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UNSERTEST P ATLANTIS

DER VERSUNKENE KONTINENT

ATLANTIS

Legende oder Wahrheit

Die Legende von Atlantis ist schon sehr alt,
sie wurde von Platon in seinem Werk erst-
mals verdffentlicht. Es soll sich um ein méach-
tiges Volk gehandelt haben, das viele Kriege
bestritten hat und fiir sich gewinnen konnte.
Doch eines Tages versank es aufgrund einer
Naturkatastrophe innerhalb einer einzigen
Nacht. Der Mythos dieser Insel oder dieses
Kontinents lebte weiter.

Das Spiel Atlantis dreht sich um den Unter-
gang dieses mysteridsen Ortes und darum,
wie sich seine Bewohner noch auf das Fest-
land zu retten versuchen. Die Bewohner
wollen dabei so wenig wie mdglich zuriick
lassen und versuchen so viel von ihrem Hab
und Gut mitzunehmen wie ihnen moglichist.
Wer kann also sich und so viel wie méglich
seiner Habe retten? Spielt das Spiel und fin-
det es heraus!
Doch bevor der
Untergang sei-
nen Lauf nehmen
kann, missen
noch ein paar klei-
ne Vorbreitungen
getroffen wer-
den. Zuerst legt
man das Start-
feld mit Atlantis
in die Tischmitte,
um daran einen
Fluchtweg anle-
gen zu kdnnen.
Auf der Ruckseite
der Wegeplatt-
chen befindet
sich entweder
ein A oder ein B,
diese missen zu-
vor auseinander
sortiert werden.
Danach werden
zuerst die Wege-
plattchen mit dem
A gemischt und
anschlieBend als
Strecke folgender-
mafen platziert:
Die Strecke begin-
nt mit 10 Stapeln
zu 2 Plattchen,
dann kommen 10
einzelne Plattchen
und anschlieBend
werden noch mal
6 Stapel mit zwei
Plattchen gelegt.
Es folgt ein Was-
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serplattchen, dieses stellt den Ubergang zu
denWegeplattchen der Kategorie B da. Diese
werden dann in umgekehrter Reihenfolge
auf dem Tisch platziert. Das heif3t zuerst 6 Sta-
pel mit 2 Plattchen, dann 10 einzelne Platt-
chen und zum Schluss noch mal 10 Stapel
mit jeweils 2 Plattchen. An das Ende dieser
Strecke kommt dann das Festland, welches
das Zielfeld darstellt. Die Wasserplattchen
werden neben dem Spielplan bereitgelegt.
Das war der gréBte Teil der Vorbereitung,
jetzt wahlen die Spieler noch eine Farbe
fur sich und erhalten in dieser Farbe drei
Spielfiguren. Ebenfalls erhélt jeder der teil-
nehmenden Spieler noch eine Briicke, die er
vor sich ablegt. Als letztes werden jetzt noch
die Bewegungskarten gemischt und an die
Spieler verteilt. Dabei erhalten alle teilneh-
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menden Spieler eine unterschiedliche An-
zahl von Karten. Der Startspieler erhélt vier
Karten, der zweite erhalt finf Karten usw.
verdeckt auf die Hand. Die restlichen Karten
stellen den Nachziehstapel dar. Hierzu muss
man sagen, dass man als letzter in der Runde
einen Vorteil gegentiber den anderen Spie-
lern hat, da man mehr Bewegungskarten als
die anderen zur Auswahl hat und daher mehr
machen kann, aber auch muss, wenn das an-
gesteuerte Feld bereits besetzt ist, wie das
genau funktioniert, wird weiter unten erklart.
Dieser Vorteil ermdglicht also auszugleichen,
dass die vorangehenden Spieler einem die
Bewegungsmdglichkeiten einschranken.
Nun kann die Flucht aus Atlantis beginnen,
eswird im Uhrzeigersinn gespielt. Wenn man
am Zug ist fihrt man funf Aktionen aus, wo-
bei die Reihenfolge eingehalten werden
muss. Zuerst wird eine Figur gewdhlt, eine
Karte ausgespielt und die Figur vorwarts
bewegt, danach nimmt man ein Wegeplatt-
chen auf und zum Schluss zieht man eine
neue Karte von Stapel.

Jetzt zu den Aktionen im einzelnen, der
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Spieler der an der Reihe ist, kann immer frei
entscheiden welche seiner Figuren er zie-
hen mochte. Logischerweise kann man die
Figuren, die das Ziel bereits erreicht haben,
nicht mehr ziehen.

Das taktische Element kommt mit der Aus-
wahl der Karte und dem Bewegen der Figur
ins Spiel. Der Spieler wéhlt eine Karte aus
und legt sie vor sich ab, danach zieht er sei-
ne Figur auf das nachste Wegeplattchen, das
diesen Gegenstand abbildet. Durch das Be-
wegen kénnen die Spieler auf einem freien
Feld landen, aber auch auf einem besetzten.
Handelt es sich um ein freies Feld, so endet
der Bewegungszug hier. Doch ist das Feld,
auf dem man gelandet ist, von einer ande-
ren Figur besetzt, so muss man eine weitere
Karte ausspielen und seine Figur von diesem
Plattchen auf ein neues Plattchen weiter zie-
hen. Es muss sich bei der gespielten Karte
nicht um eine Karte desselben Gegenstands
handeln, die man bereits gespielt hat. Man

Isabella Schranz

Gute und vor allem interessante Umsetzung des Spielthe-
mas, da die Wasserliicken der Wegestrecke den Grad des
Untergangs von Atlantis darstellen.

kann also zuerst eine rosa Karte spielen, um
auf ein besetztes rosa Wegplattchen zu ge-
langen, und danach kann man auch eine
blaue Karte spielen, um die Figur weiter zu
bewegen. Sollte sich auf dem Feld auf das
man nach dem besetzten Feld gezogen ist,
auch eine Figur befinden, so zieht man so-
lange weiter bis man ein leeres Feld erreicht.
Sollte es passieren, dass man nicht ziehen
kann, weil man die entsprechenden Karten
nicht auf der Hand hat, zeigt man den ande-
ren Spielern seine Hand als Beweis und zieht
zwei Karten vom Nachziehstapel, damit en-
det dann der Zug.

Nachdem die Figur ein freies Plattchen er-
reicht hat, darf man sich ein Wegplattchen
nehmen. Man nimmt aber nicht das, auf dem
man gelandet ist, sondern das nachste freie
hinter dem Wegplattchen, auf das man ge-
zogen ist. Das genommene Wegplattchen
legt man vor sich ab. Durch das Aufnehmen
von Wegplattchen kdnnen in der Wegstrecke
Liicken entstehen, diese werden mit Wasser-
plattchen aufgefillt. Dieser Mechanismus,
also dass man fiir leere Felder Wasserplatt-
chen auf der Strecke platziert, schafft Ab-
wechslung innerhalb des Spiels und macht
es interessant.

Nach dem Nehmen der Wegplattchen darf
man noch Karten auf die Hand nehmen. Da-
bei ist es egal wie viele Karten man gespielt
hat, zu Beginn darf man nur eine Karte nach-
ziehen. Sobald die erste eigene Figur eines
Spielers aufs Festland geflohen ist, darf man
Karten zwei Karten nachziehen. Mit der zwei-
ten Figur auf dem Festland darf man sogar
drei Karten ziehen und sobald man es mit der

www.spielejournal.at

dritten Figur auf das Festland geschafft hat,
darf man einmalig vier Karten vom Stapel
nachziehen.

Zu Beginn seines Zuges besteht fiir den Spie-
ler noch die Méglichkeit, dass er Karten kauft.
Die Karten bezahlt er mit vor sich abgelegten
Wegplattchen, die Spieler erhalten die Halft
des angegebenen Wertes (abgerundet) an
Karten auf die Hand. Bei einem Plattchen-
wert von drei erhalt der Spieler daher eine
Karte vom Nachziehstapel.

Als zusatzliche Schwierigkeit fir die Spieler
entstehen immer mehr Liicken auf der Stre-
cke zum Festland, die Giberwunden werden
missen. Diese Wasserliicken stellen dar, wie
weit Atlantis schon im Meer versunken ist.
Man kann diese mit Hilfe der Briicken tber-
queren. Dazu stellt man die Briicke einfach
auf ein Wasserplattchen seiner Wahl. Sobald
eine Briicke platziert wurde, kann sie von
allen Spielern kostenlos gentitzt werden.
Die zweite Moglichkeit eine Wasserllicke zu
Uiberqueren ist die ohne Briicke, diese aller-
dings muss mit Punkten bezahlt werden. Die
Anzahl der zu bezahlenden Punkte wird von
den beiden Plattchen bestimmt, zwischen
denen sich die Wasserllicke befindet, immer
der niedrigere Wert von beiden ist vom Spie-
ler zu bezahlen. Also wenn die Wasserllicke
zwischen einem Wegplattchen mit dem Wert
5 und einem mit 3 liegt, so muss der Spieler
fur die Uberwindung der Liicke 3 Punkte be-
zahlen. Dabei bezahlen die Spieler entweder
mit Handkarten, jede ist einen Punkt wert,
oder mit schon gesammelten Wegeplatt-
chen, deren Wert der auf ihnen abgedruck-
ten Zahl entspricht. Achtung! Man erhalt kein
Retourgeld, also wenn man mehr als den
verlangten Wert bezahlt, muss man tber-
zahlen. Kostet die Uberwindung z.B. 2 und
man hat nur Wegplattchen mit dem Wert
3 oder héher, so erhalt man nichts zurlick,
wenn man mit dem 3er-Plattchen bezahlt.
Es besteht fur die Spieler die Mdglichkeit in-
nerhalb ihrer Ziige so viele Liicken zu tber-
springen wie sie wollen, sie miissen nur die
entsprechenden Kosten bezahlen. Das Uber-
winden von Liicken kann mit der Zeit ganz
schon teuer werden, man muss sich dann
als Spieler tiberlegen, ob der Aufwand dem
Gewinn, den man erhilt, gerecht wird. Die-
se Uberlegung verleiht dem Spiel taktische
Elemente, da sich man als Spieler tiberlegen
muss, was einem wichtiger ist: So schnell wie
moglich vorwarts zu kommen oder so viele
Wegplattchen wie moglich einzusammeln.
Die optimale Strategie gibt es in diesem
Fall nicht, der Spieler muss sich selbst dafiir
entscheiden, wie er vorgehen will, diese Ent-
scheidung kann in jedem Spiel aber von Zug
zu Zug verschieden sein.

Befindet sich eine Spielfigur eines Mitspielers
vor dem Festland, und der entsprechende
Spieler spielt eine Karte, die auf den Weg-
plattchen nicht mehr zu sehen ist, so wird er
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direkt aufs Festland verfrachtet. Als Gewinn
erhdlt dieser Spieler dann das Wegplattchen,
das direkt von dem Zielfeld liegt und frei ist.
Ab sofort darf der Spieler eine Karte mehr
nachziehen, fiir eine weitere Figur, die das
Festland erreicht, wieder eine Karte mehr!
Sobald ein Spieler alle seine Figuren auf das
Festland geschafft hat, diirfen die verblei-
benden Spieler keine Briicken mehr bauen.
Sie missen ihre Figuren sofort den Regeln
entsprechend auf das Festland bringen, um
dann ihre endgliltige Siegpunkteanzahl zu
zdhlen. Punkte erhalten die Spieler fiir Kar-
ten, welche einen Wert von 1 besitzen, und
fur die Wegplattchen deren abgebildeten
Wert.
Atlantis ist ein nettes Familienspiel, das
durchaus auch Taktikelemente enthalt. Eben-
so ermdglicht die immer wieder zuféllige
Aufstellung der Strecke, dass das Spiel nicht
einseitig wird, sondern abwechslungsreich
bleibt. Die immer gré3er werdende Anzahl
an nachzuziehenden Karten macht das
Spiel im Verlauf immer planbarer, da man
mehr Moglichkeiten zur Verfligung hat. Die
Mechanismen des Spiels wirken zusammen
und machen das Spiel interessant, vor allem
die laufend veranderten Bedingungen sind
herausfordernd.
Isabella.Schranz@spielen.at
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UNSERTEST » DIE GOLDENE STADT

DER LOHNENDE WEG ZUR HANDELSMACHT!

DIE GOLDENE STADT

Handelshduser bauen und Handelsbriefe erwerben

Am Sonntag war es wieder so weit: Spie-
lenachmittag mit meiner Tochter und
meinem Sohn war angesagt. Nun welches
Spiel sollte das richtige sein? Ich machte den
Vorschlag, meine Letzterwerbung auszupro-
bieren, Die Goldene Stadt aus dem Kosmos
Verlag.

Die erste Frage meiner Tochter war:,,Ist es
eh kein zu langes Spiel, weil um 6 treff ich
mich...!" Der erste optische Eindruck von
den Beiden brachte keine Ablehnung, da-
her wurde das Spielmaterial gemustert und
Melanie erklarte sich gleich bereit, die Regeln
vorzutragen. Nach einigen Minuten stellte sie
jedoch fest, dass es besser ware, wenn ich das
Spiel kurz erklaren kénnte. Nach fiinfzehn
Minuten war der Spielablauf erklart und wir
starteten.

Vorbereitungen: Jeder von uns suchte nach
den 18 Handelshausern. Die Farbauswahl
gestaltete sich schwierig, da niemand die
schwarzen Hauser wollte. Also nahm ich
sie. Die Miinzen waren gleich verteilt und
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schon ging es an das Ordnen der Karten.
Landschaftskarten, Warenkarten, Bonuskar-
ten und Wertungskarten mussten aussor-
tiert werden und das war aufgrund des fast
gleichen Layouts gar nicht so auf Anhieb zu
bewerkstelligen. Noch dazu kam die Frage:
Wozu sind die verschiedenen Karten zu ge-
brauchen?

Ich sucht nochmals in den Regeln und fand
die Erklarung doch prompt: Um Handels-
héduser zu bauen, benétigt man die Land-
schaftskarten. Die Warenkarten und Land-
schaftskarten sind als Belohnung fir den
Bau der Handelshduser vorgesehen und
die Bonuskarten sind erst zu Spielende rele-
vant. Fragt sich nur, wozu Wertungskarten?
Klar doch, nachdem jede Runde auch eine
Wertungsphase beinhaltet, muss man doch
wissen wie gewertet wird!

Die Karten beinhalten keinen Text, damit ist
es einfacher den Inhalt in Erinnerung zu be-
halten und das Spielmaterial kann auch von
Leuten verwendet werden, die nicht Deutsch

MIT FREUNDEN

sprechen. Der Spielplan ist ansprechend und
Ubersichtlich gestaltet. Im Spiel richteten sich
unsere Blicke standig auf den Spielplan, um
einen Uberblick zu haben, wer nun dem
Spielziel am nachsten war: Die Handels-
hauser vom Spielfeldrand ins Zentrum der
Stadt zu bauen. Dort gab es als Belohnung
die wertvollen Handelsbriefe. Noch dazu nur
fir den, der zuerst dorthin kommt!
Spielablauf: Die Spielrunden bestanden je-
weils aus 6 Phasen:

1. Wertungskarte aufdecken: Die oberste
Wertungskarte wird aufgedeckt.
2.Landschaftskarten auslegen: Je nach Spiel-
erzahl werden offen 3 oder 4 Kartenpaare
aus den Landschaftskarten ausgelegt.

3. Bieten: Beginnend beim Startspieler setzt
nun jeder Spieler seine Biethand auf ein
freies oder ein bereits besetztes Kartenpaar.
Freie Kartenpaare kosten kein Gold - setzt
ein Spieler seine Biethand allerdings auf ein
besetztes Paar, muss er dafiirimmer ein Gold
mehr bezahlen, als in dieser Runde bereits
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bezahlt wurde, d.h. der erste Spieler zahlt 1
Gold, der zweite 2 Gold usw. Dies geht so
lange, bis es keine freien Kartenpaare mehr
gibt. Jeder Spieler erhélt nun das gewahlte
Paar auf die Hand.

4. Handelshduser bauen: Beginnend beim
Startspieler darf nun jeder bis zu 2 seiner

Erwin Kocsan

Ein anspruchsvolles und interessantes Spiel mit einfachen
Regeln und eher kurzer Spieldauer, das verschiedene
Gewinnstrategien erlaubt.

Handelshduser mit einer durchgehenden
StraBenverbindung bauen. Dabei gelten fol-
gende Regeln: AuBBerhalb der Stadt darf pro
Platz nur ein Haus gebaut werden -innerhalb
der Stadt, darf jeder Spieler auf jedem Feld
ein Haus bauen.

Um ein Haus zu bauen, gibt man zwei Karten
der Landschaft ab, auf der man bauen moch-
te. Ausnahmen: Fir einen Kiistenort reicht
eine Kistenkarte, fiir den innersten Stadtteil
muss zusatzlich zu den 2 Karten noch ein
Schlissel abgegeben werden.

AuBer bei den Kiistenkarten darf man neue
Handelshauser nur angrenzend an eigene
Hauser bauen. Zwei gleiche Karten darf
man gegen eine andere Landschaftskarte
tauschen.

Fir den Bau eines Handelshauses erhalt der
Spieler eine Belohnung, z.B. Warenkarten,
Goldstiicke, Schliisselkarten oder auch Han-
delsbriefe.

Am Ende der Bauphase darf jeder Spieler ma-
ximal 5 Karten auf der Hand halten.
5.Wertung: Nun wird die Wertungskarte aus-
gewertet. Jeder Spieler, der die abgebildete
Ware vor sich liegen hat, oder der im abge-
bildeten Gebiet ein Haus besitzt erhdlt die
angegebene Anzahl an Handelsbriefen. Hat
ein Spieler als einziger die Wertung erhalten
oder hat er die alleinige Mehrheit bei der
Wertung, erhalt er weitere 2 Handelsbriefe
(,Mehrheitsbonus”).

6. Rundenende: Reihum wird der ndchste
Spieler Startspieler.

Nach dieser kurzen Erklarung fur alle, die
am Sonntag nicht bei mir eingeladen wa-
ren, mochte ich mit meinem Spielbericht
fortsetzen:

Marian gelang es als ersten Spieler, ins Zen-
trum vorzudringen. Er hatte ndamlich eine
gute Wahl zu den Orten getroffen, die den
optimalen Weg ins Innere der Stadt ermdg-
lichte. Argerlich war fiir Melanie bei ihrem
Weg in die Stadt nur die Tatsache, dass ihr
durch die Bietaktion ihres Bruders, der,Zu-
griff” auf wichtige Landschaftskarten ver-
wehrt geblieben ist.

Ich hielt mich aus diesem Zweikampf heraus,
obwohlich diesen Spielzug auch hatte erwa-
gen konnen. Naheres gilt es im Spielablauf
unter 3. Bieten” nach zu lesen.

Wie wir bald feststellen mussten, gab es in-

zwischen die einen, die fleilSig Landschafts-
karten sammelten und die anderen, die
sofort alles ,Kapital” in den Bau neuer Han-
delshauser investierten. Marian gehorte
eher zu den Sammlern und stiirzte sich auf
+Miinzorte". Melanie baute wie wild drauflos
und suchte nur die Orte auf, wo es als Beloh-
nung eine Warenkarte gab. Die weiteren
Belohnungen, die wahrend der Wertung zu
erwarten waren, ergaben sich durch die Wa-
renkarten und den,Mehrheitsbonus"”.
Fazit
Bei Melanie stellte sich heraus, dass ihre Stra-
tegie auf die Wahl der richtigen Bonuskarte
ausgerichtet war. Mithilfe dieser Karte sollte
Melanie fiir jede Warenkarte drei Handels-
briefe erhalten. Das war entscheidend, um
das Spiel einen Punkt vor Marian zu gewin-
nen.
Marian machte uns zunachst aufgrund sei-
nes Vorsprunges auf eine wichtige Regel
aufmerksam: Im inneren Stadtteil ist fiir
den Bau jedes Handelshauses ein Schlissel
erforderlich! Er glaubte zu wissen, nur beim
Eintritt in diesen Abschnitt einen Schliissel
abgeben zu missen. Nach einer Stunde
stand also die Siegerin fest und wir waren
alle zufrieden, den Nachmittag gemeinsam
mit Spielen verbracht zu haben.
Es handelt sich um ein sehr ausgewogenes
und ansprechendes Spiel, das mit einfachen
Regeln zu spielen ist.

Erwin Kocsan
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ERNTEN, ERNTEN, ERNTEN!

EINE FRAGE DER AHRE

Und mdchtig Gewinne einfahren

Werimmer schon einmal einen Bauern spie-
len wollte, hat jetzt die Gelegenheit dazu. Als
Landwirte versuchen wir unsere Felder so
zu bestellen, dass der bestmdogliche Gewinn
fuir uns entsteht. Ob Mais, Riiben, Raps, Mais
oder Kartoffeln, alles wird angebaut, um eine
grof3e Ernte einzufahren. Der beste Bauer ist
am Ende nattrlich derjenige, der fir seine
Ernten die meisten Punkte holen konnte.

Um auf dem Feld arbeiten zu kdnnen, miis-
sen noch ein paar Vorkehrungen getroffen
werden, die sich nach der Anzahl der Spieler
richten. Der Spielplan kommt in die Tischmit-
te, die Spieler wahlen sich eine Farbe, erhal-
ten in dieser Farbe alle Figuren und auch ihr
Spielerplattchen. Eine der Figuren kommt
auf die Siegpunkteleiste, die zwei Farmen
werden auch auf dem Spielplan in den Zeilen
auf der abgebildeten Farm positioniert, die

97 98 99N

O

G0 91 92 93 94 US

88 R8O

R6 87

wr
*
%
po
*x
~

x>
x
z
r

5177178

gl 71 72173174 B

ﬂ WiN HEFT 400 / OKTOBER 2009

UNSERTEST » EINE FRAGE DER AHRE

der teilnehmenden Spieleranzahl entspricht.
Auch die flinf Farmpunktemarker werden auf
die Farm gestellt. Auf den Farmpunkteleisten
kann man Siegpunkte erwirtschaften, daftr
mischt man die flinf Hiihnerplattchen und
legt jeweils ein Plattchen auf die Leisten
der Farmpunkte, dasselbe tut man mit den
Schweinepldttchen und den Kuhplattchen.
Bei den Kuhpldttchen bekommt man die
meisten Siegpunkte und bei den Hiihner-
plattchen die wenigsten. Es wird also derje-
nige belohnt, der zuerst auf die oberste Stufe
einer Farmpunkteleiste klettert. Damit auf
dem Feld auch etwas geerntet werden kann,
muss etwas gesat werden. Aus diesem Grund
werden die Ackerpldttchen gemischtund es
wird je Spieleranzahl eine entsprechende
Anzahl von Plattchen zum Spielen verwen-
det. Bei drei Spielern zum Beispiel wird mit
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50 Ackerplattchen gespielt, diese werden
gemischt und in unterschiedlichen Stapeln
verdeckt neben dem Plan positioniert. Zu-
satzlich werden noch 6 weitere Ackerplatt-
chen gezogen und gemeinsam mit dem
Spielendeplattchen gemischt, dieser Stapel
stellt den letzten Nachziehstapel dar und
ldutet das Spielende ein, er wird abseits von
den anderen Nachziehstapeln positioniert.
Jeder der Landwirte erhalt zu Beginn drei
grof3e Ackerpléttchen und je finf der kleinen
Ackerplattchen, fiir jede Anbausorte eines.
Derjenige Spieler, der zuletzt eine Farm be-
treten hat, ist der Startspieler und erhalt die
schwarze Startspielerfarm.

Mit dem Startspieler kann nun das séhen und
ernten der Felder beginnen, danach sind die
anderen reihum im Uhrzeigersinn dran. Je-
der Landwirt kann wahrend seines Zuges,
wenn moglich, vier Aktionen durchfiihren.
Zuerst legt er einen Acker, danach wertet er
die Punkte aus, die er fiir diesen erhalt. Wenn
er schon eine Farm auf den Spielplan gesetzt
hat, wird auch diese gewertet. Zum Schluss
zieht er ein Ackerplattchen nach, um wieder
drei Plattchen bei sich zu haben.

Um ein Ackerplattchen zu legen, wahlt er
eines von seinen eigenen drei gro3en oder
von den fiinf kleinen aus und positioniert es
so auf dem Plan, dass er daraus den grof3t-
maoglichen Nutzen zieht. Es gibt dabei einige
Regeln, die man beachten muss, man darf
keine der Anbauarten mit derselben Anbau-
art Uberbauen, d.h. Mais darf nicht direkt
Uber Mais gebaut werden. Mit dem eigenen
Acker kann man natdirlich bereits ausgesédte
Acker Uberbauen, aber nur so, dass beide
Elemente des gelegten Ackers auf derselben
Ebene sind. D.h. wenn man die eine Halfte
Uber einen anderen Acker bauen wiirde und
die andere Halfte gewissermal3en in der Luft
héngt, ist es nicht moglich den Acker in dieser
Form zu bauen. Man kann das Plattchen nur
dann so legen, wenn man als Hilfe eines der
kleinen Ackerplattchen verwendet, in dem
man dieses umdreht und unter dem grof3-
en Ackerplattchen positioniert, um so eine
Ebene fiir den Acker zu bekommen. Man darf
aberimmer nur den Hohenunterschied einer
Ebene ausgleichen, es darf also pro Zug nur
ein kleiner Acker gesetzt werden.

Nach dem Legen des Ackers werden die
Punkte gewertet, dabei darf sich der Land-
wirt aussuchen, welche der Punkte er er-
halten mochte. Denn er kann zwischen
Farm- und Siegpunkten wadhlen. Da es sich
bei einem groBen Acker um zwei Felder han-
delt, erhalt der Landwirt fiir jedes Feld ge-
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sondert Punkte, d.h. er kann fuir das eine Feld
Farmpunkte bekommen und flir das andere
Siegpunkte, je nachdem wie er das mochte.
Es wird immer nur jenes Plattchen gewertet,
welches in diesem Zug gesetzt wurde.

Die Siegpunkte ergeben sich daraus, wie
viele Felder von einer Anbauart, sowohl senk-
rechtals auch waagrecht nicht aber diagonal,
an das gelegte Feld anschlieBen. D.h. wenn

Isabella Schranz

Eine Frage der Ahre erweist sich als leicht spielbares Spiel
mit taktischen Elementen, es ist also fiir jeden etwas da-
bei, je nach Nutzung von Farm- und Siegpunkten konnen
die Partien sehr unterschiedlich verlaufen.

man einen Acker mit Mais gesat hat, erntet
man alle Maisfelder, die an dieses Maisfeld
angeschlossen sind und erhalt die entspre-
chende Felderanzahl als Siegpunkte. Diesen
Zusammenschluss von Feldern bezeichnet
man dann als Region. Die abgeernteten Sieg-
punkte erhdlt man sofort, indem man sie auf
der Siegpunkteleiste nach oben fahrt. Wenn
man dabei die Zahl 100 Giberrunden sollte,
so dreht man sein Spielerplattchen auf die
100-Seite um. Wenn ein Ackerplattchen mit
zwei gleichen Feldern gelegt wird, erhalt
man, wenn man sich beide Male fiir Sieg-
punkte entscheidet, die doppelte Punktzahl
fur diese Region.

Die Farmpunkte erhélt man fiir jede Anbau-
art gesondert, sie sind auf den jeweiligen
Feldern in den Ecken, durch ein oder zwei
Symbole gekennzeichnet. Sie erlauben es
dem Spieler, wenn er sich fir diese Punkte
entscheidet, seinen Marker auf der entspre-
chenden Leiste der Anbauart um die ange-
gebene Anzahl nach oben zu fahren. Dabei
zadhlen immer nur die Farmpunkte von dem
Acker, den man gerade gesat hat, nicht aber
die von den anderen Feldern aus dieser Regi-
on.Man kann alsoimmer nur einen oder zwei
Farmpunkte auf der entsprechenden Farm-
punkteleiste bekommen. Die Farmpunkte
bendtigt man, um eine Farm bauen zu kon-
nen. Daflir muss man alle fiinf Farmpunkte-
marker in oder tber einer bestimmten Reihe
positioniert haben. Diese Reihe wird durch
die Position der ersten Farm aller Spieler ge-
kennzeichnet, in welcher Reihe die Farmen
stehen hdngt von der Anzahl der Spieler ab.
Sobald diese Bedingung erfiillt wurde, wird
sofort die Farm des jeweiligen Spielers ge-
baut. Dafiir wird die Farm auf ein beliebiges
Feld einer Region, die noch zu keiner ande-
ren Farm gehort, gesetzt. Ab sofort gehort
diese Region dem jeweiligen Spieler.

Fir eine Region, in der sich eine Farm befin-
det, gelten ab diesem Zeitpunkt gesonderte
Regeln. Man darf kein Ackerplattchen tber
das Feld legen, auf dem sich die Farm befin-
det. Alle Spieler erhalten keine Siegpunkte
mehr, wenn sie diese Region vergrof3ern,
dies schlieBt auch den Farmbesitzer ein.
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Sie erhalten nur Farmpunkte, wenn sie ein
Ackerplattchen an diese Region anschlie3en.
Es ist den anderen Spielern aber erlaubt die
Ackerplattchen so zu legen, dass die Regi-
on des Spielers sich entweder verkleinert
oder sogar in mehrere Teile zerféllt. Da nur
die Felder, die an diese Region angeschlos-
sen sind, fir den Spieler der Farm gewertet
werden. Ebenso darf man zwei Regionen
derselben Anbauart nicht durch ein Acker-
plattchen miteinander verbinden, wenn
sich in diesen Regionen bereits jeweils eine
Farm befindet. Nachdem das Ackerplattchen
gewertet wurde, werden die Farmen gewer-
tet, wenn man welche gebaut hat, ansonsten
wird diese Aktion einfach tibersprungen. Der
Spieler erhalt Siegpunkte fir jede gebaute
Farm, dabei entspricht die Anzahl der Felder
einer Region der Anzahl an Siegpunkten, die
der Spieler erhalt.

Bei unseren Testspielen kam es vor, dass die
teilnehmenden Spieler fast nur auf Sieg-
punkte und wenig auf Farmpunkte gespielt
haben. Es wurde also selten eine Farm ge-
setzt, weil keiner auf den Farmpunkteleisten
soweit oben gewesen ist, dass man eine
setzen hatte missen. Man kann das Spiel
also auch ohne Farm gewinnen, sie ist nicht
unbedingt das wichtigste dafiir, gibt dem
Spielverlauf aber eine interessante Wendung.
Fur die Spieler sind die Siegpunkte vor allem
dann wichtiger, wenn sehr grof3e Regionen
gebaut werden, die den Spielern eine hohe
Siegpunkteanzahl bringen, wenn sie die
Region vergréBern. Eine Farm ist in diesem
Fall, dann mehr als hinderlich, da man fir
das VergroBern der Region nichts mehr
bekommt. Das Setzen der Farmen hat den
kleinen Fehler, dass man &fter Farmpunkte
als Siegpunkte nehmen muss, nur sind diese
im Unterschied zu den Siegpunkten weniger
verlockend. Also wird man wahrscheinlich
eher auf Siegpunkte spielen, wenn es einem
die anderen vormachen, anstatt in Farmen
zu investieren, die zwar laufend Punkte ein-
bringen, deren Hohe aber ungewiss ist. Ich
glaube aber es hangt wirklich vom Spielver-
lauf der jeweiligen Partie ab, ob die Farmen
zum Einsatz kommen oder nicht, das macht
dieses Spiel meiner Meinung nach abwechs-
lungsreich.

Die Farmpunkte bringen dem Spieler auch
zusétzliche Siegpunkte, wenn er seinen Far-
mpunktemarker auf einer der Leisten fiir die
Anbauarten ganz nach oben gezogen hat.
Dann darf er sich das oberste Viehplattchen
dieser Leiste nehmen und es verdeckt neben
sich ablegen, dieses wird erst am Ende des
Spiels gewertet. Ab diesem Zeitpunkt kann
der entsprechende Spieler fiir diese Anbau-
art keine Farmpunkte mehr ernten.

Nach dem man sein Ackerplattchen gelegt
hat, es genauso wie eventuelle Farmen
ausgewertet wurde, zieht der Spieler als
letzte Aktion wahrend seines Zuges noch

ein groBBes Ackerplattchen nach, um wieder
dreifiir die ndchste Runde bei sich zu haben.
Dann ist der néchste Spieler an der Reihe.
Nachdem alle anderen Nachziehstapel auf-
gebraucht worden sind, wird der Nachzieh-
stapel mit dem Spielendeplattchen ins Spiel
gebracht. Wenn dieses gezogen wird, wird
die Runde zu Ende gespielt, sollte der letzte
in der Runde das Plattchen ziehen, endet das
Spiel sofort. Jetzt werden noch die Viehplatt-
chen aufgedeckt und die entsprechende An-
zahl auf der Siegpunkteleiste fiir den Spieler
nach vorne gezogen. Derjenige Spieler, der
jetzt die meisten Punkte hat, gewinnt das
Spiel. Sollte jetzt Gleichstand herrschen, so
gewinnt derjenige der beiden, dessen Farm-
regionen insgesamt mehr Felder umfassen.
Die Regel des Spiels wirkt beim ersten in die
Hand nehmen aufgrund ihrer Lange und
Ausfiihrlichkeit etwas komplex. Doch wah-
rend des Spielens stellt man schnell fest, dass
sich die Regeln sehr leicht umsetzen lassen,
auch wenn man auf vieles wahrend seines
Zuges achten muss, aber das nimmt nicht
den Spielspaf3, sondern erhoht ihn eigent-
lich. Es handelt sich also um ein einfaches,
nettes Spiel mit taktischen Elementen und
das trotz seiner schnellen Spielbarkeit, also
auch die Taktiker werden hier ihren Spaf3
haben.

Isabella.Schranz@spielen.at
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UNSERTEST » MAORI

BLUMENKRANZE, HUTTEN UND PALMEN

MAORI

Siidseeflair auf tropischen Inseln

Es ist wieder einmal Spieleabend, und natir-
lich wollen alle etwas spielen.

+Aber bloB nichts Kompliziertes’, stellt Maria
sofort klar, ,daflr ist es einfach zu heil3.
+Was haltet ihr davon, wenn wir uns in eine
tropische Inselwelt zuriickziehen?”, fragt Ral-
ph und halt auch gleich die Schachtel von
MAORI hoch.

Da ich das Spiel schon einige Male gespielt
habe bin sofort einverstanden.

Und auch Walter meint:,Von MAORI hab ich
schon gehort, das soll wirklich gut sein”
Nur Maria und Barbel sind skeptisch. Doch
nach ein wenig Uberzeugungsarbeit, sind
die beiden bereit, es einmal zu probieren.
Schnell hat jeder seine Spieltafel und finf
Holzmuscheln als Startkapital, vor sich lie-
gen. Und wahrend Ralph damit beginnt
unseren Mitspielern die Regeln zu erkldren,
kiimmere ich mich um die restliche Vorbe-
reitung. Zuerst mische ich die Inselplattchen,
danach decke ich vier Mal vier Plattchen in
der Tischmitte auf und stelle das braune
Schiff neben eines der Plattchen in dem
Quadrat. Die restlichen Plattchen kommen
verdeckt in Griffweite aller Spieler, ebenso
die Ubergebliebenen Muscheln.

Was ist eigentlich mit den restlichen Schif-
fen?”, will Barbel wissen, und deutet auf das
Sackchen mit den bunten Schiffen.

,Die braucht man nur fir die Varianten, an-
sonsten sind sie bedeutungslos’, erkldre ich
ihr sofort.

Inzwischen ist auch Ralph mit der Erkldrung
der wenigen Regeln fertig und das Spiel
kann beginnen.

+Am besten du fangst an Walter’, schldgt Ral-
ph vor,,dann sehen Barbel und Maria was wir
drei machen, bevor sie am Zug sind”

Also zieht Walter das Boot die erlaubten
zwei Teile weiter und nimmt ein Plattchen
mit Inselteil und Boot aus der zweiten Rei-
he. Nachdem er Kosten von einer Muschel
fir die zweite Reihe bezahlt und ein frisches
Plattchen nachgelegt hat bin ich am Zug.
Auch ich nutze beide Bewegungen, um um
die Ecke zu kommen, zahle dann aber nach
kurzen Uberlegen noch eine Muschel, um
ein Feld weiter zu fahren und mir das dort
liegende Inselplattchen mit Hitte und drei
Palmen zu sichern.

Wahrend ich das Plattchen auf meine Spiel-
tafel lege, wiederhole ich noch einmal die
wichtigste Regel:,Die Palmen sind die das
einzige, das richtig hingelegt werden muss.
Alles andere, wie Boote oder Muscheln, darf
auch auf dem Kopf stehen oder seitlich lie-

"
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Schnell lege ich noch ein Plattchen nach und
Ralph ist an der Reihe.

Dieser zieht nur ein Feld weiter und nimmt
das dort liegende Plattchen auf dem eine ab-
geschlossene Insel mit einer Palme und zwei
Muscheln abgebildet ist.

Damit kassiert Ralph zwei Muscheln aus dem
Vorrat.

Nachdem er ein neues Plattchen nachgelegt
hat ist Barbel am Zug.

Doch als erstes mochte sie wissen, was das
Plattchen mit dem Vulkan bedeutet, das Ral-
ph nachgelegt hat.

Christoph Vavru

,,Ein wunderschdnes und einfachen Familienspiel fiir
zwischendurch.”

Walter ist sofort zur Stelle und erklart ihr:,Der
Vulkan ist ein Blockadefeld. Das bedeutet er
und jedes dahinter liegende Plattchen kon-
nen nicht genommen werden. So als wah-
rend sie gar nicht da."

Nachdem das geklart ist entscheidet sich
Barbel fir ein Plattchen mit einem halben
Blumenkranz und legt es auf ihr Tableau,
nachdem die zwei Muscheln, die sie diese
Aktion gekostet, hat bezahlt sind.

+Wenn du es schaffst noch die zweite Halfte
zu bekommen sind das schon mal 10 Extra-
punkte’, stellt Ralph bewundernd fest.
Barbel schaut ihn an und meint trocken:,Das
habe ich fiir ndchste Runde geplant”

Nun darf Maria zeigen was sie kann. Sie
nimmt ein Inselplattchen mit drei Palmen
das sie nichts kostet und ist zufrieden.
Walter sieht nicht besonders begeistert
aus, als er nun wieder an der Reihe ist.
Denn obwohl er durch das dritte Boot jetzt
schon drei Schritte machen darf gibt es kein
brauchbares Plattchen, fur das er nicht et-
was bezahlen muss. Nachdem er ein wenig
nachgedacht hat entscheidet er sich fir ein
Plattchen mit zwei Palmen und einer Hiitte,
das vier Schritte entfernt ist und ihn damit
eine Muschel kostet.

.Danke, das war sehr nett von dir”, stelle ich
fest nachdem Walter ein Plattchen nachge-
legt hat und lege das Inselpldttchen mit drei
Palmen neben meine Hiitte.

»Damit hast du jetzt schon zwolf Punkte’,
stellt Barbel (iberrascht fest.

,Nur wenn ich es schaffe, die Insel fertig zu
bauen, aber das ist fast nicht zu verhindern.”
,Das ist ganz sicher nicht zu verhindern’,
erklart Walter, ,wir haben erst zwei von sieb-
zehn Platzen auf unseren Tafeln besetzt. Das
heiBt, du hast noch mindestens flinfzehn

Runden Zeit um die Insel fertig zu bauen!
,Das heil3t, wenn wir alle unsere Tafel voll ha-
ben ist das Spiel zu Ende?’, fragt Maria nach.
Ralph erklartihr die Endbedingung noch ein-
mal:,Das Spiel endet, sobald die Runde in der
einer alle Felder auf seinem Plan besetzt hat
beendet ist. Dann werden von allen Planen
die unvollstandigen Inseln entfernt und die
Punkte gezahlt.

Jch weif3, ich weil3. Ein Punkt fiir jede Palme,
zwei Punkte fiir jede Palme auf einer Insel mit
Hutte und flr den der die meisten Schiffe auf
den Plattchen oder Muscheln vor sich liegen
hat die Anzahl in Punkten. Und jetzt spiel bit-
te weiter’, brummt Barbel ungeduldig.

»Du hast den einen Minuspunkt pro leerem
Feld auf deinem Spielplan vergessen” grinst
Ralph und macht seinen Zug.

Damit ist Barbel wieder an der Reihe. Doch
jetzt hat sie ihr Gllck verlassen, es liegt kein
brauchbares Plattchen in der Tischmitte aus.
Wahrend sie noch Uberlegt welches Platt-
chen sie nehmen soll, schlagt Walter vor:
,Du kannst ein Plattchen ins Lager legen. Das
heif3t, du nimmst eines der Plattchen aus der
Tischmitte, legst es neben deinem Plan. Da-
mit bist du zwar einen Zug hinterher, aber du
Uibergibst damit das Problem an deine Nach-
barin, in diesem Fall ist das Maria’

Bérbel setzt Walters Vorschlag in die Tat um
und so geht das Spiel weiter.

Vierzig Minuten haben Ralph und ich unsere
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Pléne gefillt und damit das Spiel beendet.
LJetzt missen wir nur noch die Punkte zah-
len, meint Ralph, ,als erstes werden einmal
alle nicht abgeschlossenen Inseln vom Plan
genommen und dann die leeren Felder als
Minuspunkte gezahlt. Dann zahlt ihr eure
Palmen und die Palmen auf Inseln mit Hitten
doppelt. So jetzt bekommt Barbel noch acht
Punkte fir ihre acht Muscheln. Und Walter
funf Punkte flr seine Schiffe!”

LIch bin tatsachlich Zweite”, freut sich Barbel,
Lobwohl ich zwei leere Felder habe”
Schulterzuckend meint Ralph:, Ja, aber du
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hast auch zwei Blumenkranze. Das sind al-
leine schon zwanzig Punkte. Und dann noch
18 Punkte fiir deine Hiitten-Palmen. Das war
ziemlich gut”

+Aber gegen drei gro3en Inseln mit Hitten
und Palmen und eine Insel mit Blumenkranz
bei Christoph ist das nicht anndhernd genug.
Gratuliere Christoph!”

Maori hat so einfache Regeln dass alle es
schnell verstehen. Naturlich ist der Gllicksfak-
tor durch das aufdecken der Plattchen sehr
hoch, doch durch die Schiffe und Muscheln
mit denen man seine Zugweite und sein Zu-

MAORI 4 UNSERTEST

griffsrecht beeinflussen kann ist es trotzdem
noch beeinflussbar. AuBerdem sind Geld und
Zugweite der Mitspieler immer Sichtbar, so
dass man sich tiberlegen kann, wie weit man
zieht um den nachfolgenden Spielern das Le-
ben schwer zu machen.
Im Grofen uns Ganzen ist Maori ein wunder-
schones, einfaches Familienspiel mit anspre-
chender Grafik das nicht zu lange dauert und
auch als Erholung zwischen komplizierteren
Spielen gespielt werden kann.
Ich wiinsche Euch viel Spal3 dabei.
Christoph.Vavru@spielen.at
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BETE UND BAUE!

UNSERTEST » MONASTERY

MONASTERY

Keine Atempause, der Klosterbau geht voran!

Bet und arbeit! ruft die Welt
Bete kurz! denn Zeit ist Geld
Bete kurz! denn Zeit ist Brot”

aus: Bundeslied, G. Herwegh 1863

Der alteste derzeit bekannte Bauplan aus
dem europadischen Mittelalter ist der soge-
nannte Klosterplan von St. Gallen. Laut Wid-
mung auf den zusammengenahten Perga-
mentbldttern wurde er fiir Abt Gozbert von
der Reichenau (cca. 816 bis 837) von einem
nicht sicher identifizierten Schreiber ange-
fertigt. Da die Skizze mit keiner erhaltenen
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Anlage tibereinstimmt, neigt die Geschichts-
forschung zur Annahme, es handele sich um
einen Idealplan, der keinem realen Ort, in
seinen Einzel-Bestandteilen aber vielen Ge-
bauden, die fur den Aufbau eines perfekten
Ortes monastischer Kontemplation vonné-
ten wdren, entspricht.

Mit einem architektonisch dhnlich unbe-
friedigenden Ergebnis wird man auch bei
»Monastery”rechnen missen - es ist hochst
unwahrscheinlich, dass alle vorgegebenen
Teile auch errichtet werden kdnnen. Ménche
— Nonnen gibt es hier nicht; unter den klas-
sischen Kutten der niedlichen Spielfiguren

MIT FREUNDEN

koénnten zwar theoretisch auch Weibsper-
sonen stecken, das Titelbild aber zeigt ein-
deutig alte Manner, die meisten sogar mit
Rauschebdrten - wollen gemeinsam (ob-
wohl sie offenbar bis zu vier unterschied-
lichen Orden angehoren, oder einer sehr far-
benfrohen Auslegung der Regel des heiligen
Benedikt folgen) ein Kloster zur héheren Ehre
Gottes erbauen. Trotzdem handeln sie nicht
ganzlich uneigenniitzig, denn es gewinntam
Ende, wer die meisten Segenspunkte gesam-
melt hat, oder im Falle eines Punktegleich-
standes das letzte Wort (im pater noster) hat.
Ein geteilter Sieg ist nicht vorgesehen.

L
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Ausgehend von der bereits bestehenden
Abteikirche legen die bis zu vier Ordens-
fuhrer reihum pro Runde je ein Karton-
plattchen aus einem stets in sogenannten
,Gebetsstunden“-Runden zu ergdanzenden
Vorrat hinter einem Sichtschirm in der ei-
genen Farbe. Dann werden die Ménche in
eine moglichst glinstige Position fiir die am
Ende jeder Runde folgende Punkteabrech-
nung bewegt. Statt ein Plattchen zu legen,
darf man auch mit dem gemeinsamen Vor-
rat (blind) tauschen. Hier ist freilich Vorsicht
geboten, denn Plattchen, die bei der Endab-
rechnung im Vorrat des Ménches verbleiben,
kosten ihren Wert in Strafpunkten. Insgesamt
gibt es (wenn alle vier Farben mitmischen)
53 Kartchen (Gebdude, Felder, Garten, vier
Kartchen mit Ausgdngen in den vier Farben
- von diesen werden nichtgenutzte Farben
beiseitegelegt; einige Plattchen haben Spezi-
alfunktionen; graue diirfen nur neben graue

Martina, Martin & Marcus

Zu viele Manche verderben die Klostersuppe. Hier ist
entschlossenes Handeln statt kontemplativer Pausen
Zielfiihrend. Im Spiel aber lohnt es sich, ab und an auf die
Knie zu fallen.

oder neutrale, braune Bauteile nur neben
braune oder neutrale platziert werden), die
alle eine Seite,,im Bau” und eine fertige Sei-
te zeigen. Logischerweise wird die unfertige
Seite ausgelegt.

Punkte gibt es sodann fiir die Fertigstellung
von Klosterplattchen (sie werden, wenn alle
Arbeitsplatze - freie Kastchen am Bauteil
— mit Monchen besetzt sind, von der ,im
Bau”- auf die ,fertig“-Seite gedreht), und je
nach Art der Runde - der Arbeit oder dem
Studieren gewidmet, ganz wie es der stren-
ge Tagesplan des Abtes vorgibt — fiir die
entsprechende fromme Betdtigung. Auf
als Arbeitsfelder (braun) gekennzeichneten
Plattchen kann der Ménch in Arbeitsrunden,
auf Studienfeldern (grau) in kontemplativen
Studienrunden kassieren. Der Tagesablauf
folgt einem immer gleichen Rhythmus, un-
terbrochen von Gebetsstunden, um in der
Abtei gegebenenfalls einen neuen Abt, den
jeweiligen Startspieler, zu wahlen, und um
neue Plattchen zu ziehen. AufRerdem darf
jeder Monch, sofern er sich einmal allein
auf einem (fertigen) Feld befindet, zum in-
brinstigen Gebet niederknien (die Figur
wird gekippt — ein hibscher Effekt; bei zu
viel Schwung, also Inbrunst, fallt der from-
me Bruder freilich auf die Nase - die Figuren
sind prekar ausbalanciert), auch dafiir Punkte
einstreichen, dafiir aber bis zur néchsten Ge-
betsstunde nichts weiter tun. Nur Ménche,
die zur Gebetsstunde in der Abteikirche ver-
weilen — wenn sie dorthin gezogen wurden
oder davor im Gebet versunken waren — dir-
fen Ubrigens an der Wahl teilnehmen.

Nach jeder Abrechnung tauscht man die er-
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haltenen Punkte gegen Buchstaben, um sei-
nen Teil des pater noster (flr alle, die mit den
Riten der Christen nicht so vertraut sind: das
Gebet des Herrn, Vaterunser, nachzulesen in
der christlichen Bibel, Matth&us 6,9 - 13) auf
(s)einem Gebetsstreifen abzulegen (auf frem-
den Streifen platzierte Buchstaben bringen
niemandem Punkte bei der Endabrechnung,
kosten daher den Mitbruder Siegpunkte).
Oder man wirbt weitere M6nche an, um
zum Beispiel beim Fertigstellen der Kloster-
plattchen ,im Bau” nicht mehr auf die Hilfe
der Mitbriider angewiesen zu sein. Bleiben
dennoch Punkte Ubrig, kann man diese zu
einem meist schlechten Kurs in Segnungs-
marken umwandeln, die man spater wie
gewdhnliche Punkte tauschen kann. Punkte
an sich verfallen sonst nach der Abrechnung.
Nach langstens zwei Tagesablaufen auf dem
Stundenplaner des Abtes endet das Spiel;
genauso, wenn der pater noster-Abschnitt
vollendet ist (,libera nos / quaesumus / ab
omnibus / malis. Amen” =, erlése uns / wir
bitten [Dich] / von allen / Ubeln. Amen*”), oder
kein Plattchen mehr regelkonform angelegt
werden kann.

+Monastery” funktioniert am besten mit drei
Leuten, bei vier wird die Wartezeit trotz der
eigentlich recht kurzen Spieldauer schon
etwas zah*, besonders wenn strenge Tiift-
ler darunter sind. Das Spielmaterial ist eher
schlicht gehalten, dem monchischen Leben
also quasi gut angepasst. Die Monche fallen
durch ihre knalligen Farben etwas aus dem
Rahmen, da hétte man sich vielleicht etwas
Besseres, Dezenteres iberlegen konnen.
Das Regelheft ist ibersichtlich, wenn auch
ein bisschen unpraktisch geordnet. Grobe
Fehler freilich waren nicht zu entdecken,
die Formulierungen stets um prazisen Aus-
druck bemiiht. Das freihdndige Vermitteln
des Ablaufs an Novizen ist also ohne Kom-
plikationen leicht zu bewerkstelligen. Den-
noch werden einige kleinere Schwierigkeiten
auftauchen. Der Anteil an Bauplattchen mit
Sondereigenschaften ist mit mehr als einem
Drittel (bei wie erwahnt hdchstens 53 Stiick)
ziemlich hoch angesetzt. Manche dieser Bau-
teile unterscheiden sich auch nurin winzigen
grafischen oder schriftlichen Details von an-
deren, die Funktionen divergieren jedoch
betrachtlich. Viele dieser Plattchen werden
zwar oft nicht fertiggestellt (wegen zu ho-
her Baukosten, oder weil sie erst zu einem
spaten Zeitpunkt gezogen werden), aber hier
hétten die Autoren Steve & Phil Kendall so-
wie Gary Dicken (die Ragnar Brothers, unter
anderen Fire & Axes. A Viking Saga“,, A Brief
History of the World”) ruhig mehr schlichte
Plattchen dazupacken und mit den Sonder-
plattchen Expertenvarianten oder Ahnliches
basteln diirfen. Die Gesamtbauzeit des Klo-
sterkomplexes mit zwei Tagen anzusetzen
(wenn auch in Echtzeit hdchstens andert-
halb Stunden verstreichen), scheint jedoch

unrealistisch. Rom ist ja auch nicht in einem
Tag entstanden.
Dem gewadhlten Thema sind dennoch so-
wohl Mechanismus als auch Aufbereitung
angemessen und ansprechend umgesetzt.
Die Kombination aus Legespielelementen
und Bewegungstaktik der Spielfiguren
geht ebenfalls gut auf. Mit den erwdhnten
Einschrankungen kann man von einem un-
terhaltsamen, moglicherweise eine Spur zu
komplexem Aufbauspiel sprechen.

Martina & Martin Lhotzky,

Marcus Steinwender

Bei dieser Gelegenheit ein besonderer Dank
an unsere geduldigen Gastspieler Harald
und Marcus.

UBERBLICK

Autor: S. & P. Kendall, G. Dicken
Grafik: Colin Jones

Vertrieb A: Verlag

Preis: ca. 30,00 Euro

Verlag: Ragnar Brothers 2008

14+

DAUER

www.ragnarbrothers.co.uk

BEWERTUNG

Taktisches Aufbau- / Legespiel
Mit Freunden
Legen, Figuren strategisch platzieren

Zufall 8eeeenn
Wissen/Gedachtnis OO0O00000
Planung 00806000
Kreativitat 0000000
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action 0000000
Kommentar

Liebevolle Gestaltung

Stimmige Umsetzung des Themas

Gute Kombination als Legen und Bewegen
Sehr viele Spezialplattchen

Vergleichbar mit
Carcassone kombiniert mit Saulen der Erde
Atmosphire eeeedn

HEFT 400 / OKTOBER 2009 « WiN m



JAGER GEGEN SCHATTEN

UNSERTEST » SHADOW HUNTERS

SHADOW HUNTERS

Im Pulk gegen Vampire und Werwélfe

Eher zuféllig stieB ich in Essen auf der Spiel
2008 am letzten Tag beim Stand von Z-Man-
Games auf Shadow Hunters. Das Spiel diirf-
te offensichtlich bereits 2005 auf japanisch
erschienen sein und wie (iblich bei Z-Man-
Games werden gute Spiele auf englisch ins
eigene Programm aufgenommen. Es handelt
sich um eine Mischung aus Inkognito, Clue-
do und Die Kutschfahrt zur Teufelsburg in
einer Fantasywelt mit Vampiren, Werwolfen,
Vampirjdgern und ein paar normalen Sterbli-
chen. Genau das Richtige fiir mich. Die Guten
gegen die Bosen und dazwischen ein paar
unschuldige Menschlein.

Die 5 Seiten englischsprachige Anleitung wa-
ren Dank der professionellen Erklarung eines
LErklarbaren” auch kein Problem. Er spielte
auch gleich mit, damit wir zumindest die
Minimalbesetzung von 4 Spielern ereichten.
Weniger Spieler geht nicht. Damit sind wir
auch schon beim einzigen Problem dieses
Spiels, je mehr desto besser. Ab 6 Spielern
aufwarts macht es erst richtig Spal3. Maximal
8 Spieler kénnen teilnehmen, dann dauert
es aber auch entsprechend langer. Da alle
Kartentexte in Englisch gehalten sind, sind
gute Englischkenntnisse unumganglich, da
die sog.,Hermits (Einsiedler)-Karten’, wenn

m WiN HEFT 400 / OKTOBER 2009

sie vom verdeckten Stapel gezogen werden
immer nur von genau 2 Spielern gelesen
werden dirfen. Einen Mitspieler zu fragen,
was genau denn diese oder jene Karte auf
deutsch bedeutet st in diesem Spiel schlicht-
weg nicht moglich.

Nach dem Offnen der,edlen” in schwarz ge-
halten Schachtel erwartet uns ein Spielplan,
ebenfalls schwarz mit Ablageflachen fiir die

Gert Stockl

Ein iiberaus gelungenes Spiel fiir eine grof3ere Gruppe,
und noch dazu mit tollem Mechanismus und akzeptabler
Spieldauer.

6 Ortskarten, die in Dreiecksform, jeweils 2
Karten an einer Seite des Dreiecks zuféllig
gelegt werden. Auf jeder Ortskarte ist ent-
weder ein oder zwei Zahlwert(e) im Bereich
von 2 bis 10 aufgedruckt Weiters eine Zahl-
leiste in Schneckenhausform zum Markieren
der Damage-Punkte eines jeden Charakters,
beginnend mit,No Damage” hinauf bis zum
14. Feld.Vom 8. bis zum 14. Feld verteilt sind
Markierungen der Anfangsbuchstaben der
10 Charaktere zu sehen. Wenn der entspre-
chende Charakter mit seinem Gesundheits-
punktemarker seine Markierung erreicht

MIT FREUNDEN

oder Uiberschreitet hat er sein Lebenslicht
ausgehaucht, aber deswegen evtl. noch
lange nicht das Spiel verloren. Dazu etwas
spater mehr. AuBBerdem sind auf dem Spiel-
plan am Rand noch Ablageflachen fir die
Jweillen’, die ,schwarzen” Ausriistungs-/
Waffen-Karten und die bereits erwdhnten
griinen Hermitkarten abgedruckt. Damit
man nicht vergisst, die Hermitkarten auch
wirklich verdeckt abzulegen, ist das netter-
weise dort auch noch vermerkt.

Das wichtigste sind natiirlich die Charakter-
karten. Drei Hunter (die Guten, Vampirjager,
ect.), drei Shadows (die Bésen, Vampir, Wer-
wolf, Unknown) und 4 neutrale Charaktere
werden je nach Spielerzahl entsprechend
zusammengestellt und zufallig an alle Spieler
verteilt. Die nicht benutzten Karten kommen
ungesehen in die Schachtel. Die Anzahl der
Hunter und Shadows ist mit jeweils 2 bzw. 3
(nur bei 8 Spielern) immer gleich. Neutrale
Charaktere gibt es entweder gar keine - bei
4 Spielern - bzw. max. 3 bei 7 Spielern. Die
Siegbedingungen der neutralen Charaktere
sind ganz unterschiedlich. So gewinnt z.B.
Allie, wenn sie noch lebt, wenn das Spiel aus
welchen Griinden auch immer zu Ende ist.
Sie gewinnt sozusagen mit anderen Spielern

www.spielejournal.at



gemeinsam. Daniel hingegen gewinnt, wenn
er als erster stirbt, mal was Neues als erster
tot sein zu mussen. Das Ziel der Hunter ist
naturlich, alle Shadows zu vernichten, genau
das Gegenteil ist die Siegbedingung fiir die
Shadows. AuBerdem gewinnen die Shadows
auch dann, wenn sie 3 neutrale Charaktere
in Jenseits schicken; dies dirfte allerdings
nur bei 7 Spielern erlaubt sein, da nur dann
3 Neutrale mitspielen. Jede Karte hat noch
eine spezielle Sonderfahigkeit, die groBteils
dann zum Tragen kommt, wenn sich ein
Spieler offenbart und seine Charakterkarte
umdreht. So gibt es z.B. einmalige Angriffe
mit dem 6 bzw. dem 4-seitigen Wiirfel oder
auch volle Heilung der Lebenspunkte, aber
auch sofortige Gegenangriffe bzw. besonde-
re Bewegungsmoglichkeiten. Die interessan-
teste aber auch am schwersten zu spielende
Sonderfahigkeit hat der Shadow, Unknown".
Der darf namlich im Spielverlauf liigen, was
zu einiger Verwirrung bei den Mitspielern
fihren wird, oder aber auch nicht, da ja nie-
mand weil3 ob dieser Shadow (auf3er bei 8
Spielern) Gberhaupt mitspielt. Jeder Spieler
erhalt noch 2 Spielsteine seiner Farbe, einen
fur die Ortskarten fir seinen aktuellen Auf-
enthaltsort und einen fiir die Damageleiste
und eine Ablageflache in seiner Farbe, um
seine Charakterkarte darauf abzulegen.
Und los geht’s. Ein Spielzug besteht ganz
simpel aus Wirfeln mit dem 6 und 4-Seiter,
summieren, und anschlieBendem Bewegen
auf die entsprechende Ortskarte entspre-
chend dem summierten Wert. Bei 7 kann
man auf eine beliebige Ortskarte ziehen.
Man muss aber immer wegziehen. Verweilen
am selben Ort ist nicht erlaubt, ggf. muss so
lange wiirfeln bis man einen Ortszahlenwert
hat, auf dem man nicht selbst steht.

Zweiter Teil des Spielzuges ist das freiwillige
Durchfiihren der entsprechenden Ortskarte-
naktion. Je nach Ortskarte sind das sind z.B.
das Ziehen der bereits erwdhnten weil3en
oder schwarzen Ausriistungskarten, das Aus-
teilen von 2 Schadenspunkten bzw. Heilen 1
Punktes eines beliebigen Spielers (auch sich
selbst) bzw. das Stehlen einer Ausriistungs-
karte eines anderen Spielers. Das Beste ist
natirlich das Ziehen einer griinen Hermit-
Karte, das beim Wirfelsummenergebnis 2,
3,4, 5 und 7, also recht hdufig, moglich ist.
Das ist auch gut so, denn das ist der Mo-
tor des Spiels. Der aktive Spieler zieht eine
Karte vom verdeckten Hermitkartenstapel,
liest sich den Text genau durch und gibt
die Karten dann an einen Mitspieler seiner
Wahl weiter. Auf der Karte steht z.B.,| bet you
are a Shadow. If so, you receive 2 damage!”.
Die entsprechende Reaktion ist immer vom
Spieler durchzufiihren, an den die Karte wei-
tergereicht wurde. Wenn ich nun das Gliick
habe, auch wirklich einen Shadow erwischt
zu haben, entweder véllig zuféllig oder weil
ich schon einen Verdacht hatte, und der Spie-
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ler dann 2 Damagepunkte vorwarts zieht, ist
das dann die endgiiltige Bestatigung; einen
Shadow habe ich somit. So kénnte ich z.B.
meinen Partner finden, falls ich selbst ein
Shadow bin. Falls ich ein Hunter bin, wére
schon mal ein Gegner lokalisiert. Wenn ich
in diesem Fall aber als Antwort bekomme
.Nichts passiert” (also keine 2 Damagepunk-
te werden kassiert), dann weil3 ich wiederum
nicht, ob es sich um einen Hunter oder einen
Neutralen handelt. Die Hermitkartentexte
gibt es in den unterschiedlichsten Variatio-
nen.,| bet you are either a Neutral or Hunter!"
Wenn dann eine entsprechende Reaktion
erfolgt, dann weil ich allerdings jetzt auch
nicht, ob es sich nun um einen Neutralen
oder einen Hunter handelt. Wenn die Ant-
wort allerdings,Nichts passiert” ist, dann hat-
ten wir mal wieder einen Shadow gefunden.
Man sollte sich naturlich keine Notizen ma-
chen drfen, so dass man schon mal vergisst,
wen man denn schon,Was" gefragt hat, und
wie der derjenige reagiert hat. Ganz beson-
ders fies ist, wie schon erwahnt, der Charak-
ter,,Unknown’, der als einziger auf eine ihm
gezeigte Hermitkarte mit einer beliebigen
Reaktion reagieren darf, also auch genau
die entgegengesetzte Aktion durchfiihren
darf als die, die er eigentlich laut Kartentext
machen miusste. Alle anderen Charaktere
missen immer mit der richtigen Reaktion
reagieren. Man sollte sich bemiihen, hier
nichts versehentlich falsch zu machen.
Dritte und letzte Zugmaoglichkeit ist einen
Mitspieler, der sich entweder auf derselben
Ortskarte bzw. auf der zweiten Ortskarte auf
derselben Dreiecksseite befindet, anzugrei-
fen. Dazu wiirfelt man mit dem 6 und 4-Sei-
ter und verursacht die Differenz an Dama-
gepunkten, also zwischen 0 und 5 Punkten.
Wobei man natdirlich nur angreifen sollte,
wenn man zumindest seinen/seine Partner
kennt, sofern man ein Hunter oder Shadow
ist, denn dem eigenen Partner evtl. Schaden
zuzufligen ist keine gute Idee, schlieBlich
konnte er mir, falls ich sterbe, doch noch zum
Sieg verhelfen, falls die gemeinsame Siegbe-
dingung noch von ihm erfillt wird. Wer einen
Schaden beim Gegner verursacht, darf dem
betroffenen Spieler eine Ausriistungskarte
stehlen. Da auch Ausristungskarten sam-
meln eine Siegbedingung fiir einen Neutra-
len ist, werden auch gerne Spieler nur deswe-
gen angegriffen, weil sie Ausrlistungskarten
vor sich liegen haben.

Dannist der nachste Spieler an der Reihe. Das
geht so lange weiter bis ein neutraler Spieler
oder die Jagergruppe bzw. die Huntergrup-
pe ihr Spielziel erreicht haben.

Restimee: Endlich mal wieder ein Spiel, das
auch mit 6 oder mehr Spielern in akzeptabler
Spielzeit zu Ende zu bringen ist. Eine Partie
dauert selten langer als eine Stunde, die Er-
kldrung nicht mit eingerechnet. Ich empfeh-
le die Ausriistungskarte ,Disenchant Mirror”

und die Hermitkarte ,Hermit’s Prediction”
evtl. vorab aus dem Spiel zu nehmen, da
die beide Karten unter Umstdnden eine Ent-
tarnung eines Charakters gegentiber dem
fragenden Spieler oder auch allen Spielern
ermdoglichen wiirden. Wenn dies zu friih im
Spiel passiert, dann macht es dem betroffe-
nen Spieler keinen richtigen Spal mehr. Viel
besser ist es doch alle im Unklaren zu lassen
wer man selbst ist und selbst doch schon
so einiges Uber die anderen zu wissen. Die
schwarzen und weif3en Karten, auf die ich
nicht ndher eingegangen bin, bringen einige
Wirze ins Spiel, so gibt es z.B. diverse Waffen,
die den verursachten Schaden entsprechend
erhohen oder bei mehreren Charakteren auf
einmal einen Schaden verursachen. Auf japa-
nisch gibt es noch eine Erweiterung fiir Sha-
dow Hunters mit 10 neuen Charakterkarten.
Ob diese allerdings jemals auf englisch er-
scheinen wird ist fraglich. Z-Man-Games hat
sich bis jetzt dazu eher negativ gedufRert. Wer
japanisch kann ist also klar im Vorteil. Aber
was soll’s. Das Spiel macht auch ohne Er-
weiterung ein Menge Spal3. Und wegen der
kurzen Spielzeit folgt meist sofort eine zwei-
te Partie. SchlieBlich mochte man ja auch als
Neutraler einmal gewinnen.
So, nun aber,Mdoge die Jagd beginnen”.
Gert.Stoeckl@spielen.at
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UNSERTEST » OKKO

DAMONENJAGER GEGEN BOSE

Die Asagiri Ara '

Zwei Gruppen stehen einander kampfbereit
gegenliber: Damonenjager und Bose Kreatu-
ren. Die Ausriistung ist ergdnzt, die Krieger
sind wachsam, die Schutzgeister wurden von
beiden Seiten angerufen, aber wem werden
sie die Gunst des Sieges gewahren?

,Okko. Die Asagiri Ara” wird als Taktikspiel
fuir zwei Personen angekiindigt. Auf einem
variablen Spielfeld aus (meist vier) quadra-
tischen Platten nehmen zwei Gruppen von
Kampfern Aufstellung. Die Spielfiguren mit
all ihren Charakteristiken sind (urspriinglich
franko-belgischen) Bildergeschichten (Comic
ware nicht ganz treffend, auch graphic novel
nicht; dartiber hinaus existiert fiir graphic no-
vel kein allgemein anerkannter deutschspra-
chiger Begriff) um den Séldnerkrieger Okko,
derim fiktiven Reich Pajan meist kriegerische
Abenteuer erlebt, nachgebildet.

Das Spielmaterial sieht Gbersichtlich aus:
Regelheft, Szenarienheft, sechs doppelseiti-
ge Spielplatten, zwanzig doppelseitige (um
eindeutig vorne und hinten zu unterschei-
den) Stanzfiguren aus Karton, entsprechend
viele doppelseitige Profilkarten (agil / ver-
wundet), zwanzig Ausriistungskarten und
zwolf sechsseitige Wiirfel — zehn davon mit
fernostlich wirkenden Symbolen statt Augen.
Fortsetzungen mit neuen Spielfiguren und
Ausriistungskarten sind, nicht unerwartet,
bereits erschienen. Im Internet (www.okko-
thegame.com) finden sich ebenfalls weitere
Abenteuer, mindestens eine neue Spielplatte
und neue Figuren.

Die jeweilige Partie beginnt mit der Wahl
eines Szenarios aus dem Abenteuerbuch,
der Zusammenstellung und Ausriistung
der Gruppe (sofern diese nicht ebenfalls
aus dem gewahlten Abenteuer hervorgeht)
nach einem Punktesystem (Punktelimit fiir
beide Seiten). Die Karten — Ddmonenjager,
Bose Kreaturen, Séldner, Ausriistung — haben
ihren je eigenen Punktwert, pro Charakter
darf lediglich ein Ausriistungsgegenstand
erworben werden. Aufstellungszonen der
beiden sind ebenfalls vorgegeben, die an
sich sehr ausfiihrliche Spielregel enthdlt je-
doch keinen Passus Uber eine szenarienun-
abhéangige Ausgangsposition — die scheint
nicht vorgesehen, aber an sich logisch: an
gegeniiberliegenden Seiten des Spielfeldes.
Das Spiel lauft in Runden ab. Wer an der Rei-
he ist, wirft die Symbolwdirfel, und verteilt
sie nach taktischen Uberlegungen: auf jeder
Profilkarte sind Fahigkeiten und Eigenschaf-
ten vermerkt, die mit einem passenden Wiir-
felsymbol aktiviert oder verstarkt werden,
aber nicht alle Karten weisen alle Symbole
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auf. Wiirfel diirfen auch in Reserve behalten,
und zum Beispiel erstim Verteidigungsfall ei-
nem Charakter zugewiesen oder tGiberhaupt
fir spater aufbewahrt werden. Entsprechend
weniger Wirfel wirft man in der nachsten
Runde.

Jede Seite flhrt ihre Handlungen - Bewe-
gung und Kampf in beliebiger Reihenfolge
fur jedes Modell - aus. Fir die Bewegung
sind Felder in einem Raster und individuelle
Zugweiten der Modelle vorgesehen. Ein-
schrankungen ergeben sich aus markierten
Feldern des Spielfeldes: schwieriges Geldnde,
auch Wasser, verringert die Zugweite, Mau-
ern oder anders gesperrte Felder miissen
umgangen werden. In die Aktionen der Ge-

Martina, Martin und Marcus

Wieder einmal ein graphisch exquisit gestaltetes Zwei-
Personenspiel, bei dem der Zufalls-(Wiirfel-)-Faktor Taktik
und Strategie beinahe villig aushebelt. Der angestrebte
asiatische Bezug bleibt auf die Bildgeschichtenvorlage
beschrdnkt.

genseite kann man nicht eingreifen, die Ver-
teidigung im Kampf findet aber gleichzeitig
mit dem Angriff statt. Der Kampf, das in den
meisten zumindest der zehn Basisabenteuer
wichtigste Spielelement, geht durch Werfen
der Augenwiirfel vonstatten. Kampfwerte
und Modifikatoren aus Fahigkeiten, Ausris-
tung oder Symbolwiirfeln und bisweilen von
benachbarten befreundeten Charakteren
werden dazu addiert und verglichen. Dabei
kdnnen beide Seiten Verluste erleiden, die
entsprechenden Folgen sind ebenfalls so-
fort auszufiihren. Eine verwundete Figur wird
durch das Drehen der Profilkarte auf die Seite
»geschwacht” (roter Rand) markiert — meist
sind auf dieser Seite schlechtere Kampfwerte,
veranderte oder ganzlich andere Fahigkeiten
vermerkt. Ist der Unterschied im Wirfeler-
gebnis groBer als drei, scheidet der unter-
legene Charakter aus dieser Partie aus. Die
Spielziele sind ebenfalls aus den Szenarien
ersichtlich und durchaus unterschiedlich.
Die Taktik beschrankt sich im wesentlichen
auf drei Elemente: Zusammensetzung (auch
Ausristung) der Gruppe (falls nicht im Szena-
rio vorgegeben), Aufstellung in der direkten
Konfrontation (Vorteile durch unpassierbare
Felder oder befreundete benachbarte Cha-
raktere), Zuteilung der Symbolwiirfel.

Der Zufallsfaktor Giberwiegt jedoch bei wei-
tem. Schon das Ergebnis der Symbolwiirfel
(in der Welt von Okko liebevoll ,Anrufung
der Kami” genannt) ist logischerweise un-
vorhersehbar. Da beide Seiten die Kampf-
werte jedes Charakters stets sehen kdnnen,
ein standiges Davonlaufen vor zu starken
Gegnern aber wenig Spielspal3 bringt, ver-
traut man auch hier eher dem Gliick als einer
ausgeklligelten Strategie. Somit enden die
meisten Partien nach kurzer Zeit, und erin-
nern noch dazu an die Batley Townswomen’s
Guild Auffihrungen der Schlacht von Pearl

MIT FREUNDEN B

Harbour oder der ersten Herztransplantation,
wie in den Sketches von,Monty Python'’s Fly-
ing Circus” zu sehen: alle dreschen wild auf-
einander ein, egal wie die Aufgabenstellung
lauten mag.
Positiv hervorzuheben ist allerdings die aus-
gesprochen schone Grafik aller Spielelemen-
te, auch der Spielregel und des Abenteuer-
heftes (man beachte aber mit Staunen die
zahlreichen Druck- und Grammatikfehler auf
manchen Karten und in den Heften). Etliche,
meist rein illustrativ, manchmal gar nur zur
Dekoration eingesetzte Abbildungen aus
den Bildgeschichten, werden die Herzen der
Okko-Anhanger erfreuen. Im Carlsen Verlag
sind bislang die Bande ,Das Buch des Was-
sers” und ,Das Buch der Erde” erschienen,
auf franzosisch und englisch liegen jeweils
mindestens sechs Alben auf. Es bedarf kaum
einer Erwdhnung, dass auch Metallminiatu-
ren — unbemalt oder in der bemalten de luxe
Version - erhdltlich sind. Flir Sammler sollte
das Spiel daher wesentlich interessanter sein.
Die Altersempfehlung,ab 12 diirfte mit den
doch bisweilen brutalen und auch teilweise
freizligigen (Haut! Briiste!) Geschichten zu-
sammenhangen, das Hazgaard-Spiel recht-
fertigt diese Beschrankung jedoch keines-
wegs.
Martina & Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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SUSHI MIT STIL

WASABI

Vom Lehrling zum Itamae-San

Hmmm, ich liebe Sushi und Maki, also lasse
ich mich gerne von Wasabi dazu heraus-
fordern, als Kochlehrling die Priifung zum
Itamae-San, dem Sushi-Meister-Koch, abzu-
legen.

Schon beim Auspacken beeindruckt das
wunderschéne Spielmaterial — der Plan ist
wie eine Bambusmatte gestaltet, je nach
Spieleranzahl wird eine unterschiedlich gro-
e Fldche verwendet. Zur Spielvorbereitung
werden die Zutaten, sortiert nach Hinter-
grundfarbe, auf einer Planseite in die Speise-
kammer gelegt, die Aktionskarten — je nach
Spieleranzahl unterschiedlich viele - liegen
auf der anderen Seite in der Kiiche. Die Re-
zepte werden nach Zutatenanzahl getrennt
gestapelt, und jeder Spieler bekommt noch
ein Saucenschalchen —was fiir ein liebevolles
Detail!, einen Sichtschirm und 10 Herausfor-
derungssteine seiner Farbe. Fehlt nur noch
die Startausstattung, jeder Spieler nimmt 3
Zutaten aus verschiedenen Kategorien und
gibt sie seinem linken Nachbarn und zieht
sich selbst drei Rezepte, egal wie grof.

Und schon kénnen wir anfangen - in mei-
nem Zug muss ich ein Zutatenplattchen
irgendwo am Plan auslegen, nattrlich in-
nerhalb des gliltigen Planbereichs, die fiinf
hellen Spalten bei zwei Spielern, sechs Spal-
ten, hell und mittel, bei drei Spielern und alle
sieben Spalten bei vier Spielern. Wenn ich
mochte, kann ich vorher oder nachher auch
noch genau eine Aktionskarte ausspielen.
Komplettiere ich durch das Auslegen mei-
ner Zutat in waagrechter oder senkrechter
ununterbrochener Folge die Zutaten ent-
sprechend einem meiner Rezepte, kann ich
dieses vollenden. Ich lege den entsprechen-
den Rezeptstreifen aus und lege den Heraus-
forderungsstein im selben Wert darauf, nur
so gilt das Rezept als vollendet. Es diirfen von
anderen Spielern gelegte Zutaten enthalten
sein, ich muss nur die letzte Zutat legen
und den passenden Herausforderungsstein
noch haben. Ein vollendetes Rezept kann
man auch durch Verdnderungen am Spiel-

brett nicht mehr verlieren. Ein gro3er Schritt
Richtung Meisterkoch ist getan, wenn ich es
geschafft habe, dass die Zutatenreihe auf
dem Brett genau in Reihenfolge der Zuta-
ten auf meiner Karte liegt — dann habe ich

Dagmar de Cassan

Traumhaft schéne Ausstattung komplett mit Saucenschl-
chen fiir die Wasabi-Wiirfel und ein nettes Thema toll
umgesetzt, was will man mehr!

namlich mein Rezept mit Stil vollendet und
bekomme dafiir als Bonus die Wasabi-Wiirfel,
die auf der Riickseite meines Herausforde-
rungssteins angegeben sind.

Danach muss ich noch meinen nédchsten Zug
vorbereiten und darf mir flr jedes in dieser
Runde vollendete Rezept eine Aktionskarte
eine Aktionskarte aus der Kiiche oder eine
Wasabi-Karte vom Spielbrett aussuchen,
aber nur bis zu einer Maximalmenge von
zwei Aktionskarten auf der Hand. Dann muss
ich noch auf drei Zutaten und drei Rezepte
nachziehen und mein Nachbar ist dran.

Mit den Aktionskarten kann man so einiges
bewirken: Stapeln spielt man in die Kiiche,
bevor man eine Zutat ausspielt und kann mit
der neu zu legenden Zutat eine schon vor-
handene am Plan verdecken, nur die oberste
Zutat eines Stapels ist im Spiel. Mit,Scharf!”
darfich zwei Zutaten spielen, mit,Tauschen”
kann ich die Zutaten zweier Felder miteinan-
der vertauschen oder eine Zutat auf ein neu-
es Feld legen und so ein Rezept vollenden.
Mit ,Zerhacken” kann ich eine Zutat vom
Brett nehmen, auch das oberste Pldttchen
eines Stapels, und sie entweder in die Spei-
sekammer legen oder als eigene Zutat der
Runde ausspielen und auch ein Rezept mit
einer durch Zerhacken aufgedeckten Zutat
vollenden! Am ekligsten in der Auswirkung
ist Wasabi — natirlich, das Zeug ist ja auch
héllisch, wenn man zuviel davon in die Soja-
SoBe riihrt - die Karte deckt auf dem Spiel-
plan genau vier Felder ab, egal ob belegt
oder leer, und man bekommt einen Wasabi-

PICKLE BARREL
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WASABI « UNSERTEST

Wiirfel. Die verdeckten Felder sind blockiert
und die Karte kann nur dadurch entfernt
werden, dass sie ein Spieler als Belohnung
fir ein vollendetes Rezept aufnimmt.
Wer alle zehn Herausforderungssteine zu-
gewiesen und damit zehn Rezepte vollen-
det hat, gewinnt sofort, unabhangig von
der Punkteanzahl. Sind aber am Ende eines
Zuges alle Felder des Plans belegt, gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten aus zu-
gewiesenen Herausforderungssteinen und
Wasabi-Wiirfeln. Jubun meshiagaré !
Es hat gut geschmeckt! Und Spal gemacht!
Wasabi ist eine gelungene Mischung von an
sich bekannten Zutaten, die vor allem durch
die optische Gestaltung und das Spielm-
aterial beeindruckt. Bei vier Spielern kann
schon mal ein ziemliches Chaos am Plan
entstehen, aber so mitten im Kochen ist das
auch erlaubt. Wasabi ist sicher kein Spiel fiir
Strategen und Tuftler, vorausplanen ist kaum
bis gar nicht méglich und mit den Aktions-
karten kann man zwar einiges machen, aber
meist hat man sie gerade dann wenn man sie
braucht nicht zur Verfiigung, es gibt zu viert
nur 10 Stlick davon!
Alles in allem eine leichte Zwischenmahlzeit
fiir einen langen Spieleabend oder die ideale
Vorspeise fiir Spieleinsteiger. Und eigentlich
auch ein ideales Geschenk fiir Freunde japa-
nischer Lebensart und Genief3er von Sushi!
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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ABWRACKPRAMIE

MACH WAS DRAUS!

Die Spieler wracken alte Autos ab
und wollen sich mdglichst viele
Traumautos holen.

Jeder Spieler beginnt mit vier
Autos seiner Farbe, das sind sei-
ne Altautos, die er abwracken
mochte. Im Autohaus stehen
sechs Neuwagen in drei ver-
schiedenen Preisklassen, aus
Aluminium gespant.

Die Spieler wiirfeln und ziehen,

FUR FAMILIEN 101]

der Aktionswiirfel gibt Spezialak-
tionen vor. Man bleibt zu Beginn
im auBeren Ring des Spielfelds
und bekommt fiir das Uberfah-
ren eines orangen Feldes 2500
Euro von der Bank. Wer glaubt,
geniigend Geld zu besitzen,
kauft eine Privatstraf3e oder fahrt
Richtung Autohaus. Im inneren
Feld bringt ein gelbes Feld 2500
Euro von jedem Mitspieler. Ha-

ALICE wwonoeriano PARADE

MAD HATTER NACH HUMPTY DUMPTY

Parade im Wunderland, und wie
nichtanders zu erwarten beneh-
men sich die Teilnehmer seltsam.
Kommt jemand mit héherem
Rang oder demselben Kostiim
zur Parade, gehen manche Teil-
nehmer sofort weg.

Die Karten werden gemischt,
jedem Spielerwerden fiinf Kar-
ten zugeilt, 6 Karten werden
offen fiir die Parade ausgelegt.

Wer dran ist legt eine Karte aus
der Hand ans Ende der Parade
und zieht eine Karte nach. Ist
der Wert der neu gelegten Karte
groBer als die Anzahl Karten in
der Parade, passiert nichts. Ist der
Wert der Karte kleiner, wird mit
Ignorieren der neuen Karte vom
Ende der Parade weg gezahlt.
Alle Karten mit einer Positions-
nummer héher als der Wert der

PAIR;
Wi N
?
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ben Bank oder Mitspieler kein
Geld, bekommt man nichts. Ins
Autohaus einfahren darf man
nur, wenn man geniigend Geld
besitzt. Man nimmt das Traum-
auto, bekommt 2500 Euro Ab-
wrackprdmie vom Preis abgezo-
gen und fahrt das Auto auf der
Privatstra3e nach Hause. Wer auf
andere Autos trifft, wirft diese
hinaus, sie sind aus dem Spiel,
man bekommt dafiir aber eine
Entschadigung. Hat ein Spieler
keine Altautos mehr und even-
tuell gekaufte Neuwagen nach
Hause gefahren, endet das Spiel
und das Vermogen aus Geld,
Traumautos Autos in der Garage
mit dreifachem Wert und Altau-
tos zu 2500 Euro wird addiert.
Der Spieler mit dem héchsten
Vermdgen gewinnt.

Interessant an diesem einfachen
Spiel fir die Familie ist die Hin-
tergrundgeschichte: Der Autor
besitzt eine Firma, die im Zuge
der aktuellen Krise auch be-
troffen war, er lieferte Teile an
die Autoindustrie. Die Autos im
Spiel stammen aus eigener Fer-
tigung, der Betrieb erhielt durch
das Spiel neue Impulse.

gespielten Karte gelten nun als
Kandidaten fiir das Entfernen.
Tatsachlich entfernt nun wer-
den Karten mit derselben Farbe
wie die gespielte Karte oder mit
geringerem Wertoder gleichem
Wert als die neu gelegte Karte.
Alle entfernten Karten werden
vor dem Spieler abgelegt

Sind alle Karten verteilt, mischt
man die Handkarten, zieht ver-
deckt zwei Karten aus der eige-
nen Hand und legt sie weg. Die
anderen Handkarten werden
mit den ausliegenden Karten
nach Farben gewertet. Wer die
meisten Karten einer Farbe hat,
kassiert einen Punkt pro Karte,
die anderen Spieler den Wert all
ihrer Karten dieser Farbe. Wer die
wenigsten Punkte hat, gewinnt.
Ein witziges kleines Kartenspiel
mit interessantem Mechanismus,
das ziemlich viel Uberlegen er-
fordert, wenn man seine Karten
gut nutzen will. Wenn man Kar-
ten nehmen muss, sollte man
versuchen, Farbmehrheiten zu
bekommen, um die Punkte zu
minimieren. Karten mit Wert 0
machen alle Karten zu Kandi-
daten!
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ALLE MEINE GEFUHLE

ALLE MEINE GEFUHLE / ANNO DOMINI AMERICA <« ALLES GESPIELT

ZEIG UNS WIE DU FROHLICH BIST!

Die Spieler versuchen drei glei-
che Karten zu bekommen. Es
wird immer eine Karte aus der
Hand an den linken Nachbarn
weitergegeben. Hat jemand ei-
nen Drilling, ruft er Stopp und
stellt das Geflihl mit seinem Ge-
sicht ohne Sprechen oder Ges-
ten dar. Die Mitspieler raten und
durfen dabei die eigenen Kar-
ten nicht anschauen. Dann darf

I it Suaupe
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reihum der jeweils linke Nachbar
genau einen Tipp abgeben. Wer
richtig rat, bekommt eine Karte
des Dirillings. Rat niemand rich-
tig, bekommt der Darsteller eine
Karte des Drillings, ansonsten
zwei.

Rufen mehrere Spieler gleich-
zeitig Stopp, werden die Dirillin-
ge reihum abgehandelt. Hat ein
Spieler weniger als drei Karten

FUR FAMILIEN

ANNO DOMINI AMERICA

JAHRESZAHLEN ZUM KONTINENT

Seit Jahren ist Anno Domini ein
spezielles Quizvergniigen, das in
regelmafigen Abstdnden neue
Erweiterungen bekommt.

Diese Erweiterungen mit je 336
Karten sind alle immer einem
speziellen Thema gewidmet und
lassen sich sowohl allein als auch
in Kombination mitanderenThe-
menpackungen spielen, wobei
dieser so genannte Weltenmix

vom Autor warmstens empfoh-
len wird.

Jedem Spieler werden 9 Karten
zugeteilt, diese Karten liegen
mit der schwarzen Ereignisseite
nach oben offen ausgelegt, der
Reststapel liegt ebenfalls Ereig-
nis nach oben bereit. Die Karten
sollten nur auf dem Tisch ver-
schoben werden und mdglichst
nie die Rickseite sehen lassen,

www.spielejournal.at

und kann nicht mehr nachzie-
hen, gewinnt, wer die meisten
Karten unter seiner Ubersichts-
tafel hat.

2-4 Spieler kdnnen auch die Me-
mo-Variante spielen, dazu wer-
den 10 Kartenpaare verdeckt im
Raster ausgelegt. Man hebt eine
Karte so an, dass nur der linke
Nachbar sie sehen kann, dieser
stellt das Gefiihl dar. Dann wird
die Karte zurtickgelegt, der Spie-
ler am Zug kann nun aufhdren
oder zwei Karten aufdecken, die
soeben dargestellte und eine
zweite — findet er ein Paar, nimmt
er es. Andernfalls bekommen alle
anderen Spieler eine Karte vom
Reststapel. Liegt nur mehr ein
Paar aus, gewinnt der Spieler mit
den meisten Karten.

Das Spiel macht Kinder nicht
nur mit Standardgefiihlen wie
witend oder frohlich vertraut,
sondern auch mit subtileren Ge-
fuihlen wie unwohl, angewidert
oder stolz, eine tolle Ubung zum
Erkennen und auch Ausdriicken
von Gefiihlen. Die Memo-Vari-
ante vertieft diese Ubung noch
und ist eine richtige Herausfor-
derung, auch fir Erwachsene.

dort steht ja die Losung. Die erste
Karte wird hingelegt, der néchste
Spieler am Zug wahlt eine seiner
Karten aus und ordnet sie dort
ein, wo er glaubt, dass sie dazu
passt.

Wer den ausgelegten Ablauf der
Ereignisse nicht glaubt, kann
zweifeln: Die Runde ist beendet,
alle Karten werden umgedreht.
Ist der Ablauf korrekt, also chro-
nologisch, muss der Zweifler 2
neue Karten vom Stapel neh-
men, ist der Ablauf falsch, muss
derVorganger des Zweiflers drei
Karten nehmen, egal wer den ei-
gentlichen Fehler gemacht hat,
weil er ja die Abfolge geglaubt
hat.

Wer zuerst seine Handkarten ab-
legen konnte, gewinnt.

Diese Ausgabe ist dem gesam-
ten Kontinent Amerika gewid-
met, eine Frage ist zum Beispiel:
Wann musste zum ersten mal ein
Bischof muss laisiert werden,weil
er sein Amt als Prasident von Pa-
raguay antreten musste?

Immer interessant, sehr oft am-
sant, immer gut fiir Diskussionen
und natdrlich mit allen anderen
Ausgaben mischbar.
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ANTI-VIRUS + TITANIC

LOGIK VON SMART

In Anti-Virus mit dem Untertitel
,Das Bio-Logische Spiel” muss
man den zwei Felder grof3en, ro-
ten Virus vollsténdig vom Brett
schieben.|m Spiel sind 7 Teile aus
2 Feldern und 4 Teile aus drei Fel-
dern. Je nach Schwierigkeitsgrad
— Starter, Junior, Expert, Master
und Wizard — werden vierschie-
den viele Teile eingelegt. Man
sucht sich eine Aufgabe aus,

platziert die Teile nach Vorgabe
und verschiebt so lange einen
oder mehrere Teile gleichzeitig
diagonal, bis man den roten
Virus vollstandig aus dem Brett
schieben kann. Es ist erlaubt,
einen Stein teilweise aus dem
Brett zu schieben, um Platz zum
Rangieren zu machen.

In Titanic, dem,, Live saving Lo-
gic Game” warden die Schiffe

MIT FREUNDEN B

AVALAM

TURME BAUEN UND ISOLIEREN

Ein wie eine Palette geformtes
Spielbrett aus Holz hat 48 Ver-
tiefungen. In diese Vertiefungen
werden abwechselnd rote und
gelbe Scheiben eingesetzt, die
ihrerseits wieder Vertiefungen
haben, um andere Steine auf-
nehmen zu kénnen.

Jeder Spieler versucht so viele
Turme wie moglich zu bauen,
jeder Turm bringt in der Endab-

rechnung einen Punkt fiir den-
jenigen Spieler, dessen Farbe
obenaufist.

Ein Turm darf hdchstens 5 Steine
hoch sein, aber ein einzelner
Stein ist auch ein Turm.

Man zieht abwechselnd ein
Feld in beliebiger Richtung mit
einem beliebigen Turm belie-
biger Hohe, also auch mit geg-
nerischen Tlrmen und Steinen.

m WiN HEFT 400 / OKTOBER 2009
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und Figuren nach Vorgabe des
Aufgabenblattes unter dem
Welleneinsatz eingesetzt. Dann
bewegt man die Boote um alle
Passagiere aufzunehmen. Die
Boote bewegen sich vorwarts,
rickwarts oder seitlich, aber
nicht diagonal und werden nicht
gedreht. Kann ein Passagier ein-
steigen, tut er es, ein volles Boot
gilt als verankert. Kbnnen meh-
rere Passagiere einen Sitz bean-
spruchen, wahlt der Spieler. Die
Passagiere kdnnen nur tber die
Seiten und das Heck ins Boot
klettern und im Boot nicht Platz
tauschen. Passagiere im Wasser
und andere Boote sind Hinder-
nisse.

Beide Spiele sind lupenreine
Denksportaufgaben, die durch
die schéne Gestaltung zum hap-
tischen Vergniligen werden. Mit
den Schwierigkeitsstufen Starter,
Junior, Expert, Master bei Titanic
und auch noch einer fiinften
Stufe Wizard bei Anti-Virus kann
man sehr gut den Lerneffekt
beobachten und auch Spall am
Losen haben.

Man muss aber den gesamten
Turm versetzen, das hei3t Tirme
kdnnen nur gréBBer werden, nie-
mals kleiner und wiirde ein Turm
héherals 5, darf man diesen Zug
nicht machen. Und man darf
auch nie in ein freies Loch set-
zen, es bleibt frei, das heifl3t ein
Turm, der von leeren Feldern
umgeben ist, kann nicht mehr
verandert werden und nicht zie-
hen. Es herrscht Zugzwang. Das
Spiel endet, wenn kein Zug mehr
moglich ist, jeder Turm zahlt un-
abhéngig von seiner Hohe ei-
nen Punkt, und der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.
Die Ausgabe 1996 bot noch die
Variante an, die Steine zufallig zu
verteilen.

Avalam ist auch in der Neuauf-
lage ein rein abstraktes Denk-,
Positions- und Taktikspiel, das
einiges an Spielvergniligen bie-
tet und durchaus dazu heraus-
fordert, eine Strategie zu ent-
wickeln oder herauszufinden,
ob immer derjenige gewinnt,
der beginnt oder ob es sonst
optimale Ziige gibt. Besonders
hervorzuheben ist die edle und
elegante Gestaltung des Spiels.
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FORFAMILEN @
BLITZMERKER

DAS SCHNELLE QUIZ

240 grof3e Karten lassen sich in
der Mitte abknicken und aufstel-
len, die Frage ist nun von zwei
Seiten lesbar. Acht Karten wer-
den als Stapel aufgestellt und mit
der Deckkarte abgedeckt.

Jeder Spieler hat einen Satz Ant-
wortkarten samt Jokerkarte. Alle
spielen gleichzeitig, die Abdeck-
karte wird entfernt, alle lesen die
Frage und antworten mit der

passenden, verdeckt gelegten
Buchstabenkarte — am besten
wird dafir ein Platz vereinbart,
denn die Antworten werden in
Reihenfolge ausgewertet und
sollten daher Uibereinander lie-
gen. Der Fragenstapel wird wie-
der abgedeckt und die Frage
herausgezogen und kontrolliert.
Die Punkteanzahl ist Anzahl
Spieler minus 1 fiir die schnells-

MIT FREUNDEN

BLUFF

GUT GEBLUFFT IST HALB GEWONNEN!

Spiel des Jahres 1993, und nicht
nur noch immer im Programm,
sondern schon in der dritten
Neuauflage.

Diesmal ist das Outfit quadra-
tisch, der Inhalt wie gewohnt
ein Spielbrett mit Rundkurs und
insgesamt 31 Wiirfel samt 6 Wiir-
felbecher.

Zu Beginn des Spieles erhdlt je-
der 5 gelbe Wiirfel und einen Be-
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cher, der Spielplan kommt in die
Mitte und der Startspieler erhalt
den roten Anzeigewiirfel:

Alle Spieler wiirfeln gleichzeitig
und besichtigen ihren Wurf so,
dass ihn die anderen nicht se-
hen. Der Startspieler setzt nun
den Anzeigewdirfel auf ein Feld,
entweder mit einer Zahlenwette
oder einer Sternwette, das heif3t,
er behauptet, dass unter allen

BLITZMERKER / BLUFF « ALLES GESPIELT

te Antwort, und immer ein Punkt
weniger fiir die folgenden Plat-
ze. Wer falsch geantwortet hat,
bekommt nichts, wer richtig ge-
antwortet hat, bekommt mehr
Punkte fir eine schnellere Ant-
wort. Der Letzte bekommt auch
keine Punkte, aul3er andere vor
ihm antworten falsch. Der Joker
kann einmal gesetzt werden,
mit der Antwortkarte, bei richti-
ger Antwort werden die Punkte
verdoppelt, bei falscher gibt es
einen Abzug von Punktezahl bei
richtiger Antwort x 2.
Blitzmerker junior entspricht im
Mechanismus der Erwachsenen-
Ausgabe, die Fragen sind dem
Spielalter von 6 Jahren ange-
passt. Flr ein Familienspiel kann
man die jingeren Kinder mit ei-
genen Fragen spielen lassen und
jede Runde nach Fragenkarten-
art getrennt auswerten.

Ein schnelles attraktives Spiel mit
gelungen abgewandelter Art der
Fragestellung.

Man kann fiir ein Familienspiel
nach Altersgruppen getrennt
Fragen aufstellen und auswerten
und das Gesamtresultat verglei-
chen.

Bechern insgesamt z.B. 7 3er
(dabei gelten die Sterne als Jo-
ker sprich 3er) oder z.B. 8 Sterne
(riskanter, da kein Joker mdglich),
liegen. Der nachste Spieler muss
die letzte Wette erhohen, entwe-
der um die Augenzahl, das heif3t
er bleibt bei 7, sagt aber 4er.
Oder um die Menge, das heif3t,
er sagt z.B. 10 3er, oder um die
Sternenzahl. Wenn gewdlinscht,
darf der Spieler vor seiner Wette
Wiirfeln herauslegen (diese kon-
nen nicht verandert werden) und
die restlichen neu wirfeln.
Irgendwann glaubt nun ein Spie-
ler nicht mehr, dass die vom Vor-
ganger genannte Zahl moglich
ist und lasst aufdecken.

Hat er recht, muss der Wetter
die Differenz an Wiirfeln abge-
ben, stimmt die Zahl, geben alle
auBer dem Wetter einen Wiirfel
ab, und sind mehr Wiirfel da als
gewettet, gibt der Zweifler die
Differenz ab.

Spieler ohne Wiirfel scheiden
aus, wer am Ende noch einen
Wiirfel Gber hat, gewinnt.
Einfache Regeln und hochster
Spielspal - eine héchst gelun-
gene Kombination.
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Attraktive Gestaltung
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Mit Freunden
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gute Ausstattung

enormer Spielspal3 seit 1993
durch Wirfelbecher eher laut

Vergleichbar
Ist und bleibt das einzig wahre
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24 VARIANTEN DES LEGESPIELS

Diese Ausgabe von Domino
enthalt 55 Steine mit den Punk-
tewerten 0 bis 9, die Punkte-
werte sind auch noch farblich
unterschiedlich gestaltet. Die
Spielregel bietet 24 Varianten,
die meisten davon werden mit
dem gewohnten Set von 28
Steinen mit den Werten 0 bis 6
gespielt, allen Varianten liegen
die Grundregeln von Domino

FUR FAMILIEN

CRANIUM

zugrunde: Man beginnt mit dem
héchsten Doppelstein oder der
héchsten Summe in der Hand
eines Spielers, man legt gleiche
Werte = Farben aneinander, wer
nicht anlegen kann, zieht nach,
wer alle Steine abgelegt hat,
ruft Domino und beendet das
Spiel. Der Sieger bekommt die
Restpunkte der Mitspieler gut-
geschrieben, nach mehreren

FAMILIEN-EDITION UND JUNIOR

Das Kreativ- und Kommunika-
tionsspiel mit einer Mischung
aus Elementen von Activity und
Barbarossa hat nun bei Hasbro
eine neue Heimat gefunden,
vorerst werden zwei Ausgaben
neu aufgelegt. In der Cranium
Familien-Edition des Spiels
heilen die Kategorien Kreato-
Kater in Blau, DenkOnaut in Rot,
StarSteller in Gelb und Worter-

Kreatokater
Zeichneén,
kv.c.t{‘.r. &— Co.

L

Familie "8: %

B

AW ey epiri”
16 KREATIVE SPIELE
FUR DIE GANZE

¢) FAMILIE
Cranium-neie Nettogewicht 85 g ﬁ

Wurm in Lila. Die Spieler bilden
zwei Teams, man bekommt vom
gegnerischen Team eine Aufga-
be aus der Kategorie in der Farbe,
auf der die Spielfigur des Teams
steht. Das aktive Team bestimmt
einen Ausfiihrenden, die an-
deren miissen gegebenenfalls
raten oder erkennen, was dar-
gestellt wird. Spielziel ist das Mit-
telfeld, wer die Aufgabe schafft,
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FORFAMILEN
CLASSICLINEDOMINO

Runden gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.
Franzdsisches Domino wird
zu zweit gespielt, der Stein wird
passend auf oder auch unter
einen Stein gelegt, dadurch ent-
steht eine Auslage in mehreren
Ebenen und gleiche Halften
liegen libereinander. Bei Sebas-
topol beginnt man mit dem 6-6
Pasch, alle vier Enden sind zum
Anlegen offen. Bei Allen Sieben
legt man Steine an, wenn die
angrenzenden Halfen 7 ergeben.
Hektik-Domino stammt von
Hartmut Kommetrell, die Doppel-
steine werden aussortiert, einer
wird aufgedeckt, jeder Spieler
versucht fiir sich eine Kette zu
bilden, die an beiden Enden den
Wert des Doppelsteines zeigt,
diesen Wert sonst nicht enthalt
und mindestens so viele Steine
enthalt wie dem Wert des Dop-
pelsteins entspricht. Wer es zu-
erst schafft, bekommt den Dop-
pelstein. Sind alle Doppelsteine
vergeben, gibt es Punkte fiir die
gewonnenen Doppelsteine.

Ein Klassiker neu aufbereitet, mit
interessanten Regelvarianten
und Solo-Partien.

bevor die Zeit abgelaufen ist darf
wirfeln und entsprechend wei-
terziehen.Wer zuerst die Ziellinie
Uiberquert, hat gewonnen.
Cranium junior ist speziell fir
Kinder gedacht. Man erwiirfelt
eine Solo- oder eine eine Team-
Karte und liest sie vor. Wer eine
Solo-Aufgabe 16st, darf einen
Stein aufs Spielfeld setzen. Wer
als aktiver Spieler eine Team-
Aufgabe bekommt, setzt auch
einen Stein, wer die Losung
wusste, setzt einen oben drauf,
beide Spieler konnen das Feld
nitzen. Fur Loésungen oder
Aufgaben kommt eine Spezial-
brille fiir den Geheimcode zum
Einsatz. Wer mit seinen Steinen
zuerst irgendeine 4er-Reihe bil-
det, gewinnt. Der letzte Stein der
Reihe muss mit einer Solo-Karte
gesetzt werden. Kann niemand
eine Viererreihe bilden, wird
gespielt, bis alle Felder am Brett
besetzt sind, und es gewinnt, wer
die meisten Steine am Brett hat.
Nach wie vor gut, witzig und kre-
ativ, auch in der Junior-Ausgabe
mit vollig neuen Fragen und Auf-
gaben ein gelungener Spielspald
furr die ganze Familie
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Solo-Varianten
3 Autoren-Varianten
Steinwerte bis 9

Vergleichbar

Andere Dominospiele wie Fundomi-
no, aber auch Einfach Genial
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Aufgaben erfiillen

Zufall 88ee000o
Wissen/Ged. @000 0
Planung 0000000
Kreativitit OOO0O0O0OO
Komm. 00000ooo
Geschick. 0OOO0O0BOO
Action 8eec00oo
Kommentar

Neuauflage

Etwas veranderte Regeln

Auch bei Junior-Ausgabe Schreib-
und Lesekenntnisse nétig
Bilder teilweise eher klein

Vergleichbar

Andere Party- und Kommunikations-
spiele mit Aufgabenmix
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CRAZY KICK

DAS RASEND SCHNELLE FUSSBALLSPIEL

Die Roten treten gegen die
Weil3en an. Durch Ablegen von
Karten wird auf der Basis der Li-
gretto-Regeln ein FuBBball-Match
gespielt.

Die aufeinander abzulegenden
Karten folgen quasi dem Verlauf
eines Ful3ballspiels. Die Karten
sind nun mit Namen bezeichnet,
diese Namen missen passend
abgelegt werden eine Torkarte

schlieBt den Stapel.

Es spielen zwei Teams, ein Team
mit den roten, eines mit den
weillen Karten-Ruckseiten, die
Karten werden gleichmaBig auf
die Spieler eines Teams verteilt.
Jeder Spieler nimmt seine Karten
auf und legt je nach Spieleran-
zahl eine vorgegebene Menge
Karten offen vor sich aus, dann
legen alle gleichzeitig Karten

DAY & NIGHT

EIN DUELL UM ZWEI TEMPEL

Wo geht der Tag hin, wenn die
Nacht kommt und wo ruht sich
die Nacht wahrend des Tages
aus? In einem Duell bauen bei-
de Spieler ihren eigenen Tempel
und behindern dabei den ande-
ren. Dazu nutzen sie ihr eigenes
Buch der Spriiche, einen Stapel
von 70 Karten und beginnt mit
flnf dieser Karten. Jeder Spie-
ler kann pro Runde 12 Stunden

www.spielejournal.at

ausgeben, ein Zug besteht aus
Aufwachen, Spruch einsetzen,
Bewegung und Ruickzug. Jeder
Spruch kostet Stunden, jede Be-
wegung auf ein benachbartes
Feld kostet 3 Stunden und man
zieht einen Spruch pro betre-
tenem Feld nach. Ein Tempel
besteht aus 9 aneinandergren-
zenden Kartchen eines Spielers,
sie werden markiert und kon-

CRAZY KICK / DAY & NIGHT « ALLES GESPIELT

aus der Hand auf einen der drei
Stapel oder in die Mitte. Hat je-
mand keine Karten mehr, mischt
er seine Ablagestapel und nimmt
sie neu auf die Hand. In der Mitte
liegt zuerst ein Torhditer, darauf
kann das jedes Team eine der auf
dieser Karte genannten Karten
legen, wer es schafft ein Tor zu
schief3en, also die entsprechen-
de Karte abzulegen, beendet die
Runde. Die Torkarte wird dem er-
folgreichen Team tibergeben, die
Karten in der Tischmitte gehen
ans Team zurlick, jeder nimmt
alle Karten wieder auf die Hand
und los geht's fiir den nachsten
Angriff auf das Tor! Die Mann-
schaft, die zuerst 5 Tore erzielt,
gewinnt die Partie!

Ein schnelles witziges Karten-
spiel, das die Hektik und Aufre-
gung einer Fuf3ball-Partie gut
einfangt. Wer Hektik mag und
sich konzentrieren kann obwohl
alle die Namen der geforderten
Spieler schreien, damit man sie
schneller findet, wird Spal3 ha-
ben!

Und nicht vergessen - nur mit
einer Hand spielen, obwohl es
ein FuBballspiel ist!

nen nicht mehr verandert wer-
den. Neben diesen allgemeinen
Regeln gibt es noch fiir jeden
Spieler eine Spezialregel, die
Kartchen des Tag-Spielers kon-
nen mystifiziert werden, dafir
werden zuerst Marker aufgelegt
und dann pro Runde einer ent-
fernt, mit dem letzten entfernten
Marke wird das Kartchen zum
unveranderlichen Tag-Tempel-
Kartchen. Nacht-Kartchen
hingegen konnen kristallisiert
werden, Uber solch kristallisierte
Kartchen darf Tag nicht ziehen,
steht er auf einem kristallisier-
ten Kértchen, kann er sich nicht
mehr bewegen. Zu Beginn eines
Zugs von Nacht werden alle Kri-
stallisations-Marker entfernt. Wer
zuerst zwei Tempel gebaut hat,
gewinnt.

Im Grunde ein Territorialspiel,
der Reiz des Spiels liegt in den
unterschiedlichen Decks der
beiden Spieler, gekoppelt mit
der einzigartigen Eigenschaft.
Besonders schon sind die Illus-
trationen auf den Karten. Gut
gelungen sind auch die 12 Stun-
den als Aktionspunkte fir Sprii-
che oder Bewegungen.
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Ligretto-Variante

Selbstandiges Spiel

Es gelten Namen statt Zahlen und
Farben

Vergleichbar
Speed, Uno, Ligretto
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Aufbau- und Positionsspiel
Mit Freunden
Spruch nutzen, bewegen, besetzen
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IGA 2009 Zwei-Personen-Spiele
Huibsches, ungewohnliches Thema
Sehr attraktives Material

Kurze, gut formulierte Regeln

Vergleichbar

Alle 2 Personen-Spiele mit Territori-
alanspriichen, Caesar & Cleopatra fiir
unterschiedliche Decks.



oiexeemen LERNDRACHEN

MATHEMATIK 1. SCHULSTUFE

Je nach Rechenart werden un-
terschiedliche Zahlenkartchen
und Zahlenchips ausgewahlt, die
Chips werden in die Locher des
Fuballfelds gedriickt. Die Spie-
ler teilen sich auf zwei Teams auf
und suchen nehmen sich einen
Satz Spielmaterial hinter ihr Tor.

Das Team am Zug wahlt geheim
einen Zahlenchip auf dem Spiel-
feld in der dem Anstof3punkt

nachsten Zahlenreihe und nutzt
zwei Zahlenkdrtchen um die-
ses Ergebnis zu bilden. Das das
verteidigende Team macht das
auch und versucht dabei zu erra-
ten, welchen Chip die Angreifer
gewahlt haben. Dann wird auf-
gedeckt - bei verschiedenen Er-
gebnissen war der Angriff erfolg-
reich und das Team bekommt
einen weillen FuBballchip, der

" Die kleinen Lerndrachen

Mein Trainingsspiel
1. Schuljahr

Mathema

ETTURNONN

DON DRAGO

FUR KUHNE SCHATZJAGER

Die Spieler versuchen méglichst
viele Schatzkarten mit dem glei-
chen Motiv zu sammeln, Drache
Don Drago blockiert eigene und
fremde Karten.

Im Spiel sind 56 Schatzkarten mit
8 verschiedenen Schatzmotiven,
es gibt jede Karte also sieben
Mal. Von diesen Karten werden
an jeden Spieler 6 Karten ausge-
teilt, der Rest ist Nachziehstapel.

Wer dran ist, kann vor sich of-
fen zwei, drei oder vier gleiche
Schatzkarten ablegen. Dazu
muss man der erste sein, der di-
ese Schatzart auslegt oder man
muss mehr Karten ablegen als
schon bei einem Spieler, auch
bei einem selbst, liegen.

Liegen die Schétze, die man
Uberbieten mochte, vor einem
anderen Spieler, dann bekommt
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Ball wird auf den eroberten Zah-
lenchip vorgezogen. Das Team
hat einen weiteren Angriff auf
die ndchste Zahlenreihe, die ver-
wendeten Zahlenkartchen wer-
den abgelegt und stehen nicht
mehr zur Verfligung. Haben
beide Teams das gleiche Ergeb-
nis erzielt, wurde der Angriff ge-
stoppt, beide Teams bekommen
die Zahlenkartchen zurlick, der
Ball kommt auf den Anstopunkt
und die Rolle von Angreifer und
Verteidiger wechselt. War jede
Mannschaft einmal Angreifer
und Verteidiger, wird der Run-
denzahler umgedreht.

Wer in einem Angriff bis in die
vierte Zahlenreihe kommt,
muss nun den Torschusschip ins
Tor schnippen. Fiir einen erfolg-
reichen Torschuss gibt es einen
goldenen Fuf3ballchip. Nach drei
Runden gewinnt die Mannschaft
mit den meisten Ballchips.

Eine hiibsche Idee fiir ein Lern-
spiel, das Rechnen geht im Ei-
fer des Toransturms unter und
durch die Wahiméglichkeit fir
die Rechenoperationen kann
man den Schwierigkeitsgrad
elegant anpassen.

man diese Karten von ihm. Uber-
bietet man also eine Auslage von
zwei Karten mit drei Karten, hat
man finf vor sich liegen und
kann diese Karten nicht mehr
verlieren.

Anstatt karten auszulegen, kann
man auch bis zu vier Karten in
der Tischmitte als verdeckten
Stapel ablegen und Don Drago
drauf stellen.

Don Drago schiitzt den Stapel
solange vor Zugriff, bis ein an-
derer Spieler Karten verdeckt
auslegt und Don Drago nimmt.
Am Ende des Zuges ergénzt man
die Hand vom Nachziehstapel
oder von den ungeschiitzten
Kartenstapeln in der Mitte. Wer je
nach Spieleranzahl 13, 11 oder 9
Schatzkarten vor sich liegen hat,
gewinnt das Spiel.

Don Drago lehrt auf kurzweilige
und sehr gut gemachte Art den
Umgang mit Haufigkeiten und
Wahrscheinlichkeiten, wenn je-
mand vier Karten vor sich liegen
hat, kann ich diese Art genauso
gut in der Mitte ablegen, ich
kann meine drei nicht mehr auf
den Tisch bekommen, vielleicht
ziehe ich ja bessere nach.
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In Zusammenarbeit mit dem Klett
Verlag - Identifikationsfiguren der
Lerndrachen - Sehr hiibscher Mecha-
nismus zum Uben von Rechenopera-
tionen - Lerninhalte werden mit Spal3
vermittelt
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Kartensammelspiel
Fur Familien
Passende Karten sammeln
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Gutes Merkvermdgen ist hilfreich
Trainiert Abschétzen von Haufigkei-
ten und Wahrscheinlichkeiten
Bekannte Mechanismen durch Don
Drago gelungen aufgewertet
Einfache Regeln

Vergleichbar

Andere Kartensammelspiele, neue
Facette Stapelblockade
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ELIXIR OF LIFE

SCHWEFEL, QUECKSILBER, SALZ

Die Spieler bluffen und sammeln
Zutaten fur alchemistische For-
meln, wer als Erster eine der 12
Formeln in der Liste komplettiert
und den letzten Level verlasst,
gewinnt. Man beginntin der Mit-
te des Bretts und hat fiinf Karten,
zwei davon offen auf dem Tisch.
Man spielt eine Karte vom Tisch
oder aus der Hand und zieht
die darauf angegebene Anzahl

Schritte, dabei kann man Hand-
karten verdeckt ablegen und
beziiglich der Zahl bluffen. Die
anderen durfen zweifeln.

Wurde zu Recht gezweifelt, wird
die angezweifelte Karte offen
ausgelegt und kann irgend-
wann gespielt werden. Wurde
zu Unrecht gezweifelt, muss der
Zweifler eine Runde aussetzen.
Auf einem Zutatenfeld nimmt

MIT FREUNDEN

ERWISCHT!

JEDER KANN DER NACHSTE SEIN.

Sollte lhnen jemand bei einer
Weihnachtsfeier oder auf einer
Hochzeit um den Hals fallen und
Sie wie einen verlorenen Sohn
begriiBen, machen Sie sich kei-
ne verfriihten Hoffnungen auf ei-
nen unbekannten Erbonkel, son-
dern rufen sie lieber ,erwischt!”
- es kdnnte sein, dass sie mitten
in eine Partie Erwischt! geraten
sind, ein Spiel, ein Spiel in einem

www.spielejournal.at

ERWISGIT!

Jeder kawvdegiachste seiv.

Spiel, neben einem anderem
Spiel, fiir jede Gelegenheit!

Jeder Anwesende bekommt
eine Karte und entscheidet fir
sich, ob und wann er ins Spiel
einsteigt. Ein Zeitpunkt fir das
Spielende wird genannt und ab
nun versuchen alle Mitspieler da-
durch Punkte zu sammeln, dass
man seine drei Aufgaben auf der
Karte erledigt, allerdings unbe-

ELIXIR OF LIFE / ERWISCHT! « ALLES GESPIELT

man die Zutat.

Um den Level zu wechseln, muss
man die dem Ubergangscode
aus Schwefel, Salz und Queck-
silber entsprechenden Karten
ausspielen, und dazu eine Karte
um sich zu bewegen. Die Code-
Karten behélt man, es kann wie-
der gezweifelt werden.

Man kann sich auch mit anderen
Spielern duellieren, muss die
gewiinschte Zutat nennen, und
dazu die Duell-Zutat Salz, Queck-
silber oder Schwefel. Dann spielt
man verdeckt Karten mit der
Duellzutat aus. Der andere muss
Uberbieten, um das Duell zu ge-
winnen. Man bietet so lange, bis
einer der Duellgegner zweifelt.
Verliert der Herausforderer, be-
kommt er die gewlinschte Zutat
nicht, verliert der Angegriffene,
gibt er die gewlinschte Zutat ab.
Die gebotenen Karten werden
offen ausgelegt und kénnen
dann normal ausgespielt wer-
den.

Der Mix aus Glauben und Zwei-
feln ist gelungen und muss den
Spielern gut gelingen! Duelle
sind erst gegen Spielende um
die letzte fehlende Zutat sinnvoll.

dingt vor Zeugen sprich Mitspie-
lern oder anderen Anwesenden.
Nach Erledigen der Aufgabe war-
tet man 30 Sekunden und gibt
dann bekannt, welche Aufgabe
man soeben absolviert hat.

Wer glaubt, dass ein anderer
Spieler soeben eine Aufgabe
erledigt hat, ruft,erwischt” und
nennt die Aufgabe. Hat er Recht
oder ist im Groen und Ganzen
nahe dran, bekommt der erwi-
schte Spieler keine Punkte fir
diese Aufgabe. Bei Spielende
addiert jeder seine Punkte fir
erledigte Aufgaben, bei Bedarf
werden Zeugen fir die Erfiillung
genannt. Aufgaben, die man gar
nicht probiert hat zu erfiillen,
bringen einen Minuspunkt, also
besser probieren und erwischt
werden!

Ein geniales Spiel flr zwischen-
durch, das man aber besser
nicht in einem Raum voll Un-
eingeweihter spielt, auler man
will sich unbedingt den Ruf
einer Gruppe von naja etwas
seltsamen Zeitgenossen einhan-
deln. Unbedingt ausprobieren!
Kreativitat und Schauspieltalent
sind gefragt!
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Erfordert gute Mischung aus Bluff,
Glauben und Zweifeln

Nur Zweifeln halt auf

Vergleichbar
Bluff, Ein solches Ding etc. fur Bluff
mit Konsequenzen
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FRUIT FAIR

MEHR ARBEITER ODER EINE MEDAILLE?

Im Obstgarten wird geerntet —
Apfel, Kirschen, Pflaumen und
Zitronen, der Waschbar stiehlt
Obst und man muss entscheiden
wie man seine Friichte einsetzt,
man kann mehr Arbeiter bekom-
men, an Ausstellungen teilneh-
men und Preise gewinnen oder
Spielhilfen fir die ndchste Run-
de. Man spielt in Runden zu je
funf Phasen — Arbeiter zuteilen,

Waschbar, Ernten und Pflanzen,
zur Ausstellung gehen und Spe-
zialkdrtchen Zugreihenfolge,
Wanderarbeiter, Waschbar und
Lastwagen zuteilen.

Um Arbeiter zuzuteilen, legt man
seine Baume vor sich aus und
darauf verdeckt die Karten fiir
die Arbeiter. Besitzt ein Spieler
den Waschbar, muss er ihm je
eine Frucht von zwei Baumen

GERDA GACKER

SPIEGELEIER FUR BAUER EGGBERT

Bauer Eggbert mochte Spiegelei-
eressen, sie sind sein Leibgericht,
doch zuerst missen die Hiihner
gefunden werden, damit die Eier
in der Pfanne landen kénnen.

Die 16 Huihnerkdrtchen mit den
vier verschiedenen Hintergrund-
farben, griin, rot, gelb und blay,
werden im Raster 4x4 ausgelegt,
die Bratpfannen mit den Abbil-
dungen von unterschiedlich vie-

len Spiegeleiern von 1 bis 4, wer-
den im Kreis darum ausgelegt.

Wer dran ist, entscheidet sich
zuerst, wie viele Eier Bauer Egg-
bert diesmal essen will und stellt
die Figur auf die entsprechende
Bratpfanne. Dann wird gewdir-
felt: Hat man das Ei gewdirfelt,
darf man die Bratpfanne sofort
nehmen. Hat man eine der Far-
ben gewdirfelt, muss man nun
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geben. Zum Ernten deckt man
die Karten auf, besitzt man den
Lastwagen, kann man sie jetzt
noch umarrangieren. Dann
pfliickt jeder Pflicker und Zu-
satzarbeiter eine Frucht vom ent-
sprechenden Baum. Wer nicht
ernten kann, weil der Baum leer
ist, kann Obst tauschen. Jeder
Gartner und jeder Zusatzarbei-
ter legt dann eine Frucht in die
Scheibtruhe unter dem Baum,
das ist die Ernte fir die ndchste
Runde. Der Wanderarbeiter kann
nun noch - so vorhanden - eine
Frucht von einem Baum ernten.
Gibt man Friichte zuriick, kann
man Auszeichnungen oder Zu-
satzarbeiter bekommen, hier
bringt der Waschbér Rabatt.

Am Ende summiert man die
Punkte auf allen Preisen und
die Frlichte, die man besitzt, der
Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt. Fruit Fair ist ein gelun-
genes Familienspiel mit einiger
Tiefe bei mehr Spielerfahrung,
das Thema ist eher ungewdhn-
lich, aber gut umgesetzt, das
Material ist sprachfrei und die
Regeln in Deutsch als Download
verfugbar.

so viele Hiihnerkarten mit der
erwirfelten Hintergrundfarbe
aufdecken wie Eier in der ge-
wahlten Pfanne zu sehen sind.
Wenn das gelingt, darf man die
Bratpfanne nehmen. Hat man
das Huhn gewiirfelt, bestimmt
man selbst eine Hintergrund-
farbe und muss wieder so viele
Hihnerkarten mit der erwir-
felten Hintergrundfarbe aufde-
cken wie Eier in der gewahlten
Pfanne zu sehen sind. Dann be-
kommt der néchste Spieler die
Figur von Bauer Eggbert und den
Wiirfel. Sind alle Bratpfannen
verteilt, gewinnt der Spieler mit
den meisten Spiegeleiern in sei-
nen gesammelten Bratpfanne.
Gerda Gacker bietet mit dem
Mechanismus eines einfachen
Memospiels einen ersten Ein-
stieg in taktisches Uberlegen, der
Altersstufe angemessen und gut
nachzuvollziehen: Nehme ich 6f-
ters weniger Eier und muss da-
her weniger Hiihner aufdecken
oder versuche ich die beste Pfan-
ne zu schnappen und setze auf
mein Gllick beim Wiirfeln?

Wie viele Kartchen kenne ich
schon?
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JOE-MO

ABENTEUER IN WERKSTATT UND WELTRAUM

Joe-mo erlebt Abenteuer mit
Technik- und Weltraum-Bezug.
Die kleinen Spiele in der Mit-
bringgrofe sind wunderschon
ausgestattet, nach einfachen
Regeln schnell zu spielen und
immer spannend.

Das Raketen-Rennen - Vier Ra-
keten im Wettrennen um die Pla-
neten. Man wiirfelt und geht zu
einem freien Planeten dieser Far-

be. Liegt dort ein Kometenstein,
nimmt man diesen. Planeten
hinter der letzten Rakete werden
vorne angelegt und regelgerecht
mit Kometensteinen bestiickt..In
der Turbolader-Variante zeigen
Karten eine Anordnung der Ra-
keten. Stehen die Raketen genau
50, legt man die Karte ab und be-
kommt dafiir einen Extra-Zug zu
einem beliebigen Planeten. Der

N JoE-inid

E der Werkstatt
Was gehort zusammen?
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MIT FREUNDEN

LET’S PARTY!

ACTIVITY + TICK TACK BUMM!

Das ultimative Partyspiel fur alle
Freunde von Kreativ- und Kom-
munikationsspielen.

Die Activitykarten sind auf der
Ruckseite mit Ziffern von 3-5
beschriftet, diese Zahl gibt die
Anzahl Felder an, die man bei
richtiger Antwort weiter zieht.
Die sechs Begriffe der Vordersei-
te sind mit Symbolen fiir die Dar-
stellungsart markiert, Zeichnen,

www.spielejournal.at

Pantomime oder mit Worten
erklaren.

Die Tick Tack Bumm Karten zei-
gen Buchstabenkombinationen,
die in den gesuchten Wortern
enthalten sein mussen. Man
mischt alle Karten und spielt ein
Standard Activity, d.h. man wahlt
von der obersten Karte einen Be-
griff mit dem Symbol, auf dem
aktuell die Spielfigur des aktiven

JOE-MO / LET'S PARTY! 4 ALLES GESPIELT

Spieler mit den meisten Kome-
tensteinen gewinnt.

In der Werkstatt - Joe-Mo will
die Werkstatt aufraumen und
zusammengehdrende Sachen
nebeneinander legen. Es gibt 16
Paare aus Karte plus Werkzeug,
das genauin die Llicke der Karte
passt. Wer dran ist nimmt eine
der Karten und versucht, unter
den verdeckten Werkzeugen die
passende Kontur zu finden. Passt
sie, bekommt man beides. Sind
alle Karten verteilt, gewinnt, wer
die meisten kompletten Karten
hat.

Unterwegs im Weltall - Joe-Mo
bringt die Roboter und Nasu-
ris heim, aber nicht alle haben
gleichzeitig im Ufo Platz. Man
dreht den Pfeil der Ufo-Karte:
Wer allein die passende Karte
ausliegen hat, kann diese und
noch eine weglegen. Haben
zwei Spieler eine passende Kar-
te, legen beide sie weg. Passen
drei Karten, darf der vierte Spie-
ler seine nicht passende Karte
weglegen. Passen alle vier, gibt
jeder seinen Stapel nach links
weiter. Wer zuerst keine Karten
mehr hat, gewinnt.

Teams steht. Wird der Begriff
innerhalb der Zeit erraten, zieht
man die Figur entsprechend
weiter. Ein rot markierter Begriff
bedeutet, alle Teams raten, kon-
trolliert wird am Schluss. Taucht
als oberste Karte eine Tick Tack
Bumm Karte auf, spielen alle
Teams gemeinsam.

Es wird ausgewdrfelt, wo die
Buchstabenkombination im
Wort stehen muss, die Bombe
wird gestartet und wer einen
korrekten Begriff nennt, gibt die
Bombe weiter. Pro Runde darf
ein Wort nur einmal genannt
werden.

Explodiert die Bombe, darf das
Team, das das letzte Wort nann-
te, 4 Felder vorwarts ziehen, das
Team, dem die Bombe explo-
dierte, geht ein Feld zurtick. Auf
den letzten vier Feldern wird bei
richtiger L6sung immer nur ein
Feld gezogen. Das Team, das
zuerst das Zielfeld erreicht, ge-
winnt.

Einer jener Félle, wo das Motto
Aist gut, B ist gut, wie gut muss
erst A+B sein funktioniert, aller-
dings bei der Qualitat der beiden
Einzelspiele auch kein Wunder!
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Exquisite Ausstattung
Bekannte Mechanismen
Einfache Regeln
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Mischung aus Activity und Tick
Tack bumm - Mechanismen beider
Spiele unverandert - Verbaler Anteil
der Aufgaben durch Tick Tack
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Sowohl Activity als auch Tick Tack
Bumm und andere Wort- und
Definitionsspiele



LUNAR COMMAND

RAUMSTATION BAUEN, RAKETE STARTEN

Die Spieler wetteifern um den
Bau von Raumstationen und
gute Mannschaften von Astro-
nauten und Robotern, um da-
mit den Wettlauf um den Start
der Rakete zu gewinnen.

Wer dran ist wiirfelt: Flr die wei-
Be Seite baut man eine weil3e
Mauer ein. Fir eine griine oder
orange Flache baut man ein
entsprechendes Teil, also eine

Kuppel, eine Luftschleuse oder
eine Antenne ein. Gelb bedeu-
tet einen Weltraumspaziergang,
man kann vier Bewegungspunk-
te auf Astronauten und Roboter
verteilen, sie ziehen nur orthogo-
nal, nicht diagonal.

Die schwarze Flache erlaubt Be-
wegung eines Ufos auf ein freies
Bewegungsfeld, es blockiert ei-
nen Roboter.

MUSKETIERE

EINER FUR ALLE, ALLE FUR EINEN!

Die Musketiere reiten fur die
Konigin und missen wertvolle
Edelsteine gegen Sold beschaf-
fen. Die Garde des Kardinals will
diese Missionen verhindern und
die Spieler miissen gemeinsam
gegen die Garde kdampfen.

Die Spieler bekommen 12 Mus-
ketierkarten und wahlen davon 3
aus, ihr Wert ergibt den Sold des
Spielers. Die restlichen Karten

sind seine Kampfkarten.

Die oberste Karte Gardekarte
wird aufgedeckt. Alle Spieler
wahlen verdeckt eine ihrer neun
Karten aus.

Dann wird aufgedeckt und sum-
miert: Ist der Gesamtwert nied-
riger als der Wert der Gardekarte
haben alle Spieler gemeinsam
verloren, wer die niedrigste Kar-
te gespielt hat, bekommt eine
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Mauern werden von den Start-
punkten aus gebaut und alle
weiteren Teile missen damit ver-
bunden bleiben, zwei identische
Teile diirfen nicht nacheinander
verbaut werden. Bei einer voll-
standig umschlossenen Raum-
station bringt die Mehrheit bei
farbigen Teilen einen Punkt pro
Roboter und zwei Punkte pro As-
tronautin der Station. Bei Gleich-
stand werden die Punkte geteilt.
Wer als Erster 11 Punkte sammelt
und Lunar 1 erreicht, gewinnt.
Wird die letzte Mauer oder das
letzte Farbteil eines Spielers auf
das Spielfeld gesetzt, gewinnt
der Spieler mit den meisten
Punkten. Man kann auch Astro-
nauten in schon gewertete Sta-
tionen ziehen und damit wieder
punkten. In einer Variante kann
man mit dem Ufo Astronauten
entfiihren, die auBerhalb fertiger
Raumstationen stehen.

An sich schon ein gelungenes
Spiel, kann Lunar Command
durch Verandern des Wiirfels
und Nutzen von Teilen aus dem
Baustein-Bestand der Spieler
und mit eigenen Regeln wun-
derbar variiert werden.

Gefangniskarte und legt sie auf
eine Soldkarte. Ist der Wert gleich
oder hoher haben die Musketiere
gewonnen, der Spieler mit der
hochsten Karte bekommt eine
Edelsteinkarte und legt sie auf
eine freie Soldkarte. Er darf auch
auf die Edelsteinkarte verzichten
und eine Gefdngniskarte von ei-
ner Soldkarte zurlickgeben.
Sind keine Edelstein- oder Ge-
fangniskarten mehr da, nimmt
man eine von einem Mitspieler.
Hat man keine freie Soldkarte
mehr, gibt man statt eine Edel-
steinkarte zu nehmen eine Ge-
fangniskarte ab oder umgekehrt.
Sind alle Karten gespielt oder alle
drei Edelsteine beim gleichen
Spieler, endet der Durchgang
und es gewinnt der Spieler mit
den meisten Silbermiinzen auf
seinen Karten ohne Gefangnis-
karte.

Man kann mehrere Partien bis zu
einem vereinbarten Gesamtwert
spielen.

Ein flottes Kartenspiel fur die
ganze Familie mit etwas Taktik
und interessantem, einfachen
Kooperationselement, es bleibt
selten bei einem Durchgang!
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Herr der Ringe fiir gemeinsam
eine Vorgabe erreichen, Hol’s der
Geier und andere Spiele fiir Erfolg/
Misserfolgs- bzw. hoch/niedrig-
Ergebnis.
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A BRAINY TRAIN GAME

Schon 2007 hat Mondainai mit
dem Schriftzeichen-Strategie-
spiel Seigo meine Aufmerk-
samkeit erregt, und das Spiel
2008 mit dem Thema Reisen in
Schonwettergebiete ist auch
wieder ein sehr eigenwilliges
und ausgefallenes Spiel.

Die Spieler betreiben ein Rei-
sebdiro fir Reisen in Schonwet-
tergebiete, die Profite werden
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NICE WEATHER

in Eisenbahnen investiert und
wenn die eigene Strecke rund
ums Jahr schones Wetter anbie-
tet, hat man das Spiel gewonnen.
Jedes Jahr hat eine Runde fiir
jede Jahreszeit, jede Jahreszeit
besteht aus den Phasen Reise,
Streckenbau und Kostenfestset-
zung. Zuerst reist man bei Zug
oder Flugzeug und zieht €-Kar-
ten wenn man bei gutem Wetter

-—

PIPPI LANGSTRUMPF

BRING MICH MIT

Drei Spiele im Bring mich mit-
Format, alle entzlickend an Pip-
pi und das Thema angepasst,
das quirlige Temperament wird
wunderbar umgesetzt.

Pippi Langstrumpf Jetzt komm
ich! Pippi marschiert durchs
Stadtchen und trifft Leute, alle
mussen richtig begrii3t werden.
Die Karten mit neun Motiven
werden gleichmaBig verteilt.

Wer dran ist deckt seine oberste
Karte auf. Eine Person oder Herr
Nilson werden von allen mit der
passenden Aktion gegrii3t. Wer
falsch reagiert, nimmt alle Kar-
ten in der Mitte. Wird die Tasche
aufgedeckt, muss man die Hand
drauflegen, der letzte muss alle
Karten nehmen. Wer keine Kar-
ten mehr hat, gewinnt.

%
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ankommt. Danach bezahlt man
die Kosten, 5€ an die Bank fir
eine Flugreise und 1 € pro Stre-
ckenabschnitt mit Lokomotive
an den Besitzer. Bei Flugreisen
wird die Klimaauswirkung tber-
prift, nach drei Globalen Erwar-
mungen geht der Sommer aus
dem Spiel, nach vier der Friihling.
Streckenbau ist je nach Geldnde
unterschiedlich teuer.

Zur Preisfestlegung werden
Lokomotiven auf die Strecken-
teile gesetzt. Essen ist als Stadt
mit Schonwetter im Herbst ins
Spiel eingebunden. Manche
Geldkarten kénnen als Spezial-
Aktionskarten genutzt werden,
zwischen Preis festsetzen und
Strecken bauen kann man Stadt-
karten ausspielen, Reisekarten in
der Reisephase. Verhandlungen
und Absprachen sind erlaubt,
missen nicht eingehalten wer-
den, Verzicht auf Bezahlung ist
nicht moglich.

Ein Spiel nur fur Kenner und
Konner, schon allein wegen der
knappest gehaltenen Spielre-
geln und wegen der absolut zu-
fallsfreien Version ohne Spezial-
effekte. Was wird es 2009 geben?

Pippi Langstrumpf macht was
ihr gefallt. Pippi stemmt ihre
Freunde Annika und Tom und
ihr Pferd und noch so manch
anderes mit Hilfe der Spieler auf
einer Tur. Wer dran ist wahlt eine
Figur, der erste muss das Pferd
oder Pippis Bett nehmen. Wer
eine Figur erfolgreich auf der Tur
absetzt, bekommt ein Goldstick.
Wer als erster finf Goldstlicke
hat, gewinnt oder es gewinnt,
wer die meisten hat, wenn alle
Figuren auf der Tir stehen.
Pippi Langstrumpf und ihre
Freunde.Pippi und ihre Freunde
spielen Sachensuchen. Die Pippi-
Figur steht auf einem Aufgaben-
Plattchen. Der erste sagt an, wie
oft er diese Sache finden kann,
der nédchste kann erhohen oder
passen usw. Haben alle bis auf
einen gepasst oder einer bietet
4x, beginnt der Spieler mit dem
glltigen Gebot Karten aufzu-
decken. Findet er sein Gebot,
bekommt er zwei Goldsticke.
Deckt er falsch auf oder Herrn
Nilson, endet der Zug und sei-
ne Mitspieler bekommen je ein
Gold. Wer sieben Goldstcke hat,
gewinnt.
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Interessanter Themenmix

Nur fir Experten und Freunde aus-
gefallener Themen und Spiele
Handgefertigt

Schwer zu bekommen
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Themen und Atmosphdre gelun-
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PIXI

SPIEL + SPASS

Pixi-Buicher, die kleinen quad-
ratischen Kindheitsbegleiter,
kommen nun im vertrauten For-
mat als Spiele mit dem gleichen
Anspruch - schnell erkldrt und
gespielt, als Spiel oder Beschaf-
tigung.

Pixi geht auf grof3e Fahrt - Ein
16-teiliges Puzzle, beidseitig mit
dem kleinen Kobold auf seinem
FloB, einmal bunt, einmal farblos

zum selber Anmalen.

Pixi hat Geburtstag - Die Spie-
ler helfen Pixi beim Geschenke
sortieren. Man zieht ein Ge-
schenk und nennt der Reihe
nach die versteckten Geschen-
ke. Stimmt alles, legt man das
neue Geschenk an. Irrt man sich,
nimmt man das neue Geschenk.
Am Ende gewinnt der Spieler mit
den wenigsten Geschenken.
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EIERSCHALEN-NULL UND ZEHN AMEISEN

Auf dem Prinzip von Ratz Fatz
aufbauend finden sich in der
Schachtel Holzfiguren von Tieren
- Kuh, Pferd, Hund, Katze, Schaf,
Schwein, Gans, Hahn, Frosch und
Fliege - und Kértchen mit Zah-
len+Tierbild, immer so viele Tiere
wie die Zahl vorgibt.

Das Spielmaterial lasst sich fir
vorgegebene Spiele laut Regel,
aber auch fir selbst erfundene

Such- und Erzahlspiele nutzen.
Dem Alter der Zielgruppe ent-
sprechend muss beim Spiel
zumindest ein Erwachsener
anwesend sein, der das Spiel lei-
tet oder die Geschichte vorliest
oder erfindet. Die vorgegebenen
Spiele basieren auf dem Prinzip,
die Zahlen zu erkennen, zu ord-
nen, zu benennen und im Text
Tiernamen und Zahlen auch zu

WiN HEFT 400 / OKTOBER 2009

Pixi schie3t ein Tor - Zuerst
baut man aus der Schachtel ein
Tor, dann wird angepfiffen. Von
genauer Aufstellung aus schief3t
der aktive Spieler den Ball, ein
anderer ist Torhditer. Schief3t je-
mand sein 5. Tor, wird die Runde
zu Ende gespielt. Bei Gleichstand
wird gespielt, bis ein Sieger fest-
steht.

Pixi und das Wettrennen - Man
wirfelt: 1-3 zieht man und es gilt
die Feldfarbe: Auf Blau endet der
Zug, auf Griin wirfelt man noch
einmal, auf Gelb hiipft man um
den Tisch und zieht noch ein
Feld, auf Rot setzt man aus. Bei
der 4 zieht man, dreht das er-
reichte Feld um und befolgt es.
Nach 8 Runden gewinnt der Ers-
te im Ziel.

Pixi und die Gespenster - Von
neun Kartchen versteckt das Ge-
spenst am Zug eines unter dem
Gespenstergewand, die anderen
mussen herausfinden welches,
wer es errat, bekommt es.

Pixi und die Sterne - Mobile
zum selber basteln mit Pixi und
seinen Freunden, samt Sternen-
Gedicht zum Vorlesen und mer-
ken und Geschichten erzahlen.

erkennen,

Die vier Spielideen gehéren zu
einem Zuordnungsspiel, einem
Sortierspiel, einem Aktionsspiel
und einem Gedachtnisspiel.
Dartiiber hinaus gibt es noch Ge-
schichten, Gedichte und Ratsel,
die nach Alter und Schwierig-
keiten geordnet sind. Der Bogen
reicht vom Beschreiben der Zah-
len mithilfe runder und eckiger
Formen Uber Rétsel zu Art und
Anzahl der Tiere auf den Karten
zu einer Mitspielgeschichte, in
der nur mit den Fingern in Laufe
des Geschichte die jeweils aktu-
elle Zahl angezeigt wird. Oder es
gibt eine Reihe von Reimen, bei
denen etwas nicht stimmt, und
die Spieler missen beim Vorle-
sen erkennen, was falsch ist.

So wie die anderen Ratz Fatz
Themen bietet auch Zahlen viele
spannende und lustige Moglich-
keiten, spielerisch zu lernen und
Uber dem Spielspal3 das Lernen
nicht zu bemerken.

Einen extra Pluspunkt verdient
die liebevolle Gestaltung der
Tiere auf den Karten, alle Tiere
einer Karte sind immer verschie-
den.
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Lauf-/Wurfel-/Merk-/Sammelspiel
Fiir Kinder
Merken, suchen, wiirfeln, ziehen
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Mini-Format - Zwei Titel fiir Basteln
und Geschicklichkeit

Schnelles Spiel fiir zwischendurch
Spielbegleitung notwendig

Teils auch gut allein zu spielen

Vergleichbar

Bekannte Mechanismen, neu in
diesem Format verpackt
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Lernspiel

Fir Kinder

erkennen, zuordnen, benennen
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Serie LernSpiel

Teil der Ratz Fatz Reihe
Holzmaterial
Erwachsenen-Begleitung not-
wendig

Vergleichbar
Andere Spiele der Ratz Fatz Reihe
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RAZZO RAKETO

EIN GALAKTISCHES ABENTEUER!

Die Astronautenschiiler fliegen
die Raumschiffe durchs All, aber
kommen alle Schiffe wieder zu-
riick zur Station?

Wer dran ist, nimmt die silberne
Rakete als Zeichen fiir den akti-
ven Spieler und zieht eine Karte
vom Stapel. Ist auf der Karte ein
Raumschiff zu sehen, das noch
an der Station liegt, setzt man ei-
nen eigenen Chip in dieses Schiff

und dazu als Co-Pilot einen Chip
eines anderen Spielers. Co-Pilot
wird derjenige Spieler, der noch
die meisten Astronauten-Chips
vor sich liegen hat, bei einem
Gleichstand kann sich der aktive
Spieler seinen Co-Pilot aussu-
chen.Nun schlief3en alle anderen
Spieler die Augen und der aktive
Spieler legt das Raumschiff offen,
aber moglichst wenig sichtbar ir-

SHAUN DAS SCHAF

SCHAFE GEGEN SCHWEINE X 3

Das grof3e Fressen. Die Schafe
ernten Apfel, die Schweine steh-
len den vollen Korb, die Schafe
wollen ihn zurtick. Der Pfeil wird
vom Standort der Figur zum wei-
test entfernten erreichbaren Feld
gelegt, die Figur zieht dorthin.
Dann wiirfelt man, bei Matsch
muss man auf das nachste freie
Feld zurtick, bei Schwein bewegt
sich die Schweinefigur. Trifft das

Schwein ein Schaf, landet das
Schaf im Matsch. Waren alle
dran, wechseln die Pfeile. Steht
ein Spieler nach dem Wiirfeln
noch beim Apfelkorb, hat er ge-
wonnen.

Das Rennen der Lammer.
Die Schafe wollen laufen, die
Schweine stéren, Apfel helfen.
Wer dran ist wirft alle Wiirfel und
belegt damit farblich passende

www.spielejournal.at

gendwo im Zimmer aus — man
darf nicht die Zeitung driiberle-
gen, darf das Schiff aber durch-
aus oben auf einen Kasten legen.
Er muss am Tisch sitzen, bevor
die anderen Spieler zweimal bis
10 gezahlt haben.

Zeigt die gezogene Karte aber
ein Raumschiff im All, also ein
Raumschiff, das schon ausge-
legt wurde und nicht mehr an
der Station liegt, sucht der aktive
Spieler dieses Raumschiff, wah-
rend alle anderen zweimal bis 10
zahlen. Bringt man es rechtzeitig
zurlick, wird gewertet — beide
Insassen gehen in die Raumsta-
tion, dazu ein weiterer eigener
Astronaut, wenn einer im Schiff
war.

Die Karte eines nicht rechtzeitig
gefundenen Schiffs wird in ei-
nen Reservestapel gelegt. Sind
die Karten beider Stapel einmal
durchgespielt, gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Astronauten
in der Raumstation.

Ein entzlickendes Spiel mit
Such- und Bewegungselement,
ein erfrischend anderer Mecha-
nismus, der nicht nur Kindern
Spald macht.

Felder, erster Wiirfel in die erste
Reihe bzw. spater neben die Fi-
gur, die weiteren angrenzend
an einen Wurfel. Die Figur wird
auf das Feld des letzten Wiirfels
gestellt und man darf nicht ge-
nutzte Wirfel neu werfen. Ein
Apfelfeld bringt einen Apfel,
fur ein Schweinefeld gibt man
einen Apfel ab. Der Erste im Ziel
gewinnt.

GemiisefuB3ball. Shaun und sei-
ne Herde spielen Fuf3ball. In jeder
Runde wird zuerst das Spielma-
terial verteilt und dann der Ball
gerollt. Schweine, Chips und
Schafe werden ausgelegt, reih-
um bedient sich jeder. Schweine
steckt man in die Rampe, Schafe
bestimmen Startposition und
Startreihenfolge, Punktechips
kommen ans Zielfeld. Man legt
den Ball in sein Startfeld und
tippt das Schweinesymbol an.
Der Ball rollt in ein Zielfelder und
man bekommt die Chips. Wer
nach finf Runden die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Drei feine kleine Spiele in hoher
Spiel-Qualitat und mit guten
Mechanismen und viel Spielspal3
auf kleinem Raum!
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Aktions- und Suchspiel

Fiir Kinder

Rakete verstecken, suchen
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Sehr hiibsche Idee

Mit tollem Material umgesetzt
Bewegungs- und Aktionselement
eingebunden

Gut fir Kinder allein zu spielen

Vergleichbar
In dieser Kombination erstes Spiel
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Lauf-, Warfel- und Actionspiel
Fiir Kinder
wiirfeln, ziehen, Kugel rollen
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MitbringgroBe

Sehr gute Mechanismen

Viel Spielspald

Sehr schone Ausstattung

Vergleichbar
Beppo der Bock, auch Lauf- und
Warfelspiele
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STIEFELGLUCK

DAS BAUERNGOLF BRETTSPIEL

Bauerngolf ist eine Initiative von
WWOOF Osterreich — We're Wel-
come on Organic Farms, www.
wwoof.welcome.at.tf und und
SOL Menschen fir Solidaritat,
Okélogie und Lebensstil, www.
nachhaltig.at und wird mit ech-
ten Gummistiefeln im Freien
gespielt.

Stiefelgliickt bringt Bauerngolf
indoors und aufs Spielbrett.

Die Bauerngolfbahn hat 21
Spielfelder und wird mit Holz-
plattchen gestaltet, dieam Rand
zuféllig eingesteckt werden. Je-
der Spieler beginnt mit je einem
solchen Pldttchen, je nach Farbe
gilt es so wie am Brett fiir Oko,
Hindernis und Zielfeld. Vor dem
Wiirfeln kann der Spieler ein Feld
umgestalten, d.h. ein eigenes
Plattchen dort einstecken und

SUPPENKUCHE

GEMUSE MIT KOCHIN ODER MAUS ZAHLEN

Man will als Erster drei verschie-
dene Gemdisesorten fir ein
Stippchen ergattern, allerdings
darf man bei den Auktionen
nicht zu geizig sein.

Man will als Erster drei verschie-
dene Gemdusesorten fir ein
Stippchen ergattern, allerdings
darf man bei den Auktionen
nicht zu geizig sein. Die Spieler
bekommen Geldkarten, der Rest

der Geldkarten, Gemiisekarten
und Sonderkarten werden ge-
mischt und verdeckt gestapelt.
Wer dran ist nimmt 3 Karten und
schaut sie sich an: 3 Gemdisekar-
ten werden wieder eingemischt,
eine andere Kombination legt
man zur Versteigerung in die
Mitte, 2 Karten verdeckt, die drit-
te offen. Gebote kénnen beliebig
oft und in beliebiger Reihenfolge
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so eines seiner Pldttchen abge-
ben. Dann wird gewtirfelt und
der Stiefelstein entsprechend
vorgerlckt. Auf einem Hindernis-
feld muss man eine Aufgabe 16-
sen, die von einer Hinderniskar-
te vorgegeben wird. Kann man
nicht antworten, kann man die
Aufgabe auch durch Bewdltigen
einer Geschicklichkeitsaufgabe
mit dem Gummistiefel erledigen,
zum Beispiel ihn zwischen Ses-
selbeinen durchwerfen. Gelingt
beides nicht, muss man eine
Runde aussetzen. Auf einem
Okofeld zieht und befolgt man
eine Umweltkarte, ein Zielfeld
muss man genau erreichen, an-
sonsten passiert nichts. Wer das
groBe Ziel exakt erreicht und kei-
ne Plattchen mehr hat, gewinnt.
Bei mehreren Zieleinldufen in der
gleichen Runde entscheidet Ziel-
werfen mit dem Gummistiefel.
Ungewohnlich, witzig, und eine
Herausforderung fur normale
Spielzimmer - und ein richti-
ger Anreiz, einmal loszuziehen
und zu versuchen, im Freien ein
Ziel- oder Weitwerfen der Spie-
leschachtel, pardon des Stiefels
zu versuchen.

abgegeben werden. Man kann
das Gebot mit beliebigen Hand-
karten bezahlen, dabei werden
offen die dem Wert des Gebots
entsprechenden Handkarten
moglichst gleichmaBig an die
Mitspieler verteilt. Wer zu viel
geboten hat und nicht bezahlen
kann, scheidet aus. Ersteigerte
Karten nimmt man auf die Hand.
Maus und Kéchin sind Sonder-
karten, die man sofort einsetzen
kann, wenn man sie ersteigert
hat oder vor dem Ziehen von
drei Karten zur Versteigerung.
Mit der Maus kann man eine
Gemiisekarte von einem Spie-
ler erbitten, mit der Kéchen
zieht man entweder 3 Karten
von einem Spieler und behalt
sich eine oder neutralisiert eine
Maus oder eine andere Kochin.
Wer drei unterschiedliche Gemd-
sesorten besitzt, gewinnt.

Ein witziges Spiel, grade noch
ein Familienspiel, der Versteige-
rungsmechanismus funktioniert
gut, die Maus kombiniert mit
Merkvermogen, wer was erstei-
gert hat, kann das Spiel been-
den . Und fiir Spezialisten gibt
es noch Riibe und Fliege.
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Lauf- und Geschicklichkeitsspiel
Fir Familien
Streckenfelder passend erledigen
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Echter Gummistiefel als Verpa-
ckung - Wird auch als Spielmaterial
eingesetzt - Bekannte Mechanis-
men witzig variiert - Hergestellt in
den Balance Beschéftigungsthera-
pie-Werkstétten

Vergleichbar

Erstes Spiel mit diesem Thema und
Material
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Sammel-/Versteigerungsspiel
Fur Familien
Karten sammeln
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Handliche Verpackung
Interessanter Versteigerungsme-
chanismus

Gute Funktion der Sonderkarten

Vergleichbar

Fur Versteigerung Traumfabrik,
thematisch Zoff am Herd
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MIT FREUNDEN

TABU

ElIST GEFRAGT, VOGEL, GELB UND HUHN SIND TABU!

Ein Wort fiir Spielspal seit vielen
Jahren, laut Covertext mehr als
20 Millionen Mal verkauft, erlebt
Tabu nun eine erneute Neuaufla-
ge, mit noch einmal 1000 neuen
Begriffen fiir die Freunde des
Definitions- und Kommunikati-
onsspiels.

Gespielt wird in zwei Teams. Je-
weils ein Spieler des Teams um-
schreibt dabei einen Begriff, die

O
g

anderen Teammitglieder missen
diesen Begriff erraten. Das geg-
nerische Team passt auf, dass die
Regeln eingehalten werden.
Der Erkldrer des aktiven Teams
zieht eine Karte und versucht,
seinen Partnern den angegeben
Begriff zu beschreiben, ohne das
Wort selbst oder eines der Tabu-
worter zu verwenden.
AuchTeile des Wortes und abge-

FORFAMILEN @)
UNSERE ERDE

DAS DREI-IN-EINS NATUR- UND UMWELTSPIEL

150 Fragen und Antworten und
60 Bilder zum Thema Erde und
Natur.

Die 30 Memo-Karten werden
einzeln verdeckt ausgelegt, die
Quizkarten verdeckt gestapelt.
Man deckt pro Runde zwei Kar-
ten auf, wer ein Paar findet, darf
wirfeln und bestimmt damit
die Frage auf der obersten Quiz-
karte, die beantwortet werden

muss. Wird eine 6 gewdrfelt ist
der néchste an der Reihe und
man legt das Paar zuriick. Be-
antwortet man die Frage rich-
tig, darf man das Paar behalten
und legt es als Bild offen vor sich
aus. Nun kann man eine weitere
Bildkarte aufdecken, kann man
damit ein weiteres Paar bilden,
muss man eine weitere Frage
richtig beantworten und darf

UNSERE®ERDE

Das Drei-In-Eins Natur- und Umweltspiel

www.spielejournal.at
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wandelte Formen, sind verboten,
ebenso Gerdusche und Gesten,
Verweise auf dhnlich klingende
Worter (Reime), Abkilirzungen,
etc.

Gefragt ist Tempo: Der Erklarer
bemdiht sich, in einer vorgegebe-
nen Zeit moglichst viele Begrif-
fe zu vermitteln - jeder Begriff,
der erraten wird, bringt einen
Punkt. Ein Begriff, bei dem die
Regel verletzt wird, bringt den
Konkurrenten einen Punkt, legt
ein Spieler eine Karte zur Seite,
kdnnen die Spieler vor Beginn
vereinbaren, dass dies auch ei-
nen Punkt fiir die Gegner gibt.
Die Neuauflage enthalt wieder
einen Spielplan, auf dem jedes
Team um die erzielten Punkte
vorwarts zieht, erreicht es eines
der Sonderfelder, andert sich
im nachsten Zug die Zeit fir die
Erklarung oder die Anzahl der
Rater. Das erste Team im Ziel
gewinnt.

Nach wie vor ein schnelles, tolles
Spiel fur kreative Wortkinstler,
um es noch schwieriger zu ge-
stalten, kdnnen auch Produkt-
und Eigennamen verboten
werden.

anlegen, ansonsten legt man
die Bildkarte wieder zurlick.
Wer mehrere Bildpaare besitzt,
kann sie mithilfe einer Frage zu-
sammenfiigen. Wer die meisten
Paare besitzt, gewinnt.

Der Witz des Spiels liegt in den
Bildkarten, diese sind namlich
nicht wie bei der Erwdhnung
von Memo erwartet, Einzelmo-
tive, sondern jede Karte zeigt
vier Halften von vier Motiven,
das heil3t es gibt zu jeder Karte
vier passende Karten. Damit wird
auch klar, wie man zu einem Paar
eine weitere Karte finden kann,
allerdings sind die Anforde-
rungen an das Merkvermégen
hier auch ungleich héher als bei
einem normalen Memo — man
kann aber auch durchaus auf Zu-
fall spielen und sich nur merken,
was nicht gepasst hat!

Die Fragen sind interessant und
teilweise erschreckend, zum
Beispiel: Stirbt alle 20, 200 oder
2000 Minuten eine Spezies aus?
Antwort alle 20 min, also ca. 150
Arten taglich.

Ein ungewohnliches Spiel mit
viel Information im handlichen
Format, gut flrs Urlaubsgepack.
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Wortschatz-/Kommunikationsspiel
Mit Freunden
Begriffe definierten, erraten
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Uberarbeitete Neuauflage
Regelvarianten vorgeschlagen
Mit Spielplan

Vergleichbar
Tabu XXL, Tabu Body Talk
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Quiz- und Memospiel
Fir Familien
Paare finden, mit Frage gewinnen
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Wunderschéne Motive
Interessante Fragen
Ungewdhnlicher Mechanismus
Gut mitzunehmen

Vergleichbar
Andere Quizspiele, Memo-Mecha-
nismus in dieser Kombination neu
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DAS WICHTEL-FLOHSPIEL
Verlag: Coppenrath / Die Spiegelburg

Jeder Spieler hat einen groBen und 10 kleine Chips
einer Farbe, aus den Kartonstreifen wird der Garten in
der Schachtel zusammengesetzt, die Wichtel stehen  # o
in zwei der sechs Felder. Wer dran ist versucht einen
Chip als Saat in den Garten zu schnippen, aber nicht
in ein Feld mit Wichtel. Wer richtig zielt, darf noch
einen Chip wegschnippen, bei einem Fehlversuch
nimmt man den Chip zuriick und der Zug ist zu Ende.
Wer zuerst alle 10 Chips gesét hat, gewinnt.

FRAUEN & MANNER
Verlag: Kosmos
Autor: Uwe Rosenberg

Nun gibt es die géngigen Klischees auch zum Mit-
nehmen fiir unterwegs. Wieder geht es um Basiswis-
sen, Themen und Wahrheiten, zu denen jeder etwas
zu sagen weil. Ein Manner- und Frauenthema wird
aus den Spielkarten gewahlt und jeder schreibt seine
fiinf Favoriten zu diesem Thema auf und vergleicht
sie dann mit denen der Mitspieler. Fiir Ubereinstim-
mungen gibt es Punkte, alle Spieler notieren sich
die Gesamtpunkte fiir jede Ubereinstimmung. Nach
einer Anzahl Runden abhéngig von der Spieleranzahl
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

KENNST DU DIE UHR?
Verlag: Kosmos
Autor: Kai Haferkamp

Lernspielsammlung in der Serie DER ECHTE SCOUT
zum Thema Uhrzeit, die Zeiten kénnen digital und
analog gelernt und dargestellt werden. Auf den Bild-
seiten ist die Uhrzeit digital dargestellt, dazu der Ta-
gesablauf von Max und Kater Carlo und Nachttieren.
Die Weckerseite zeigt die analoge Uhrzeit und eine
Sonne fiir den Tag und einen Mond fiir die Nacht.
Man kann eine Zeitschlange legen und mit Farbver-
lauf kontrollieren, oder passende Kartchen zu einer
vorgegebenen Zeit suchen oder auch digitale Zeiten
legen und passende Kartchen suchen.

UFR3
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KUNTERBUNTES FRUCHTESAMMELN
Verlag: Schmidt Spiele
Autoren: Angelika und Jirgen Lange

Die kleine Raupe Nimmersatt. Bl et

Sammelspiel mit Motiven von Eric Carle aus dem :’uiﬁwanl“

Buch. Jeder Spieler nimmt sich einen Satz Kartchen
und legt sie in der Reihenfolge Apfel-Birne-Pflaume-
Erdbeere-Ringlotte-Blatt vor sich ab. Die Chips mit
den entsprechenden Abbildungen liegen verdeckt
aus., Wer dran ist dreht einen Chip um und versucht
einen Apfel zu finden, Schafft er es, dreht er den Apfel
um und hat damit einen Teil des Schmetterlingspuzz-
les. Dann sucht man die Birne usw. Wer zuerst alle
sechs Teile um gedreht hat, legt den Schmetterling
und hat gewonnen.

- @

QUIZ 2008
Verlag: Noris
Autor: Michael Riittinger

Wer dran ist beantwortet eine Frage und darf bei
richtiger Antwort beide Wiirfel werfen und entspre-
chend weiter ziehen, wer falsch antwortet, bleibt
stehen. Wer zuerst die letzte Woche des Jahres, also
das Ziel, tiberschreitet, gewinnt das Spiel. Es gibt 110
Quiz-Karten mit insgesamt 1760 Fragen, dazu jeweils #2
drei Auswahlantworten.

NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

ENGLISCH-QUIZ
Verlag: Noris Spiele

Auf 110 Karten finden sich 2640 Fragen in englischer
Sprache mit jeweils drei Auswahlantworten - der
Spieler am Zug bekommt von seinem Nachbarn eine
Frage gestellt, die Nummer wird ausgewdirfelt. Der
Spieler antwortet, bei richtiger Antwort bekommt er
je nach Markierung neben der Frage 1,2 oder 3 Chips.
Wer zuerst 13 Gewinnchips besitzt, beendet das Spiel
und gewinnt. Mit Gruppen werden 10 Fragen vorge-
lesen und die Antworten notiert, wer die meisten
richtigen Antworten notiert hat, gewinnt.

HANNAH MONTANA TWISTER MOVES
Verlag: MB/Hasbro

Auch Hannah Montana Twister Moves spielt man
wieder auf einer Plastikdecke mit groen bunten
Punkten, aber eine CD bestimmt die Bewegungs- *
ablaufe. Sie gibt die Anweisungen als DJ, man muss
die vom DJ angegebenen Schritte richtig ausfiih-
ren, jeder Spieler hat seine eigene Matte. Wer zum S
Schluss noch auf der Matte steht, gewinnt. Mit 2 CDs
und 4 Liedern aus dem Musical Disney Hannah Mon- '
tana — The Best of Both Worlds — We Got the Party —
Nobody’s Perfect — | Got Nerve

KLEINE FISCHE JUBILAUMSEDITION
Verlag: Goldsieber/Noris
Autor: Peter Neugebauer

Man soll méglichst viele und groB3e Fische erwischen
und deckt eine Karte auf. Ist es ein Fisch, kann man
ihn sichern oder weiter aufdecken. Deckt man einen
zweiten Fisch gleicher Art auf, endet der Zug und
man verliert alle Karten zwischen den beiden glei-
chen Fischen. Wird Kalle Krake aufgedeckt, endet der
Zug sofort und man verliert alle Karten der aktuellen
Runde. Danach darf man aber bei anderen Spielern
rauben, mit dem Wuirfel muss man die Ansage errei-
chen oder tibertreffen. Pro Runde notiert man den
hochsten Kartenwert, wer zuerst 77 Punkte erreicht
oder Uiberschreitet, gewinnt.

LINA BEIM KINDERARZT
Verlag: Haba

Lina muss zum Kinderarzt, der néchste Vorsorgeter-
minist fallig. In einer Geschichte pro Seite werden die
einzelnen Stationen der Untersuchung erzéhlt, dazu
gibt es immer ein Puzzle als lllustration. Mit dem
beigepackten Material, einem Wiirfel und einem Ted-
dybédr kann man auf den letzten beiden Buchseiten
ein Rate- und Memospiel spielen, bei dem man die
Puzzles ebenfalls verwendet. Puzzleteile werden ver-
deckt ausgelegt, der Wiirfel bestimmt ein Puzzleteil,
man muss raten, zu welchem Puzzle es gehort. Serie:
Buch&Spiel

Lina beim
Kinderarzt

TOP TRUMPS SPECIALS BEN 10

Verlag: Winning Moves

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

Verschiedene Themen, hier Ben 10



HUGO KASTNER EMPFIEHLT

TIPP-KICK

Torjagd am Wohnzimmertisch

Liebe Leserin, lieber Leser! 1924 ist das Geburts-
Jjahr des wohl bis heute besten FuBBball-Simula-
tionsspiels am Spieltisch. Edwin Mieg verwen-
dete zundichst eher leichte Blechfiguren, stellte
jedoch bereits ein Jahr spdter auf Bleiguss um.
Der ganz groBBe Durchbruch kam allerdings
erst sechs Jahre nach dem Tod des Erfinders
mit dem Weltmeisterschaftsgewinn 1954 durch
die Deutsche Fuball-Nationalmannschatft.
180.000 Tipp-Kick Spiele gingen im Rausch
der Gefiihle (iber den Ladentisch (so im bei
humboldt erschienenen ,Grof3en Tipp-Kick
Buch” nachzulesen) und der Ful3ball-Spiele-
Klassiker war damit endgliltig zur etablierten
Marke geworden. Heute gibt es, vor allem in
Deutschland, Osterreich und der Schweiz, alle
groBen Mannschaften in jeweiliger Trikotfarbe
im Tipp-Kick-Format, heute kann man die gan-
ze Stadionatmosphdre auf den Wohnzimmer-
tisch zoomen. Zwar wurde das Spielmaterial
in den letzten Jahrzehnten technisch immer
ausgefeilter, doch hat die Grundidee prak-
tisch unverdndert bald ein volles Jahrhundert
liberdauert. [aus Hugo Kastner: Mit Spielen
lernen]. Uberzeugen Sie sich selbst von der Dy-
namik dieses Fussballklassikers, klarerweise an
+Matchtagen”im Osterreichischen Spielemuse-
um in Leopoldsdorf. Website: www.spielen.at

Mein Flut-Lichtkegel leuchtet diesmal ein
ganzes FuBballfeld aus, wenn auch nur die
Miniaturausgabe auf dem Wohnzimmer-
tisch. Exakt diese Stadionatmosphare, dieser
Torjubel, diese ewig diskussionswirdigen
Schiedsrichterentscheidungen, die Turnier-
stimmung - alles kann im Lichtkegel eines
Tipp-Kick-Abends mit Hingabe und Leiden-
schaft erlebt werden. Profis helfen bei der
Materialpflege sogar noch ein wenig nach,
indem sie das Schussbein der Spieler mit Fei-
le und Raspel im wahrsten Sinne des Wortes
zurechtfeilen. Es gilt ja, durch Knopfdruck
das Schussbein zu aktivieren beziehungs-
weise den Tormann in die richtige Ecke zu
bewegen. Wahre Kenner wahlen im Match
den jeweils von der Lage des Balls und den
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Fahigkeiten des Gegners abhangigen Schuss.
Zeigt etwa das GegenUber Schwéchen bei
der Abwehr knallharter Bille, fliegen diese
verstarkt aufs Tor, steht dagegen ein reakti-
onsschneller Goalie zwischen den Pfosten,
werden Dreher mit Innen- und AuBenrist das
probate Mittel sein. Echte Liebhaber spielen
auf Profi-Turnierplatten, mit Filzbelag, Netz-
toren, Banden, Flutlicht - ja, auch das schafft
Atmosphare — und einer Tipp-Kick-Uhr, die
2 x 5 Minuten anzeigt. Dazu gibt es die
Spielfiguren in den erfolgversprechenden
Vereinsfarben - ein Muss fiir die glithenden
Fans. Was Sie sonst noch brauchen? Einfach
einen zweifdrbigen Ball und eine kleine Por-
tion Spielgliick. Fazit: Tipp-Kick ist eine inzwi-
schen klassische, doch ewig junge Tisch-Si-
mulation der beliebtesten Sportart der Welt.
Riickmeldungen an: HugoKastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at

EMPFEHLUNG #42

Autor: Karl Mayer
Preis: ab 25,00 Euro
Jahr: 1924 (Original
Verlag: Edwin Mieg
www.tipp-kick.com

Geschicklichkeit Info+ Gliick
Motorik, Ubersicht und Fairness - das sind
die Grundvoraussetzungen fiir diesen Dau-
erbrenner auf dem FuBRball/Spiele-Sektor. Zu-
gegeben, es verlangt eine gewisse Fingerfer-
tigkeit, den Ball zielgerecht tiber den ,Rasen”
zu kicken. Doch fehlt es bei Tipp-Kick auch
nicht am notwendigen Anteil an Gliick - fast
wie beim wirklichen Spiel, ist man verleitet zu
sagen.

Hugos EXPERTENTIPP

Eine interessante,Speed-Variante” mochte ich
Ihnen nicht vorenthalten. Es gelten alle Regeln
des Originalspiels, allerdings muss nicht gewar-
tet werden, bis der Gegner seine Verteidigung
organisiert hat. Der Ball darf sofort und ohne
Umschweife gespielt werden, sobald er auf der
LJrichtigen” Farbseite ruht, also keine Drehbe-
wegung mehr macht. Wenn zwei Spieler im
Team antreten (ebenfalls eine Empfehlung),
sollte bei dieser Variante einer den Feldspieler,
der andere den Torwart bedienen.

Hugos BLITZLICHT

Sie werden bei Tipp-Kick bald lernen, mit Ihren
Emotionen richtig umzugehen. Die Regelausle-
gung ist nicht immer einfach - wie beim rich-
tigen FuBball Gbrigens. Und bisweilen mussen
ungluickliche Niederlagen mit Sportsgeist und
Geflihlsschmerz tapfer ertragen werden. Fuf3-
ball bringt eben pure Leidenschaft ins Haus!
VORANKUNDIGUNG:

ACTIVITY

Zeichnen - Umschreiben — Mimen
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