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Manimals

Ein Kartensammelspiel fiir 2-6 Spieler
ab 4 Jahren von Bernhard Naegele
bei Adlung 2010, ca. 30 Minuten

PsychoPet

Ein Sammel- und Positionsspiel fiir 2-6 Spieler
ab 8 Jahren von Christian Fiore und Knut
Happel bei Goldsieber 2009, ca. 60 Minuten

WIENER
SPIELE
AKADEMIE

Zum 10. Mal hat die Wiener Spiele Akademie
am 17. August 2010 die neuen Preistrager bekannt
gegeben. Der Osterreichische Spielepreis wird
jahrlich verliehen. Das Spiel der Spiele ist das
Spiel, welches die Spielekommission fiir besonders
zeitgemaB und unterhaltsam halt, jeder interessier-
te Spieler sollte es gespielt haben! Alle unsere aus-
gezeichneten Spiele sind im Spielehandel erhaltlich.
Einer ist immer in Ihrer Nahe!

Die Spielekommission unter dem Vorsitz

von Dipl.Ing. Dagmar de Cassan besteht aus:

Dr. Gerhard Bergauer, Prof. Samy Molcho, Dr.
Christoph Proksch, Gert Stéckl und Kurt Schellen-
bauer. Weitere Informationen zum Spielepreis im
Internet unter: www.spiel-der-spiele.at

Alle von uns ausgezeichneten Spiele
finden Sie bei Ihrem Spielefachhandler.
Er berat Sie gerne!

Samarkand

Ein Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren
von David Peters und Harry Wu bei Queen
Games 2010, ca. 60 Minuten
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Schlag den Raab

Ein Quiz- und Actionspiel fiir 2-6 Spieler
ab 12 Jahren von Max Kirps bei
Ravensburger 2010, ca. 90 Minuten

Unsere 4 Zielgruppen

Wir ordnen unsere Preistrager 4 Zielgruppen zu:

Fiir Kinder: Spiele fiir Kinder, sowie Lernspiele.
Erwachsene konnen, miissen aber nicht mitspielen.

Fiir Familien: Kinder und Eltern spielen gleich-
berechtigt, alle haben gleiche Gewinnchancen.

Mit Freunden: Jugendliche und Erwachsene
spielen gleichberechtigt, alle Mitspieler sind
Uber 12 Jahre alt.

Fiir Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und
hoheren Einstiegsschwellen — aber viel Spielspal3,
speziell fiir Vielspieler geeignet.

Bitte beachten Sie, dass die Grenzen der Zielgrup-
pen flieBend verlaufen. Kinder die gerne spielen,
kénnen spielerisch ihrem Alter voraus sein.

Mit ,,Fiir Familien" meinen wir nicht den klassischen
Begriff ,Familienspiele™! Bei der Wahl des richtigen
Spieles entscheidet nur Ihr Spielspaf!

Die Tore der Welt

Ein Aufbauspiel fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahren
von Michael Rieneck und Stefan Stadler bei
Kosmos 2009, ca. 120 Minuten, zugleich
Spiel des Jahres plus 2010

Dungeon Lords
Ein Aufbauspiel flir 2-4 Spieler ab 12 Jahren
von Vlaada Chvatil bei Czech Games Edition
2009, ca. 120 Minuten

Hansa Teutonica

Ein Positions- und Aufbauspiel fiir 2-5 Spieler
ab 12 Jahren von Andreas Steding bei
Argentum 2009, ca. 120 Minuten
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Artistico

Ein Geschicklichkeitsspiel fiir 1-4 Spieler
ab 5 Jahren, Lizenz Michael Kohner Corp.,
bei Piatnik 2010, ca. 10 Minuten

Diego Drachenzahn

Ein Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler
ab 5 Jahren von Manfred Ludwig bei
Haba 2009, ca. 15 Minuten, zugleich
Kinderspiel des Jahres 2010

A la carte

Ein Wrfel- und Geschicklichkeitsspiel fiir 3-4
Spieler ab 10 Jahren von Karl-Heinz Schmiel
bei Heidelberger 2009, ca. 45 Minuten

Dixit

Ein Kommunikationsspiel fiir 3-6 Spieler
ab 8 Jahren von Jean-Louis Roubira bei
Libellud 2008, ca. 45 Minuten, zugleich
Spiel des Jahres 2010
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Atlantis

Ein Lauf- und Sammelspiel fiir 2 bis 4 Spieler
ab 10 Jahren von Leo Colovini
bei Amigo 2009, ca. 45 Minuten

Atlantis versinkt und jeder Spieler will die At-
lanter und ihre Schatze retten. Er spielt eine
Karte aus und zieht eine seiner Figuren zum
nachsten dieser Schatze. Ist das Feld besetzt,
muss er noch eine Karte spielen und die Fi-
gur weiterziehen. Ist das Feld frei, bleibt die
Figur stehen und er bekommt das erste freie
Plattchen hinter der Figur. Neue Liicken wer-
den mit Wasserplattchen gefiillt. Uberqueren
von Wasser ohne Briicke kostet Plattchen
oder Handkarten. Fiir jede Figur am Festland
zieht man eine Karte mehr nach. Wer als
Erster alle Figuren am Festland hat, beendet
das Spiel. Die anderen ziehen die verbliebe-
nen Figuren auf der Strecke direkt ins Ziel
und bezahlen dabei die Uberquerungsko-
sten. Wer nun die meisten Punkte aus den
gesammelten Plattchen hat, gewinnt.

Steffen Bogen

Tipi

Ein Such- und Bewegungsspiel fiir 2-4 Spieler
ab 5 Jahren von Steffen Bogen bei Schmidt
Spiele 2010, ca. 15 Minuten
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Il fiir Familien

Don Quixote

Ein Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren
von Reinhard Staupe bei Pegasus 2010,
ca. 30 Minuten



UNSERTEST » JERUSALEM

IM 12. JAHRHUNDERT

JERUSALEM

Unter der Herrschaft der Kreuzritter

Jedem, auch nur ein bisschen in der Geogra-
phie oder Geschichte bewanderten Men-
schen schwebt bei dem Begriff Jerusalem
manches vor. Sei es Jesus Christus, Christen-
tum im Allgemeinen, Kreuzritter, Kreuzziige,
Israel oder Paldstina...

Im 12. Jahrhundert kam es dazu, dass Kreuz-
ritter die Stadt Jerusalem eroberten. Sie ka-
men aus ganz Europa und jeder dieser ed-
len” Ritter und Barone wollte alleine Giber die
Stadt herrschen.

Dieses Geschehen ist auch, was uns im Spiel
erwartet. Wir stellen jene Barone dar, die um
Herrschaft rangen, und machen es ihnen am
Spielbrett nach. Einmalist es der Davidsturm,
dann der Konigspalast oder gar der Markt in
der Stadt, den wir einander streitig machen.
Doch der Herrscher tiber Jerusalem wird der-
jenige, der den hochsten Festungsturm baut.
Und zum Bau braucht man immer wieder
Einfluss beim Konig, bei den Templerrittern,
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im Patriarchat, am Markt und beim Adel.

Ein Stockwerk zu bauen kostet Prestige-
punkte und diese kann man im Konigspalast,
beim Adel oder beim Patriarchat bekommen.
Weiterhin muss man das jeweilige Gebiet
kontrollieren kénnen. Das heif3t, der Spie-

Monika Dillingerova

Ein schdnes Mehrheitenspiel mit historischem Hinter-
grund, es Idsst uns politische Machenschaften spiirbar am
Spielbrett durchleben.

ler muss hier die meisten Knappen haben.
Knappen bekommt jeder Spieler am Anfang
jeder Runde in seinen Vorrat, aber nicht alle
die gleiche Anzahl. AuRerdem kann man von
derVorrunde Knappen gespart haben —nicht
immer ratsam, sie nicht einzusetzen - oder
sie durch Kontrolle einiger Gebiete in der Vor-
runde als Einnahmen zu sich nehmen, oder
neue Knappen fiir Geld anheuern. Knappen

bekommt man bei den Templerrittern, beim
Patriarchat und am Markt. Geld hingegen
gibt es am Markt und beim Adel.

Jedes der fiinf bisher genannten Machtzen-
trenistin ein grof3es und zwei gleiche kleine
Gebiete geteilt. Das Einkommen im grof3en
Gebiet entspricht jeweils den Einkommen
in den beiden kleinen Gebieten. Aul3er am
Markt ist das Einkommen im grof3en Gebiet
immer mit insgesamt 4 Stiick begrenzt. Die
Einkommen sind ikonisch am Spielbrett
festgehalten, was den Spielfluss schén vo-
rantreibt. Keiner kann sagen, er hatte etwas
nicht gewusst.

Ein sechstes Machtzentrum, der Davidsturm,
besteht nur aus einem grof3en Gebiet. Hier
gibt es auch nur ein minimales Einkommen
von einem Silberstlick, dazu aber die Mog-
lichkeit einen seiner Knappen vom David-
sturm in ein anderes Gebiet zu bewegen.
Und wie sieht eine Spielrunde dann aus?

www.spielejournal.at



Zuerst wird um Amterkarten geboten. Die
Amtsmanner auf ihnen haben Spezialei-
genschaften, sie bringen Knappen und sie
bestimmen die Spielerreihenfolge.

Danach werden in Spielerreihenfolge eige-
ne Knappen in die Gebiete geschickt. Dabei
darf der Baron mit mindestens drei Knappen
mitgehen. Ein Gebiet mit einem Baron ist fir
die laufende Runde fiir alle Knappenbewe-
gungen aller Spieler dann tabu. Jeder Spieler
hat einen Baron und der kehrt am Ende jeder
Runde zu ihm zuriick.

Man spiirt schon, dass es wohl nicht von Vor-
teil sein wird, als Erster zu spielen. Den Nach-
teil Uberboten zu werden kénnen wir durch
eine hohere Anzahl an Knappen, Gewinn bei
Gleichstand im Gebiet und die Méglichkeit
sich eine Aktionskarte auszusuchen, mildern.
Juraj Dillinger: Jeder sagt Jedem, was er falsch
gemacht hat. Dies fiihrt zu beleidigten Mienen.
Ich hatte den Eindruck, dass ich immer wieder
ausgestochen wurde. Beim néichsten Mal ver-
suche ich gezielt auf den letzten Amtsmann zu
spielen. Ob dann jedoch die Knappen reichen?
Es werden immer so viele Aktionskarten auf
einem Stapel bereitgelegt, wie Spieler mit-
spielen. Der Erste sucht sich seine Karte aus
diesem ganzem Stapel aus, der Zweite vom
kleineren Stapel usw. Damit hat der Erste ei-
nerseits die Moglichkeit die beste Karte zu
nehmen und kennt die Karten seiner Mitspie-
ler. Somit kann er mit deren Effekt rechnen.

Nacheinander macht jeder seinen einzigen
Zug pro Runde in diesem Spiel. Dann kommt
es zur Auswertung. Sie verlduftin drei Schrit-
ten. Zuerst wird der Davidsturm gewertet
und danach werden Privilegien vergeben.
Bei den Privilegien geht es darum, wer die
meisten Knappen in den folgenden Macht-
zentren hat: Patriarchat, Markt und Adel. Je-
des Machtzentrum gibt dem Gewinner ein
anderes Privileg. Erst im dritten Schritt wer-
den einzelne Gebiete gewertet. Die Spieler
bekommen Geld, Knappen und Prestige-
punkte.

Endlich haben alle Prestigepunkte und kon-
nen ihre Tirme ausbauen. Hier heif3t es nun
der Reihe nach einzelne Stockwerke zu bau-
en. Ein Stockwerk wird mit Prestigepunkten
bezahlt. Es kostet einen Prestigepunkt plus
die Zahl des Stockwerks. Baut ein Spieler das
Stockwerk als erster, muss er erst die Tech-
nologie des Baus erkunden, was wiederum
einen weiteren Prestigepunkt kostet. Somit
kostet das dritte Stockwerk den Erstbauer 5
und jeden weiteren Spieler nur mehr 4 Pre-
stigepunkte. Und gebaut wird vom Amts-
mann mit niedrigerer Nummer zu dem mit
der hochsten Nummer.

Marta Dillingerova: Dieses Spiel gefdllt mir.
Wollen wir es Morgen wieder spielen? ... Es ist
von unschdtzbarem Wert in der letzten Runde
von letzter Position aus mit geniigend Geld
in der Hand und eingesparten Knappen zu
spielen. Das hat mir schon so manchen Sieg
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eingebracht.
Damit das Spiel Runde pro Runde nicht zu
eintdnig dahinschreitet, gibt es noch in den
Runden 2, 3 und 4 Ereignisse. Diese werden
am Rundenbeginn gezogen und erst am
Ende der Runde ausgewertet. Sie beein-
flussen die Anzahl an Knappen in manchen
Machtzentren. Es gibt insgesamt 4 Ereignis-
karten und nur 3 werden pro Spiel gebraucht.
Das macht jedes Spiel ein bisschen anders. In
der letzten, finften Runde, werden Spieler
nochmals mit Prestigepunkten fiir ihre im
eigenen Vorrat verbliebenen Knappen, Geld
und Aktionskarten belohnt. Danach wird
nochmals gebaut und der Spieler mit dem
héchsten Turm gewinnt.
Monika Dillingerova: Jerusalem ist ein Mehr-
heitenspiel mit Gebietiibernahmen. Es erinnert
an El Grande, braucht aber keinen Turm in wel-
chem Wiirfel (wie auch immer im jeweiligen
Spiel genannt) verschwinden. Stattdessen wird
der eigene Vorrat an Wiirfeln und Geld stets
hinter einem Sichtschirm geheim gehalten. Ja,
man kann die Wiirfel auf dem Plan und im all-
gemeinem Vorrat nachzdhlen und somit ist der
Sichtschirm in diesem Fall zu nichts nutze, aber
ich rate davon ab. Mit solchen ,Langsamspie-
lern” macht es ndmlich keinen Spal3 zu spielen.
Zudritt spiele ich es immer wieder, zu viert wird
es ein bisschen zu uniibersichtlich.

WiN Monika.Dillingerova@spielen.at
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40 Zeilen fiir Meeples

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Am 1. Mai 1977 startete mein Mann die Zeit-
schrift WIN Das Spiele Journal und erfiillte
sich damit seinen Wunsch, seine Liebe zu
Spielen mit anderen zu teilen.

34 Jahre spater erscheint WIN noch immer,
im August 2010 mit der Ausgabe 412 und er-
reicht nun mit seiner neuen englischen Aus-
gabe noch mehr verspielte Leser als bisher.
Diese neue Idee zur englischen Ausgabe hat-
ten wir gemeinsam mit unseren Freunden
bereits im August 2009, aber es hat fast ein
Jahr gedauert, um sie zu realisieren.
Willkommen und lassen Sie sich von uns ver-
spielter Poppel-Partie anstecken, uns macht
eben Spielen Spal’ und wir schreiben dari-
ber. Lesen Sie unser Journal regelmaBig.
Gemeinsam entscheiden wir, was in unserem
WIN steht. Wir haben Freude an den aktu-
ellen, neuen Spielen, wir spielen alles und
auch aus allen Verlagen der Welt.

WIN erscheint monatlich, 12x im Jahr (das
sind mehr als 600 Spielerezensionen) und
wird erganzt mit je eine Sonderausgaben
zu Nuirnberg und Essen (mit mehr als 1.200
Spielevorstellungen).

Zuletzt mochten wir fiir unsere Redaktion
feststellen, so wie es in manchen Landern no-
tig ist, das keiner unserer Redakteure Sach-/
Geld- oder Serviceleistungen von Spielever-
lagen erhélt. Alle Spiele werden fiir die Zeit
der Rezension vom Osterreichischen Spiele
Museum kostenlos zur Verfligung gestellt.
Falls Ihnen unser WIN gefallt: Die englische
PDF-Ausgabe steht derzeit als kostenloser
Download unter
http://www.spielejournal.at

Wir machen aber mehr als nur eine Zeit-
schrift: Wir sind die Stiftung Spielen in Os-
terreich. Besuchen Sie unsere Webseiten,
schauen Sie in unser Spielehandbuch 2010.
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UNSERTEST » SAMARKAND

POLYGAMIE IM ORIENT EXPRESS

SAMARKAND

Wiistenschiffe laufen wie auf Schienen

Eisenbahnspiele dauern haufig so lange
wie eine Zugfahrt von Wien nach Innsbruck
(inkl. Verspatungen). Das dem nicht immer
so sein muss, hat der Spieleautor Harry Wu
bereits 2008 mit,Chicago Express” (vormals
+~Wabash Cannonball”) bewiesen: Aktien
von Eisenbahngesellschaften kaufen, Zug-
strecken bauen, Dividenden lukrieren, und
dennoch war alles in rund einer Stunde erle-
digt (sofern sich beim Versteigern der Aktien
keine Verzogerungen aufgrund tufteliger
Spielweise ergeben). Auch Spielthema von
»Samarkand” ist der Aktienkauf von Eisen-
bahngesellschaften und das Erweitern von
deren Schienenstrecken, um durch das Er-
reichen von Bahnhofen bzw. durch Strecken-
verbindungen mit anderen Eisenbahnen
Siegpunkte zu sammeln.

Das Alles istin den Orient transferiert: Anstel-
le von Eisenbahngesellschaften gibt es ferne
Kaufmannsfamilien, in die wir einheiraten,
statt Zugstrecken verlangern wir Kamelka-
rawanen auf ihren Handelsrouten, den Platz
von Bahnhéfen nehmen Handelsposten ein
und der Spielplan zeigt nicht die USA, son-
dern einen geografischen Ausschnitt zwi-
schen Byzanz, Agypten und weiter &stlich bis
Persien und zur Grenze von China. Jedenfalls

passt auch dieses exotische Ambiente sehr
gut und stimmig zu den Spielmechanismen,
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ist fir die erste Erklarung aber etwas sperrig
und weniger leicht nachzuvollziehen. Spate-
stens nach der ersten Partie sind die leichten
und wenigen Regeln jedoch gut verstand-
lich, zumal die Mitspieler pro Zug die Aus-
wahl aus nur zwei Aktionen haben:
Heiraten oder Kamele kriegen

Entweder in eine (weitere) Familie einheira-
ten oder die Karawane (bzw. Handelsroute)
einer Familie verlangern.Von den insgesamt
zehn Familien stehen jeweils zwei potenti-
elle Heiratskandidaten zur Verfiigung. Auf
diesen Plattchen sind (schdn gendergerecht)
auf Vorder- und Ruickseite eine Frau oder
ein Mann dargestellt. Somit sind nicht nur
mehrere Ehen, sondern auch eingetragene
Partnerschaften méglich; und — ganz eman-
zipiert — auch fur die Mitspielerinnen! Fur
die Braut/den Brautigam ist als Liebesbeweis
eine Ablose zu bezahlen, dafiir besteht die
Mitgift aus neuen Auftrags- bzw. Warenkar-
ten. Auf diesen Warenkarten ist jeweils eine
der auf dem Spielplan abgebildeten insge-
samt 33 Handelsposten abgebildet. Damit
es furr eine Warenkarte Siegpunkte gibt, muss
die Karawane irgendeines Mitspielers diesen
Handelsposten erreichen. Mehr Punkte lu-
kriert man, wenn es sich um die Karawane
einer Familie handelt, an der man selbst als
Schwiegersohn oder -tochter beteiligt ist.

Das Punktemaximum Idsst sich mit zwei, ei-
genen” Kamelen auf diesem Handelsposten
erreichen.

Der Streckenbau ist simpel und erinnert ein
wenig an ,Trans America” (bzw. “Trans Euro-
pa“): Ein bis zwei Kamele einsetzen, die eine
gleichfarbige Karawane verldangern miissen
(natdrlich nur bei einer eigenen Familie). Pro
Feld diirfen sich jedoch nur zwei (verschie-
denfarbige) Kamele befinden. Fir das erst-
malige Schaffen einer Verbindung zwischen
verschiedenfarbigen Karawanen bekommt
man als Belohnung ebenfalls Siegpunkte,
aber auch allfallige andere Schwiegerséhne
oder -tochter der beiden beteiligten Familien
verdienen mit. Da pro Familie zwei Mitspie-

Harald Schatzl

Ehen sind Vertrége und Heiraten ist ein Geschdift; die Liebe
kommt (vielleicht) spdter. Auch die Liebe zu ,Samarkand”
braucht mehr als eine Partie, um sich entwickeln zu
kdnnen — wird sie dann aber ein Leben lang wéhren?

ler miteinander,verschwippschwagert” sein
kdnnen, liegt ein Teil des Spielreizes darin,
dass diese dieselbe Karawane vielleicht in
unterschiedliche Richtungen lenken wollen,
bis der Kamelvorrat letztlich zur Neige geht.
Und das ist es im Wesentlichen auch schon.
Erstaunlich schnell kann es zum Spielende
kommen, was auch zu entsprechenden tak-
tischen Uberlegungen fiihrt. Zahlt es sich
Uberhaupt noch aus, meinen Gattinnen-Ha-
rem weiter zu vergro3ern, oder kann bereits
jemand unmittelbar nach mir Schluss ma-
chen? (Mit dem Spiel, nicht mit dessen Ehe-
gatten). Haufig ist es jedoch auch mdglich,
das Spielende aktiv hinaus zu zogern. Weitere
Uberlegungen ergeben sich immer wieder
aus der aktuellen Spielbrettsituation: Wenn
ich mit meiner Karawane den Handelsposten
einer meiner Warenkarte erreiche, kann sich
mein Mitspieler tiber die Extrapunkte fir die
dann ,aufgelegte” Verbindungsmaoglichkeit
unserer beiden Karawanen freuen. Ein we-
nig Gllick beim Nachziehen der Warenkarten
kann zwar nicht schaden; das Spiel erlaubt
jedoch auch das Ablegen von ungewtinsch-
ten Karten, auf dass der nachste Partner hof-
fentlich eine brauchbarere Ausstattung in die
neue Ehe mitbringt. AuBerdem kann ich ja
gezielt um eine Braut werben, in deren Nach-
barschaft die Handelsposten meiner Waren-
karten liegen. Da nahezu alle Informationen
offen auf dem Tisch liegen, ist zwar grund-
satzlich auch ein tifteliges Durchrechnen
der Moglichkeiten der Mitspieler denkbar,

www.spielejournal.at



im Wesentlichen sollte es aber flott vorange-
hen. Oft sogar so flott, dass die Spieldauerim
Verhaltnis zum Spielauf- und -abbau unver-
héltnismaBig kurz erscheint; am besten also
gleich noch eine Partie anschlieBBen.
Die Anleitung und die Spielausstattung sind
wieder — wie vom Verlag gewohnt - sehr gut
und schon gestaltet. Gegen Spielende ziehen
viele bunte Holzkamelkarawanen durch die
Lande, die den Eindruck von putzigen Amei-
senstrallen machen. Fiir ein wenig Irritation
sorgt jedoch der Umstand, dass mit den
Kamelen auch die Meere befahren werden
kdnnen (das Wiistenschiff mutiert hier also
quasi zum Amphibienfahrzeug). Offen bleibt
noch die Frage, ob die verschiedenen Fami-
lien tatsachlich ausgewogen sind. Zwar be-
tragen die EheschlieBungskosten fiir die at-
traktiveren Positionen in der Spielplanmitte
teilweise sogar das Doppelte im Vergleich zu
den Randpositionen. Dafiir werden fiir jene
wohl auch mehr Boni fiir die Verbindungen
mit anderen Familien ausgeschiittet werden.
Fir die von mir noch nicht getestete Variante
fuir zwei Personen gibt es einige Sonderre-
geln und sogar einen Extra-Stoffbeutel. Hier
durfte das Spiel den taktischen Hohepunkt
erreichen, zumal bei vielen Aktionen jeweils
der eigene und der (Mit-)Verdienst des Kon-
trahenten abzuwagen sind.

WiN Harald.Schatzl@spielen.at
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

Jede Spielbeschreibung enthalt auch eine Wertung, die helfen kann, das Spiel zu finden,
das dem eigenen Geschmack am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des Spieles steht
fur die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthélt auBerdem Icons zu Alter und Spielerzahl.

Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt Farbcodes fiir bis zu 10 Vorlieben in einem Spiel.

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele furr Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene konnen begleitend mitspielen.
Familien:

Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche Gewinnchancen und SpaR3.
Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen gleichberechtigt miteinander.
Experten:

Spiele mit komplexeren Regeln und héheren Einstiegsschwellen. Speziell fiir Vielspieler.

Spiele, die sich gut fiir 1 Spieler, 2 Spieler oder viele Spieler eignen, werden mit dem
entsprechenden Icon gekennzeichnet. Fir die Zielgruppen ,Kinder”, ,Familien” und
,Freunde” gilt: Kinder, die gerne spielen, konnen ihrem Alter voraus sein! Anzumerken ist,
dass wir mit der Zielgruppe ,Familien” nicht den klassischen Begriff ,Familienspiele” mei-
nen. Au3erdem verlaufen die Grenzen der Zielgruppen flieBend, daher ist keine exakte
Trennung maglich. Die Wahl der richtigen Spiele richtet sich immer nach lhren Spielpart-
nern und lhrem Spielspaf3!

VORLIEBEN

Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, daher ist nicht jedes Spiel fiir jeden
Spieler geeignet. Wir haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer sich Spieler
fur Spiele entscheiden. Nur wenn sich die Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden,
wird das Spiel Spal machen. Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden
Vorlieben. Bei Lernspielen wird der hervorgehobene Bereich gefordert.

W Zufall:

Beeinflussung des Spieles durch Wiirfeln, Karten oder jede Art von Zufallgenerator
@ Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung

W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung Gber viele Ziige

@ Kreativitat:

Worte, Bilder und andere kreative Schopfungen muss der Spieler selbst beitragen

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

® Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
8 Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefiihl
@ Aktion:
Korperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung

Farben im Balken
Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachldssigbar oder nicht vorhanden
Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht entscheidend

Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und wichtig flr das Spiel
Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant
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UNSERTEST » GLEN MORE

WIRTSCHAFTEN IM HOCHLAND

GLEN MORE

Von Schotten, Schafen und scharfen Getrdnken!

Ein Spiel fiir echte Schotten ... oder doch eher
was fir harte Tuftler? Wie auch moglicher-
weise in friiherer schottischer Vergangenheit
muss man sich in diesem Szenario einmal
mebhr als Wichtigtuer hervorheben.

Die Geschichte sagt, dass die friihen Insel-
kelten nur sich selbst zum Feind hatten. Naja,
zumindest bis zur Ankunft der Rémer. Und
spatestens seit Britannia wissen wir auch,
dass Schotten, Pikten, Kaledonier, usw. wenig
bis gar nicht mit den Rémern in Beriihrung
kamen.

Genligend Zeit, einmal einer sinnvollen Be-
schaftigung nachzugehen, und nicht andau-
ernd die Welt verbessern zu mussen; ja - hier
geht es von Start weg nur um Siegpunkte.
Wer trinkt den meisten Whisky (lieblicher
Name fir ein boses Getréank; in Irland und
den USA - mehrheitlich irische Auswande-
rer - zumeist Whiskey genannt); wer hat die
meisten Alpha-Tierchen in seinen Reihen;
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oder die meisten ruhmreichen Gegenden
erkundet?

Dieses Spiel bietet aber auch eine kurzwei-
lige Hintergrundgeschichte: Der Spieler
schliipft in die Rolle eines Clanhduptlings
und organisiert die Kultivierung der hiesigen
Landereien.

... aber alles schon der Reihe nach.

Jeder muss einmal klein anfangen! Als Ober-
haupt eines schottischen Clans kann man
entscheiden, wie man sein Gebiet entwickelt.
Beginnend mit einem einzigen Dorffeld -
und einem Clanmitglied darauf - erschlief3t
man recht bald weitere Gebiete und bringt
seine Wirtschaft in Schwung. Es wird gebaut,
produziert, gekauft und verkauft.
Unabhéngig von den Mitspielern erweitert
man Zug fur Zug sein Gebiet um Dorfer,
Getreidefelder, Schaf- oder Rinderweiden,
Walder, Tavernen, Destillerien, usw. in der
Absicht, im Verlauf des Spiels und vor allem

in den dreiVergleichswertungen - moglichst
viele Siegpunkte zu ergattern.

Natirlich, die Auswahlméglichkeiten sind
beschrankt, aber hier sind wir schon bei den
zentralen Spielelementen:

Der Rundenmechanismus

Hier hat sich - aber natiirlich auch fiir uns -
der Autor eine einfache, aber effektive Me-
chanik Gberlegt:

In einem Rondell liegen verschiedene Land-
schaftskartchen (in Zukunft LK genannt) zur
Auswahl. Am Zug ist, wer sich am Ende einer
langen Schlange aus gegnerischen Spielstei-
nen und Dorfpldttchen befindet. Zu erken-
nen daran, dass das Feld hinter dieser Figur
leer ist.

Er muss eines der vor ihm liegenden Land-
schaftskartchen wahlen und es am eigenen
Dorf anlegen kénnen.

Der Spieler entscheidet sich nun fiir ein LK;
zum Beispiel fiir das néchstbeste oder doch

Tﬁn\t\\\na Cramer
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ein weiter entferntes - aber vielleicht wich-
tigeres. Er nimmt aber damit in Kauf, im Ver-
gleich zu seinen Mitspielern weniger oft am
Zug zu sein, weniger LK zu legen und damit
auch, weniger oft seine LK zu aktivieren. Eine
faire Sache. Erinnert ein wenig an,,Im Wandel
der Zeiten"”.

2.Das Anlegen des LK

Folgende Regeln sind zu beachten:

Roman Heinzinger

Aber jetzt einmal Klartext:,Wann kann der Schotte
knausern?” Der Schotte wird einem Mitspieler nie freiwillig
einen Siegpunkt iiberlassen!

-) das neue LK muss Seite an Seite an ein
bereits bestehendes LK, wobei nur passend
Fluss an Fluss, Stra8e an Strae und frei an
frei angelegt werden darf;

-) es muss im Umfeld von 9x9 Feldern an ein
Clanmitglied grenzen;

-) es darf nur ein Fluss (vertikal) und eine
Stra3e (horizontal) im Gebiet bestehen und
-) Stra3e und Fluss dirfen nicht unterbro-
chen, oder an deren reservierte Plétze ein
anderes Plattchen gelegt werden.

Zum Anlegen am eigenen Gebiet benétigen
wir unsere Clanmitglieder; nur neben ihnen -
auch diagonal - diirfen weitere Pldttchen an-
gelegt werden ...und...[6sen so was wie eine
Reaktion aus - wiirde der Chemiker sagen ...
ja-sofunktioniert das: viele dieser Plattchen
stellen eine Aktion bereit, die - legen wir in
der Nachbarschaft ein Pldttchen an - aktiviert
wird. Somit produzieren wir auch unsere Res-
sourcen, veredeln diese, ... machen letztend-
lich wieder Siegpunkte.

Aber keine Sorge wegen des Spielfeldes, es
wird nicht viel groBBer als 15 dieser LK. Von
/Ubersicht verlieren” sind wir noch ein wenig
entfernt.

Jedes LK hat seine Eigenschaften; neben
einem ,Einmal-Nutzen” (Symbol unten
rechts) beim erstmaligen Anlegen stellen
die meisten LK auch eine Aktivierungsfunk-
tion (unten Mitte) bereit. Die Destillerie z. B.
verlangt, dass man ein Getreide abgibt, um
sich ein Whiskyfass zu nehmen.

Also man sieht schon; eine Destillerie neben
einem Getreidefeld ist ganz schon praktisch

Im spateren Verlauf dirfen wertvollere LK
auch etwas Kosten (oben links). Dorfer z.B.
einen Stein, ,besondere Orte” auch einmal
ein Clanmitglied.

Grundsatzlich gilt: Die Aktivierungen sindin
beliebiger Reihenfolge auszufiihren.

Beim erstmaligen Anlegen - und sobald ein
weiteres LK im benachbarten Umkreis von
9x9 angelegt wird - aktiviert man es ein-
malig (maximal einmal im eigenen Zug):
GetreidelK produzieren gelbe Ressourcen-
steinchen (ab nun RS genannt), Schafweiden
weille, ... Dorfer erlauben, Clanmitglieder
(auch diagonal) zu bewegen, oder tiber den
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Gebietsrand hinaus und somit in Chieftains
zu verwandeln.

RS werden dann auf das LK gelegt. Aber
Vorsicht, maximal 3 Knubbel diirfen sich
gleichzeitig auf einem dieser Produktions-
LK befinden. Es sind nicht unendlich viele RS
verfugbar, leider hat man hier etwas gespart.
Das Lager in der Mitte des Rondells: Hier
sind die verschieden Ressourcenarten geli-
stet. Anfangs sind die Felder daneben,1%,2",
»3" noch leer. Es sind somit je Ressourcenart
genau 3 RS verfiigbar!

Kaufen und Verkaufen von RS ist nur im ei-
genen Zug moglich. Kaufen eingeschrankt
nur dann, wenn ich eine oder mehrere Res-
sourcen flir den Erwerb oder die Aktivierung
eines LK bendétige; Anfang des 17. Jhdt. gab
es noch keine Aktienbdrse. Wir leben ,noch”
von der Hand in den Mund!

Gegen Bezahlung des aufgedruckten Wer-
tes (man legt die Anzahl Miinzen auf das
entsprechende Feld) erwirbt man sich das
jeweilige RS oder umgekehrt; man verkauft
ein Steinchen in das Lager und nimmt sich
die entsprechenden Miinzen.

Die Wertungen

Sobald das letzte Plattchen der ersten Phase
(rtckseitig, 1" aufgedruckt) ausgelegt wurde,
findet die erste der drei Wertungen statt:
Die Spieler vergleichen ihre Errungen-
schaften in den Disziplinen

1.) Anzahl Whiskyfasser;

2.) Anzahl Kartchen (besondere Orte);

3.) Anzahl Summe Chieftains und Bonnets
(aufgedruckt rechts unten auf den Kartchen)
immer mit dem jeweils schlechtesten einer
Disziplin. In der Mitte des Rondells ist ange-
fuhrt, wie viele Siegpunkte welche Differenz
ergibt.

Und wer gewinnt?

Am Ende der 3 Phasen vergleichen wir zum
dritten mal die Anzahl unserer Whiskyfés-
ser, unsere erkundeten besonderen Orte
und auch unsere Ehre - reprasentiert durch
Chieftains und Bonnets - und sacken hoffent-
lich fleiig Siegpunkte ein. Sieger ist, wer die
meisten Siegpunkte, zusatzlich noch das
meiste Geld und etwaige Siegpunkte durch
Kartchen erringen konnte. Zuletzt noch die
LK seiner Auslage abzahlen, mit dem Mitspie-
ler, der am wenigsten hat, vergleichen und
fiir jedes LK mehr dann noch 3 Siegpunkte
abziehen. Also: Je weniger LK, desto besser.
Abspann

Glen More ist mit vom Autor veranschlagten
60 Minuten ein relativ kurzes Spiel. Es ware
demnach unfair, einen umfangreichen oder
allzu komplexen Spielverlauf zu erwarten.Im
Gegenzug wartet es mit verhdltnismafig ein-
fachem Regelwerk auf. Soweit so gut.

Das Spiel zu zweit oder dritt bietet Tiiftlern
ein anspruchsvolles, kurzweiliges Spiel, im
Spiel zu viert oder filinft bietet es aber den-
noch Abwechslung, wird aber auch ziemlich
unberechenbar. Wird gerade in der letzten

GLEN MORE « UNSERTEST

Runde eine ziemlich Gliickssache, das pas-
sende Plattchen zu ergattern. Ein bisschen
unfair, spielt man doch die ganze Zeit in der
gleichen Liga, aber das libermachtige Kart-
chen der letzten Runde kann den Punkte-
stand dramatisch verandern. Solange man
nicht mit zu viel Ernst an solche Partien he-
rangeht ...
Aber grundsatzlich eine interessante Idee,
dieses Rondell; kommen doch die LK zu den
unmoglichsten Zeiten daher und zwingen
einen, deren Wert abzuwédgen. Aber keine
Sorge, die Mitspieler stehen vor demselben
Problem. Einmal ein gutes Plattchen ergat-
tern und spater oft aktivieren oder ergiebig
nutzen kénnen hat sich oft sinnvoll erwiesen.
Glen More als Tuftelspiel zu bezeichnen,
ware vielleicht etwas zu hoch gegriffen, auch
wenn der Spieler den Verlauf seines Spiels
weitgehend selbst in der Hand hat.
Aber dennoch: Wenigstens die letzte Runde
ist Gluicksache und bringt Galgenhumor ins
Spiel. ,Wer zuletzt kommt, den bestraft das
Leben!” Die Mechanismen dorthin funktio-
nieren aber wirklich gut, und der Spielverlauf
lasst sich vor allem im Zweispielerspiel schon
gestalten. Und darf nicht fehlen: man hat
genligend strategische Moglichkeiten, das
Spiel unterschiedlich anzulegen.

wn Roman.Heinzinger@spielen.at

GLEN MORE
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Wirtschafts- und Aufbauspiel B

Mit Freunden AR ’
Plattchen kaufen, nutzen DAUER ‘

Kommentar

gut funktionierende
Mechanismen

wenig Interaktion
individueller Spielverlauf
Ubersichtliche Spielanleitung

Vergleichbar
Carcassonne, Siedler

Meine Bewertung
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UNSERTEST » STEAM

DAMPFLOCKS UND SCHIENEN

STEAM

Ein klassisches Eisenbahnspiel

2002 publizierte der kleine auf Eisenbahn-
spiele spezialisierte Verlag Winsome Games
das erste Age of Steam von Martin Wallace.
Damit wurde eine der bedeutendsten Ei-
senbahnspielserien begriindet. Nur 18xx
kann mit dhnlich vielen Varianten und Zu-
satzkarten aufwarten. Es folgten zahlreiche
Zusatzkarten und auch das Basisspiel wurde
von groBeren Verlagen neu aufgelegt. Doch
dann zerstritten sich Verleger und Autor. Es
folgte ein jahrelanger und teurer Rechtstreit
um die Rechte an Age of Steam. Ich werde
mich hiiten einen Kommentar dariber ab-
zugeben, wer Interesse am Thema hat, kann
im Internet einiges darliber nachlesen, auf
englischsprachigen Brettspielseiten haben
sich auch die beteiligten Parteien mehrmals

gedulert.

Age of Steam war mittlerweile ldngst ausver-
kauft und nur noch zu tiberteuerten Preisen
am Secondhandmarkt erhéltlich.

2009 erschien dann endlich die langersehnte
Neuauflage, das heilt eigentlich gleich zwei.
Denn sowohl Verleger, unter dem Titel Age of
Steam bei Eagle Games/Pegasus Spiele, als
auch Autor, unter dem Titel Steam bei May-
fair Games/Phalanx Games, brachten neue
Auflagen auf den Markt. Beide kénnen mit
Uberarbeiteten Regelwerk und neu gestal-
tetem Spielmaterial aufwarten. Bei Steam
wurden auch einige Regeln geadndert, wo-
durch es sich durchaus um ein neues Spiel
und nicht nur um eine Neuauflage handelt.
An den grundlegenden Mechanismen und
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am Spielgefiihl anderte sich allerdings nichts.
Ferner enthdlt Steam neben den Regeln fiir
das Expertenspiel, das Age of Steam ahnlich
ist, Regeln fir ein vereinfachtes Grundspiel,
das in der Komplexitdt eher an den Age of
Steam-Ableger Railroad Tycoon angelehnt
ist. Die folgende Regelzusammenfassung
bezieht sich auf das Expertenspiel.

Das Spiel lauft Giber mehrere gleich ablau-
fende Runden, deren Anzahl spielerzahlab-
héngig ist. Jede Runde besteht aus mehreren
Phasen.

Zuerst kdnnen die Spieler Kapital erwerben.
Die Spieler konnen beliebig viel Geld aufneh-
men. Da die Spieler ohne Geld anfangen ist
dies auch zwingend notwendig. Im spéteren
Verlauf einer Runde ist es nicht mehr mdglich

Streckenplattchen

10 Markierungs-
plattchen ,Warenn-

achschub®

8 Plattchen , Neue GrofSstadt®

S TN

.'Q Ay [

S -

7 Aktionsplattchen
(dargestellt ist die ,, Experiensprel.

-
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Geld aufzunehmen, andererseits miissen fiir
das aufgenommene Kapital Zinsen gezahlt
werden, pro $5 muss das Einkommen um
$1 reduzieren werden. Daher sollte man die
Kapitalaufnahme gut kalkulieren.

In der zweiten Phase wird die Spielerreihen-
folge festgelegt. Dies geschieht durch eine
Versteigerung. Reihum mussen die Spieler
das aktuelle Gebot iberbieten oder passen.
Wer passt setzt seinen Markierungsstein auf
den hintersten freien Platz in der Spielerrei-
henfolge und bezahlt sein letztes eigenes
Gebot. Allerdings missen nur die ersten
Beiden ihr Gebot voll bezahlen. Der Letzte
bezahlt gar nichts, alle anderen nur die Half-
te, jedoch aufgerundet. Diese Reihenfolge
gilt dann fiir eine komplette Runde.

In der dritten Phase werden Aktionsplatt-
chen gewabhlt. Jedes ist nur einmal vorhan-
den und verschafft den Spielern unterschied-
liche Vorteile.

In der vierten Phase kénnen neue Eisenbahn-
strecken gebaut werden. Der Spielplan zeigt
eine in hexagonale Felder unterteilte Karte
mit verschiedenfarbigen Stadten. Bis zu drei
Eisenbahnplattchen kénnen gelegt werden
um die Stadte miteinander zu verbinden. Je
nach Geldnde sind dafiir unterschiedliche
Kosten zu bezahlen. Jede gebaute Strecke
wird mit einer eigenen Farbscheibe markiert.
Eine fertige Strecke zwischen zwei Stadte
wird Verbindung genannt.

Diese Verbindungen kénnen dann in Phase
funf benutzt werden um Waren zu trans-
portieren. Die Waren werden durch kleine
farbige Wiirfel symbolisiert, die anfangs zu-
fallig auf die Stadte verteilt werden. Ziel ist
es die Wiirfel in Stadte der gleichen Farbe
zu transportieren. Fiir jede eigene Verbin-
dung die dabei benutzt wird bekommt der
Spieler einen Punkt auf der Siegpunkt- oder
Einkommensleiste gutgeschrieben. Fremde
Verbindungen kénnen auch benutzt werden,
wenngleich nie mehr als eigene, allerdings
bekommt diese Punkte der jeweilige Besit-
zer gutgeschrieben. Die maximale Anzahl
an Verbindungen, die fiir einen Transport
benutzt werden darf entspricht der Ausbau-
stufe der eigenen Lok, anfangs 1, maximal 6.
Statt einer Lieferung, man hat 2 pro Runde,
darf man die Lok um eine Stufe verbessern.
In der letzten Phase wird das aktuelle Ein-
kommen ausbezahlt. Vom aktuellen Wert
auf der Einkommensleiste werden noch Er-
haltungskosten fiir die Lok abgezogen, wel-
che der aktuellen Ausbaustufe entsprechen.
Der resultierende Wert kann naturlich auch
negativ sein. Sollte der Spieler nicht genug
Geld geblieben sein um seine Schuld zu
begleichen, werden fiir je $2 ein Siegpunkt
abgezogen, oder ein Punkt auf der Einkom-
mensleiste. Sollte ein Spieler derart auf 0
Siegpunkten und -10 Einkommen landen,
geht seine Gesellschaft bankrott und der
Spieler scheidet aus dem Spiel aus.
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Am Ende gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Siegpunkten, wobei es noch Siegpunkte
fur jede fertige Verbindung und Einkommen
am Ende des Spiels gibt.

Im Grundspiel gibt es keine erste Phase, Geld
kann jederzeit zu denselben Konditionen
aufgenommen werden, die Phasen zwei
und drei verschmelzen zu einer einzelnen
Phase. Die Versteigerung um die Spielrei-
henfolge entfallt, dafiir bekommen die Ak-
tionsplattchen eine weitere Bedeutung. Sie
legen ndmlich die Reihenfolge fest. Wer eine
schwéchere Aktion wahlt kommt friiher dran,
die besseren spater. Das Spiel wird dadurch
einfacher. Das Vorauskalkulieren, wie viel

Markus Wawra

Ein Muss fiir jeden Fan von komplexen Eisenbahn- und
Wirtschaftsspielen! Es sei denn man besitzt schon Age of
Steam.

Geld bendtigt wird fallt weg, genauso wie
die manchmal miihsame Versteigerung.
Dafiir gewinnt es mit der komplexeren Akti-
onsplattchenwahl anderswo an Tiefe, denn
manchmal ist es ratsam nicht die beste Akti-
on zu wahlen, um dafir friher an der Reihe
zu sein.

Steam kommt in einer relativ grof3en, aber
gut gefiillten Box. Das Spielmaterial geniigt
allen Anspriichen. Zahlreiche Holzspiel-
steine, schon bedruckte Kartonteile und eine
gute, Ubersichtliche Anleitung erfreuen jedes
Spielerherz. Der vorliegenden Testversion
wurde sogar ein ganzer Beutel voll unnoti-
gem Spielmaterial beigelegt. Das Spielma-
terial reicht flr sechs Spieler. Grundsatzlich
ist Steam mit 2-6 Spielern spielbar, allerdings
sind die zwei in der Basisbox vorhandenen
Karten nur flir 3-5 Spieler geeignet. In der
Anleitung wird darauf verwiesen dass fir
zwei oder sechs Spieler Zusatzkarten beno-
tigt werden. Mittlerweile ist die erste offizielle
Erweiterung Steam Barons erschienen, die
zwei Karten flir sechs Spieler enthalt. AuBBer-
dem kdnnen die zahlreichen Karten fiir Age
of Steam, teilweise mit kleinen Adaptionen,
verwendet werden.

Insgesamt bietet Steam sehr viel fuir Freunde
von komplexen Eisenbahn-/Wirtschafts-
spielen. Die Mechanismen haben sich tber
die Jahre hinweg bewdhrt, nicht umsonst
erscheinen nach wie vor, Jahr fiir Jahr zahl-
reiche Zusatzkarten fiir Age of Steam. Kein
anderes Spielsystem kommt dem grof3en
Konig des Genres, 18xx, so nahe. Der spiele-
rische Reiz ist enorm, wenngleich eher tak-
tischer denn strategischer Natur. Dabei ist die
Spieldauer mit angegebenen zwei Stunden,
fuir getibte Spieler durchaus machbar, zwar
abendfiillend, aber deutlich geringer als bei
18xx.

Das Expertenspiel von Steam unterscheidet
sich von Age of Steam nur marginal. Welches
bevorzugt wird, ist wohl in erster Linie Ge-

STEAM « UNSERTEST

schmackssache. Als kleinen Bonus hat Steam
noch das Grundspiel, welches obwohl etwas
einfacher, auch fiir Experten durchaus inte-
ressant und eine willkommene Abwechslung
ist. Der gro3te Bonus fiir das originale Age
of Steam sind wohl die zahlreichen schon
vorhandenen Zusatzkarten, die darauf ab-
gestimmt sind. Beide zu erwerben ist wohl
nur Sammlern und Fans anzuraten.

WinN markusWawra@spielen.at

STEAM
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UNSERTEST » STEAM BARONS

STEAM ERWEITERUNG

STEAM BARONS

Mehr Aktien, weniger Dampf

Steam Barons ist die erste offizielle Erweite-
rung von Steam. Allerdings wurde sie nicht
wie das Basisspiel von Mayfair Games/Pha-
lanx Games herausgegeben, sondern vom
Autor Martin Wallace bei seinem eigenen
Verlag Warfrog, unter dem Treefrog Label
publiziert.

Was erwartet man von einer guten Erwei-
terung? Neue Karten? Erweiternde Regeln?
Mehr, hiibscheres Spielmaterial? Nun, all das
bietet Steam Barons, dennoch ist es fiir mich
keine typische Erweiterung so wie man es er-
warten wiirde.

In der Box sind einmal zwei neue Plane ent-
halten. Beide Plane sind fiir 6 Spieler geeig-
net. Damit kann Steam also auch zu sechst
gespielt werden, die Basisplédne waren ja
nur fiir 3-5 Spieler geeignet. Die Karten sind
durchaus funktional, aber leider nicht ganz
so hiibsch gestaltet wie die originalen. Fir
die neuen Karten wird auch eine neue Roh-
stoffsorte eingefiihrt, inklusive dem daftr
notwendigen Spielmaterial.

Weiters gibt es einen Sack voll Holzloko-
motiven in den sechs Spielerfarben. Diese
ersetzen die Holzscheiben, die im Basisspiel

STEAM

BARONS
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STEAM

BARONS

zur Markierung der Strecken verwendet wer-
den. Dies wertet das Spiel optisch vielleicht
ein wenig auf, ich personlich finde die Origi-
nalscheiben aber tibersichtlicher.

Mit in der Box liegt noch ein Regelheft. In
diesem findet man ein paar Zusatzregeln
fur die neuen Karten und die Regeln fiir das
neue Spiel Steam Barons. Ja, ein neues Spiel,
denn mit Steam hat dieses nicht viel zu tun.
Steam Barons ist ein Aktienspiel fir 2 bis 6
Spieler. Es gibt ein Tableau auf dem Aktien-
werte und einige andere Sachen festgehal-
ten werden sowie eine Gesellschaftskarte
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fuir jede Gesellschaft. Als Aktien dienen die
Holzscheiben des Grundspiels, die ihrer ur-
spriinglichen Funktion ja durch die neuen
Lokomotiven beraubt wurden.

Steam Barons geht Gber fiinf Runden, die in
mehrere Phasen unterteilt sind.

In Steam Barons gibt es immer 6 Gesell-
schaften. Die Spieler konnen Aktien und da-
mit die Kontrolle nach dem Mehrheitsprin-
zip, erwerben. Die Aktien werden zu Beginn
jeder Runde versteigert, fiir jede Gesellschaft
einzeln. Nur die Aktien im Feld ,available
shares” werden angeboten. In der ersten
Runde ist dies eine Aktie von jeder Gesell-
schaft, spater variiert die Zahl. Der Mindest-
preis ist immer der aktuelle Kurswert. Der
Reihe nach kénnen die Spieler erhdhen oder
passen. Wer den Zuschlag erhélt kann belie-
big viele Aktien dieser Gesellschaft kaufen,
mindestens jedoch eine. Die Ubrigen Spieler
kdnnen die verbliebenen Aktien dieser Firma
zum gleichen Preis erwerben.

Die Phasen 2 und 3 erlauben den Spielern zu
bauen und Waren zu transportieren. Hierfiir
gelten die Regeln aus Steam, mit der Ausnah-
me dass nur eigene Verbindungen genutzt
werden dirfen und es keine Loklimits gibt.
Die Gesellschaften kdnnen beliebig weit
liefern. Sollte eine Gesellschaft mehr Geld
zum Bauen brauchen als sie bar hat, kon-
nen neue Aktien ausgegeben werden. Jede
Aktie bringt der Gesellschaft $5. Die neu
emittierten Aktien werden in das ,available
shares”-Feld gelegt und kénnen nachste
Runde erworben werden. Die Anzahl der
Verbindungen die beim Liefern genutzt
wird, wird auf der Siegpunktleiste markiert.
Wie bei Steam kdnnen pro Runde 2 Waren
transportiert werden, deren Ergebnisse ad-
diert werden.

Dieses Betriebsergebnis ist die Berechnungs-
grundlage fiir die vierte Phase. Anhand einer
Tabelle wird abgelesen wie viel den Spielern
fur ihre vorhandenen Aktien ausbezahlt
wird, wie viel die Gesellschaft selbst erwirt-
schaftet und wie viel der Prasident als Bonus
erhalt. Weiters werden die Ergebnisse der
Gesellschaften miteinander verglichen und
entsprechend gereiht. Die Aktienkurse der
besseren Gesellschaften steigen, jene der
schlechteren fallen.

In der folgenden filinften Phase kénnen die
Spieler beliebig viele Aktien zum aktuellen
Kurswert verkaufen. Die verkauften Aktien
landen im,available shares”-Feld und stehen
in der ndchsten Runde wieder zum Verkauf.
Gesellschaften deren Kurs zu weit absinkt ge-
hen bankrott. Dies geschieht in Phase sechs.
Ihre Aktien sind wertlos und werden aus dem
Spiel entfernt. Die Strecken der Gesellschaft
gelten ab sofort als neutral und kdnnen von
anderen Gesellschaften mitbenutzt werden,
ohne ihnen aber Punkte zu bringen.

In Phase sieben wird die Spielreihenfolge
der Gesellschaften fiir die ndchste Runde be-
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stimmt. Dies geschieht vollkommen zuféllig
durch ziehen aus einem Beutel.

Auch das Rundenende hat eine eigene Phase
bekommen. In dieser wird aber nur der Run-
denmarker um ein Feld weitergezogen.

Markus Wawra

Eine Erweiterung fiir Steam, oder auch nicht. Denn

das Spiel mit den erweiternden Regeln hat mit dem
urspriinglichen Spiel nicht viel gemein, sondern ist ein
klassisches Aktienspiel, bei dem kurzfristiger Profit alles
ist. Typisch fiir das Genre ist die hohe Rechenlastigkeit.
Dazu unpassend gibt es bei Steam Barons aber einen
gewichtigen Gliicksfaktor. Auch wenn die neuen Pldne und
Spielmaterial brauchbar sind, ist Steam Barons fiir mich
eine Enttduschung.

Wer nach der flinften Runde am meisten
Geld hat gewinnt das Spiel.

Wahrend Steam ein Eisenbahnspiel mit
starker Wirtschaftskomponente ist, bei dem
auch die langfristige Entwicklung der eige-
nen Gesellschaft im Auge behalten werden
muss, ist Steam Barons in erster Linie ein Ak-
tienspiel, mit dem Ziel in jeder Runde den
maximalen Profit herauszuholen. Langfri-
stige Strategien sind ziemlich uninteressant.
Es ist damit Spielen wie Steel Driver oder
Chicago Express (vormals Wabash Cannon-
ball) weit ndher als Steam, mit dem es nur
Bau- und Transportmechanismen teilt. Auch
das Spielgefiihl ist &hnlich jenem von Steel
Driver oder Chicago Express. Es mag zwar
spafig sein wenn man es aus dem Bauch he-
raus spielt, aber man kann seine Siegchancen
doch betrachtlich erhohen wenn man Profit
und Entwicklungspotential vorauskalkuliert,
was aber einen betréchtlichen Einsatz von
Gehirnschmalz erfordert. Dass die Aktien ver-
steigert werden macht das Aus-dem-Bauch-
heraus-spielen nicht einfacher, da es fiir jede
Aktie einen optimalen Kaufpreis gibt. In Sum-
me bin ich von dieser Erweiterung ziemlich
enttduscht. Das Spielgefiihl von Steam geht
nahezu komplett verloren. Ein groBartiges
Spiel wie Steam hatte sich mehr verdient.
Ich gehe sogar soweit, die Sinnhaftigkeit es
als Erweiterung von Steam zu vermarkten
in Frage zu stellen. Dafiir spricht eigentlich
nur dass Karten und Zusatzmaterial auch fiir
Steam verwendet werden kénnen.

Auch dass die Spielreihenfolge der Gesell-
schaften vollkommen zufallig und unbe-
rechenbar ist, passt nicht zu diesem sonst
sehr planbaren Spiel. Es kann namlich oft
entscheidend sein wer zuerst bauen und
liefern darf.

Auch den Preis finde ich ziemlich happig.
Beim Verlag direkt bestellt kostet Steam Ba-
rons 35€ (zzgl. Versand). Ein stattlicher Preis
fiir eine Erweiterung, selbst wenn man be-
denkt dass die zahlreichen Holzloks in der
Produktion vermutlich relativ teuer sind und
ein kleiner Verlag wie Warfrog keine grof3en
Stlickzahlen produziert.

Ein weiterer kleiner Kritikpunkt betrifft die
Verpackung. Dadurch dass Basisspiel und

Erweiterung nicht im gleichen Verlag er-
schienen sind, haben die Schachteln, Pléne
und Spielregeln unterschiedliche Formate,
was einen gemeinsamen Transport in einer
Schachtel unmdglich macht, was ich per-
sonlich bei Erweiterungen sehr stérend fin-
de. Man muss also immer mit 2 Schachteln
herumlaufen, oder eine Alternativlésung
finden.
Positiv soll zu guter Letzt noch die Anleitung
erwahnt werden. In der Schachtel befinden
sich leichtversténdliche englische Regeln,
im Internet ist, wie immer bei Treefrogspie-
len, eine gute deutsche Ubersetzung frei
zugdnglich.

WinN markusWawra@spielen.at
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PEST, RATTEN UND RITTER

RATTUS

Siedeln gegen den Schwarzen Tod

Nach langerer Zeit wollten wir bei uns zu
Hause mal wieder einen Spieleabend veran-
stalten und einige neue Spiele ausprobieren.
Nach der Durchsicht der neuen Spiele im Os-
terreichischen Spiele Museum entschieden
wir uns, neben anderen Spielen auch,Rattus”
von Huch auszuprobieren.

Eigentlich war ich von dem Thema des Spiels
nicht begeistert. Ratten und Pest sind eigent-
lich eher absto3end als besonders anspre-
chend, aber da mein Mann mich dazu tber-
redete, war ich zu dem Test bereit. Obwohl
das Thema mich nicht wirklich ansprach, ist
das Titelbild der Schachtel jedoch gut ge-
lungen. Es zeigt Ratten die durch eine Stadt
huschen.

Nach dem Offnen der Schachtel prasentiert
sich ein Spielplan, 49 Rattenplattchen, je 20
Bevolkerungswiirfel in 4 Farben, 6 Stande-
karten und 1 Pestfigur. Der Spielplan zeigt
Europa und ist 12 Zonen unterteilt, weiters
gibt es darauf auch ein Feld fiir die soge-
nannte,Burg".

Die 49 Rattenplattchen unterteilen sich in
12 Startplattchen und 37 normale Ratten-
plattchen. Die 12 Startplattchen werden
aussortiert und verdeckt gemischt und
beim Spielen zu viert auf die 12 Regionen

des Spielplans verteilt, wobei in jede Region
genau ein Rattenplattchen kommt. Die Gb-
rigen 37 Rattenpldttchen werden verdeckt
gemischt und neben dem Spielplan bereit
gelegt. Beim Spiel zu Zweit werden auf dem
Spielplan nur 8 Regionen und beim Spiel zu
Dritt 10 Regionen benutzt. In diesen Fallen
werden nur in diese Regionen Startratten-
plattchen gelegt, die tibrigen werden unter

Maria Schranz

Irgendwie sitzt Rattus zwischen den Stiihlen, einfach aber
thematisch kein Familienspiel, an sich einfache Regel,
aber nicht ganz leicht verstdndlich — daher auch nicht
wirklich gut, aber auch nicht schlecht — jeder muss selbst
entscheiden!

die neben dem Spielplan befindlichen Rat-
tenplattchen gemischt. Jetzt wird noch ein
Startspieler bestimmt.

Vor Spielbeginn setzen die Spieler mit dem
Startspieler beginnend im Uhrzeigersinn je 2
Bevolkerungswiirfel in einer Region ein. Da-
bei diirften theoretisch auch alle Spiele in die
gleiche Region einsetzen, dies ware jedoch
taktisch unklug. Nach dem jeder Spieler 2 Be-
volkerungswiirfel eingesetzt hat, setzen die
Spieler entgegen dem Uhrzeigersinn noch
je 2 Bevolkerungswiirfel in eine Region auf

dem Spielplan.

Sobald alle Spieler 4 Bevolkerungswiirfel auf
dem Spielplan eingesetzt haben, beginnt der
Startspieler das eigentliche Spiel. Die tibrigen
Bevolkerungswiirfel bilden den jeweiligen
Vorrat eines Spielers.

Das Spiel wird in Runden gespielt und in
seinem Spielzug kann ein Spieler unter an-
derem eigene Bevolkerungswiirfel auf dem
Spielplan in einer Region einsetzen.
Spielziel ist es, am Ende die meisten Bevol-
kerungswiirfel auf dem Spielplan zu haben.
In seinem Spielzug stehen einem Spieler drei
Aktionen zur Verfligung:

* Einsetzen von Bevélkerungswiirfeln

* Nehmen bzw. Benutzen von Standekarten
*Versetzen der Pestfigur

Das Versetzen der Pestfigur muss immer
die letzte Aktion eines Spielers sein und be-
endet seinen Spielzug.

Wéhrend die Aktion Einsetzen von Bevolke-
rungswiirfel vom Spieler im Rahmen seines
Spielzuges ausgefiihrt werden muss, ist das
Nehmen bzw. Benutzen von Standekarten
optional.

Der Spieler darf diese beiden Aktionen in
beliebiger Reihenfolge ausflhren.
Einsetzen von Bevdlkerungswiirfeln
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Ein Spieler kann immer genau so viele Be-
volkerungswiirfel in einer Region einsetzen,
wie sich Rattenplattchen in dieser Region
befinden.

Nehmen bzw. Benutzen von Stéandekarten
Ein Spieler kann in im Rahmen seines Spiel-
zuges nur eine neue Standekarte an sich
nehmen und vor sich ablegen. Der Spieler
kann jedoch in seinem Spielzug jede vor sich
liegende Standekarte einmal nutzen, dies gilt
auch fiir eine Standekarte, welche erst in die-
sem Spielzug genommen hat. Dadurch ist es
einem Spieler mdglich, mehrere Handlungen
innerhalb dieser Aktion durchzufihren.

Es gibt 6 verschiedene Standekarten: Konig,
Bauer, Ritter, Ménch, Kaufmann und Hexe
und sie ermdglichen einem Spieler verschie-
dene Handlungen. Jede Standekarte kann
jederzeit jedem Spieler weggenommen und
selbst genutzt werden. Es kann theoretisch
sogar vorkommen, dass in einer Runde alle
Spieler die gleiche Standekarte nutzen.

Die Karten bringen jedoch nicht nurVorteile.
Beim Auswerten der Pest, was immer nach
dem Versetzen der Pestfigur erfolgt, kon-
nen sie die Ursache dafiir sein, dass eigene
Bevolkerungswiirfel wieder vom Spielplan
genommen werden miissen.

Mit dem Konig kann man 1 Bevolkerungs-
wiirfel in der Burg platzieren und diesen so-
mit vor der Pest schiitzen.

Mit dem Bauern kann man einen Bevdlke-
rungswurfel mehr in einer Region einsetzen.
Der Ritter erméglicht es, die Pestfigur 2 Re-
gionen weit zu bewegen und hilft beim Er-
zwingen einer Pest.

Mit dem M&nch kann man ein Rattenplatt-
chen von einer Region in eine benachbarte
Region verschieben.

Der Kaufmann ermdglicht, das verschieben
von drei Bevolkerungswiirfeln in eine be-
nachbarte Region.

Mit der Hexe darf man sich 2 Rattenplattchen
ansehen und kann diese wenn man will aus-
tauschen.

Versetzen der Pestfigur

Als letzte Aktion muss ein Spieler die Pest-
figur versetzten. Dabei darf er die Pestfigur
immer nur in eine benachbarte Region be-
wegen.

Wenn der Spieler dabei die Pestfigur in eine
Region setzt, in der sich kein Rattenplattchen
befindet, ist sein Spielzug sofort beendet
und der nachste Spieler ist an der Reihe.
Wenn sich in der neuen Region jedoch 1
Rattenplattchen befindet, nimmt der Spie-
ler eines der neben dem Spielplan liegenden
Rattenplattchen und platziert es verdeckt in
einer beliebigen an diese angrenzende Re-
gion.

Befinden sich 2 oder 3 Rattenplattchen in der
Region, in welche die Pestfigur eingesetzt
wurde, so platziert der Spieler 2 Rattenplatt-
chen in angrenzende Regionen. Er kann da-
bei beide Plattchen in eine Region oder in
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zwei angrenzende Regionen je 1 Pldttchen
legen.

Nach dem der Spieler das oder die neuen
Rattenplattchen gelegt hat, kommt es zur
Auswertung der Pest. Eine Pest gibt esimmer
nur, wenn sich mindestens 1 Pestplattchen
und mindestens 1 Bevolkerungswiirfel - egal
welcher Farbe — in der Region befinden, in
der die Pestfigur eingesetzt wurde.

Zum Auswerten der Pest dreht der Spieler
eines der in der Region befindlichen Rat-
tenpldttchen um. Das Rattenpldttchen zeigt
eine Zahl. Wenn die Anzahl aller Bevélke-
rungswiirfel in dieser Region mindestens
gleich oder groBer als die Zahl auf dem Rat-
tenplattchen ist, wird die Pest aktiv. Wenn die
Zahl geringer ist geht das Rattenpldttchen
aus dem Spiel.

Auf dem Rattenplattchen sind immer ver-
schiedene Symbole abgebildet bzw. oder
auch die Buchstaben M oder A. Sollten die
Buchstaben abgebildet sein, so werden di-
ese immer zuerst abgehandelt. M bedeutet
Mehrheit und der bzw. die Spieler mit der
groBten Anzahl an Bevolkerungswiirfeln in
dieser Region nehmen jeweils einen Bevolke-
rungswuirfel in ihren Vorrat zuriick. A bedeu-
tet Alle und in diesem Fall muss jeder Spieler,
der Bevdlkerungswiirfel in dieser Region hat,
einen dieser in seinen Vorrat zurick nehmen.
Die Symbole auf den Rattenplattchen ent-
sprechen Symbolen auf den Standekarten.
Ein Spieler der Bevolkerungswiirfel in dieser
Region hat und die entsprechende Stande-
karte vor sich liegen hat, muss pro Symbol
einen Bevolkerungswiirfel in seinen Vorrat
zuriick nehmen.

Das Spiel endet entweder wenn ein Spieler
alle seine Bevolkerungswiirfel auf dem Spiel-
plan eingesetzt hat oder wenn das letzte Rat-
tenplattchen auf den Spielplan gelegt wurde.
Dann gibt es noch eine letzte Runde, die
gegen den Uhrzeigersinn gespielt wird, in
dieser Runde darf jeder Spieler jedoch nur
mehr die Handlungen ausfiihren, welche im
die vorihm liegenden Standekarten ermdg-
lichen.

Danach wird in allen Regionen noch die Aus-
wertung der Pest ausgefiihrt.

Der Spieler der am Ende die meisten Bevol-
kerungswiirfel auf dem Spielplan hat ge-
winnt, bei Gleichstand gewinnt der Spieler
der als ndchster am Zug waére.

Das Spiel verfiigt tiber einfache Spielmecha-
nismen und bietet fiir Spielexperten kaum
Anreiz. Das Thema diirfte meiner Meinung
nach fiir die typische Spielefamilie mit Kin-
dern auch nicht unbedingt erste Wahl sein,
obwohl es von der Spielkomplexitét fiir die-
se Zielgruppe geeignet ware. Also frage ich
mich, wer soll die Zielgruppe fiir dieses Spiel
sein?

Meiner Meinung nach ist es ein eher durch-
schnittliches Spiel, welches keinen besonde-
ren Reiz hat und daher von mir nicht emp-

RATTUS « UNSERTEST

fohlen wird.
In unseren Testrunden gingen die Mei-
nungen jedoch stark auseinander. Die mei-
sten Testspieler meinten, dass sie dieses Spiel
nicht wieder spielen mdchten. Mein Mann
und andere meinten jedoch, dass sie dieses
Spiel im Rahmen eines Spieleabends als Ein-
stiegsspiel mit unerfahrenen Spielern sehr
wohl wieder spielen wiirden. Jedoch waren
sich alle Testspieler einig, dass es sich um kein
wirklich gutes Spiel handle.
Die grafische Gestaltung von Spiel und
Schachtel ist gelungen, sorgt jedoch nicht
unbedingt flir einen zusétzlichen Spielanreiz.
Die Spielregel ist zwar kurz gefasst, aber
leider nicht wirklich Gbersichtlich und gut
gestaltet. Dies hatte man auch wesentlich
effektiver erklaren kénnen.
Fazit: Es handelt sich leider um kein gutes
Spiel, als ausgesprochen schlecht kann es
jedoch auch nicht empfunden werden. Es
ist halt ein durchschnittliches Spiel.
Eine Empfehlung fiir eine bestimmte Ziel-
gruppe kann ich nicht wirklich abgeben,
aber aufgrund der Altersangabe und der
einfachen Spielmechanismen sowie der an
sich simplen Regel ist es meiner Meinung
nach fur die Familie vorgesehen bzw. gut fiir
Spieler mit wenig bis keiner Spielerfahrung
geeignet.

WiN Maria.Schranz@spielen.at
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UNSERTEST » BALA RA

LAND DER WANDERDUNEN

BALA RA

Meere, Ebene oder Wald als Herrschaftsgebiet

Die Spieler sollen in Bala Ra, dem Land der
Wanderdiinen, ihr eigenes Konigreich auf-
bauen und gegnerische Reiche zerstoren.
Wer am Ende der ersten Runde kein Land
mehr auf dem Plan hat, hat verloren. Ist nur
noch ein Spieler Ubrig, ist er der neue Lord
von Bala-Ra. So drastisch und kurz beginnt
Autor Jack Hanauer die Ubersicht zu seinem
Spiel Bala-Ra.

Und genauso knapp féllt auch der Spielbe-
ginn aus, unsere einzige Ressource sind 30
Geldeinheiten, Ra genannt, die Karten fiir
die Regionen und die Ereigniskarten sowie
die Schutzkarten werden gestapelt. Fertig. Z
Beginn haben wir nur die Information, dass
es sechs verschiedene Landschaftstypen =
Regionen in Bala Ra gibt, Wiste, Wald, Berg,
Sumpf, Ebene und Meer.

Jede Region hat ihre eigenen Vorteile oder
Starken und gibt ihrem Besitzer Ra. Sein
Kapital kann man nutzen um Karten zu kau-
fen, die man dann unterschiedlich einsetzen
kann. Jeder Spieler sitzt vor einer Seite des
Plans und kann von dieser Basislinie aus Land
bauen, das allerdings getrennt gebaut wer-
den muss — man kann jeden Landschaftstyp
bauen, aber die Regionen diirfen nicht anei-
nander grenzen.

Ein Spielzug besteht aus den Phasen Wiirfeln
mit Karte nehmen und Befolgen, Einkom-
men berechnen und Aktionen. Aktionen
sind Land bauen, Karten kaufen, Karten an-
wenden oder Gegner angreifen, in beliebiger
Haufigkeit und Reihenfolge.

Gewdirfelt wird in Phase 1 mit dem Ereig-
niswdirfel, je nach Resultat nimmt man eine
Sonnen-, Wolken- oder Blitzschlagkarte und
befolgt die Anweisung, nur Sonnenkarten
kann man fiir spatere Verwendung aufhe-
ben. Ereignisse betreffen immer nur den ak-
tiven Spieler. Dann bringt jeder Block Land,
den man besitzt, ein Einkommen von 1 Ra.
Dann kommt die entscheidende Phase —
will man Land bauen, kostet dies 2 Ra pro
Block, es gibt keine Einschrdankung fiir die
Anzahl Blcke die man baut. Ist eine Region
20 Blocke groB, kosten die nachsten 20 BIo-
cke dann 3, weitere 20 dann 4 Ra usw. Hat
man Land, kann man Karten kaufen, zum
Preis fiir 8 Ra fiir eine Karte nach Wahl oder
4 Ra firr eine zuféllig gezogene. ABER: Man
kann nur Karten fiir Regionen kaufen, die
man besitzt, und sie gelten nur fiir diese Re-
gion. Wird eine Region zerstort, verliert man
auch deren Karten. Schutzkarten kénnen
regionsbezogen sein oder allgemein giiltig.
Zusétzlich gilt noch ein Handkartenlimit von
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funf Karten, ausgenommen Sonnenkarten
und noch eine Einschréankung gibt es — Bau-
ern- und Waldarbeiterkarten kann man nie
gleichzeitig haben. Kartenmanagement und

Dagmar de Cassan

Ein optischer Hingucker und eine spieltechnische Heraus-
forderung, Spielerfahrung und einige ,Kennenlernparti-
en”sind unbedingt notwendig!

gezielte Nutzung sind offensichtlich essenti-
ellim Spiel, hier darf man sich keinen groben
Fehler erlauben — man kann aber schlimms-
tenfalls Karten abwerfen und neue kaufen,
wenn man das Limit erreicht hat.

Um eine Karte anzuwenden, deckt man sie
auf und nutzt sie oder spielt sie als Reaktion
auf einen gegnerischen Angriff. Eine verwen-
dete Karte geht allerdings aus dem Spiel und
ich kann sie auch nicht sofort wieder kaufen,
um sie erneut in der nachsten Runde anwen-
den. Speziell markierte Karten darf man aller-
dings behalten.

Um gegnerisches Land zu erobern, gibt es
zwei Mdglichkeiten — man kann gegnerische
Blocke, die man mit eigenen Kante an Kante
ber(hrt, direkt angreifen, dann wird gewtir-
felt — die hohere Zahl gewinnt und verwan-
delt die gegnerischen Blocke in eigene der
angreifenden Region, diese ist also erweitert.
Oder man spielt entsprechende Karten und
greift mit diesem an — dieser Kartenangriff ist
meist schwerer abzuwehren, da man nicht
immer passende Karten hat.

Ein gefinkeltes Spiel mit einer scheinbar un-
endlichen Bandbreite von Méglichkeiten.
Man muss es sich unbedingt gemeinsam
erarbeiten. Jemand, der es noch nie gespielt
hat und auf Spieler trifft, die Bala Ra ken-
nen, wird keine Chance haben! Schon die
Spielregel lasst einen ahnen, was auf einen
zukommt - die eigentliche Regel ist eher
kurz, der Rest ist mit Beispielen und Frage/
Antwort-Beispielen gefiillt, und diese Hin-
weise hat man auch nétig, denn der Teufel
steckt in diesem Spiel im Detail. So muss ich
zum Beispiel den Bauern in der vorherigen
Runde aufdecken, wenn ich mit ihm extra
Einkommen in der Einkommensphase er-
zielen will, denn Karten kann man NUR in
der Aktionsphase aufdecken.

Ein schones Spiel, ein attraktives Spiel, ein
ungewdohnliches Spiel, das mir vor allem
deswegen gefillt, weil es an mir liegt was
ich tue - je geschickter ich meine Ressour-
cen kombiniere und nutze desto leichter
wird es mir fallen, der neue Lord von Bala Ra

zu werden. Allerdings habe ich das Gefiihl,
dass es nicht leicht sein wird, Mitspieler zu
finden, denn die Einarbeitungszeit ist lang,
und in den ersten Partien kommt eher die
,0h Mist, diese Karte gibt’s auch und weg
ist mein Meer” Reaktion und das ist wirklich
nicht jedermanns Sache. Also mixed feelings,
aber auf jeden Fall ein dickes Lob fiir die un-
gewdhnliche Spielidee und die ausgespro-
chen attraktive Umsetzung.

WiN Dagmar.de Cassan@spielen.at
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EL PASO «4 UNSERTEST

AUF PLUNDERUNG IN WILDWEST

EL PASO

Bank, Saloon oder Goldmine liefern Beute

Wie an Cover und Titel unschwer zu erken-
nen, verschldgt es uns vom Spieltisch in den
Wilden Westen, wir sind als Banditen unter-
wegs und pliindern was das Zeug hélt. Und
weil wir ja so zu dritt, viert oder fiinft auch
eine ordentliche Meute darstellen, braucht
auch der Sheriff Verstarkung, bevor er sich
mit uns anlegt.

Also - wir pliindern sieben Stadte und
Uiberlegen uns in jedem Zug neu, womit
denn nun als Beute zufrieden sein werden.
Freundlicherweise ist die Kulisse flr uns
einfach aufzubauen, der Spielplan zeigt die
sieben Stddte Deadwood, Cheyenne, Abile-
ne, Santa Fe, San Diego, Tombstone und das
namensgebende El Paso als Ziel. Grundsatz-
lich kdnnen wir in Bank, Saloon, Goldmine,
Rinderweide, Hotel und Pferdekoppel auf
Beutezug gehen, nicht in jeder Stadt gibt es
jeden Ort. Fiir jeden Ort gibt es einen Sta-
pel von 8 Raubzugkarten der verdeckt an
die passende Markierung gelegt wird, jeder
Spieler nimmt sich dann von jeder Sorte eine
Karte auf die Hand.

Bevor wir anfangen, eine Stadt auszupliin-
dern, werden noch 20 Beutepldttchen gezo-
gen und nach Sorten sortiert auf die passen-
den Orte der Stadt gelegt, in aufsteigender
Reihenfolge, teuerstes Plattchen nach unten.
Erwischt man Beute, die es in dieser Stadt
nicht gibt, wird sie zurlickgeworfen, aber
nicht nachgezogen, es kann also weniger
als 20 Beutemarker pro Stadt geben.

Und nun geht’s ans Pliindern: Jeder wahlt
aus seiner Hand eine Raubzugkarte und legt
sie verdeckt ab, dann wird gleichzeitig aufge-
deckt. Der zum Schmiere stehen bestimmte
Spieler bekommt die Wiirfel und wirft alle
5 - jene die dann den Sheriffstern zeigen,
gehen aufs Sheriff-Feld und bleiben dort bis
zur Plinderung der ndchsten Stadt. Ist kein
Brandzeichen gefallen, werden keine Rinder
geraubt und gibt es keine Sechs, wird auch
der Saloon nicht gepliindert - Pech fiir die
Banditen, die sich dort bereichern wollten,
sie gehen leer aus. Wer allein an einem Ort
raubern wollte, bekommt das oberste Platt-
chen. Wollten mehrere dieselbe Beute, be-
dienen sie sich in absteigender Reihenfolge
ihrer Kartenwerte. Genutzte Karten gehen
offen unter den jeweiligen Stapel, wird die
erste offene Karte sichtbar, wird der Stapel
OHNE MISCHEN einfach umgedreht und
weiter genutzt, also ein grof3er Vorteil fir alle,
die sich die Reihenfolge gespielter Karten in
sechs Sorten merken kdnnen! DENN: alle
ziehen gleichzeitig nach und bedienen sich
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nach Belieben, man muss nicht nachziehen,
was man ausgespielt hat, wer am schnellsten
zieht gewinnt. Klingt doch bekannt, oder war
es wer am schnellsten zieht Gberlebt? Egal,

Dagmar de Cassan

Wer Zockerspiele liebt und den Wilden Westen, der wird
mit El Paso Riesenspal3 haben — ausgebuffte Taktiker wohl
eher weniger.

Schnelligkeit ist hier auf jeden Fall von Vorteil.
Und jetzt wird’s schwierig - bleibt man in
der Stadt und pliindert weiter, oder verlasst
man die Stadt. Bleibt man, kann man reichere
Beute machen, die teureren Plattchen sind ja
vielleicht noch da, da sie unten im Stapel lie-
gen ABER der Aufpasser wiirfelt nur mehr mit
den verbliebenen Wiirfeln und wieder geht
jeder Sheriffstern aus dem Spiel und es wird
geplundert wie zuvor und das geht so lange
bis alle die Stadt verlassen haben oder 5 Ster-
ne ausliegen oder keine Beute mehr da ist.
Wer die Stadt verlasst, schafft seine Beute
aus der Stadt oder tauscht sie gegen Nug-
gets. Wer die Stadt als Erster verldsst, kann
ein Beutestiick mitnehmen, der Zweite zwei
usw. Restliche Beute tauscht man in Nuggets
- gibt es die Beute in der Stadt, tauscht man
zum in der Stadt gliltigen Kurs, z.B. 3 Beute
in 1 Nugget in Santa Fe. Beute, die es in der
Stadt nicht gibt, tauscht man 1:1, also lohnt
sich das Mitnehmen! Und das Warten! Und
das Risiko! DENN wird der 5. Sheriffstern ge-
wirfelt, nehmen die Gesetzeshiiter den in
der Stadt verbliebenen Banditen die gesam-
te Beute, auch aus vorherigen Runden, ab —
nur die Nuggets schaffen sie mitzunehmen!
Wer die Stadt verlassen hat, ist entkommen
und behalt mitgenommene Beuteplattchen.
In einer verlassenen Stadt verbliebene Beute
kommt zuriick in den Vorrat und wir reiten
weiter zur ndchsten Stadt.

Haben wir El Paso gepliindert, kdnnen wir
noch verbliebene Beute 1:1 in Nuggets um-
tauschen und dann gewinnt, wer den hochs-
ten Wert an Nuggets besitzt.

Ein witziger, stimmungsvoller Ausflug in die
Zeit der rauchenden Colts und Goldgraber-
camps, nur Puristen werden das Vorkommen
von Bronzenuggets beméngeln, aber das ist
das geringste Problem, denn was ja was soll
ich denn jetzt tun? 3 Sheriffsterne sind schon
gefallen, und die 5 vom Saloon liegt noch da
und aufBer mirist noch einer in der Stadt und
der hat vielleicht keine Saloonkarte mehr,
aber wenn jetzt kein Sechser fallt, dann kann
ich den Saloon nicht pliindern und wenn

dann 2 Sterne fallen, dann verliere ich meine
3er Herde und das 5er-Hotel — was tun? Die
Pferde scharren mit den Hufen, die Mitspieler
kratzen am Tisch - Fortuna ist launisch, aber
was soll's? Ich bleib da und riskier’s! Endlich,
seufzen meine Mitspieler, die schon vor der
Stadt warten um weiterzureiten und freuen
sich, weil mich die Sheriffs erwischt haben!
Ein spannendes Gliicksspiel mit viel Atmo-
sphadre, ein tolles Familienspiel, alle haben
die Chance, Beute zu machen! Wenn ich nur
aufhoren konnte!

WiN pagmar.de.Cassan@spielen.at
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UNSERTEST » LUBECK

HANDELSSTRASSEN IN OST- UND NORDSEE

LUBECK

Per Kogge von Liibeck nach London

Mittelalterliche Hansestadt und damals eines
der Handelszentren Europas — und auch die
Spieler sollen in Libeck zu Reichtum gelan-
gen. Erste Uberraschung schon beim Lesen
der Infos auf der Schachtel - Ein Wirtschafts-
spiel in 30 min — das macht neugierig.

Die Vorbereitungen sind einfach, Spielplan
auslegen, darauf eine Kogge mehr als es
Mitspieler gibt, eine Figur jedes Spieler auf
die Zahlleiste, die beiden anderen vor die
Spieler, dann noch Karten mischen und je-
dem 3 geben. Welche Karten? Nun, es gibt
Warenkarten mit einem Stadtenamen, einem
Wert und Bild eines Speichers, dann noch
Sonderkarten Handelsfahrt fiir die Statte
Stettin, Danzig, Riga, Visby und Helsingborg
als Alternativ-Starthafen statt Libeck, Son-
derkarte Verdopplung fir diese Stadte und
Sonderkarte Piraten sowie Schiffswechsel.
Wir sind schon in der ersten Runde - und
bilden zuerst einmal die Kartenauslage. Je
2 Karten werden als sogenannte Packchen
ausgelegt, 2 Padckchen mehr als es Mitspieler
gibt. Dann wahlen die Spieler ein Packchen
aus und nehmen es auf die Hand, der letz-
te Nehmer bestimmt, ob er selbst oder ein
Mitspieler die erste Aktion ausfiihrt. Wer dran
ist hat reihum jeweils eine Aktion, bis alle ge-
passt haben.

Diese Aktionen sind der Kern des ganzen,
man kann entweder eine Handelsfahrt in
Libeck starten, Kartenaktionen ausfiihren,
passen oder eine Karte abwerfen. Um eine
Handelsfahrt zu starten nimmt man eine
leere Kogge, legt sie neben das Wappen von
Libeck und stellt eine eigene Figur aus der
Reserve darauf oder aber man stellt einfach
eine Figur aus dem Vorrat auf eine Kogge, die
schon in Libeck steht. Alternativ kann man
bei den Kartenaktionen eine der Sonderkar-
ten Handelsfahrt spielen und im jeweiligen
Hafen beginnen. Bei den Karten hat man
viele Moglichkeiten. Eine Warenkarte kann
man spielen wenn eine Kogge mit eigener
Figur darauf in exakt dieser Stadt steht oder
in der Stadt davor und bekommt sofort den
Kartenwert ausbezahlt, sprich er bewegt sei-
ne Figur auf der Wertungsleiste vorwarts. Je-
der der eine Figur auf der Kogge stehen hat,
kann sie so vorwarts bewegen. Sonderkarten
Verdopplung werden wie Warenkarten ge-
spielt, man legt sie vor sich ab und erhalt in
dieser Runde den Wert aller auf diese Stadt
gespielten Karten doppelt.

Die Sonderkarte Piraten hingegen beendet
die Fahrt der Kogge, sie geht aus dem Spiel
zurlick in den Vorrat, ebenso die Figuren. Die
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Karte Schiffswechsel erlaubt, eine Spielfigur
von einer Kogge auf eine andere zu verset-
zen. Man kann auch passen. Dies darf man,

Dagmar de Cassan

Vornehme hanseatische Zuriickhaltung ist das Gebot bei
Liibeck! Und volle Aufmerksamkeit auf die Miteigner der
Koggen und deren Kartenauswahl. Dann kann man mit
klugem Karteneinsatz sehr viele Punkte machen!

wenn man hochstens drei Karten auf der
Hand hat, man kann in der laufenden Runde
nichts mehr machen. Kann man nicht pas-
sen und keine Karte reguldr spielen, muss
man eine Karte abwerfen und bezahlt dies
mit dem Warenwert einer Warenkarte und
mit 1 Schritt fir eine Sonderkarte, beides
durch Zurlcksetzen der Spielfigur auf der
Wertungsleiste.

Haben alle gepasst, endet die Runde, Kog-
gen in Reval, London und Briigge werden
geldscht, also die Spielfiguren gehen zurtick
zu den Besitzern und die Koggen in den Vor-
rat. Jeder Spieler kann wenn er méchte, Figu-
ren von den Koggen zurlick in seinen Vorrat
nehmen und die Packchen fir die ndchste
Runde werden wie folgt vorbereitet: Nicht
genommene bleiben liegen, je eine Karte
pro notigem Packchen wird nachgelegt
und dann wird zu jedem Packchen eine Kar-
te dazugelegt. Ist der Kartenstapel zweimal
durchgespielt, wird nétigenfalls fiir eine letz-
te Runde noch einmal vom neu gemischten
Ablegestapel als Nachziehstapel fiir die letzte
Runde die Auslage gebildet. Nach Ende die-
ser Runde gewinnt der Spieler mit den meis-
ten Punkten, nachdem Minuspunkte fiir ver-
bliebene Handkarten abgezogen wurden.
Vom Autor als Familienspiel gedacht, ist LU-
beck durchaus als solches zu verwenden,
allerdings am anspruchsvolleren Ende der
Skala. Denn will man relissieren, muss man
sich die Kartenauswahl gut tiberlegen, schie-
re Gier hilft einem gar nichts, eher schon ein
gutes Kartengedéachtnis, denn manist ja nur
einmal dran, dann alle anderen, bevor man
wieder eine Chance hat - also aufpassen, ob
nicht die Gefahr besteht, dass der Nachbar
das Schiff aus Stettin wegzieht, obwohl ich
dort noch eine Karte spielen wollte - und gut
aufpassen, dass man nicht zu oft Strafe zahlt,
weil man keine sinnvolle Karte spielen kann -
das kostet unnotig Punkte! Der Gliicksfaktor
ist sehr gering, man sieht ja die Karten, dieim
Angebot sind — entscheidend ist allein das
gute Kartenmanagement, also die teurere

Karte zuerst spielen und damit das Schiff in
den Hafen ziehen statt dies mit der billigeren
Karte zu tun um nachher im Hafen die teure-
re zu spielen. Ab der zweiten Runde haben ja
die Pdckchen auch unterschiedlich viele Kar-
ten, also kann man auch da regulieren und
Ein absolut gelungenes Spiel, fiir erfahrene
Spieler gut fiir zwischendurch und macht
auch ihnen SpaB, fiir Familien eine gute
Uberleitung ins Genre anspruchsvollerer
Spiele! Gratulation an Reiner Stockhausen
zum tollen Erstling im eigenen Verlag!

WiN Dagmar.de Cassan@spielen.at
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RACE FOR THE GALAXY « UNSERTEST

KAMPF ZWISCHEN DEN STERNEN

RACE FORTHE GALAXY

Auf der Schwelle zum Krieg

Es gibt eine dritte Erweiterung zu ,Race for
the Galaxy’, sie nennt sich ,Auf der Schwel-
le zum Krieg", die mit einer wirklich netten
Neuerung aufwarten kann.

Ab sofort gibt es auch Prestige-Punkte, die ei-
nem Vorteile bringen, besonders wenn man
die meisten davon besitzt.

Doch zuerst noch eine kurze Erinnerung an
das Grundspiel:

Die Spieler sollen das gré3te und méchtigste
Sternenreich aufbauen und damit Siegpunk-
te erzielen. Immer muss man entscheiden
ob man erkunden, entwickeln, siedeln, han-
deln, konsumieren oder produzieren will.
Alle Spieler wahlen gleichzeitig aus, welche
Phasen gespielt werden sollen, und legen
die entsprechende Aktionskarte vor sich aus.
Nicht gewahlte Phasen finden einfach nicht
statt, doch fiir eine gewdhlte Phase erhalt der
Spieler einen Bonus. Die Karten reprasentie-
ren Entwicklungen, werden jedoch auch als
Geld zum Bezahlen genutzt und als produ-
zierte Waren ausgelegt.

Man sucht nitzliche Karten, die man als Ent-
wicklungen und Welten ausspielen kann und
bezahlt dieses Ausspielen mit dem Ablegen
der weniger sinnvollen Karten.

Wenn man neue Karten braucht muss man
entweder eine entsprechende Aktionskarte
ausspielen oder Glter produzieren. Diese
kénnen dann verbraucht werden, um sie fiir
Karten zu verkaufen, oder um Siegpunkte zu
erhalten.

Aber genug vom Grundregelwerk, jetzt kom-
men wir zu,Auf der Schwelle zum Krieg".
Ab sofort bekommt jeder Spieler eine achte
Aktionskarte, die er jedoch nur einmal im
Spiel einsetzen kann. Entweder als Suchkar-
te, dann nennt er die gesuchte Kategorie und
deckt so lange Karten vom Nachziehstapel
auf bis eine entsprechend Karte auftaucht.
Dann kann er entscheiden ob er sie nimmt
oder ob er weiter aufdeckt um eine zweite
entsprechende Karte zu finden. Diese muss
er dann jedoch nehmen.

Oder er bezahlt einen Prestige-Punkt und
benutzt die achte Aktionskarte als einmali-
ge Verstarkung fir eine der anderen sieben
Aktionskarten.

Neu hinzugekommen sind auch vier neue
Startplaneten, damit ist es jetzt moglich die
+Konstruktionsvariante” auch zu sechst zu
spielen.

Dazu werden einfach die Startwelten in
Kriegs- und Handelsplaneten getrennt, ge-
mischt und an jeden Mitspieler jeweils eine
Karte ausgeteilt. Danach sucht sich jeder
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Spieler seine eigenen Spielkarten aus - jeder
Spieler bekommt eine bestimmte Anzahlvon
Karten, aus denen er sich eine aussucht und
die restlichen Karten an den Nachbarn wei-

Christoph Vavru

Ein immer noch geniales Kartenspiel mit hohem Gliicks-
faktor und ausgezeichneten Maglichkeiten

tergibt. Und so weiter bis alle Karten verteilt
sind. Danach wird ganz normal gespielt, nur
hat jeder Spieler seinen eigenen Nachzieh-
und Abwurfstapel.

Naturlich sind wieder finf neue Ziel-Platt-
chen dazugekommen, und auch die Modifi-
kationsplattchen fiir das Solospiel sind dabei.
AuBerdem gibt es jetzt Anzeigeplattchen fur
wverschiedene militarische Fahigkeiten” und
vorubergehende militérische Starke”.

Doch nun zu meiner Lieblingsneuerung, den
Prestige-Punkten.

Prestige-Punkte bekommt man mit beson-
deren Karten. Entweder direkt wenn schrag
Uiber den Siegpunkten ein dunkelrosa Punkt
abgebildet ist oder mit bestimmten Aktio-
nen, wenn man eine entsprechende Karte
vor sich liegen hat. Haben mehrere Spieler
am Anfang der Runde gleich viel Prestige
bekommt jeder von ihnen einen Siegpunkt
aus dem Vorrat, ist es nur ein Spieler der die
meisten Prestige-Punkte besitzt wird das
Anzeigeplattchen ,GroBtes Prestige” vor
ihn hingelegt und in dieser Runde erhalte-
ne Prestige-Plattchen kommen darauf. Nun
erhélt nur mehr dieser Spieler am Ende jeder
Runde einen Siegpunkt und zusatzlich eine
Karte vom Nachziehstapel wenn er Prestige-
Plattchen auf dem Anzeigeplattchen liegen
hat, danach kommt das Prestige zu seinem
Vorrat.

Man kann sein Prestige natrlich auch wie-
der ausgeben um bestimmte Vorteile zu
erhalten, doch am Ende des Spiels ist jedes
Prestige-Plattchen einen Siegpunkt wert.
Mit den Zielplattchen konnte ich michimmer
noch nicht richtig anfreunden, auch wenn
ich sie inzwischen ganz gut in mein Spiel
einbauen kann. Und auch die militérische
Ubernahme gegnerischer Planeten hat sich
mir noch nicht wirklich erschlossen. Doch
die neue Erweiterung mit dem Prestige hat
mich total begeistert, auch wenn sie nicht
anndhernd so stark ist wie ich angenom-
men hatte, denn wenn der Gegner seine
wirklich teuren Karten hinunterbekommt ist
dagegen auch mit dem Prestige kein Kraut
gewachsen.
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Doch mit der neuen Aktionskarte ,Suchen”
ist es moglich sich eine Karte herauszusu-
chen und man hat damit eine gré3ere Chan-
ce seine Strategie durchziehen zu kénnen.
Ich wiinsche Euch viel Freude und geniale
Stunden mit diesem Spiel und der neuen
Erweiterung.

WiN christoph.Vavru@spielen.at

RACE FOR THE GALAXY

Autor: Tom Lehmann
Grafik: Mirko Suzuki
Vertrieb A: Piatnik
Preis: ca. 23,00 Euro

Verlag: Abacusspiele 2010
www.abacusspiele.de

ALTER J

Aufbauspiel

Flr Experten

DAUER

Karten sammeln und geschickt
einsetzen

Kommentar

Dritte Erweiterung zu Race for

the Galaxy .
Mehrere Spielmdglichkeiten
Zusétzliche Aktionskarte -
Gewohnt gute Qualitat -

Vergleichbar
San Juan, Race for the Galaxy
Grundspiel

Meine Bewertung

o o o o o ok ok

HEFT 412 / AUGUST 2010 WiN m



UNSERTEST » SCHATZE DES DUNKLEN TURMES

DUNGEONCRAWL EN FAMILLE

SCHATZE DES DUNKLEN TURMES

Durchs Minenfeld zur Schatzkammer

Spiele von osteuropdischen Autoren be-
kommt man nicht allzu oft in die Hande (die
Tschechische Republik befindet sich zum
Glick fiir diese Aussage nordlich, nicht dst-
lich, von Osterreich). Dem Spiel, Schitze des
Dunklen Turmes” liegen immerhin neben
Spielmaterial auf englisch und deutsch (mit
einigen putzigen Ubersetzungsfehlern) auch
ein russisches Regelheft und Karten bei. Wir
gehen jetzt einmal davon aus, dass Andrej
Wolkowskij Russe, Weilrusse oder Ukrainer
ist, obwohl der Name durchaus auch pol-
nisch sein konnte. Mit einfacher Internetre-
cherche kriegt man aber nichts zur Herkunft
heraus, fiir die Besprechung des von Fanta-
sy-Elementen angehauchten Brettspieles ist
das aber ohnedies eine FleilRaufgabe, die je-
doch dank Ferdinand de Cassan noch rasch
geklart werden konnte: Wolkowskij stammt
aus der Ukraine. Die Hintergrundgeschich-
te hingegen ist schnell erklart. Bis zu finf
Abenteurerfiguren (vier mannliche Charak-
tere und ein weiblicher stehen zur Auswahl)
ziehen auf der Suche nach den Schlisseln
zu einer Schatzkammer durch eine Festung.
Die Wege in der mit magischen Gegenspie-
lern gespickten Anlage — auch Labyrinth ge-
nannt, obwohl man sich kaum verirren kann
- dirfen zusétzlich von den Mitspielern mit
Fallen versehen werden, denn wer immer als
erstes die vorgeschriebene Schliisselanzahl
(vier oder sechs) zum Schatzkammerfeld
bringt, gewinnt. Schatz gibt es allerdings am
Ende keinen, aber den Titel ,GroBwesir des
zauberhaften Turmes und Uberwinder der
zahllosen schleimigen Kreaturen und lach-
haften Mitspieler” darf man sich getrost auf
seine Visitenkarten drucken.

Die Fortbewegung auf dem Spielfeld erfolgt
mittels gewohnlicher sechsseitiger Wiirfel.
Am Ende des Zuges steht man entweder
auf einem Sonderfeld, und vollfiihrt die pas-
senden Aktionen (Schlissel suchen, auf ein
anderes Feld teleportieren, einen Schutzgeist
anwerben und ahnliches), oder man zieht
eine Karte, um entweder einen Gegenstand
zu finden, ein Ereignis zu erleben oder auf ein
magisches Monster zu treffen. Monster muss
man sodann bekampfen. Danach endet der
Zug und die ndchste kommt ans Spiel.

Das Regelheft ist im groflen und ganzen
klar und tibersichtlich und bringt auch viele
Bildbeispiele. Die wenigen nicht véllig ein-
deutigen Punkte lassen sich leicht klaren
- so kompliziert ist das ganze Spiel ja auch
wieder nicht. Einige wenige Besonderheiten
unterscheiden die,Schatze des Dunklen Tur-
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mes” von zahlreichen dhnlichen Spielen. Man
sammelt unterwegs Spielsteine — obwohl
spitz und rhombisch, besteht die Spielregel
in allen drei Sprachen darauf, sie ,Spharen”
(,Codep", . Spheres”) zu nennen - in verschie-
denen Farben, die man gegen Minen (aus-
zustreuende Fallen) oder Schadensmarker
(Zusatzschaden fir Monster in Kdmpfen)

Martina, Martin und Marcus

Ein simples Fantasy-Brettspiel mit attraktiver Ausstat-
tung, gut geeignet als Einstieg ins Genre, leider keine
Anlehnung an slawische Folklore.

tauschen kann oder die im Kampf gegen
Monster auf andere Weise hilfreich sind.
Die Charaktere verfiigen neben je eigenen
Fahigkeiten (Kampftechniken) Gber Lebens-
punkte, die nur im Kampf benétigt werden,
kdnnen also eigentlich nicht sterben, sollten
sie eine Auseinandersetzung verlieren. Der
sechsseitige Kampfwiirfel zeigt auf seinen
Seiten die Symbole ,1%,2" ,3" ,[1 Punkt]’,
»+[2 Punkte]’, X[Herz], wobei die Ziffern die
Anwendung einer Spezialfunktion (Helden-
fahigkeit oder Monsterattacke, je nach dem,
wer wirfelt), die Punkte den Verlust von
Lebenspunkten und das Herz den Gewinn
eines Lebenspunktes anzeigen. Kampfe der
Charaktere untereinander sind nicht vor-
gesehen. AuBBerdem gibt es noch eine Ora-
kelmiinze - eine Kartonscheibe, deren eine
Seite mit,Nein” (Het / No) und die andere
mit,Ja" ([a / Yes) bedruckt ist -, die in nicht
wenigen Situationen zum Einsatz kommt.
Der Spal3 halt sich selbst fiir Spielende mit le-
diglich geringer Erfahrung leider in Grenzen,
als Einstieg ins Genre der Fantasybrettspiele
mag, Schétze des Dunklen Turmes” dennoch
angehen. Die vorgeschlagenen acht Jahre
sind dabei fast schon zu hoch gegriffen.
Etwas enttauschend ist auch, dass die ma-
gischen Kreaturen nicht aus dem reichen
Schatz der osteuropdisch-russischen Mar-
chenwelt schopfen. Wie frohlich ware das
Wiedersehen mit alten Bekannten aus sow-
jetischen Filmen ausgefallen, die man auch
heute noch oft im Fernsehen (allerdings
hauptsachlich in deutschen Sendern wie
Kika oder MDR) erhaschen kann: zum Bei-
spiel die Hexe ,Baba Jaga“ oder der Zaube-
rer ,Knochenmann’. Gewiss eine vergebene
Chance. Immerhin, das Kampfsystem — ver-
schiedene Kampfarten, die allerdings durch
puren Zufall ausgewahlt werden - bringt Ab-
wechslung und einen eigenwilligen Charme
ins Spiel. Positiv hervorzuheben ist aber vor

allem die Ausstattung. Alle Karten und selbst
die Orakelmiinzen sind in dreifacher Ausferti-
gung - fir jede Sprache ein Set - vorhanden.
Die Grafik wirkt liebenswert verspielt, dem
Titel entsprechend wird eine leicht diistere
Atmosphadre heraufbeschworen, die Mons-
terbildnisse sind teilweise richtig goldig und
wirken trotzdem angemessen gefahrlich.
Die Spielfiguren schlie3lich verfligen tiber
das Retrodesign der Anfénge dieser Art von
Spielen aus den frithen 1980er Jahren. So ge-
sehen wirkt,Schatze des Dunklen Turmes”
wie ein in der Zeit verrutschter Vorlaufer des
groB3en Klassikers von Steve Jackson,Der He-
xenmeister vom flammenden Berg".
WiN Martina.Lhotzky@spielen.at
WiN Martin Lhotzky@spielen.at,
Marcus Steinwender
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SEIDENSTRASSE « SERTEST

SANDSTURM, BAKSCHISCH UND SCHWARZMARKT

SEIDENSTRASSE

Tee von Chang‘an nach Byzanz

Taschkent, Amritsar, Samarkand, Palmyra
oder Byzanz - Ein Hauch von Abenteuer,
das Geflihl von Sand zwischen den Zdhnen,
heiBer Wustenwind, Kamele, Seide, und 1001
Nacht! Wir sind Handler, unterwegs mit drei
Karawanen entlang der alten legendaren
Seidenstralle.

Das Spiel stellt uns schon vor Beginn vor die
Qual der Wahl, spielen wir mit der Seite, auf
der die Aktionen an den Orten vorgegeben
sind, oder verteilen wir die Aktionen zufal-
lig — bei der ersten Partie sollte man sich
denke ich an die vorgegebenen Aktionen
halten. Auch bei der Zusammensetzung
der Karawanen entscheidet der Zufall, die
Kamele werden verdeckt verteilt und dann
erst aufgedeckt, eines nach Taschkent, zwei
nach Amritsa, drei nach Chang’an und die
restlichen vier in die Karawanserei. Jedes der
Kamele hat eine Ware geladen, also sind die
Waren jetzt zuféllig auf die Karawanen auf-
geteilt. Jeder bekommt noch vier Warenkar-
ten auf die Hand, drei kommen in die offene
Auslage und jeder bekommt einen zuféllig
verteilten Kameltreiber. Nun fehlen nur noch
die Edelsteine in den Zielstadten, die Aufbau-
beschreibung verlangt einen in Ysphahan,
zwei in Samarkand und drei in Byzanz.

Die Spieler sind reihum dran, ein Zug besteht
aus Karten auslegen, Karawane bewegen,
Karten nehmen, Aktion ausfiihren und allge-
meine Auslage ergdanzen. Man kann in einer
Runde nur Karten einer Warenart spielen und
alle Kamele einer beliebigen Karawane ent-
sprechend viele Felder weiter ziehen, durch
andere Karawanen besetzte Felder werden
Uibersprungen und nicht gezahlt. An Kreu-
zungen, die einen Wegweiser zur passenden
Zielstadt haben, MUSS die entsprechende
Karawane dorthin abbiegen.

Dann wird die Aktion des von der Karawane
erreichten Orts ausgefiihrt, Kamele bringen
Warenkarten, bei Zollhaus missen die nicht
aktiven Spieler ihre Handkarten reduzieren,
bei Sandsturm eine Karte aus der Auslage
abgeben oder es kommt gar der Rauber
und der aktive Spieler nimmt eine Karte aus
der personlichen Auslage eines anderen
Spielers in seine Auslage. Bei Basar darf man
3 Warenkarte aus der personlichen Ausla-
ge ablegen und einen farblosen Stein aus
der Karawanserei nehmen, flir Bakschisch
bekommt man eine Karte aus der offenen
Auslage in die eigene Ablage und bezahlt
mit einer Handkarte. Fiir Schwarzmarkt wird
ein Kleiner Markttag - siehe spater - fur die
wertvollste Ware abgehalten. Erreicht die
Karawane einen Ort mit einem Symbol einer

www.spielejournal.at

Ware, die die Karawane mitfiihrt, kommt es
zum Kleinen Markttag und nur diese Ware
wird verkauft, man bekommt dafiir einen
farblosen Edelstein, das Kamel geht in die

Dagmar de Cassan

Eine faszinierende Mischung aus Gliick und eigenen
Entscheidungsmaglichkeiten, das Thema wurde exakt
getroffen!

Karawanserei und ein neues wird eingesetzt.
Die farblosen Edelsteine haben einen Son-
derstatus, wer den dritten bekommen wiir-
de, legt alle wieder ab und bekommt einen
Siegpunktmarker im Wert 8, den eram Ende
zu den Punkten aus den Edelsteinen addiert.
Am Ende eines Zuges wird noch eine Karte
nachgezogen, entweder vom Stapel oder
aus der offenen Auslage, habe ich allerdings
Karten einer Ware ausgelegt, die auch in der
von mir bewegten Karawane vorkommt, be-
komme ich eine zusétzliche Karte.

Erreicht die Karawane den Zielort, gibt es
Groen Markttag und alle Waren werden
verkauft. Das ist flr mich der interessanteste
und attraktivste Teil des Spiels, denn es ver-
kauft nicht wie zu erwarten wére, derjenige
Spieler, der die Karawane ins Ziel gezogen
hat, sondern grundsétzlich haben alle Spie-
ler die Méglichkeit zu verkaufen. Verkauft
wird in Reihenfolge der Warenwertigkeit
auf den Kamelsteinen, teuerste zuerst. Wer
nun von der aktuell zum Verkauf stehenden
Ware die meisten Karten in seiner Auslage
hat, darf verkaufen. Ein Patt wird tiber die Ka-
meltreiber entschieden, wer von den am Patt
beteiligten den héherwertigen Kameltreiber
besitzt, verkauft. ABER: Er tauscht danach
seinen Kameltreiber mit demjenigen Spie-
ler im Patt, der den niedrigsten Kameltreiber
besitzt. Wer verkauft, gibt aufgerundet die
Halfte seiner Warenkarten dieser Sorte ab
und wahlt einen Edelstein aus der Auslage.
Hat niemand Karten einer Ware, wird diese
nicht verkauft, Gbrig gebliebene Edelsteine
gehen in denVorrat, abgerechnete Kamele in
die Karawanserei ans Ende der Warteschlan-
ge. Eine neue Karawane gleicher Gré3e wird
beginnend mit dem vordersten Kamel der
Warteschlange auf die Reise geschickt, neuer
Zielort istim Uhrzeigersinn die nachste freie
Stadt in der Entfernung entsprechend der
KarawanengroBe — es diirfen dort weder
Karawanen noch Edelsteine vorhanden sein.
Die Zielstadt wird entsprechend der Karawa-
nengroBe mit Edelsteinen bestiickt.

Kann dies nicht mehr ausgefiihrt werden,
wird mit den verbliebenen Karawanen wei-

tergespielt, bis eine davon ihr Ziel erreicht.
Nach Abwickeln des Markttags wird die
nachste Karawane ins Ziel gestellt und ab-
gerechnet, dafiir diirfen noch alle Spieler ihre
Handkarten in ihre Auslage legen.
Abgerechnet werden nun Sets farbiger
Edelsteine, ein Set mit allen 5 Farben bringt
15 Punkte, vier Farben 10 Punkte, 3 Farben
6, 2 Farben 3 und 1 Farbe einen Punkt. Wer
nun die hochste Summe aus Punkten aus
Edelsteinen und Siegpunktmarkern besitzt,
gewinnt und war erfolgreicher Handler auf
der Seidenstra3e. Ein faszinierendes Spiel das
mit einfachen Regeln viel Spielreiz bietet, ich
muss immer genau schauen, welche Waren
habe ich, welche die anderen, wer bewegt
welche Karawane, kann ich meinen Kamel-
treiber gezielt nutzen oder sollich einen Klei-
nen Markttag abhalten, weil ich so eine Ware
in die Karawane bringen kann, in der Mehr-
heit habe ... Eine Vielfalt von Méglichkeiten,
die durch die Aktionen in den Dorfern auch
bei den Mitspielern einiges anrichten kann
und auch muss, will man gewinnen.

WiN Dagmar.de Cassan@spielen.at
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ALLES GESPIELT » 11 APFEL / AB IN DIE TONNE

11 APFEL

11 ROTE, 11 GRUNE, NICHT MEHR!

Die Spieler sammeln Apfel in
ihren Korben. Jeder Spieler be-
kommt je eine rote und eine gri-
ne Korbkarte. 24 Apfelchips mit
den griinen Riickseiten und der
Gartnerchip werden verdeckt
gemischt, im Raster 5x5 ausge-
legt und aufgedeckt. Wer dran ist
nimmt aus der Reihe oder Spalte
mit dem Gartnerchip, einen Chip,
legt den Gartner-Chip an dessen

Baa

Stelle und legt den Apfelchip
passend auf seinen griinen oder
roten Korb. Es gewinnt, wer zu-
erstgenau 11 rote und 11 griine
Apfelin seinen Kérben liegen hat
oder wer den Gegner veranlasst,
mehr als 11 Apfel einer Sorte zu
haben, oder wer die meisten
Apfel gesammelt hat, falls in der
Spalte oder Reihe mit dem Gart-
ner keine Apfel mehr liegen.
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AB IN DIETONNE

DAS TOTAL VERRUCKTE

MULL-TRENN SPIEL

Auf einer Trennwand werden
auf jeder Seite drei Milltonnen
montiert, und dazu unter einer
der Tonnen noch je ein Besen.
Die 54 Karten mit Abfall-Abbil-
dungen in den Kategorien Pla-
stik, Bio, Elektro, Papier und Glas
werden gemischt und verteilt.
Jeder Spieler hdlt seine Kartenin
der Hand und sortiert jeweils sei-
ne oberste Karte in die passende

Baa

Tonne. Nicht passende Karten
oder Sonderkarten, die man
nicht spielen will, steckt man
nach hinten. Sonderkarten kon-
nen jederzeit gespielt werden.
+Midilltonne drehen” bewirkt Dre-
hen der Wand mit den Tonnen,
jeder hat nun die Tonnen des
Gegners vor sich. ,Streunende
Katze” verursacht einen Schlag
auf den Besen auf der eigenen
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In einer Variante kommt der
Hund ins Spiel, der Spieler, der
nicht anfangt, legt den Hunde-
chip auf einen beliebigen Apfel-
chip, dieser Chip darf nicht ge-
nommen werden. Nach Nehmen
eines Apfelchips und Versetzen
des Gartners versetzt der aktive
Spieler zum Schluss noch den
Hund, er muss versetzt werden
und darf nicht auf den letzten
Chip gesetzt werden, den der
Gartner erreichen kann.

Fiir Obstgarten werden die Chips
ohne Gartner im Raster 3x8 aus-
gelegt, der Gartner an eine Reihe
gelegt und alles aufgedeckt, der
erste nimmt einen der 3 Chips
aus der Reihe mit dem Gartner
und legt den Gértner an die freie
Stelle usw. In einer weiteren Vari-
ante kommen zufallig Apfelchips
mit brauner Riickseite ins Spiel.
Ein nettes Spiel fur unterwegs,
mit an sich bekannten Mechanis-
men, die gut kombiniert wurden,
und einigen taktischen Méglich-
keiten. Man kann auch mehrere
Partien spielen und Punkte no-
tieren.

Seite der Wand, dadurch wer-
den Karten aus der Tonne des
Gegners geschleudert. Er muss
sie einsammeln und hinten in
seinen Handstapel stecken. ,In-
spector” bewirk ebenfalls Dre-
hen der Wand, jeder kontrolliert
nun die gegnerischen Tonnen
ob alle Karten richtig einsortiert
sind. Ist eine Karte in einer Ton-
ne falsch, muss der Spieler den
gesamten Stapel wieder auf die
Hand nehmen. Sind alle Tonnen
kontrolliert, wird die Wand wie-
der zurtickdreht und das Spiel
geht weiter. Ganz besonders
wichtig: Ausgespielte Sonder-
karten gehen an den Gegen-
spieler, er steckt sie ganz hinten
in seinen Handstapel. Wer alle
Karten bis auf Sonderkarten ein-
geordnet hat, ruft,Volle Tonne”
und gewinnt, wenn alle Karten
richtig eingeordnet sind.
Gefragt sind bei diesem sehr
netten Spiel schnelles Reagie-
ren und zeitgerechtes Ausspie-
len von Sonderkarten, denn
man hat nicht fur jeden Abfall
eine Tonne, sondern braucht die
gegnerische Seite, um alle Kar-
ten loszuwerden.

INFORMATION
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ACHTUNG FROSCH! / ARTISTICO « ALLES GESPIELT

ACHTUNG FROSCH!

KROKO GEFUNDEN,
FROSCHIO HUPFT!

Schon viele Spiele mit Tierthe-
men sind im Lauf der Jahre bei
Hasbro erschienen, von Kroko
Doc bis Elefun, nun wurden
diese Spiele unter dem Serien-
titel ,Elefun & Freunde” zusam-
mengefasst. In Achtung Frosch!
versuchen die Spieler, mdglichst
viele Freunde des Froschs ein-
zusammeln, seine Freunde sind
unter anderem auch die aus den

oben erwahnten Spielen be-
kannten Tiere wie Elefun, Hippo
oder Kroko. Die Seerosenblat-
ter mit den Tierbildern werden
Tierbild nach unten am Fuf3bo-
den ausgelegt, ein Spieler dreht
das Schmetterlingsrad. Sobald
der Schmetterling bei einem
Tier anhalt, suchen alle Spieler
gleichzeitig dieses Tier unter den
Seerosenblattern. Wer es findet,

ARTISTICO

LASS' MAMA NICHT FALLEN!

Die Artisten werden an die Spie-
ler verteilt, dabei sind die Farben
eigentlich nicht wichtig. Mama
wird sorgfaltig auf die Mitte
des Sockels gestellt, sie soll alle
versenkten Sdulen gleichmafig
abdecken. Durch Drehen eines
Knopfes heben sich zwei der
Sdulen und man kann einen Ar-
tisten unter Mama schieben.

Wer dran ist wirfelt — das Re-

sultat gibt die Aufgabe vor: Fir
1 oder 2 muss man einen oder
zwei 2 Artisten unter Mama
stellen, fuir -1 muss man einen
Artisten entfernen und fir den
Stern darf man einen Spieler
bestimmen, der nun einen Ar-
tisten unterschieben muss. Bei 0
braucht man gar nichts tun und
der nachste ist dran. Muss man
einen Artisten einschieben oder

www.spielejournal.at

wirft die Bliite Tierbild nach oben
auf den Boden und stampft dann
auf den Blasbalg, das bringt Fro-
schio den Frosch dazu, in die
Luft zu hipfen. Der Spieler, der
das passende Tier gefunden hat,
versucht den Frosch zu fangen.
Schafft er es, bekommt er das
von ihm aufgedeckte Seero-
senblatt mit dem Tierbild. Wenn
nicht, wird das Blatt wieder um-
gedreht und alle merken sich
gut, welches Tier sich darunter
versteckt. Sind alle Blatter ein-
gesammelt, gewinnt der Spieler
mit den meisten Blattern.

Furr noch jlingere Spieler kann
man die Tiere auch offen ausle-
gen, das Rad drehen und den
Frosch hiipfen lassen, wer ihn
fangt, bekommt das Blatt mit
dem vom Schmetterlingsrad
angezeigten Tier.

Eine hiibsche Kombination be-
kannter Elemente, nett umge-
setzt und mit dem Plus fehlender
Batterien. Nach dem Spielauf-
bau durch Erwachsene kdnnen
die Kinder alleine spielen, ein
Geheimcode auf der Spielregel
liefert Cartoons und Musikvideos
im Internet.

wegnehmen, dreht man mit ei-
ner Hand den Knopf, auf dessen
dazugehorige Saulen gleicher
Farbe der unterste Artist steht.
Hat der Knopf den Anschlag
erreicht, schiebt man einen Ar-
tisten ein. Das geht sich haar-
scharf aus, man muss den Knopf
wirklich ganz am Anschlag fest-
halten und nach Einschieben
wieder vorsichtig zurtickdrehen.
Dadurch senken sich die Saulen
und das ganze durch sie ange-
hobene Bauwerk senkt sich auf
den zuletzt eingeschobenen Ar-
tisten. Wer den letzten Artisten
einschieben konnte, ohne dass
Mama gefallen ist, gewinnt die
Runde. Wer nach 5 Runden die
meisten Runden gewonnen hat,
gewinnt das Spiel.

Eine ausgekllgelt einfache Me-
chanik ohne Batterie und viel
Fingerspitzengefiihl summieren
sich zu einem tollen Spielspal,
bei dem jeder im eigenen Inte-
resse darauf achtet, den neuen
Artisten moglichst zentral und
mittig auf den Sdulen zu plat-
zieren. Nicht nur fur Kinder eine
Herausforderung!
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BIBI BLOCKSBERG

HEXENPRUFUNG

Die Junghexen Bibi, Schubia,
Flauipaui und Arkadia missen
die Priifungen zum Jahresende
bestehen — Hextrankkunde, Hex-
wissen, Krétenhopsen und Spin-
nentanz. Fir jede Priifung gibt es
ein eigenes Spiel und man kann
ein Zeugnis fir die Hexenpru-
fung downloaden und je nach
Spiel entsprechend viele Sterne
anmalen.

Hextrankkunde priift Geschick-
lichkeit. Jeder bekommt einen
Strohhalm und 5 Zutaten-Chips
und versucht, Chips mit dem
Strohhalm anzusaugen und in
den Hexenkessel zu legen. Wer
als erster seine Chips im Kessel
hat, gewinnt.

Hexwissen verlangt Antworten
der Spielleiter liest die Frage
und alle drei Antworten vor, wer

s
i

BUSHIDO TANIN

DIE ERWEITERUNG

Machtkampfe im feudalistischen
Japan: Die Spieler als Daimyo ri-
valisieren um die Position des
Shogun. Als Daimyo fiihrt man
die Eroberungsziige nicht selbst
an, sondern ernennt einen an-
deren Spieler zum Samurai,
der die Truppen in die Schlacht
fiihrt und damit Bushido fiir sich
und seinen Flrsten erwirbt. Der
Angegriffene wird zum Bushi,

der um seiner Ehre willen dem
Angriff bestmoglich widerste-
hen muss. Der Sensei wiederum
kann durch Ausspielen von Res-
sourcen den Daimyo-Zug vorzei-
tig beenden und mit Ronin eine
Provinz destabilisieren. Er urteilt
Uber den Samurai und berdt den
Daimyo.

Die Erweiterung ermdglicht nun
das Spiel zu sechst, durch den
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zuerst die richtige Antwort ruft,
bekommt die Karte. Wer als ers-
ter vier Karten vor sich liegen hat,
gewinnt.

Krotenhopsen verlangt Ge-
schicklichkeit — Wer dran ist,
hat pro Krote einen Versuch, sie
mit dem Finger in den Timpel
zu schnipsen. Jede Kréte, die
ganz oder teilweise im Tumpel
gelandet ist, bringt 1 Punkt, bei
Beriihren der Seerose sogar 2.
Wer nach 3 Runden die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Auch Spinnentanz ist ein Ge-
schicklichkeitsspiel, je zwei
Spieler treten gegeneinander
an - sie befestigen je eine Spin-
ne mit einer Schnur hinten an
ihrem Hosenbund. Beide versu-
chen gleichzeitig, ihre Spinne auf
der Karte abzusetzen.Wer das als
erster schafft, bekommt einen
Punkt. Ist jeder gegen jeden an-
getreten, gewinnt, wer die meis-
ten Punkte sammeln konnte.
Eine Sammlung ganz einfacher
aber netter, gelungener Spiele
zur Figur Bibi Blocksberg, damit
vor allem fiir Bibi-Fans interes-
sant, auch gut verwendbar fir
Kindergeburtstage.

neuen Beutel kann nun ein Spie-
ler seine Marker aus dem Waffen-
und dem Politikbeutel nehmen,
dieses Splitting ist ausdriicklich
erwiinscht. Dazu kommen neue
Rollenkarten, Gebaude und Ge-
landestiicke sowie Provinzboni
in Form Kleiner Bewdasserungen,
Tori-Schreine, Pfahlen oder
Waffenlager, weiters neue Waf-
fenmarker fiir Fernwaffen wie
Bbgen und Shuriken sowie neue
Ressourcen, die Clanmarker. Di-
ese werden nur vom aktiven
Daimyo vor Vergabe der Rollen-
karten gesetzt. Die Sichtschirme
bringen Markt oder Tempel der
Ahnen als Spielelemente, es wird
auch ein alternatives Spielende,
der Rat der Daimyo, angeboten.
Hat nach 12 Runden niemand
50 Daimyoehre erreicht, kann
der Rat der Daimyo einberufen
werden und gemeinsam ent-
scheiden, ob ein wiirdiger Nach-
folger gefunden ist. Wenn nicht,
geht der Rundenzéhler zuriick
auf Feld 9 und es werden minde-
stens 4 weitere Runden gespielt.
Eine unverzichtbare Erweiterung
fur ein faszinierendes Spiel mit
interessanten Mechanismen.
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CHICAGO EXPRESS

SCHMALSPURBAHNEN &

ERIE RAILROAD

Eisenbahn- und Wirtschaftsspiel
um Aktien und Eisenbahnlinien.
In seinem Zug muss ein Spieler
eine verfligbare Entscheidung
/ Aktion setzen und den Marker
auf der entsprechenden Leiste
weiterschieben, mégliche Ent-
scheidungen sind Kapitalisie-
rung, Entwicklung und Erweite-
rung. Danach kann es zu einer
Dividende fiir Chicago oder der

Wabash Eroffnung oder Allge-
meiner Dividende oder zum
Spielende kommen.

Schmalspurbahnen - Erweitert
eine Gesellschaft ihre Strecke in
eine Stadt mit oranger Lok, geht
diese aufs Tableau und kann
zum Bau einer Schmalspurbahn
genutzt werden. Der Bau kostet
nichts und liefert kein Einkom-
men, der Bau von Schmalspur-

CUBIKO

BALL GEWORFEN, STEIN GESETZT!

Manche Spielprinzipien sind
offensichtlich so fest im Spiel-
geschehen verankert, dass sie
immer wieder aufgegriffen und
variiert werden - so auch das
Prinzip X in einer Reihe. Mit Cu-
biko wurde dieses Prinzip be-
sonders attraktiv und gelungen
umgesetzt.

In einem Holzrahmen finden sich
3x3 Felder aus Stoff, der Rahmen

www.spielejournal.at

steht auf 4 Beinen, so ergibt sich
ein kleiner Trampolineffekt flir
die Felder. Wer dran ist, wirft
einen Ball, der zuerst ein oder
mehrere Male vor dem Brett
aufspringen muss und dann in
einem der Felder landen soll.
Kommt der Ball in einem leeren
Feld zu liegen, kann man einen
Stein einsetzen. Landet er in
einem durch fremde Steine be-

bahnen auf Wald und Berg
blockiert andere Gesellschaften
und erhoht die Baukosten auf
Ebenen. Die Siegbedingung
entspricht der des Grundspiels.
Die Erie Aktie kann erst verstei-
gert werden, nachdem eine
Gesellschaft Cleveland, Youngs-
town, Wheeling oder Charles-
ton erreicht hat. Die Erie startet
in Buffalo, ein brauner Quader
kommt nach Buffalo und einer
auf das aktuelle Einkommen von
Buffalo. Die Erie darfin New York
fur 6$ bauen, das Einkommen
betragt 8$. Die New York Central
erhalt aus New York kein Einkom-
men und New York kann nicht
entwickelt werden. Bei Nutzung
der Erie Railroad Erweiterung
endet das Spiel wenn die Aktien
von 4 Gesellschaften vollstandig
verkauft sind.

Eine raffinierte, gelungene
erste Erweiterung zum hoch
gelobten Chicago Express, die
Schmalspurbahnen sind eine
interessante taktische Moglich-
keit und die Erie Railroad etwas
fir Individualisten, die gerne fir
sich allein spielen und hohere
Risiken mogen.

setzten Feld, kann man einen
eigenen Stein einsetzen und die
fremden Steine entfernen. Lan-
det der Ball aber in einem Feld
mit einem eigenen Stein, kann
man diesen bewegen, auch in
ein Feld mit fremden Steinen,
diese werden aber nicht entfernt.
Man kann jederzeit passen. Wird
ein Stein durch den Ball in ein
anderes Feld gestof3en, bleibt
er in dieser neuen Position, wird
er aus dem Spielfeld geworfen,
geht er an den Spieler zurlick.
Erreicht man eine 3er-Reihe in
der Diagonale bekommt man 4
Punkte, flr eine gerade Mittel-
reihe 3 Punkte, fiir gerade 3er-
Reihen an den AuB3enseiten des
Feldes 2 Punkte und fiir 3 Steine
im gleichen Feld 1 Punkt. Wer
zuerst eine vereinbarte Anzahl
Punkte erzielt, gewinnt.

Eine gelungene Erweiterung
eines bekannten Spielprinzips
um eine Geschicklichkeitskom-
ponente, das Spiel gibt es in un-
terschiedlichen Ausfiihrungen,
aus Holz und Metall, ein hand-
liches Spiel fir Sommer, Son-
ne und Garten, aber auch firs
Wohnzimmer!
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DAS KOSMISCHE NETZ

DIE 7 WELTEN

Das Kosmische Netzist ein neues
Rollenspielsystem, angesiedeltin
einer Fantasy-Welt, die in etwa
unserem irdischen Mittelalter
entspricht, aber im Universum
des Kosmischen Netzes funktio-
niert und wirkt Magie und Zau-
berei. Mit dem Grundregelwerk
stehen den Spielern alle Regeln
und dazu ein erstes Abenteuer
,Die Trollbande” zur Verfligung.

®0
o'®

[
[

Die verwendeten Mechanismen
entsprechen im Grunde jenen
der bereits bekannten Rollen-
spielsysteme, eine neue Idee
ist das titelgebende Kosmische
Netz. Das Geschehen spielt sich
im gesamten Universum des Net-
zes ab, die Planeten sind magisch
verbunden, allerdings sind nicht
alle Wege frei zuganglich und
manche Gebiete in sich abge-

DAS SUPERSCHLAUE WORTER-

KROKODIL

Das Worter-Krokodil frisst alle
Worter, die ihm begegnen, kann
sie aber nicht verdauen, und
spukt sie Buchstabe fiir Buch-
stabe wieder aus.

Ein Spielleiter, der selbst nicht
mitspielt, schiebt eine Karte ins
Woérterkrokodil, zu Beginn ist nur
die Zungenspitze zu sehen und
der erste Buchstabe des Wortes.
Nun durfen alle raten, welches

Wort es sein konnte, und ein
Wort rufen. Schafft es ein Spie-
ler, schon jetzt das Wort richtig
zu erraten, wird zur Kontrolle
allen die Karte gezeigt und der
Spieler bekommt die Karte. Der
Spielleiter schiebt eine neue Kar-
te ins Krokodil. Wurde das Wort
beim ersten Buchstaben nicht
erraten, schiebt der Spielleiter
den néchsten Buchstaben aus
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schlossen. Eines dieser Gebiete
sind die sieben Welten, die Spie-
ler kdnnen sich zwischen ihnen
frei bewegen, aber der Rest der
Galaxis bleibt ihnen verschlos-
sen. Kosmische Straen ver-
binden die Sieben Welten, sind
durch Tore zugénglich und sind
nach ihren Lichtverhéltnissen als
gelbe, blaue, griine, weile und
rote StraRe bekannt. Das Spiel-
geschehen kommt mit sechssei-
tigen Wiirfeln aus, die Lebewe-
sen der Welten verfligen neben
Lebenskraft auch noch Uber ei-
nen magischen Energiezustand
namens Rahjthaumaan. Weitere
Eigenschaften der Wesen sind
Geschicklichkeit, Muskelkraft,
Geisteskraft und Seelenstérke.
Wie jedes gute System gibt auch
Das Kosmische Netz erfahrenen
Spielern, die ein neues System
probieren wollen, geniligend
Freiheit fir eigene Ideen und
fuhrt vollige Neulinge durch das
Spielgeschehen. Firr sie gibt es
auch auf der Website ein Ein-
stiegsabenteuer ,Die Festung
der Zwerge”. Eine liebevolle
Neuschopfung auf bekannten
Grundlagen.

dem Krokodil-Maul und alle ra-
ten wieder. Furs raten gilt, man
darf pro neu sichtbarem Buch-
staben immer nur einmal rufen,
wer mehr als einmal ein Wort
ruft, scheidet aus. Wer nicht raten
will, muss nicht raten. Wurde das
Wort bis zum letzten Buchstaben
nicht erraten, bekommt derje-
nige Spieler die Karte, der am
schnellsten das nun komplett
sichtbare Wort vorliest. Hinter
dem Wort erscheint noch ein
kleines Bild zur Verdeutlichung
bzw. Kontrolle.

Das Worter-Krokodil ist ein hiib-
scher Einfall, allerdings muss
man Sitzarrangement gut darauf
achten, das alle die Buchstaben
gut sehen kdnnen - es werden
unterschiedliche Schrifttypen
und auch GroB3schreibung allein
bzw. GroB3- und Kleinschreibung
verwendet, um so die Grund-
formen der Buchstaben und de-
ren schnelle Erfassung zu tiben.
Die Spieldauer kann durch die
Anzahl gespielter Karten variiert
werden, sind sie durchgespielt,
gewinnt derjenige, der die mei-
sten Karten gesammelt hat.
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DEUTSCHLAND

FINDEN SIE MINDEN?

Nach dem gro3en Familienspiel
nun die  kleine” Ausgabe zum
Mitnehmen und Mitbringen. Es
geht wieder um Stadte, Sehens-
wirdigkeiten und Gebiete in
Deutschland.

Gespielt wird in Runden, eine
Runde besteht aus Auslegen
und Auswahl der Karten, even-
tuell Tauschen der Karten, Tipp-
Phase und Auswertung.

Fir jeden Spieler wird pro Runde
eine Karte mit der Aufgabenseite
nach oben ausgelegt, die blauen
Profikarten kommen nur in der
Profi-Variante ins Spiel. Wer in
hinterster Position steht, beginnt
und wahlt sich eine Aufgabe, die
Karte darf nicht umgedreht wer-
den. Nun tippt jeder Spieler je
nach seinen Ortskenntnissen mit
einem oder bis zu vier Steinen

DIE EXORZISTEN

FAHR ZUR HOLLE, SATANAS!

Sechs verschiedene Charaktere
stehen bereit, denr Besessenen
zur Hilfe zur eilen.

Doch jeder von ihnen vertritt
eine andere Ansicht, was wohl
das Beste fiir die Besessene ist.
Vom radikalen Weg des Exor-
zisten, der alles Bose zurtick in
die Holle treiben mdchte, bis
zum Voodoo-Priester, der Beses-
senheit flr etwas Gutes halt, hat

man verschiedenste Moglich-
keiten. Egal wofiir man sich ent-
scheidet, es wird nicht einfach,
denn im Korper der Besessenen
tummelt sich eine Schar nam-
hafter Damonen wie z.B. Judas,
Kain, Hitler, Nero, Mephisto, Baal
und viele andere mehr. Natrlich
ist Satanas auch unter ihnen.

Eine Runde besteht aus Aktionen
spielen, Aktionen auswerten,

www.spielejournal.at

auf die Lage seines gesuchten
Orts. Getippt wird durch Platzie-
ren der Steine, man muss einen
westlich oder 6stlich der senk-
rechten Linie platzieren, dann
kann man Norden, Mitte oder
Stiden entsprechend der waag-
rechten wei3en Linien wahlen,
dann kann man noch ein Plan-
quadrat tippen und auch noch,
wo der Ort im Planquadrat liegt.
Auch die Auswertung beginnt
der an letzter Stelle liegende
Spieler, er dreht seine Karte um
und kontrolliert die Position der
Tippsteine. Fur jeden richtig ge-
setzten Stein darf man ein Feld
ziehen, ist aber ein Stein falsch,
zieht man gar nicht. Je nach An-
zahl richtig gesetzter Tippsteine
darf man auch die Karten als
Bonus fiir die Schlusswertung
behalten.

Auch in dieser Ausgabe ein tolles
Familienspiel mit einer gelunge-
nen Mischung aus Taktik und
Risiko. Wer die grof3e Ausgabe
besitzt, hat mit den 90 neuen
Karten viel neuen Ratespass.
Neben Globalissimo eines der
besten Geografiespiele der letz-
ten Jahre!

Reaktionen spielen, Reaktionen
auswerten und eventuell eine
Austreibung durchfiihren. Da-
rauf folgt Priifung der Siegbedin-
gungen, Einkauf von Objekten
und das Aufnehmen ausgespie-
Iter Aktions- und Reaktionskar-
ten. Die Besessene wird solange
exorziert, bis einer der Charakte-
re seine Siegbedingung erfillt
hat. Durch eine erfolgreiche
Damonen-Austreibung kann ein
Charakter an gottlicher Macht
gewinnen, eine missgliickte Aus-
treibung verstarkt die Kraft des
Bosen, je nach Siegbedingung
streben die unterschiedlichen
Charaktere Erfolg oder Misser-
folg einer Austreibung an. So
kénnen Exorzist oder Psychologe
Damonen beeinflussen, der Hor-
rorfilmexperte kann sich durch
ein Homevideo der Teilnahme
entziehen, nicht wiirfeln und da-
mit den Ausgang entscheidend
beeinflussen.

Ein Spiel mit einem sehr spezi-
ellen Thema, Grafik und Aufma-
chung sind toll und stimmig, die
Mechanismen an sich bekannt,
Charaktere nutzen Sondereigen-
schaften und Gegenstande.

INFORMATION

2.4 JIL 10+ [ 50+ |

Autor: Gunter Burkhardt
Grafik: Sensit

Vertrieb A: Kauffert
Preis: ca. 8,00 Euro
Verlag: Kosmos 2010

www.kosmos.de

BEWERTUNG

Geografie-Suchspiel
Flr Familien
Orte lokalisieren

Kommentar

Spezielles Thema

Witziger Mechanismus

Mit vorsichtig spielen nicht zu
gewinnen

Vergleichbar
Ausgerechnet Buxtehude,
Europa Wissen

Finden Sie Mind

INFORMATION

36 L1+ {55+ ]

Autor: Henning Poehl

Grafik: Markus Biilow

Vertrieb A: Heidelberger

Preis: ca. 16,00 Euro

Verlag: Sphinx Spieleverlag 2009
www.sphinxspiele.de

BEWERTUNG

»Schwarzes” Karten-/Wiirfelspiel
Mit Freunden
Charaktere und Karten nutzen

Kommentar

Stimmige Ausstattung - Tolle Grafi-
ken - Nur fiir Freunde des Genres
An sich bekannte Mechanismen
gelungen kombiniert

Vergleichbar

Soul Hunters, Apokalypse
und andere, schwarze”
Spiele

HEFT 412 / AUGUST 2010 WiN



ALLES GESPIELT » FUZZY TIGER / GANGSTA

FUZZY TIGER

BARTHAARE AUSREISSEN,

ANFUHRER WERDEN

Die Affenbande braucht einen
neuen Anfihrer, es wird derje-
nige werden, der einem schla-
fenden Tiger am geschicktesten
Barthaare ausreif3t. Aber alle
Tricks nuitzen nichts, wenn der
Tiger aufwacht! Dann wird gebis-
sen und oder erschreckt! Jeder
Spieler wahlt eine Aktionskarte
und legt sie verdeckt vor sich ab,
dann wird aufgedeckt und die

Karten werden in Reihenfolge
der Kartennummer abgear-
beitet und eventuell gewertet.
Kartenaktionen sind Deckung,
Hypnose, Steine werfen, Lianen-
schwung, Gehen, Laufen, An-
greifen, Lasso oder Nachdenken
= gespielte Karten aufnehmen.
Erfolgreiche Aktionen beeinflus-
sen die Schlaftiefe des Tigers. Er-
reicht ein Spieler die Positionen

GANGSTA

BEUTE MACHEN BEVOR DIE POLIZEI KOMMT!

Die Gangster verschiedener
Gangs begehen Verbrechen,
doch am Ende siegt die Justiz.
Gangsta ist ein Stichspiel in eine
Kartenauslage, so genannte Zo-
nenkarten werden als 5x5 Raster
ausgelegt. Es gibt vier Gangs,
jeweils geteilt in Befehlshaber
und Befehlsempfanger, sprich
starke und schwache Karten.
Die Spieler bekommen 10 oder

12 Karten, durch Aufdecken der
obersten Karte vom Reststapel
wird die Trumpf-Gang fiir die
Runde bestimmt. Der Startspie-
ler spielt eine Karte, die anderen
missen dieselbe Gang spielen
und koénnen eine gleich starke
oder verschieden starke Karte
spielen, aber auch zwei gleich
starke Karten auf einmal. Kann
man nicht bedienen, spielt man
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1 oder 2 der Strecke, muss er
dem Tiger ein Barthaar ausrei-
3en — aber auch dadurch wacht
derTiger nicht unbedingt auf. Ist
derTiger von allen Spielern nicht
geweckt worden, wird eine wei-
tere Karte pro Spieler gewahlt
und ausgefiihrt. Wacht der Tiger
aber auf, beil3t er sofort den oder
die Spieler die dem Tiger am
ndchsten und nicht in Deckung
sind. Die betroffenen Spieler
erhalten Schaden fur den Biss,
andere kdnnen Schaden durch
erschreckt werden nehmen. Hat
ein Spieler mehr Punkte als die
Position des Zeitmarkers vorgibt,
endet das Spiel. Der Spieler mit
dem meisten Schaden scheidet
aus, die anderen ziehen ihre
Schadenswerte von den Punkten
ab, wer nun die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Ein witziges Familienspiel mit
einem ungewohnlichen Thema,
bei dem Mechanismus und Story
ausgesprochen gut zusammen-
passen —mit ein wenig Englisch-
kenntnissen kann man das Spiel
durchaus bewaltigen, die Karten
sind selbsterkldrend und die Re-
geln einfach geschrieben.

eine andere Gang oder einen
Trumpf. Ein gewonnener Stich
wird Karte fiir Karte im Raster
ausgelegt und wird Karte fur
Karte gewertet, also ist die Rei-
henfolge des Auslegens wichtig.
Man kassiert 1 Punkt fiir ein Paar,
3 Punkte fiir 2 Paare, 5 Punkte fir
einTrio, 7 Punkte fiir ein Quartett
und 10 Punkte fiir ein Quintett,
alles immer in derselben Reihe
oder Spalte. Ist eine Reihe oder
Spalte voll belegt, erscheint die
Polizei. Die oberste Karte vom
Polizeideck wird aufgedeckt
und alle auf dieser Karte mar-
kieren Gangster-Karten werden
aus der Auslage entfernt. Haben
alle Spieler keine Karten mehr,
gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Eigentlich nichts Neues, aber
doch ein gelungenes kleines
Kartenspiel mit witzigen Details
wie dem Polizeikartenstapel,
der Wertung der Stiche tiber die
Auslage und einer Spezialregel
fuir den Fall dass jemand keine
Karte mehr hat, weil er in einem
vorherigen Stich zwei gleiche
Karten gespielt hat.
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G E I SS L EI N, VERSTECK DICH!

DAS KARTENSPIEL

Die GeiB3lein haben gut aufge-
passt, aber trotzdem ist der Wolf
ins Haus gekommen und die
Gei3lein missen sich nun vor
dem Wolf verstecken. Im Spiel
sind sechs Karten fiir Verstecke -
Bett, Tisch, Badewanne, Kasten,
Kichenkasten oder Ofen und
26 Geilllein-Karten, auf denen
zwischen ein und funf Gei3lein
zu sehen sind.

Alle GeiBlein-Karten werden
gemischt und sechs davon wer-
den offen im Kreis ausgelegt.
Alle versuchen, sich die Anzahl
der GeiBllein auf jeder Karte zu
merken. Dann werden die sechs
Geif3lein-Karten mit je einer Ver-
steck-Karte abgedeckt und der
Wolf wird auf irgendeines der
Verstecke gestellt. Wer dran ist
wirfelt den Farbwiirfel. Steht der

GIRO DITALIA

RADRENNEN MIT BRETT UND KARTEN

2008 machte das Radrennspiel
Leader 1 Furore bei allen Freun-
den von Sport-Simulationen,
alle nannten es einen wiirdigen
Nachfolger von Um Reifenbreite.
Nun gibt es zu diesem Spiel eine
Lizenzausgabe als Giro d'ltalia
sowohl als Brett- als auch als
Kartenspiel. Das Brettspiel wur-
de schon als Leader 1 ausfiihrlich
besprochen, daher steht hier das

Kartenspiel im Mittelpunkt:

Es gibt 2 Teams mit je drei Fahr-
ern, je nach Spieleranzahl spielt
man mit 1-3 Fahrern. Die Fahrer
eines Teams haben unterschied-
liche Fahigkeiten als Teamleader,
Kletterer oder Spezialist in der
Ebene. Der Rennkurs wird aus
Karten ausgelegt und enthalt die
Geldndearten Ebene, Bergpass
und Abstieg. Das Spiel enthalt

www.spielejournal.at

Wolf auf dem Versteck in der ge-
wirfelten Farbe, hat man leider
Pech gehabt und darf nur den
Wolf auf ein anderes Versteck
verjagen. Steht der Wolf nicht
auf dem gewdirfelten Versteck,
nennt man die Anzahl GeiB3lein,
die sich darunter versteckt und
hebt dann die Karte hoch und
kontrolliert. Stimmt die Zahl, be-
kommt man die Karte. Danach
zieht man eine neue GeiBlein-
Karte, nennt die Anzahl der
abgebildeten Geilllein und legt
das Versteck auf die Karte. Wer
als Erster sechs Geif3lein-Karten
gesammelt hat, gewinnt.

Ein hiibsches Kartenspiel als
Einfiihrung in die Zahlenmenge
von 1 bis 5 und als Training fir
Beobachtung und Merkvermd-
gen, wer merkt als Erster, dass in
der Badewanne immer nur ein
Geil3lein sitzt und immer finf
im Kasten sitzen? Ein gelunge-
nes Nachfolgespiel zu Geil3lein,
versteck dich! - durch den gerin-
gen Material- und Platzaufwand
auch gut unterwegs zu spielen.
Das Marchen vom Wolf und den
7 GeiBlein ist natirlich der ideale
Einstieg ins Spiel.

alle Herausforderungen wie Ge-
lande, Sprints, AusreiBversuche,
Stiirze oder Reifenschaden. Die
Startenergie der Fahrer hangt
von den gewdhlten Kurskarten
ab.

Ein Spielzug besteht aus Ausrei-
Ber platzieren, ausrei3en, Haupt-
feld zur Verfolgung ankiindigen,
Hauptfeld bewegen, Bewegung
der hinter dem Hauptfeld zu-
riickgebliebenen und Weiterge-
ben des Hauptfeld-Markers. Die
Bewegungen der Fahrer resultie-
ren aus einer Basis-Bewegung,
seinen Fahigkeiten, seiner Positi-
on im Rennen sowie Ereignissen
und Streckenfaktoren, immer
festgelegt durch die aktuell gtil-
tigen Karten. Das Hauptfeld wird
Uber einen eigenen Kartenstapel
gesteuert. Wer zuerst das Ziel er-
reicht, gewinnt - Etappenrennen
sind maoglich.

Auch als Kartenspiel eine kom-
plexe und faszinierende Simu-
lation, die keine Wiinsche offen-
lasst, alle Features des Brettspiels
wurden gut funktionierend auf
ein reines Kartenspiel Uibertra-
gen. Kleines Manko, es gibt nur
englische Regeln.
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GREEDY KINGDOMS

MIT LAND UND GOLD ZUM PALAST

Die Spieler sind Regenten eines
Konigreichs und wetteifern um
Ressourcen wie Ehre, Gold, Nah-
rung und Land - wer genligend
Ressourcen gesammelt hat baut
zum Zeichen der Ehre einen Ko6-
nigspalast. Wer den zweiten
Konigspalast baut, gewinnt. Die
Auslage wird vorbereitet, jeder
Spieler hat 8 einfache Arbeiter
auf der Hand, und beide wéh-
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len in Reihenfolge Verteidiger-
Angreifer-Verteidiger je einen
Marker aus Gold, Nahrung oder
Land. Drei Palast-Karten und
vier Upgrade-Karten werden
ausgelegt. Die beiden Spieler
sind abwechselnd Angreifer. Ein
Zug besteht aus Start - Entwick-
lungsphase — Kampf - Entwick-
lung und Zugende. Der Angreifer
beginnt den Zug mit den Auswir-

GUT GEFRAGT

ISTHALB GEWONNEN ¢

Ein Quizspiel einmal anders,
vorgelesen wird die Antwort
und gesucht ist eine passende
Frage dazu. Die Karten werden
gemischt und dann werden je
nach Anzahl der Spieler Karten
fur das Spiel abgezahlt und be-
reit gelegt. Wer dran ist deckt
die oberste Karte auf, wiirfelt
und liest je nach Ergebnis eine
der Antworten vor. Alle Spie-
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ler, auch der Vorleser, notieren
nun dazu eine passende Frage.
Danach werden alle Fragen vor-
gelesen und Punkte fiir Uberein-
stimmungen vergeben: Jeder
notiert sich so viele Punkte wie
er und andere Spieler Uberein-
stimmungen erzielt haben. Ei-
nen Extrapunkt notiert man sich
fir jede wortwdrtliche Uber-
einstimmung. Haben also drei
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kungen seiner Upgrades, legt
dann wenn nétig Karten in die
Upgrade Area nach und wahlt
eine Ressource Dann kann er
einen Upgrade wahlen und
mit Ressourcen bezahlen oder
einen Arbeiter beférdern, d.h.
gegen Abgabe von Ressourcen
eine einfache Arbeiterkarte ge-
gen die die spezielle tauschen.
Der Kampf wird von beiden
gespielt, beide wahlen verdeckt
drei einfache Arbeiter, der An-
greifer vergleicht die Nummern
der Karten — jede Nummer des
Angreifers, die auch beim Vertei-
diger vorhanden ist, hat versagt.
Fir diese bezahlt er die Kosten,
fur erfolgreiche Angreifer bezahlt
er die Kosten und bekommt Ein-
kommen. Dann spielt der Angrei-
fer noch eine Entwicklungsphase
und sein Zug endet.

Greedy Kingdoms ist ein interes-
santes kleines Spiel flir zwischen-
durch, mit einigen raffinierten
Details zu bekannten Grund-
mechanismen und durchaus
spielbar, im Web stehen auch
deutsche Regeln und Karten-
Uibersetzungen zur Verfligung.

Spieler wortwértlich die gleiche
Frage aufgeschrieben, gibt es
fiir jeden 3+3 Punkte. Sind die
vorbereiteten Karten abgespie-
It, gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

So weit so einfach und auch
recht witzig, der Teufel liegt wie
immer im Detail. Erstens muss
man aufpassen, dass die gram-
matikalische Ubereinstimmung
gegebenist, zur Antwort, Messer
und Gabel” darf man also nicht
fragen,Womit isst du ein Schnit-
zel?”, denn dazu misste die
Antwort,Mit Messer und Gabel”
lauten — ABER die Fragen, magst
du Kaffee” und ,Wie trinkst du
deinen Kaffee” gelten als tiber-
einstimmend flr die Antwort
,Nur mit Sahne” — da ist denke
ich heftiges Diskutieren vorpro-
grammiert.

Und nicht vergessen - Originelle
Antworten werden hier nicht be-
lohnt, also schon brav bei den
simplen Grundideen bleiben,
sonst amdusiert man zwar die
anderen, punktet aber nicht! Auf
jeden Fall eine attraktive Berei-
cherung des Party-Spiel-Genres!
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GYMKHANA LEDRAGON

KOBOLD GEGEN DRACHE

1958 hat der Mathematiker Da-
vid Gale das Spielprinzip pra-
sentiert, 1992 hat der Neusee-
lander Tom McNamara das Spiel
als Connections und spdter als
Gymkhana présentiert und da-
mit fur viel Furore gesorgt. Man
legt Sechsecke in einen Plan
zwischen vorgegebene Verbin-
dungsquadrate und baut so eine
Verbindung von einer Planseite

Baa

zur anderen. Wer das zuerst
schafft, gewinnt. Eine zweite Ge-
winnmoglichkeit ist, Steine des
Gegners einzuschlieBen. Gym-
khana Le Dragon prasentiert das
Spiel nun mit kindergerechtem
Thema, ein kleiner Kobold muss
den Fluss Gberqueren um nach
Hause zu kommen, ein Drache
mit seinem tberlangen Schweif
willihn Gibermiitig daran hindern

KAMEN-ZBRANE-PAPIR

STEIN - SCHERE - PAPIER EINMALS ANDERS

Vlaada Chvatil erschien 2006 mit
einem Paukenschlag in der Spie-
leszene, 2007 gab es vonihm ein
nur auf slowakisch/tschechisch
verfligbares kleines Juwel na-
mens Stein-Waffen-Papier.

Trotz dieses Titels ist dieses Spiel
nur bedingt ein Knobelspiel.
Jeder Spieler baut auf seinem
eigenen Plan eine Burg aus Holz-
teilen, sie muss 6 Turme, 5 Mau-
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ern und 2 Tore enthalten, ein Tor
nach auf3en und eines zwischen
den Hofen.

Rohstoffe sind Steine, Papier
und Waffen — mit Steinen baut
man die Burg, mit Papier kauft
man Verbesserungen fir die
Wirtschaft und Waffen bieten
Unterstlitzung gegen die Mit-
spieler. Zu Beginn einer Runde
bekommt man eine fixe Menge

und versucht ihm den Weg zu
versperren.

Die Spieler legen abwechselnd
einen ihrer Steine auf den Plan
und versuchen so entweder die
Felsen oder die Schwanzstlicke
des Drachens zu einem durchge-
henden Weg zu verbinden. Man
kann beliebig legen und muss
nicht direkt an schon gelegte
Plattchen anschlieBen. Spielt
man zu viert, sitzen die beiden
Partner eines Teams einander
gegeniiber und ziehen abwech-
selnd, durfen sich aber nicht ab-
sprechen.

Ein extrem einfaches Spielprinzip
mit sehr raffinierten Mdglichkei-
ten, das Kindern und Erwachse-
nen viele interessante Strategien
eroffnet. Die Regel zeigt Beispie-
le zu moglichen Gewinnstrate-
gien, es soll geschatzte 51000
Mdoglichkeiten zu gewinnen!
Auf jeden Fall ist Gymkhana Le
Dragon eine gelungene Wieder-
belebung eines lang bekannten
und sehr guten Spiels, das Thema
tarnt das abstrakte Spielprinzip
sehr gut und erhoht zusammen
mit der attraktiven Ausstattung
den Spielreiz fiir Kinder.

dieser Rohstoffe, weitere Roh-
stoffe muss man sich erkdampfen.
Dazu werden Kampfkarten auf-
gedeckt, und jeder spielt einmal
als Angreifer und einmal als Ver-
teidiger gegen seine Nachbarn
Stein-Schere-Papier, der Gewin-
ner bekommt die auf der Kampf-
karte angegebenen Ressourcen,
mit denen er gewonnen hat, von
seinem Gegner. Gewinnt also
Stein gegen Waffen, bekommt
man die Steine - also muss man
gezielt knobeln! Mit Stein zu
gewinnen ist nutzlos wenn der
Gegner keine Steine hat! Nach
den Kampfen wird um die Kar-
ten geboten, man kann auch
um Kombinationen bieten, fir
Waffenkarten gibt es 1-3 Ak-
tionskarten, die ich im Kampf
einsetzen kann. Wer ein Gebot
gewinnt, fihrt die Karten exakt
aus, fr 1 Stein kann man auch
ein Mauerteil abreilen. Dann
folgt der Nachbar mit einem Ge-
bot fiir verbliebene Karten etc.
Wer zuerst seine Burg fertig hat,
gewinnt. Trotz scheinbar hohen
Glucksfaktor ein durchaus tak-
tisches Spiel tGberraschenden
Wendungen und viel Spannung.
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KINDER SEQUENCE

PANDA, HAI, KAMEL UND STRAUSS

Sequence ist ein Spiel um Se-
quenzen, das heil}t Folgen - man
spielt Karten aus, um Felder auf
dem Plan zu besetzen und als
erster eine Reihe aus vier Mar-
kern der eigenen Farbe entwe-
der waagrecht oder senkrecht
oder diagonal abzulegen. Kinder
Sequence folgt dem gleichen
Spielprinzip, aber mit Tierbildern

statt Spielkartenmotiven.

Auf dem Spielplan gibtes 2x 19
Felder mit Tieren: Tiger, Strauf3,
Wal, Elefant, Lowe, Panda, Schild-
krote, Waschbar, Hai, Kdnguruh,
Zebra, Pinguin, Rentier, Krokodlil,
Giraffe, Nilpferd, Fuchs, Kamel
und Gorilla. Jedes Tier ist zwei-
mal abgebildet, die Eckfelder
sind ohne Bild, es sind Freifelder

LIEBESGEFLUSTER

OH-LA-LA

Das Nachfolgespiel zu Paartie,
mit eindeutigerem Thema und
ausschlieBllich gedacht fir er-
wachsene Paare. Die Wunschkar-
ten werden ausgelegt, ebenso
die Antwortkarten. Pro Spiel-
partie hat jeder einen Wunsch, er
wahlt ihn aus und Ubergibt ihn
dem Partner - dieser antwortet
mit seiner Entscheidung und
dann zu den Details wann, wo

Ba

und wie. Jede dieser Antworten
wird mit den entsprechenden
Karten gegeben, die in den herz-
formigen Kartenhalter gesteckt
werden. Als Code gibt man dem
Partner die Silben auf der Vor-
derseite der gewahlten Karten
bekannt. Diese Schritte werden
nun noch fiir den zweiten Spieler
wiederholt. Beide Kartenhalter
mit Wunsch und Code werden
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fur alle Spieler.

Man spielt eine Karte aus und
legt einen eigenen Farbchip
auf ein freies Bild dieses Tiers
auf dem Spielplan. Ist kein Feld
mit dem auf der Karte abgebil-
deten Tier mehr frei, legt man
die Karte ungenutzt ab. Zu den
Spielkarten mit den Tierbildern
gibt es noch zwei Arten von Son-
derkarten — Drachenkarten und
Einhornkarten, fiir diese Karten
gibt es keine Felder am Plan.
Spielt man eine Drachenkarte,
kann man einem Gegner einen
ausgespielten Stein vom Brett
nehmen. Mit einer Einhornkarte
darf man einen eigenen Stein auf
ein beliebiges freies Feld legen.
Die Eckfelder sind Freifelder fiir
alle, jeder kann diese Felder als
Teile seiner Viererfolge nutzen.
Wer als erster eine gerade unun-
terbrochene Viererreihe aus ei-
genen Markern auslegen kann,
sagt ,Sequence” und gewinnt
das Spiel. Eine hiibsche kindge-
rechte Variante von Sequence,
Spielspal} und Spielprinzip blie-
ben voll erhalten, eine gelunge-
ne Erweiterung der Sequence-
Spielefamilie.

irgendwo in der Wohnung auf-
gestellt und vor der néachsten
Partie eingel®st.

Das Spiel entstand in Zusam-
menarbeit mit einem bekannten
Paartherapeuten aus der
Schweiz, die Spielregel empfieh-
It, es einmal in jeder Jahreszeit
zu spielen, um die eigenen ge-
heimen Wiinsche und auch die
des Partners in der Routine des
Alltags nicht zu verlieren.

Wer nicht direkt in medias res
gehen will, kann die Karten
von Liebesgeflister auch ent-
sprechend den angegebenen
Regeln in eine Partie Paartie
integrieren, das Plauderspiel
fur Partner und Vorlaufer dieses
Spiels. Beide sind kein Spiel im ei-
gentlichen Sinn, aber eine wun-
derbare Mdglichkeit, spielerisch
verborgene Seiten des Partners
kennenzulernen. Wer sich nicht
davor scheut, auch bisher ver-
borgene Seiten seiner Person-
lichkeit preiszugeben und sich
darauf freut, solche Seiten des
Partners kennenzulernen, hat
mit Liebesgefliister dazu eine
spielerische Méglichkeit in der
Hand.
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MEMO EXTRA

KOFFER PACKEN, WURFELN, 3ER-SET

In einheitlichem Design und mit
dem gemeinsamen Logo memo
extra gibt es drei Spiele auf der
Basis des Merkspielmechanis-
mus, mit interessanten Abwand-
lungen.

Ich packe meinen Koffer - Die
48 Karten werden an die Mit-
spieler verteilt und verdeckt ge-
stapelt. Man sucht sich eine Karte
aus sagt den Satz ,ich packe....

und nennt dazu alle schon ge-
nannten Motive und das das
neue eigene. Dazu dreht man
jeweils die passende Karte auf
die Bildseite bzw. legt die eige-
ne neue dazu. Danach werden
alle Karten wieder verdeckt. Wer
einen Fehler macht, scheidet
aus, wer als Letzter Ubrigbleibt,
gewinnt.

Trio - Ein Merkspiel mit 3 Moti-

MONOPOLY

FREI PARKEN

Monopoly noch einmal anders
- und wieder ein Geschicklich-
keitsspiel. Ein Wackelbrett, be-
stehend aus einer ebenen Flache
auf einer Halbkugel wird zwi-
schen die Spieler gesetzt, je nach
Spieleranzahl bekommt jeder 5,
6 oder 10 Taxis. Man wiirfelt: Er-
scheint ein Auto, setzt man ein
Taxi auf ein Feld der erwiirfelten
Farbe. Flir ein Fragezeichen setzt
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man ein Auto auf ein beliebiges
Feld. Beim Polizisten bekommt
man von jedem Spieler ein Taxi.
Fir das Einsetzen der Autos gilt:
Die Autos durfen in beide Rich-
tungen schauen, man darf die
Autos nebeneinander, Uberei-
nander oder auch auf dem Dach
liegend einsetzen, aber 2 Rader
miussen auf dem erwirfelten
Farbfeld stehen. Fallen beim

MEMO EXTRA / MONOPOLY <« ALLES GESPIELT

ven, die zusammenpassen - die
Bilder zeigen nicht das gleiche
Motiv, sondern Dinge, die ein-
ander ergdnzen zum Beispiel ein
Ritter, ein Pferd und eine Burg.
Wer dran ist, darf 3 Bilder umdre-
hen, passen sie zusammen, darf
man sie nehmen. Eine Hilfe sind
die gleichfarbigen Farbrahmen
einer Motivreihe. Die Motive sind
in der Regel aufgelistet.

Wiirfel Memo - Die Bildkarten
werden ausgelegt, mit dem
Lochrahmen bedeckt und mit
den Schiebekarten Riickseite
(blaue Seite) nach oben zuge-
deckt. Von den verdeckt gesta-
pelten Bildscheiben wird eine
aufgedeckt, dieses Bild muss
gefunden werden. Wer dran ist
warfelt und darf so oft eine Karte
verschieben. Findet man inner-
halb dieser Zlige das Bild, dann
darf man Bild+Scheibe behalten
und die ndchste Scheibe aufde-
cken und nochmals wirfeln.
Findet man das Bild nicht, ist der
nachste mit Wirfeln dran. Wer
am Ende die meisten Paare hat,
gewinnt. Ein nette Abwechslung
im Memo-Alltag, klein, handlich
und nett fir kleinere Kinder.

Einsetzen Taxis vom Brett, muss
man sie nehmen. Wer als Erster
kein Taxi mehr hat, gewinnt,
auch wenn er sein letztes Taxi
aufgrund eines von einem Mit-
spieler gewtrfelten Polizisten
weitergibt.

Wie Monopoly Im Geféngnis ist
auch Monopoly Frei Parken mit
dem Brettspiel Monopoly kom-
binierbar: Wer bei Monopoly
auf dem Feld Frei Parken landet,
muss 5 Taxis sicher parken. Wird
der Polizist gewdirfelt oder fallen
Taxis vom Wackelbrett, bedeutet
das einfach das Ende des Ver-
suchs und die Spielfigur bleibt
auf dem Feld Frei Parken stehen.
Gelingt die Aufgabe, kann man
mit der Figur auf ein beliebiges
Feld am Monopoly-Brett sprin-
gen.

Auch Monopoly Frei Parken ist
ein eigenstandiges witziges,
kleines Spiel fur sich, und gleich-
zeitig ein tolles Accessoire fir
Monopoly, ein weiterer Beweis
dafiir, was man mit Ideen und
Engagement eine Marke inte-
ressant halt und attraktiv und ge-
lungen eine Spielidee erweitert.
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OUPS

MON TRESOR

Oupsist eine liebenswerte Figur,
die fir ein freundliches Mitein-
ander steht - hier in einem Wr-
fel- und Laufspiel. Jeder Spieler
bekommt einen Spielstein und
ein Schatzkastchen, die Spiel-
karten werden sortiert und
bereitgelegt. Man wiirfelt und
zieht entsprechend vorwarts,
auf Wegfeldern mit Symbolen
wird die Aufgabe ausgefiihrt,

wenn man direkt auf dem Feld
landet. Man erfllt Aufgaben,
beantwortet Fragen, bekommt
Edelsteine oder muss eine gute
Tat vollbringen. Es gibt keinen
Gewinner, sondern das Spiel en-
det, wenn der letzte Mitspieler
mit direktem Wurf das Feld ,Tor
zum Wir” erreicht hat.

Was hier wie die x-te Variante der
bekannten Kreativ- und Kom-

RAUS DIE MAUS!

WAND - HAND - HANG -

Ein Wortspiel rund um Minimal-
paare, die Spieler sollen kleine
Unterschiede in Buchstabenfol-
gen und Wortbedeutungen er-
kennen und benennen. Je nach
Alter und Kenntnisstand der
Spieler benutzt man die Bildseite
oder die Wortseite der Kartchen.
Die Kértchen werden verteilt, je-
der Spieler stapelt die Kartchen
mit der nicht genutzten Seite

HANS

nach oben vor sich auf. Die Start-
karte wird vom Startspieler aus-
gelegt, sie zeigt das Wort,,Maus”
bzw. eine kleine Maus in der Ecke
Uber den Bildern. Nun sucht der
erste Spieler mit einer Hand in
seinem Stapel nach passenden
Kartchen zum Anlegen. Eine Kar-
te passt wenn sie sich in genau
einer Figur bei den Bildkarten
oder genau einem Buchstaben

’ ."J-—*il -8
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munikationsspiele klingt, ist ein
Spiel, das nicht auf Gewinnen
ausgerichtet ist, sondern das
Miteinander und das Gute in
den Mittelpunkt stellt. Dies wird
besonders in den Aufgaben-
kategorien ,tu was Gutes” und
Jlass dein Herz sprechen” umge-
setzt - so sollen die Spieler zum
Beispiel erkldren wann sie eine
besonders freundliche Stimme
haben oder die Aufgabenkarte
gibt einen besonders freundli-
chen Satz vor, den man zu einem
Mitspieler sagen soll. Andere
Karten verlangen eben gute Ta-
ten zum Beispiel, das Kleingeld
zu spenden oder jemanden zu
besuchen oder anzurufen. Das
entsprechende Vorhaben wird
auf einem Blatt notiert und die-
ses muss dann auch umgesetzt
werden.

Eine liebenswerte Umsetzung
bekannter Mechanismen mit
ebenso liebevoller Ausstattung
wie Aufgabenstellung, man
verbringt miteinander einfach
Zeit und spielt, und lernt dabei
so manches Uber sich und den
freundlichen Umgang mit Mit-
menschen.

an der gleichen Stelle unter-
scheidet, zu Maus passt also
raus, oder Mais oder Laus oder
Haus. Er legt das Kértchen an, es
kann nur orthogonal, nie diago-
nal angelegt werden. Besser ist
es, nur in eine Richtung anzule-
gen, sollte es sich aber ergeben,
dass ein neu gelegtes Kartchen
mehrere Nachbarn hatte, ge-
niligt ein korrekter Unterschied
zu einer der Nachbarkarten. Ein
Kértchen Gleichzeitig mit dem
aktiven Spieler sucht sein linker
Nachbar in seinen Kartchen.
Findet dieser etwas passendes,
ruft er ,Raus die Maus” und ist
nun selber am Zug. Gleichzeitig
beginnt nun sein linker Nachbar
zu suchen. Fir das Spiel zu zweit
und fiir die Solo-Variante gibt es
gesonderte Regeln.

Ein sehr einfaches Spielprinzip,
das aber optimal Lesen bzw.
Mustererkennung trainiert und
auch Bedeutungsunterschiede
und damit den Wortschatz! Die
Bildkartchen tiben genaues Hin-
schauen und Zuordnen von Wort
zu Bild!
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SCHATZ-ALARM! / SHAUN DAS SCHAF « ALLES GESPIELT

SCHATZ-ALARM

DIE MAGISCHE SUCHE NACH DEM

AFFENSCHATZ!

Schlange Shira hat den Affen-
schatz gestohlen und im Dickicht
versteckt. Die Affen machen sich
auf die Suche und wollen den
Schatz zum Affenkonig zuriick-
bringen. Die Affen beginnen
auf der ersten Stufe der Treppe,
die Edelsteine werden in der
Schachtel verteilt und mit dem
Dschungelplan abgedeckt. Der
Schatzsucher beginnt in einer

Ecke. Man wiirfelt alle Bananen-
wiurfel und darf so viele Felder
mit dem Schatzsucher ziehen,
wie man Bananen gewdirfelt
hat. Dies darf man in seinem
Zug insgesamt drei Mal tun. Wer
ein, klack” hort, hat einen Schatz
gefunden und ruft,Affen-Alarm”.
Sind nach dem Fund noch Ba-
nanenpunkte bzw. Wirfe offen,
kann man nun mit dem Schatz

SHAUN DAS SCHAF

KUCHEN-CHAOS

Shaun will Muffins backen und
benutzt dazu seine geniale
Muffins-Maschine. Im Sackchen
stecken 24 rosa und blaue Holz-
zylinder als Muffinsmischungen,
sozusagen die Fertigmischung,
die noch mit einigen Zutaten
versetzt werden muss. Diese
Zutaten finden sich einerseits
auf den Schiebern der Muffin-
smaschine, und andererseits

auf den 10 beidseitig bedruck-
ten Zutaten-Chips. Diese Chips
werden ausgelegt, die Schieber
der Maschine abwechselnd auf
beiden Seiten herausgeschoben.
Wer dran ist, zieht zwei Mi-
schungen aus dem Sackchen
und wirft sie in die gleichfar-
bigen Loécher der Maschine.
Dann versetzt er seine Figur auf
einen freien Zutatenchip und

.F Bl
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Richtung Schlupfloch ziehen.
Schafft man es, mit den ver-
fugbaren Bananenpunkten das
Schlupfloch zu erreichen, kann
man den Schatz herausholen.
Verliert man aber den Schatz
unterwegs, muss man ihn ins
Dickicht zurlickschieben und
der Zug endet. Reichen die Ba-
nanenpunkte nicht aus, um den
Schatz in Sicherheit zu bringen,
endet der Zug und der nachste
Spieler darf weitermachen. Hat
man den Schatz geborgen, wird
der Schatzsucher fiir den néachs-
ten Spieler wieder in eine Ecke
gestellt und man bekommt je
nach Farbe des Schatzes unter-
schiedlich viele Punkte. Diese
Punkte geht der eigene Affe vor-
warts, der Edelstein wird auf ei-
nem Baumstamm an der Treppe
abgelegt. Sind alle Baumstdamme
mit Edelsteinen belegt, gewinnt,
wer mit seinem Affen am nachs-
ten beim Konig steht. Wer den
Kdnig erreicht, bevor alle Baum-
stdamme belegt sind, gewinnt
sofort. Toller Magneteffekt und
hochst attraktive Ausstattung —
kurzum, ein fantastisches Fami-
lienspiel mit einfachen Regeln!

schiebt den Schieber, auf dem
diese Zutat abgebildet ist, auf die
andere Seite. Dann dreht er den
Chip unter seiner Figur um und
schiebt auch den Schieber mit
dieser Zutat auf die andere Sei-
te. Man darf die eigene Figur nur
auf freie Chips setzen, muss aber
in seinem Zug die Figur auf jeden
Fall bewegen. Fallen dabei Hol-
zylinder als fertige Muffins unten
aus der Maschine, darf man sie
an sich nehmen. Wer 8 Muffins
besitzt oder die meisten Muffins
hat, wenn keine Mischungen
mehrim Sackchen sind, gewinnt
das grof3e Muffins-Backen.
Kuchen-Chaos macht Spaf3! Die
Maschine ist stabil und funk-
tioniert problemlos, das Ver-
schieben der Zutaten-Schieber
macht Spal3 und produziert oft
Uiberraschend Muffins, und wer
sich sehr konzentriert und genau
aufpasst, kann durch Wahlen der
richtigen Zutaten gezielt Muffins
aus der Maschine holen! Eine
reizvolle Variante eines Merk-
spiels, die aber auch funktioniert,
wenn man sich nur auf den Zufall
verlasst.
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TANTO CUORE

HAUSHERR UND DIENSTMADCHEN

Das Prinzip von Dominion ist
wohl eines der innovativsten
Spielprinzipien der letzten Jahre,
und so ist es nicht verwunder-
lich, dass die Idee aufgegriffen
und variiert wird. Tanto Cuore
im Manga-Stil kommt aus Japan
und macht die Spieler zu Haus-
herren, die Dienstmadchen fir
ein optimales Team einstellen.
Von 16 Dienstmadchen werden

pro Partie 10 ausgelegt, dazu
kommen Decks fir die Chef-
Dienstmadchen Marianne und
Coletto sowie zwei Decks flr
»schlechte Gewohnheiten” und
Krankheit. Eine gute Neuerung
sind die lcons, die die bekann-
ten Beschreibungen ersetzen,
man weil3 sofort, ob eine Karte
neue Karten bringt oder Herzen,
die in Tanto Cuore das Geld er-

THE CASTLE ortHe DEVIL

KUTSCHENFAHRT ZUR TEUFELSBURG

In der Kutsche sitzen Mitglieder
zweier machtiger Geheimge-
sellschaften und suchen ihre
Verbiindeten. Informationen be-
kommt man durch Besitzwech-
sel von Objekten. Man hat eine
offene Personenkarte und eine
verdeckte Berufskarte, Gesell-
schaftskarten und Objektkarten
bringen Informationen. Der ak-
tive Spieler kann entweder spio-

nieren, ein Objekt tauschen oder
einen anderen Spieler zu einem
Duell herausfordern.

Um zu spionieren, zieht man ein-
fach eine Objekt-Karte aus der
Hand eines Mitspielers, schaut
sie an und gibt sie zuriick. Beim
Tausch wird ein Objekt verdeckt
angeboten, im Fall des Behaltens
bekommt der Anbieter ein Ob-
jekt versteckt zurlick und muss
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setzen, oder ob man eine zuséatz-
liche Dienstleistung = Aktion in
Anspruch nehmen kann. Es gibt
sogenannte Privat-Dienstmad-
chen, die sehr teuer sind, aber
wenn sie auf den Tisch gespielt
werden, dort liegenbleiben und
ihre Wirkung dauernd entfalten.
Andere Dienstmddchen kann
man fiir eine Einmal-Wirkung
und einen Bonus bei Spielende
auf den Tisch spielen. Das Ver-
héltnis Kosten/Nutzen der Kar-
ten ist sehr in Richtung Kosten
verschoben, die 6-Siegpunkte-
Karten kosten 9 Herzen, die
1-Siegpunkt-Karten 3 Herzen.
Minuskarten kann man kaufen
und an einen Mitspieler weiter-
geben und es gibt auch Karten,
mit denen man Dienstmadchen
eines Gegners in dessen Auslage
auf dem Tisch zerstoren kann.

2 verbrauchte Stapel beenden
die Partie. Trotz deutlicher Ver-
wandtschaft ein eigensténdiges
Spiel mit vollig verschiedenem
Feeling. Die Sprachprobleme
erschweren den Einstieg, es gibt
doch einige Karten mit Text.
Far Spezialisten, Sammler und
Freunde des Genres interessant.

den Tausch akzeptieren. Beim
Duell legen die Spieler reihum
fest, ob sie Angreifer oder Ver-
teidiger unterstiitzen, dann kann
man Eigenschaften von Berufen
und Objekten nutzen, der An-
greifer punktet fiir jedes Schwert,
der Verteidiger fir jedes Schild,
das hohere Ergebnis gewinnt.
Der Sieger erfahrt Beruf und
Gesellschaft des Verlierers oder
schaut sich dessen Reisegepack
an. Je nach Gesellschaft missen
deren Mitglieder entweder 3
Schlissel oder drei Kelche besit-
zen bzw. je 2 davon + den Beu-
tel der Geheimnisse. Wer glaubt,
dass seine Gesellschaft die not-
wendigen Gegenstande besitzt
und selbst einen davon hat, kann
den Sieg verkiinden. Benennt er
die Besitzer der Gegenstdnde
richtig, hat er mit seinem Team
gewonnen.

Auch in dieser Ausgabe ein in-
teressantes Detektivspiel mit
einem guten Mix von Mecha-
nismen in sehr attraktiver Ge-
staltung, derzeit sind nur eine
englische und eine italienische
Ausgabe verfiigbar.
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THE WITCHER / THUNDERSTONE « ALLES GESPIELT

THE WITCHER

GERALT FUR YARPEN

Auf Basis des Computerspiels,
jeder Spieler soll méglichst viele
gefdhrliche Monster besiegen
und Ruhm erwerben. Dazu muss
man die Charaktere aus dem
Computerspiel und deren Spe-
zialeigenschaften nutzen und
Geralt the Witcher anheuern und
mit moglicherweise todlichen
Aufgaben betrauen.

Im Spiel sind Karten fiir Angriff,

Monster, Charaktere, Geralt, Er-
eignisse und Orte. Ein Zug be-
steht aus Charakter wahlen, Spe-
zialeigenschaften und Aktionen,
Gebot flr den Witcher, Monster
bekdampfen, Gebot fir Ereig-
nisse und Zugende. Nach dem
Nutzen der Spezialfahigkeit des
Charakters kann man entweder
Gold aus dem Beutel ziehen oder
eine offene oder eine verdeckte

THUNDERSTONE

ABENTEUER IM GRIMHOLD DUNGEON

Thunderstone ist ein weiterer
Titel im Genre der sogenann-
ten Deck-Bau-Spiele. Spielziel
ist das moglichst optimale Deck
am Ende des Spiels. Die Spieler
suchen den Thunderstone im
Grimhold Dungeon.

Jeder Spieler spielt sein eigenes
Deck, in diesem Fall einTeam
von Abenteurern mit Fahig-
keiten und Ausriistungen. Man

www.spielejournal.at

zieht grundsatzlich vom eigenen
Nachziehstapel und legt gespie-
Ite, gekaufte oder besiegte in
den eigenen Ablagestapel ab,
nur zerstorte Karten gehen aus
dem Spiel. Nach genauen Re-
geln wird eine Kartenauslage aus
Helden Karten, Monster-Karten
und Dorfkarten vorbereitet, ent-
weder wie vorgeschlagen oder
unter Nutzung der Randomizer

Attack Card ziehen. Den eigent-
lichen Kampf gegen ein Monster
in der vorderen Reihe der Ausla-
ge absolviert Geralt mit den vom
Spieler, derihn ersteigert hat, zur
Verfligung gestellten Karten —es
muss die auf der Monsterkarte
abgebildete Kartenkombinati-
on zusammengestellt werden,
Flr ein getttetes Monster be-
kommt man die Karte und da-
mit die Ruhmespunkte und eine
Belohnung entsprechend dem
Kartentext. Wichtig fir eine er-
folgreiche Monsterjagd sind die
Ereigniskarten, die man ebenfalls
ersteigern muss, sie liefern Gold,
Joker und andere niitzliche Din-
ge. Am Ende des Zuges, in dem
ein Spieler sein viertes Monster
besiegt, endet das Spiel, alle
addieren ihre Ruhmespunkte
fur die getoteten Monster und
erworbenen Ereigniskarten, der
Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt. Ein attraktives Karten-
spiel mit Standard-Fantasy-The-
ma, die Grafik kommt aus dem
Computerspiel, fiir Freunde des
Genres sollte auch die englische
Sprache fiir Regel und Karten
kein Problem sein.

= Zufalls-Karten. Dazu kommen
die 80 Basiskarten, die in jedem
Spiel verwendet werden. Krank-
heits-Karten und XP Karten sind
weitere Stapel in der Auslage.
Jeder Spieler beginnt mit der
gleichen Kombination von Basis-
karten aus 6 Militia, 2 Dagger, 2
Iron Rations und 2 Torch. Danach
muss man in seinem Zug das
Dorf besuchen, den Dungeon
betreten oder rasten. Im Dorf
kann man Helden verbessern,
Karten aus der Hand spielen und
nutzen oder Karten aus der Aus-
lage kaufen. Im Dungeon zeigt
man alle Handkarten und greift
ein Monster an. Besiegte Mon-
ster gehen in den eigenen Ab-
lagestapel! Wer rastet, kann eine
Handkarte, zerstéren” und seine
Kartenhand tauschen. Liegt die
Karte Thunderstone an einem
bestimmten Platz der Auslage,
gewinnt der Spieler mit den
meisten Siegpunkten in seinem
Deck. Etwas komplexer als Do-
minion und derzeit nur in Eng-
lisch verfligbar. Daher hier eine
kurze Vorstellung, die verdiente
,groe” Rezension kommt fiir die
deutsche Ausgabe bei Pegasus.
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ALLES GESPIELT » TIMESTREAMS / TIPI

TIMESTREAMS

ZEITREISE IN ALLEN ZEITALTERN

Zeitreise — wenn sie existiert,
dann gleichzeitig in allen Zei-
ten — so die Pramisse des Kar-
tenspiels - die Spieler sind in
der von ihnen gewdhlten Zeit
Erfinder der Zeitmaschine und
bereisen die Zeitlinien um die
Dominanz der eigenen Zeitlinie
zu sichern. Dazu hinterlassen sie
in den verschiedenen Zeitaltern
Erfindungen, die die eigene Zeit

favorisieren.

Jeder Spieler wahlt ein Zeitalter,
es gibt derzeit die Ausgaben
Stone Age vs. Future Tech und
Medieval vs. Modern Day.

Im ersten Teil des Spiels beein-
flussen die Spieler den Verlauf
der Geschichte durch Spielen
von Erfindungen und Aktionen.
Danach werden die Zeitalter ge-
wertet und Punkte fiir weiteren

TIPI

EASYPLAY KIDS

Zu Spielbeginn werden aus
beliebigen 12 Karten 6 Tipis zu-
sammengesteckt, dabei muss
man auf AuBen- und Innenseite
achten. Wer dran ist wiirfelt mit
allen drei Wirfeln. Nun versu-
chen alle Spieler gleichzeitig
und maoglichst schnell ein Tipi
zu finden das maoglichst viele
der erwirfelten Symbole zeigt.
Man darf dazu aufstehen und

um den Tisch gehen und auch
unter die Tipis schauen. Beim
Suchen darf man die Tipis nicht
hochheben oder umsetzen oder
sonst irgendwie angreifen. Wer
ein gutes Tipi gefunden hat, stellt
seine Indianer-Figur dazu, und
lauft einmal um den Tisch. Bis
der Spieler wieder seinen Platz
erreicht hat, diirfen die anderen
weitersuchen und ihre Indianer
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Einfluss genutzt. Es werden im-
mer Zeitalter-Karten fur Stone
Age, Medieval, Renaissance, In-
dustrial Revolution, Modern Day
und Future Tech als,Tage” ausge-
legt, darunter werden der Reihe
nach Karten gelegt. Jeder Spieler
hat eine von drei Aktionen — er
spielt eine Erfindung aus seiner
Hand in den aktuellen Tag, spielt
und nutzt eine Aktionskarte oder
passt. Haben alle Spieler gepasst,
endet der Tag, alle behalten ihre
Karten und der nachste Tag be-
ginnt mit Nachziehen von Kar-
ten aus dem eigenen Deck auf
die Hand. Nur die ersten sechs
Karten eines Zeitalters/Tages
werden gewertet und bringen
Punkte, man kann aber weitere
Erfindungen spielen, um even-
tuell andere Erfindungen zu
zerstoren oder zu verschieben.
Sind alle sechs Zeitalter gewer-
tet, gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

Ein grafisch toll gemachtes Kar-
tenspiel mit Sammelkarten-ahn-
lichen Mechanismen und unge-
wohnlichem Thema, interessant
fuir Fans nicht alltdglicher Spiele.

setzen, dabei darf vor jedem
Tipi nur ein Indianer stehen.
Hat der laufende Spieler seinen
Platz wieder erreicht, ruft er laut
JTipi’, damit ist das Setzen zu
Ende, wer seinen Indianer noch
nicht platziert hat, kann ihn nicht
mehr einsetzen. Nun zeigen reih-
um alle den anderen, wie viele
Symbole auf dem von ihnen ge-
wahlten Tipi zu sehen sind. Wer
am meisten Symbole gefunden
hat, bekommt das Tipi und legt
es vor sich ab. Bei Gleichstand
bekommen alle ihr Tipi, auBer ein
Spieler hat mehr Sonnen, dann
bekommt nur er sein Tipi. Bei
einem Kreuz muss man ein Tipi
finden, dass die anderen beiden
Symbole nicht zeigt.

Fur die ndchste Runde werden
die Tipis vom Stapel wieder auf
sechs erganzt. Wer fiinf Tipis
hat, gewinnt das Spiel, sind alle
Karten verbraucht, gewinnt der
Spieler mit den meisten Tipis.
Ein tolles Spiel! Fiir mich das
Beste der Serie — besonders ge-
lungen ist die Kombination von
Konzentration beim Suchen und
Bewegung.
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TOHUNGA

DIE SCHONSTEN FADENSPIELE

Cat’s Cradle heif3t das Spiel im
Englischen, Fadenspiele bei uns,
oder auch Faden abheben, weil
man die Schlingen Uber die Fin-
ger hebt, vor allem im Spiel zu
zweit — diese Ausgabe im Rah-
men der Serie Edition SOS-Kin-
derdorfer Spiele aus aller Welt
ordnet die Fadenspiele speziell
Tahiti zu und liefert eine Grund-
anleitung fir alle Fadenspiele:
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Die Schlingen sind nach dem
Finger benannt, um den sie lau-
fen, und die Faden werden nach
dem Finger benannt, zu dem
sie gehdren - zum Beispiel vor-
derer Daumenfaden. Die Lange
der verwendeten Schnur sollte
jedem Spieler individuell ange-
passt werden, sie sollte zweimal
der Lange des ausgestreckten
Arms entsprechen.

UFO ATTACKE

ROHSTOFFE SAMMELN,
RAKETEN STARTEN

Rohstoffe sollen mit Hilfe von Ra-
keten zur Erde gebracht werden,
Ufos von AuBBerirdischen konnen
helfen oder behindern.

Wer dran ist wirfelt: Erscheint
eine der Rohstofffarben, nimmt
man einen Rohstoff aus dem Vor-
rat und setzt ihn auf die Rakete.
Steckt man den dritten Rohstoff
einer Farbe auf die Rakete, darf
man einen beliebigen anderen

noch dazu nehmen, aber nur,
wenn die drei gleichen Rohstoffe
direkt Gbereinander sitzen. Ist
kein Rohstoff der erwiirfelten
Farbe mehr im Vorrat, hat man
Pech gehabt und geht leer aus.
Erscheint das Ufo-Symbol, rich-
tet man den Laserstrahl des Ufos
auf die Rakete eines Mitspielers
und wiirfelt noch einmal - zeigt
das Ergebnis Rohstofffarben,

www.spielejournal.at
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Man kann auch jedem Spieler
eine Figur geben, wer schneller
ist, gewinnt die Runde, oder man
stoppt bei der gleichen Figur
die Zeit, wer sie am schnellsten
zusammenbringt, oder oder
oder... Und natdrlich sind der
eigenen Fantasie keine Grenzen
gesetzt, man kann nach Her-
zenslust eigene Figuren erfinden
oder die vorgegebenen Figuren
verandern oder erweitern. Die
Aufgaben haben unterschied-
liche Schwierigkeitsgrade, kurz,
viel Spielspal3 mit einem uralten
heigeliebten Prinzip. Wie alle
Spiele der Serie beruht auch
Tohunga auf einem bekannten,
sozusagen klassischen Spielprin-
zip, das liebevoll und attraktiv
aufbereitet wurde, auch wenn
die Zuordnung nicht offensicht-
lichist. Die Anleitungen sind gut
verstandlich und gut nachzu-
vollziehen. Dank der gelochten
Karten, die sich zusammenbin-
den lassen, kann alles auch pro-
blemlos mitspielen, ein ideales
Urlaubs- und Reisespiel, nicht
nur fir Kinder.

nimmt man dem Mitspieler alle
Rohstoffe in einer der beiden
Farben ab und steckt sie auf die
eigene Rakete. Hat der Mitspieler
keinen Rohstoff in einer der er-
wdrfelten Farben, hat man Pech
und bekommt keinen Rohstoff.
Zeigt der Wurfel wieder einen
Ufo-Angriff, so ist der Angriff
fehlgeschlagen.

Wer mindestens sieben Roh-
stoffe auf der Rakete hat, setzt
die Spitze auf. Gehen bei einem
Angriff Rohstoffe verloren, muss
man die Spitze wieder abneh-
men. Sitzt die Spitze beim nach-
sten Zug noch auf der Rakete
und man wirfelt den Ufo-An-
griff, startet die Rakete erfolg-
reich und man gewinnt.

Eine Variante bringt den AuBerir-
dischen ins Spiel oder man star-
tet die Rakete 6fter und punktet
fur die Rohstoffe und erfolg-
reiche Starts.

Erneut eine gelungene Kombi-
nation aus Spielzeug und Spiel
mit viel Raum fiir eigene Ideen,
erstaunlich wie viel Spiel mit wie
wenig Mitteln in der Schachtel
steckt!
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Grafik: Anette Roder
Vertrieb A: Heidelberger
Preis: ca. 15,00 Euro
Verlag: Grubbe Media 2010
www.grubbemedia.de

BEWERTUNG

Geschicklichkeitsspiel
Fur Kinder
Fadenfiguren bilden

Kommentar

Bekanntes Prinzip

Gut und funktionell aufbereitet
Gut fUr unterwegs und Urlaub
Nicht nur fir Kinder interessant

Vergleichbar
Erste Ausgabe des Faden-
spiels in einer Schachtel

INFORMATION
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Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Vertrieb A: Fachhandel
Preis: ca. 9,00 Euro
Verlag: Lego 2010

www.games.lego.com

BEWERTUNG

Wiirfel- und Sammelspiel
Fur Kinder
Wiirfeln, Teile sammeln

Kommentar

Viel Spiel auf kleinem Raum
Thema sehr hiibsch umgesetzt
Varianten angegeben

Auch gut als Familienspiel

Vergleichbar
Andere Spiele der Lego-
Serie
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VERFUHLT NOCH MAL!

GROSS UND KLEIN

Die Zauberkobolde haben Un-
ordnung gemacht und verste-
cken die Spielsachen im Zau-
bersackchen. Wer erflihlt, was
im Zaubersackchen versteckt ist,
bekommt sein Spielzeug wieder
zuriick, spielerisch werden Fein-
motorik, Konzentration und Re-
aktionsschnelligkeit gefordert.

Es gibt drei Spielvarianten, ge-
nutzt werden immer alle 15

Holzfiguren in drei GréB3en, die
entsprechenden Bildkarten und
der Spielplan.

In der Variante Zauberkobolde
sind die Spieler abwechselnd der
Zauberkobold und decken in ih-
rem Zug je eine Karte auf und
versuchen den passenden Ge-
genstand in passender GroRe zu
finden. Ist die Sanduhr abgelau-
fen, zieht man so viele Punkte auf

WO IST MAUSI?

BEI GANS ROGER ODER

SCHWEIN BORSTL?

Ein gelber Stern mit roter Knol-
lennase namens Der Kleine
Amigo ist Namensgeber und
Identifikationsfigur einer neuen
Spielereihe mit dem Untertitel
Spielspal fur Klein & Grof. Die
Reihe bringt schnelle, einfache,
kleine Spiele mit hohem Wie-
derspielwert, sie sind leicht mit-
zunehmen, Uberall zu spielen
und Der Kleine Amigo liegt als

Pluschfigur bei.

Wo ist Mausi? ist ein Wiirfel- und
Merkspiel. Mausi Maus besucht
ihre Freunde, Gans Roger, Hase
Mimmel, Kuh Elsa, Pferd Ferdi
und Schwein Borstl, alle sind
viel gréBer als Mausi und man
muss wissen, wo Mausi zu fin-
den ist. Jeder Spieler bekommt
einen Satz Karten mit allen flnf
Freunden und legt seine Freun-

WiN HEFT 412/ AUGUST 2010

dem Plan weiter wie man Gegen-
stande richtig gefunden hat. Fur
den néchsten Spieler kommen
wieder alle Gegenstande in den
Beutel und alle Karten werden
neu gemischt. In der Variante
Riesengrof3 und koboldklein
werden die Aufgabenkarte nach
GroRe der Gegenstande sortiert
und offen ausgelegt. Wer dran ist
wirfelt und versucht eine Holz-
figur der erwdrfelten Gro3e zu
finden. Stimmt es, darf man noch
einmal wiirfeln, wenn nicht, en-
det der Zug. Bei Koboldmemo
werden sechs Karten aufgedeckt
und nach Ablauf der Sanduhr
umgedreht, wer sich die meisten
richtigen Figuren merken kann
und sie auch richtig findet, be-
kommt die meisten Punkte und
gewinnt. Alle drei Spiele kann
man auch allein spielen und
versuchen, seine eigene Best-
leistung zu Ubertreffen!

Auch diese Ausgabe liefert ein
super Training furr Tastvermégen
und Gefiihl fir Formen und Gro-
Benverhaltnisse, die finf Figuren
sind gut zu unterscheiden und
liefern hohe Trefferquoten fir
positive Riickkopplung.

deskarten verdeckt gemischt
in einer Reihe aus. In der Mitte
liegen die Mausi-Karten mit der
Seite ,Mausi kommt heim” nach
oben in einer Reihe.

Wer dran ist wiirfelt: Fir einen
der finf Freunde muss man
eine seiner Karten umdrehen -
findet man das gewdirfelte Tier,
bleibt es offen liegen und man
wiirfelt noch einmal und sucht
wieder nach dem erwiirfelten
Tier. Deckt man ein anderes Tier
als das erwiirfelte auf, legt man
es wieder verdeckt hin und der
Néchste ist dran. Wer ein Tier
wiirfelt, das schon offen vor ihm
liegt, setzt einfach aus. Wird der
Mond gewiirfelt, dreht man eine
Mausi-Karte auf die Seite ,Mausi
schlaft” um. Hat jemand alle finf
Freunde gefunden, gewinnt er
sofort. Sind alle Karten auf,Mau-
si schlaft” gedreht bevor jemand
alle fiinf Freunde gefunden hat,
gibt es keinen Gewinner. Wie
gesagt, einfach, schnell erklart,
schnell gespielt — wunderbar fir
das Alter geeignet. Ein Spiel un-
ter einem guten Stern!

INFORMATION
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Autor: Wolfgang Dirscherl
Grafik: H. Wiechmann, M. Bieber
Vertrieb A: Fachhandel
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Verlag: Haba 2009

www.haba.de

BEWERTUNG

Lern- und Tastspiel
Fur Kinder
Formen und GroBen ertasten

Kommentar

Folgespiel zu Verfiihlt noch mal!
Sehr einfacher Mechanismus

Gut allein zu spielen

Trainiert Feinmotorik, Konzentration
und Gedachtnis

Vergleichbar I
Verflhlt noch mal!, Blinde
Kuh und andere Tastspiele
Verfihlt nochmall
- Grodl e Wsn
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Autor: Haim Shafir
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BEWERTUNG

Such- und Wiirfelspiel
Fur Kinder
Wiirfeln, Karte aufdecken

Kommentar

Serie: Der kleine Amigo Spielspal fir
GroB &Klein - Einfacher Mechanis-
mus - Handliche Verpackung

Sehr hiibsche Grafik

Vergleichbar

Alle Such- und Merkspiele '
mit Aufdecken von Karten

nach Vorgabe

www.spielejournal.at
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X610Z EXISTENZ

ACT I: THE NEW ERA

Ein Sammelkartenspiel in Kombi-
nation mit einem Spielbrett! Die
Hintergrundstory ist die Zersto-
rung aller Technologie und eine
Verschiebung der DNA zu véllig
neuem Leben. 333 Jahre danach
schlagt ein unbekanntes Objekt
auf der Neuen Erde ein und alle
Spieler missen mitihrer Life Base
einen sicheren Ort erreichen. Alle
Effekte, Inbetriebnahmen und

B

Summons werden durch Karten
gesteuert, die durch verschiede-
ne Energiearten aktiviert wer-
den. Summons sind die Spielfi-
guren eines Spielers, seine Life
Base, ein Drache, ein Fahrzeug
und ein Monster, die sich tber
das Brett bewegen. Die Life Base
jedes Spielers beginnt im Zent-
rum des Brettes, jeder Spieler hat
sein Deck. Ein Spielzug besteht

ZOMBIES!!! 6

CANALE MORTALE

Letzter Halt: Zombietown - Die
sechste Erweiterung zu Zom-
bies!!! bringt die U-Bahn und die
Kanalisation der Stadt ins Spiel!
Es gelten die Regeln des Grund-
spiels, die neuen Planteile und
Karten werden ins Material des
Grundspiels eingemischt. Ein
Zug besteht aus: Stadtplanteil
ziehen und auslegen, im Weg
befindliche Zombies bekamp-

www.spielejournal.at

fen, eventuell nachziehen, die
eigene Figur bewegen, Zom-
bies bewegen und eventuell
eine Karte abwerfen. Spezielle
Stadtplan-Teile werden sofort
regelkonform belegt. Ereignis-
karten dirfen jederzeit gespielt
werden. Karten mit Hinweis auf
andere Spieler darf man nicht auf
sich selbst spielen. Kampfe wer-
den ausgewdirfelt, sie unterbre-

aus Reaktivierung von Karten,
dem Nachziehen einer Karte
vom eigenen Stapel, der Akti-
onsphase mit Karten einsetzen,
Permanente Effekte aktivieren
sowie Summons angreifen und
bewegen, in beliebiger Reihen-
folge, Mischung und Haufigkeit
sowie der Endphase, in der nun
andere Spieler Karten ausspielen
und aktivieren kdnnen, worauf
der aktive Spieler wieder ant-
worten kann. Es gibt vier Arten
zu gewinnen: Man bringt als Ers-
ter seine Liffe Base an einen der
Endpunkte des Spielbretts oder
man zerstort eine gegnerische
Life Base oder ein Gegner kann
nicht mehr nachziehen oder ein
Gegner gibt auf.

Irgendwie bekannt, mit Wurzeln
von Magic bis SpaceQuest, aber
irgendwie doch wieder eine
neue Idee, wer sich das bessere
Deck zusammenstellt, kann mit
seinen Figuren mehr am Brett
erreichen. Die Erweiterungen
ACT II: Spoils of War und ACT lIl:
SoulRage sind angekiindigt. Ein
Leckerbissen fiir Freunde des
Genres!

chen die Bewegung nicht, man
kampft bis man gewinnt oder tot
ist. Wer stirbt, beginnt wiederim
Stadtzentrum. Man kann keinen
anderen Spieler angreifen oder
téten. Bewegungen sind genau
geregelt, Marker auf Feldern
ohne Zombies darf man mit-
nehmen. Auf dem Hubschrau-
berlandeplatz muss man allein
stehen oder die Karte ,andere
Nahrungsquelle” besitzen, um
zu gewinnen.

Mit der U-Bahn kann man nach
genauen Regeln direkt von
Station zu Station gehen. Die
Kanalisationsmarker stellen die
Ein- und Ausgdnge ins Kanalsy-
stem dar, jeder Spieler kann zwei
davon in den StraBen platzieren,
sie kdnnen von allen Spielern ge-
nutzt werden. In der Kanalisation
zu bleiben kostet pro Zug eine
Lebensmarke oder Mutmarke, in
der Kanalisation muss man keine
Zombies bekampfen.

Wie das Grundspiel und alle an-
deren Erweiterungen ist auch di-
ese nur fir Freunde des Genres
geeignet. Wer gerne Zombies
prigelt, ist in Zombietown gut
aufgehoben.
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BEWERTUNG

Sammelkartenspiel mit Brett
Mit Freunden
Karten nutzen, Figuren bewegen

Kommentar

Ungewdhnliche Mechanismenkom-
bination - Englische Kartentexte
Englische Regeln als download

Vergleichbar
Sammelkartenspiele,

im weitesten Sinn auch '
SciFi-Abenteuerspiele wie -l
SpaceQuest
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Autor: Todd Breitenstein
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Verlag: Pegasus 2010
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BEWERTUNG

Fantasy-Abenteuerspiel
Mit Freunden
Karten einsetzen, kampfen

Kommentar

Nur furr Freunde von Gruselfilmen
und schwarzem Humor

Thema satirisch umgesetzt

Nur mit dem Grundspiel verwendbar

Vergleichbar
Zombies!!! Grundspiel, Last
Night on Earth
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NEVISINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

BANG WILD WEST SHOW
Verlag: dV Giochi
Autor: Emiliano Sciarra

DAS WEINQUIZ
Verlag: Piatnik
Autor: Sommelier Egon Mark

Erweiterung zum Kartenspiel Bang! mit 10 Wild West
Show Karten und 8 Charakterkarten. Die Charakter-
karten werden einfach ins Grundspiel eingemischt,
und die Wild West Show Karten werden getrennt
bereit gelegt, die letzte Karte des Stapels wird unter
diesen Stapel gelegt. Wird eine Diligence oder Wells
Fargo Karte gespielt, wird die oberste Wild West
Show Karte aufgedeckt und ausgefiihrt. Wird die
letzte Karte - Wild West Show - aufgedeckt, bleibt
diese bis zum Schluss im Spiel.

Erganzung zum Kartenspiel Bang fiir 4-7 Spieler ab 8 Jahren

GELB GEWINNT!

Verlag: Kosmos

Man spielt eine Karte aus - hat sie denselben Wert wie
eine oder in Summe mehrere Karten in der Tischmit-
te, kann man diese Karten und die eigene zusammen
ablegen. Kann man keine Karte nehmen, legt man
die eigene Karte in die Mitte. Kann man alle Karten
aus derTischmitte nehmen, bekommt man einen Ge-
winnchip. Sind alle Handkarten gespielt, bekommt
man neue. Sind alle Karten verteilt und gespielt, be-
kommt man fiir die gelbe 7, die meisten gelben Kar-
ten und die meisten Karten insgesamt je einen Chip. i
Nach einigen Runden gewinnt der Spieler mit den
meisten Chips. Neuauflage in neuer Packung.

Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

GEWINNT!

LUZIFIX
Verlag: Haba

Luzifix prasentiert eine Reihe von Denkspielen fiir
einen Spieler, alle mit bekannten Prinzipien, aber mit
teuflischen Details — so sind beim 150-Teile-Puzzle
alle Teile identisch und nur ca. 1 cm groB, die Teile
vom 300 Teile-Puzzle sind noch winziger, das Lege-
spiel hat 16 Teile, deren Kanten in alle Richtungen
stimmen miussen usw. Alle Puzzle sind garantiert
|6sbar und in eine Buchkassette aus Blech gepackt.
Die Titel sind Teufelseinerlei, Teufelspuzzle, Teufels-
tanz, Teufelszauber und Teufelswiirfel.

Serie von Denkspielen fiir 1 Spieler ab 8 Jahren

Von der Rebe bis ins Glas - 55 Karten mit je drei
Fragen zum Thema Wein, ohne Kategorien, es sind
jeweils vier Antwortmdoglichkeiten vorgegeben, die
Antworten stehen auf der Riickseite der Karte. Vor
Spielbeginn einigt man sich darauf, welche der Fra-
gen jeweils von der Karte vorgelesen wird. Der Vor-
leser stellt die Frage, wer als Erster richtig antwortet,
bekommt die Karte. Antwortet niemand richtig, geht
die Karte aus dem Spiel. Sind alle Karten durchge-
spielt, gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.

Quizspiel mit Karten fiir 2-10 Spieler ab 16 Jahren

HUI BUH DAS SCHLOSSGESPENST
Verlag: Kosmos
Autoren: Inka und Markus Brand

Der Verfluchte Geheimgang - Wer dran ist schlief3t
die Augen, Graf Morticor wird hinter einem Mauer-
teil versteckt. Dann zieht der Spieler eine Mauer he-
raus. Ist Graf Morticor nicht dahinter, darf man einen
weiteren Teil ziehen oder freiwillig aufhéren. Hort
man auf, darf man die Aktionen auf den Mauerteilen
ausfthren, den Geheimgang zuletzt. Aktionen sind
1,2 oder 3 Felder auf dem Weg ziehen, Schliissel neh-
men und Geheimgang. Firr diesen braucht man den
Schltssel und zieht auf ein freies Feld mit gleichem
Symbol wie der jetzige Standort. Wer zuerst das Gast-
haus erreicht, gewinnt.

Laufspiel fur 2-4 Spieler ab 6 Jahren

RATZ FATZ AUF DEN BAUERNHOF
Verlag: Haba
Autor: Hajo Biicken

Auf dem Prinzip von Ratz Fatz aufbauend finden sich
in der Schachtel Holzfiguren und Kartchen mit Bil-
dern zum Thema Bauernhof, das Spielmaterial lasst
sich fiir vorgegebene Spiele laut Regel, aber auch
furr selbst erfundene Such- und Erzéhlspiele nutzen.
Es muss beim Spiel zumindest ein Erwachsener an-
wesend sein, der das Spiel leitet oder die Geschichte
vorliest oder erfindet. Spielprinzip ist immer, in der .
Geschichte genannte Dinge zu erkennen und die *
entsprechenden Stiicke auf dem Tisch zu finden oder ",:gf-
schnell zu ergreifen. Auch mit dem Thema Kindergar- -«
ten und Marchenland. :

1

Lern- und Kleinkinderspiel fiir 1-6 Spieler von 3-12 Jahren

ROAD BLOCK BOOSTER PACK
Verlag: Smartgames
Autor: Raf Peeters

SPONGEBOB SCHWAMMKOPF MENSCH ARGERE DICH NICHT
Verlag: Schmidt Spiele

Das Fluchtfahrzeug der Gangster muss gestoppt
werden. Die 6 Puzzleteile mit Polizeiautos missen
so auf den Plan gelegt werden, dass dem roten Auto
kein Fluchtweg bleibt — es darf nicht tiber ein Poli-
zeiauto oder Gebaude ziehen und nicht diagonal. Es
gibt nur eine Lésung und alle Polizeiautos miissen
gesetzt werden, auch wenn nicht alle gebraucht
werden. Der Booster enthalt ein neues Puzzleteil mit
Polizeiauto und 1 griines Auto, das nun ebenfalls ge- il
setzt und blockiert werden muss. 60 neue Aufgaben.

Erweiterung zum Logikspiel fiir 1 Spieler ab 7 Jahren

Ausgabe zur Lizenz Spongebob Schwammkopf mit
groBen 3D-Figuren, 4 Charaktere aus der Serie.

Man setzt mit einer 6 ein und zieht die Figuren nach 3 3
Waurfelwurf, entsprechend weit, besetzte Felder wer- /

den Ubersprungen, aber mitgezahlt. Endet der Zug m
auf einem besetzten Feld, wirft man die dort stehen- . T 0
de Figur hinaus, diese geht zuriick in den Vorrat des (ffyﬂr,ﬂf(ﬂ
Besitzers. Wer zuerst alle vier Figuren im Zielgebiet E —
stehen hat, gewinnt.

Die Zielfelder miissen mit exaktem Wurf betreten
werden.

Wairfel- und Laufspiel fur 2-4 Spieler ab 6 Jahren

STRAW
Verlag: Alderac Entertainment
Autor: Richard James

TOP TRUMPS SPECIALS FUR IMMER SHREK

Verlag: Winning Moves

Die Spieler sammeln tiber mehrere Runden Punkte
durch Karten, die in ihrer Hand verbleiben, wenn das
Kamel Gberlastet ist — sein Riicken bricht, das engli-
sche Aquivalent zu unserem Tropfen, der das Fass
zum Uberlaufen bringt. Man spielt reihum immer
eine Karte auf das Kamel, wer dadurch 50 tiberschrei-
tet, bricht den Riicken des Kamels und alle anderen
Spieler notieren die Summe der Punkte in ihrer Hand.
Bricht jemand den Riicken des Kamels durch die
Stroh-Karte, wertet nur er seine Hand. Sonderkarten
verandern die Gesamtsumme der Karten auf dem

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile
ein Klassiker. Die héchste Zahl im Spielist Trumpfund
wer die meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanis- #
mus: Der Spieler am Zug wéhlt eine Eigenschaft auf
seiner obersten Karte und nennt die entsprechende £
Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die htchste Zahl
hat, gewinnt die Karten dieser Runde.

Verschiedene Themen, hier Film,Fiir immer Shrek”

Karten/Quizspiel fir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

THE HIGH KINGS OF TARA

Project Kells

Liebe Leserin, lieber Leser! Ein Spiel aus Irland
—fast undenkbar in unserer durch wenige mit-
tel- und westeuropdische Verlage dominierten
Spielewelt. Und was fiir eine elegante und he-
rausfordernde Idee dartiber hinaus. Mit der in
der Mitte dieses Jahrzehnts erschienene Aus-
gabe, die unter dem Titel , Project Kells” sowohl
das bereits 1998 veréffentlichte,High Kings of
Tara” umfasst, wie das einfachere der beiden
aktuelleren ,Sacred Hill*-Varianten (Heiliger
Htigel), versucht der in Archdologie ausgebil-
dete Autor Murray Heasman die faszinierende
Geschichte der irischen Hochkénige nachzu-
zeichnen. Das Projekt wurde nach und nach
im Internet um ein weiteres Spiel, ,Poisoned
Chalice” (Vergifteter Kelch), erweitert, zudem
um jeweils Doppelvariationen der friiheren
Ausgaben, die fiir erfahrene Strategiespieler
eine besondere Attraktion versprechen. Wer
also die Welt der irischen Hochkénige inter-
aktiv miterleben will, dem sei die hervorra-
gende Homepage von Tailten Games mit so
genannten ,animated rules” ans Herz gelegt.
Der Lohn ist ein Strategiespiel der Sonderklas-
se mit historischem Hintergrund, wo Sie nach
und nach in die Tiefen der keltischen Kultur ein-
dringen. [adaptiert aus: WIN-Juli 2005] Nach
Irland miissen Sie jedoch keinesfalls pilgern, es
geniigtein Besuch im Osterreichischen Spiele-
museum in Leopoldsdorf.

Website: www.spielen.at

Die Geschichte der viele Jahrhunderte alten
Ringbefestigungen von Tara wird mit strate-
gischen Spielelementen vernetzt. Ich selbst
stand schon einige Male mit Ehrfurcht im
Lichtkegel dieser Ringwalle und bin dem
Rétsel der Bedeutung dieser Anlagen nach-
gehangen. Vieles aus der Zeit der irischen
Hochkonige bleibt Spekulation, vieles hat
seine Entsprechungen im keltischen Europa,
aber es ist mit diesen Heasman--Spielbildern
zum ersten Mal gelungen, die Topografie
der Tara-Landschaft in die kleine und doch
unendlich weite Welt der Brettspiele hinein
zu zoomen. Die Jahrhunderte scheinen auf

einen kurzen Augenblick zusammen zu
schrumpfen. Umrahmt wird das Spielbrett
von den nicht minder beeindruckenden
Schleifenmustern des, Book of Kells’, der ver-
mutlich &ltesten Evangelien-Handschriften
(7. bis 8. Jahrhundert), die im Dubliner Trini-
ty College alljahrlich Hunderttausende von
Menschen anlocken. Dieses tiberragende
Beispiel mittelalterlicher Buchmalerei wur-
de wahrscheinlich im Kloster lona vor der
Westkuste Schottlands hergestellt, und hat
auf verschlungenen Irrwegen seine neue
Heimat im Herz der irischen Hauptstadt
gefunden. Das Schriftbild dieses Buches ist
extrem aufwendig gestaltet und mit unge-
heurer Akribie verziert. Die Anfangsbuchsta-
ben wurden teilweise mit sehr feinen Mu-
stern in leuchtenden Farben, oft mit Gold
versehen, gestaltet. Ganz typisch sind die bis
heute nur schwer zu deutenden Spiral- und
Flechtwerkmuster, wie auch ornamentale
Mensch- und Tiermotive. Aber zuriick zu
unserem Spiel. Gerade diese Verzierungen
der Kells-Evangelien schmicken nicht nur
den Brettrand sowie das Schachtelcover, sie
spiegeln sich auch im Muster wieder, das
wahrend der Spielablaufe auf den fiinfund-
vierzig Hiigeln des Spielbretts entsteht. Tara
und Kells werden durch diese traditionellen
keltischen Schlingenornamente auf gera-
dezu unnachahmlich schéne Weise vereint.

Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller: Verein ,Osterreichisches Spiele Museum’, ver-
treten durch Obfrau Dipl.Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Telefon 02216-7000, Fax 02216-
7000-3, mail-to: office@spielen.at, Internet: www.spielejournal.at - www.gamesjournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Die Spiele zur Erstellung der Rezensionen stellt
das Osterr. Spiele Museum fiir die Dauer der Arbeit kostenlos zur Verfiigung. Niemand erhélt Sach-,Service-, Geldleistungen von den Verlagen.
(Alle Rezensionen zu den Spielen in ALLES GESPIELT und in NEU EINGETROFFEN sind von Dagmar de Cassan) Deutsche Ausgaben Version 1.2

Copyright (c) 2010 by Spielen in Osterreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest,
Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.
lhre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung fir
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Autor: Murray Heasman

Preis: € 35,00

Jahr: 1998/1999 (inkl. Sacred 8+
Hill / Poisoned Chalice)

Verlag: Tailten Games

www.tailtengames.com
000000000
Strategie Infot+ Gliick

Alle Spielvarianten leben von taktischen und
strategischen Elementen, bei denen in einer
ersten Manoverphase Ringwalle so platziert
werden, dass spater moglichst groe Konig-
reiche entstehen kdnnen. Andererseits sollte
eine ausreichend hohe Zahl von Hiigeln durch
isolierte Ringforts besetzt bleiben, sodass der
Gegner gezwungen ist, diese zu belagern und
schlieBlich zu erobern. Die Siegbedingungen
kiren bei diesem irischen Vernetzungsspiel
letztlich denjenigen, der weniger Konigreiche
sein Eigen nennt. Aber Achtung: Bei Gleich-
stand sind es die territorialen Vorteile, die den
Ausschlag geben. Jedes verschenkte Ringfort
kann sich hier bitter rachen.

Hugos EXPERTENTIPP

Machen Sie die ersten Schritte in die Welt der
Hochkonige unbedingt mithilfe der ,anima-
ted rules” auf der Homepage des Verlags. Die
Denkmuster sind dabei deutlich leichter zu
erfassen als beim Studium des Regelheftes.
Und konzentrieren Sie sich zunachst auf eine
der zahlreichen Spielvarianten, vielleicht ,Poi-
soned Chalice” Insbesondere rate ich, bei jeder
der Heasman-ldeen zunéchst die Spielvariation
,Konigreiche” zu versuchen. Diese ist intuitiv
wesentlich leichter zu sehen als das komplexe
Spiel auf die, Schleifen”.

Hugos BLITZLICHT

Dieses irische Projekt hat die Tiefe eines
Klassikers in sich, sowohl bezogen auf den
Ideenreichtum als auch auf die optische
Umsetzung und Anbindung an historische
Begebenheiten. Schon lange bin ich durch
ein abstraktes Spiel nicht mehr so sehr an
ein Kunstwerk erinnert worden als beim
Auslegen der Schleifen und Ringe zu uner-
warteten Kells-Ornamenten. Faszinierend
und wunderschon ist die Deluxe Edition
des ,Royal Game of Kells”. Eine asthetische,
braune Lederbox, aus Ton geformte Spiel-
steine, die in gedampften Farben eine drei-
dimensionale Landschaft auf das Brett zau-
bern, sowie elegante Seidentaschchen fir
die Ring- und Briickensteine, lassen die lan-
gst vergangenen Tage der Welt der Kelten
im wahrsten Sinne des Wortes neu aufle-
ben. Easy to learn, yet a lifetime to master!
VORANKUNDIGUNG:

TROIA

Grabung durch 5000 Jahre

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