handel einmal nicht zustande kommt, weil
man zuviel gehandelt hat, dann sind die
Antworten recht witzig. Am coolsten finde
ich Mabu den Kanonenhéndler von Puerto

Plata, mit seinen ,Mabu mag dich” wenn er
den Preis nach unten setzt.
Das Kanonengedonner finde ich vom Klang
ein wenig metallisch klingend, aber die
Kampfschreie der Matrosen, wenn sie sich
ins Gefecht stiirzen, sind gut gemacht. Die
Konsole hat aber auch einen Anschluss, wo
man die Boxen anschlieen kann, wenn auch
in der Anleitung steht, das dies nicht mach-
bar ist.
Unterm Strich ist Freibeuter der Karibik mit
einem funktionierenden Update ein sch6-
nes, atmospharisches Spiel, das durch einen
leichten Regelzugang glénzt und ich kann
Alexander Pfister dazu nur gratulieren.
Kurt.Schellenbauer@spielen.at
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UNSERTEST » SMALL WORLD

KLEIN, UBERVOLKERT, HEISS UMKAMPFT

SMALLWORLD

Dies ist eine Welt voller Hiebe

Neulich im Spieleclub in Erdberg (klingt wie
Don Martin -wer kennt nicht den verstor-
benen besten Comic-Zeichner von MAD):

» Was spielen wir denn heute?”

,da schau her -2 neue Spiele - dieses (ich ver-
gaB, welches es war) scheint ein Wirtschafts-
spiel zu sein, jenes heilt,Smallworld”

,was ist das denn?”

,Also mir gefallt das Wirtschaftsspiel ...."

,» nein, nicht schon wieder Rechensstunde
nach einem langen Arbeitstag!”

,was steht denn da?”

-- die Welt ist zu klein fiir Alle, dein Volk muss
sich ausbreiten, gegen andere kampfen...
klingt gut, schaut her, da auf der Schach-
tel sind etliche Fantasy-Rassen abgebildet
- Zwerge, Elfen, Zauberer, Guhle und und
und ..

,Wie sieht denn die Regel aus?”

,Bunt, nicht sehr lange, witzige Zeichnungen
Wir einigten uns also auf Smallworld. Den
Ausschlag gab das farbenfrohe Fantasy-
Szenario und die nicht lang und kompliziert
aussehende Spielregel.

In der quadratischen Schachtel fanden wir
zundchst 2 beidseitig bedruckte Spielpléane,
fir jeweils 2, 3, 4 und fiinf Spieler. Das Spiel-
material ist in einem

zweckmaBigen Schachteleinsatz verwahrt,
ein kleinerer herausnehmbarer Teil enthalt
Kartonplattchen - klassische Marker - die auf
einer farbigen Vorderseite und einer grauen
Riickseite die verschiedenen Volker darstel-
len. Jedes ist in einem eigenen

Fach verstaut, sehr Gbersichtlich, es ist nur et-
was mithsam, die Marker herauszunehmen,

P
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schlanke Finger mit langen Négeln tun sich
leichter -- also Frauen mitspielen lassen!

Die Auswahl der Volker erfolgt zuféllig vor
Spielbeginn: es gibt 14 Rassen, dargestellt
durch sog. Rassenbanner, welche aus einem
ca. 6x3 cm groB3en Kartonstiick bestehen,
diese zeigen eine Abbildung des jeweiligen
Volkes und seiner

Eigenschaften (mittels Symbolen). Dazu
kommen 20 Spezialféhigkeiten - kleinere
Kartons - die an die Rassenbanner angelegt
werden.Von den verdeckten 2

Stapeln werden je 5in einer Reihe neben den
Spielplan zur Auswahl gelegt, die obersten
Kartons des Nachziehstapels, jetzt offen,
bilden die sechste Wahimdglichkeit. Jeder
Spieler erhdlt Miinzen(= Siegpunkte) im Wert
von 5, dann wird bestimmt wer beginnt, und
los geht's.

Alle Augen richten sich auf die ausliegenden
Volker - jeder Spieler hat eine praktische
Ubersichtstafel mit Abbildung und Erkla-
rung sowohl der Rasseneigenschaften als
auch der Zusatzfahigkeiten erhalten, um die
Auswahl zu erleichtern (die Riickseite zeigt
alle Landschaftsarten des Spielplans und
eine Kurzfassung der Spielregeln) - um die
bestmogliche Kombination herauszufinden,
in der Hoffnung kein Mitspieler moge
ausgerechnet das, Dreamteam” wegschnap-
pen.

Worum geht’s? Leute, denen Smallworld
nicht gefallt (ja, die gibt's wirklich) wiirden
es so zusammenfassen: Pldttchen auslegen,
Punkte zéhlen, der Nachste bitte. Dass dabei
jede Menge Spal3 und Interaktion (,schau
der dicke Verteidigungsstapel von X", den

FUR EXPERTEN
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St

fiir Experten

kannst du mit deinem Drachenbéndiger
mit nur einem Marker erobern”, ,Y* hat in
der letzten Runde auffallend viele Punkte
gemacht, wenn du gewinnen willst musst
du den angreifen’, ,die Skelette haben dir
die Bergfestung genommen, rache dich”---
usw.) stattfindet, fallt bei dieser Beurteilung
unter den Tisch.

Also, der erste Spieler wahlt eine Rasse, die
oberste in der Reihe kostet nichts, fir die
zweite muss er 1 bezahlen, fir die dritte 2
usw. Nehme ich beispielsweise das 5. Rassen-
banner muss ich auf jedes davor liegende 1
Miinze legen, so bringen

»schwachere” Volker, die mehrmals nicht er-
wahlt werden, sogar Einnahmen. Nach Be-
zahlung der Kosten nimmt der Spieler das
Banner mit Zusatzfahigkeit und legt es vor
sich, dann erhélt er die dazugehérigen Mar-
ker (wie viele steht auf der von ihm erwor-
benen Kombination), mit denen er moglichst
viele Regionen zu erobern versucht. Der Feld-
zug muss aber am Spielfeldrand beginnen
und er darf nur benachbarte Felder angrei-
fen (Ausnahme: die Halblinge diirfen tiberall
beginnen).

Fir ein leeres Feld brauche ich 2 Marker, je-
der darauf liegende Gegenstand erfordert
einen weiteren (kann Berg, Verteidigungs-
anlage oder gegnerische(r) Marker sein).
Merke: der Angreifer verliert keine Plattchen
er verbraucht sie nur zum Erobern und kann
seinen Feldzug fortsetzen, bis alle am Brett
liegen. Bleiben welche tber, zu wenige, um
damit eine weitere Region zu besetzen, kann
er einen sogenannten ,letzten Angriff” ver-
suchen: Es gibt bei Smallworld einen sech-
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seitigen Spezialwiirfel mit 3 leeren Feldern
und den Augenzahlen 1, 2 und 3, gelingt
ein ausreichend hoher Wurf, um die erfor-
derliche Markeranzahl zu erreichen, ist der
Angriff gegliickt, eine weitere Provinz,wurde
befreit".

Nun kann noch das Reich umgeordnet
werden, d.h. die Marker kénnen - zu Ver-
teidigungszwecken - beliebig umgruppiert
werden (inklusive Ubriggebliebene

von erfolglosen letzten Angriffen”), aber es
sollte zumindest einer in jedem Feld liegen
bleiben, damit es Siegpunkte bringt. Zu
guter Letzt werden die Provinzen gezahlt,
jede ist 1 Punkt wert, dazu kommen Boni
(wie schon, dass es sowas nicht nur fir er-
folglose Bankmanager gibt) fiir Besitz oder
Eroberung bestimmter Felder - je nach Ei-
genschaften der Volker.

Dann folgt die ,aktive Phase” des ndchsten
Spielers, der nun seinerseits ein

Christoph Proksch

Gefillt mir sehr, witzig, sehr unterhaltend, mein heuriger
Liebling neben Battlestar Galactica.

Rassenbanner auswahlt (in die entstandene
Licke werden die weiter unter liegenden
nachgeschoben und vom Nachziehstapel
erganzt).

Um dem ersten Spieler den Feldzug nicht
zu leicht zu machen, wird vor Spielbeginn
eine erhebliche Anzahl Plattchen eines an-
onymen untergegangenen Volkes auf fest-
gelegte Felder platziert. Die ndchste Runde
beginnt, sobald alle Spieler durch sind, das
Spiel endet nach 8-10 Runden -je nach An-
zahl der Teilnehmer.

Wer wieder an der Reihe ist, hat nach Begut-
achtung der traurigen Reste seines Reiches
zwei Moglichkeiten: er nimmt die restlichen
Marker wieder auf die Hand

um damit weitere Eroberungen zu machen
(RACHE!!--ist aber nichtimmer die beste Idee
) - sollte dabei aber in jedem Land minde-
stens 1 zurlicklassen um dieses nichtauch zu
verlieren - sind es aber zu wenige, um damit
noch zusétzliche Punkte zu ergattern, kann
er sein aktuelles Volk untergehen lassen.
Das ist oft einfach notwendig um mehr Sieg-
punkte zu erreichen, da durch die limitierte
Markerzahl der Ausbreitung Grenzen gesetzt
sind.

Wer sich fiir Untergang entscheidet, nimmt
alle Marker bis auf einen pro Feld vom Spiel-
plan und dreht die verbliebenen um, die
graue Riickseite zeigt auch dieses Volk, dann
zahlt der Spieler die Anzahl der Felderim Be-
sitz dieser Rasse und erhalt die
entsprechende Anzahl an Miinzen, damit ist
sein Zug zu Ende. Ein neues Rassenplattchen
kann erst am Beginn des nachsten Zuges
ausgesucht werden, das

alte wird umgedreht, die Zusatzeigenschaft
wird abgegeben. Die Regionen, in denen die
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Plattchen der ausgestorbenen Rasse liegen,
bringen auch weiterhin jede Runde Sieg-
punkte, dazu kommen die Punkte des neuen
Volkes. Keiner darf mehr als ein umgedrehtes
Rassenbanner haben (es gibt 1 Ausnahme).

Gerade die Wahl des richtigen Zeitpunktes
des Untergangs kann tiber Sieg oder Nieder-
lage bei Smallworld entscheiden.

Marker verliert man nur als angegriffener
Spieler, einen pro verlorenem Feld, weitere
erhélt man zuriick auf die Hand und darf sie
nach Ende des Zuges des aktiven Spielers auf
die verbliebenen eigenen Lander platzieren.
Die Spielregeln sind im Grunde recht einfach-
-und ja, es handelt sich im Prinzip um das
etwas abgednderte Spiel ,Vinci” vom selben
Autor.

Smallworld ist aber abwechslungsreicher
und bunter als Vinci, durch die begrenzte
Rundenzahl ist es kiirzer und auch span-
nender: Da es statt einer Siegpunkteleiste
Miinzen verschiedener Werte mit gleicher
Rickseite gibt, ist nicht offensichtlich wer
in Fihrung liegt.*) Die Spielgestaltung ist
ansprechender und hiibscher, weniger ,tro-
cken” (wenn auch manche meinen etwas un-
Ubersichtlicher) und gefillt auch Jingeren
und Unerfahreneren besser - es ist durchaus
als Spiel mit Gelegenheitsspielern geeignet
und schreckt nicht durch lange komplizierte
Regeln ab, sondern ist rasch erklart. Eine gute
neue Idee ist der,letzte Angriff’, der Risikobe-
reitschaft fordert und niichterne Kalkulation
durch ein wenig Gliicksmoment

relativiert, was gerade ,aus dem Bauch he-
raus”- Spielern entgegen kommt. In Small-
world ist es erlaubt, das neue Volk neben
dem eigenen untergegangenen anzusiedeln
und somit dessen Fortbestand zu sichern,
man wird auch nicht zu

bestimmten Angriffen gezwungen, da es
nicht vorgeschrieben ist, ein durch feindliche
Angriffe zerschnittenes Reich wieder zusam-
menzufligen.

Nicht zuletzt er6ffnet die Verlegung in ein
Fantasieland statt Europa mehrere Még-
lichkeiten flir Zusatzeigenschaften. Es steht
eine schier unendliche Zahl von Kombinati-
onsmoglichkeiten von Rasse- und Zusatzfa-
higkeiten zur Verfligung, die erheblich zum
Unterhaltungswert von Smallworld beitra-
gen, fir Abwechslung ist gesorgt, da immer
wieder neue Situationen auftreten. Es gibt
fallweise sehr starke

Kombinationen von Eigenschaften, die aber
zu einem anderen Zeitpunkt des Spiels mit
anderen gegnerischen Rassen vollig versa-
gen konnen (also keine den, Killerdecks” bei
manchen Trading Card Games vergleichbare
Situation).

Die Spielregel ist tibersichtlich, gut geglie-
dert, mit Spielbeispielen erklart und teilwei-
se witzig illustriert. Es bleiben keine Fragen
offen, die wenigen aufkommenden Streitig-

keiten mit Haarspaltern (.. ich verstehe dies
aber anders, hier steht nirgends, dass ich das
nicht tun darf!) konnten rasch mit kurzem
Regelstudium beigelegt werden.
Smallworld lebt aber von den Ausnahmen
der sehr einfachen Grundregeln: beispiels-
weise dlrfen die Guhle beim Aussterben alle
Pldttchen behalten und sogar angreifen (sie
sind ja Untote), Zwerge erhalten auch unter-
gegangen Extrapunkte flr

Minenfelder, Elfen verlieren keinen Marker
beim Verlust eines Feldes und 2 Volker kon-
nen sich sogar vermehren - die Skelette und
die Hexenmeister.

Manche Volker haben Angriffsboni (verbrau-
chen weniger Marker), andere verteidigen
besser (erhalten Plattchen wie z.B. Troll-
héhlen = Verteidigung plus 1, oder sind auf
manchen Feldern gar unangreifbar). Es gibt
»schnelle” (rasche Ausbreitung, schneller Un-
tergang glinstig) und,langsame” Rassen (z.B.
Elfen, Gberleben langer, da ihre Zahl durch
feindliche Angriffe nicht absinkt), und ande-
re, die aus bestimmten Landschaften mehr
Punkte erhalten (Menschen im Ackerland,
womdglich mit Zusatzfahigkeit Handler).
Richtig bunt wird es aber erst bei den Zu-
satzeigenschaften: Angriffe werden leichter,
Eroberung bereits besiedelter Felder bringt

Lesen Sie weiter auf Seite 15
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UNSERTEST P POLIZEI-ALARM

MIT DEM AUTO AUF GANOVENJAGD

POLIZEI-ALARM!

Tresore knacken mit Wiirfelwurf

Tatli Tata ...... die Polizei ist auf Streife und
versucht Einbrecher und Diebe zu fassen. Sie
jagt dabei quer durch die Stadt und versucht
heraus zu finden, wo die Ganoven als néch-
stes zuschlagen werden.

Das neue Haba-Spiel Polizei-Alarm befindet
sich in der Ublichen groBen gelben Haba-
Schachtel und zeigt als Titelbild einen Poli-
zeistreifenwagen. In dem Polizeiauto befin-
den sich 2 Polizisten, welche gerade einen
Verbrecher beobachten.

Nach dem Offnen der Schachtel prasentiert
sich folgender Inhalt: 1 grof3er StraBBenspiel-
plan, 1 groBer Magnetspielplan, 1 Polizeiau-
to, 1 Polizeisirene, 1 kleiner Strallenplan, 12
Alarmplattchen, 48 Tresorkarten, 3 Wiirfel
und 1 Spielanleitung.

Bevor das Spiel beginnen kann legt man den
groBBen Magnetspielplan in die Tischmitte.
Den groB3en StraBenspielplan legt man de-
ckungsgleich auf den Magnetspielplan.
Dann stellt man das Polizeiauto in die Mitte
des Stral3enspielplans.

Das Polizeiauto verfiigt ebenfalls tiber einen
Magneten. Wenn man nun den Spielplan
seitlich verschiebt, so wird das Polizeiauto
von dem Plan mit dem Magnet gehalten
und andert so nicht seine Position. Es wird
nur der Spielplan bewegt und dadurch kann
man mit dem Polizeiauto scheinbar auf den
StraBen des Spielplans umherfahren.

™
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Das Spiel wird in Runden gespielt, wobei die
Spieler abwechseln zwischen der Rolle des
Polizisten und des Ganoven.

In jeder Runde ist immer nur 1 Spieler der
Ganove und 1 Spieler der Polizist. Der Spieler
der am besten eine Polizeisirene nachahmen
kann wird der erste Ganove, der im Uhrzei-
gersinn neben ihm sitzende Spieler wird der
Polizist der ersten Spielrunde.

Der Ganove legt 6 Tresorkarten als Stapel be-
reit und nimmt die 3 Wiirfel an sich.

Weiters nimmt er noch die 12 Alarmplattchen
an sich. Diese zeigen auf der Vorderseite ein
rotes Lampchen. Auf der Riickseite zeigen 10
Alarmplattchen ein griines Lampchen, dies
bedeutet das alles in Ordnung ist. 2 Alarm-
plattchen zeigen Symbole fiir Einbrecher.
Diese beiden Pldttchen legt der Ganove an
jene Stellen der Stadt, wo er einen Einbruch
verliben will. Er verteilt aber alle 12 Alarm-
plattchen so, dass der andere Spieler, welcher
den Polizist spielt, nicht mitbekommt, wo
eingebrochen werden soll. Dazu legt er alle
12 Alarmplattchen mit der Vorderseite, also
rotes Limpchen nach oben, auf die 12 daftr
auf dem kleinen StraBenplan vorgesehenen
Einbruchsplatze. Der kleine Stral3enplan sieht
genauso aus wie der grof3e StraBenspielplan
und weist an den gleichen Stellen die 12 Ein-
bruchplatze auf.

Der Polizist versucht so schnell wie méglich

(..[)!_'.
/74

fiir Kinder

die Einbruchsorte zu ermitteln. Polizist und
Ganove spielen gleichzeitig, wahrend der Po-
lizist versucht die Einbruchsorte zu finden,
versucht der Ganove an Beute zu gelangen.
Wenn der Ganove die 12 Alarmplattchen
ausgelegt hat, startet der Polizist die Runde,
indem er auf die Polizeisirene driickt.

Der Ganove hat die 6 Tresorkarten als Stapel
vor sich legen. Jede Tresorkarte zeigt 3 Zah-
len mit einem Wert zwischen 1 und 6.

Nach dem Driicken der Polizeisirene beginnt
der Polizist mit der Suche und versucht das
Polizeiauto zu einem der Einbruchsplatze zu
steuern. Dabei benétigt er viel Geschick und
groBes Fingerspitzengefiihl.

Der Ganove hat sofort die oberste Tresor-
karte genommen und beginnt mit den 3
Wiirfeln zu wiirfeln. Wenn er dabei eine Zahl
wdrfelt, die auf der Tresorkarte abgebildet
ist, legt er den entsprechenden Wiirfel auf
dieses Feld der Tresorkarte. Dann wiirfelt
er mit den verbleibenden Wiirfeln weiter,
bis er alle 3 Felder mit einem Wiirfel besetzt
hat. Ist im dies gelungen, so hat er 2 M6g-
lichkeiten, er kann die Spielrunde beenden
oder weiter spielen. Wenn er die Spielrunde
beendet, nimmt er die Tresorkarte und ruft
»ich bin weg". Damit hat ihn der Polizist nicht
erwischt und er darf den geknackten Tresor
behalten. Nun wird der Spieler, der Polizist
war, zum Ganoven und der nachste Spieler
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wird der neue Polizist.

Wenn der Ganove jedoch weiter wiirfelt,
muss er wieder einen Tresor knacken, erst
wenn er die 3 Zahlen fiir den neuen Tresor
gewdirfelt hat, hat er wieder die Moglichkeit
die Spielrunde zu beenden. Theoretisch kann
der Ganove auch versuchen alle 6 Tresorkar-
ten zu knacken, praktisch versuchten dies
jedoch nur die jingsten Kinder. Der Polizist
kann die Spielrunde nur beenden, wenn er
beide Einbrecher gefunden hat. Der Polizist
findet einen Einbrecher durch Aufdecken
eines Alarmplattchens mit Einbrechersym-
bol. Er darf ein Alarmplattchen aufdecken,
wenn er mit dem Auto eine Stelle erreicht,
wo auf dem kleinen Stadtplan ein Alarm-
pldttchen liegt. Findet der Polizist beide
Einbrecher, bevor der Ganove die Spielrun-
de beendet, erhalt der Ganove keine Tresor-
karten, sondern der Polizist bekommt alle 6
Tresorkarten.

Das Spiel geht so lange bis jeder Spieler zwei-

Maria Schranz

Familien mit Kindern im Alter zwischen 6 bis 10 kénnen
unbedenklich zuschlagen, das Spiel sorgt fiir sehr viel
Spielspal8 und der Wiederspielreiz kann als hoch angese-
hen werden.

mal Polizist war.

Im Grundspiel finde ich, dass die Polizisten
leicht benachteiligt sind, da sie beide Ein-
bruchsorte finden miissen. Meistens been-
det der Ganove jedoch nach der Tresorkarte
die Runde, welche er unmittelbar geknackt
hat, nachdem der erste Einbrecher vom Po-
lizist gefunden wurde.

Das Bewegen des Polizeiautos erfordert
viel Geschick und Fingerspitzengefiihl und
fordert daher sehr gut die Feinmotorik der
Kinder.

Die Spielidee ist sehr, sehr nett und gefiel
allen Kindern in meinen Testspielen ausge-
zeichnet. In fast allen Spielrunden fiel mir auf,
dass die Kinder die Rolle des Polizisten als viel
interessanter empfanden, obwohl vor allem
die jingeren Kinder zwischen 6 und 7 Jahren
manchmal noch grof3e Probleme mit dem
Bewegen des Polizeiautos hatten.

Immer wenn sie einen Einbrecher gefunden
haben, war die Freude meistens riesengrof3.
Als ich meinem Mann, er ist Polizeibeamter
von Beruf, dies erzahlte, sagte er mir, dass ihn
dies sehr freue und er hoffe das aus einigen
Kindern hoffentlich spater echte Polizisten
wiirden.

Zurlick zum Spiel, Der Magnetmechanismus
zum Bewegen des Polizeiautos ist wirklich
sehr gut, nur kommt es vor allem bei jin-
geren Kindern zu oft vor, dass das Polizeiauto
umfallt.

Wenn die Kinder das Spiel jedoch 6fters ge-
spielt haben, wurde ihre Feinmotorik besser
und es gelang ihnen immer schneller, das
Polizeiauto durch die Stra3en zu bewegen.
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POLIZEI-ALARM / SMALL WORLD « UNSERTEST

Durch oftmaliges Spielen kommt es zu einer
erheblichen Verbesserung des Fingerspitzen-
gefiihls. Trotzdem kam es in meinen Testspie-
len nur sehr selten vor, dass die Polizisten
beide Einbrecher fanden.
Die hiibsche grafische Gestaltung kann man
nur als sehr gelungen bezeichnen und das
kleine Polizeiauto, die Polizeisirene und der
schone groBe StraBenspielplan sorgen fir
eine schone Atmosphadre.
Die Spielidee ist nett und das Bewegen des
Polizeiautos auf dem grof3en Stral3enspiel-
plan ist gut umgesetzt.
Was ich nicht abschatzen kann, ob man ein
groBeres Polizeiauto ebenfalls gut hatte be-
wegen konnen, sicher es wiirde es jedoch
nicht so leicht umfallen. Neben dem Polizei-
auto ist die Tatsache, dass immer nur 2 Spie-
ler aktiv sind und die UGbrigen nur zu schauen
kénnen, der wesentliche Kritikpunkt im Spiel.
Trotzdem ist das Spiel fiir alle Kinder, aber
auch Erwachsene mit Kindern gut zu emp-
fehlen. Wenn man die Regel d@ndert, dass
der Polizist nur 1 Einbrecher finden muss,
ist das Spiel auch fiir Erwachsene alleine gut
geeignet. In diesem Fall haben wir es so fest
gelegt, dass der Polizist nur die aktuelle und
die bereits vom Ganoven geknackten Tresor-
karten erhélt, also nicht wie sonst alle 6 Tre-
sorkarten, da dies zu méchtig gewesen ware.
Maria.Schranz@spielen.at
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SMALLWORLD weiter von Seite 13

Extrapunkte, ,fliegend” erlaubt jedes Feld
am Plan anzusteuern, ,Hohlenbewohner”
erobern Hohlenfelder (Markierung am Plan,
wie Minen oder magisches Land) leichter,
aullerdem gelten diese als zueinander be-
nachbart, sodass Angriffe am anderen Spiel-
planende aus dem Untergrund kommend
moglich sind. ,Berseker” diirfen bei jedem
Angriff vorher den Wirfel verwenden und
dann entscheiden welches Land sie mit dem
Ergebnis angreifen...
Meine Lieblingstruppe waren zunéchst die
Hexenmeister, sie diirfen in jeder Runde
bei jedem angrenzenden Gegner 1 einzeln
liegendes Rasseplattchen durch ein zusatz-
liches!! Plattchen der Hexer ersetzen, sie kon-
nen sich also vermehren
und so gewann ich. Im nachsten Spiel griff
ich hocherfreut wieder nach diesem Volk,
aber es war die erste Runde, um mich zu-
meist,,untergegangene Rasse”-Marker,
und die Mitspieler hatten noch keine Re-
gion mit einem einzelnen Plattchen, keine
Vermehrung maglich, Gberflissig zu er-
wahnen, dass sich alle Mitspieler sofort auf
meine armen Lieblinge stlirzten und so war
ich gezwungen sie gleich wieder untergehen
zu lassen. Ich hatte tibersehen, dass die Fa-
higkeit nur bei aktiven Rassen anwendbar ist
und stellte bei spateren Spielen fest, dass die
Anwesenheit der Hexenmeister erheblich die
Entscheidung, ein benachbartes Volk unter-
gehen zu lassen beschleunigte.
Zusammenfassend mochte ich sagen, dass
Smallworld ein trickreiches, schnelles (1,5 -2
Stunden dauerndes), witziges und buntes
Spiel ist, seine Stdrke liegt in den standig
wechselnden Konstellationen am Plan, in
den immer wieder neuen
Kombinationen, es fordert Kampfbereit-
schaft (defensives Einigeln fiihrt nur aus-
nahmsweise zum Erfolg) und Gefiihl fir
richtiges Timing. Der Gliicksfaktor ist mi-
nimal, aber erhoht etwas die Bereitschaft
zu riskieren, was dem Spiel-verglichen mit
Vinci gut tut. Dieses Spiel ist sowohl fiir Ge-
legenheits- als auch Vielspieler gut geeignet
und kann auch Taktiker herausfordern, da es
einiges zu lberlegen
gibt, wahrend man auf den nachsten Zug
wartet, wenn man mit den richtigen Leuten
spielt ist man als Wartender ohnehin mit hef-
tigem Intrigieren beschaftigt.
Bei den Links auf der Days of Wonder-Home-
page gibt es ganz interessante Taktiktipps zu
den verschiedenen Rassen- leider noch nicht
fur alle und nur auf franzosisch.
*) wer Spaf3 daran findet kann versuchen sich
die Einnahmen der Mitspieler
zu merken um zu wissen, wer in Fiihrung
liegt.

Christoph.Proksch@spielen.at
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UNSERTEST » BRITANNIA

AUFSTIEG UND FALL SEINER VOLKER

BRITANNIA

Bretwalda, Boudicca und Wilhelm der Eroberer

Seit seiner Erstauflage bei Gibson 1986 ist
Britannia sowohl eine der gelungensten his-
torischen Simulationen als auch eines der
besten Taktikspiele.

Vorigen Herbst hat nun der Heidelberger
Spieleverlag zum zweiten Mal nach Welt der
Spiele 1991 eine deutsche Ausgabe auf Basis
der US-Ausgabe von Fantasy Flight heraus-
gebracht.

Das Spiel thematisiert ein Jahrtausend engli-
scher/britischer Geschichte von der Invasion
der Rémer bis kurz nach der Normannenin-
vasion 1066, die Simulation dauert 16 Run-
den.

Runde 1 zeichnet die Invasion der Rdmer
nach, die Iren treten in Runde 3 auf den Plan,
Runde 4 bringt die Pikten, Angeln Sachsen
und wie sie sonst noch so hie3en, die kleinen
Stamme, die die Stid- und Ostkiste Englands
Uberfielen, pliinderten und besiedelten. In
Runde 5 ziehen sich die Rémer zurilick und es
beginnt der ernsthafte Konflikt Briten gegen
Sachsen sowie Angeln und Schotten.

In Runde 9 fallt die Wahl des ersten Hochko-
nigs, in Runde 11 treten die Wikinger auf den
Plan, der Konflikt mit den Danen dauert bis
zu deren Riickzug am Ende von Runde 14.
Mit demTod Edward des Bekenners am Ende
von Runde 15 erleben wir den Anspruch drei-
er Manner auf die Kdnigskrone Englands, er-
ringen wird sie William der Normanne.

17 Vélker tummeln sich im Lauf des Spiels
in den 37 Regionen des Spielplans, sie be-
stimmen auch die Zugreihenfolge, nicht die
Spieler. Einige der Vélker sind schon zu Be-
ginn des Spieles auf dem Brett, die anderen
kommen geschichtlich akkurat oder werden
durch Nachschub aus der Heimat gestarkt,
sie pliindern oder siedeln und sind mit einer
historisch untermauerten Menge an Spiel-
steinen vertreten.

Ein Volk absolviert pro Runde die Phasen Be-
volkerungszuwachs, Bewegung, Kémpfe und
Riickzlige, Riickziige von Pliinderern und
Ubervélkerung. Danach werten alle Spieler
kontrollierte Gebiete und es gibt Siegpunkte
fiir Bretwalda oder den Kénig in den markier-
ten Runden.

Der Bevolkerungszuwachs passiert in be-
setzten Gebieten, normale liefern 2 Punkte,
schwieriges Geldande nur 1. Sechs Punkte
ergeben eine Infanterie Einheit, Uberschuss
wird flir die ndchste Runde aufgehoben.
Also muss man expandieren oder auflésen,
womit Konflikte unvermeidlich sind. Die VolI-
ker haben unterschiedliche Siegbedingun-
gen, die sich teilweise Gberschneiden, ein
ungefdhres Einhalten historischer Ablaufe
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ist notig, da Abweichungen Punkte kosten.
Flr die Bewegung von Einheiten gibt es
unterschiedliche Regeln je nach Volk und
Status, Plinderer miissen sich aufs Meer zu-
riickziehen.

Neu sind hier verbesserte Bewegungsmaog-
lichkeiten fiir die Romer.Vor der Konfliktpha-
se missen Uberzahliche Armeen demontiert
werden.

Dagmar de Cassan

Britannia war, ist und bleibt ein Leckerbissen fiir Freunde
historischer Simulationen, mit dem sich zu beschdftigen
sich absolut lohnt!

Nur ein Volk kann ein Gebiet bevélkern und
beanspruchen, aus dieser Regel resultieren-
de Konflikte werden durch Wiirfelwurf ent-
schieden, man kann sich immer fiir Riickzug
entscheiden, ein Spieler kann Volker der ei-
genen Farbe angreifen.
Wie gesagt, Siegpunkte gibt es fiir das Be-
setzen eines Gebietes, aber nur einmal, fur
die Kontrolle eines Gebietes, auch mehrfach,
das Schlagen gegnerischer Einheiten und fir
Bretwalda oder Konig in den entsprechen-
den Runden.
Bei Spielende addiert jeder Spieler die Sieg-
punkte seiner Volker, wer den héchsten Ge-
samtwert erreicht, gewinnt.
So weit ein Kurzabriss, das Spiel wurde schon
ausfiihrlich besprochen, ist aber noch immer
eines jener Spiele, das ausgehend von einem
einfachen Konzept durch Berticksichtigung
moglichst vieler Faktoren und Parameter
dann komplex wird.
Die Ausnahmen von den einfachen Grund-
regeln machen Britannia zur historisch er-
staunlich exakten Simulation, die Sonderre-
geln gelten fiir einzelne Volksgruppen und
das auch nichtimmer, sondern meist nur fiir
manche Runden.
Naturlich wurde bei der Neuauflage einiges
geandert, die Siegpunkte werden nun in
gerade Zahlen umgerechnet, es gibt sachsi-
sche Befestigungsanlagen und 2-Personen-
Anfanger-Szenarien, aber nach wie vor ist
Vier die optimale Spielerzahl.
Schon aus dieser Kurzeinfiihrung ist zu se-
hen, dass Britannia heute noch problemlos
mit neueren Simulationen mithalten kann,
eigentlich noch immer der Maf3stab ist, an
dem andere gemessen werden, die Fein-
heiten und unglaubliche Ausgewogenheit
des Spiels zu viert erschlielen sich erst nach
mehreren Partien, von denen sich jede ein-
zelne lohnt.

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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WER SIND DIE MACHTIGSTEN IN

SUMERIA

Versucht Einfluss zu gewinnen, um es zu werden!

Auf die Spuren der alten Sumerer begeben
sich die Spieler in diesem Spiel. Das Ziel des
Spiels ist es, die meisten Siegpunkte zu er-
wirtschaften. Solche erhalten die Spieler,
wenn sie Einflussmarker sammeln, es gibt
6 verschiedene Arten von Einflussmarker,
die unterschiedliche Punkte bringen. Die
Anzahl der Punkte ergibt sich dabei so, dass
der Wert steigt, wenn man mehr von einer
bestimmten Sorte von Einflussmarkern ge-
sammelt hat.

Das Spiel wird in 6 Runden gespielt, in die-
sen kann man die Einflussmarker sammeln.
Dafiir missen die Handler geschickt in den
Einflussgebieten der 8 Stadtstaaten des alten
Sumerischen Reiches positioniert werden. In
jeder Runde stehen den Spielern drei Ziige
zur Verfligung, es wird immer ein Zug nach
dem anderen beginnend beim Startspieler
von allem Spielern ausgefiihrt, bis alle drei
Zige durchgefiihrt wurden und die Runde
zu Endeist. In diesen Ziigen sollten die Hand-
ler optimal bewegt werden.

Begonnen wird mit einer Startaufstellung
bei der jeder Spieler 8 seiner Handler noch
vor Beginn der ersten Runde nach seinen
Vorstellungen auf dem Spielplan positio-
niert. Dabei sollte er darauf achten, dass die
Position seiner Handler gut gewahlt ist, um
damit in weiterer Folge auch etwas erreichen
zu kénnen.

Die Einflussmarker erhalten die Spieler nur,
wenn sieam Ende jeder Runde in den Gebie-
ten der drei herausragensten Stadtstaaten
gut aufgestellt sind. Am Ende jeder Runde
werden die Einflussmarker an die Spieler ver-
teilt, die diese gewonnen haben. Ein Stadt-
staat erlangt Ansehen, indem die Spieler
ihre Handler in sein Einflussgebiet bewegen
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oder setzen. Sobald einer der Stadtstaaten
an Ansehen gewonnen hat, kann ein anderer
an Ansehen verloren haben, dieser rutschtin
der Leiste der besten Stadtstaaten eine Po-
sition hinunter wahrend der andere einen

Isabella Schranz

Das Spiel besitzt einen interessanten Mechanismus, der es
maglich macht, dass nicht jede Runde gleich ablduft.

nach oben rutscht. Sollte dieser Stadtstaat,
der Ansehen gewonnen hat, schon an Po-
sition 1 stehen so passiert nichts, er bleibt
einfach auf dieser Position.

Aus diesem Grund sollten die Spieler immer
die Bewertung der Stadtstaaten wahrend
einer Runde im Auge behalten, denn nur so
kénnen die Spieler ihre Handler optimal be-
wegen und stellen, um etwas zu erreichen.
Die Handler sind es, die dem Spieler den Sieg
Uber ein Einflussgebiet bringen. Ein Einfluss-
gebiet eines Stadtstaates kann ein Spieler
nur dann fir sich gewinnen, wenn einer die
meisten Handler in diesem Gebiet stehen
hat. Ebenso sollte sich der entsprechende
Stadtstaat in der Rangfolge auch unter den
ersten drei befinden um Einflussmarker be-
kommen zu kénnen.

Der Mechanismus dieses Spiels, also dass
die Stadtstaaten, wenn sie Einfluss gewin-
nen oder verlieren, an Ansehen gewinnen
oder verlieren, verleiht dem Spiel einen in-
teressanten Charakter. Vor allem erlangt es
dadurch Besonderheit, dass in jeder Runde
drei andere Stadtstaaten am angesehensten
sind, da die drei Bestplatzierten der aktuel-
len Runde nach deren Ende an den Schluss
der Wertungsreihe gelegt werden. So ist es
moglich, dass immer drei andere Stadtstaa-

" S _ Shurrupak_|
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SUMERIA < SERTEST

FUR FAMILIEN

ten den meisten Einfluss in Sumeria besitzen.
Das Spiel besitzt meiner Meinung nach in-
teressante Mechanismen und ist obendrein
nicht von langer Dauer, man kann es also gut
zwischendurch spielen. Ebenso lasst es sich
aufgrund der Regel leicht verstehen und ist
somit leicht spielbar. Gleichzeitig besitzt es
einen abwechslungsreichen Charakter, da
durch die sofortige Anderung der Rangfol-
ge bei einem Zug nicht in jeder Runde die
Stadtstaaten in der gleichen Reihenfolge
ausliegen. Man kann sagen, dass der Zufall
der Auswahl der Stadtstaaten zu Beginn
des Spiels ein bisschen den Spielverlauf be-
stimmt, da die Reihenfolge ungefahr anzeigt,
welche Stadtstaaten in den ndchsten Runden
vorne sein konnen. Dies erlaubt den Spielern
ein wenig strategische Entscheidungen zu
treffen, der Hauptanteil der Entscheidungen
liegt in der Taktik. Sumeria ist ein einfaches
Spiel, das Spal macht und doch strategische
und vor allem taktische Elemente besitzt, so
dass mit diesem Spiel ein breites Spektrum
von Spielern angesprochen wird.
Isabella.Schranz@spielen.at
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ANGRIFF!

ALLES GESPIELT » ANGRIFF! / AXIOM 3000

TEIL 1: OSTFRONT 1941-42

Simulation des Russlandfeldzugs
1941-1942. Das Spiel ist als ers-
tes Spiel einer Serie konzipiert,
die mit denselben Grundregeln
Konflikte von WWII bis zur Ge-
genwart nachzeichnen soll.

Zu Spielbeginn wahlt man ein
Gefecht und erledigt die Star-
taufstellung. In jeder Runde
werden der Reihe nach folgen-
de Schritte absolviert: Verwen-

Ang

Teil 1:

Ostfront,

dete Spielsteine deaktivieren,
Rauchmarker reduzieren oder
entfernen, BAPs = Befehls-
Aktionspunkte zurlicksetzen,
Aktionskarten nehmen, falls im
Feuergefecht vorgesehen, Ziele
fur die Artillerie festlegen, in der
Vorrunde festgelegte Artillerie-
Aktionen ausfihren, Verstarkun-
gen vorbereiten und Initiative
auswirfeln.

riff!l

1941-42

AXIOM 3000

ZEPTER UND WURFEL

1992 war Axiom 3000 in seiner
ersten Auflage das erste Brett-
spiel mit einem echten Anspruch
auf Dreidimensionalitdt. Das
Spielbrett sind gleichzeitig auch
Spielsteine, es gibt zwolf Wiirfel
in schwarz und weiB3, die gesta-
pelt oder angelegt werden. Dazu
kommen vier Zepter, ebenfalls
in schwarz und weif3, die in die
Wiirfel gesteckt werden.

Ausgehend von einer mit Anlei-
tung und Abbildung vorgege-
benen, fir beide Farben sym-
metrischen Ausgangssituation,
wahlt man eine Farbe, jeder
Spieler verfiigt tiber die 6 Wiir-
fel und 2 Zepter seiner Farbe.
Ein Zug besteht aus Bewegen
eines Wiirfels oder eines Zepters
der eigenen Farbe. Einen Wiirfel
kann man in eine neue freie Po-
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Das Regelwerk ist fir eine de-
taillierte Darstellung zu kom-
plex und aufwandig, speziell
hervorgehoben werden muss
aber der Aufbau der Spielre-
gel. In Abschnitt 1 werden die
Grundregeln erklart, damit kann
das erste Feuergefecht gespielt
werden. Die Abschnitte 2 bis 5
bringen dann schrittweise die
Details ins Spiel, am Ende eines
Abschnitts kann jeweils ein wei-
teres Gefecht gespielt werden.
Abschnitt 2 erklart die Aktions-
karten und die Aktionen fir
Gruppen von Einheiten, Ab-
schnitt 3 beschéftigt sich mit Ge-
lande und Hohenunterschieden,
Granatwerfern und Rauch, Ab-
schnitt 4 mit Bewegung, Kampf
und Transport mit Fahrzeugen,
Abschnitt 5 mit Befestigungen
und Hindernissen und Abschnitt
6 mit den Spielmode fiir drei und
vier Spieler und dem Solospiel,
das fir alle Feuergefechte mog-
lichist.

Ein erstaunlich dichtes und knap-
pes Regelwerk, das die komplexe
Materie sehr kompakt und ver-
standlich aufarbeitet, damit auch
fur Cosim-Neulinge interessant.

sition versetzen, er muss Kuppel
auf Vertiefung gesetzt werden
und muss ohne Zepter sein und
kann nicht unter einem anderen
Wirfel heraus bewegt werden
und auch nicht am selben Platz
gedreht werden. Ein Zepter
kann diagonal oder lateral tber
die Wiirfeloberflaichen bewegt
werden, aber nur entlang von
Vertiefungen, eine Kuppel oder
ein anderes Zepter beendet den
Zug. Ein Zepter auf einem geg-
nerischen Wiirfel eliminiert die-
sen, wenn es vom gegnerischen
Wiirfel auf einen Wiirfel der eige-
nen Farbe zieht. Man muss einen
Zug machen.

Zwei Zepter auf einem Wirfel
bedeutenimmer das Spielende -
wer sein Zepter auf einen Wiirfel
ziehen kann, auf dem bereits ein
gegnerisches Zepter steckt, hat
aktiv gewonnen. Wer sein Zepter
auf einen Wirfel mit dem zwei-
ten eigenen Zepter ziehen muss,
hat verloren.

Ein wunderschdnes und unge-
wohnliches Spiel, elegant, edel
und herausfordernd, eine at-
traktive Mischung aus Spiel und
Objekt.
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BESSER-ESSER

DIE ERNAHRUNGSPYRAMIDE

Fur Kinder ist es wichtig, das
Richtige zu essen und auch zu
wissen, wie viel man davon es-
sen soll oder darf, damit man ge-
sund und fit bleibt. Die bekannte
Erndhrungspyramide wird spie-
lerisch erarbeitet.

Die Plattchen mit den Lebens-
mitteln liegen verdeckt aus, jeder
Spieler hat eine Karte fiir seine
Spielerfarbe.

Reihum versucht man, wie bei
einem normalen Memo-Spiel,
zwei Plattchen mit gleichen Nah-
rungsmitteln aufzudecken. Kann
man ein Parchen aufdecken,
bekommt man zur Belohnung
eine Holzhand und darf eines
der Lebensmittelpldttchen auf
die Erndhrungspyramide legen.
Man sollte beim Suchen der Le-
bensmittel darauf achten, dass

MIT FREUNDEN 82

BIG BALLS

LINSE GEGEN KUGEL IM DREIECK

Big Balls ist eine Weiterentwick-
lung von Einstein wiirfelt nicht,
die neutralen Kugeln verandern
das Spielprinzip grundlegend.

28 Mulden in einem Dreiecks-
brett sind das Spielfeld, beide
Spieler haben je 6 Linsensteine
ihrer Farbe, nummeriert von 1 bis
6, dazu kommen sechs neutrale
Kugeln und ein Wrfel. Man soll
mit einer eigenen Linse das obe-

re Eckfeld des Plans erreichen.
Die Linsen werden verdeckt
gemischt und in die linken bzw.
rechten Eckfelder des Plans ge-
legt, die 6 Kugeln liegen in den
oberen 6 Eckfeldern, dann wer-
den die Linsen aufgedeckt.

Man zieht abwechselnd und rollt
entweder eine Kugel eine Mulde
weiter nach unten, schrdg nach
links oder rechts. Liegt dort eine
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BESSER-ESSER / BIG BALLS « ALLES GESPIELT

die Paare moglichst auch noch
die Spielerfarbe als Rahmenfarbe
haben. Wer kein Plattchen mehr
in die Pyramide legen kann, be-
kommt keine Hand und muss die
Plattchen in die Schachtel legen.
Als Trost darf man aber nochmals
zwei Plattchen aufdecken.

Sind alle Felder der Pyramide
belegt, addieren alle Spieler die
Anzahl ihrer Holzhdnde und
die Anzahl von Plattchen in der
eigenen Farbe auf der Erndh-
rungspyramide, der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.
Dem Spiel ist auch noch ein Er-
ndhrungsratgeber beigelegt, der
die Funktion und Bedeutung der
einzelnen Lebensmittelgruppen
fur den Korper erklart und Men-
genangaben fiir Kinder vorgibt.
Als Maf3 wird dabei die Hand
verwendet, so kénnen sich Kin-
der die Portionsgréen sehr gut
vorstellen.

Ein einfaches und allen Spielern
bekanntes Spielprinzip wird sehr
geschickt benutzt, um ein kom-
plexes Thema leicht verstandlich
und anschaulich ,begreifbar”
und leichter anwendbar zu ma-
chen.

Linse, wird sie vom Brett und aus
dem Spiel genommen.

Oder man wiirfelt und schiebt
anschlieend eine eigene Linse
eine Mulde weiter. Die Schiebe-
richtungen fir die Linsen sind
schrdg aufwérts nach links oder
rechts oder waagrecht nach links
oder rechts. Liegt im Zielfeld eine
eigene oder fremde Linse oder
Kugel, wird diese vom Brett und
aus dem Spiel genommen. Man
muss jene Linse schieben, de-
ren Nummer der gewdrfelten
Augenzahl entspricht, ist diese
nicht mehr vorhanden, muss
man die ndchsthéhere oder
-niedrigere schieben.

Es gewinnt entweder wer das
obere Eckfeld mit einer eigenen
Linse erreicht oder der Spieler
am Zug kann nicht mehr ziehen,
dann gewinnt der Gegner. Sind
nur noch Kugeln auf dem Brett
und eine kann noch gerollt wer-
den, dann endet die Partie un-
entschieden.

Wie alle Althofer-Spiele ist Big
Balls etwas fir Freunde des
Genres mit Freude an abstrakten
Spielen und strategischen Uber-
legungen.
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MIT FREUNDEN

BOGGLE

3-MINUTEN-BUCHSTABENSALAT

Boggle ist auf jeden Fall bereits
ein Klassiker und - je nach Defi-
nition - ein Schreib- oder Wor-
tersuchspiel. Die Zuordnung ist
schwierig, im Grunde genom-
men kann es gespielt werden,
sobald ein Kind lesen und ein
bisschen rechtschreiben kann, so
richtig Spal macht es aber wohl
erst, wenn man einen gewissen
Wortschatz erreicht hat.

FUR FAMILIEN

In dieser Neuauflage sind die
16 Wirfel im Spielgerdt einge-
schlossen, dreht man den De-
ckel, senkt sich der Wiirfelbox-
Teil ab und die Wiirfel kénnen
geschittelt werden. Liegen
sie wieder alle in ihren Vertie-
fungen, dreht man den Deckel
zurlick und der Timer zeigt den
Spielbeginn an. Solange der Ti-
mer blinkt, sucht man nun Worte

CAFE INTERNATIONAL

JUBILAUMSAUSGABE 20 JAHRE

Menschen verschiedener Nati-
onalitdten sollen an Tischen im
Kaffeehaus zusammengebracht
werden. Der Spielplan prasen-
tiert ein Café mit 24 Tischen
zu je vier Platzen. Von den ver-
schiedenen Nationalitdten gibt
esimmer zwei Mdnner und zwei
Frauen.

Die Personen werden gezogen
und laut Tischordnung platziert:

An jedem Tisch konnen 4 Per-
sonen sitzen, wobei sowohl auf
die Nationalitdt geachtet wer-
den muss, wie auch auf die Zu-
sammen-Setzung - 2 Mdnnlein
und 2 Weiblein missen es sein.
Die Tische sind jeweils einer be-
stimmten Nation zugeordnet, je-
doch kénnen auf dem Sessel, der
zu beiden benachbarten Tischen
gehort, Angehorige beider Nati-
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aus den sichtbaren Buchstaben.
Dafilir kann man alle Buchstaben
verwenden, die in beliebiger
Richtung, auch diagonal anein-
andergrenzen, nur darf derselbe
Buchstabe pro Wort nur einmal
verwendet werden. Es gelten
alle Wérter in Einzahl und Mehr-
zahl sowie alle Abwandlungen
entsprechend Worterbuch oder
Duden, wenn die Spieler wollen,
kdénnen sie natlrlich auch eigene
Regeln erfinden oder bestimmte
Wortgruppen ausschlie3en.

Ist die Zeit abgelaufen, werden
alle Worter gestrichen, die bei
mehr als einem Spieler auf der
Liste stehen. Fir verbleibende
Woérter gibt es Punkte laut Ta-
belle, 1 fir ein Wort mit 3 Buch-
staben und 11 fiir ein Wort mit
8 oder mehr Buchstaben. Es
gewinnt, wer zuerst eine verein-
barte Punktezahl erreicht oder
nach Ablauf der Zeit die meisten
Punkte hat.

Nach wie vor eines der besten
Wort- und Schreibspiele, mit der
neuen Umsetzung ist es nun
gut mitzunehmen, leicht hand-
zuhaben und somit ein idealer
Urlaubsbegleiter.

onen Platznehmen. Auch diirfen
nie 2 Herren oder 2 Damen allei-
ne an einem Tisch sitzen. Entwe-
der Parchen oder Dreier miissen
gebildet werden, denn auch eine
Person allein darf man nicht an
einen Tisch setzen. Es geht hier
einfach darum, gezogene Kart-
chen optimal einzusetzen. Kann
namlich aufgrund der Platzregel
ein anderer Spieler nicht ziehen,
so muss er eine Person an der
Theke der Bar Platz nehmen las-
sen. Und das kostet je nach Platz
gewaltig Minuspunkte, wer nicht
zahlen kann, scheidet aus. Fiir ein
Parchen gibt es 2, fiir einen Drei-
er 3 und einen kompletten Tisch
4 Punkte, und das additiv, d.h.
wer ein Paar bildet und dann zu
einem Dreier erweitert, kassiert
5 Punkte. Ein Tisch mit wirklich
nur einer Nationalitat bringt 8
Punkte.

Auch nach 20 Jahren und beim
dritten Verlag ein geniales Spiel,
das in keiner Sammlung fehlen
sollte, eine ausgewogene Mi-
schung aus Gliick und Uberle-
gung, einfach zu spielen und
immer wieder eine Herausfor-
derung.
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DESCENT / DIE GEHEIMNISSE DER SPIDERWICKS < ALLES GESPIELT

FUR EXPERTEN

DESCENT

WEGE ZUM RUHM

Descent vereint Elemente eines
taktischen Figuren-Brettspiels
mit klassischem Fantasy-Rollen-
spiel. Ein Spieler verkorpert den
Overlord, der die Mission der
Helden zum Scheitern bringen
will, sein Spielmaterial stattet
ihn auch mit Gbermachtigen
Kraften aus.

Bis zu vier Helden kdnnen nur
durch duBerst raffiniertes Vorge-

hen und Kooperation ihr Aben-
teuer bestehen. Variierbare Plane
und Szenarien, der Spielablauf
entspricht dem ublichen Sche-
ma, Rdume betreten, Plattchen
aufdecken, Ereignisse befolgen,
Gegenstande sammeln, Monster
bekdampfen.

Wege zum Ruhm enthalt neue
Komponenten und eine neue Art
des Spielens, die erweiterte Kam-

DIE GEHEIMNISSE DER SPI DERWICKS

DAS FANTASTISCHE HANDBUCH

Die Kinder kampfen gegen die
Kobolde, sie wollen Onkel Arthur
das Handbuch bringen, die Ko-
bolde aber Mulgarath.

Im ersten Teil des Spiels wird
von den Kindern das Handbuch
gesucht, die Kobolde versu-
chen zusatzliche Spielrunden zu
sammeln. Die Kinder miissen in
der Villa vier Gegenstandskar-
ten - Speiseaufzug, Schlissel,

Kiste und Handbuch - in rich-
tiger Reihenfolge umdrehen,
der Koboldspieler wirfelt um
Kafigkarten, die er in Teil 2 fir
weitere Spielrunden ausspielen
kann. Hat das erste Kind das
Haus verlassen, beginnt fuir den
Koboldspieler Teil 2. Fiir jedes
Kind, das das Haus verlasst, be-
ginnt ebenfalls Teil 2, der Weg
zu Onkel Arthur. Der Koboldpfad

www.spielejournal.at

pagne. Die Spieler erschaffen
neue Helden und verbessern de-
ren Fertigkeiten und Ausriistung
von Verlies zu Verlies. In einer
Kampagne stehen vier Helden
den Truppen des Overlord ge-
genuber, sie bewegen sich tber
die Karte von Terrinoth und ge-
raten immer wieder in Konflikte
mit den Truppen des Overlords.
Der Unterschied zu den anderen
Erweiterungen kommt zwischen
dem Erkunden der Verliese zum
Tragen, wahrend die Helden sich
durch Terrinoth bewegen. Neu
sind auch Avatare des Overlords
und Hauptmanner als besonders
maéchtige Monster des Overlords.
An Questen bekommen es die
Helden mit Begegnungen, Ver-
liesen, Gerlichten und Legen-
déren Orten sowie letztendlich
der Festung des Overlords zu
tun. Die Kampagnen haben die
Grade Kupfer, Silber oder Gold je
nach der Summe der Questmar-
ken von Overlord und Helden.
Wege zum Ruhm liefert Fantasy-
Abenteuer der Spitzenklasse fiir
erfahrene Spieler mit Freude an
kontinuierlichen Stories und um-
fangreichem Material.

hat griine Felder, der Kinderpfad
orange. Landet ein Kobold auf
einem roten Blatt, muss er zu-
riick ins Koboldlager. Man wiir-
felt, zieht und zieht eine Karte,
meist sind es Aktionskarten,
die sofort ausgespielt werden.
Der Koboldspieler kann nach
seinem Zug eine Kéfigkarte fir
einen weiteren Zug spielen. Ein
Kind auf einer roten Pfote wird
von einem Kobold angegriffen.
Auch wenn ein Kobold und ein
Kind auf demselben Feld lan-
den oder ein Spieler auf einem
Schwerter-Feld landet, kommt es
zum Kampf. Gekampft wird mit
Karten, wer eine Gefechtskarte
nicht kontern kann oder will,
verliert den Kampf. Der Verlierer
muss Handbuch und Karten ab-
geben sowie wiirfeln und riick-
warts gehen.

Ein tolles Abenteuerspiel, ein-
fache Regeln, spannender Ablauf
und Bezug zu Buch und Film ma-
chen es attraktiv und interessant
fur altere Kinder. Ein besonderes
Lob gebihrt der Ausstattung,
die duster-geheimnisvoll-span-
nende Atmosphare ist hervorra-
gend getroffen.
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piek,enen LERNDRACHEN

MEIN TRAININGSSPIEL 1. SCHULSTUFE

Mathematik. Wer dran ist zieht
eine Karte und legt eine Hand-
karte neben die Startkarte und
nennt die Gesamtsumme der
Zahlen. Bei einer Duellkarte for-

dert man einen Spieler, beide
ziehen eine Drachenfeuerkarte,
wer mehr Feuerkugeln hat, darf
seine Argerchips an den Verlierer
geben. Ist sie Summe der Karten-
ziffern groer 17, bekommt man

einen Argerchip. Alle Karten wer-
den wieder gemischt. Sind alle
Chips vergeben, gewinnt der
Spieler mit den wenigsten Chips.
Lesen. Die Spieler sollen zum
Wortanfang das passende Wor-
tende finden, es gewinnt, wer
die meisten Karten sammelt.
Die Worte sind deutlich in Sil-
ben getrennt. Von einem Stapel
schaut man die erste Karte an,

DIE MAUS IST IM HAUS!

SITZT SIE NEBEN DEM GLAS ODER IN DER TASSE?

Im Spiel sind 54 Karten, 27 da-
von haben eine Blaue Riickseite
und 27 eine gelbe Riickseite. Ein
Spieler ist immer der Tippge-
ber, er nimmt eines der blauen
Kartchen und beschreibt zu-
erst, welche Farbe die Maus hat,
dann den Gegenstand, der auf
dem Kartchen zu sehen ist und
als dritten Schritt den genauen
Standort der Maus. Nach jeder

Information darf jeder Spieler
eine Karte aufdecken. Ist die
gesuchte Karte dabei, zeigt der
Tippgeber seine Karte und legt
sie dann in die Schachtel. Der
Spieler, der richtig aufgedeckt
hat, bekommt die Karte vom
Tisch. Wird nach drei Runden
die Karte nicht gefunden, be-
kommt der Tippgeber die Karte
mit der blauen Riickseite. Wird

Anja Wrede
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deckt 3 Wortendekarten auf und
Uberprift auf passende Enden.
Sind identische Lerndrachen auf
beiden Karten zu finden, stimmt
es. Man bekommt beide Karten
und kann es beim néchsten Sta-
pel wieder versuchen, stimmt es
wieder, auch fiir die dritte Wor-
tendekarte.

Konzentration. Man wiirfelt
und zieht zum ndchsten pas-
senden Bildplattchen und sucht
diesen Gegenstand auf dem
Flohmarkt, wahrend die Mit-
spieler wiirfeln. Wiirfeln sie zum
3. Mal die Uhr, ist der Zug zu
Ende. Wird man vorher fiindig,
zeigt man auf das Motiv und be-
kommt das Bilderplattchen. An
seinen Platz kommt der eigene
Lerndrache. Wer als erster flinf
Bilderplattchen sammelt, muss
die Farbe eines freien Sitzplatzes
im Bus wirfeln und einsteigen.
Sind alle im Bus, gewinnt, wer
zuerst eingestiegen ist.

Mit bekannten, nett variierten
Mechanismen und der Identi-
fikationsfigur der Lerndrachen
werden wichtige Grundféhig-
keiten spielerisch und mit viel
Spal trainiert.

am Tisch eine Katze aufgedeckt,
schrecken sich alle Mause und
alle Spieler laufen einmal um den
Tisch. Hat der Tippgeber eine
Katze auf seiner Karte, verrat der
Tippgeber sofort das gesamte
Motiv und alle Spieler decken
eine Karte auf. Wird die Katze
gefunden, bekommt der Finder
die Karte, ansonsten bekommt
der Tippgeber die blaue Karte.
Wer zuerst 5 Karten gesammelt
hat, gewinnt das Spiel.

Man kann das Spiel schwieriger
gestalten, wenn man dem Spie-
ler, der die Karte mit der rich-
tigen Kombination von Motiven
aufgedeckt hat, nicht die aufge-
deckte Karte gibt, sondern die
Karte mit der blauen Rickseite
- so bleibt die Kartenauslage in
derTischmitte konstant und man
muss sich viel mehr Motive bzw.
Karten merken.

Fir ein einfacheres Spiel kann
man entweder die Katzenkarten
aussortieren oder nur die Motive
mit Kombinationen von Maus
und Tisch und Maus und Tasse
verwenden.

Ein nettes Spiel im handlichen
Reiseformat.
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DISNEY LERNSPIELE / DOMINARI 4 ALLES GESPIELT

DISNEY LERNSPIELE

DIE 1 SCHLAGT DIE 10

In einheitlicher Gestaltung pra-
sentiert Noris vier Lernspiele fiir
Vorschulkinder.

Disney Ich kann lesen! - Im Spiel
sind 16 Legetafeln, bedruckt mit
Bildern und Wortern des Grund-
wortschatzes, und Buchstaben-
kdrtchen mit Buchstabe auf
der einen und Disney-Figur mit
diesem Anfangsbuchstaben auf
der anderen Seite. Damit kann

mit der Anlaut-Methode das Le-
sen selbstandig gelernt werden.
Mehrere Spielmdglichkeiten.

Disney Ich kann rechnen! - Im
Spiel sind Legetafeln und Men-
genkreise. Die Anzahl der Figu-
ren in den Mengenkreisen kann
addiert oder subtrahiert werden.
Man legt die Zahlenkartchen zu
den Mengenkreisen, zuerst mit
den Punktmengen, spdter mit

FUR FAMILIEN

DOMINARI

LEGEN, DREHEN, WANDERN, UND MACH4

In Géttingen kam ich heuer mit
einem Autor ins Gesprach, der
mir sein 2007 entstandenes
Spiel Dominari mit den Varian-
ten Lege-Dominari und Dreh-
Dominari in die Hand driickte,
dazu auch noch Regeln fir
Wander-Dominari und Mach4-
Dominari. Auf den ersten Blick
entstanden einige Assoziationen
zu bekannten Spielen, Domino

I. LEGE -Dominari
Il. DREH—Dominari______
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oder Zatre - aber weit gefehlt,
auf der Basis von Sudoku haben
zwei Mathematiker véllig neue
Spiele geschaffen. Das Spielbrett
aus 6x6 Feldern ist in neun 2x2
Unterquadrate eingeteilt, die
Dominari-Quadrate. Die 1 Feld
groB3en Steine sind schwarz/wei-
3e Wendesteine und entweder
Wertsteine mit den Werten 1 bis
6 oder Leersteine. Fir das Setzen

der Zahl, die Kartchen fir die
Mengen und auch die Rechen-
operationen werden auf der Tafel
an den entsprechenden Platzen
ausgelegt.

Disney Ich kenne die Zahlen!
- Lernspiel fur die Zahlen von
1 bis 24 auf Basis des 2-teiligen
Puzzles, links mit Disney-Charak-
teren in entsprechender Anzahl,
rechts mit der Zahl als Ziffer und
als Punktemenge. Mehrere Spiel-
varianten

Disney Ich spreche Englisch! -
64 Dreieckskartchen mit Disney-
Motiven, vorne mit englischen
und deutsche Wortern, hinten
mit halbierten Disneyfiguren.
Man soll nun deutsche und eng-
lische Worter passend aneinan-
der legen, macht man es richtig,
ist auf der Ruckseite die Figur
vollstandig. Mehrere Spielmdg-
lichkeiten, auch allein zu spielen,
man kann eine Pyramide legen,
in der alle Worter zusammen-
passen.

Mit den Disney-Figuren bekom-
men die Spiele ihren eigenen
Reiz und viele bekannte Mecha-
nismen werden gekonnt einge-
setzt.

derWertsteine gilt: In jeder Zeile,
in jeder Spalte und in jedem Do-
minari-Quadrat darf jeder Wert
nur einmal vorkommen und neu
gesetzte Steine mussen an eige-
ne Wert- oder Leersteine entlang
einer Kante angrenzen. Leer-
steine dirfen mehrfach in den
genannten Zonen vorkommen
und kénnen nur auf tote Felder
gesetzt werden, auf denen kein
Wertstein mehr gelegt werden
kann. Man versucht, méglichst
viele Steine der eigenen Farbe
zu platzieren und méglichst viele
Zeilen, Spalten und Dominari-
Quadrate einfarbig zu besetzen
und dafir Punkte zu erhalten.
Im Dreh-Dominari kann man
eingeschlossene gegnerische
Steine drehen. Im Wander-Do-
minari spielt man seine Steine
Uber die gegnerische Startzone
hinaus und bei Mach4-Dominari
soll man als erster ein Dominari-
Quadrat mit eigenen Steinen
besetzen

Eine gelungene Spielesamm-
lung, die zum Denken und Pla-
nen anregt, die Vielfalt der Mog-
lichkeiten liefert viele spannende
Spiele.
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ALLES GESPIELT » DON Q. / FONDUE

MIT FREUNDEN B

DON Q.

UND DER DREH MIT DEN WINDMUHLEN

Jedes Jahr freue ich mich in
Gottingen auf die Neuheiten
des Perlhuhns, die immer eine
Uberraschung sind, weil das
Huhn nicht tber ungelegte Eier
plaudert! Heuer fiihrt uns die
kosmopolitische Edition nach
Spanien, zu Don Quichote und
seinen Windmdtihlen.

Don Quichote und Sancho Pansa
reiten gegen die Riesen an und

sollen sie in Windmiuihlen ver-
wandeln. Sie gewinnen, wenn
drei Riesen in Windmuhlen ver-
wandelt sind oder Don Q das
goldene Zielfeld erreicht. Die
Riesen gewinnen, wenn Don Q.
auf das Feld eines Riesen oder
einer Windmdihle zieht. Sancho
Pansa zieht ein Feld waagrecht
oder senkrecht, Don Q. macht
automatisch den gleichen Zug,

FUR FAMILIEN (81|

FONDUE

THE ULTIMATE CHEESE CHASING CHALLENGE

Die Spieler bewegen ihre Figur
durch ein Labyrinth von Wegen,
sie suchen vier verschiedene
Kéasesorten und wollen sie zum
eigenen Fonduefeld bringen.

7x7 Felder werden ausgewahlt
und ausgelegt. In der ersten
Runde dreht jeder ein Feld um
und stellt einen Késedieb darauf,
sollte er Kése oder Fondue auf-
gedeckt haben, wird ein zweites

Plattchen gedreht, der Dieb darf
K&se und Fondue nicht stehen.
In der zweiten Runde dreht man
zwei Felder um und setzt die ei-
gene Figur ein, moglichst weit
weg vom Kasedieb.

Ab Runde drei kann man in sei-
nem Zug zwei Felder umdrehen
oder eines umdrehen und dre-
hen oder zwei Felder drehen
(auch wenn besetzt) oder zwei
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auBer er stoBt an den Brettrand.
Sancho schldgt einen Riesen
durch Betreten des Feldes und
macht ihn zur Windmiihle, Ge-
treidemulde nach Norden. Don
Q. zieht auf ein benachbartes
Feld. Der Riese zieht entweder
ein Feld waagrecht oder senk-
recht oder dreht einen Wind-
mihlenstein im Uhrzeigersinn
um 90 Grad. Nach der vierten
Drehung wird er wieder zum Rie-
sen! Don Q. muss bei Drehung ei-
nes Mihlensteins ein Feld in die
neue Richtung der Miihle ziehen,
auch wenn er damit ein Mihlen-
oder Riesenfeld betritt.

Wie immer Uiberraschen die un-
gewohnlichen Materialien, Don
Quichote und Sancho Pansa sind
tolle Metallfiguren und die Rie-
sen/Muhlen sind Quader, gefillt
mit Kérnern! Und der Dreh der
Windmihlen hat es wahrlich in
sich, der arme Don Q. rennt
schneller ins Verderben als man
wahrhaben will, es liegt an San-
cho, Don Q. ins Ziel zu bringen.
Ein anspruchsvolles an sich abs-
traktes Spiel, dem mit dem unge-
wohnlichen Thema viel Flairund
Leben eingehaucht wurden.

verdeckte Felder drehen oder ein
Feld aufdecken und ein Feld dre-
hen. Dann kann man mit der ei-
genen Figur soweit wie méglich
den Weg entlang gehen, nicht
Uber rote Linien und nicht am
Kasedieb vorbei. Auf Kasefeldern
bekommt man eine Késekarte
der entsprechenden Sorte, man
darf nur eine Karte pro Sorte
besitzen. Sternenfelder bringen
eine Sternenkarte mit Ereignis.
Zuletzt bewegt man einen Dieb
um ein Feld. Trifft er eine Figur,
nimmt er ihr einen Kase ab und
schickt sie auf ein Eckfeld ihrer
Wahl. Bringt man Kase auf ein
Fonduefeld ist er sicher vor dem
Dieb und wird verdeckt vor dem
Spieler abgelegt. Hat man alle
Késesorten beisammen und er-
reicht als Erster wieder das Fon-
duefeld, gewinnt man das Spiel.
Fondue ist eine Mischung aus
Das verriickte Labyrinth, Mensch
argere Dich nicht ohne Wiirfel
und einem Memospiel, kurz ein
nettes, kurzweiliges Familien-
spiel.

Lasst man die Ereigniskarten
weg, wird es deutlich anspruchs-
voller.
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Galileo Denkfitness ist das Nach-
folgespiel zu Thinx und wendet
sich Erwachsene, die Kombina-
tion aus Konsole, Skin und Spei-
cherkarte ist gleich zu denen
anderer Spiele.

Die Yvies werden als Basis in
die Sockel der 8 Skulpturen ge-
stellt, diese gibt es je zweimal
in Schwarz und Weil3, zu acht
braucht man noch Yvies aus ei-

GALILEO DENKFITNESS / HAMMER-IT « ALLES GESPIELT

GALILEO DENKFITNESS

DAS SPIEL ZUM WISSENSMAGAZIN

nem anderen Spiel.

Die Aufgaben sind in Trainings-
einheiten zu je 6 Ratseln mit
steigendem Schwierigkeitsgrad
zusammengefasst, mit den Ka-
tegorien Paare, Kette und Bild.
Fiir Paare sucht man Thinx mit
zusammenpassenden Informati-
onen. Bei Bild muss man heraus-
finden, welche Thinx nicht dazu
passen und bei Kette missen die

enkiiness

HAMMER-IT

ANTWORTEN UND NAGEL AUF DEN KOPF TREFFEN

Manchmal laufen einem Spiele
spat aber doch tiber den Weg
und sind so ungewdhnlich, dass
man sie einfach prdsentieren
muss, und Hammer-it aus 2006
ist so ein Spiel. Quizspiele gibt
es wie Sand am Meer, aber das
war das erste, in dem ich beim
Aufmachen einen Hammer und
eine Packung Néagel fand.

Spielbrett ist ein ordentlich gro-

Ber und schwerer Holzblock, mit
dem Aufdruck Hammer-it! Und
diese Aufforderung gilt fiir jeden,
der eine Frage richtig beantwor-
tet.

Die Spieler kdnnen einzeln spie-
len oder sich auf 2 Teams auf-
teilen. Zu Spielbeginn schlagt
jeder Spieler einen Nagel leicht
ins Holzbrett. Dann wird reihum
gewdirfelt und dem linken Nach-

www.spielejournal.at

Thinx in einer bestimmten Rei-
henfolge angeordnet werden.
Die Thinx geben Informationen
einmalig ab, wenn sie auf eines
der 8 farbigen Felder gesetzt
werden, die Information kann
ein Gerausch, ein Wort, ein Ton,
ein Satz oder ein Symbol am Dis-
play sein.

Einen Tipp bekommt man ohne
Punkteabzug, danach kdnnen
die Thinx auf Tastendruck bis zu
3 Hinweise fiir den Spieler ab-
rufen, mit einer anderen Taste
kann man Rétsel bis zum Ende
des Levels zurlickstellen. Beides
kostet Punkte.

Wie bei allen anderen Spielen
auch speichert die Konsole Fort-
schritt und Spielstand, und liefert
Uiber die Hilfetaste auch Hinwei-
se zur Losung einer Aufgabe.
Ein attraktiver Ratselspal3 fr
Erwachsene, die Aufgaben sind
anspruchsvoll und interessant,
der Spielstand wird bei Unter-
brechung gespeichert, individu-
ell fur jeden Spieler, gefordert ist
nicht nur Wissen, sondern auch
Kombinieren, Konzentration
und Mitdenken, edle Ratsel fur
anspruchsvolle Denker.

barn eine Frage der erwiirfelten
Kategorie gestellt, 1 und 2 sind
richtig/falsch-Fragen, 3 und 4
Auswahlfragen und 5 steht fir
eine offene Frage, zum Beispiel:
1) Die Telefonnummer fiir Not-
félle innerhalb der ganzen EU ist
112 2) Tony Blairs Frau heif3t mit
Vornamen Strawberry 3) Welche
Sprache ist die dritte Amtsspra-
che nach Franzosisch und Hol-
landisch in Belgien, Wallonisch,
Briisselisch oder Deutsch? 4) Wer
sich sténdig Geld leiht, lebt auf
Bohr, Pump, Grab oder Saug?
5) Wovon besitzt eine Blondine
mebhr als eine Briinette. Wer rich-
tig antwortet, darf einmal auf
seinen Nagel schlagen. Fiir eine
erwirfelte 6 darf man gleich auf
den Nagel klopfen.

Wer zuerst den Nagel ganz im
Holz hat, gewinnt. Bei Teams
gewinnt jenes Team, das zuerst
zwei Ndgel ganz im Holz einge-
schlagen hat.

Ein witziges, ausgefallenes Fami-
lienspiel, aber nur fir altere Kin-
der und unbedingt mit Erwach-
senenbegleitung zu spielen.
Weitere Holzblécke und Négel
kénnten nétig werden.
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ALLES GESPIELT D IDENTITY CRISIS / KAIZA

FoRFAMILEN [
IDENTITY CRISIS

ALBERT EINSTEIN ODER AMEISE

26

Jeder Spieler hat eine Karte vor
sich, von der er nur die Riicksei-
te mit der Kategorie sieht, es gibt
Personen, Gegenstande, Orte
oder Tiere. Der Spieler muss sei-
ne Identitat herausfinden. Dazu
wirfelt er und zieht die Spiel-
figur auf dem Brett weiter. Auf
einem ,Clue” Feld wiirfelt man
einen zehnseitigen Wrfel und
bekommt den erwiirfelten Hin-

weis von der Karte vorgelesen.

Die Hinweise fiir die Ameise
zum Beispiel sind: Kommt na-
hezu tberall vor auBer auf Gron-
land, in der Antarktis und Island
- Familie Formicidae - Insekt
— Es gibt mehr als 12,000 Arten
- Manche haben Fligen - Kom-
muniziert durch Pheromone -
Manche bauen Nester, manche
sind Nomaden - eine Konigin.

MIT FREUNDEN

KAIZA

GEBIETSEINFLUSS IM ALTEN CHINA

Die Spieler wollen im Macht-
konflikt in China durch Erwei-
tern ihrer Gebiete ihren Einfluss
vergroBern. Wer dran ist darf ei-
nen Weg bauen oder eine Karte
kaufen oder eine Karte ablegen
oder eine Aktionskarte ausspie-
len und ausfiihren.

Um einen Weg zu bauen legt
man ein braunes oder eigenes
farbiges Wegestdbchen auf ei-

nen der Wege, der Weg muss
Verbindung zum eigenen Gebiet
haben. Am Ende des soeben ge-
legten Stébchens liegende Yin-
oder Yangsteine sammelt man
ein und legt sie in sein Gebiet.
Zwei Stabchen derselben Spie-
lerfarbe dirfen nicht unmittel-
bar nebeneinanderliegen, alle
farbigen Stabchen dirfen an
die braunen grenzen. Die brau-
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Koénnen beilen - Sehr organi-
siert — sie haben eine Konigin.
Auf anderen Feldern kann man
Fragen fir eine Ja/Nein-Antwort
stellen, wieder andere Felder
bieten eine Kombination der
Méoglichkeiten. Auf Silhouetten
stellt man eine Ja/Nein-Frage.
Nach der eigenen Identitét fra-
gen kann man nur auf Ja/Nein-
Feldern. Hat man seine Identitat
gefunden, bekommt man einen
farbigen Ring fiir seine Spielfigur.
Dieser Spieler wahlt dann die
ndchste Kategorie, dementspre-
chend bekommt er eine neue
Karte. Wer sich zuerst in allen
vier Kategorien identifiziert hat,
gewinnt.

Identity Crisis wandelt ein be-
kanntes Spielprinzip ab, das
Erwirfeln der Hinweis-Num-
mer stellt die Ordnung nach
aufsteigendem Detailreichtum
bzw. genauerer Information ei-
gentlich auf den Kopf. Wer seine
Sprachkenntnisse trainieren will
und einige lberraschende In-
formationen zu Orten, Personen
und Tieren bekommen mdchte,
der wird mit Identity Crisis seinen
Spal3 haben.

nen Teile der gebauten Wege
kann jeder Spieler benutzen, die
farbigen nur der Besitzer dieser
Farbe. Als Karten kauft man
Aufgabenkarten oder Aktions-
karten, um eine Karte zu kaufen
gibt ein Paar Yin-Yang-Steine ab.
Aufgabenkarten bringen Minus-
punkte, wenn man bei Spielende
die entsprechenden Gebiete
nicht verbunden hat. Durch das
Ablegen einer Karte kann man
nicht erfullbare Aufgabenkar-
ten los werden und vermeidet
damit Minuspunkte. Aktions-
karten erlauben Legen zweier
Wegestdbchen, Austausch eines
farbigen Stabchens, Stehlen
von Yin-Yang-Steinen im Gebiet
eines Spielers, zu dem man eine
Wegverbindung hat, oderTausch
einer Karte. Am Ende punktet
man fir erfullte Aufgaben, tGbrig
gebliebene Yin-Yang-Paare und
nicht verwendete Aktionskarten.
Nicht erfiillte Aufgaben kosten 5
Minuspunkte.

Trotz des Landnahmethemas
eigentlich eher ein Logistik- und
Streckenbauspiel, mit den Yin-
Yang-Steinen als interessantes
Detail.
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MIKAYA

ALPHABETKARTEN UND ZAHLENKARTEN

Alphabetkarten: Im Spiel sind
26 doppelseitige Karten, auf
der einen Seite zeigen sie einen
Buchstaben des Alphabets, auf
der anderen Seite ein passendes
Tier. Je nachdem welche Seite
sichtbar ist, sollen die Spieler ent-
weder Giraffe sagen wenn das G
zu sehen ist oder umgekehrt.
Spielbegleitung durch einen
Erwachsenen wird empfohlen,

er soll auch ermutigen, weitere
passende Tiere zu nennen, zum
Beispiel nicht nur Elefant fiir das
E, sondern Esel oder Einhorn
oder Eichhornchen. Tiere wie
Xiaosaurus oder Yak sind aus
Alphabetgriinden notwendig,
und bieten auch Ansatze fir
spannende Entdeckungen oder
Geschichten.

MONSTERSNACK

SCHON ZU VIELE KAROTTEN GEFRESSEN?

Das kleine Monster hat Hunger
und will gefiittert werden, vier
Ubersichtskarten mit dem was es
fressen kann ohne Uberfittert zu
sein, liegen aus.

Die Spieler bekommen vier Kar-
ten und spielen reihum immer
eine Futterkarte aus. Dabei nen-
nen Sie das Lebensmittel und
legen die Karte verdeckt auf
die Monsterkarte in der Mitte

ab. Wer glaubt, dass die soeben
von einem Spieler abgelegte
Karte die erlaubte Menge tiber-
schreitet, legt die Hand auf den
Stapel und sagt ,Futterstopp”
und es wird kontrolliert. Sind es
tatsachlich mehr Karten des zu-
letzt gespielten Lebensmittels
als erlaubt, bekommt der Spie-
ler, der Futterstopp gerufen hat,
eine Karotte. Sind es aber nicht

www.spielejournal.at

MIKAYA / MONSTERSNACK <« ALLES GESPIELT

Zahlenkarten: Im Spiel sind 26
doppelseitige Karten, auf der
einen Seite zeigen sie eine Zahl
von 0 bis 25, auf der anderen Sei-
te eine entsprechende Szene mit
Tieren. Je nachdem welche Seite
sichtbar ist, sollen die Spieler ent-
weder die zur Szene passende
Zahl nennen oder die gefragten
Tiere in der Szene zdhlen. Spiel-
begleitung durch einen Erwach-
senen wird empfohlen, er kann
den Begleittext bei der Tierszene
vorlesen, damit auch sicher der
richtige Gegenstand gezahlt
wird. Die wunderschonen gro-
Ben Karten lassen sich leicht am
Boden ausbreiten, man kann
mit einem Kind spielen oder mit
einer Gruppe, die Karten lassen
sich auch als Stichwortgeber fir
Geschichten einsetzen - ent-
weder wird zu einer Karte eine
Geschichte erzahlt, dies funkti-
oniert wunderbar mit den Zah-
lenkarten, oder man wahlt einige
Tiere und verknUipft sie mit einer
Geschichte. In den Geschichten
lassen sich auch gut Informatio-
nen zu den Tieren unterbringen,
Uiber ihre Lebensrdume oder
Fressgewohnheiten.

zu viele Karte, dann bekommt
der Fltterer eine Karotte.

Fiir das Verteilen der Karotte wird
nur das zuletzt gespielte Lebens-
mittel berlicksichtigt, wenn von
einer anderen Sorte schon zu
viele Karten im Stapel sind, wird
das nicht beriicksichtigt. Wer nur
noch Karten hat, von denen ei-
gentlich schon zu viel gefressen
wurden, kann nur hoffen, dass es
niemand bemerkt. Nach einem
Futterstopp werden alle Karten
gemischt und wieder vier Karten
ausgeteilt. Wer zuerst drei Karot-
ten gesammelt hat, gewinnt das
Spiel.#

Fur eine schwierigere Variante
kann man auch die mit auf der
Karte abgebildeten anderen
Lebensmittel nennen, Tee statt
Wasser oder Apfel statt Karotte.
Monstersnack st ein witziges Ab-
legespiel mit sehr hohem Merk-
effekt, vor allem in der schweren
Variante.

Hinweise zur richtigen Erndh-
rung wurden geschickt verar-
beitet, die erlaubte Futtermen-
ge des Monsters entspricht der
menschlichen Erndhrungspyra-
mide.
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ALLES GESPIELT » NUMBERS LEAGUE / PICTUREKA! FLIP

FORKiNDER [
NUMBERS LEAGUE

ADVENTURES IN ADDIPLICATION

Das Lernspiel im Comic Stil ist
schon 2006 in den USA erschie-
nen, mit Regeln in englischer,
deutscher und franzosischer
Sprache, Productief hat es 2008
mit niederldndischen Regeln in
Europa auf den Markt gebracht.
Thema sind Bosewichte, die
die Stadt Infinity City Gberren-
nen wollen. Die Spieler fiihren
Teams von Helden, die dagegen

ankampfen. Das Spielprinzip ist
ein Starkevergleich zwischen
Helden und Bosewichten, die
Bosewichte haben eine ,Schwa-
chezahl’, kann man mit seinem
Helden diese Zahl erreichen oder
Uiberbieten, nimmt man den Hel-
den gefangen. Der Held besteht
aus drei Teilen, Kopf, Kérper und
Beine mit jeweils Einzelwerten,
die addiert den Heldenwert er-

FUR FAMILIEN

PICTUREKA! FLIP

DIE ATEMLOSE BILDERSUCHE

Im Nachfolgespiel zu Picture-
ka! gibt es keinen Spielplan,
sondern einen Pinguin, der die
Bildkarten auswirft, wenn man
seinen Schnabel driickt. Sind alle
Karten auf dem Tisch gelandet,
zieht ein Spieler die oberste Auf-
gabenkarte und liest diejenige
Frage vor, die von der Farbe des
Ladmpchens vorgegeben wird.

Alle suchen nun gleichzeitig

nach einem passenden Motiv
auf den vom Pinguin ausge-
worfenen Karten. Wer ein Motiv
findet, das nach einhelliger Mei-
nung aller Mitspieler die Aufga-
be erfiillt, bekommt die Karte.

Sind die Mitspieler nicht mit
dem Motiv einverstanden, wird
einfach weitergesucht, sonst
passiert nichts. Ruft der Pinguin
wot-wot und dndert sich die Far-
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geben. Man darf immer nur an
einem Helden bauen. Ausris-
tungsgegenstande kdnnen mit
dem Heldenwert addiert, davon
subtrahiert oder damit multipli-
ziert werden um den Bésewicht-
Wert zu ergeben. Man kann auch
zum Stiitzpunkt zurlickkehren
und die Kartenhand tauschen.
Geschlagene Helden bekommt
man und damit seinen Punkte-
wert, wer am Ende die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Im Spiel auf Heldenlevel wird nur
addiert, auf Superhelden-Level
kommen negative Zahlen, Sub-
traktion und Multiplikation von
Heldenwerten dazu.

Infinity Expansion ist ein Deck
von 60 Karten zur Erweiterung
des Grundspiels. Diese Erweite-
rung bringt neue Helden und
Bbsewichte und verlangt neue
Rechenfahigkeiten, es werden
Dezimalzahlen und auch nega-
tive Zahlen multipliziert.
Numbers League ist ein lberra-
schend witziges Lernspiel, das
nicht nur Kindern Spaf3 macht,
Eltern kénnen (iber die Ahn-
lichkeiten zu bekannten Helden
schmunzeln.

be des Ldmpchens, liest ein Spie-
ler die nun aktuelle Aufgabe von
der Karte vor. Sind beide Aufga-
ben einer Kartenseite gespielt,
wird die Riickseite verwendet,
erst wenn alle vier Aufgaben er-
ledigt sind, wird eine neue Karte
gezogen. Schleudert der Pinguin
neue Karten, wird die Suche un-
terbrochen. Prustet der Pinguin
oder gibt es keine Bildkarten
mehr, gewinnt der Spieler mit
den meisten Karten

Kennt man das Spiel schon, kann
man die Zusatzregel flr Pictu-
verkehrt! nutzen. Am Ende des
Standardspiels zéhlt jeder Spieler
seine gewonnen Karten und legt
sie vor sich aus. Dann werden
wieder Aufgabenkarten vorge-
lesen, die Farbe wird vorher fest-
gelegt, und jeder sucht nur auf
den eigenen Karten nach einem
passenden Motiv.

Eine witzige Uberarbeitung von
Pictureka, die Suche wird durch
die wild herumliegenden Karten
nicht einfacher, macht aber sehr
viel Spaf3!

Vor allem den Mitspielern einzu-
reden, warum eine Schildkrote
laut ist!
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PIPPI LANGSTRUMPF

MACHT WAS IHR GEFALLT

Pippi macht was ihr geféllt und
die Spieler machen mit und
bekommen durch genaues Hin-
schauen, schnelles Reagieren
und Ausfiihren der richtigen Ak-
tion Aufgabenkarten.

Auf diesen Aufgabenkarten sind
jeweils 4 von 5 Motiven abgebil-
det, eine wird aufgedeckt. Von
den Motivkarten wird reihum
eine aufgedeckt: Ist das Motiv

auf der Aufgabenkarte zu sehen,
bleibt die Karte liegen. Ist schon
eine Motivkarte vorhanden, legt
er sie drauf. Ist das Motiv nicht
auf der Aufgabenkarte, wird die
Motivkarte verdeckt weggelegt.
Ist das dritte Motiv der Karte auf-
gedeckt, fihren alle die Aktion
des vierten Motivs aus.

Fehlt Pippi, mlssen die Spie-
ler die Hande neben den Kopf

Oetinger @ spiele &3

FUR FAMILIEN

PIRATE CODE

GEHEIMCODE AUS JUWELEN

Die Spieler versuchen, gegen-
seitig ihre Geheimcodes zu ent-
schliisseln, der Spieler, dessen
Code zuletzt entschllsselt wird,
gewinnt und wird Kapitan.

Zu Beginn befiillt jeder Spieler
seine Schatztruhe mit vier ver-
schiedenfarbigen Juwelen. Wer
dranist wirfelt, nimmt ein Juwel
der erwiirfelten Farbe und ein Ju-
wel seiner Wahl aus der Schatz-

truhe und gibt zwei Tipps ab.
Getippt wird durch Setzen des
Juwels auf die Tippleiste eines
oder zweier Spiele, diese werten
den Tipp aus und verschieben
das Juwel von der farbigen auf
die goldene Leiste, wenn Farbe
und Position stimmen, stimmt
nur die Farbe, bleibt das Juwel
auf der farbigen Leiste.

Stimmt weder Position noch Far-

www.spielejournal.at

halten und die Zunge heraus-
strecken, so wie Pippi auf dem
Cover der Schachtel. Fehlt der
Kleine Onkel, missen die Spieler
so laut wie moglich wie ein Pferd
wiehern.

Wenn die Villa Kunterbunt ge-
fragt ist, mlssen die Spieler ihre
Hande wie ein spitzes Dach tGber
den Kopf halten, fiir Herrn Nilson
nehmen alle ihren Hut vom Kopf
und setzen ihn wieder auf und
fir Kapitan Langstrumpf legen
alle die Hand an den Kopf und
griiBen mit Ahoi!

Wer als erster das fehlende Motiv
erkennt und die entsprechende
Aktion ausflihrt, bekommt die
Aufgabenkarte. Wer die flinfte
Aufgabenkarte bekommt, ge-
winnt.

Ein stBes schnelles Reaktions-
spiel, bei dem man mal ein biss-
chen Larm machen und ein biss-
chen Faxen machen kann, und
man muss nicht nur merken was
fehlt, sondern sich auch gemerkt
haben, was man dann tun muss
— auch fir schon éltere Kinder
eine gute Konzentrationslibung,
zur Verscharfung kann man die
Karten alle offen liegen lassen.

be, wird das Juwel auf die braune
Seitenleiste gesetzt.

Spieler deren Codes geknackt
wurden, kdnnen das Spiel nicht
mehr gewinnen, spielen aber
trotzdem weiter mit und ver-
suchen die Codes der anderen
Spieler zu knacken. Eine Variante
nutzt die Spielfigur des Skeletts,
wiirfelt man weil3, darf man drei
Tipps abgeben und dazu ein
farbloses Juwel, ein beliebiges
aus der Truhe und das Juwel in
der Hand des Skeletts nutzen.
Am Ende des Zuges gibt man
dem Skelett ein beliebiges Juwel
aus der Truhe in die Hand.

Das aus Mastermind bekannte
Spielprinzip wurde hier sehr
gelungen in ein thematisch at-
traktives Spiel verpackt, das die
abstrakte Materie gleich viel in-
teressanter macht.

Die Spielregel fordert auch aus-
driicklich zum Erfinden neuer
Spielregeln auf und ladt zur Ver-
offentlichung unter http://spiele.
lego.de ein. Und wenn man mal
nicht denken méchte, kann man
mit dem Material auch einfach
nur bauen!

Eine gelungene Symbiose!
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FUR FAMILIEN (81

ROK

RUNEN WERFEN, PAARE SAMMELN

48 Runen als 8 Paare in drei Far-
ben werden in den Beutel ge-
steckt, ein Runenstein liegt als
Schicksalsrune in der Tischmitte.
Jeder Spieler zieht eine Rune und
legt sie als Gleichgewichtsrune
vor sich aus, jeder Spieler muss
eine andere haben.

Dann ziehen die Spieler bis zu 5
Runen aus dem Beutel und wer-
fen sie gleichzeitig in die Mitte

SCHUCO

zur Schicksalsrune.

Nun versuchen alle so schnell
wie moglich Runen-Paare zu
erwischen, dazu kann man nur
eine Hand benutzen, und darf
verdeckt liegende Steine nicht
umdrehen, Gleichgewichtsru-
nen vor Spielern sind tabu.
Jeder legt seine Paare als seinen
Schatz hinter seine Gleichge-
wichtsrune.

DAS SPANNENDE STRASSEN-RENNEN

Die Spieler fahren ein Auto-
rennen mit Original Schu-
co-Modellen, die in der
Spieleschachtel noch in den Ori-
ginalverpackungen beigepackt
sind. Die Modelle kénnen von
Spiel zu Spiel verschieden sein.

Die Spieler bekommen je ein
Auto und dazu einen farbigen
Positionsstein. Sie versuchen, als
Erster mit ihrem Auto den Kurs

zu umrunden und das Start/Ziel-
feld zu erreichen.

Die Bewegung der Autos ist
ganz einfach, man wdrfelt und
Zieht das Auto um die Anzahl
der erwiirfelten Augen weiter.
Man darf so oft wiirfeln und das
Auto ziehen wie man mochte.
Aber es ist ein Risiko dabei: Wer
eine 5 oder 6 wirfelt, verliert
den Fortschritt der Runde und
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Sind alle sichtbaren Paare ge-
sammelt, wird ausgewertet: Ein
falsches Paar geht zurtick in den
Beutel, dazu ein korrektes Paar
als Strafe.

Wer einen Stein mit der Rune
passend zur Gleichgewichtsru-
ne eines Spielers genommen
hat, nimmt diesem Spieler die
Gleichgewichtsrune und alle
Runen dieser Farbe weg.

Gibt es mehrere Spieler mit solch
einer Rune, missen diese durch
ein Zielschnippen zur Schicksals-
rune entscheiden, wer in welcher
Reihenfolge die Beute bekommit.
Verlorene Gleichgewichtsrunen
werden durch Ziehen aus dem
Beutel ersetzt. Verdeckte Runen
gehen ebenfalls in den Beutel,
offene Runen bleiben liegen
und eine neue Runde beginnt.
Am Ende gewinnt der Spieler
mit den meisten Paaren.

Ein ungewohnliches Spiel mit at-
traktivem Material, das sehr hohe
Aufmerksamkeit fiir Details er-
fordert, die Runen sind teuflisch
dhnlich, erst nach einigen Parti-
en erkennt man die Zuordnung
mancher Formen zu den Farben.
Einfach, schnell und interessant.

muss zu seiner Anfangsposition
zurlick. Diese Anfangsposition
hat man am Ende des vorigen
Zuges markiert, der Positions-
stein wurde neben das Feld, auf
dem das Auto steht, gesetzt.
Man darf freiwillig aufhoren
und seinen Zug beenden und
den Positionsstein auf die neue
Position des Autos nachziehen.
Aber auch das funktioniert nicht
immer so, wie man mochte,
denn auf dem Plan gibt es gelbe
Felder und schwarze Felder mit
Pfeil. Wer auf einem gelben Feld
landet, darf nicht freiwillig aufho-
ren, sondern muss noch einmal
wirfeln. Es kdnnen mehrere Au-
tos auf einem Feld stehen und
man Uberholt Autos, zahlt aber
die Felder mit.

Die spezielle Attraktion an die-
sem simplen Wiirfelspiel sind
die Original-Modelle von Schu-
co. Der Mechanismus ist sehr
einfach, man kann wenn man
mochte auch nur eine Zahl oder
mehr als zwei Zahlen als Risiko-
Zahlen vereinbaren. Auf jeden
Fallist das Spiel ein guter Einstieg
in den Spielmechanismus Risiko
gegen Fortschritt abwagen.
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SOLITAIRE COLOR

BAREN UND HUNDE. FUCHS UND GANSE.

Ein Klassiker im edlen Design
und zwei Ausfiihrungen, ,clas-
sic” in Naturholz und ,color” mit
farbig lackierten Spielsteinen.

Mit den 32 Spielsteinen einer Far-
be und 2 Steinen in einer zweiten
Farbe kann man drei klassische
Zweipersonen-Spiele spielen:

Solitaire - Die 32 Steine werden
in das Brett eingesetzt, die Mittel-
position bleibt frei. Man beginnt

TAIN

mit einem beliebigen Stein, die-
ser muss Uber einen Stein in die
freie Position springen, der Gber-
sprungene Stein wird vom Brett
genommen, es soll nur ein Stein,
maoglichst in der Mitte Gberblei-
ben, ein Stein darf nicht bewegt
werden, ohne zu springen.
Auch zu zweit spielbar, man zieht
abwechselnd, wer nicht mehr
springen kann, verliert.

FUR FAMILIEN (81

VIEHRAUB IM ALTEN IRLAND

Im Irland zur Zeit der Kelten kon-
trollieren die Spieler einen Clan
und bewachen ihre Weiden und
die Stammeshduser voll mit Beu-
te aus den Abenteuerziigen der
Vergangenheit.

In jedem Zug schickt man die
Mitglieder des Clans zur Vertei-
digung des eigenen Landes und
Plinderung benachbarter Lan-
dereien aus, alle versuchen, den

groften Schatz zu gewinnen, die
Tochter des Anfiihrers.

Jeder Clan verfligt Giber Haus-
herr, Krieger, Burschen, Tochter
und 8 Tricks zur Tduschung. Jede
Runde besteht aus den Phasen
Anschleichen, Uberfall und Fi-
nale.

Wer dran ist legt zum Anschlei-
chen ein Clanmitglied verdeckt
entweder innen an einen Ein-

www.spielejournal.at

SOLITAIRE COLOR / TAIN « ALLES GESPIELT

Béaren und Hunde - 2 Bédren
gegen 24 Hunde, die Baren dir-
fen die Hunde in jede Richtung
Uberspringen, es besteht Schlag-
zwang. Kann ein Bar nicht sprin-
gen, darf er ein Feld ziehen, die
Hunde durfen ebenfalls in jede
Richtung ziehen, aber nicht
springen.

Haben die Baren 16 Hunde ver-
trieben, gewinnen sie, kdnnen
die Baren nicht mehr ziehen,
gewinnen die Hunde.

Fuchs und Génse - 1 Fuchs ge-
gen 17 Ganse, der Fuchs darf in
jede Richtung ziehen und sprin-
gen, kann er schlagen, muss er.
Die Génse diirfen vorwarts und
seitwarts ziehen, nicht diagonal
und nicht riickwarts und auch
nicht springen. Ist der Fuchs
blockiert, gewinnen die Ganse,
ansonsten der Fuchs.

Im doppelten Sinn des Wortes
Generationenspiele, nicht nur fir
alle Altersgruppen spielbar, son-
dern seit Generationen bekannt,
vertraut und gespielt.

In wunderschoner edler und
sehr stabiler Aufmachung, klas-
sisches Spielvergniigen pur.

gang auf dem eigenen Plan zur
Bewachung oder an die Au3en-
seite des Eingangs am gegne-
rischen Spielfeld zum Einschlei-
chen oder auf einen passenden
Platz auf dem Plan des anderen
Konigreichs, um auf Raub zu ge-
hen, aber nur eine Marke.

Dann werden fiir den Uberfall
die Marken aufgedeckt und die
Trick-Marken entfernt, dann wird
zuerst das andere Konigreich ab-
gehandelt: Ist nur ein Spieler ver-
treten nimmt er ein Stiick Vieh,
gibt es von zwei Spielern gleiche
Marker, bekommt jeder ein Vieh,
gibt es unterschiedliche Marker,
bekommt der Spieler des Haus-
herrn ein Vieh. Dann werden die
Spieler-Plane abgehandelt, bei
erfolgreichem Uberfall auf die
Weide bekommt der Spieler ein
Stiick Vieh, bei erfolgreichem
Uberfall auf ein Haus eine Kost-
barkeit oder befreit einen Ge-
fangenen, je nach eingesetzten
Marken.

Tain ist ein gelungenes Famili-
enspiel, das Thema wurde nett
umgesetzt, die Relationen der
Spielmarken zueinander sind
vielfaltig, aber bald verinnerlicht.
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THE LOONEY BIN

PATIENTEN IM WETTSTREIT HEILEN

Die Spieler sollen alle Patienten
in ihrem Trakt einer psychiatri-
schen Klinik mit unterschied-
lichen Therapien heilen. Jeder
Spieler beginnt mit vier Patien-
tenkarten, die offen ausliegen,
dies ist seine Krankenstation,
dazu bekommt jeder Spieler 5
Aktionskarten und jedem Spieler
wird verdeckt ein Symptom-Chip
zugeteilt.

Der Spieler mit der hochsten
Patienten-Nummer beginnt. In
einem Zug kann man so viele
Aktionskarten wie man mochte
spielen und hat einen Therapie-
versuch. Gelingt dieser, hat man
einen weiteren Versuch usw. Es
wirkt bei,jederzeit spielbar” Kar-
ten immer die zuletzt gespielte
zuerst, neue Patienten werden
gezogen und mit neuen Symp-

THINK. KIDS

LOGIK-RATSEL

Logik-Rétsel mit Kombinationen
von Personen, Dingen und Orten
oder Zeiten oder sonstigen In-
formationen sind wohl eine der
bekanntesten Arten von Denk-
sportaufgaben. Hier wurde das
Prinzip furr Kinder adaptiert.

Im Spiel sind 30 Karten mit 60
Rétseln in zwei Schwierigkeits-
stufen, 1 bis 30 erfordert Kom-
binieren von 6 Informationen

in zwei Zeilen, 31 bis 60 Kombi-
nieren von 9 Informationen in
drei Zeilen. Jedes Ratsel hat ein
Thema, z.B. Haustiere oder In der
Drogerie.

Die ausgewadhlte Karte wird
in den Rahmen eingelegt. Die
Hinweise missen beachtet und
schrittweise verwendet werden,
eindeutige Informationen kann
man gleich Ubertragen. Jedes

8-99 Jahre
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tom-Chips bestlickt. Genutzte
Karten werden abgeworfen und
am Ende des Zuges zieht man
eine Aktionskarte nach.

Wird ein Patient verlegt und es
wird eine Aktionskarte auf ihn
gespielt, wird diese mit verlegt.
Um eine Therapie zu versuchen,
wahlt man einen Patienten und
eine Therapie und zeigt den
Symptom-Chip dem linken
Nachbarn, dieser gibt bekannt,
ob die Therapie erfolgreich ist.
Geheilte Patienten landen im
Wertungsstapel, geheilte Symp-
tome in derTischmitte, sie geben
Information fiir andere Spieler,
da jede Kombination Symptom-
Therapie einmalig ist.

Hat ein Spieler fiinf Patienten ge-
heilt oder seine Station geleert,
endet das Spiel und dieser Spie-
ler gewinnt.

Ein Spiel um Kartennutzung in
schneller Abfolge von Aktion/
Reaktion und Deduktion von
Kombinationen, eher simple Me-
chanismen, wer satirisch ange-
hauchte, leicht makaber-gruslige
Themen mag und gut englisch
kann, wird mit The Looney Bin
Spal’ haben.

leere Feld muss eine Eintragung
bekommen, zur Lésung muss
man die Frage auf der Karte be-
antworten, sie enthalt auch den
letzten Hinweis. Die Spielregel
enthalt alle Losungen unter der
Nummer der jeweiligen Karte in
Form der komplett ausgefiillten
Zeilen.

Ein Beispiel fiir die Hinweise zu
einer zweizeiligen Aufgabe: 1)
Marie hat einen Hamster, 2) Tim
steht in der Mitte 3) Nina gruselt
sich ziemlich vor Mausen 4) Ma-
rie steht rechts. Frage: Welches
Kind hat einen Hund?

Als Einfihrung in das Genre der
Denksport- und Logikratsel sind
diese Aufgaben wunderbar ge-
eignet, manche Hinweise sind
nicht direkt zu verwenden, so
muss man die Information ,Ein
Stand verkauft Socken” mit der
Information ,Iris hat oft kalte
Fue” zur Tatsache ,Iris kauf So-
cken”kombinieren und dement-
sprechend unter dem Namen Iris
die Ware Socken eintragen.

Die Spielregel gibt detaillierte
Anweisungen und macht damit
das Spiel problemlos fiir Kinder
im Lesealter allein spielbar.
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TINTENKLECKS

FESTIGUNG DER SCHREIB- UND LESEFAHIGKEIT

Ein Spiel zur Festigung der
Schreib- und Lesefahigkeit. Aus
Buchstaben werden Hauptwor-
ter gebildet und dann durch den
Tintenklecks-Wiirfel Buchstaben
verdeckt oder vertauscht, die
Spieler versuchen das verklecks-
te Wort zu erraten bzw. zu erle-
sen.

Jeder Spieler zieht eine Buch-
stabenkarte, sie gibt den An-

fangsbuchstaben fiir sein Wort
vor, man darf auch eines der
auf der Karte vorgegebenen
Worter benutzen, wenn einem
kein passendes Wort einfdllt. Die
entsprechenden Buchstaben,
mindestens 3 und hochstens 8,
werden aus dem Vorrat genom-
men und auf dem Ablagebank-
chen aufgereiht. Erlaubte Worte
sind Hauptworter, man darfauch

MIT FREUNDEN B

ULTIMATE
FRISBEE MIT WURFELN

Was passiert, wenn jemand im
Nationalteam seines Landes
spielt und 20 Jahre spater noch
mit Freude an diese Zeit zu-
riickdenkt und dann auch noch
Spieleautor ist? Richtig, er macht
ein Spiel aus den Erinnerungen,
und so entstand Ultimate.
Ultimate ist eine Simulation zum
Sport Ultimate Frisbee.

Jedes Team verfligt Giber sieben

Spieler — Ein ,Middle” mit +3
beim Werfen, zwei ,Handler”
mit +2 bzw. +1 beim Werfen je
nach seiner Wurfrichtung, einen
Jnterceptor” mit +1 flir das Ab-
fangen und einen ,Receiver” fir
+1 in der Bewegung.

Das Team mit Scheibe ist der
Angreifer, die 7 Spieler beginnen
hinter dem Tor und die Scheibe
wird auf einen der ,Mittel” Spie-

www.spielejournal.at

TINTENKLECKS / ULTIMATE « ALLES GESPIELT

vereinbaren, dass Namen und
geografische Begriffe gelten.
Dann wird gewtirfelt - je nach Er-
gebnis muss man den Anfangs-
buchstaben oder Vokale im Wort
oder Konsonanten im Wort um-
drehen oder zwei Buchstaben
vertauschen. Wer gewdirfelt hat,
zeigt als erster sein Wort. Gibt es
mehr als einen Tintenklecks im
Wort, gibt es zwei Raterunden
- wer das Wort errat, bekommt
die Buchstabenkarte, errat es
niemand, bekommt der Spieler,
dessen Wort nicht er raten wur-
de, die Karte.

Enthalt ein Wort einen Fehler
oder wird ein anderes Wort als
ein Hauptwort gebildet, wird
die Karte nicht vergeben. Sind
alle Buchstabenkarten verteilt,
gewinnt der Spieler mit den
meisten Karten.

Tintenklecks ist ein Spiel, das Kre-
ativitat, Wortschatz und Recht-
schreibung trainiert, die ,Strafe”
fir Schreibfehler ist hart, aber
animiert zu Nachdenken und
sorgfaltigem Auslegen. Die Vari-
ante mit gleichzeitiger Rufmdg-
lichkeit fur alle Spieler trainiert
auch die Reaktionsschnelligkeit.

ler der Angreifer gesetzt. Zuerst
wird der agierende Feldspieler
benannt und gewahlt, ob der
Spieler bewegt oder die Scheibe
geworfen wird, dann muss auch
die Art des Werfens genannt
werden. Dann werden 2 D6 ge-
wirfelt, und Ball und Scheibe
dementsprechend bewegt.
Dazu kommen jetzt die jewei-
ligen Reaktionen auf die Bewe-
gung, sowohl vom angreifenden
als auch fiir das verteidigende
Team. Je nach Reichweite des
Balls ist der Wurf komplett,
wenn er exakt am Standort des
Receiver ankommt, alle ande-
ren Félle werden mit genau
vorgegebenen Regeln, teils mit,
teils ohne weiteren Wiirfelwurf
abgehandelt, je nach Situation
kommen auch die jeweiligen
Boni der Spieler zum Tragen, so
zahlt der Interceptor seinen Bo-
nus zum Wurf fiir das Abfangen
dazu, der Receiver zur Bewegung
Dive, wenn er versucht den Ball
zu fangen.

Fur Freunde des Genres bietet
Ultimate viel Spielspal3 und eine
erstaunlich realistische Simualti-
on mit einfachstem Material.
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Andere Sportsimulationen
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FUR FAMILIEN

WENDY IM GALOPP

VON DER KOPPEL ZUM STALL

Die Pferde auf den AuBBenkop-
peln sollen bis zum Abend wie-
der zum Reiterhof und in die
Stélle getrieben werden. Je nach
Spieleranzahl hat man 8, 7 oder
6 Pferde, die man in die Koppel
der entsprechenden Farbe stellt.
Man kann in seinem Zug zwei
Méglichkeiten: Man kann ein
Pferd von der Koppel auf das
Startfeld stellen. Steht ein Pferd

auf dem Startfeld, darf man es
auch ein Feld gegen den Uhr-
zeigersinn auf dem Parcours
weiterziehen. Oder man verteilt
alle Pferde eines Feldes auf die
nachfolgenden Felder. Dazu
nimmt man alle Pferde und stellt
sie nach Belieben so wie man
mochte oder es einem glinstig
erscheint der Reihe nach auf die
Felder in Spielrichtung. Dazu gibt

MIT FREUNDEN B

WIZARDS OF SOCCER

GOLD EDITION

Die Spieler wahlen ihr Team
mit unterschiedlichen Werten
Fir Angriff, Mittelfeld und Ver-
teidigung und ziehen dann 11
Spruchkarten. 16 Spruchkarten
werden zum Spielfeld ausgelegt,
die Ballkarte liegt in der Mitte.

Die Spruchkarten gehdéren ent-
weder in die Kategorie Angriff
oder Verteidigung. Die Kategorie
Angriff enthalt Karten fir Drib-

beln, Pass und Schuss. In der Ka-
tegorie Verteidigung finden sich
Karten fur Ball ilbernehmen, Kor-
perangriff und Torwart-Action =
Schutz vor einem Tor.

Je nach Position auf dem Feld
nitzt man unterschiedliche Kar-
tenkombinationen. Man spielt
eine Karte verdeckt aus, sum-
miert den Wert der Spruchkarte
mit dem Wert auf der Teamkarte,

WiN HEFT 399 / SEPTEMBER 2009

es drei Regeln: Spielrichtung ist
gegen den Uhrzeigersinn, man
muss alle Pferde nehmen und
verteilen und man darf Uber-
haupt nur Pferde von einem
Feld aufnehmen, wenn mindes-
tens ein eigenes Pferd dabei ist.
Es dirfen auch nie mehr als drei
Pferde einer Farbe auf einem
Feld stehen.

Vom Zielfeld darf man pro Zug
ein Pferd in den Stall setzen,
ein zweites muss den Rundkurs
nochmals absolvieren. Fiir von
anderen Spielern am Stall vor-
bei getriebene Pferde bekommt
der Besitzer Troststerne. Fr drei
Troststerne kann man auf einen
normalen Zug verzichten und
ein Pferd direkt in den Stall stel-
len, flir einen Stern kann man
am Ende des Zuges ein eigenes
Pferd noch ein Feld weiter zie-
hen. Wer als Erster alle Pferde im
Stall hat, gewinnt.

Fur Pferdefreunde und Wendy-
Anhanger sicher ein Muss, fir
alle anderen Familienmitglieder
ein gelungenes Spiel mit unge-
wohnlichem Bewegungsme-
chanismus, bei dem einiges an
Planung gefragt ist.

gewinnt der Angreifer bewegt er
den Ball, die Karte an der neuen
Ballposition im Feld wird wegge-
nommen. Gewinnt der Verteidi-
ger, stiehlt er den Ball, wirft bis zu
zwei Spriiche ab und zieht nach.
gewinnt.

Mit den Angriffskarten kann man
zum Beispiel den Ball in Feuer
oder Eis verwandel, man kann
teleportieren oder fliegen und
zur Verteidigung den Ballbrem-
sen oder eine Steinmauer als
Torwart vors Tor zaubern. Bei rot
umrandeten Karten riskiert man
eine Rote Karte fiir den eigenen
Zauberer. Wer zuerst zwei Tore
schief3t,

Spielt man mit jungeren Kindern,
wird der Wert auf der Teamkarte
nicht berlicksichtigt, es gewinnt
die Konfrontation, wer der die
héherwertige Spruchkarte aus-
gespielt hat.

Flr Freunde von Sportsimulati-
onen mit Fantasythema sicher
eine vergnligliche Erweiterung
des Spektrums, die Karten sind
nur in italienisch verfiigbar, aber
derText st nicht spielnotwendig.
Ein witziges kleines Spiel fiir Ful3-
ballfans.
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WORTMEISTER

KNIFFLIGES WURFELSPIEL FUR WORTSPRUDLER

Auf 55 Karten gibt es je 5 Ober-
griffe, z.B. Blumen, Handwerk,
Telefon, Malerei und Seen oder
Im Zirkus, Im Kinderzimmer, In
der Apotheke, Comicfiguren
und Stadte in Bayern. Wer dran
ist wirfelt alle sechs Wiirfel und
deckt eine Karte auf : Der Zah-
lenwiirfel legt den Oberbegriff
auf der aufgedeckten Karte fest,
der fur alle gilt, wird eine 6 ge-

WYPAS

wiirfelt, kann man einen der funf
Begriffe aussuchen. Nun versu-
chen alle Spieler wahrend der
Laufzeit der Sanduhr gleichzei-
tig ein oder mehrere méglichst
hochwertige Worter passend
zum erwdrfelten Oberbegriff
zu finden, jedes Wort muss mit
einem der erwiirfelten Buchsta-
ben beginnen. Erlaubte Worter
sind Hauptworter, Zeitworter

FUR FAMILIEN 61 ]

SCHAFE HUTEN UND SCHEREN

Die Spieler bewachen und sche-
ren als Hirten ihre Schafherden.
Die Spieler sind reihum Ober-
schéfer, beginnen die Runde und
entscheiden bei Bedarf.

Jeder Hirte bewacht mit seiner
Karte 2 Gehege, in diese passen
entweder Schafe gleicher Farbe
oder gleicher Werte. Die Scha-
fe haben verschiedene Farben
und innerhalb der Farben un-

www.spielejournal.at

terschiedliche Werte, Dolly und
Superdolly kdnnen einen be-
liebigen Wert annehmen, bzw.
Wert und Farbe. Spezialkarten
sind Dieb, Wolf, Schaferhund und
Schwarzes Schaf.

Eine Runde besteht aus Verstei-
gerung, Schaftrieb, Schafschur,
Karten ziehen und Oberscha-
fer weiter geben. Versteigert
werden 2 offene + 1 verdeckte

WORTMEISTER / WYPAS « ALLES GESPIELT

und Eigennamen. Die einzelnen
erwurfelten Buchstaben dirfen
beliebig oft verwendet werden
und nicht erwtirfelte Buchstaben
kénnen beliebig dazu gefiigt
werden. Fur jede Verwendung
eines erwdrfelten Buchstabens
bekommt man einen Punkt. Flr
Worter, die nur ein Spieler auf-
geschrieben hat, gibt es einen
Zusatzpunkt.

Mit den Wiirfeln H-W-S-S-E und
der erwurfelten Zahl 5 bei der
ersten Karte bringt Wei3ensee
zum Beispiel 4 Punkte, Wasser
ebenfalls, schwimmen 2 und
Hausboot nur 1 Punkt, auBer
man hat das Wort allein aufge-
schrieben, dann sind es auch 2.
Nach Ende der vereinbarten An-
zahl Spielrunden gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
Eine attraktive Variante von
Boggle und anderen Wortspie-
len, dass die Lange nur bedingt
von Bedeutung ist, ist zu Beginn
ungewohnt, auch die beliebige
Mehrfachverwendung der Buch-
staben und von Fremdbuch-
staben. Beides sind aber gute
Mechanismen, die das Finden
passender Worter erleichtern.

Karten, aber einzeln, man zahlt
mit Karten aus der Hand. Passen
alle, geht die Karte an den Ober-
schéfer. Dann kann jeder reihum
Karten in die Gehege spielen.
Dann darf man ein oder zwei
Gehege scheren, zum Scheren
werden alle Schafkarten entfernt
und der Wert berechnet. Eine
Karte im Gehege ist wertlos, von
zwei Karten zahlt die niedrigere,
drei Karten zahlen ihre Summe,
vier die Summe+1 und funf die
Summe+2. Geschorene Her-
den werden getrennt verdeckt
abgelegt. Am Ende der Runde
bekommt noch jeder verdeckt
3 Karten. Wer seine flinfte Herde
schert, beendet das Spiel und
bekommt 4 Siegpunkte, die
anderen spielen die Runde zu
Ende, wer nun noch eine 5. Her-
de scheren kann, bekommt 2
Punkte, der Spieler mit den mei-
sten Punkten gewinnt. Wypas ist
ein witziges Kartensammelspiel,
das bekannte Mechanismen
sehr nett kombiniert, die Spezi-
alkarten konnen einige Unruhe
stiften und die schonste Planung
zerstoren, wenn der Wolf Schafe
frisst und kein Hund da ist.
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DER ECHTE SCOUT SICHER ZUR SCHULE
Verlag: Kosmos
Autor: Tanja Engel und Barbara Schyns

Spielerisch alltagliche Verkehrssituationen und Ver-
kehrszeichen kennenlernen. Die roten Karten liegen
offen aus, die griinen verdeckt, man deckt eine griine
Karte auf und sucht die Situation auf den roten Kar-
ten. Findet man sie, bekommt man die griine Karte.
Wenn nicht, dreht man eine der roten Karten um. Ist
sie noch immer nicht zu sehen, bleibt die griine Karte
offen liegen. Spater im Spiel sind auch diese offenen
Karten mit einer der roten Karten ein Paar. Wer die
meisten griinen Karten bekommt, gewinnt. Variante
mit nur den griinen Karten.

GANSEMARSCH

Verlag: Haba
Autor: Anja Wrede

Acht Bewegungskarten werden im Kreis ausgelegt,
die Wiesenkarten werden um die Bewegungskarten
verteilt. Eine Wiesenkarte wird aufgedeckt, ist eine
Gans abgebildet, macht man die Bewegung nach,
sind es mehrere Ganse, machen andere Spieler mit.
Die Karte wird auf die Bewegungskarte legt. Wird ein
Fuchs aufgedeckt, rufen alle Fuchsalarm und laufen
um den Tisch und der Fuchs wird eine Bewegungs-
karte weiter gezogen. Liegt auf jeder Gansekarte eine
Bewegungskarte wenn der Fuchs wieder bei den
Watschelgdnsen ankommt, haben alle gemeinsam
gewonnen, ansonsten verloren.

LERNE ZAHLEN
Verlag: Schmidt Spiele

Die kleine Raupe Nimmersatt
Legespiel mit Motiven von Eric Carle aus dem Buch |
,Die kleine Raupe Nimmersatt”. 12 Kartenpaare sind
nach dem Prinzip zweiteiliger Puzzles gestaltet, die
Ziffer und das Motiv mit der entsprechenden Men-
ge lassen sich zu einem Paar zusammenlegen. Zwei
Spielvarianten sind angegeben, eine nach dem Me-
mo-Prinzip, die andere mit Vorgabe einer Ziffer durch
den Spielleiter, wer das passende Motivkartchen hat,
gibtes ab.

SCHWEINE MAU MAU
Verlag: Noris Spiele
Autoren: Peter Neugebauer

Man versucht als erster seine Karten abzulegen, zwei
offene Schweinekarten bestimmen Sonderregeln.
Man legt eine Karte ab, die in Wert oder Farbe mit der
obersten Karte des Ablagestapels tibereinstimmt.
Man kann immer einen Buben legen und sich eine
Farbe wiinschen oder einen Joker spielen. Beim Joker
deckt man eine neue Schweinekarte auf. Wer Dame
oder Konig passend ablegt, bekommt das Schwein-
chen. Mit Abgeben des Schweinchens setzt man eine
Sonderregel einmalig auBer Kraft, bei der Endabrech-
nung bringt es 10 Punkte. Wer nicht ablegen kann,
muss eine Karte nachziehen.

ULTIMATE WEREWOLF ULTIMATE EDITION

Verlag: Bezier Games
Autor: Ted Alspach

Das kleine Dorf erlebt eine Invasion von Werwélfen.
Konnen die Dorfbewohner die Plage abwehren? Als
Dorfbewohner will man die Werwélfe jagen, als Wer-
wolf will man die Dorfbewohner von seiner Unschuld
tberzeugen und gleichzeitig das néchtliche Abend-
essen sichern. Es gibt Dutzende Spezial-Charaktere,
die man sich aussuchen kann, und die sowohl den
Dorfbewohnern als auch den Werwolfen helfen, ihr
Ziel zu erreichen. Im Spiel sind 40 Rollenkarten und
18 verschiedene Szenarien fiir Gruppen unterschied-
licher GroBe und Spielerfahrung sowie ein Hand-
buch mit Tipps und Strategien.

DEUTSCHLAND-WISSEN

Verlag: Noris
Autor: Arno Steinwender, Christoph Puhl

Die Spieler versuchen einen ihrer drei Rateringe rich-
tig zu setzen und damit Punkte zu bekommen. Die
oberste Fragenkarte wird gezogen und vorgelesen,
jeder sollen das Bild sehen. Alle legen ihren Ring so
auf die Karte, dass der gesuchte Ort im Ring liegt. Die
Ringe dirfen einander tGberdecken. Je nach Variante
gibt es Sonderregeln fiir dieses Legen, ebenso fir
Landerfragen. Dann wird nach den Antwortkoordi-
naten die Schnur gelegt, im Kreuzungspunkt liegt
der gesuchte Ort. Wessen Ring die Koordinaten ein-
schliet, bekommt 2 Punkte fiir den grofen Ring, 3
fiir den mittleren und 5 Punkte fir den kleinen Ring.

KELTIS
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

Das Spiel des Jahres 2008 im Mitbringformat. Statt Kar-
ten auszulegen um auf dem Weg vorwarts zu gehen
kann man ein Plattchen aus der Mitte aufdecken und
wenn man mochte bei sich auslegen, wie gewohnt
aufsteigend oder absteigend. Ab einer gewissen An-
zahl Plattchen in der Reihe bekommt man Pluspunkte
fiir die Reihe. Hat man Pléttchen mit Wunschsteinen
ausliegen, sollten es mindestens 2 sein, damit man
dafiir auch Pluspunkte bekommt. Auf den Plattchen
aufgedruckte Bonuspunkte bekommt man immer. Ein
Kleeblatt auf einem Plattchen erlaubt einen zweiten
Zug. Wer am Ende die meisten hat, gewinnt.

MONOPOLY DISNEY EDITION
Verlag: Parker/Hasbro

Eine Monopoly-Edition in der Welt von Disney,
diesmal ohne 3D-Schloss, aber dafiir mit Szenen
aus 25 Disney-Filmen. Die Spielfiguren sind Disney-
Charaktere wie Dumbo oder Pinocchio, fiir die Elfe
Tinkerbell gibt es eine Sonderregel. Wird ein Pasch
gewiirfelt, zieht TinkerBell ein Feld vorwarts, nur “—
tber die Grundstiicke. Ist Miete fallig und TinkerBell &

steht auf demselben Feld wie der aktive Spieler, zahlt °
die Bank diese Miete. Trifft ein Spieler TinkerBell auf
einem Grundstiick ohne Besitzer, bekommt er das "
Grundstiick umsonst.

TOP TRUMPS CLASSICS DAS ALTE AGYPTEN

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 wéhlt 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 Das Alte Agypten Tutan-
chamun und das Goldene Zeitalter der Pharaonen

WHAT’S MISSING? DIFFERENCES?
Verlag: Ludically
Autor: Christophe Boelinger

Im Spiel sind Karten mit einem Strandmotiv auf der
einen Seite und einer Berglandschaft auf deranderen |
Seite. Eine Karte wird ausgelegt, die restlichen gleich-
maBig an die Spieler verteilt. Alle spielen gleichzeitig,
man dreht die oberste Karte um und sucht nach den
zwei Unterschieden zwischen der eigenen Karte und =
der Karte auf dem Tisch. Wer sie findet, sagt stopp

und zeigt die Unterschiede. Stimmt es, legt man die
Karte als neue Vorlage Uber die Karte am Tisch und
sucht weiter. Wer zuerst keine Karten mehr hat, ge-
winnt.




HUGO KASTNER EMPFIEHLT

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

DIE WERWOLFE VON DUSTERWALD

Geheimnisvoll-diisteres Rollenspiel

Liebe Leserin, lieber Leser!. ,Die Werwdlfe von
Diisterwald” ist eine stimmungsvolle Adapti-
on des seit Jahrzehnten bekannten Rollenspiels
,Mafia’] das seinen Ursprung in Russland, Eng-
land oder den Vereinigten Staaten hat, je nach-
dem, welcher Quelle man Glauben schenken
médchte.,,Mafia” seinerseits diirfte sich aus den
zahlreichen ,Mérderspielen”entwickelt haben,
mit immer neuen Rollen, Charakteren und
tiefgriindiger werdenden Spielabldufen. 2002
hatten Philippe des Palliéres und Hervé Marly
beachtlichen Erfolg mit ihrer eigenwilligen Ad-
aption, die unter Werwdlfen im imagindiren Dii-
sterwald angesiedelt ist. Als Spielmaterial ben6-
tigen Sie eigentlich nichts als ein paar Karten,
die allein Ihre Rolle festlegen. Genau genom-
men ndmlich spielt sich ,Werwélfe” fast aus-
schliefSlich im Kopf ab. Falls Sie in néichster Zeit
in einer kleineren Partyrunde einen Sensations-
erfolg landen wollen, brauchen Sie nur zu die-
sem ,Rollenkartenspiel” zu greifen. Knisternde
Stimmung garantiert! [aus: Hugo Kastner:,,Mit
Spielen lernen” Humboldt/Schltitersche, Herbst
2009] Auch im beschaulich-friedlichen Oster-
reichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf
mlissen die ,Wélfe” und die ,Dorfbewohner”
versuchen, einander wéhrend der Tages- und
Nachtphasen gnadenlos zu eliminieren. Wenn
auch nur wenige Wélfe mitspielen, so haben
diese doch den Vorteil, dass sie wéihrend des
Tages wie ganz normale Dorfbewohner wir-
ken. Verrciterische AulSerungen, unsichere Mi-
mik und Gestik sowie diverse Beobachtungen
sollten allerdings den Dorfbewohnern beim
rechtzeitigen Aufspliren der Woélfe helfen. ...
Dies alles in einem dlister-knisternden Tages-
und Nacht-Rhythmus unter den wachsamen
Augen des lenkenden Hexenmeisters.
www.spielen.at

Mein Lichtkegel ist auf einige Ideen zur wei-
teren Steigerung der Atmosphére dieses
an sich bereits perfekten Spiels gerichtet.
[Auszug aus: Mit Spielen lernen] (1) Diistere
Musik (Nacht): Lassen Sie wahrend der
Nachtphase im Hintergrund passende Musik

laufen. Dadurch werden auch die kleinen Ge-
rausche ein wenig Uiberdeckt. (2) Beriihrung
(Nacht): Ab dem Moment, wo der Spielleiter
dies verlangt, muss einer der Werwolfe wah-
rend der Nacht das Opfer beriihren. Wird dies
abgelehnt, vergeht die Nacht ohne dass je-
mand stirbt. (3) Telepathie (Tagesanbruch):
Der Spielleiter notiert eine der noch im Spiel
befindlichen Rollen auf ein ,Disterwald”-
Dokument (sprich: Blatt Papier). Sollte das
Opfer bei Tagesanbruch die Gedanken des
Spielleiters erraten, darf es ausnahmsweise
Uberleben. (4) Zeugen (Tagesanbruch):
Der letzte von den Wolfen eliminierte Spieler
sucht sich beim Tagesanbruch ein weiteres
Opfer. Dieses kann gerettet werden, wenn
sich zwei Zeugen finden, die das Opfer
auf die Wange kiissen. (5) Sekundentod
(Tagesanbruch): Ohne Diskussion muss
jeder noch lebende Dorfbewohner einen
Verdachtigen anklagen, indem er mit dem
Zeigefinger Richtung seiner Augen zeigt.
(6) Ballstafette (Tag): Beenden Sie die eine
oder andere Diskussionsrunde damit, dass
Sie einem zufallig gewdhlten Spieler einen
Ball zuwerfen. Dieser steht auf und darf dann
den Ball einem aus seiner Sicht,,Unverdach-
tigen” weitergeben. Dieser fihrt dann die
Ballstafette mit einem anderen Spieler fort,
was so lange geht, bis nur mehr ein einziger
~Dorfbewohner” sitzen bleibt. Dieser muss
dann leider unweigerlich ausscheiden. (7)
Seance (Tag): Alle Dorfbewohner reichen ei-
nander die Hande und der,Geist” des ersten
Opfers wird vom Spielleiter angerufen. Dieser
muss Fragen wie Tragt einer der Werwolfe
ein Schmuckstiick?, ,Ist einer der Werwolfe
ein Mann?” oder,Hat die Seherin mindestens
einen Werwolf entdeckt?” wahrheitsgemal
mit,Ja” oder,Nein” beantworten. (8) Hohes
Gericht (Abstimmung): An einer Sitzungs-
tag des,Hohen Gerichts” (Diskussion) muss
ein zweiter Verdachtiger eliminiert werden,
sollte es sich beim ersten um einen Werwolf
handeln. ... Bitte in beliebiger Mischung ein-
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Kommunikation Info+ Gliick
Vieles bleibt standig im Verborgenen bei der
Jagd durch die Tages- und Nachtphasen in
Dusterwald. Nur wenige Charaktere haben
den Durchblick - doch diese missen ihr
Wissen erst verstohlen an die Mitbewohner
weitergeben. Gute Kommunikation hilft sehr,
doch dem das Gliick nicht hold ist, den rei3en
die Wolfe, im wahrsten Sinn des Wortes.
Hugos EXPERTENTIPP

Auch die Erweiterung ,Neumond” ist fiir
Liebhaber dieser mystisch angehauchten
Rollenspiele absolut empfehlenswert. Doch
beginnen Sie erst einmal klein, mit vielen
Dorfbewohnern und wenigen Nebenrollen.
,Dusterwald” muss man langsam am eigenen
Korper erfahren. Hinweis: Im Buch ,Die grof3e
humboldt Enzyklopadie der Kartenspiele”
(Kastner/Folkvord) wird eine Variante mit ganz
normalen Spielkarten vorgestellt.

Hugos BLITZLICHT

Zwei ganz unterschiedliche Teams kooperie-
ren beim wunderbaren Gro3gruppenspiel
Werwolfe von Dusterwald untereinander,
namlich die nachtaktiven Werwdlfe sowie die
ab Tagesanbruch diskussionsfreudigen Dorf-
bewohner. Beide versuchen, die jeweils andere
Gruppe zu eliminieren. (Sie verzeihen diesen
Ausdruck.) Dabei gibt es eine entscheidende
Einschrankung: die Werwolfe tun allzeit so, als
ob sie biedere Dorfbewohner waren. Scheinbar
also kooperieren wahrend der Tagphase alle
Bewohner von Diisterwald in sinnlicher Einm-
tigkeit - scheinbar .. .!

VORANKUNDIGUNG:

TIPP-KICK

Torjagd am Wohnzimmertisch

www.asmodee.de

fach ausprobieren!
Riickmeldungen an: HugoKastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at
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