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GEMUSE ANBAUEN IM ALTEN CHINA

VOR DEN TOREN VON LOYANG

Wer reich wird, wird auch siegreich!

Mit Agricola (2007) und Le Havre (2008) hat
Uwe Rosenberg in den letzten beiden Jah-
ren flr zwei der besten Spiele gesorgt, nicht
nur des jeweiliges Jahrgangs, sondern der
gesamten (jungen) Brettspielgeschichte,
jedenfalls wenn man diverse Rankings als
,objektive” Quelle heranzieht.

Klar, dass da dann auch die Erwartungen
fur das dritte GroBschachtelspiel hoch sind.
Wobsei vielleicht erwdhnt werden sollte dass
Vor den Toren von Loyang (Ich werde mir
erlauben im Folgenden nur noch Loyang
zu schreiben) eigentlich schon vor Agricola
entwickelt worden ist. So finden sich einige
bekannte Elemente aus Agricola auch in Lo-
yang. Man darf wieder Gemiise und Getreide
anbauen. Allerdings muss sich diesmal nie-
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mand mit dem lastigen Mikromanagements
eines Bauernhofs aufhalten, sondern man
darf sich voll und ganz aufs anbauen der 6
verschiedenen Gemiisesorten konzentrieren.
Hinzugekommen ist dafiir der Verkauf dieser
Gemdse.

Grafisch setzt Loyang dort an wo seine Vor-
ganger aufgehort haben, das ist auf den
ersten Blick erkennbar. Kein Wunder, denn
mit Klemens Franz ist der selbe Grafiker fiir
alle 3 Spiele verantwortlich. Der comichafte
Stil bleibt erhalten und da auch das Schach-
teldesign gleich aufgebaut ist ergeben die
3 Spiele nebeneinander ein schénes Ge-
samtbild im Regal. Und das, obwohl mit Hall
Games eine neuer Verlag an die Stelle von
Lookout Games tritt. Loyang ist das erste

Lager/Karren

MIT FREUNDEN
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Spiel dass von Hall Games herausgegeben
wird. Der Name leitet sich Uibrigens von der
Brettspielseite www.hall9000.de ab, welcher
sich ihrerseits auf den Supercomputer HA L
9000 aus Stanley Kubrick’s 2001- Odyssee im
Weltraum bezieht.

Zu Beginn des Spiels erhdlt jeder Spieler ein
T-férmiges Kartonteil. Darauf ist die Sieg-
punktleiste abgedruckt, fiir die jeder Spieler
einen Zahlstein bekommt, der in der Form
an ein kleines Mannchen mit Chinahut er-
innert. Weiters ist auf dem Kartonteil noch
der Laden. Dieser wird auch gleich mit 1-2
Stiick der unterschiedlichen Gemiisesorten
bestlickt. Die Spieler kdnnen quasi jederzeit
das dort befindliche Gemuse kaufen oder
in den Laden verkaufen wenn ein entspre-
chender Platz vorhanden ist.
Natdrlich ist das kaufen we-
sentlich teurer. Von den 10
Kasch, so heilen die schon
aus anderen Spielen oder
Medien bekannten chine-
sischen Lochmiinzen, die je-
der Spieler am Anfang erhdlt
muss dann auch gleich das
erste Gemuise aus dem Laden
gekauft und auf dem Stamm-
feld angebaut werden. Die-
ses Stammfeld hat 9 Platze.
Ein Gemuse wird zum aus-
sden bendgtigt, die restlichen
Platze werden aus dem allge-
meinen Vorrat mit Gemuse
der selben Sorte aufgefiillt.
Das Gemdise ist materialtech-
nisch sicher der Héhepunkt
des Spiel. Es besteht aus
Holz, wobei jede Sorte eine
eigene Form und Farbe hat.
Ahnliche Holzteilchen gab
es auch fir Agricola. Anson-
sten ist die Schachtel relativ
leer. Ein paar Karten, ein paar
Kartonteile, verglichen mit
Agricola oder Le Havre sehr
wenig, obwohl die Schachtel
die gleiche GréBe hat und
der Messepreis bei der Ver-
offentlichung in Essen 2009
sogar etwas hoher war. Des
weiteren erhalt jeder Spieler
einen Stapel mit weiteren
Feldern und eine Lagerkarte,
dazu spater mehr.

Am Beginn einer Runde wird
dannimmer das oberste Feld
vom Stapel aufgedeckt und
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kann fortan benutzt werden. AuBerdem
wird von jedem geséaten Feld ein Gemiise
geerntet (auch das erinnert an Agricola). Wird
ein Feld abgeerntet wird es aus dem Spiel
genommen und kann nicht mehr benutzt
werden. Da das Spiel genau liber 9 Runden
geht, dient das Stammfeld auch gleich als
Rundenzihler.

Nach dieser automatisch ablaufenden Phase
kommt die Kartenphase. Jeder Spieler erhalt
4 Karten. Beim Startspieler beginnend wird
dann immer eine Karte in die anfangs leere,
gemeinsame Auslage gelegt. Alternativ kann
man 2 Karten nehmen und auslegen. Hierbei
muss 1 Karte aus der Hand und eine aus der
Auslage genommen werden. Hat man nur
noch 1 Karte auf der Hand, muss man daher
nehmen. Wer als letzter nimmt ist der neue
Startspieler. Es gibtim wesentlichen 5 Arten
von Karten. Zum einen Felder, auf denen die
Spieler, wie auf den Feldern die sie automa-
tisch bekommen, Gemiise anbauen kdnnen.
An zwei Arten von Kunden kdnnen verschie-
dene Gemiisekombinationen fiir gutes Geld
verkauft werden, wobei Stammkunden 4
Runden lang beliefert werden mussen,
wahrend Laufkundschaft nur einmal belie-
fert werden kann.

Die Marktstande erlauben das glinstige Tau-
schen von Gemdise.

Zu guter Letzt gibt es noch Helfer die einma-
lige Vorteile bringen.

Danach beginnt die Aktionsphase, in der die
Spieler nun ihre verschiedenen Karten be-
nutzen kénnen und das geerntete, gekaufte
oder getauschte Gemuise aussahen, verkau-
fen, oder fiir spatere Runden einlagern. Der
Lagerplatz ist begrenzt, kann aber einmalig
fur Kasch vergroBRert werden. Zum Abschluss
der Runde werden noch Siegpunkte gekauft.
Der Clou ist dabei, dass der erste Siegpunkt
immer nur ein Kasch kostet. Jeder weitere
kostet soviel wie er wert ist. Der dritte Sieg-
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punkt kostet 3, der zwolfte kostet 12 und so
weiter. Der billige erste Siegpunkt ist daher
quasi ein Pflichtkauf und auch sonstist esim-
mer besser, friih billige Punkte zu kaufen, als
spater teuer aufholen zu mussen. Allerdings
ist das Geld am Anfang knapp und wird auch
fur andere Sachen benétigt. Notfalls gibt es
die Moglichkeit Kredite aufzunehmen, aber
die sind dhnlich schlecht wie die Bettelkarten
in Agricola, denn man kann sie nicht zuriick-
zahlen und am Ende wird fiir jeden Schuld-

Markus Wawra

Vor den Toren von Loyang erreicht zwar nicht die Genialitdt
anderer Rosenberg-Klassiker wie Agricola, Le Havre oder
auch Bohnanza, ist aber ein gutes, hiibsches Wirtschafts-
spiel, dem es nur an Interaktion fehlt.

schein ein Siegpunkt abgezogen.

Im Grunde waren dass schon die Regeln. Re-
lativ einfach also, jedenfalls im Vergleich zu
Agricola oder Le Havre. Leider schneidet Lo-
yang aber auch in Kategorien wie Spannung
oder vor allem Interaktion deutlich schwa-
cher ab. Die Interaktion beschrankt sich nur
auf die Karten. In der Kartenphase kann es
passieren dass ein Mitspieler die gewiinschte
Karte aus der Auslage wegschnappt. Anson-
sten kdnnen noch verschiedene Helferkarten
genutzt werden um ausliegende Karten zu
verwenden, etwa an einem Markt tauschen
oder einen Kunden beliefert. In Summe rela-
tiv wenig filir ein modernes Spiel. Was bleibt
ist fast ein Multisolospiel. Jeder spielt vor sich
hin und versucht das beste aus seinen Karten
herauszuholen.Wem das am besten gelingt,
wobei ein wenig Kartengliick nicht schaden
kann, gewinnt das Spiel. Die Strategie, Lo-
yang erst jetzt im Sog der beiden grof3en
Vorganger zu verdffentlichen, erscheint da
durchaus sinnvoll. Interesse und Verkaufs-
zahlen sind jetzt sicher héher als sie vorher
gewesen waren.

Aber es ist wohl auch nicht ganz fair die
Messlatte so hoch anzusetzen. Loyang ist
wirklich kein schlechtes Spiel. Die verschie-
denen, durchaus neuen, Mechanismen
funktionieren sehr gut. Wer gerne tiftelt
und ungestort eigene Profite optimieren
will, wird sicher gefallen finden. Spannung
oder Wiederspielwert eines Agricolas oder
Le Havres darf man sich aber nicht erwarten.
Wie Agricola und Le Havre verfiigt Loyang
auch wieder Uber einen Solomodus. Auf-
grund der ohnedies eingeschrankten In-
teraktion fallt dieser auch nicht stark ab.
Lediglich die Kartenphase wird durch eine
alternative Auslage, aus der Karten gekauft
werden kdnnen, ersetzt. Dieser ist auch
durchaus reizvoll fir Spieler die gerne allei-
ne spielen. Die Motivation drfte nicht zu
schnell verloren gehen, denn die Siegpunkt-
leiste verfligt Giber 20 eingezeichnete Feld-
er und diese 20 zu erreichen ist verdammt
schwer. Neben einem perfekten Spiel ist da

Tausche einen deiner
Marktstande ¥ mit dem
Marktstand eines Mitspielers und
fiille beide Marktstinde neu auf.

(Beim Tausch freigelegte Karten
werden sofort offen ausgelegt.)

sicher auch Kartengliick notwendig. Mir ha-
ben in meinem besten Versuch 6 Kasch auf
den Zwanziger gefehlt ...
Ansonsten kdnnen bis zu vier Spieler mit-
spielen, wobei interessant ist dass beim
Spiel zu viert parallel gespielt wird, wodurch
es klirzer als zu dritt sein kann. Funktionieren
tut Loyang in jeder Konstellation gleich gut.
Markus Wawra
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HELDEN GEGEN DEN NAMENLOSEN

7

Sieben Riistungselemente brauchen sie

,Prachtig, prachtig” dachte ich mir in Essen
bei der Spielemesse als ich SEVEN erstmals
erblickte. Polen erweckte eine positive Er-
innerung an ein 2007 erschienenes Spiel -
Neuroshima Hex- welches ich noch heute
gerne spiele. Und so liess ich mich mit Freun-
den gerne zu einer Probepartie tiberreden.
40 je” soviele kleine Spielfelder (5 Tableaus),
Kartenstapel, Holzsteinchen, Regelblatter
war mein Hauptgedanke wahrend der Spie-
lerklarung. Die Mitarbeiter am Stand waren
liebenswiirdig und engagiert, mussten aber
einander immer wieder wegen Spieldetails
fragen. Worum es eigentlich ging, blieb mir
bei der Erlduterung weitgehend verborgen,
ich wollte nur bald anfangen um etwas
Durchblick zu gewinnen.

,Chaos” war mein erster Gedanke beim Ken-
nenlernen - eine Assoziation die bis heute bei
diesem Spiel immer wieder auftaucht - ob-
wohl die Instruktoren wiederholt erklarten,
dass das Prinzip einfach und klar sei, wenn
erst ein paar Runden gespielt sind. Ich zwei-
felte, aber die Burschen hatten recht!
,Geil”-hast du die Stindenkarten von SEVEN
schon gesehen?- diese Frage horte

ich in Essen etliche Male, gemeint war ein
Satz Karten mit sieben- ! verschiedenen
leicht bekleideten Pin-ups. Diese werden
ausgespielt um Vorteile zu ergattern, die
Mitspieler zu bestehlen oder ihre Aktionen
zu verhindern. Macht Spaf3 sie zu verwenden,
aber sind sieben davon am Ablagestapel,
wird eine Katastrophenkarte gezogen - und
deren Auswirkungen (Nomen ist Omen) sind
das starkste Zufallselement in diesem Spiel.
Von jedem Dorf ein Hund" ist bis heute
mein hdufigster Sager, wenn ich das Spiel
erwahne:

viele Ideen verschiedener Genres sind hier
zur Anwendung gekommen. Ein wenig
Wirtschaftsspiel, auch Abenteuer- und et-
was kooperative Elemente flossen ein und
Mechanismen von Trading cards. Im Kern
ist es ein Mangelspiel - der Besitz von aus-
reichend sogenannter Gabenkarten, noch
dazu in derrichtigen Farbe, ist fiir den Erfolg
wichtig, es gibt aber einige,, Seitenwege” die-
sen Mangel zu lindern. Alle gegen den bosen
Namenlosen (= das Spiel) lautet die Devise,
aber jeder will erster dabei werden, weshalb
wir einander erheblich drgern konnen.
Vielleicht sollte ich noch erwdhnen, dal3
dieses sehr schon gestaltete Spiel in Essen
rasch ausverkauft war, und als ein nahe-
zu prototypisches ,Freakspiel” gerade fir
Sammler besonders attraktiv ist.

Jeder Mitspieler zieht zu Beginn eine Helden-
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karte, erhalt Markersteinchen der

dazu passenden Farbe und eine auf der Hel-
denkarte angegebene Anzahl Gabenkarten,
Gold- und Ruhmesplattchen, sowie 3 Siin-
denkarten.

Das Spiel lauft in 2 Phasen ab: der langeren
Abenteuerphase und der Umgruppierungs-
phase.

In ersterer kann ein Buindel verschiedenster
Aktionen getatigt werden - je eine pro Spie-
ler reihum, solange bis alle in einer Runde
gleichzeitig passen, dann folgt letztere,
gleichsam,Zahltag’, da gibt es Einkiinfte und
Siegpunkte infolge der getatigten Aktionen.
Die zweite Phase tritt auch ein, wenn 2 Aben-
teuer beendet wurden (Erkldarung spater).
Bevor das Spiel beginnen kann wird zuerst
noch eine Fiille an Material auf einem mdg-
lichst grossen Spieltisch ausgebreitet: Da wa-
ren zunachst die 5 Tableaus, das eine zeigt
die Taverne mit einem schon abstossend
aussehenden dicken Wirt, in dieser kdnnen
Charaktere ( Zahlungsmittel Ruhm) und
Burgenkarten (Zahlungsmittel Gold) gekauft
werden, das zweite zeigt den Kramerladen
-Geschaftsfihrer ein Kobold- wo Elixiere
und Anwesenkarten (beides kostet Gold)
feilgeboten werden, das dritte heif3t Portal-
feld - hier werden Tempelkarten angeboten,
ausserdem sind hier die Portale, die es zu
schlieBen gilt (ein Spielziel).

Auf Tableau Nr. 4 liegen Abenteuerkarten
aus, die Erfiillung der darauf abgebildeten
Ziele bringt (die meisten) Siegpunkte und
Schétze (Gold, Ruhm und Artefakte), dies
sind kleine Kartchen, welche neben den
Abenteuern liegen.

Spielbrett Nr.5 zeigt Machtpunkte an
(=,Siegpunkteleiste”) und die Spielerreihen-
folge.

Die Aufzéhlung der Materialfiille ist noch
lange nicht beendet: das eigentlich zentrale
Element von SEVEN sind die Gabenkarten,
je sieben (sic!) in sechs verschiedenen Far-
ben. Diese braucht man um an Abenteuern
teilzunehmen und um die Portale zu schlies-
sen. Diese Karten sind immer knapp, um ih-
ren Besitz wird heftig gerangelt, hier findet
die Interaktion statt, sie sind das Salz des
Spieles, Quelle der Freude und des Argers
und Haupttrager des Spafles.

Die bereits oben erwdhnten Siindenkarten
sind die schonsten Karten (zumindest fir
Manner), sie helfen Gabenkarten zu ergat-
tern oder um Mitspieler eben daran zu hin-
dern. Wie erwdhnt, muss jedesmal wenn 7
Stinden auf dem Ablagestapel liegen, eine
Katastrophenkarte gezogen und ausgefiihrt

FUR EXPERTEN

werden (es gibt 14 Stiick): sie zerstdren Ge-
baude (teuer gekaufte, aber auch noch aus-
liegende) und Charaktere, nehmen Elixiere,
Gold, Ruhm und Gabenkarten oder verhin-

Christoph Proksch und Peter Herger

Ein schénes umfangreiches Spiel mit fantasy-typischer
Thematik, aber zu iiberladen. Macht SpaB3, aber dauert.
Weniger wire mehr gewesen!

dern deren Gebrauch. Jede dieser machtigen
Karten |6st zumindest 4 Ereignisse aus.

An weiterem Material herrscht kein Mangel:
Schlu3karten (reduzieren die Auswahl beim
Einkauf), Schatzkammerkarten (fur zusatz-
liche Vorrate), Verraterkarten(an anderer
Stelle der Regel Niederlagenkarten) fiir er-
weiterte Version um Wechsel auf bose Seite
anzuzeigen, Karten des Namenlosen (fir
bdsen 7. Spieler), 7 Karten der ,legendéren
Ristung” und neutrale Holzmarker runden
die Ausstattungsorgie ab.

Die Spielregelist klar und Gbersichtlich, vieles
mit Abbildungen ausfuhrlich erklart, die
Gestaltung ist ansprechend (wie das ganze
Spiel) und in tadellosem Deutsch geschrie-
ben. Es gibt nur wenige kleine Unscharfen,
auf deren Auslegung man sich schnell eini-
gen kann. Kritik ist aber an den zahlreichen
(8!) losen Blattern angebracht, welche die
Auswirkungen der Stinden-, Gebaude-, Arte-
fakt-, Namenlosen- und Katastrophenkarten
erklaren. Immer hat man den falschen Zettel
an der Hand, iberdies sind die Abbildungen
der Katastrophen sehr unscharf (Druckfeh-
ler), was nach dem Ziehen einer Karte eine
umstadndliche Suche nach der richtigen Ab-
bildung erfordert (eine Nummer auf den Kar-
ten selber - wie in der Regel - ware hilfreich).
Nun zum Spielziel: 7 endet, wenn 14 Aben-
teuer bestanden sind (die siebenteilige RU-
stung, 1 Teil pro 2 Abenteuer, komplett ist)
und zumindest ein Spieler iber 30 Macht-
punkte verfligt; wer die meisten Punkte hat
gewinnt. Der Namenlose hat gewonnen,
wenn die letzte Katastrophenkarte aufge-
deckt ist und die obigen Voraussetzungen
nicht erfillt werden, allerdings wird die lau-
fende Rund noch bis zu Umgruppierungs-
phase zu Ende gespielt. Dritte Moglichkeit:
das Spiel endet, wenn alle Portale (sieben-no
na) geschlossen wurden, Sieger ist, wer die
meisten schloss, bei Gleichstand entscheiden
die Siegpunkte.

Wie lduft nun SEVEN: In der Abenteuerphase
darf jeder Mitspieler eine von 12 mdglichen
Aktionen durchfihren:

1.) passen, schlieBt aber nicht weiterspielen
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in der nachsten Runde
aus.

2.) Anwerben eines Cha-
rakters, immer 3 zur Aus-
wahl, es wird gleich der
nachste aufgedeckt- die-
se kosten Ruhm und brin-
gen Einkommen, Gaben !!!
und in bestimmten Kom-
binationen auch Boni.

3.) ein Gebdude kaufen
(Tempel, Burgen oder
Anwesen), kostet Gold,
bringt Einnahmen und
(mit Machtpunkten teuer
zu bezahlende) Spezialak-
tionen (z.B. zusatzliche
Gaben, die auch fehlende
sozusagen virtuell erset-
zen kénnen).

4.) ein Elixier mit Gold
kaufen (3 zur Auswahl +
Nachziehstapel), ersetzen
Gaben, je nach Zusam-
mensetzung der Charak-
tertruppe auch mehrere.
5.) ein Gebdude beman-
nen, d.h.einen Marker auf
ein eigenes Gebaude le-
gen, kostet Machtpunkte
und bringt eine Gabe
(virtuell) zusatzlich (Spe-
zialaktion).

Elixier oder Spezialaktion
des Gebdudes nutzen
kann jederzeit erfolgen
und ist keine eigene Ak-
tion!

6.) Ausspielen einer Sln-
denkarte

7.) Gaben erwerben: eine
Charakterkarte wird um
90 Grad gedreht und lie-
fert so die darauf abge-
bildeten Gaben (falls vor-
handen), geht auch noch
ein zweites Mal, dann ist
der Begleiter erschopft
und wandert auf den Ab-
lagestapel.

8.) die Fahigkeit eines Hel-
den nutzen (nur 1x pro
Phase) und diesen eben-
falls drehen, jetzt kann
man 1-3 Gabenkarten
gegen ebensoviele eines
anderen Spielers oder
vom Spielvorrat tauschen.
9.) an einem Abenteuer
teilnehmen. Ein eigener
Marker wird auf eine Kar-
te des Abenteuertableaus
gelegt und muss mit Ga-
ben, Gold oder Ruhm be-
zahlt werden, dabei gibt

www.spielejournal.at
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es 4-7 Positionen auf diesen Karten, jede
verlangt eine andere Ressource. Sind die
beiden untersten Abenteuerkarten voll, wird
gewertet, die Siegpunkte stehen dem Spie-
ler zu, der die Mehrheit eigener Marker auf
einer Karte hat, danach werden die daneben-
liegenden Schatze (plus die aus dem Pool)
ausgelegt und jeder Teilnehmer kann soviel
davon wabhlen als er Marker eingesetzt hat.
Die Schétze sind Gold- oder Ruhmeswerte
und Artefakte.

Abenteuer kdnnen immer nur paarweise
beendet werden, dann wird eine Katastro-
phenkarte aufgedeckt und abgehandelt und
es beginnt eine Umgruppierungsphase ! Ja
-nicht zu vergessen - die Spieler erhalten 1
Teil der legenddren Ristung.

10.) ein Artefakt nutzen (abgeben und abge-
bildeten Bonus kassieren)

11.) einen Schatz erwerben. D.h. man kann
einen eigenen Spielmarker vom Abenteuer
zurliicknehmen (und einen neutralen statt-
dessen hinlegen) um eine danebenliegende
Schatzkarte zu erwerben. Ein gelegentlich
recht nltzlicher Zug wenn Gold oder Ruhm
benotigt wird und eine Mehrheit nicht mehr
erreichbar ist.

Die zwolfte mdgliche Aktion ist das Schlies-
sen eines Portals, ein nahezu unmaogliches
Unterfangen, da es 7 Gaben einer Farbe
erfordert, nur das siebte Portal kann mit 7
Gold + 7 Ruhm geschlossen werden, und
es diirfen keine Elixiere oder Gebaude dazu
verwendet werden.

Durch die Fiille an méglichen Aktionen dau-
ert die Abenteuerphase meist recht lange
und genau dort liegt der Reiz von SEVEN. Es
wird heftig gekauft,gesammelt, gestohlen,
geplant, verworfen, diskutiert:,, ha,ha, mit
meiner Stindenkarte hole ich mir von dir die
fehlende gelbe Karte um an dem lukrativen
Abenteuer teilzunehmen,... o nein, jetzt habe
ich endlich den Charakter um rot zu holen,
und jetzt sind die aus,... gemein, der ver-
schiebt mit seiner Stinde meinen Marker auf
die andere Abenteuerkarte und tibernimmt
damit die Mehrheit,..ja ich habe die Karte mit
der ich das verhindern kann, aber das ware
schon die siebente auf dem Stapel, soll ich
wirklich eine Katastrophe riskieren,..

Die beim Erkldren uniiberschaubare Vielfalt
an Mdglichkeiten hat man nach kurzem Spiel
bereits im Griff, so dafl SEVEN mit reichlich
Interaktion recht flott ablauft, wobei langer-
fristige Planung kaum maoglich ist, weil sich
die Situation am Spieltisch standig andert,
Improvisation ist gefragt. Natiirlich muf3 man
immer wieder mal Gberlegen, was noch geht
und ein gerittelt Maf3 an Schadenfreude und
auch Arger spielen mit.

Der zweite Spielabschnitt- die ,Umgruppie-
rungsphase” ist erheblich kiirzer und handelt
in festgelegter Reihenfolge mehrere Schritte
ab.Haben alle Spieler hintereinander gepaf3t,
so kommt es (zunachst) zu keiner Katastro-

WiN HEFT 407 / MARZ 2010

phe, wurden aber zwei Abenteuer beendet
(und Siegpunkte und Schétze verteilt), so tritt
zundchst eine Katastrophe ein, erst danach
folgt die ,Umgruppierung”: zuerst gibt es
zusatzlich je 1 Machtpunkte flr den Spieler
mit den meisten Elixieren, Gebduden, Gaben,
Ruhm usw., dann verliert jeder 1 Punkt pro
verbliebener Stindenkarte, dann zieht jeder
nach auf 3 Stiick, aberimmer zumindest eine,
hat jemand dadurch mehr als 3 muB3 er sofort
eine ablegen. Wenn aber dadurch plétzlich
sieben auf dem Ablagestapel liegen, folgt
jetzt zwingend eine Katastrophe (womdglich
die zweite binnen kurzer Zeit).

Nach dem Nachziehen der Siindenkarten
folgt das Einrichten der Helden, sie werden
wieder aufrecht gedreht (somit ist die Son-
derfahigkeit wieder verfligbar), nicht aber
die Charakterkarten, dann ist Produktion
angesagt: Jeder Spieler erhdlt soviel Gold,
Ruhm und Siegpunkte wie seine Charaktere
(gedreht oder nicht), Gebaude und Portale
liefern. Abgelegte Schatzkarten werden
wieder in den Stapel gemischt, Marker von
Gebduden werden entfernt, auch wenn
deren Funktion nicht genutzt wurde und
zuletzt wird die neue Spielreihenfolge fest-
gelegt, Erster ist derjenige mit den wenigsten
Machtpunkten.

Sollten 2 abgeschlossene Abenteuer die er-
ste Phase beendet haben, so wurden noch
vor der zweiten Phase neue Abenteuer und
Schéatze auf dem entsprechenden Tableau
ausgelegt.

Ich habe keinesfalls alle Details erwdhnt,
zusammenfassend muB ich aber feststellen,
daf3 dieses Spiel ausufert, es will zuviel auf
einmal und wirkt dadurch chaotisch, obwohl
der eigentliche Ablauf relativ einfach und
flott vor sich geht. Es gibt aber eindeutig zu
viele Bremselemente - hier ein Beispiel : Der
Mangel an Gaben ist im Prinzip in Ordnung,
Elixiere und Gebaude bieten Ausweich-
moglichkeiten mit ihrem ,virtuellen” Ersatz,
nur warum darf die schwierigste Aufgabe-
Portale zu schlieBen - immerhin ein Spielziel
- nur mit richtigen Gaben bezahlt werden
?--um Interaktion zu férdern?--die gibt es
ohnehin schon reichlich weil alle an den
lukrativen Abenteuern teilnehmen wollen -
auch ein Spielziel. Argerlich ist vollends, dal
manche Katastrophen den Gebrauch einer
Gabe fiir einen gewissen Zeitraum ganzlich
unterbinden, dies sollte ersatzlos gestrichen
werden.

In einem Spiel hingen wir lange fest, weil
grau verboten war und auf allen Abenteu-
erkarten nur noch genau diese Postionen
frei waren. Erst als wir uns einigten alle un-
sere Stindenkarten auszuspielen (ohne wirk-
lichen Nutzen daraus zu ziehen), kam durch
eine neue Katastrophe wieder Bewegung
ins Spiel. Allerdings haben wir bei dieser
praktisch alle Charaktere verloren (=Quelle
flir Gaben) und prompt wurde eine andere

Farbe verboten...
SEVEN tate ein wenig Straffung gut, die vie-
len guten Ideen und die liebevolle Ausstat-
tung waren es wert. Typischer Kommentar
eines Mitspielers:“eigentlich gefallt mir dieses
Spiel, aber irgendwann war es mir egal, wer
jetzt gewinnt” Es dauert und dauert und
dauert und dauert, weil durch zu einschnei-
dende Ereignisse der Verlauf praktisch immer
wieder fast auf null zurlickgestellt wird und
so einigt man sich irgendwann darauf: ,Wer
nach der nachsten Runde vorne liegt, hat
gewonnen.”
Esist fast unmoglich (wie ich bereits in Essen
am eigenen Leib erfuhr) dieses Spiel einem
neuen Mitspieler zu erkldren, aber einfach
hinsetzen und beginnen funktioniert, schon
nach kurzer Zeit lauft es wie von selbst und
es hatimmer Spal3 gemacht, viel Interaktion
und emotionales Mitgehen. Der Weg ist das
Ziel, nicht das Ziel selbst, aber es bereitet
immer wieder mal Vergniigen, sich auf den
Weg zu machen.
SEVEN ist fur Sammler und Liebhaber etwas
ausgefallener Spiele fast ein Muf3, eben ein
,Freakspiel”.

Christoph Proksch und Peter Herger

Autor: Marcin Podsiadlo
Grafik: T. Tworek, A. Bala
Vertrieb A: Heidelberger
Preis: ca. 30,00 Euro
Verlag: Wolf Fang 2009
www.wolf-fang.pl
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DER HERR DER RINGE

ABENTEUER IN MITTELERDE

ABENTEUER IN MITTELERDE « UNSERTEST

Ungeschriebene Geschichten aus J.R.R. Tolkiens Welt

“This Ring, no other, is made by the elves,
Who'd pawn their own mother to grab it
themselves.

Ruler of creeper, mortal, and scallop,

This is a sleeper that packs quite a wallop.

The Power almighty rests in this Lone Ring,
The Power, alrighty, for doing your Own
Thing.

If broken or busted, it cannot be remade.
If found, send to Sorhed (the postage is
prepaid).”

aus dem Vorspann zu ,Bored of the Rings, Henry
N. Beard & Douglas C. Kenney

Noch ein Strategiespiel in Tolkiens Welt!
Gandalf und Geféhrten haben bald schon
alle Moglichkeiten abgegrast, sind nach
den adaptierten Spielregeln von ,Risiko” bis
zum Schicksalsberg vorgedrungen, haben
.Stratego“-Bretter fiir Ork und Troll unsi-
cher gemacht, der schurkische Sauron hat
bei,Monopoly” am Losfeld den Einen Ring
auch nicht errungen, und sie alle haben sich
fur Schachfiguren und Sammelkartenabbil-
dungen in Pose geworfen. Wahrscheinlich
schicken clevere Lizenzproduktegeschaf-
temacher sie demndchst ins Herrenhaus,
um herauszufinden, wer mit welcher Waffe
Konig Isildur wo genau ermordet hat (unser
Tipp: Oberst von Gatow, mit dem Seil, auf der
Veranda).

+Abenteuer in Mittelerde” unterscheidet sich
von diesen allen, denn es kommt beinahe
ohne die Helden der sogenannten freien
Volker aus. Halblinge tauchen zum Beispiel
gar nicht auf. Angesiedelt zwischen Bilbos
elfundelfzigstem Geburtstag und dem Auf-
bruch seines Neffen Frodo aus dem Auen-
land knapp zwanzig Jahre spéter (die Vorge-
schichte in der Spielregel prazisiert: 17 Jahre),
kann man entweder Saurons Seite oder die
von Elfen, Menschen und Zwergen spielen.
Als Herrscher von Mordor kdmpft man im-
mer alleine, die Gegenseite stellen bis zu drei
Personen dar. Ziel ist es fiir beide Parteien, je
einen zufallig gewahlten Auftrag (aus zwei
unterschiedlichen Kartenstapeln) nach einer
Mindestanzahl von zehn Runden zu erfiillen.
Der Spielaufbau kann sich ein bisschen in die
Lange ziehen, denn, wie es sich fiir ein Fan-
tasy Flight Game nun mal gehért, sind Un-
mengen von Karten und Markierungsplatt-
chen auf dem und rund um das Spielbrett
zu verteilen. Alle kdnnen daran mitarbeiten,
die Grundaufstellung ist stets dieselbe. Klei-
ne Variationen betreffen dann nur die ersten,
ebenfalls zufdllig gezogenen, Aufgaben (Sau-
rons Aufgaben heif3en, Plot’, die der anderen
Seite,Queste”).

Den ebenfalls recht schematisierten Ablauf
in Runden beginnt stets die Mordorpartei.
Beide Seiten haben dabei unterschiedliche
Zige. Sauron versucht, standig moglichst
viele Plot-Karten aufgedeckt im Spiel zu

FUR EXPERTEN

haben. Dies halt die Helden in Trab, die sich,
was immer ihr eigentlicher Auftrag ist, da-
rum bemiihen missen, die Ranke Saurons
zu vereiteln. AuBerdem beschleunigen aktive
Plots das Fortkommen von Saurons eigenen
Fortschrittsmarkern (immerhin drei, die Hel-

Martina, Martin und Marcus

Spannende (Schnitzel)Jagd in Mittelerde. Wdhrend 1 - 3
Helden ihr Ziel verfolgen, verfolgt Sauron die Helden und
sein eigenes Ziel. Eines der stimmigsten Spiele im Geiste
des ,Herrn der Ringe’: Uber je mehr Hintergrundwissen
aus dieser Welt die Spielenden verfiigen, desto grol3er wird
die Freude damit sein.

den haben gemeinsam nur einen) auf der
Rundenstandsleiste. Sauron darf auch eine
Ereigniskarte in jeder Runde aufdecken, die
meist eine zusatzliche Aufgabe fiir die Hel-
den bedeutet, oft zum Arger des Dunklen
Herrschers aber die Helden mit Gunstmar-
ken belohnt — diese benétigen die Helden
(neben anderen dadurch gewonnenen
Maoglichkeiten), um Saurons Plot-Karten ab-
zuwerfen. Nach der Ereignisphase kommen
Saurons Aktionen (zwei, bei vier Spielern
sogar drei). Jede Runde wahlt er aus drei
Arten: zusatzliche Einflussmarken legen (die
~Schattenpool” genannte eigene allgemeine
Macht erhéhen und auf dem Spielfeld, also
in Mittelerde, das Einflussgebiet wie ein Spin-
nengewebe dichter vernetzen und daraus
resultierend die Monstergehilfen weiter aus-
senden); zusdtzliche Plot- und Schatten-Kar-
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ten ziehen (unangenehme Uberraschungen
fur die Helden; um sie auszuspielen, muss die
allgemeine Macht im Schattenpool jedoch
mindestens dem aufgedruckten Kartenwert
entsprechen); Monster und Schergen (bis zu
funf méchtige Anfiihrer unter der Kontrolle
Saurons) platzieren und umherziehen lassen.
Eine Auswahlleiste ist in absteigender Rei-
henfolge mit Aktionsmarkern zu belegen,
sodass eine wiederholte Aktion (also etwa
zwei Mal Monster bewegen) immer weniger
Wirkung zeigt (in unserem Beispiel erst drei,
dann zwei Einzelzlige und zuletzt nur mehr
einen fir die Monsterbewegung). Dann
nehmen die Helden eine je eigene Anzahl
(entspricht den jeweiligen Charakterfahig-
keiten) Aktionskarten aus ihrem Vorrat auf
die Hand. Technisch gehort dies als letzte
Phase in Saurons Zug, da das alle Helden
gleichzeitig machen.

Dann spielen die Helden reihum ihre Phasen
durch. In der Erholungsphase kann der Ak-
tionskartenvorrat um den bzw. die Ablage-
stapel erganzt werden, was nicht Gberall in
Mittelerde moglich ist (etwa wenn an einem
Ort Saurons Einfluss bereits zu grof3 gewor-
den ist, ersichtlich an den dort abgelegten
Markern und Monstern). Befindet sich die
Heldenfigur zusammen mit Monstern oder
Schergen an einem Ort, kann es zum Kampf
mit Saurons Kreaturen kommen (an Schutz-
orten wie etwa Bruchtal oder Lothlérien nur
auf Wunsch der Helden). Kampfe werden
mittels der Aktionskarten ausgetragen, so-
lange bis ein Kombattant besiegt ist, oder
einer oder beide erschopft sind. Aktionskar-
ten, hier als Kampfkarten genutzt, kommen
entweder auf den normalen Ablagestapel
des Kampfers, oder auf den Schadenskar-
tenstapel. Dies schwacht den Helden er-

UNSERTEST » ABENTEUER IN MITTELERDE

heblich, denn diesen Ablagestapel darf man
nur an Schutzorten oder unter anderen, sehr
beschrankten Bedingungen wieder in den
Vorrat nehmen. Manchmal werden Helden
auf diese Weise ausgeschaltet, diirfen aber,
frisch gestarkt und um einige Habseligkeiten
und moglicherweise Gunst(punkte) drmer,
ihre ndchste Runde an einem Schutzort be-
ginnen und ihre Queste(n) fortsetzen. Be-
siegte Monster kdnnen spdter sogar erneut
ins Spiel kommen, zuvor verfiigt Sauron aber
tiber ausreichend Ersatz. Uber Kampfkarten-
limits kann er nur lachen: ,Haha!” Besiegte
Schergen - bis auf die Ringgeister — scheiden
jedoch fir die laufende Partie ganz aus. Nun
kénnen die Helden von Ort zu Ort reisen -
ebenfalls mittels Aktionskarten. Symbole
auf der Landkarte geben an, wie teuer eine
Wegstrecke ist, die benutzten Karten wer-
den auf den Ablagestapel gelegt (und in
einer spateren Erholungsphase wieder in
den Vorrat gemischt). Ob hinter der Kombi-
nation der Figuren mit ihren Aktionskarten
allerdings auch eine bestimmte Absicht
steckt, war nicht herauszufinden. Vor allem
die anfanglichen Bewegungsmaglichkeiten
(durch entsprechende Symbole) geben noch
immer Ratsel auf. Manche Orte miissen Hel-
den aufsuchen, um ihre Questen zu erfiil-
len. Bisweilen (aufgrund von Ereigniskarten
oder auch aus den Aufbauanleitungen fiir
Plots und Questen) treffen sie auch auf aus
dem Roman bekannte Figuren (Theoden,
Saruman, Thranduil und etliche andere),
von denen sie Belohnungen, meist in Form
von Gunstpunkten, erhalten. Zuletzt kann
es noch eine besondere Begegnung geben
— wieder werden Karten gezogen, diesmal
zur Region farblich passende vom entspre-
chenden Stapel (zum Beispiel das Nebelge-

=
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birge, die Braunen Lande oder Eriador). An
einem bedrohlichen Ort (etwa in einer von
Saurons Festungen oder an einem anderen
Ort mit groRem Einfluss Saurons) zieht der
Dunkle Herrscher die Begegnungskarten
von seinem Bedrohungsstapel - fiir die Hel-
den immer unerfreulich, wenn urplétzlich ein
Balrog vorbeischaut. Die zweite, gegebenen-
falls auch dritte Heldin macht in ihrem Zug
dieselben Phasen durch, dann wird das Ter-
rain gesaubert (manchmal muss nun Sauron
Einflussmarker vom Spielbrett nehmen), die
Fortschrittsleiste auf den neuesten Stand ge-
bracht, und hat jetzt noch niemand das Ziel-
feld erreicht (entweder - fiir alle — das Feld
,Finale’, oder Sauron mit allen drei Markern
das etwas friiher gelegene Feld ,Der Schat-
ten droht”), so beginnt Sauron die néchste
Runde.

Ein wenig uniibersichtlich wird es, wenn das
Finale erreicht ist, aber keine Seite ihren (ge-
heimen) Auftrag erfillt hat. Dann muss ein
Entscheidungskampf ausgetragen werden
- eine Idee, die der tibrigen Handlung eher
widerspricht.

Der Spielablauf folgt, wie erwdhnt, einem
recht engen Korsett von Regeln. Zur leich-
teren Orientierung sind die einzelnen
Schritte sowohl auf dem Spielfeld als auch
auf der Rickseite der Spielanleitung ab-
gedruckt. Es gibt sogar im Regelheft ein
Unterkapitel Gber ,Oft Gbersehene Regeln”
- und dies ist zumindest beim Einstieg in
die ,Abenteuer in Mittelerde” eine nicht zu
unterschatzende Hilfestellung. Denn, und
damit waren wir beim ersten kritischen Punkt
angelangt, die Anleitung ist zwar leicht und
klar verstandlich, aber Giberaus umfangreich.
Ein rudimentarer Index ist wohl vorhanden,
im entscheidenden Moment freilich findet
man typischerweise die eine Ausnahme,
an die man sich fiir die konkrete Situation
dunkel erinnert, nicht. Erfreulich: fast schon
zum Standard ist die freundliche Unterstiit-
zung des Verlages geworden. Die Spielregel
findet sich im Internet, die unvermeidliche
Errata-und-,Oft gestellte Fragen-(Frequently
Asked Questions / FAQ)-Sektion wurde seit
Veroffentlichung des Spieles bereits mehr-
fach aktualisiert.

Bei der (ebenso typischen — eben Fantasy
Flight Games!) Gppigen Ausstattung mit
Karten und Markern bleibt der Uberblick
dennoch gewahrt, die meisten Dinge bringt
man bequem auf dem Spielbrett unter. Es sei
aber angemerkt, dass die in zwei Halften ge-
lieferte Karte der Hauptschauplatze des Ring-
krieges in Mittelerde enorm grof3 ist. Zusam-
mengelegt bedecken die beiden Teile eine
Fldche von gut 106 cm x 74 cm - fast genau
so grof3 wie ein handelstiblicher Esstisch; und
dann bendtigt man ja noch Platz fiir die eige-
nen Charakterauslagen (Charakterbogen, 3
Aktionskartenstapel, Questen-Karten; zusatz-
liche Bonus- oder Maluskarten und Marker
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wurden Situationen und kurze Episoden er-
ganzt, um ein stimmiges Ganzes zu erzeu-
gen. Die gleiche Sorgfalt findet sich auch auf
den Karten fiir die Rdnke und Handlungen
des Dunklen Herrschers. Das ist mehr, als eine
Spielrunde meist erwarten darf. Geradezu
nekromantisch!

Nicht zuletzt wird diese Anlehnung an die
literarische Vorgabe in den zielfihrenden
Strategien fir die beiden widerstrebenden
Seiten deutlich. Sauron hat erhebliche Vor-
teile, wenn es zum Kampf zwischen Mon-
stern und Helden kommt, diese andererseits
sind beweglicher und kdénnen, ja, missen
zusammenarbeiten.

Da in ,Abenteuer in Mittelerde” fiir beide
Parteien sehr viel (beinahe méchte man fest-
stellen: alles) von der Abfolge in den diversen
Kartenstapeln (und der Kartenhand) ab-
héangt, sollte unbedingt auf eine griindliche
Durchmischung geachtet werden. Dennoch,
selbst in den Spielrunden, in denen eine Sei-
te vom Kartengllick unverschamt beginstigt

eines Zufluchtsorts, darf sie
heilen oder trainieren.

[
i Tapferkeit: Am Ende von I|
8 Saurons Zug Anzahl an Helden- r-'

karten nachziehen. I
Stirke: Maximale Kartenkosten t.
wiihrend eines Kampfes. I.

Gewandtheit: Anzahl an Helden- :
karten zu Beginn eines Kampfes |

zichen (oder zusitzliche Stirke).
Weisheit: Ein Ort ist fiir diesen 3
i Helden bedrohlich, wenn WEISHEIT
i Saurons Einfluss dort griRer 5 2
ist als dieser Wert.

TOOdSNIgIT
SCHADENSPOOL

Startort:

passen gerade so auf den Charakterbogen).
Trotz der erstaunlichen GréRe der Landkarte
sind die einzelnen Orte darauf leider nicht
immer so gut voneinander zu unterscheiden,
wie es wiinschenswert ware. Das System far-
biger Punkte (spielintern,Juwelen” genannt)
fur die (zehn) Regionen hilft, trotzdem sind
intime Kenner von Tolkiens Welt im Vorteil.
Ahnliches gilt fiir die Spielfiguren, die alle
im selben ungliicklichen Silbergrau gehal-
ten sind.

Das Spiel bietet aber trotz dieser ohnedies
nur kleineren Irritationen viel mehr, und zwar
durchaus tGiberwiegend Positives. Nicht nur
die grafische Ausarbeitung besticht, auch die
Akribie, mit der die Stimmung dieses klas-
sischen Fantasy-Universums eingefangen
wird, erstaunt Uber die Maf3en. Zitate aus
dem Roman sind passend integriert — das

allein ware jedoch noch nichts Bemerkens-
wertes. Da eine Verwendung bekannter Per-
sonen aus dem Werk auf Begegnungen mit
Nichtspielercharakteren beschrankt bleibt
(so steigert Aragorn die Gewandtheit seiner
Besucher, geizt Denethor mit Gunst und lasst
sich nicht in die Karten schauen, und ge-
wahrt Kénig Déin Il. ein Trainingsprogramm
am Einsamen Berg), stehen den Spielern fiinf
vollig fiktive Figuren zur Auswahl: Argalad —
Elb aus dem Waldland-Reich; Beravor - Wald-
lduferin aus Fornost; Eleanor — Kriegerin aus
Minas Tirith; Eometh — Kavallerist aus Edoras;
Thalin — Zwerg aus Erebor. Nicht nur, dass
sie mit diesen Namen durchaus in Mitteler-
de nicht unangenehm auffielen, wurde gar
jedem einzelnen eine stilechte Hintergrund-
geschichte angemessen. Ebenso, und dem
Stil der Vorlage erfreulich gut nachgeahmt,

erfolglos, so endet sein Zug
nicht automatisch.
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Tapferkeit: Am Ende von
Saurons Zug Anzahl an Helden- ‘:
karten nachziehen.

Bekimpft Thilin einen Gegner ‘
1
1
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Stirke: Maximale Kartenkosten |
wihrend eines Kampfes.

Gewandtheit: Anzahl an Helden- |
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wurde, Uberzeugten Stimmung und Atmo-
sphare des Spiels derart, dass niemand Ubel
gelaunt vom Tisch aufgestanden ware. Lang
waren die Abende, das wohl, aber langweilig
nicht.

Martina & Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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Fir Experten
Zugkarten, Kampfkarten, Aufgabenkarten

Zufall eeeeecon
Wissen/Gedachtnis OO00000
Planung 00e06G0B0
Kreativitat 0000000
Kommunikation 0000000
Geschicklichkeit 0000000
Action 0000000
Kommentar

Leckerbissen fiir Kenner von ,Der Herr der

karten zu Beginn eines Kampfes
zichen (oder zusdtzliche Stiirke).

Ringe” - Funktioniert am besten zu dritt
Trifft die Atmosphare wunderbar
Liebevolle Aufmerksamkeit bei Details
Trotz langer Spieldauer wunderschones

SCHADENSPOOL

Bl Weisheit: Ein Ort ist fiir diesen
Helden bedrohlich, wenn

Saurons Einfluss dort griiRer Spielerlebnis
ist als dieser Wert.
Startort: Vergleichbar mit
Arkham Horror - Mechanismen und Karten
Atmosphire oooOOBe
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UNSERTEST » COLONIA

DIE HEILIGTUMER DES TODES (¥)

COLONIA

Reliquien-Handel und Rohstoff-Wandel

Dirk Henn ist als recht emsiger Spieleautor
bekannt. Sein gréBter Erfolg war bislang
,Der Palast von Alhambra” als das Spiel des
Jahres 2003. Zeitlich und geographisch liegt
»Colonia” jedoch ndher bei,Wallenstein’, an
das wir uns zuletzt in WIN 1/2010 als Perle
der Spielekunst erinnert haben (auch als
,Shogun”im japanischen Ambiente heraus-
gekommen und fiir das diesen Herbst eine
zweite Auflage geplant ist). Auch die riesige
SchachtelgroBe von,Colonia” entspricht den
Dimensionen von,Wallenstein/Shogun*. The-
ma des Spiels ist K6In im Mittelalter. Da sollen
wir also wohl beim Bau des Kélner Doms mit-
helfen (der im Gegensatz zu der Kathedrale
von Kingsbridge auch real existiert)? Nein,
ganz falsch (deswegen konnte der Kélner
Dom auch erst im 19. Jahrhundert fertigge-
stellt werden) — es geht vielmehr um den Ein-
kauf von Reliquien, den tatsachlichen oder
(haufig eher) angeblichen Uberbleibseln von
katholischen Heiligen.

S B
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Reliquieneinkauf in Koln, ist das erfunden?
Nein, eine kurze Recherche bestatigt das
Spielthema. Umso unverstandlicher, weshalb
in der grof3en Spielschachtel mit einer Aus-
stattung, bei der man sich offenbar viel Miihe
gemacht hat, nicht auch irgendwo eine klei-
ne historische Erlduterung zu finden ist. Statt-
dessen gibt es nur einen kurzen Absatz mit
dem Ublichen Blabla” von Patrizierfamilien,
die Macht und Einfluss gewinnen wollen.
Zweiter offenkundiger Wermutstropfen sind
die Spielfiguren, die bloR in der ,Collector’s
Edition” als Mannchen ausgestaltet sind; die
Masse muss sich mit kleinen Holzwdrfeln
begniigen (aber natdirlich ist das auch eine
Geldfrage).

Der Spielmechanismus l3sst sich kurz derart
beschreiben, dass wir (wieder einmal) unsere
Figuren auf Spielplanfelder setzen, damit wir
Rohstoffe bekommen, die weiter zu bearbei-
ten sind, damit letztlich Siegpunkte heraus-
schauen. Im Unterschied zu anderen ver-

MIT FREUNDEN

gleichbaren Spielen erwerben wir hier aber
keine Gebdude, Handwerker oder dgl., die
unsere Rohstoffe in Siegpunkte umwandeln,
alles wird Uiber den Spielplan abgewickelt -
fur die Mitspieler gibt es auch keine Entwick-
lungsmaoglichkeiten, um das Tauschen effek-
tiver gestalten zu kdnnen. AuBBerdem sind
unsere Figuren (bzw. Holzwiirfel) hier keine
Arbeiter, sondern Familienmitglieder; je nach
Anzahl der Mitspieler stehen davon jedem
zwischen etwa 20 und 40 zur Verfligung (da
mag man sich die familidre, ,Weihnachtshol-
le” gar nicht vorstellen — noch dazu, wo es als
Geschenke bloB Reliquien gibt!).

Was braucht man also fir den Kauf der
Reliquien(karten)? Richtig, Geld. Geld be-
kommen wir dafiir, dass wir Waren auf
Schiffe verladen. Die Waren wiederum ho-
len wir uns bei Handwerkern im Eintausch
gegen Rohstoffe, die Rohstoffe fiir diese
Waren gibt es am Markt. In chronologisch
richtiger Reihenfolge lduft eine Spielrunde
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(= eine Woche) so ab:

Montag: Aufstehen, Zdhneputzen, Anzie-
hen, und dann das Spielmaterial fir diese
Runde/Woche vorbereiten; das wird lber
zuféllig gezogene Karten ermittelt. Sonst
passiert am Montag nichts, wir diirfen also
im Wesentlichen blau machen. Ein recht
witziges Spielelement ist der Umstand, dass
Uber das Inkrafttreten der drei Ereigniskarten
jeder Runde/Woche erst abgestimmt werden
muss. Die Anzahl der Stimmen pro Mitspieler
bestimmt sich nach den Holzwiirfeln, die wir
am Dienstag losschicken.

Dienstag: Aufstehen, Zdhneputzen, Anzie-
hen, und dann Holzwiirfel ins Rathaus schi-
cken, zum einen fir die drei Abstimmungen
dieser Runde/Woche - zum anderen ent-
scheidet die Anzahl der Holzwiirfel auch
Uiber die Spielerreihenfolge. Erst danach
kommen die Holzwiirfel des vorigen Diens-
tages wieder zuriick zum eigenen Vorrat.
Mittwoch: Aufstehen, Zahneputzen, Anzie-
hen, und dann Holzwiirfel zum Markt schi-
cken - jeder Holzwiirfel bringt mir einen
Rohstoff. Erst danach die Holzwiirfel vom
vorigen Mittwoch wieder zurlick zum eige-
nen Vorrat.

Donnerstag: Aufstehen, Zéhneputzen, An-
ziehen, und dann Holzwiirfel zu den Hand-
werkern schicken, um die Rohstoffe in Waren
umzuwandeln. Erst danach die Holzwiirfel
vom vorigen Donnerstag wieder zurlick zum
eigenen Vorrat.

Freitag: Aufstehen, Zahneputzen, Anziehen,
und dann Holzwiirfel zu den Schiffen schi-
cken, um die Waren zu verladen.

Samstag: Aufstehen, Zéhneputzen, Shop-
ping, und dann Geld fiir die Waren kassieren.
Erst jetzt die Holzwiirfel vom vorigen Freitag
wieder zurlick zum eigenen Vorrat.
Sonntag: Ausschlafen, Zéhneputzen, Kirch-
gang, und dann Reliquien kaufen.

Dieser klar strukturierte und stets gleiche se-
quentielle Ablauf wirkt zwar etwas altbacken,
wenn man bedenkt, welch dynamische und
vielfaltige Entscheidungen abverlangende
Mechanismen es in vergleichbaren Spielen

www.spielejournal.at

bereits gegeben hat. Dadurch kommt ,Co-
lonia“ zunachst aber natirlich Spielrunden
entgegen, die mit vielen verschiedenen Ent-
scheidungsmaglichkeiten Gberfordert sind.
Dennoch abschreckend kann natirlich die
14-seitige Anleitung wirken, die dafir (eini-
ge Ereigniskarten ausgenommen) alles leicht
verstandlich und umfassend erklart. Leider
lasst sich,,Colonia” nicht aus dem Bauch he-
raus spielen. In den ersten beiden Runden/
Wochen ist es zwar eher gleichwertig, was
man tut, weil die erworbenen Rohstoffe/
Waren/Geldscheine spéter wohl schon noch
gebraucht werden. Vor allem in den letzten
beiden Runden will man aber natirlich auf

Harald Schatzl

Nomen est omen? Der erste Impuls nach dem Lesen

der Spielanleitung, ndmlich ,Colonia” gleich in den
gleichnamigen Kiibel zu werfen, ist zwar unberechtigt.
Das Spiel wird es aber dennoch schwer haben Spielrunden
zu finden, die auch wiederholt Vergniigen an weiteren
Partien empfinden.

seinem Kapital nicht sitzen bleiben und das
animiert zum Tifteln bzw. Riickrechnen: Ich
mochte gerne die Reliquienkarte A kaufen,
dafiir sollte ich die Waren X, Y und Z auf das
zweite Schiff verladen, dafiir brauche ich
noch die Rohstoffe weil3, schwarz und braun.
Nicht zuletzt dirfen auch die Holzwirfel
nicht zu planlos oder gar verschwenderisch
eingesetzt werden, sonst droht spatestens
in der folgenden Woche/Runde eine ,Man-
gelwirtschaft”.

Auf3erdem sollte man auch noch im Hin-
terkopf behalten, wie viele und welche
Geldscheine die Mitspieler bereits verdient
haben - die gibt es namlich, genau wie die
Reliquien, in vier Wahrungen/Farben — denn
sonst schnappt mir vielleicht noch jemand
die gewiinschte Reliquie weg (auch sonst
muss man beim Spielen mit einem gewissen
Frustpotential umgehen kénnen). Deswegen
ist es auch nur bedingt méglich, den eige-
nen nachsten Zug wahrend der Aktionen der
Mitspieler vorzuplanen, denn bis ich dran-
komme, ist das Gewlinschte vielleicht weg

COLONIA « UNSERTEST

und ich muss etwas Anderes tGiberlegen. Aus
diesem Grund wird die grundsétzlich erfreu-
liche Moglichkeit, ,Colonia” auch zu sechst
spielen zu kdnnen, in der Praxis eher schei-
tern. Zusammengefasst leidet der Spielreiz
daran, dass zum einen eher viel Denk- bzw.
Kombinationsarbeit notwendig ist und man
sich zum anderen leicht um die Friichte der
eigenen Mihen betrogen fiihlen kann, weil
die diversen Gluickselemente vielleicht mehr
die Mitspieler beglnstigen.
28 Tage spater
Die Spieldauer von sechs Runden/Wochen
bzw. 42 ,Tagen” ist nicht bloB langer als
die Fastenzeit, sie fiihlt sich zeitweise auch
dhnlich zéh und mithsam an. Zu empfehlen
ist somit eine Verklrzung der Rundenanz-
ahl von sechs auf vier (Das hat sich ja auch
schon bei,Der Name der Rose” von Stefan
Feld bewdhrt). Dann gibt es vier Wochen mit
insgesamt 28 Tagen, was fiir einen schénen
Spielemonat ausreicht (jedenfalls im Febru-
ar) und die Spieldauer angenehmer gestaltet.
Beim Spielmaterial sollten dafiir pro Farbe je
ein Schiff und je drei Reliquienkarten vorab
aussortiert und die Anfangsausstattung der
Mitspieler um etwa 50% erhoht werden.
Harald Schatzl
(* Joanne K. Rowling, Harry Potter, Band Vi)
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FUR FAMILIEN

11 NIMMT!

ALLES GESPIELT » 11 NIMMT! / ABRISS

'.J.
=

78 AUF DIE 71 UND KEINE OCHSEN!

Aus 6 mach 11 und wieder
nimmt die Titelzahl Karten, wenn
die Ablege-Bedingung nicht er-
fullt werden kann!

100 Zahlenkarten haben unter-
schiedliche viele Hornochsen-
kopfe, aulerdem gibt es noch 10
Bullenkarten. Von den Hornoch-
senkarten bekommt jeder Spie-
ler 10 Karten zugeteilt, eine wird
als Beginn des ersten Ablage-

stapels aufgedeckt. Wer dran ist
muss eine Karte ablegen, deren
Wert hochstens um 10 hoher ist
als die oberste Karte des Stapels
oder — spater — eines der Stapel.
Nach 100 geht es wieder mit 1
weiter, auf die 96 kann man also
97,98, 99 und 100, aber auch 1,
2 3 usw. bis 6 legen. Wer nicht
passend ablegen kann nimmt
den Stapel, spdter einen Stapel

MIT FREUNDEN

ABRISS

RUMMS!!

Die Stadt soll abgerissen wer-
den, die Spieler wetteifern um
Abrisspramien und billigste
Subunternehmer, um das Spiel
zu gewinnen. Jede Runde be-
steht aus Versteigern von Sub-
unternehmerkarten und dem
Abreiflen von Gebauden. Die
25 Gebdude-Counter werden
im Raster 5x5 ausgelegt, jeder
bekommt Geld = Schotter und

m Win HEFT 407 / MARZ 2010

2 Spielsteine. Pro Runde werden
so viele Karten wie Mitspieler
ausgelegt und versteigert. Man
kann Schwarzarbeit, Mindest-
lohn oder Tarifbezahlung fiir
eine Karte bieten. Dazu setzt
man entsprechend 1 Spielstein,
100 Schotter + 2 Spielsteine oder
200 Schotter. Hat jeder eine Kar-
te bekommen, wird abgerissen,
ein Counter pro Runde, dazu

seiner Wahl und sortiert die Kar-
ten in die Hand. Man darf sich
die Stapel vor dem Aufnehmen
NICHT anschauen! Dann deckt
man zwei neue Karten als neue
Ablagestapel auf. So entstehen
im Spielverlauf kontinuierlich
neue Ablagestapel. Wer einen
Stapel von mehr als drei Karten
nehmen musste, bekommt eine
Bullenkarte, die ihm erlaubt, in
seinem Zug mehr als eine Kar-
te innerhalb der 10er-Differenz
abzulegen. Hat ein Spieler kei-
ne Handkarten mehr, endet
die Runde, alle notieren die
Hornochsenzahl auf der Hand
als Minuspunkte. Es werden so
viele Runden gespielt wie es
Mitspieler gibt, danach gewinnt
der Spieler mit den wenigsten
Hornochsenpunkten.

Es ist verbliiffend, wie man ein
Spielprinzip variieren kann,
und immer wieder etwas genial
Neues dabei herauskommt. 11
nimmt! steht seinem Vorganger
6 nimmt!in keiner Weise nach, es
ist genauso gelungen, drgerlich,
genial und Spielspal liefernd.
Packen wir die Hornochsen an
den Hornern!

missen senkrecht und waag-
recht so viele Seiten neben dem
Counter frei sein, wie der Coun-
ter verlangt. Nicht abreif3bare
Counter markiert man mit Hau-
sern. Dann spielt man Subunter-
nehmerkarten mit allen auf dem
Counter abgebildeten Gerdten
aus und muss den Mill vollstan-
dig entsorgen, ebenfalls mit Sub-
unternehmerkarten. Entsorgt
man illegal zahlt man 100 Schot-
ter pro Mull und 200 fiir Sonder-
miill, beides miss vor dem Abriss
bezahlt werden. Nach dem Ab-
reiBen gilt ein Handkartenlimit
von 6 Karten, Uberschuss kostet
Strafe oder man muss weiter ab-
reillen, auler man kann nicht.
Abgerissene Counter bekommt
der Spieler, sie sind die abgege-
benen Siegpunkte wert. Wer bei
Spielende - eine vorgegebene
Anzahl Counter ist noch Ubrig
- die meisten Siegpunkte hat,
gewinnt. Ein witziges Thema
wurde hier sehr gekonnt umge-
setzt, Spielerfahrung ist nGtig um
die Ressourcen gut einzuteilen,
denn ohne passende Subun-
ternehmer geht nix, und illegal
entsorgen kostet Geld!
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MIT FREUNDEN

ANTS!

FOR QUEEN AND COLONY

Man ist eine Ameisenkdnigin
und versucht seine Kolonie
moglichst optimal auszubrei-
ten. Die Konigin kann sich nicht
bewegen und muss gefiittert
werden, um mehr Ameisen zu
produzieren, ein Chip produziert
eine Arbeiterameise, 2 Chips eine
Kriegerameise.

Die Arbeiter miissen das no6-
tige Futter heranschaffen, die

Krieger verteidigen die Kolonie
und erobern mehr Platz. Krieger
konnen fremde Nester betreten
und die Konigin killen.

Eine Runde besteht aus Ereignis
im Park, Futter sammeln, Amei-
sen bewegen, neue Ameisen
machen. Die Ereignisse im Park
mussen ausgefiihrt werden, soll-
ten Futter oder lebende Insekten
ein Feld mit Ameisen treffen,

BELLA SARA

PFERDETRAUM

Bella Sara ist eigentlich ein Sam-
melkartenspiel, bei dem die
Karten sammelt und mit Codes
auf den Karten im Internet in der
Welt von Bella Sara spielen kann,
man besitzt die entsprechenden
Pferde, kann sie pflegen, fiittern,
auf ihnen reiten und Abenteuer
erleben.

Pferdetraum bringt diese Welt
nun aufs Spielbrett, es enthalt

; ’5““ '..’

R
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auch eine Bella-Sara-Karte zum
Sammeln.

Die Spieler reiten mit den
Pferden Bella, Thunder, Jewel
und Fiona durch das Land des
Hohen Nordens oder um das
Wolkenschloss und sammeln
Schatze. Wer zuerst 3 passende
Schatzkarten Sets gesammelt
hat, gewinnt.

Wer dran ist wiirfelt und zieht

ANTS!/ BELLA SARA < ALLES GESPIELT

werden diese vernichtet. Futter
kann von Platzen genommen
werden, die liber Nachschublini-
en mit Arbeitern und dem Nest
verbunden sind.

In der Bewegungsphase kénnen
die Krieger Kéafer oder fremde
Ameisen angreifen, und man
kann auch Nachschublinien
bewegen. Die Knigin kann pro
Runde 6 Futter fressen und neue
Ameisen machen. Neu entstan-
dene Ameisen miissen das Nest
sofort verlassen, Bewegung ent-
lang der Nachschublinien kostet
nichts.

Wer als Letzer mit seiner Kolonie
Ubrigbleibt, gewinnt.

Ein witziges Setz- und Flachen-
kontrollspiel, es gibt deutsche
Regeln, aber der Humor kommt
nurim Englischen riiber, von ant-
icipate a riot tiber Serge-ants und
Peas-ants zur Queen Tyr-ant find
ich die Wortspielereien very fun-
ny. Die Mechanismen sind eher
Standard, aber gut kombiniert,
das Material ordentlich und die
Grafik witzig. Wer was Ausgefal-
lenes im Level Familienspiel mit
viel Spielerfahrung sucht, sollte
sich die Ameisen zulegen.

das Pferd vorwarts, die Richtung
ist frei wahlbar. Liegt eine Schatz-
karte in der Farbe des erreichten
Feldes aus, kann man die Karte
nehmen, auf einem Sonderfeld
darf man sich eine Karte aussu-
chen.In jedem Fall wird eine Kar-
te vom Stapel nachgelegt.
Spielt man mit der Planseite Im
Land des Hohen Nordens, ms-
sen die Farbe und die Schatzart
von Feld und Karte Gbereinstim-
men, damit man sie nehmen
darf. Es gibt mehrere Sonder-
felder: Man darf sich eine offene
aussuchen oder eine vom Nach-
ziehstapel nehmen und alle
geben verdeckt eine Karte wei-
ter und alle Karten in der Mitte
werden ausgetauscht oder man
tauscht eine Handkarte gegen
eine Karte aus der Mitte.

Fur Spieler, die Sammelkarten
von Bella Sara besitzen, gibt es
eine dritte Mdglichkeit: man
kann die Pferde statt mit dem
Wirfel auch mit den Symbolen
auf den Karten bewegen, es
missen aber Pferdekarten sein.
Ein hiibsches Spiel mit Standard-
Lauf/Sammel-Mechanismus,
speziell nur durch das Thema.

UBERBLICK

DAUER
8+ |

Autor: Theodore Aitken
Grafik: Calvin Innes
Vertrieb A: Heidelberger
Preis: ca. 30,00 Euro
Verlag: Twisted Winds 2009
www.theantgame.com

Setzspiel

Mit Freunden

Vermehren, Futter beschaffen
Zufall @eesenno
Wissen/Ged. OO0 0000
Planung 268686800
Kreativitit OO0O00000
Komm. 0000000
Geschick. (O000000O
Action 0000000
Kommentar

In englischer Sprache - Sprach-
bezogener Humor kommt nurim
Englischen riiber - Thema und Me-
chanismus passen gut zusammen
Auch als Familienspiel geeignet,
wenn Spielerfahrung vorhanden
Vergleichbar

Alle Positionsspiele mit Flachenkont-
rolle durch Figuren

UBERBLICK

DAUER
5+ |

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb A: Verlag

Preis: ca. 30,00 Euro
Verlag: Schmidt Spiele 2009
www.schmidt-spiele.de

BEWERTUNG

Lauf/Sammelspiel + Lizenzthema
Fur Kinder
Wairfeln, ziehen, Karten sammeln

Zufall aeeeeen
Wissen/Ged. OOO00000
Planung 000000o
Kreativitit O0O00000
Komm. 0000000
Geschick. 0000000
Action 0000000
Kommentar

Schéne Ausstattung im Stil der
Sammelkarten - Mit Pferdekarte zum
Sammeln - Einfachste Regeln - 2
Varianten fiir Spielmaterial - Weitere
Variante mit den Sammelkarten

Vergleichbar
Alle einfachen Lauf/Wiirfelspiele mit
Lizenzthema

HEFT 407 / MARZ 2010« WiN



BOOCHIE

ALLES GESPIELT » BOOCHIE / DEFIZEN
FUR FAMILIEN (81

DER OUTDOOR & INDOOR-SPASS

Jeder Spieler bekommt Ball, Ring
und Action-Uhr einer Farbe, die
Uhr wird auf 0 gestellt und um-
gebunden. Eine Wurflinie wird
markiert, dann wird der Boochie
geworfen, ca. Tm weit, dann
stehen alle hinter der Wurflinie
und werfen ihren Ball oder Ring
moglichst nahe zum Boochie,
danach alle reihum ihr zweites
Objekt. Wer am nachsten oder

zweitndchsten zum Boochie
liegt, bekommt 2 bzw. 1 Punkt,
wer die Regel oben auf dem
Boochie erfiillt, bekommt diese
Zusatzpunkte.

Wer seinen Ring um einen frem-
den Ball oder den Ball in einen
fremden Ring werfen konnte,
bekommt 1 Punkt. 2 Punkte
bekommt, wer seinen Ball in sei-
nem Ring platziert, und 3 Punk-

MIT FREUNDEN (&

DEFIZEN

DENKEN, BAUEN - BALANCE

20 verschiedene Steine, die un-
terschiedlichsten Materialien
von Holz tber Acryl bis Alumi-
nium, Défizen ist gleichzeitig
Konstruktionsspielzeug, Denk-
spiel, Puzzle - und wunder-
schon! Mir haben es vor allem
die Acryl-Versionen angetan!
Schon die Denksportaufgaben
sind schwierig, selbst wenn sie
nur in in der Ebene gelegt wer-

m WiN HEFT 407 / MARZ 2010

den sollen - nur alle 20 Steine
zu einem kompletten Rechteck
ohne Licken zusammenzule-
gen ist eine Herausforderung.
Als Spiel kann DéfiZen von 1-4
Spielern genutzt werden. Der
erste Spieler ist der Baumeister
und wahlt den ersten Stein. Der
zweite Spieler ist der Architekt,
er wahlt den zweiten Stein und
fligt die beiden zusammen und

te gibt es fiir einen Ring um den
Boochie. Alle stellen die Punkte
aufihrer Action-Uhr ein, ab sofort
gilt flr jeden Spieler die Wurfre-
gel, die neben seiner Punktezahl
erscheint.

Wer die meisten Punkte hat, wirft
den Boochie fiir die ndchste Run-
de.Wer 11 oder mehr Punkte am
Ende einer Runde hat, gewinnt
die Partie, bei Gleichstand wird
noch eine Runde gespielt.

Man spielt mindestens so viele
Partien wie es Mitspieler gibt,
bei jeder Partie tauscht man
die Action-Uhr aus, denn jede
Action-Uhr enthdlt andere in-
dividuelle Wurfregeln neben
den Punktewerten. Damit sind
Abwechslung und neue Heraus-
forderungen garantiert, vielleicht
mochte man sogar manchmal ei-
nen Punkt nicht gemacht haben,
um eine Regel nicht befolgen zu
missen. Witzig ist auch, dass
man die Boochie-Regel nicht
kennt, da er ja als erstes gewor-
fen wird, da kann auch noch ein
Uberraschungspunkt dazukom-
men, weil der eigene Ring zum
Beispiel am weitesten weg vom
Boochie liegt.

entscheidet damit tiber die Kon-
struktion. Danach muss jeder
Spieler einen Stein einsetzen
und die Balance erhalten, und
darf den nachsten Spieler nicht
blockieren. Ein Stein, der aufge-
nommen wurde, muss verbaut
werden. Eine Punktewertung
wird vorgeschlagen, dann muss
sinnvollerweise mehr als eine
Partie gespielt sprich mehr als
ein Gebdude konstruiert wer-
den. Jeder an der Konstruktion
Beteiligte bekommt 10 Punkte,
der Architekt einen Bonus von 30
plus weitere 10 Punkte wenn er
die Grundflache verkleinert hat.
Bei Kollaps gibt es 50 Strafpunkte
fiir den Verursacher, und je 25 fiir
den Baumeister und den Archi-
tekten.

Auch mathematische Aufgaben
sind mdglich, so merkt man bei
der Konstruktion von Stufen-
gebilden, dass ein Stiick fehlt!
Welches?

Trotz aller Herausforderungen
kann man auch einfach nur da-
mit spielen, schauen, was sich
machen lasst, eine flieBende
Grenze zwischen Spiel und
Spielzeug, Spannung und Ent-
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FUR DIE EHRE DER KONIGIN

Getreu nach dem Motto ,Einer
fur alle, alle fiir einen” bewegen
sich die Musketiere durch den
Palast um der Konigin ihre Juwe-
len zurtickzubringen, ein Spieler
verkdrpert Richelieu, der denje-
nigen Musketier besiegen muss,
der das Kollier transportiert.

Die Musketiere miissen im Besitz
des echten Kolliers sein, wer es
tragt, muss den Ballsaal betre-

pierrecie ENGLISCH-HEXE

ten, bevor die Kénigin das Feld
betritt, auf dem sie den Konig
trifft. Der Kardinal gewinnt ent-
weder, wenn er das echte Kollier
erwischt oder wenn er die Mus-
ketiere daran hindert, den Ball-
saal zu betreten.

Beide Parteien konnen sich Be-
wegen, Karten ausspielen, Duel-
le ausfechten und die Musketiere
kdnnen mit einer Karte auch eine

SPIELERISCH ZUM ERSTEN WORTSCHATZ

Die Spieler riihren mit der Hexe
Bildmotive, die zu vorgegebenen
Themen passen, in den Zauber-
trank im Hexenkessel. Themen-
chips geben Erfahrungsbereiche
der Kinder vor, alle mit Bild und
Beschriftung in englischer Spra-
che. Zu jedem dieser Themen
gibt es vier Bildchips, ebenfalls
in Englisch beschriftet.

Fir die Variante 1, Themen-

www.spielejournal.at

Hexerei, bekommt jeder Spieler
5 Bildchips, die Themenchips
liegen verdeckt. Ein Themen-
chip wird aufgedeckt und in
den Zauberring gelegt. Wer ein
Bild hat, das zum Thema passt,
spricht das Wort aus und legt
den Chip Ruickseite nach oben
in den Hexenkessel. Auch der
Themenchip wird umgedreht
und beide Chips werden mit

gemeinsame Runde spielen, die
ihnen entweder einen Lebens-
punkt zurtickbringt oder sich in
um einen Raum weiterbewegen,
und auch alle anderen Aktionen
ausfuihren. Trifft ein Musketier
Rochefort oder Gardisten muss
er kdmpfen, er kann jederzeit
Ausristung ausspielen und
durch seine Anwesenheit einen
Eingang fiir die Schergen des
Kardinals einschlief3lich Milady
blockieren.

Verliert ein Musketier den letz-
ten Lebenspunkt in einem Du-
ell, wird er bis zu Beginn seiner
nachsten Phase bewusstlos und
die Koénigin geht einen Schritt
naher zum Konig.

Eine sehr gelungene Umsetzung
der Geschichte von d’Artagnan
und seinen Freunden. Das ko-
operative Element dominiert,
trotzdem ist es nicht einfach,
den Schergen Richelieus zu ent-
kommen, die Mechanismen sind
einfach, die Moglichkeiten viel-
faltig, man muss sie nur gezielt
nutzen. Die Regel enthélt auch
detaillierte Information zu den
historischen Figuren und ihren
Pendants im Roman.

dem Topfdeckel abgedeckt. Ist
nun auf beiden Chips das gleiche
Motiv zu sehen, passt das Bild
zum Thema und die Zutat darfin
den Kessel geriihrt werden. Dazu
wird mit dem Zauberstab drei
Mal der Hexenkessel gedreht
und die Zutat verschwindet.
Die Spiele Themen-Memo und
Memo-Zutaten-Doppel nutzen
unterschiedliche Bilderchips mit
und ohne Themenchips. In der
Spielidee Hexerei fiir Englisch-
Profis werden die Bilderchips
mit Markierung verwendet, jeder
legt 5 offen vor sich aus. Ein The-
ma wird verdeckt gezogen und
vom Spielleiter nur genannt, auf
Kommando nimmt jeder Spieler
hochstens zwei seiner Chips, die
seiner Meinung nach zum The-
ma passen. Es wird wie Ublich
kontrolliert und in den Topf ge-
rihrt, immer gewinnt, wer keine
Bildchips mehr hat.

Sehr simple Mechanismen mit
hohem Lerneffekt bekommen
hier durch den Hexenkessel ei-
nen hohen Spielreiz und groBen
Wiederspielwert, das Lernen er-
folgt unbemerkt und spielerisch,
Belohnung fiir Wissen sofort.

DIE DREI MUSKETIERE / DIE FRECHE ENGLISCH-HEXE « ALLES GESPIELT

DIE DREI MUSKETIERE
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ALLES GESPIELT » DIXIT 2 / FAST FOOD

FUR FAMILIEN (81|

DIXIT 2

84 NEUE ABSTECHER IN DIE EIGENE PHANTASIE

Die Spieler bekommen sechs
von 84 Bildkarten, einen Satz
Abstimmungsplattchen entspre-
chend der Anzahl der Mitspieler,
und eine Spielfigur fiir die Punk-
teskala.

Ein Spieler ist Erzéhler und tber-
legt sich zu einer seiner Bildkar-
ten eine Aussage, diese kann frei
erfunden sein, ein Laut, ein oder
mehrere Worte, ein Zitat, ein Titel

FUR FAMILIEN

von Film oder Buch etc.

Die anderen Spieler geben dem
Erzéhler aus ihren Karten diejeni-
ge, von der sie glauben, dass sie
am besten passt.

Der Erzédhler mischt die Karten
und legt sie aus, die anderen
stimmen ab, welche Karte die
des Erzahlers ist. Der Erzahler
punktet nur, wenn einige der
Spieler richtig tippen, dann be-

FAST FOOD

TOMATEN SEHEN, BUZZER DRUCKEN

Fastfood ist angesagt, die Spieler
sollen den gréBten Hamburger
mit den meisten Zutaten kreie-
ren.

Wir 6ffnen die Hamburger-
Box undnehmen die Dose mit
den Zutatenkarten heraus, der
Buzzer-Burger wird auch bereit-
gelegt,. Die Zutaten werden ge-
mischt und gleichmafig an die
Spieler verteilt. Reihum deckt

m WiN HEFT 407 / MARZ 2010

jeder Spieler die oberste Karte
seines Stapels auf und legt sie
ab, immer die neue Karte auf
die anderen. Liegen zwei glei-
che Karten sprich zwei gleiche
Zutaten offen, versucht jeder, der
das gleiche Paar bemerkt, als Er-
ster auf den Buzzer-Burger in der
Mitte zu driicken. Der Schnells-
te bekommt eine der Karten
und steckt sie in seinen Halter.

kommen er und alle die richtig
lagen, je 3 Punkte und alle jene,
deren Karte gewahlt wurde, ei-
nen Punkt pro Tippkartchen. Lie-
gen alle richtig oder alle falsch,
geht der Erzahler er leer aus und
alle anderen Spieler bekommen
2 Punkte. Die Ergdnzungspa-
ckung enthélt 84 neue Karten
und ist mit dem Grundspiel
kombinierbar.

So weit so einfach — aber eine Be-
schreibung wird der unglaubli-
chen Faszination dieses Spiels
nicht gerecht! Wir spielen es
immer und immer wieder und
haben sehnstichtig auf die neu-
en Karten gewartet. Diese sind
genau so wunderschon wie die
des Grundspiels, vielleicht einen
Touch weniger makaber und
dister, aber man kann seine Ge-
danken wunderschon spazieren
lassen und es ist faszinierend,
was gelegt wird, wenn der Hin-
weis ,Freiheit” lautet.

Spielt man es oft im gleichen
Kreis, trainiert man seine Fanta-
sie unglaublich, denn man kann
ja den gleichen Hinweis fiir eine
Karte nicht unbedingt wieder
verwenden.

Macht jemand einen Fehler, wird
einfach weitergespielt.

Es geht aber nicht darum, die
meisten Zutaten zu bekommen,
sondern den besten Burger, und
dazu muss man beim Sammeln
nur eines beachten: Jede Zutat
ist einen Punkt wert, aber zwei
gleichfarbige Karten bringen
2 Minuspunkte ein, wenn sie
aufeinanderliegen. Die Zutaten
sind namlich in Farbfamilien ein-
geteilt, griin, rot, gelb, braun und
orange, und man sollte immer
nur eine Zutat aus jeder Farbfa-
milie in der Reihenfolge haben,
also nicht Gurke auf Salat, son-
dern Mayonnaise oder Ketchup
oder Schinken dazwischen. Also
gut mitdenken und vielleicht
nicht draufhauen, wenn schon
wieder zwei Salatblatter zu se-
hen sind, weil da hat man ja grad
eins erobert!

Nicht das erste Fast-Food Spiel,
aber dieses ist aber besonders
hiibsch ausgestattet und hat
einen allen bekannten simplen
Mechanismus, ohne Strafen fir
Irrtmer beim auf den Buzzer
schlagen, man muss sich nur die
eigne Reihenfolge merken.
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FOLIX

DAS 1X1 IN FARBE

Im Spiel sind 50 Karten mit Zah-
len, die das Produkt einer Mul-
tiplikation darstellen, und dazu
110 Spielsteine, jede Zahl hat ei-
nen andersfarbigen Hintergrund.
Die Karten sind immer zweifar-
big gestaltet, sie zeigen groR3 die
Zahl auf den Farben der beiden
Multiplikatoren und auch noch
in klein die Multiplikatoren als
Zahl. So weifll man genau, wel-

che beiden Steine man aufde-
cken muss. Vom Kartenstapel
werden die obersten beiden
Karten aufgedeckt.

Wer dran ist deckt 2 Steine auf.
Sind sie die Multiplikatoren
passend zu einer der offen aus-
liegenden Karten, bekommt
der Spieler die Steine, die Karte
wird ersetzt und er kann weiter-
spielen. Deckt er falsche Steine

FRUTTI DI MARE

SEEIGEL TEURER ALS MUSCHELN

An finf Standen werden Mee-
resfrichte verkauft, die Preise
andern sich im Lauf des Tages
je nach Nachfrage. Unabhan-
gig vom Preis sollten keinesfalls
Meeresfriichte Ubrig bleiben.

Die Verkaufsstande liegen in
Reihenfolge der auf lhnen ange-
gebenen Preise aus, die Prasen-
tierteller mit den Meeresfriichten
werden zuféllig darunter gelegt,

www.spielejournal.at

jeder Spieler hat 7 Meeresfriich-
te-Karten auf der Hand.

Wer dran ist wahlt eine Karte
und legt sie offen aus, diese Ware
wird nun teurer und der Prasen-
tierteller wird entsprechend ver-
setzt, das heif3t wer eine Shrimp-
Karte ausspielt, versetzt damit
den Shrimp-Prasentierteller eine
Stufe nach oben, der dort vorher
stehende Prasentierteller geht

FOLIX / FRUTTI DI MARE « ALLES GESPIELT

auf, dreht er sie wieder um und
der nachste ist dran. Folix ist ein
Sonderstein fiir Sonderaktionen,
man kann damit noch einmal
spielen, wenn man die Runde
falsch lag, oder man kann einen
roten Spielstein abwehren oder
den Angriff eines Mitspielers
abwehren. Ein roter Spielstein
muss sofort ausgeflihrt werden,
man kann danach keine Steine
umdrehen, und der rote Stein
kann mit Folix abgewehrt wer-
den. Griine Steine hebt man auf,
man kann sie einsetzen um noch
einen oder zwei Steine zuséatzlich
umzudrehen. Blaue Spielstei-
ne werden sofort ausgefiihrt,
danach darf man noch weitere
Steine umdrehen. Wer als erster
20 Spielsteine mit Zahlen gesam-
melt hat, hat gewonnen.

Folix bietet eine gelungene
Maoglichkeit, das Einmaleins zu
iben, in groBen Gruppen mit
allen Zahlen oder allein nur eine
Reihe. Wer die Zahlen noch nicht
gut kennt, kann auch nur mit
den Farben arbeiten.

Die Sondersteine bringen Ab-
wechslung und ein Zufallsele-
ment ins Spiel.

nach unten, die beiden tauschen
also die Platze.

Fir die teuerste Ware stiirzt so
der Preis auf 0, alle anderen
Teller werden um einen Schritt
verschoben. Man muss nicht
ausspielen, sondern kann pas-
sen und damit den Verkauf ein-
stellen.

Wer den Verkauf einstellt, spielt
in der laufenden Runde nicht
mehr mit, die bisher gespielten
Karten werden ab Ende der Run-
de gewertet.

Haben alle ihre Karten gespielt
oder den Verkauf eingestellt,
bekommt man fiir jede ausge-
spielte Karte den aktuell gliltigen
Preis ausbezahlt. Wer nach drei
Runden das meiste Geld besitzt,
gewinnt.

Ein nettes Familien-Spiel, das
allerdings ziemlich zufallsdo-
miniert ist - auch bei sechs Mit-
spielern sind drei Karten nicht
im Spiel, bei weniger Mitspielern
bleiben dementsprechend mehr
drauBlen, also hilft Mitzéhlen
schon gespielter Shrimps nicht
viel, und solange man nicht den
Preis auf 0 setzt ist Spielen besser
als passen.
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ALLES GESPIELT » HIMMEL, A... UND ZWIRN! / JAIPUR

derkarte wird die Spielrichtung
HIMMEL, A... UND ZWIR

ENTSCHEIDEND IST, WAS HINTEN RAUSKOMMT!

Im Spiel sind 70 Zahlenkarten
mit den Zahlen von 1 bis 70 und
dazu 15 Sonderkarten fir ins-
gesamt 3 Sonderaktionen. Wer
dran ist spielt eine Karte oder
muss Karten aus der Auslage als
Misthaufen nehmen und vor sich
ablegen.

Alle Spieler bekommen je 5 Kar-
ten. 2 Karten werden aufgedeckt,
das sind die aktuellen Zielkarten,

Uber der ersten aufgedeckten
Zielkarte liegt die Markerkarte,
die Pfeilkarte liegt vor dem Start-
spieler und zeigt in Richtung
Uhrzeigersinn.

Wer dran ist muss eine Karte
spielen, deren Wert kleiner ist
als der der Zielkarte und grof3er
als der der obersten darunter
liegenden Karte. Oder er spielt
eine Sonderkarte. Mit einer Son-

MIT FREUNDEN B

JAIPUR

KAUFLEUTE IM WETTSTREIT

Anstatt im Marktgeschehen
nach Kunden zu suchen, treten
in der Hauptstadt von Rajasthan
zwei Spieler gegeneinander an,
um den machtigsten Kaufmann
der Stadt zu kren. Dieser Titel
erwirbt, wer zuerst zwei Exzel-
lenz-Siegel erwirbt. Diese wie-
derum bekommt man, wenn
man zu besseren Preisen als der
Konkurrent kauft, verkauft und

m WiN HEFT 407 / MARZ 2010

handelt und sich auch noch um
die Kamelherden kiimmert. Drei
Kamelkarten werden offen aus-
gelegt, von den anderen Karten
bekommt jeder Spieler 5 Stiick,
der Rest ist Nachziehstapel. Wer
dran ist kann Karten nehmen
oder Karten ablegen. Wer Karten
nimmt, muss entweder mehre-
re Warenkarten aus der Auslage
nehmen und gleich viele aus

gewechselt oder man kann eine
Karte vom Mitspieler ziehen, die-

@ ser zieht eine Karte nach, oder

den Wert einer Zielkarte erho-
hen. Am Ende des Zuges zieht
man immer auf fiinf Handkarten
nach. Kann oder will man keine
Karte oder Sonderkarte spielen,
muss man die Karten unter der
Markerkarte nehmen, Zielkarte
und Zahlenkarten im Ablage-
stapel. Die Markerkarte kommt
zur noch ausliegenden Zielkarte
und eine neue wird aufgedeckt.
Ist der Nachziehstapel zu Ende
und ein Spieler muss Karten neh-
men, endet das Spiel. Er nimmt
wie gewohnt und alle zéhlen ihre
Karten im Misthaufen, Handkar-
ten bleiben unberiicksichtigt,
es gewinnt der Spieler mit den
wenigsten Karten in seinem
Misthaufen.

Es gibt doch immer wieder neue
Kartenablegemechanismen, und
das istein ganz besonders netter,
er funktioniert gut, ist schnell er-
klért und einfach zu spielen. Ein
gelungenes Spiel zum Mitneh-
men und uberall und immer
wieder gerne spielen.

der Hand in die Auslage legen,
das kénnen Waren und/oder
Kamele sein, oder man nimmt
eine einzige Ware und legt dafir
eine vom Nachziehstapel nach
oder man nimmt alle Kamele
vom Markt und legt sie in die
Koppel, wieder wird vom Nach-
Ziehstapel nachgelegt. Man kann
héchstens sieben Kamele auf der
Hand haben. Wer Karten able-
gen =Waren verkaufen mochte,
wahlt beliebig viele Karten einer
Art aus und legt sie offen ab, da-
fir bekommt man gleich viele
Warenchips und Bonus-Chips fiir
3,4 oder 5 verkaufte Waren. Fir
die teuersten Waren muss man
mindestens zwei Warenkarten
verkaufen. Sind 3 Arten Waren-
chips oder der Nachziehstapel
zu Ende, wird gewertet -die
meisten Kamele bringen den
Kamelchip, dann addieren beide
denWert ihrer Chips, die hdchste
Summe bringt ein Exzellenz-
Siegel und eine neue Runde be-
ginnt. Ein tolles schnelles Zwei-
erspiel mit einem interessanten
Mix aus Gllck, Taktik und Risiko,
dem Gegner zu viele gute Waren
zu Uberlassen.
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KRAKEN-ALARM

KRAKE KURT SUCHT KIND KUNO

Die Spieler suchen als Forscher
nach Meerestieren, aber das Kra-
kenkind Kuno schwimmt dau-
ernd davon und wird von Vater
Kurt Krake gesucht, dabei kann
dieser sich so aufregen, dass er
mit seinen Tentakeln das Schiff
umwirft.

Wer dran ist nimmt als Kapitan
das Riff und sucht die aktuell
dort sichtbaren Tiere. Dazu zieht

er das Schiff ein oder zwei Felder
weiter und deckt im Ziel einen
Meeres-Chip auf. Jetzt kommt
es darauf an was der Chip zeigt:
Ist es ein Tier aus dem Riff, be-
kommt er den Chip aus dem Riff
und darf aufhéren oder einen
weiteren Chip aufdecken.

Zeigt der Chip ein Tier, das nicht
im Riff zu sehen ist, endet der
Zug, alle Chips werden umge-

L

FUR FAMILIEN (81|

LINWOOD

ADVENTURE IS WAITING

Die Spieler legen Linwood For-
rest aus, auf der Suche nach vier
Elemente Steinen, jeder Stein
hat eine einzigartige Fahigkeit,
die die Spieler im Wald nutzen
kdnnen. Spielziel ist, als Erster
alle vier Steine zu sammeln und
zum Startfeld zurtick zu bringen.
Man wiirfelt und zieht entspre-
chend weiter und kann an einer
Kante ein neues Feld umdrehen,

l..l

man muss es so legen, dass man
darauf ziehen kann und muss
auch auf das neue Feld ziehen.
Um einen Element Stein zu fin-
den und zu bekommen, muss
man den Zug in der Mitte des
entsprechenden Feldes been-
den.

Findet man einen Element Stein,
bekommt man die entspre-
chende Karte und kann danach

adventure is wasllng,-»qi‘l.
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dreht. Zeigt der Chip eine Welle,
wird das Schiff in die Schiffs-
zone des nachsten Meeresfel-
des gespllt — dort gibt es zwei
Méglichkeiten: Sitzt dort nicht
Kuno, darf man einen weiteren
Chip aufdecken. Sitzt dort aber
schon Kuno, gibt es Kraken-
Alarm. War auf dem aufgedeck-
ten Chip Kuno zu sehen, wird
Kuno auf den nachsten Kraken-
platz versetzt. Auch hier gilt - ist
Kuno nun nicht beim Schiff, darf
man einen Chip aufdecken, ist
Kuno beim Schiff, gibt es Kra-
ken-Alarm: Das Pendel wird in
Schwingung versetzt. Hat es das
Schiff umgeworfen, verliert der
Kapitdn einen Proviant.

Wer die nétige Anzahl Tiere ge-
funden hat oder die meisten
Tiere hat, wenn ein Spieler sei-
nen dritten Proviant verloren
hat, gewinnt.

Kraken-Alarm ist hiibsch, lustig
und hat ein gelungenes Action-
Element — sehr nett ist auch die
Kombination von Merkmecha-
nismus und der Pendel-Action,
Zufallsgenerator einmal anders
- und die beiden Krakenfiguren
sind einfach suf3!

die Fahigkeit nutzen: Wald bringt
Kontrolle Giber den Banditen,
Fluss erlaubt das Uberqueren
von Wasser, Wind gibt zwei Wiir-
fel fur die Bewegung und Fire
ermdglicht die Benutzung von
Tunnels. Tunnels ermdglichen
das Springen von einem Feld
mit Tunnel zu einem anderen.
Der Bandit stiehlt Element Steine
wenn er auf Spieler trifft und
schickt die Spielfigur zurtick zum
Start. Es gibt kein Limit dafir, wie
viele Steine der Bandit in einem
Zug stehlen kann und sein Zug
endet nicht, wenn er einen Stein
gestohlen hat.

Ein ungewdhnliches kleines
Spiel, mit einer gelungenen Mi-
schung aus Strategie und Gluick,
ich kann gleich mit moglichst
wenig Zlugen an eine Kante
marschieren und ein neues Feld
auslegen, oder mich in der Nahe
anderer Spieler halten, falls die
was nutzliches finden und ich
den Banditen kontrollieren kann
- schnell begriffen, schnell zu
spielen, hoher Wiederspielwert,
macht Spaf3 — immer vorausge-
setzt man mag Bewegung durch
Wiirfel!
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OHREN HOCH, OHREN RUNTER, ZUNGE REIN!

Alle sitzen brav in einer Reihe,
wie eine Projektgruppe, die
beim Chefangetreten ist, nur der
Chef sagt langsam und deutlich
ein grausliches Gedicht auf und
beim letzten Wort jeder Zeile
knallt er eine Karte auf den Tisch
—und was machen seine Zuhérer
— sie wedeln mit den Handen in
Kopfhohe. Was ist los?

Ganz einfach, es lauft grade eine

MIT FREUNDEN B

Partie Mein Name ist Hase Elch!

Der Spieler in Chefposition ist
der Erzahler, die anderen mimen
Hasen und Elche. Der Erzdhler
skandiert das Gedicht - Vorla-
ge liegt bei — und pro Zeile eine
Karte ab.

Auf dieser Karte ist ein Tier zu se-
hen, das der Jager — so er kdme
- jagen wiirde, und das wollen
die andern tunlichst nicht sein

MONKEY DASH

AFFE AUF KISTE IN DER LADEZONE

Es gilt eine strenge Regel im La-
gerhaus - Keine Affen! Aber das
gilt natirlich nicht fur Aufseher!
Nein, nicht so wie sie denken!
Keine echten Affen! Die, die
gerne Bananen fressen, aus den
Bananenkisten im Lagerhaus
sind gemeint! Und jetzt macht
auch noch der Chef einen Uber-
raschungsbesuch, also sollte
man schnellstens seinen Lieb-

lingsaffen aus dem Warenhaus
schaffen, bevor er eintrifft, aber
natirlich macht der liebe Affe
nicht mit.

Affen, Aufseher und Kisten be-
ginnen in der Grundaufstellung,
jeder hat zwei Karten und muss
pro Zug 4 Aktionspunkte ver-
wenden, entweder Aufseher,
Affe oder Kisten bewegen oder
Karten spielen in beliebiger
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ALLES GESPIELT » MEIN NAME ISTHASE-ELCH / MONKEY DASH

MEIN NAME ISTHASEELCH

und dndern die Stellung ihrer
Hande am Kopf entsprechend
von Hasenohren zu Elchgeweih
oder von Ohren oben zu ohren
hangend, Geweih angelegt etc,,
mal Hase, mal Elch.

Erscheint eine Karte mit Jager,
erstarren alle sofort zu vélliger
Unbeweglichkeit und die aktu-
elle Position der Hande jedes
Spielers wird gewertet, wobei
Elchschaufeln und Hasenohren
nur paarweise gelten, ein Ein-
handelch oder -hase gilt als selt-
sam geformtes Gebisch! Jeder
Spieler hat dementsprechend
zwei Tiere auf der Wertungsleiste
und zieht jenes weiter, das gera-
de gepunktet hat, und versucht
so dem Jager zu entwischen.
Nun ist der nachste Spieler als
Erzéhler dran.

Ein absolut irres Spiel, bei dem
man hollisch aufpassen muss,
dass man vor lauter Konzentra-
tion die Zunge nur absichtlich
rausstreckt, denn ein Elch mit
herausgestreckter Zunge ist ein
Hase, und umgekehrt! Ein Spiel
zum Spielen, die Beschreibung
kriegt den Spielspal3 einfach
nicht riiber!

Kombination. Der Startspieler
bezahlt einen AP dafiir dass er
anfangen darf - der eigene Auf-
seher bewegt sich orthogonal
um 1 AP pro Feld, nicht tiber Ba-
nanenkisten, Affennest oder ei-
nen anderen Aufseher und nicht
in die gegnerische Ladezone. Der
Aufseher bewegt Bananenkisten
in benachbarten Feldern auf sei-
ner anderen 7 Nachbarfelder,
fuir 1 oder 3 AP Punkte, je nach-
dem ob es eine Kiste mit oder
ohne Affe ist. Oder der Aufseher
schiebt die Kiste weiter und geht
mit, Kosten 1AP fiir die Kiste und
1 fur den Aufseher. Affen bewe-
gen sich in alle Richtungen aber
nicht auf dem Boden, nur Gber
Kisten, lauft er Gber drei in einer
Reihe, ist das ein Monkey Dash
und bringt dem Spieler eine Po-
wer Card.

Es gewinnt, wer als erster einen
Affen auf einer Kiste in der Lade-
zone hat.

Ein witziges kleines Spiel, stilecht
verpackt und mit sehr hiibscher
Ausstattung, das Thema ist wit-
zig und die Bewegungsmecha-
nismen und die Story sind ge-
lungen aufeinander abgestimmt.
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Mit Freunden
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MONSTER MATSCH / MR. JACK IN NEW YORK <« ALLES GESPIELT

MONSTER MATSCH

KNETEN ... SPIELEN ... MATSCHEN

Auf Burg Monsterstein wird
die Position Obermonster neu
vergeben, wer zuerst dort an-
kommt, kriegt den Posten. Aber
unterwegs droht der Monster-
hammer! Wird ein Monster vom
Hammer erwischt, dann werden
die schlimmsten Monster ein-
fach zu Brei und missen sicham
Start eine neue Figur holen.

Jeder Spieler wahlt eine Far-

be, nimmt die Knetmasse und
macht sich seine Figur mit Hilfe
einer der beigelegten Schablo-
nen. Dann wird reihum gewdr-
felt: Fr eine Augenzahl wird das
eigene Monster entsprechend
viele Felder Richtung Burg
Monsterstein gezogen. Erreicht
die Figur dabei ein Feld mit Klee-
blatt, darf sie noch zwei Schritte
machen. Endet der Zug aber auf

MR. JACK IN NEW YORK

ISTMR. TUMBLETY DER RIPPER?

Bei den Ermittlungen gegen Jack
the Ripper wird Francis J. Tum-
blety, ein Hochstapler, verhaftet
und dann gegen Kaution wieder
freigelassen, er fliichtet nach
New York. Die dortigen Ermittler
suchen nun nach Tumblety.

Ein Spieler ist Jack The Ripper /
Tumblety, sein Ziel ist, vor Ende
der 8. Runde aus Manhattan zu
fliehen oder seine wahre Identi-

www.spielejournal.at

tat zu verbergen. Der Inspektor
soll Jacks Identitat vor Ende der
8.Runde aufdecken und ihn fest-
nehmen.

Auch in New York sind die Stra-
Ben nur teilweise erleuchtet. Pro
Runde sind 2 Personen fiir Jack
und 2 Personen fir den Inspek-
tor aktiv, abwechselnd beginnt
der Inspektor oder Jack. Man be-
wegt jeweils seine zwei Figuren

einem Eiskristall, wird das Mons-
ter eingefroren und muss eine
Runde aussetzen. Wird aber der
Hammer gewdirfelt, dann gibt’s
Monster Matsch: Der Nachbar
des Monsterbesitzers darf das
Hammerchen nehmen und die
Figur flach und breit klopfen.
Dann darf der Besitzer sein Mons-
ter zusammenkratzen, in der
Schablone neu formen und am
Start wieder beginnen. Wer das
Ziel erreicht, wird Obermonster!
Angesichts des Hammers und
trotz all seiner Leichtigkeit wédre
vielleicht irgend eine Presse, so
nach Art einer Nudelmaschine, in
der die Monster zerstort werden,
besser gewesen? Aber das ist
schon wieder so eine halb pada-
gogische halb besserwisserische
Sicht der Dinge, denn Dreijahrige
lasst man denke ich mit keinem
Spiel allein, also kann man auch
dazwischen gehen, wenn sich
einer wehrt weil ihm der andere
das schone griine Schleimmons-
ter kaputthauen will. Auf jeden
Fall ist Action angesagt, und
grundsatzlich macht die Sache
sicher SpaB3, auch das Formen
der Figuren in den Schablonen.

oder nutzt deren Starke, danach
wird ausgewertet — Jack muss
mitteilen, ob es einen Zeugen
gibt.

Dies ist der Fall wenn die Figur,
die Jack vorher geheim als seine
Identitdt gewahlt hat, auf oder
neben einem beleuchteten Feld
steht. Pro Runde erl6scht eine
Laterne. Interessant wird das
Ganze durch die Spezialféhig-
keiten der Figuren, die vom Auf-
machen von Baustellen als Hin-
dernis, dem Errichten von Parks
bis zu Beleuchtung installieren
oder Spielplanfelder zur Spu-
rensicherung sperren und eine
andere Figur ziehen reichen. Ist
Jack am Ende einer Runde nicht
sichtbar, kann er versuchen in
der néchsten Runde Manhattan
zu verlassen!

Man glaubt es kaum, aber ge-
gentiber dem ersten Spiel ist hier
die Atmosphare noch dichter, die
verdnderten Fahigkeiten der Fi-
guren machen es zu einem vollig
neuen Spiel, und man kann tolle
Kombinationen auf dem vari-
ablen Plan finden und nutzen,
sowohl als Ermittler als auch als
Jack!
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ALLES GESPIELT » MUH & MAH / NEUROSHIMA HEX! DUEL

MUH & MAH

EIN TIERISCHES FUHLSPIEL

Kihe, Schafe und Frosche sollen
an ihren passenden Platz auf
den Hofen der Spieler gebracht
werden. Im Spiel sind 9 Kiihe,
9 Schafe und 9 Frosche in ver-
schiedenen Farben, die Spieler
bekommen Bauernhéfe mit
farbigem Rand und miissen die
dazu passenden Tiere finden.

In der Variante Bauernhof-Lotto
spielt man eine Art Lotto und

zieht ein Tier aus dem mit einer
Tierart gefiillten Beutel. Passt die
Farbe, legt man es in den eige-
nen Bauernhof, wenn nicht, ver-
schenkt man es an den Spieler,
dem der Bauernhof dieser Farbe
gehort. Oder man spielt Chaos
auf dem Bauernhof, die Beutel
werden gemischt befillt und
ein falsches Tier wird allen ge-
zeigt und in irgendeinen Beutel

MIT FREUNDEN B

NEUROSHIMA HEX! DuUEL

VEGAS GEGEN SMARTS

Auf der Basis des Rollenspiels
Neuroshima in einer nach-apo-
kalyptischen Welt, jeder Spie-
ler verkorpert Truppen, die er
moglichst effizient auf dem Plan
platzieren muss, um gegen das
gegnerische Hauptquartier an-
zukommen.

Die Fraktionen im Spiel sind
Hegemonie, Posten, Borgo und
Moloch. Pro Runde hat ein Spie-
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ler drei Plattchen vor sich, die
gelegt oder genutzt werden.
Kampfplattchen bedeuten so-
fortigen Konflikt, auch nach Be-
setzen des letzten Planfelds wird
noch ein Konflikt abgewickelt.
Es gewinnt der Spieler mit den
meisten Widerstandspunkten
oder der mit noch existierendem
Hauptquartier.

The Duel ist eine Erweiterung

zurtickgesteckt! Nun ist Gedacht-
nis gefragt! In jeder Variante ge-
winnt, wer zuerst alle Tiere auf
dem eigenen Bauernhof liegen
hat. Man kann es auch einfacher
machen und das Tier in den
Beutel zurlickstecken aus dem
es kam.

Um es schwieriger zu machen,
kann man eine Variante spie-
len, in der ein Spieler die Augen
schlieBen muss, wenn sein letz-
tes fehlendes Tier von einem
anderen Spieler gezogen wird,
damit er nicht sieht, in welchen
Beutel das Tier zurilickgesteckt
wird.

Die Aufgabe ist gar nicht so
einfach, zwar sind die Frosche
schon allein wegen ihrer Groe
gut von Kuh und Schaf zu unter-
scheiden, daftir muss man aber
bei Kuh und Schaf ganz genau
fihren und tasten, damit man
sie unterscheiden kann.

Eine sehr gute Ubung fiir Fein-
motorik und gedankliches Um-
setzen von Fiihlen in Formen.
Ein bisschen Gedachtnisistauch
noch notwendig und auch gutes
Beobachten, wohin steckt mein
Nachbar,meine” rote Kuh?

mit zwei neuen Fraktionen —
Smart, eine mobile Armee aus
halb Maschinen, halb Mutanten,
und Vegas, die Menschen und
Maschinen iber Agitatoren kon-
trollieren — gleichzeitig kann das
Spiel als eigenstandiges Zwei-
Personen-Spiel genutzt werden.
Smart-Einheiten enthalten zum
Beispiel Netzkdamper, Twister und
Ripper bzw., Golem oder Cyborg,
die Vegas-Fraktion dagegen
Soéldner, Scharfschiitzen, Agita-
toren oder Saboteure. Spielziel
fiir Zwei ist die Eroberung des
gegnerischen Hauptquartiers,
das mit 20 Trefferpunkten begin-
nt. An Plattchen gibt es Planteile
und Sofort-Aktions-Plattchen,
beide kénnen nur im Zug des
jeweiligen Spielers genutzt wer-
den. Terror hindert den Gegner
am Einsetzen einer Einheit aufs
Brett, im MehrspielerSpiel gilt
dies fur alle Spieler.

Fiur alle Fans von Neuroshima
ein unbedingtes Muss, die Mog-
lichkeiten werden gekonnt und
spannend erweitert, und noch
immer liefert Neuroshima Hex
ein unglaublich dichtes Spieler-
lebnis in relativ kurzer Zeit!
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FUR FAMILIEN

NINJA VERSUS NINJA

NINJA VERSUS NINJA / PALAGO « ALLES GESPIELT

(Ba

EIN SPIEL MIT SCHWERTERN UM MISSIONEN

Jeder Spieler kontrolliert ein
Team von Ninjas, das den eige-
nen Dojo verteidigen und den
gegnerischen stiirmen muss, um
Punkte zu verdienen. Hat man
sieben Punkte verdient oder alle
gegnerischen Ninjas ausgeschal-
tet, gewinnt man.

Wer dran ist wiirfelt, addiert die
Zahlen und bewegt einen Ninja,
verldsst er seinen Dojo, geht er

auf Mission und nur dann kann
er Punkte verdienen. Bewegun-
gen in gerader Linie und L-Form
sind erlaubt, Uberspringen,
Diagonalbewegungen oder
Umkehren im eigenen Dojo
oder der neutralen Zone sowie
Drehungen um mehr als 90 Grad
sind verboten. Eine Mission muss
in drei Zigen beendet werden,
nur ein Ninja pro Spieler kann

FUR FAMILIEN

PALAGO

WELT DER FORMEN UND FIGUREN

Aus dem neuseeldndischen Ver-
lag Colour of Strategy kommt ein
Spiel, das nicht von ungefdhr an
Tantrix erinnert, schlief3lich ist
der Tantrix-Erfinder Ko-Autor.
Man soll die Wesen von Pala-
gonia entdecken, geschlossene
Gebilde, die durch das Legen der
Steine entstehen.

48 identische sechseckige Spiel-
steine sind in zwei Farben ge-
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staltet, zum Beispiel halb gelb,
halb lila und in jeder Farbhalfte
findet sich noch Kreissegment
der anderen Farbe, damit hat
jede Kante des Steins zwei Far-
ben. Die Steine werden Kante an
Kante aneinandergelegt, dabei
missen die Farben (iberein-
stimmen. Wenn man die Steine
legt, entstehen Linien und beim
Schlieen der Linien Figuren. Je

auf Mission sein. Die Punkte
der Mission hangen davon ab,
wie weit der Ninja in den geg-
nerischen Dojo eindringt. Ist er
sicher wieder daheim, wird der
Meister-Ninja entsprechend wei-
terbewegt. Endet ein Zug eines
Ninja auf einem Feld mit einem
gegnerischen Ninja wird dieser
ausgeschaltet, dies gibt keine
Punkte.

Klingt ziemlich komplex, ist es
aber gar nicht, eigentlich ein
simples Wiirfelspiel, bei dem
schon einmal die Wiirfel faszi-
nieren, Vierseiter, in denen ein
Schwert steckt — einfach genial!
Und dann hat man Spal3 daran,
entweder einfach so vor sich
hinzuwrfeln oder zu versuchen,
sich mdéglichst solche Positionen
zu suchen, auf denen einen der
Gegner nicht erwischen kann.
Und man muss einen Ninja nur
blockieren, damit er ein oder
zwei Schritte mehr machen
muss, und schon kann er dabei
versagen, in drei Schritten wie-
der daheim zu sein. Also rennen
so weit man kann und eventuell
statt heimgehen einen gegneri-
schen Ninja elimieren! Oder?

nach Spielart legt man einfach
alleine die Muster nach oder er-
wirfelt im Mehrpersonenspiel
Aktionen, fiihrt eine davon aus
und punktet fir das Anlegen
neuer Steine und geschlossene
Figuren. Aktionen sind einen
duBeren Spielstein wegnehmen,
einen inneren Spielstein rotieren
und die erwiirfelte Anzahl Steine
spielen. Wer einen Pasch wirft,
bekommt einen zusatzlichen
Spielzug. Man punktet nur, wenn
man alle zu spielenden Steine
eines Zuges zum Schlief3en ei-
ner Figur verwendet und man
darf keine Locher bauen. Wenn
ein Spieler punktet, punktet der
vorhergehende Spieler mit, au-
Ber es ist der zweite Zug nach
einem Pasch. Man bekommt ei-
nen Punkt fiir den duf3eren Um-
riss, jeden inneren Umriss und
einen Punkt pro Bein.

Palago ist einfach wunderschon,
man braucht etwas Ubung um
die Figuren zu erkennen und
auch um zu Beginn die Punkte
zu zéhlen — der Spal3 am Spiel er-
schlieBt sich aber beinahe sofort
und man versucht, immer neue
Wesen zu finden.
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MIT FREUNDEN

ALLES GESPIELT p PARTY ALIAS / PIAZZA

‘.1.
i

PARTY ALIAS

POSIEREN, FABULIEREN, IRRITIEREN

,Es war einmal die unendliche
Geschichte einer Spielidee ...
einer fing an damit, einen Spie-
ler den anderen Spielern seines
Teams einen Begriff erkldren zu
lassen, und das fanden alle so
gut, dass sie diese Idee immer
wieder aufgriffen und in eine
Spieleschachtel steckten” -
JJTabu!” —,Nein, leider falsch..."
— Die Losung heil3t in diesem

PIAZZA

Fall Party Alias und der Grund-
mechanismus ist tatsachlich
sattsam bekannt:

Gespielt wird in Teams von 2
oder mehr Spielern, und wie so
oft muss den eigenen Teammit-
gliedern ein Begriff erklart wer-
den, je mehr Begriffe erraten
werden, desto mehr Schritte darf
die Spielfigur gehen.

Bei Party Alias kommen noch

Erzahle eine
verrickte Gese

ichte:

FISCH UM 3 UND APFEL UM 2 EINHEITEN!

Einkaufen und Lebensmittel sind
fur Kinder immer wieder faszinie-
rende Themen, und in diesem
Spiel wird eine erste Informati-
on dazu gegeben, dass Dinge
Geld kosten und dass es auch fiir
dieselbe Sache unterschiedliche
Preise gibt.

Die Spieler beginnen mit ih-
ren Figuren auf dem entspre-
chenden Farbfeld am Eingang

und bekommen vier Geldchips,
je einen mit den Werten 1 bis 4.
Sie gehen mit den Figuren tber
das Spielbrett und kaufen Apfel,
Paprika, Mais und Fisch, zum
Bezahlen nutzen sie ihre Geld-
chips. Allerdings mussen sie
darauf achten, die Sachen zum
richtigen Preis zu bekommen,
sonst reicht das Geld nicht.

Wer dran ist, wirfelt und geht
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besondere Erklarungsmethoden
dazu - so muss man entweder
alle Begriffe einer Karte durch
eine fortlaufende Geschichte er-
zdhlen - so wie ich das zu Beginn
versucht habe - oder man muss
den Betriff in einem bestimmten
Gemlitszustand erklaren, depri-
miert, frohlich, verargert, angst-
lich, oder auch in einer bestimm-
ten Positur, sei es hiipfend oder
auf einem Bein stehend.

Die Promi-Karte wird wie ge-
wohnt erklart. Solch erfolgreich
absolvierte Spezial-Erklarungen
bringen Bonuspunkte, wie viele
bestimmt der Drehpfeil. Lasst
man Begriffe aus, was erlaubt ist,
wenn man glaubt, sie nicht erkla-
ren zu kénnen, oder macht einen
der bekannten Fehler wie einen
Teil des Wortes nennen, muss die
Spielfigur dementsprechend vie-
le Schritte zuriick.

Wer zuerst die Ziellinie Uber-
schreitet, gewinnt.

Wer Spal3 an diesen Spielen hat,
wird auch an Party Alias Freude
haben, die neuen Ideen sind zu-
mindest witzig und gut! Erkldaren
Sie verdrgert ein vierblattriges
Kleeblatt!

mit seiner Figur vom Eingang aus
in beliebige Richtung, man geht
so viele Schritte wie man Augen
gewdirfelt hat. Das erreichte Le-
bensmittel bezahlt man mitdem
Chip, der gleich viele Punkte
zeigt wie das erreichte Lebens-
mittel. Den Chip legt man auf
das Bild des Lebensmittels im
eigenen Einkaufskorb. Nach die-
sem ersten Einkauf muss man
nun darauf achten, dass der
Punktewert nicht mehr verflig-
bar ist und muss nun die ande-
ren Lebensmittel entsprechend
zu anderen Preisen einkaufen.
Wer als erster alle vier Lebensmit-
tel bezahlt und gesammelt hat,
gewinnt. Einfachste Regeln fir
ein hibsches Spiel, besonders
nett fir kleine Kinder ist daran
ist, dass die Spieler einander
nicht stéren kdnnen, denn jedes
Lebensmittel ist zu jedem Preis
vorhanden und kann nicht weg-
genommen werden. Durch die
nichtlinearen Wege auf dem Plan
bekommen die Kinder auch eine
Einflihrung in vorausschauendes
Bewegen der Figur, mit welchem
Weg erreiche ich meinen 3er-
Fisch am schnellsten?
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QUIRRLY

DIE 5 VON LINKS UND DIE 6 VON GEGENUBER

Im Spiel sind 65 Karten mit den
Zahlen von 1 bis 13 mit 5 Farben
und 5 Motiven. Es gibt verschie-
dene Kartenstapel, alle Spieler
suchen darin gleichzeitig nach
ihren Zahlen von 1-13, man sam-
melt entweder gleiche Farben
oder Motive. Aber alle haben
Zugriff auf alle Stapel.

Vor Spielbeginn einigt man sich,
ob alle Spieler nach Farben oder

alle nach Motiven suchen, dann
nennt jeder die Farbe bzw. das
Motiv wonach er suchen will .
Die Karten werden gemischt und
dann so verteilt, dass vor jedem
Spieler 2 verdeckte Stapel liegen,
die Kartenanzahl in einem Stapel
hat keine Bedeutung. Alle spie-
len gleichzeitig und nehmen im-
mer einen Stapel und durchsu-
chenihn. Eine passende Karte in

ROBO CHAMP

DER GRUNE ROBOTER BRAUCHT NOCH EINEN ARM!

In der Roboterfabrik gab es
einen Zwischenfall und die Ro-
boterteile liegen wird durchei-
nander auf einem Haufen, wer
zuerst einen fertigen Roboter
zusammenbauen kann, gewinnt
die Trophae.

Man wirfelt und nimmt sich fir
blau, rot oder griin einen Ro-
boterteil der entsprechenden
Farbe. Bei weil hat man die freie

www.spielejournal.at

Wabhl, ist kein Teil mehr vorhan-
den, muss man einTeil zurtickge-
ben. Fiir die mehrfarbige Flache
kann man mit einem Mitspieler
oder dem Teilehaufen in der
Tischmitte einen Roboterteil
tauschen.

Fir schwarz darf man von einem
Mitspieler oder aus der Tischmit-
te ein Teil nehmen. Man kann
natlrlich auch farblich nicht

QUIRRLY / ROBO CHAMP « ALLES GESPIELT

aufsteigender Reihenfolge darf
man aus dem Stapel nehmen
und vor sich ablegen, Karte auf
Karte, aberimmer nur die unmit-
telbar nachste gesuchte. Dann
legt man den Stapel méglichst
wieder an seinen Platz zurtick,
das erleichtert auch das Mer-
ken, sollte fiir spater noch eine
brauchbare Karte im Stapel sein.
Hat man seine letzte Karte ge-
funden und verdeckt vor sich
abgelegt, ruft man Stopp. Die
Mitspieler priifen den Stapel
auf Vollstandigkeit und richtige
Reihenfolge, stimmt alles, hat
man gewonnen. Hat man sich
geirrt, gewinnt, wer die meisten
Karten in richtiger Reihenfolge
sammeln konnte.

Ein witziges schnelles Spiel, das
man auch gut variieren kann,
man kann Jingeren die Zah-
lenfolgen verkiirzen oder éltere
Kinder in absteigender Reihen-
folge suchen lassen. Eine sehr
gelungene eigenstandige Um-
setzung eines an sich bekannten
Spielprinzips, die ausgesprochen
Spafl macht, und Merkvermdgen
genauso trainiert wie Schnellig-
keit.

passende Teile einbauen, das
ist ausdricklich erlaubt, damit
wahrt man auch die Chance auf
Tausch. Allerdings muss man
einen einfarbigen Roboter zu-
sammenbauen um zu gewinnen,
kann aber zwischendurch mehr-
mals die Farbe wechseln.

In der Variante ,Super-Klau”
kann man fiuir schwarz mit ge-
schlossenen Augen von jedem
Mitspieler ein Teil klauen. Fur
das Mehrfarbenfeld wird die
Variante ,Total-Tausch” genannt,
man tauscht den kompletten Ro-
boter mit einem Mitspieler. Wer
mochte kann fiir einen vierten
Spieler entsprechend aus sei-
nem eigenen Lego-Vorrat einen
Roboter bauen und den Wiirfel
entsprechend anpassen, im Spiel
zu viert ist dann weil3 kein Joker
fir freie Wahl, sondern der weif3e
Roboter.

Besitzt man passende flache klei-
ne Quadrate, kann man die Wir-
felflaichen auch fiir mehr als vier
Roboter anpassen und weitere
Roboter bauen.

Diese individuelle Gestaltungs-
moglichkeit macht dieses und
alle anderen Lego-Spiele
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SCHAFE SCHEUCHEN

GRAS FRESSEN IM SONNENSCHEIN

Die Schéfer treiben ihre Herden
Uber moglichst saftige Weiden,
aber auch der Schaferhund be-
stimmt den Weg. Beim Spielauf-
bau macht schon der Plan Freu-
de, er schaut aus wie eine Blume,
mit ein bisschen Fantasie auf wie
eine Sonne, und die wird gleich
auf ihr Startfeld in einem der
Bliitenbdgen gesetzt, dann be-
kommt noch jeder seine beiden

Schafe und setzt sie auf seine
Startfelder.

Wer dran ist wiirfelt mit beiden
Wirfeln: Fur jedes erwiirfelte
Schaf zieht man ein eigenes
Schaf ein Feld weiter, nur waag-
recht oder senkrecht, nicht auf
besetzte Felder und nicht Gber
besetzte Felder hinweg, zum
Hund muss ein Feld Abstand
bleiben. Fiir Gras nimmt man

FUR FAMILIEN

SCHNELLER ALS KURZ

POTUS UND DER FAN

Ein Schéatzspiel der anderen Art
- es geht nicht um einen Abso-
lutwert, sondern um einen Ver-
gleich, bei diesen Editionen in
den Themen Europas FuBBballer
und ,Presidents of the United
States”. Auf den Bildkarten fin-
den sich dementsprechend eu-
ropaische FuBBballmannschaften
und die Prasidenten der USA.

Man wahlt zu einem Thema zu-
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féllig 6 Eigenschaftskarten und
legt sie auf die entsprechenden
Felder, sie geben vor, wie die
Bildkarten eingeordnet wer-
den mussen. Die Eigenschaf-
ten in ,Potus” sind Amtsantritt,
Antrittsalter, Amtszeit, Vetos,
KorpergroBe, Distanz Geburts-
ort — WeiBes Haus, Historischer
Rang, Geburtstag, Kinder oder
Militdrischer Rang. Bei,,Der Fan”

ALLES GESPIELT » SCHAFE SCHEUCHEN / SCHNELLER ALS KURZ

ein Grasplattchen unter dem ei-
genen Schaf zu sich. Dabei heif3t
es aufpassen: Ein Grasplattchen
mit Wurm muss man aufgedeckt
unter dem Schaf liegenlassen.

Fur jede gewdirfelte Sonne zieht
man den Sonnenstein um ein
Feld weiter. Beim Hund setzt
man diesen auf ein freies Feld
und bewegt benachbart stehen-
de Schafe weg.

Far die Sonne zieht man diese

ein Feld weiter, erscheint der
Hund, setzt man diesen auf ein
anderes Feld und zieht benach-
barte Schafe ein Feld weiter weg.
Ist alles Gras gefressen oder er-
reicht die Sonne ihr Startfeld,
gewinnt, wer die meisten Gras-
plattchen hat. Wer sich Gras mit
Wurm genommen hat, muss
dieses Plattchen und noch eines
dazu abgeben.
Schafe scheuchen ist ein hib-
sches Kinderspiel, das vor allem
durch die liebevolle Ausstattung
auffallt. Mechanismus und The-
ma sind Standard bei Kinderspie-
len, in einer taktischeren Variante
zieht der Hund 1-3 Felder weiter,
benachbarte Schafe fliichten in
Kettenreaktion.

geht es um Griindung, Weltrang-
liste, Erstes WM-Spiel, WM- und
EM-Teilnahmen, WM- und EM-
Punkte, WM—und EM-Tordiffe-
renz, Entfernung bis Wien.

Eine Bildkarte wird als Startkarte
ausgelegt. Dann bekommt jeder
gleich viel Karten und alle versu-
chen, nach genauen Regeln die
eigenen Bildkarten richtig einzu-
ordnen. Alle anderen beurteilen,
ob die neu gelegte oder eine ver-
schobene Karte nun in Relation
zu benachbarten Karten richtig
liegt. Wer zweifelt muss klar an-
zeigen, welche beiden Karten
er meint und sie aufdecken, wer
sich irrt, bekommt eine Strafkar-
te. Wer seine letzte Karte richtig
spielt, gewinnt.

Ein optisch sehr attraktives und
thematisch reizvolles Schatz-
Spiel mit neuen Mechanismen,
das viel SpaB8 macht. Die be-
sondere Herausforderung liegt
darin,d ass die Schatzungen
in alle Richtungen des Rasters
stimmen miussen, Zweifeln
macht nur Sinn, wenn man sich
seiner Sache ziemlich sicher ist.
Auch ohne Brett fiir unterwegs
geeignet.

UBERBLICK

DAUER
5+ '

Autor: S. Riedel, B. Schyns
Grafik: nicht genannt

Vertrieb A: Californian Products
Preis: auf Anfrage

Verlag: Logis / Savas Takas 2009
www.logis.It

BEWERTUNG

Lauf-/Sammelspiel mit Wiirfeln
Fr Kinder
Wiirfeln, bewegen, sammeln

Zufall oeeeeeo
Wissen/Ged. OO0O00000O
Planung 8000000
Kreativitit OO0O00000
Komm. 00000oo
Geschick. (O000000O
Action 0000000
Kommentar

Nette Ausstattung

Ungewdhnlich groBe Verpackung
Thema gelungen umgesetzt
Géangige Mechanismen

Vergleichbar
Andere Sammelspiele mit Wiirfeln

UBERBLICK

ERENES

Autor: R. Goslar, S. Schaffstein
Grafik: Carsten Lambrecht
Vertrieb A: Heidelberger

Preis: je ca. 9,00 Euro
Verlag: Heidelberger 2009
www.heidelberger-spieleverlag.de

Schatzspiel

Fir Familien

Werte in Relation setzen

Zufall 8eednnn
Wissen/Ged. OO 00000
Planung 0000000
Kreativitit OO0O00000
Komm. 00000ooo
Geschick. (O0O00000O
Action 0000000
Kommentar

Interessanter Mechanismus
Absolutwissen hilfreich, aber nicht
notwendig - Schnell zu spielen
Optisch attraktiv, thematisch
interessant

Vergleichbar

Anno Domini, Sortivity, Schatzen
Sie mal und andere Schatzspiele

www.spielejournal.at



SEVEN HILLS

FREMDE ANSIEDELN, ANHANGER GEWINNEN

Als Biirger von Rom mssen die
Spieler die Stadt Rom unter-
stlitzen, dazu muissen sie neue
Bevolkerung = Klienten auf den
Hiigeln Roms ansiedeln, die-
se von aufen eingebiirgerten
Romer werden dann ihren Pat-
ron im Krieg unterstiitzen und
ihn eventuell auch zum Konsul
wahlen.

Man darf aber auch die Sklaven

BN Fill all seven
and create

nicht auBBer Acht lassen, damit es
nicht zu einer Revolte kommt,
angezettelt von den Mitspie-
lern. Wer nach fiinf Runden die
meisten Prestigepunkte ange-
sammelt hat, gewinnt.

Bei Besiedlung zieht und spielt
man Karten, um Klienten anzu-
siedeln oder eine Revolte anzu-
zetteln oder man Karten aus-
tauschen. Fur die Konsul Phase

SKYLINE 3000

WOLKENKRATZER AUF DEM MOND

Die Spieler sind Unternehmen
die in ihren Fabriken im Orbit
des Mondes Wolkenkratzer
zusammenbauen und sie auf
Plattformen in der Stadt einset-
zen, mdglichst dort, wo es die
beste Infrastruktur gibt, Griinfla-
chen, Raumhafen und Einkaufs-
zentren. Aber die Stadt hat ihre
Eigenheiten, sie besteht aus 9
Blocks in 3 Distrikten, in einem

www.spielejournal.at

Block missen alle Dacher die
gleiche Form haben, aber in
einem Distrikt diirfen nicht alle
Dachformen gleich sein.

Gespielt wird in Runden aus
den Phasen Construction, Im-
provement, Scoring und Draw.
Man baut mit Karten und kann
Stockwerke oder Dacher zur
Vollendung von Gebduden set-
zen. Oder man reserviert einen

vergleicht man fiir die Wahl des
Konsuls die Marker am Forum
Romanum, wer die Mehrheit
hat wird Konsul, der Konsul be-
kommt sofort zwei Punkte und
kann zwei Konsul-Legionen
aufstellen und die dazugehéri-
gen Aktionen setzen, Legionen
vorheriger Konsuln werden mit
den dazugehdrigen Aktionen zu-
riickgeschickt. Danach werden
Prestigepunkte fiir die meisten
und zweitmeisten Klientenmar-
ker auf allen Hiigeln vergeben,
ebenso fir Equiten und Konsuln.
Eine Runde besteht aus den Pha-
sen Besiedlung, Konsul und Wer-
ten der Runde.

Seven Hills ist ein an sich sauber
gemachtes Aufbauspiel mit einer
Kombination aus Karten-Sets
sammeln und Regionen kont-
rollieren. Aber die Spielregel ist
sehr gewdhnungsbediirftig, vor
allem in Bezug auf die Formulie-
rungen. Im Grunde genommen
ein einfaches Spiel, wenn man
sich durch die Regeln gearbeitet
hat. Alles in allem wohl eher ein
Spiel fir jene, die sich fiir Spiele
aus fremdsprachigen Kulturkrei-
sen interessieren.

Bauplatz mit einer Werbefldche,
aber das kostet einen Siegpunkt
beim Aufstellen und beim Erset-
zen durch ein Gebaude. Oder
man spielt einen Contract und
setzt ein fertiges Gebdude ins
entsprechende Distrikt. Das erste
Gebaude im Block legt die Dach-
form fest und darf nur ein Stock-
werk hoch sein, spatere Gebaude
mdussen gleich hoch oder einen
Stock hoher sein als das hochste
Gebdude. In der Improvement
Phase werden Verbesserungen
furr die Infrastruktur gegen Bau-
karten versteigert und ausge-
legt. Gewertet werden immer
alle Blocks, fiir die meisten und
zweitmeisten Stockwerke, NICHT
Gebdude! Am Ende der vierten
Runde gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Auch mit SciFi-Thema ein ge-
lungenes Spiel, die Doppelfunk-
tion der Karten fiir Bauen und
Versteigerung verlangt einiges
an Planung, nicht nur fir den
Karteneinsatz, sondern auch ob
man nun ein Haus baut oder lie-
ber doch das 3er-Haus auf blau
einsetzt, bevor ein anderer den
letzten Bauplatz dort belegt ....
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ALLES GESPIELT p SPLASHY / STADT LAND FLUSS

28

SPLASHY

WEHE MAN KITZELT DIE ZUNGE!

Wasserspiele sind und bleiben
fur Kinder faszinierend, und
nichts ist schoner, als wenn so
unvermutet eine kleine Dusche
kommt, natlirlich am besten fiir
den lieben Mitspieler. Also spie-
len wir mit Splashy, dem freund-
lichen Wal. Er hat in der Traditi-
on von Dr. Bibber lauter Sachen
verschluckt, aber wenigstens
solche, die fir einen Wal noch

halbwegs Sinn machen - See-
pferdchen, Fischgraten, Anker,
Rettungsringe und sogar ein
kleines Forschungs-U-Boot.

Zu Spielbeginn wird Splashy mit
Wasser gefiillt und das gesamte
Strandgut wird in Splashys Maul
gelegt und die Angel muss in
die Halterung gesteckt werden.
Splashy zeigt zu dem Spieler
der dran ist und der versucht

Cmm’ _mm'ii:m

° EINEN crﬁ:"lwllll U ANGELN
FIGHT SEINE KITZLIGE

S5NGE EFRUNMEN, SONST..

! SPRITZT ER MIT WASSER!

STADT LAND FLUSS

A IST ANGESAGT!

Wer kennt nicht Stadt, Land,
Fluss? Ein Buchstabe, eine Ka-
tegorie und schon rattern alle
die Begriffe herunter. Oder auch
nicht!

Und auch dieser Klassiker der
Quizspiele ist im Elektronikzeit-
alter angekommen. Zu einem
elektronischen Spielgerat geho-
ren 30 Spielkarten, die nach dem
Spiel im Gerét Platz finden. Sie
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werden verdeckt bereit gelegt
und die Spieler sitzen so um
das Gerdt, dass sie alle eine der
Farbtasten erreichen kdnnen.
Man soll als Erster den Begriff
mit dem genannten Anfangs-
buchstaben zur Kategorie auf
der Karte finden.

Die Licht-und Gerduschsequenz
wird durch Einlegen einer Frage-
karte aktiviert. Das Gerdt nennt

nun, einen Gegenstand aus
Splashys Maul zu angeln. Aber
Splashy hat eine kitzelige Zunge
und wer beim Angeln Splashys
Zunge beriihrt, bekommt einen
kalten Wasserstrahl ab und muss
alles, was er vorher aus Splashys
Maul gefischt hat, wieder dort-
hin zuriicklegen. Aber damit
nicht genug, Splashy ist ein ver-
spielter Wal und kann auch mal
einfach so zwischendurch seinen
Wasserstrahl verschief3en, bevor
er sich wieder einen Spieler aus-
sucht, der dranist.

Sind alle Gegenstdnde einge-
sammelt, bekommt man fur
jeden Punkte, je nachdem was
man erwischt hat, Fischgraten
bringen 1 Punkt, ein Anker 2, ein
Rettungsring 3, ein Seepferd-
chen 4 und das U-Boot gar 5
Punkte. Der Spieler mit den meis-
ten Punkten gewinnt.

Wie gesagt, faszinierend fir Kin-
der, aber wohl eher etwas fiir den
Sommer und drauB3en oder fiir
das Badezimmer, auf jeden Fall
aber eine nette Abwandlung des
bitte-nicht-bertihren-Prinzips.
Feinmotorik und Wassertoleranz
werden geschult!

dann nach Zufallsprinzip einen
Anfangsbuchstaben.

Driickt man die eigene Taste am
Spielgerat und sie leuchtet auf,
war man der Schnellste und darf
antworten. Antwortet man rich-
tig und in der vom Gerét vorge-
gebenen Zeitspanne, bekommt
man die Karte. Hat jemand als
Schnellster die Taste gedriickt
und schafft es dann nicht, den
Namen oder Begriff zu nennen,
bevor der Countdown endet,
bekommt er die Karte nicht und
muss auBBerdem eine Runde aus-
setzen, die Karte wird kurz ange-
hoben und wieder zuriickgelegt,
das Gerét startet eine neue Run-
de miteinem neuen Buchstaben
fur die Karte.

Driickt niemand die Taste, gibt
das Gerdt von selbst mach 15
Sekunden einen neuen Buch-
staben vor. Ist der Kartenstapel
durchgespielt, gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Karten.
Auch als elektronische Variante
macht es Spaf3, und trotz Elektro-
nik entscheiden noch immer die
Mitspieler ob der Begriff richtig
ist. Kommunikation bleibt also
erhalten! Klassisch und gut!
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Vergleichbar
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Quizspiel mit Spielgerat
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An sich bekanntes Prinzip
Gelungene elektronische Variante
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Andere Varianten von Stadt Land
Fluss und d@hnliche Spiele mit
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STADTETOUR / STARCRAFT DAS BRETTSPIEL « ALLES GESPIELT

STADTETOUR

EIN RASANTER STADTEWETTLAUF

Die Spieler fahren gemeinsam
in einem Bus, aber jeder will sein
eigenes geheimes Reiseziel an-
steuern.

Naturlich versuchen die anderen
Spieler herauszufinden, wo das
Ziel sein konnte, damit sie ihm
ausweichen kénnen.

Auf der Landkarte gibt es 48
Stationen, teils Reiseziele, teils
Zwischenstationen, verbunden

durch Wege. Es gibt von jeder
Station aus zwei Richtungen, die
der Bus nehmen kann, also muss
man ihn exakt hinstellen, damit
die Fahrtrichtung erkennbar ist.
Jeder Spieler zieht geheim ein
Reiseziel. Dann ziehen alle reih-
um eine Fahrkarte und legen sie
neben den Plan. Fir einen Ein-
zelfahrschein zieht man den Bus
so viele Stationen in Fahrtrich-

STARCRAFT DAS BRETTSPIEL

BROOD WAR ERWEITERUNG

Ein strategisches Science-Fiction-
Spiel in der Welt von Starcraft mit
hintergriindiger Storyline und
spannendem Setting um drei
Hauptrassen, auf der Basis des
Computerspiels.

Ein vollig neuer Mechanismus
verzichtet vollig auf Wirfel, die
Einsetzphase der Einheiten ist
der wichtigste Faktor, der Spiel-
plan ist flexibel, 216 Plastik-Mi-

niaturen sorgen fir realistisches
Flair. Der Kampf um Ressourcen
und deren Erwerb ist genauso
wichtig wie das Entwickeln der
eigenen Technologie. Eine Spiel-
runde besteht aus Befehle pla-
nen, Befehle umsetzen und Um-
gruppieren. Mogliche Befehle
sind Mobilisieren, Bauen und
Forschung, man platziert bis zu
4 Befehle in der Planungsphase.

F— DAS BRETTSPIEL

www.spielejournal.at
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tung wie Fahrkarten auslegen.
Fur einen Rlckfahrschein dreht
man den Bus um und zieht dann
so viele Stationen wie Fahrkarten
ausliegen. Ein Rundreisefahr-
schein gibt freie Fahrt, der Stern
wird als Pramie auf die Fahrkarte
gelegt und der Spieler zieht den
Bus zum eigenen Reiseziel. Bei
Gabelungen wéhlt man eine
Richtung, erreicht man einen
eigenen Zielort, nimmt man alle
ausliegenden Fahrkarten samt
eventuell darauf liegenden Ster-
nen und zieht eine neue Zielkar-
te.

Erreicht der Bus das Reiseziel ei-
nes Mitspielers, bekommt dieser
Fahrkarten und Sterne. Wer den
flinften Stern bekommt, beendet
das Spiel, es gewinnt der Spieler
mit dem hochsten Stapel aus
Fahrkarten und Sternen.

Gutes Planen erleichtert die
Reise, gutes Beobachten der
Mitspieler ebenfalls, auf jeden
Fall ist Stadtetour ein hibsches
Laufspiel mit nettem Zufallsme-
chanismus und vielen Informa-
tionen zu Stadten in und um Eu-
ropa, ein einfaches Familienspiel
fur Anfanger.

Umgruppieren betrifft Arbeiter
zurlickholen, neue Ressourcen-
Karten und Eroberungspunkte
erhalten sowie Siegbedingung
Uberprifen.

Die Erweiterung bringt neue
Einheiten, neues Material und
neue Mechanismen und einen
neuen Spielmodus, die Szenari-
en.Verzweiflungsblndnis ist ein
Szenario flr 2, Trumpfkarte ist fiir
3 Spieler gedacht, Die Quest fir
Uraj & Khalis wird zu viert ge-
spielt und Das Auge des Sturms
kann von 3-6 Spielern absolviert
werden. Fir jedes Szenario gibt
es genaue Materialangaben, un-
terschiedliche Siegbedingungen
und Spezialregeln.
Bemerkenswert bei Grundspiel
und Erweiterung sind die liebe-
vollen, detaillierten bunten Pla-
stikminiaturen, die fir fliegende
Einheiten sogar auf StandfiiBen
montiert sind. Auch die restliche
Ausstattung ist grafisch wunder-
schon, wenn auch themenbe-
dingt dister, alles in allem bietet
Starwars mit Brood Wars eine
stimmige Story und gute Re-
geln fiir aufregende Abenteuer
zwischen den Sternen.

UBERBLICK

E3ENED

Autor: Eugen Wyss
Grafik: Peter Fried|
Vertrieb A: Verlag
Preis: ca. 15,00 Euro
Verlag: Haba 2009
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Reise- und Wettlaufspiel

Fir Kinder

Fahrkarten ziehen, Bus bewegen
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Auch gut als Familienspiel geeignet
Kein Wissen zu Stadten notwendig
Sehr einfache Regeln

Spielregel mit Informationen zu
den Stadten

Vergleichbar :
Andere Reisespiele, z.B. Osterreich-
Reise oder Deutschlandreise.
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BEWERTUNG

SciFi-Abenteuerspiel
Fur Experten
Szenarien, Aufgaben erfiillen
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Tolle Ausstattung

Schoéne, gut ins Genre passende
Grafik

Umfassende gute Regeln
Spannende Abenteuer

Vergleichbar
World of Warcraft, Descent und
andere epische Fantasy-Abenteuer
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MIT FREUNDEN
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DAS WISSENSSPIEL MIT PARTYLAUNE

Neue Regeln fir den Klassiker
derTrivia-Spiele. Es wird zu zweit
gespielt, das heif3t alle Mitspie-
ler teilen sich in zwei Teams auf,
die dann gegeneinander an-
treten. Man spielt vier Runden
mit je sechs Fragekarten. Jedes
Team wahlt abwechselnd eine
Fragekarte und zieht die Figur
um die Punkte fiir richtige Ant-
worten weiter. Es gibt sechs Fra-

gestellungen: Multiple Choice
- man hat 3 Rateversuche und
bekommt desto mehr Punkte
je schneller man antwortet. 6
Richtige — man liefert Stichworte
zu einem Thema und bekommt
1 Punkt pro Antwort. Leicht
oder schwer - man wahlt die
Schwierigkeitsstufe und punk-
tet doppelt fir die schwere
Frage. Zusammenhange - Man

FUR FAMILIEN 81|

WAS IST WAS

DAS QUIZSPIEL

Die Buchreihe Was ist Was aus
dem Verlag Tessloff ist ein Stan-
dard geworden fiir Kinder oder
Familien, die sich zu Spezialthe-
men informieren wollen, dieses
Spiel liefert weltumspannende
Information in vier Wissensge-
bieten: Geschichte, Wissenschaft
& Technik, Natur & Tiere und Ge-
ografie. Die Spieler sammeln als
Forscher Informationsmaterial

zu den vier Themen. Man zieht
die Figur auf ein benachbartes
Feld mit Plattchen und nimmt
dieses. Alternativ kann man
auch ein Jokerplattchen oder
ein Flugticket nehmen oder ein
Flugticket einsetzen. Wer kein
Jokerplattchen oder Flugticket
hat, darf anstelle die Figur zu
ziehen ein entsprechendes
Plattchen nehmen. Da man kei-

m WiN HEFT 407 / MARZ 2010

Das Quizspiel |

@ Geschichte @ Wissenschaft & Technik @ Matur & Tiere @ Geografie ’

ALLES GESPIELT p» TRIVIAL PURSUIT TEAM / WAS IST WAS

hort eine Aussage und dazu drei
Fragen, fir jede richtige Ant-
wort gibt es 2 Punkte. Experte
gesucht - Teamantwort 3 Punk-
te, Expertenantwort 6 Punkte.
Volles Risiko — 5 Fragen, 1 Punkt
pro Antwort, man kann jeder-
zeit aussteigen und verliert alle
bisher gemachten Punkte bei
einem Fehler.

Das ist aber noch nicht alles an
Neuerungen, sondern das Wich-
tigste kommt erst — die Teammit-
glieder dirfen sich beraten und
gemeinsam fir eine Antwort
entscheiden. Fir jedes Spiel
wahlt man einen Kartensatz,
dieser enthdlt alle Fragekarten
fur die 4 Runden und dazu die
Spielregelkarte, die Wertungs-
karte und 4 Rundenkarten, die
dasTeam festlegen, das beginnt,
und eventuell sogar Bonuspunk-
te anbieten. Die Fragen selbst
kommen aus den Kategorien
Land & Leute, Entertainment,
Geschichte, Kunst & Literatur,
Wissenschaft & Technik sowie
Sport & Vergnuligen.

Ein Vergniligen ist auch diese
neue Variante, das Beraten kon-
nen bringt ein véllig neues Spiel-

ne leeren Felder betreten darf,
braucht man Flugtickets um
spater im Spiel noch Pldttchen
zu erreichen.

Wenn jemand drei Plattchen
eines Themas gesammelt hat,
wird eine Fragerunde zum The-
ma gespielt. Alle tippen reihum
mit Plattchen und Figur auf eine
noch freie derinsgesamt 12 Ant-
worten, bis alle Spieler gepasst
haben. Wer korrekt antwortet,
bekommt Punkte je nach Art
der eingesetzten Plattchen. Die
Plattchen gehen aus dem Spiel.
Nach sechs Fragerunden Run-
den werden die Buchplattchen
getrennt nach Farben gewertet,
danach gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Was ist Was kombiniert raffiniert
einfache und bekannte Mecha-
nismen zu einem spannenden
Spiel. Man sollte die Plattchen
gut einteilen und sie gut nut-
zen, um fir sicheres Wissen gut
zu punkten. Die Mehrfachant-
worten geben jedem die Chan-
ce, Wissen zu nutzen, manch
falsche Antwort scheint teuflisch
plausibel, also Achtung vor zum
Beispiel Kontingenten statt Kon-

UBERBLICK

Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt
Vertrieb A: Hasbro
Preis: ca. 40,00 Euro
Verlag: Hasbro 2009
www.hasbro.de
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Quizspiel im Team

Mit Freunden

Fragen gemeinsam beantworten
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Fragesétze fiir insgesamt 12 Spiele
vorbereitet

Spieler kénnen sich beraten

Karten jeder Runde entsprechen
den 6 Themen-Kategorien

Vergleichbar

Andere Varianten von Trivial Pursuit
und andere Quiz- und Trivia-Spiele
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Quizspiel zur Buchreihe
Fir Familien
Bewegen, Fragen beantworten
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Spiel zur Buchreihe - Guter Fra-
genmix mit verbliffend plausiblen
Falschantworten - Gibt pro Runde
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richtige Antwort - Einfache Mecha-
nismen gelungen kombiniert
Vergleichbar
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Was
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WE WILL ROCK YOU / WELT DER BUCHER <« ALLES GESPIELT
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WEWILLROCKYOU

KLATSCHEN, GESTIKULIEREN, NAMEN NENNEN

We will rock you — ein eindring-
licher Rhythmus, schon wenn
man die Worte ausspricht. Und
dieser Rhythmus ist die Grund-
lage des Spiels.

Jeder Spieler bekommt eine
Gestikkarte, die er offen auslegt.
Und nun soll man einfach fehler-
frei gestikulieren und klatschen,
wer Fehler macht, kassiert eine
Kanonenkugelkarte. Und natir-

lich gewinnt, wer die wenigsten
davon hat.

Alle beginnen damit, im Rhyth-
mus von ,We will rock you" mit
beiden Handen 2x aufihre Ober-
schenkel und 1xin die Hande zu
klatschen. .

Dann klatscht ein Spieler 2x auf
seine Schenkel und macht die
Geste der vor ihm liegenden
Karte nach, klatscht 2x auf seine

MIT FREUNDEN 164]

WELT DER BUCHER

DAS QuiIzZz

Aufgrund der groBen Erfolge
von Welt der Weine, Welt der
Biere und Welt der Guten Ku-
che setzt Huch seine Reihe von
Quizspielen nun fiir Leseratten
fort, das neueste Mitglied der
Spielefamilie beschaftigt sich
mit Lesen, Blichern und allem
was sonst dazugehort.

Die Tipptafeln werden um den
Spielplan ausgelegt, und jeder

Spieler hat einen Biicherblock
und funf Tippbtcher in seiner
Farbe. Zu Spielbeginn einigt
man sich auf eine Anzahl Frage-
karten, die Menge bestimmt die
Spieldauer.

Eine Frage wird vorgelesen, zu
jeder Frage sind drei bis flnf
Antworten angegeben, es kann
davon eine richtig sein, oder
aber auch alle.

\WWelt der Blicher

www.spielejournal.at

Schenkel und macht die Geste
eines Mitspielers nach. Dieser
muss nun seinerseits klatschen,
seine Geste machen, klatschen
und wieder eine Mitspielergeste
machen usw.

Er darf den Mitspieler aufrufen,
derihn gerufen hat, aber niemals
sich selbst. Alle anderen Spieler
bleiben im Rhythmus und klat-
schen in die Hande und auf die
Schenkel wie gewohnt. Fortge-
schrittene nennen noch den
eigenen Namen oder den des
Mitspielers.

Wer einen Fehler macht, gibt
eine oder mehrere Gestikkarten
an einen Spieler weiter, nimmt
eine neue Gestikkarte vom Sta-
pel und nimmt sich die oberste
Kanonenkugelkarte und liest sie
vor. Die Aktion wird ausgefiihrt,
und er ist Startspieler der neuen
Runde.

Klingt simpel? dann probieren
Sie es mal! Es ist eine echte He-
rausforderung im Rhythmus zu
bleiben und dann plétzlich statt
in die Hande zu klatschen eine
lange Nase zu machen. Und jetzt
2 x auf die Oberschenkel und ach
ja, mein Gegentiber

Nach der Frage wird jede Ant-
wort einzeln vorgelesen und wer
glaubt, dass sie richtig ist, plat-
ziert entsprechend ein Buch auf
der Tafel dieser Nummer. Man
kann - wegen der Méglichkeit
mehrerer richtiger Antworten
- naturlich auf mehrere setzen.
Sind alle Tipps auf alle Antworten
abgegeben, wird ausgewertet.
Wer einmal falsch lag, nimmt alle
seine Blcher zuriick. Wer richtig
lag, zieht so viele Felder weiter
wie er Tipps abgegeben hat.
Schon wie bei den anderen Aus-
gaben funktioniert der Mecha-
nismus ungewohnlich gut, die
Maoglichkeit mehrerer korrekter
Antworten verfihrt zum Risiko,
aber halt - ich will die zwei ga-
rantiert richtigen nicht verlieren,
also lieber doch nicht nochmal?
Oder? Wenigstens gibt es auch
keine Strafe fiir falsche Antwor-
ten, aulBer der nicht weiterziehen
zu kénnen.

Alle Freunde der Welten zwi-
schen zwei Buchdeckeln werden
ihre Freude mit dem Spiel haben,
und andere Spieler werden hof-
fentlich neugierig auf die Welt
der Biicher!

UBERBLICK
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Reaktions-/Konzentrationsspiel
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Deutsche Ausgabe von Rhythme
et Boulet - Faszinierendes Party-
und Gruppenspiel - Trainiert mit
viel Spielspal3 Konzentration und
Rhythmus
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Erstes Spiel dieser Art
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Edle Ausstattung

Gut funktionierender, netter
Mechanismus

Attraktive Auswahl an Fragen
Nicht geeignet fir Nichtleser

Vergleichbar

Die anderen Spiele der Serie ,Welt
der ..." bei Huch & friends
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NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

ANNO DOMINI EUROPA

Verlag: Abacusspiele
Autor: Urs Hostettler

In Kooperation mit Fata Morgana produziert, beide
Logos auf der Packung.

In Anno Domini spielt der Erste eine Karte mit dem
Ereignis nach oben aus, die anderen Spieler legen
reihum Karten dartiber oder darunter hin, wenn sie
glauben, dass das entsprechende Ereignis friher S—
oder spater eintrat. Wird gezweifelt, bekommt der
Zweifler oder der Spieler davor Karten vom Stapel, je
nachdem wer Recht hat. Wer zuerst seine Handkar-
ten ablegen konnte, gewinnt.
Themenset Europa

DAS KLEINE BUCHERQUIZ
Verlag: Huch & friends

100 Fragen rund um die Welt des Lesens auf einem
Spiralblock im edlen Design dhnlich dem groBen
,Welt der Blicher’, quasi das Spiel zum Mitnehmen
fiir unterwegs zum Gustieren und fiir Ideen zum
Blchereinkauf. Von der Gretchenfrage aus Faust
bis zum Untertitel von Marx’ Das Kapital oder dem
altesten Vorlaufer des Lesezirkels aus dem 17. Jahr-
hundert gibt es faszinierende Einblicke in die Welt
zwischen zwei Buchdeckeln. Auf jedem Blatt finden
sich zwei Fragen mit vier Antwortmaglichkeiten, die
richtige Antwort samt ausfiihrlicher Erkldrung findet
sich auf der Riickseite.

IL ETAIT UNE FOIS .. LTHOMME
Verlag: Galileo Editions
Autor: Sebastien Dubois

Serie: Rome
Ein Kartenspiel in Anlehnung an Sammelkartensys-
teme, mit der Leitfigur Maestro, die optisch an eine
Mischung aus Miraculix und Merlin erinnert. Er fiihrt
durch die Spiele der Serie |l était une fois, die auf einer
TV-Serie gleichen Namens basieren. Dieses Spiel ist
im Alten Rom angesiedelt, die Spieler miissen Maes-
tros sammeln, und die gesamte Familie, dargestellt
durch Jetons, wieder im alten Rom versammeln.
Maestros auf den Karten erlauben Bewegen der
Familien-Jetons.

LE HAVRE LE GRAND HAMEAU
Verlag: Lookout Games
Autoren: Uwe Rosenberg, Grzegorz Kobiela

Grofes Gedrange am Hafen von Le Havre! Holz, Fi-
sche, Eisen, Vieh und Getreide werden entladen! Auf-
passen und rechtzeitig zugreifen! Mit den Rohstoffen
baut man Gebadude rund um den Hafen herum, in ¢
denen alle Spieler ihre Waren veredeln und fiir Sieg-
punkte verauBern konnen. Die Werft baut Schiffe,
die beim Verkaufen der Giiter helfen und Nahrung
fiir die Arbeiter herbeibringen. Viele Sondergebéude
machen jede Partie einmalig. Mit Kurzspielregeln fiir
Einsteiger. Le Grand Hameau enthélt 30 neue Son-
dergebéude und korrigierte Regeln fiir drei Gebadude |
aus dem Grundspiel.

TOP3 KULTSERIEN
Verlag: Kosmos
Autoren: Bernhard Lach, Uwe Rapp

Drei zuféllig bestimmte Karten miissen in einer von
funf Film-Kategorien in die richtige Reihenfolge
gebracht werden. Die richtige Reihenfolge bringt
ausliegende Karten als Punkte, weitere Punkte kann
man durch Auslegen von Vorhersagekarten bekom-
men. Nach 15 Runden gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten. Die Spieler legen die Reihenfolge
mit ihren Reihenfolgekarten fest, entsprechend der
Zuordnung der Karten zu den Zahlenkarten 1,2 und
3. Haben alle richtig geraten bekommt niemand eine
Karte. Auch fiir richtige Vorhersagen bekommt man
eine Karte als Punkt.

CHUGGINGTON MEMORY

Verlag: Ravensburger

72 Karten zeigen 36 Motive aus der neuen Serie |
Chuggington, in der Eisenbahnen zum Leben erwa- |
chen, und all die Charaktere und Lokomotiven sind
mit dabei. Gespielt wird nach den bekannten Regeln:
Wer dran ist, deckt zwei Bilder auf - passen sie, darf
er sie behalten und wieder zwei Bilder aufdecken.
Passen die beiden aufgedeckten Motive aber nicht
zusammen, legt er beide Bilder wieder verdeckt zu-
riick. Am Ende gewinnt der Spieler mit den meisten
Bildpaaren.

DISNEY HANDY MANNY

Verlag: Ravensburger
Autor: Thilo Hutzler

FleiBige Handwerker e,

Manny und seine sprechenden Werkzeuge helfen bei y andwerker
Reparaturen, die Spieler sollen die meisten Repara-
turkarten gewinnen. Wer dran ist nimmt die oberste
Reparaturkarte, sie zeigt die drei Werkzeuge fiir die
Reparatur. Die Reparaturkiste wird ausgeleert — sind
die drei nétigen Werkzeuge auf den Chips zu sehen,
darf man die Karte nehmen, wenn nicht, kommen
die Chips zurtick in die Kiste und der néachste darf sie
ausleeren. Sind alle Karten verteilt, gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Karten.

KARABINIS

Verlag: Niirnberger Spielkarten

nette Prasentations- und Verpackungsidee — einfa-
che Standard-Kinder-Kartenspiele wie Quartett oder
Schwarzer Peter hangen bekommen gelochte Karten
und hdngen an einem Karabiner, den man wiederum
bequem an Gurtel oder Schultasche oder Schliissel-
ring hangen kann - und schon hat man das Spiel
tberall griffbereit mit dabei. Es gibt Ausgaben von
Feuerwehr tiber Hunde bis zu Serienautos, fiir jeden
Gusto etwas.

Ausgabe Schwarzer Peter Tiere

TIME'S UP GAME GEEK
Verlag: Repos Production
Autor: Peter Sarret

Erweiterung zu Time's Up mit Spezialthema Spiele
und Personen aus der Spieleszene. Die Spieler mis-
sen in Teams Personen oder Spiele erraten. Ein Team-
mitglied als Erklarer muss umschreiben, in der ersten
Runde mit beliebig vielen Hinweisen, in der zweiten
Runde mit nur einem Wort und in der dritten Runde
mit Pantomime und Gerauschen. Alle drei Runden
werden nur Fragen derselben Farbe gewahlt und es
werden fiir alle drei Runden genau dieselben Karten
verwendet. Am Ende jeder Runde werden Punkte
fiir das Team notiert, nach drei Runden gewinnt das
Team mit den meisten Punkten.

TOP TRUMPS CLASSICS TIERBABYS

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 Tierbabys.




HUGO KASTNER EMPFIEHLT

BLUFF

Wiirfelzocker gesucht!

Liebe Leserin, lieber Leser! Das wahrscheinlich
beste Bluff-Wiirfelspiel der Geschichte wurde
1993 von der Jury Spiel des Jahres vielleicht
etwas Uiberraschend, doch letztlich ganz zu
Recht, zum Spiel des Jahres ausgezeichnet.
Mit minimalem Materialaufwand bietet jedes
Match ein maximales Erlebnis an Spannung,
Tduschung und — nomen est omen — Bluff. Der
Titel wurde vom Autor Richard Borg gewdihlt,
der sich vermutlich seinerseits von dhnlichen
Spielformen in Lateinamerika zu diesem Mei-
sterwerk inspirieren lie3. Das 1986 im Eigenver-
lag unter,,Doubter’s Dice” erschienene Original
sowie ,Liar’s Dice” (1988 Milton Bradley) sowie
das ,bunte” ,Perudo” stellen praktisch iden-
tische Spiele dar. Selbst wenn der besonders
fiir Neulinge hilfreiche Originalspielplan nicht
greifbar ist, ldsst sich das Spielgefiihl perfekt
nacherleben. Sie benétigen jedenfalls ein paar
Wiirfel, einige Becher und vielleicht auch noch
einige Bierdeckel, schon sind Sie mitten drin im
verzehrenden Zocker-Geschehen. Was zéhlt, ist
allein Ihre Féhigkeit selbst mit véllig schwachen
Augenwerten eine gute Wurfkombination vor-
zutduschen. Was fiir ein Gefiihl, wenn lhnen
dabei die anderen auf den Leim gehen! [Text:
leicht verdndert aus ,Mit Spielen lernen” von
Hugo Kastner] Im Osterreichischen Spielemu-
seum in Leopoldsdorf werden lhnen jederzeit
zockerfreudige Spielpartner zur Verfiigung ste-
hen. Doch Achtung: Auch hier wird schamlos
geblufft! Website: www.spielen.at

Mein Lichtkegel soll Ihnen ausnahmsweise
das komplette Regelwerk ausleuchten. Jede
Runde folgt exakt dem gleichen Spielablauf:
(1) Alle Spieler schiitteln mit einem Becher
gleichzeitig 5 (oder weniger) Wirfel auf
einem Bierdeckel. Geheim - durch die Hand
abgedeckt - sehen sie sich zunachst ihr Wurf-
ergebnis an. (2) Stehen einzelne Wiirfel tiber-
einander, muss der Becher vorsichtig (und fr
alle einsichtig) gehoben und der Wurf wie-
derholt werden. (3) Ein beliebiger Spieler
eréffnet mit seiner Ansage. (4) Der nachste
Spieler (im Uhrzeigersinn) muss erhéhen,
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falls er die Korrektheit der Ansage glaubt,
oder er darf ein Aufdecken verlangen, falls
er an der Hohe der Ansage zweifelt. So geht
es reihum weiter. (5) Wer immer den Show-
down (die,Wette") nach der Anzweiflung ge-
winnt — also Ansager oder Aufdecker - darf
in der nachsten Runde beginnen. Und alle
Ansagen beziehen sich auf samtliche Wiirfel,
die zum gegebenen Zeitpunkt noch im Spiel
sind. Das heif3t, dass lhr eigener Wurf genau-
so in die Schatzung hineinkommt, wie der
Wurf aller lhrer Mitspieler. Was nun kann an-
gesagt werden? (A) Augenwerte, also etwa 2
Zweier.Nach oben gibt es kein Limit. (B), Ster-
nansagen’, etwa 2 Sechser (hier: Stern). Die
Sechser sind Joker, kdnnen also jeden Wert
annehmen, aber auch fiir sich alleine stehen.
(C) Jede Ansage muss die vorherige Uiberbie-
ten: (C1) Hohere Anzahl gleicher Augen. Bei-
spiel: auf 3 Fiinfer folgen 4 oder 5 Fiinfer, etc.
(C2) Gleiche Anzahl héherer Augen: Beispiel:
auf 4 Dreier folgen 4 Vierer oder 4 Fiinfer. (C3)
Hohere Anzahl hoherer Augen: Beispiel: auf 4
Zweier folgen 6 Vierer. (C4) Halbe Anzahl (auf-
gerundet) in einer Sternansage: Beispiel: auf
6 Vierer folgen 4 Stern; Achtung: auf 7 Vierer
kdnnen ebenfalls 4 Stern angesagt werden.
(C5) Doppelte Augenzahl auf eine Sternan-
sage: Beispiel: auf 3 Stern folgen (minde-
stens) 6 Einser, Zweier etc. Letzte Phase ist
der Showdown: Glaubt ein Spieler, der als
ndchster erh6hen misste, eine Ansage nicht,
darf er ,aufdecken” (,Becher hoch") verlan-
gen. Nun sind drei Ergebnisse mdoglich: (S1)
Gleich viele oder mehr Wiirfel als angesagt
liegen auf dem Tisch: Der Aufdecker verliert
von seinen eigenen Wiirfeln die Differenz zur
von ihm bezweifelten Ansage. (52) Weniger
als die angesagten Wiirfel sind vorhanden:
Der letzte Ansager verliert an Wiirfeln die
Differenz zu seiner falschen Ansage. (S3)
Absolut korrekte Ansage: Alle Spieler auB3er
dem Ansager verlieren 1 Wirfel. Spielende:
Wer keinen Wiirfel mehr hat, scheidet aus
und legt seinen Becher mit der Offnung nach
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Taktik Infot+ Gliick
Alles sieht auf den ersten Blick sehr gliicks-
betont aus. Doch der Schein triigt. Denn
viele ,Bluffer” eroffnen nicht immer am sta-
tistischen Limit, sondern variieren eher stark
bei Ihren Ansagen. Jedenfalls kennen Sie lhre
eigenen Augenwerte und mussen versuchen,
diesen Infovorsprung optimal zu nutzen.
Hugos EXPERTENTIPP

Empfehlenswert ist die Option des Zockens.
Vor einer eigenen Ansage, darf der betreffen-
de Spieler einen oder mehrere Wiirfel einer
beliebigen Augenzahl fiir alle Mitspieler sicht-
bar herauslegen und seine restlichen Wiirfel
nochmals werfen. Die Sechser behalten ihre
Joker-Funktion, sind also nach dem Aufdecken
fir jede beliebige Augenzahl zu werten.
Hugos BLITZLICHT

,Bluff” bringt auch eine gewaltige psy-
chologische Komponente ins Spiel, denn
nicht jeder der,Zocker” zeigt die gleiche
Bereitschaft, eine Ansage anzuzweifeln. Sie
miissen also zu allen statistischen Erwar-
tungen auch noch den Gemiitszustand und
die Risikofreude ihrer Spielpartner mit ein-
berechnen. Psycho-Zocken vom Feinsten
erwartet Sie ... bitte zum Becher greifen!
VORANKUNDIGUNG:

HOSEN RUNTER

Ohne Schamesroéte!

oben auf den Tisch, den Bierdeckel dariiber.
Der letzte Spieler, der einen Wiirfel tibrig hat,
ist Sieger beim Bluffen. ... Das sind auch be-
reits die kompletten Regeln. Diese, Perle der
Spielkunst” durfen Sie also ganz direkt und
unmittelbar erleben, vorausgesetzt, Wiirfel
und Becher stehen Ihnen zur Verfiigung, ...
und ein paar bluff-willige Spielpartner.
Riickmeldungen an: HugoKastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at
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