HEFT 414 -OKTOBER 2010
ISSN 0257-361X
34. Jahrgang

.DAS SPIELE JOURNAL

www.spielejournal.at

o
» :

—

IN DIESER AUSGABE WERDEN SECHSUNDFUNFZIG SPIELE VORGESTELLT




(NS 351443\ [e]\' » DIE WERFT

SCHIFFE BAUEN FUR RUHM UND EHRE

DIEWERFT

Vom Segelschiff zum Dampfantrieb

2009 war fiir den kleinen tschechischen Ver-
lag Czech Games Edition (CGE) ein erfolg-
reiches Jahr. Mit Dungeon Lords von Vlaada
Chvatil ist eines der Highlights des Jahrgangs
gelungen, das mittlerweile auch mehrfach
ausgezeichnet (Spiele Hit fir Experten) und
nominiert wurde. Etwas im Schatten steht
mit Die Werft ein zweites gro3es Spiel, das
CGE ebenfalls 2009 veréffentlicht hat. Zu
Unrecht wie ich finde, denn das zweite Spiel
von Vladimir Suchy, nach Sechsstadtebund
2007 (ebenfalls CGE), ist mehr als einen Blick
wert. Hochste Zeit also Die Werft griindlich
zu begutachten, bevor der ndchste Jahrgang
veroffentlicht wird.

Die Spieler begeben sich in das Jahr 1870
und schliipfen in die Rolle von Werftbetrei-
bern, wie der Titel schon vermuten ldsst. Die
industrielle Revolution ist voll im Gange und
die Schifffahrtsindustrie ist im Wandel. Stahl
und Kohle ersetzen Holz und Segel. Eine inte-
ressante Zeit fuir einen Werftbetreiber. Neue
Schiffsdesigns mussen her. Regierungsbe-
auftragte bewerten diese und locken mit
lukrativen Auftragen.

Das klingt jetzt vielleicht nach einem Wirt-
schaftsspiel, ist es aber nicht. Vielmehr geht
es darum, Schiffsteile und Personal zu sam-
meln. Sobald ein Schiff fertig ist wird es zu
Wasser gelassen und bewertet. Dafiir gibt es
Siegpunkte. Zusatzlich erhélt jeder Spieler 6
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Regierungsauftrage, von denen er 2 behal-
ten darf und die am Ende hoffentlich viele
Siegpunkte firr die gebauten Schiffe bringen.
Wer dann am Ende die meisten Punkte hat,
gewinnt.

Beim Offnen der Schachtel fallen gleich ein-
mal die zahlreichen Kartonplattchen auf. Die

Markus Wawra

Die Werft ist ein Spiel das ich erst nach mehrmaligen
spielen zu schdtzen gelernt habe. Anfangs erschien es mir
uniibersichtlich und relativ langwierig. Nachdem diese
Hiirde genommen ist, machen es die vielen strategischen
Maglichkeiten aber auch langfristig interessant.

Spielvorbereitung artet in Arbeit aus, denn
mehrere hundert Plattchen miissen sortiert,
gestapelt und auf ihre entsprechenden Po-
sitionen am Spielplan positioniert werden.
Ansonsten befinden sich die tiblichen Holz-
spielsteine und Spielpldne in der Schachtel.
Alles hiibsch gestaltet und funktional.

Die Spieler kommen immer reihum nach-
einander zum Zug. Unabhéangig von der
Anzahl der Mitspieler hat jeder Spieler 23
normale Zlge. Die Spieldauer steigt daher
linear mit der Spieleranzahl (2-4). Funktio-
nieren tut Die Werft flr jede Besetzung und
verliert auch zu beim Spiel zu zweit nicht
an Reiz, was auch dadurch bedingt ist dass
die Interaktion mit den Mitspielern eher be-
schrankt ist.
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Wer am Zug ist, wahlt eine Aktion aus. Der
Mechanismus des Aktion auswahlens ist sehr
interessant und mir in dieser Form auch noch
nicht untergekommen. Fiir jede mogliche
Aktion gibt es ein Aktionspldttchen. Diese
Aktionsplattchen liegen hintereinander auf
einer geschlossenen Zeitleiste. Wer am Zug
ist nimmt zuerst seine Figur von dem Akti-
onsplattchen der letzten Runde und legt das
alte Aktionsplattchen vorne an die Leiste.
Das Feld auf dem das Plattchen vorher lag
wird dadurch frei. Auf diese Weise werden
die Ziige mitgezahlt und das Spielende ist
jederzeit absehbar. Die Figur wird dann auf
ein anderes freies Aktionsplattchen gestellt
und die entsprechende Aktion ausgefihrt.
Die Figuren der Spieler blockieren die Akti-
onsplattchen auf denen sie stehen. Fir jedes
besetzte Aktionsplattchen das in der Zeitlei-
ste vor dem gerade gewdhlten Aktionsplatt-
chen liegt, bekommt der aktive Spieler einen
Gulden ausbezahlt. Dadurch werden ten-
denziell unbeliebte Aktionen aufgewertet.
Sollte ein Aktionsplattchen besonders weit
zuriickfallen kann noch zusatzliches Geld
fallig werden.

Fir 6 Gulden kdnnen die Spieler Zusatz-
aktionen kaufen. Dies kann eine beliebige
Aktion auf3er der normal gewahlten sein.
Die Zusatzaktion hat aber keinerlei Einfluss
auf die Zeitleiste und es gibt auch kein Geld
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fur andere Figuren. Dafiir kdnnen aber auch
Aktionen gewahlt werden, die von anderen
Spielern blockiert wurden.

Auf die unterschiedlichen Aktionen werde
ich in dieser Regelzusammenfassung nicht
im Detail eingehen. Sie bringen alle auf die
eine oder andere Weise Schiffsrumpfteile,
Ausriistung, Besatzung, Geld oder Kandle,
welche fiir die Jungfernfahrt benétigt wer-
den.

Im Wesentlichen gibt es bei den Aktionen
zwei Mechanismen.

Fir Schiffsbau, Rohstoffe kaufen und Kanal
mieten liegen in einer Auslage mit finf Zei-
len verschiedene Plattchen. Die Plattchen der
untersten Zeile sind gratis, die der zweiten
und dritten kosten einen Gulden, die der
vierten und fiinften sogar zwei Gulden. Die
Plattchen riicken dann von oben nach unten
nach und werden so mit der Zeit billiger.
Fiir die Aktionen Crew anheuern, Ausriistung
herstellen und Arbeitskraft einstellen wird
eine Figur im Uhrzeigersinn auf einem Kreis
mit 4, bzw. 8 Feldern bewegt. Auf jedem Feld
sind bestimmte Plattchen erhéltlich. Die Fi-
gur wird um ein Feld weiterbewegt. Will der
Spieler lieber ein anderes Plattchen, kann er
Geld bezahlen um weiter zuziehen, ein Feld
kostet einen Gulden.

Auch der Rohstoffhandel funktioniert ahn-
lich, erlaubt aber nicht fiir Geld weiter zu
zZiehen.

Ein Schiff ist fertig sobald der Rumpf fertig-
gestellt wurde. Ein Rumpf muss aus einem
Bug, einem Heck und ein bis sieben Mitteltei-
len bestehen. Ein fertiges Schiff muss sofort
mit Ausriistung und Mannschaft bestiickt
werden und zur Jungfernfahrt auslaufen.
Dabei ist zu beachten dass auf den unter-
schiedlichen Rumpfteilen unterschiedliche
Sicherheitsausriistung und Platze fiir Auf-
bauten und Crew aufgezeichnet sind. Man
kann also nicht beliebig ausriisten, sonder
muss Uberlegen was man kauft. Fir Crew,
Aufbauten und Geschwindigkeit erhélt der
Spieler dann Punkte gutgeschrieben. Dann
zieht das Schiff durch die vorher hoffentlich
angemieteten Kandle. Sollte nicht genug
Kanal da sein um die Geschwindigkeit voll
auszufahren wird das Schiff ohne jede Wer-
tung weggeschmissen. Was Ubrigens auch
passiert, wenn kein Kapitan vorhanden
sein sollte. In den Kanélen sind noch einige
Beobachter aufgezeichnet, die z.B. diverse
Sicherheitsausriistungen oder Kriegsausri-
stung bewerten, sollte das Schiff das entspre-
chende Feld befahren. Bei kluger Planung
kdnnen da wichtige Punkte heraus schauen.
Generell gibt es sehr unterschiedliche An-
satze wie man zu Punkten kommt. Grof3e,
gut ausgeristete Schiffe bringen oft mehr
Punkte als mehrere kleine, aber das kann
durch lukrative Regierungsauftrage ausge-
glichen werden. Die Regierungsauftrage sind
sehr wichtig und kdnnen gut ein Drittel oder
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die Halfte des Gesamtscores ausmachen. Es
ist daher ratsam schon friih auf diese hin zu
spielen. Vor allem das Einstellen der Arbei-
ter, die permanente Boni bringen, sollte gut
Uiberlegt werden und auf die Strategie aus-
gerichtet sein.
In den ersten Partien sind die vielen M6g-
lichkeiten noch uniiberschaubar und man
spielt gemdtlich vor sich hin. Das Ganze
kann schon fast langweilig werden, bis man
irgendwann bemerkt wie wenige Ziige noch
bleiben und wie viel man noch machen
mochte.
Mit mehr Spielerfahrung versucht man daher
schon friher unnétige Aktionen zu meiden
und sich auf das Wesentliche zu konzentrie-
ren. Fiir mich personlich wurde Die Werft
mit gestiegener Erfahrung immer interes-
santer und bedingt durch die vielen, durch
die unterschiedlichen Regierungsauftrage
ermdglichten Strategien bleibt es abwechs-
lungsreich.
Vom Spiel zu viert wiirde ich aufgrund der
deutlich langeren Spieldauer eher abraten,
ansonsten ist Die Werft aber ein heif3er Ge-
heimtipp fir all jene, die sich von den zahl-
reichen Moglichkeiten nicht abschrecken
lassen, sondern darin eine Herausforderung
sehen.

WiN MarkusWawra@spielen.at
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Sammel- und Aufbauspiel
Mit Experten
Aktion wahlen, Schiffe bauen
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Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Bis zur grof3en Spielemesse SPIEL “10in Essen
ist nur mehr wenige Tage und alle warten mit
Neugier auf die vielen neuen Spiele.

Das Internet nimmt nun schon einige Jahre
jede Spannung aus der Veranstaltung, denn
friher musste man an jeden Stand schau-
en, um ein Spiel zu finden, heute steht alles
vorher im Internet, so kann man ein neues
Spiel einfach Ubersehen. Segen oder Strafe,
das kann jeder fiir sich selbst entscheiden.
Ich werden mit meinen Redakteuren die vier
Tage in Essen niitzen, damit es im nachsten
WIN, der Sondernummer, an keinem neuen
Spiel fehlen wird. Fir alle, die nicht selbst
nach Essen kommen kdnnen, bringen wir
wieder einen Uberblick zum Feuerwerk an
neuen Spielen in Essen.

Ganz besonders mochten wir Sie auf unser
Spielehandbuch hinweisen, das soeben aus
der Druckerei gekommen ist, dieses Jahr in
einer getrennten deutschen und englischen
Ausgabe. Erstmals erhéltlich an unserem
Stand auf der SPIEL *10 in Essen

Besuchen Sie uns in Halle 9 Stand 9-14, wir
freuen uns Uber jeden Besucher und wir ha-
ben zwei Erweiterungen zum Verteilen, fir
die Spiele ASARA und GRAND GRU. Zusatz-
lich gibt es KNOTZ, eine Koproduktion dreier
Spieleclubs aus Europa, aus Holland, Italien
und Osterreich.

Falls Innen unser WIN geféllt: Die englische
PDF-Ausgabe steht derzeit kostenloser 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
an und besorgen Sie sich das neue Spiele-
handbuch 2011, da sind 726 Spiele drinnen!
http://www.spielehandbuch.at
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KAMELE, DORFER, ZIKKURATE

ASSYRIA

Punkte scheffeln im Zwischenstromland

Wie bereits aus dem Untertitel ersichtlich,
ist der Schauplatz dieses Spieles Mesopota-
mien, gelegen zwischen Euphrat und Tigris,
eben das sogenannte Zwischenstromland.
Die Zeit: etwa 2.000 Jahre vor Christus’ Ge-
burt.

Im Spiel stellt man den Anfiihrer eines Noma-
denstammes dar. Man zieht durch die teils
fruchtbaren Lande, baut Dorfer, versorgt
diese, so man die Nahrung dafiir aufbringen
kann, baut Brunnen in den kargen Gebieten,
errichtet schlie3lich Zikkurats und versucht
im Laufe des Spieles die meisten Prestige-
punkte zu lukrieren.

Das Wort Zikkurat kommt aus dem babylo-
nischem und bedeutet, laut Wikipedia, hoch
aufragend/ aufgetiirmt, Himmelshtigel, G6t-
terberg. Es ist dies ein gestufter Tempelturm,
den babylonischen Gottern geweiht.

Das Spiel beinhaltet neben der leicht les-
baren und gut strukturierten Spielanleitung
einen Spielplan, 40 runde Hitten und 16
Spielmarken in 4 Farben. Weiters jeweils 16
Zikkuratplattchen, ebenfalls in 4 Farben und
drei unterschiedlichen GroBen. Schlie3lich
noch 16 kleine, graue, runde Brunnen und
54 Karten. Wohltuend anzumerken ist, dass
das Spielmaterial zur Ganze aus Holz besteht.
Uberhaupt ist das Spielmaterial schén gestal-
tet und recht gut unterscheidbar.

Am Spielplan ist das Zwischenstromland zu
sehen, unterteilt in Sechseckfeldern. Jedes
dieser Felder zeigt eine von fiinf Arten Nah-
rung und zwar Traube, Palme, Salz, Gerste
oder Dattel. Umrahmt wird das Spielfeld von
der Prestigepunktleiste. Zwischen Spielfeld
und Punkteleiste liegt noch die Kamelskala,
darunter die Spielerreihenfolge. Links unten
befindet sich die Opfergabenskala, rechts un-
ten die Ackerbaufelder, auf der rechten Seite
befinden sich die Wiirdentrager und unter
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diesen das Feld fiir gebrauchte Pflugkarten.
Rechts auBerhalb des Spielplans legt man die
jeweiligen Runden- bzw Expansionskarten.

Assyria verlduft Uber drei Herrschaftszeiten.
Die erste wird in zwei Runden abgehandelt,
die zweite und dritte geht tber jeweils drei
Runden. Und um der Wirklichkeit gerecht
zu werden kommt es auch zu Uberschwem-
mungen, und zwar gibt es am Ende jeder
Herrschaftszeit ein Hochwasser.

Im Spiel zu Viert:

Zu Beginn des Spieles nimmt sich jeder das
Spielmaterial seiner Farbe und eine Pflugkar-
te. Diese Pflugkarte hat eine Jokerfunktion
und kann als eine von flinf Nahrung einge-
setzt werden.

Jeweils eine Spielmarke aller Spieler wird
auf die Null von Prestigepunkte-, Kamel-
und Opfergabenskala gelegt, die tibrigblei-
benden werden gemischt und zufllig auf
die Spielreihenfolgeskala platziert. Sodann
wahlt der erste Spieler einen der vier vorge-
gebenen Platze fur das Basisteil seiner ersten
Zikkurat. In dieser Weise geht es weiter bis
zum letzten Spieler, der dann anschlieBend
vier Nahrungskarten vom Stapel zieht, eine
davon auswabhlt und offen vor sich ablegt
und die Karten an den in der Reihenfolge
vor ihm liegenden Spieler weitergibt. Dem
ersten Spieler bleibt die letzte Karte, was den
Vorteil des Beginnens aufheben soll.

Nun beginnt das eigentliche Spiel. Eine Spiel-
runde verlduft in folgenden Phasen: Acker-
bau, Expansion, Aktion.

In der Ackerbauphase werden finf Nah-
rungskarten gezogen. Diese werden nach
Wert (1 bis 3) von links nach rechts aufgelegt.
Also liegen die Karten mit nur einer Nahrung
immer links. Zwei oder drei Nahrung werden
weiter rechts gelegt und wenn vorhanden
kommt ein Nahrungsjoker (gilt fiir das Ernah-
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ren eines Dorfes) ganz nach rechts. Liegen
nun finf Nahrungskarten offen, beginnt
man darunter eine zweite Reihe, die in der
genannten Weise ausgelegt wird. In Spiel-
reihenfolge sucht sich nun jeder zwei unter-
einanderliegende Karten aus und platziert
seinen Spielmarker tber diesen Karten. Die
Karten nimmt jeder auf die Hand, mit die-
sen wird versucht die gebauten Dérfer zu
erndhren.

Nun andert sich natirlich die Spielreihen-
folge. Wer die Karten am weitesten links ge-
wahlt hat, hat zumeist die wenigste Nahrung
erhalten und gleicht diesen,Nachteil” damit
aus, dass er bis zur nachsten Ackerbaupha-
se alle Expansionen und Aktionen als Erster

Christian Huber

Assyria ist ein unterhaltsames Strategiespiel, bei dem die
Regeln relativ schnell verinnerlicht sind und man verschie-
denste Taktiken ausprobieren kann.

bestreiten kann.

Es folgt die Expansionsphase. Jeder, in Spiel-
reihenfolge (wird nun als bekannt vorausge-
setzt), kann nun so viele Dorfer setzen, wie
die Expansionskarte dieser Runde anzeigt.
Die Expansionskarte wird zu Beginn jeder
Runde gezogen und zeigt einen Wert von
2 bis 4. Die runden Dorfhitten werden auf
leere Sechseckfelder gestellt. Am besten so,
dass das jeweilige Nahrungssymbol ersicht-
lich bleibt. Die Hiitte muss an eine Zikkurat
oder/und ein Dorf grenzen. Danach versorgt
er die Hutten. Man spielt die Nahrungssym-
bole aus, die die Sechseckfelder zeigen auf
denen die Hutten stehen. Mit einem Symbol
kann man nur eine Hiitte versorgen, mit drei
auf einer Karte im besten Fall also drei Hiit-
ten. Zu viele Nahrungssymbole verfallen. Zik-
kurats sind nicht zu versorgen. Alle Hiitten,
die nicht versorgt werden, leiden unter Hun-
gersnot und missen entfernt werden. Nun
kann man auf den Schnittstellen dreier Hiit-
ten Brunnen bauen. Sie diirfen nur auRerhalb
des Zwischenstromlandes gebaut werden,
dirfen nicht an eine Zikkurat grenzen und
bleiben das ganze Spiel bestehen. Brunnen
zahlen in der ersten Herrschaftszeit satte 6,
in der zweiten gute 5 und in der dritten Ara
doch noch 4 Punkte. Wichtig zu wissen, dass
Brunnen nur einmalig zdhlen.

Ist das alles geschehen lukriert man sein Ein-
kommen. Jede Hitte au3erhalb der Fliisse
zahlt einen Prestigepunkt, innerhalb zwei
Punkte. Jeder Zikkurat-Teil zdhlt ebenfalls
einen Punkt. Brunnen, siehe oberhalb. Jede
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erste Hitte auf einem der beiden Flisse
bringt drei Kamele, jede weitere zwei. Diese
Kamele dienen als Wahrung und mehr als
zehn Kamele verfallen.

Es geht nahtlos Gber in die Aktionsphase. Mit
den Kamelen kann der Spieler nun Zikkurat-
Teile bauen, nur jeweils einen Teil pro Zikku-
rat. Eine Zikkurat kann nur auf einem Feld
auf dem eine eigene Hiuitte steht, errichtet
werden, darf aber kein Flussfeld sein. Die
Basis einer Zikkurat kostet ziemlich teure
6 Kamele, das Mittelteil drei und die Spitze
auch noch zwei Kamele. Weiters kann man
seine Kamele opfern. Am Ende jeder Herr-
schaftszeit multiplizieren sich die Anzahl
der eigenen Zikkurats mit der angezeigten
Zahl auf der Opferleiste. Die Summe wird
auf der Punkteleiste gezogen. Auch kann
man mit den Kamelen um die Gunst der
Wirdentrager buhlen. Fiir vier Kamele setzt
man eine Hutte in das oberste freie Feld ne-
ben dem Oberen Wiirdentrdger, drei Kamele
benotigt man fiir den Mittleren und zwei fiir
den Unteren Wiirdentrager. Am Ende jeder
Herrschaftszeit gibt jeder Wiirdentrager die
angezeigte Zahl Einflusspunkte mal der Zahl
der eigenen gesetzten Hiitten. Der Spieler
mit den meisten Einflusspunkten erhdlt ein-
malig die Punkte auf den Expansionskarten.
Jener mit den zweitmeisten erhélt diese
ebenfalls, abztiglich der hochsten Karte. Der
dritte, abzliglich der zwei hochsten Karten
und der vierte erhdlt in der zweiten und
dritten Herrschaftsphase, immerhin noch
den Wert der Bonuskarte. Voraussetzung ist
allerdings, dass man zumindest eine Hiitte
bei einem der Wirdentrdger platziert hat.
Zusatzlich geben die Wiirdentrager am Ende
der Herrschaftsphasen zusatzlich Punkte, die
Jokerkarte oder Kamele. Mit den Kamelen
kann man schlielich auch noch eine Nah-
rungskarte kaufen oder/und seine Jokerkarte
zurilickkaufen indem man die angegebene
Anzahl Kamele bezahlt.

Am Ende jeder Herrschaftsphase kommt es
nun zu einem Hochwasser, das alle Dorfer auf
den Flussfeldern wegschwemmt. Ist es ein
normales Rundenende, beginnt die néchste
Runde, indem man die nachste Expansions-
karte aufdeckt.

Am Ende des Spieles, nach dem dritten
Hochwasser, kommt es noch zu einer Zusatz-
wertung. Man erhalt fiir jede gebaute Etage
der Zikkurats einen Punkt, also maximal 3, fir
die Pflugkarte einen Punkt und fir je zwei
Kamele auch einen Punkt, also maximal 5.
Gewonnen hat der Spieler der auf der Pre-
stigepunkteleiste am weitesten vorne liegt.
Das Spiel fiir Zwei oder Drei sieht folgender-
malen aus:

Das Spielfeld verkleinert sich pro fehlendem
Spieler ein wenig, es sind weniger Brunnen
vorhanden (8 bzw. 12), man wahlt aus we-
niger Nahrungskarten, namlich gleich der
Spieleranzahl und es werden weniger Nah-
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rungskarten ausgelegt (3 mal 2 bzw 4 mal 2
Karten). AuBerdem gibt es im Spiel zu zweit
und dritt keine Bonuskarte.
Das Spiel spielt sich recht fliissig und ist durch
den Strategieanteil im Vielspieler-Bereich an-
zusiedeln. Man sollte Assyria doch zwei, drei
Mal hintereinander spielen um Strategien,
die man beim Gegner gesehen hat, ebenfalls
einzubauen. Grundsatzlich sollte man keinen
Bereich im Spiel vernachldssigen, sei es Brun-
nen zu bauen, die meisten Einflusspunkte bei
denWirdentrdgern zu bekommen und auch
Zikkurat-Basisteile zu bauen, bzw diese auch
auszubauen. Die anfanglich sehr teuren Zik-
kurats entwickeln sich im Spielverlauf zu ei-
ner gut gedlten Prestigepunkte-Maschinerie,
dies sollte man nicht auBBer Acht lassen.
Jedoch macht es SpafB, alle méglichen Strate-
gien auszutesten, nicht zuletzt durch Setzen
von Dérfern bzw durch Bauen von Zikkurats
einen Spieler zu behindern (was tbrigens die
einzige,Gemeinheit” in Assyria darstellt).
Das Spiel ist atmospharisch sehr gut, bietet
einen hohen Wiederspielreiz durch die sich
standig dndernde Spielreihenfolge und
durch wechselnde Expansionskarten und
es hat keinen nennenswerten Gluicksfaktor.
Das alles fiihrt zu einer unbedingten Spiel-
empfehlung.

WiN Christian.Huber@spielen.at
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Dorfer setzen, Zikkurat bauen
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

Jede Spielbeschreibung enthélt 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
enthalt 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 fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kdnnen
begleitend mitspielen.

Familien:

Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben
gleiche Gewinnchancen und Spal3.

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene
spielen gleichberechtigt miteinander.

Experten:

Spiele mit komplexeren Regeln und hoheren Einstiegs-
schwellen. Speziell fir Vielspieler.

Spiele, die sich gut fiir 1 Spieler, 2 Spieler oder viele
Spieler eignen, werden mit dem entsprechenden

Icon gekennzeichnet. Fur 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” meinen. AuBerdem verlaufen
die Grenzen der Zielgruppen flieBend, daher ist keine
exakte Trennung moglich. Die Wahl der richtigen Spiele
richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern und Ihrem
Spielspaf!

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 fiir Spiele entscheiden. Nur wenn sich die
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das
Spiel Spa8 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

B Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende
Planung

M Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tber
viele Zuige

B Kreativitat:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

Bl Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefihl

@ 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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LAND DER 1000 TURME

ASARA

Kreative Baumeister fiir den Kalifen gesucht

Eigentlich sollte ich fragen, Naturprodukt
oder Wellnesshotel, aber das brauche ich
nicht, denn ich kenne das Spiel der Tirme
seit Uber einem Jahr.

Als ich das erste Mal vom neuen modularen
Spiel von Wolfgang Kramer gehort habe, das
gerade bei Ravensburger in der Redaktion
bearbeitet wird, war ich sofort hellhérig.
Suchen wir doch fiir die Spielemesse SPIEL
in Essen jedes Jahr ein Spiel, fiir das wir ein
Gimmick produzieren. Und ein modulares
Spiel ist da ideal.

Wahrend des Spielefest 2009 in Wien konn-
teich dann mein erstes Testspiel vornehmen
und es hat mich Uberzeugt. Fur dieses Spiel
machen wir ein Gimmick: Das Haus des Fla-
schengeistes.

Worum geht es bei ASARA nun wirklich? Es
geht um Turmbau. Seine Einkdufer besorgen
dem Spieler Turmteile oder bauen Tiirme.
Nur wer viele hohe Tiirme baut, bekommt
Prestigepunkte. Insgesamt kann man Tirme
in 6 Farben bauen.

ASARA kann man auf verschiedenen Niveaus
spielen, einfach so zum Spald méglichst viele
und méglichst hohe Tirme bauen, oder aber
auch als sehr kompetitives Spiel, bei dem es
auf jede Entscheidung ankommt. Daher ist
es wichtig, zuerst die Bedingungen zu ken-
nen, Prestigepunkte zu ergattern, die dann
auf einer Kramer-Leiste gezahlt werden. Wer
am Schluss die meisten davon hat, gewinnt.
Am Ende eines Jahres - es gibt 4 Jahre im
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Spiel - gibt es eine Jahreswertung. Dabei
werden jedes Mal Prestigepunkte verteilt.
Flr jeden Turm, egal wie hoch, ein Punkt.
Und noch Sonderpunkte. Wichtig: Wer sei-
ne Turmteile nicht vor Jahresende in einem
Turm verwertet, verliert Prestigepunkte.

Bei Spielende wird zusétzlich eine Schluss-
wertung durchgefihrt. Bei allen Aktionen
solle man immer das Ziel vor Augen haben,
hier noch méglichst viel zu punkten. Dass
dabei auch die anderen Spieler beobachtet
werden mussen, ergibt sich aus der Wertung
der héchsten Turme. Fiir jede der 6 Farben
wird ermittelt wer den héchsten und zweit-
hochsten Turm hat, nur diese Spieler bekom-
men Punkte. Weiters punktet noch, wer die
meisten/zweitmeisten Tirme hat und wer
den insgesamt hochsten/zweithéchsten
Turm besitzt.

Das sollte man bei jedem Turmbau beachten.
Sinnloses Bauen von Tirmen bringt keine
Punkte. Das muss ein Plan her und die Mit-
spieler missen laufend beobachtet werden.
Da wir nun wissen, was beim Spiel wichtig
ist, kbnnen wir mit der Erklarung beginnen.
Es gibt eine eigene Regelseite, wie man am
Spielanfang das Spielbrett zusammensetzt,
denn es besteht ja aus 9 Teilen, und wie man
das Material verteilt. Insgesamt ist die Regel
voll mit Verstandnisbildern und klar struktu-
riert. Es gibt einen quadratischen zentralen
Teil mit dem Baukreis. An den 4 Seiten liegen
die 4 Markte, in den 4 entstehenden Ecken

werden Dreiecke mit Sonderfunktionen ge-
legt, nur 2 davon sind im Grundspiel aktiv,
die beiden anderen als Brunnenfelder inaktiv.
Grundprinzip sind die,Einkaufer’, das sind 45
Kartenin 5 verschiedenen Farben, von denen
aber in einem Jahr (= eine Runde) nicht alle
ins Spiel kommen. Nie ist klar welche Farben
nun verwendet werden. Bei 4 Spielern hat je-
der 7 Karten, bei 3 schon 8 und bei 2 sogar
9 Karten.

Diese Einkaufer werden nun am Spielplan
auf die dafilir vorgesehenen Felder gelegt
und die damit verbundene Aktion sofort
ausgefihrt. Sind alle Karten verbraucht, ist
das Jahr zu Ende und eine Jahreswertung
wird durchgefihrt.

Am Anfang ist jener Mitspieler Startspieler,
der zuletzt einen Turm bestiegen hat. Im
Laufe des Spieles wird sofort derjenige neue
Startspieler, der einen Einkaufer auf das Feld
“Gunst des Kalifen” legt und damit im nach-
sten Jahr beginnt.

Zuerst aber noch etwas zu den Tirmen,
dem Kern des Spiels. Jeder Turm besteht
aus mindestens 2 Teilen, der Basis und der
Spitze, von diesen beiden Teilen darf es nur
je einenim Turm geben, alle Teile eines Turm
mussen die gleiche Farbe haben. Zusatzlich
kann man zwischen Basis und Spitze weitere
gleichfarbige Teile einbauen, und zwar Mit-
telteile und Fenster. Es gibt daher am Spiel-
plan 4 Felder mit diesen ausliegenden Teilen,
zuféllig gezogen, aber geordnet nach Basis,
Mittelteil, etc. All diese Bauteile gibt es auch
in 6 Farben, die Bedeutung dieser Farbe liegt
bei den Kosten, sie sind je nach Farbe unter-
schiedlich, braun ist mit 3 an billigsten, weil3
mit 8 am teuersten. Jedes Mal, wenn ich mit
einem Einkdufer einen Turmteil nehmen darf,
muss ich der Farbe entsprechend den Preis
bezahlen. Schon wieder eine Entscheidung,
ob billig ob teuer, ob liberhaupt vorhanden,
was ich brauche, denn jeder Turm muss ein-
farbig sein.

Hier mochte ich nun auf einen weiteren
Grundmechanismus des Spieles eingehen,
wie namlich die Einkaufer gelegt werden.
In jedem Bereich gibt es eine begrenzte An-
zahl von Feldern fiir diese Karten. Sind diese
gefillt, geht hier nichts mehr. Zum Beispiel
im Marktbereich Basis gibt es 5 freie Felder
zum Legen.

Rundherum werden nun von jedem Spieler
eine (oder zwei) Karten gelegt, bis keiner
mehr Karten hat. Liegt noch keine Karte im
ausgewahlten Marktbereich, kann eine Kar-
te jeder Farbe dorthin gelegt werden. Liegt
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schon eine Karte dort, miissen alle weiteren
die gleiche Farbe haben. Ausnahme:ich lege
2 Karten mit irgendwelchen Farben hin, das
giltals eine Karte der geforderten Farbe. Sind
alle Felder belegt, dann ist dieser Markt ge-
schlossen.

Sofort nach dem Legen einer Karte nimmt
man sich einen Turmteil aus diesem Markt,
egal in welcher Farbe und bezahlt den Preis

Ferdinand de Cassan

Ein rasantes Spiel um den Turmbau, in dem die Einkdufer
(leider zu wenige zur Hand) zur richtigen Zeit am richtigen
Platz sein miissen. Jeder Spieler hat zu tun, seine Tiirme in
den Himmel wachsen zu lassen!

fur die Farbe. Eingekaufte Turmteile werden
sofort hinter den Sichtschirm versteckt.
Kommen wir zum Gold, damit muss man gut
haushalten um immer die richtige Menge zur
Verfligung zu haben. Gold ist aber immer
knapp, soviel zu tun, so wenig Gold! Am An-
fang des Jahres erhdlt jeder ein Einkommen
von 20, in der ersten Runde gibt es eine Staf-
felung, um den Startspielervorteil auszuglei-
chen. Dieses Gold vermehr sich nicht, auBer
ich schicke einen Einkaufer in die Bank, der
kann dann aber nichts anderes machen au-
3er mir Gold zu bringen. Daflir gibt es drei
Méoglichkeiten mit +12, +10 und +8 Gold,
jede weitere Karte nur mehr +5.

Neben dem Dreieck,Bank” gibt es noch ein
Dreieck mit,Gunst des Kalifen’,,Haus der Spi-
one” und der Zahlleiste fiir die 4 Jahre. Die
Gunst haben wir schon besprochen, was ist,
wenn einer meiner Einkdufer ins Haus der
Spione kommt? Er zahlt den aufgedruckten
Goldbetrag (+3 oder +5) zusdtzlich zum Le-
gen und darf aus einem der Vorratsstapel
seinen gew(inschten Turmteil sofort entneh-
men, ja so einfach, nur den Preis des Turmtei-
les bezahlen nicht vergessen.

So, jetzt wissen wir, wie wir Bauteile bekom-
men, aber die sind noch im Vorrat hinter dem
Sichtschirm, hoffentlich viele gleichfarbige
Basen und Spitzen, denn ein Turm darf nur
gebaut werden, wenn es eine gleichfarbige
Basis und Spitze gibt, die Mittelteile und Fen-
ster sind nur zusétzlich.

Ich muss einen Einkaufer in den Baukreis
schicken, um eine Baubewilligung zu be-
kommen, nur mit dieser darf ich Tirme
bauen oder mit weiteren Zwischenteilen
erhohen. Dazu lege ich eine Karte (gleicher
Mechanismus wie Mérkte) auf ein Feld, be-
ginnend mit den Kosten 1 Gold, dann 2 Gold
weiter bis 7 Gold, es wird immer teurer, aber
fir jedes Gold darf ein Turmteil verbaut wer-
den. Will ich zwei Tirme mit nur Basis und
Spitze bauen, brauche ich daher 4 Gold, darf
beide Tiirme bauen und erhalte dafiir 4 Pre-
stigepunkte. Beim Bauen gibt's immer auch
zusatzlich Prestigepunkte, einen pro Turm-
teil. Ist nun 4 bereits mit einem Einkaufer be-
setzt, muss ich eben 5 Gold nehmen, auch
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wenn ich dann eine Baubewilligung verfallen
lassen muss, mit 3 Gold kann ich eben nicht
4Turmteile verbauen. Daher ist es wichtig zu
bauen - nicht nur wegen der Prestigepunkte,
sondern auch wegen der richtigen Kosten,
aber wenn ich die richtigen Teile nicht habe,
niitzt das gar nichts. Achtung: Am Jahres-
ende zahlt jeder Turm, daher ist das Bauen
wichtig.

Hier nun in der richtigen Reihenfolge die Ein-
kaufer auf die richtigen Pldtze zu spielen, das
ist das Geheimnis des Spieles! Welche Mdg-
lichkeit muss ich zuerst wahlen, wann ist es
nur mehr wichtig zu bauen, wann hilft nur
mehr Gold sammeln fiir das néchste Jahr?
Um noch mehr Prestigepunkte zu bekom-
men, gibt es Turmteile mit Goldverzierung,
diese kosten im Einkauf gleich viel, aber
bringen zusatzliche Prestigepunkte bei der
Wertung.

Nun ist das Grundspiel erklart und fiihrt — wie
man aus den Regeln leicht erkennt — unter
60 Minuten zum Ziel. Der Wettbewerb unter
den Spielern bestimmt, wie kompetitiv das
Spiel wird, wie gesagt, alles ist moglich vom
Familien- bis zum Expertenspiel.

Ja, nach dem ersten Spiel sollte zur Profi-Vari-
ante wechseln, Wolfgang Kramer bietet auf 2
der Dreiecke, die im Grundspiel nur Brunnen
zeigen, weitere Moglichkeiten an, seine Ein-
kaufe zu platzieren, daher noch mehr Platze
am Spielplan fiir die Einkdufe, noch mehr
Méglichkeiten spannende Entscheidungen
zu treffen.

Das Dreieck ,Einkaufer rekrutieren” bringt 3
Felder, dort zahlt man (0, +2, +4) und darf ei-
nen Eink&ufer hinlegen und dafiir zwei neue
nehmen, also der Tausch einer Karte in eine
hoffentlich passendere Farbe. Flir den Ersten
noch kostenlos!

Das Dreieck,Haus der leuchtenden Fenster”
hat auch 3 Felder und bringt die Mdglichkeit,
leuchtende Fenster zu kaufen. Diese diirfen
nur auf bereits bestehende Fenster eines be-
stehenden Turms gelegt werden, das bringt
Zusatzprestige am Jahresende und hilf bei
einem Gleichstand bei der Schlusswertung.
Das neue Dreieck,,Das Haus des Flaschen-
geistes” kann auch hier als ein Dreieck ein-
gesetzt werden und bringt zusatzliche Akti-
onsmoglichkeiten.

Es gibt einige wenige Details, die bei der
Abrechnung berlicksichtigt werden, aber
das wichtigste steht in dieser Rezension. Nie
vergessen, was Punkte zéhlt, immer darauf
achten so zu kaufen, dass noch vor Jahresen-
de gebaut werden kann, immer beobachten,
was die Mitspieler machen!

Kurz gesagt, die richtige Aktion zur richtigen
Zeit bringt den Gewinn. Und dass es auch
etwas Zufall im Spiel gibt, welche Turmteile
aufliegen und welche Einkaufer (Farbe der
Karten) ich bekomme, ergibt einen span-
nenden Bogen zwischen Planung und Ri-
siken eingehen! Mir macht es Spaf3 und das
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Spiel schlief3t nahtlos an gro3e Namen an.
Was gibt es noch zu sagen: Abgestimmter
Mechanismus - nicht Giberladen (ist ja von
Wolfgang Kramer und Michael Kiesling),
hiibsche Grafik (ist ja von Franz Vohwinkel),
guter und dicker Karton bei den Spielplan-
teilen (ist ja von Ravensburger), einfach
ein empfehlenswerter Neuzugang fiir jede
Spielesammlung.
Und was noch zu sagen gibt: Spielt man
Asara zu zweit, ird es noch strategischer, das
sollte jeder unbedingt ausprobieren, da ent-
steht ein echter Zweikampf um jeden Turm.
Es wird wie gesagt taktischer und das knappe
Gold wird noch wichtiger. Und da kann kein
Dritter oder Vierter alle Plane durchkreuzen.
Lustiges Detail am Ende: Als ich mal Herrn
oder Frau Ravensburger fragte, was denn
Asara auf Deutsch bedeutet, wurde mir ver-
kiindet: ,Leopoldsdorf im Marchfelde’, da
blieb mir vor Uberraschung der Mund offen.
Ich war sprachlos und das kommt selten vor!
Zum Schluss die Frage, was ich am Spiel
gerne anders hatte: Der Stress im Spiel wird
vielleicht weniger, wenn mehr als vier Jahre
gespielt werden. Dann hat man mehr Zeit,
mit seinen Einkaufern die groBten Turme
zu erspielen, aber dann ware die Spielzeit
deutlich langer. Beides gleichzeitig geht
eben nicht!

WiN Ferdinand.de.Cassan@spielen.at

ASARA
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Ressourcenmanagement

Fir Familien ALTER
viele hohe Tirme bauen

Kommentar DAUER
Mechanismus passt zum Thema

Stimmungsvolles Spiel mit viel
Spannung - Gute Mischung aus
Zufall und etwas Taktik
Absolut familientauglich trotz
anspruchsvollem Mechanismus

Vergleichbar mit
Alle Spiele mit Worker-Placement

wie Die Saulen der Erde, Hansa
Teutonica, Caylus oder Ad Astra

Meine Bewertung
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CHAOS IN DER ALTEN WELT

Kampf der Chaos-Gétter

Chaos in der Alten Welt bedeutet Kampf um
gottlichen Einfluss. Die Spieler ibernehmen
die Rolle von Chaos Géttern in der Welt von
Warhammer und kdmpfen um die Domi-
nanz, wobei sie gleichzeitig die Alte Welt
verwusten.

Was erwartet uns in der Schachtel?

Ein Spielbrett, das passend zum Thema so
aussieht, als hatte man es auf abgezogener
Haut gedruckt, schaut genau so wie die 45
Gefolgsleute aus Plastik ziemlich ungut aus.
Das Brett zeigt neun Bereiche, jeder von
ihnen mit einer Ziffer fiir den Widerstands-
und Eroberungswert. Dazu gibt es noch die
Bedrohungsrader und Platz fiir die Alte Welt
=Ereigniskarten, die Verheerungskarten und
die Siegpunktleiste. Das Brett ist riesig aber
so schlecht gemacht, dass es sehr schwierig
ist immer zu wissen welche Einheiten und
Marker in welche Region gehdren.

Jeder Spieler halt ein Deck Chaos-Karten,
das ihm zusatzliche Optionen wahrend des
Spiels gibt, weiters noch flinf einzigartige
Verbesserungskarten, um seine Einheiten zu
verstarken oder ihnen zusatzliche Aktionen
zu ermdglichen. Diese Verbesserungen wer-
denim Spiel durch Drehen der Bedrohungs-
rader aktiv.

Und schlief3lich gibt es noch jede Menge
Marker, bunt und auf dem fiir Fantasy Flight
Spiele typischen speziell dicken Karton ge-
druckt.

Das Regelheft mit 32 Seiten ist bunt und grof3
und prasentiert die Regeln so gelungen, dass
das Einarbeiten nicht sehr schwierig ist. Es
gibt ein wenig Text fur die Atmosphére und
einige Beispiele und es blieb kaum eine Fra-
ge unbeantwortet. Allerdings macht es der
Umfang notwendig, dass ein Spieler die Re-
geln vorher studiert und dann den anderen
das Spiel erklart.

Alles in allem eine gut gefiillte, aber nicht
Uberfillte Packung.

Wie gewinne ich das Spiel?

Es gibt zwei verschiedene Spielziele: Auf
einer allgemeinen Siegpunktleiste 50 Sieg-
punkte zu erreichen oder auf den Bedro-
hungsradern ein spielerspezifisches Ziel zu
erreichen.
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Und wie funktioniert das?

Jeder Spieler wahlt einen Gott - Khorne,
den Blutgott, Nurgle den First der Pestilenz,
Tzeentch, den Wandler der Wege oder Sla-
anesh, den First von Lust und Schmerz. Die-
se Machte spielen sich sehr unterschiedlich
und sind meiner Meinung nach nicht ganz
ausgewogen, zumindest flr ungelibtere
Spieler — aber ich greife mir selber vor.
Jeder nimmt sich Gefolgsleute, Chaos- und
Verbesserungskarten sowie die Korruptions-
marker.

In der Anfangsaufstellung bekommt jede Re-
gion am Brett einen Marker — entweder einen
Adeligen, der den Siegpunktwert erhoht,
einen Drehmarker, der die Region leichter
korrumpierbar macht, oder einen Bauern,
der getotet werden kann, aber nur in Ver-
bindung mit gewissen Ereigniskarten wirkt.
Jeder Zug besteht aus mehreren Phasen wie
folgt:

Ereignisphase - Alte Welt:

Es wird eine Alte Welt Karte gezogen. Fiir vier
Spieler gibt es nur sieben Ereigniskarten, und
wenn es nach sieben Runden keinen Gewin-
ner gibt, gewinnt niemand! Generell brin-
gen die Ereigniskarten zusatzliche Marker
fir den Plan und haben Auswirkungen wie
Siegpunkte fir Eliminieren der Bauern oder
Entfernen von Gefolgsleuten aus bestimm-
ten Regionen.

Gesetze Marker wirken im Spiel: Der Held eli-
miniert einen Gefolgsmann der bedrohlichs-
ten Macht in der Region. Bedrohung wird
Uber die Bedrohungsrader festgelegt, sie
nennen eine Ziffer in Relation zum Erreichen
der Endeinstellung am Rad. Der Spieler mit
der geringsten Bedrohung entscheidet wo
die Marker der Ereigniskarte gesetzt werden.
Das gibt Vorteile fur Spieler mit Riickstand
oder fiir Nurgle, der das Bedrohungsrad nicht
fur den Spielsieg braucht.

Zugphase

Jeder Spieler aufRer Tzeentch zieht zwei Kar-
ten, Tzeentch zieht bis 5 Karten hat oder 6 fir
eine bestimmte Verbesserungskarte.
Beschworungsphase

Jeder Spieler hat Gefolgsleute, die er zum Er-
reichen seiner Ziele auf den Plan setzt, aber

die Zusammensetzung sowie die Starken
und Schwéchen dieser Gefolgsleute sind
sehr unterschiedlich. Jede Macht hat einige
Kultisten, sie braucht man um Siegpunkte
zu bekommen und - fiir alle auBBer Khorne
— um die Bedrohungsrader zu verstellen.
Andererseits sind Kultisten die billigsten
und schwachsten Gefolgsleute in standiger
Gefahr eliminiert zu werden.

Jede Spieler hat auch einige Krieger und ei-
nen einzigen Ddmon mit der Aufgabe, feind-
liche Gefolgsleute aus einer Region zu ent-
fernen. Die Figuren sind schon ausgefiihrt,
aber hasslich, um laut Regel ,ihrem Gott zu
gefallen”.

Die Beschworungsphase ist die wichtigste
Phase des Spiels, in der jeder Spieler reihum
eine Aktion ausfiihrt, bis niemand mehr Akti-
onspunkte Uibrig hat. Jeder hat 6 oder 7 Akti-
onspunkte, moglicherweise mehr durch eine
Verbesserungskarte, zur Verfligung. Einen
Gefolgsmann auf das Brett zu setzen kostet
1 Punkt, egal ob er aus dem Vorrat oder von
einem anderen Ort am Brett kommt. Solan-
ge man Gefolgsleute am Plan hat, kann man
nur zu ihnen oder in zu ihnen benachbarte
Regionen einsetzen. Krieger einsetzen kostet
normalerweise 2 Punkte, Ddmonen 3. Da das
Spiel héchstens sieben Runden dauert, hat
man ungefdhr 40 Aktionspunkte, da ist das
Setzen des Ddmons eine gravierende Ent-
scheidung.

Anstatt einen Gefolgsmann zu setzen kann
man auch eine Chaos-Karte spielen. Chaos-
Karten haben bestimmte Auswirkungen
auf die Region und kosten 0-3 Punkte. Jede
Region hat nur Platz fiir 2 Chaoskarten also
muss man in belebten Regionen schnell sein.
Manche karteneffekte verbieten Kampfin ei-
ner Region, was flir Khorne ziemlich schlecht
ist! Andere Karten verteuern Beschwdrungen
in einer Region oder zeigen ein magisches
Symbol, das Tzeentch beim Drehen seines
Bedrohungsrades hilft.

Strategisch gesehen macht es Sinn, durch
Spielen billiger Karten Zeit zu schinden, da-
mit die anderen Spieler die meisten Punkte
ausgegeben haben, wenn man seine Plane
enthillt und Einheiten setzt. Das gilt vor
allem fiir die erste Runde, denn so kann man
ein hiibsches Platzchen am Plan finden. Will
ein Spieler in einer Runde nichts machen,
werden seine Machtpunkte auf 0 reduziert.

Kampfphase

In dieser Phase nutzt man wiurfelt um die
Gefolgsleute anderer Spieler zu eliminieren.
Krieger und Damonen wiirfeln. Jede 4 oder
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5 ist ein Treffer, jede 6 ist eine Explosion, die
einen Treffer und einen zusatzlichen Wiirfel
bedeutet. Normalerweise wird gleichzeitig
gekampft, aber Khorne hat Verbesserungen
und Chaoskarten, die ihm erlauben, als Er-
ster anzugreifen. Der Angreifer priift seine
Wiirfelwerte und entscheidet, wenn er eli-
miniert. Jede Einheit hat eine gewisse An-
zahl Trefferpunkte. Die Werte aller Einheiten
wie Angriffswirfel, Trefferpunkte oder
Beschwdérungskosten finden sich auf dem
Machtbogen, werden aber durch Verbesse-
rungskarten verandert. Die wichtigste Ent-
scheidung dieser Phase: Eliminiere ich einen
gegnerischen Kultisten um sicher zu gehen,
dass es keinen Rad-Fortschritt gibt oder den
Krieger, damit ich die Region gewinne.

Die Verderbnisphase

Jeder Kultist auf dem Brett setzt einen Ver-
derbnismarker in seiner Region. Zu diesem
Zeitpunkt wird auch geprift, on die Summe
aus Bedrohungsmarkern und griinen Dreh-
markern in der Region 12 betrdgt - dies
vernichtet die Region. Auch der Beherr-
schungswert wird gepriift: Jeder zahlt die
Anzahl seiner Einheiten plus die Kosten sei-
ner Chaos-Karten. Wer die hdchste Summe
hat, priift den Widerstandswert der Region
und modifiziertihn um die Anzahl bestimm-
ter Marker. Skaven zum Beispiel senken den
Widerstands-Wert einer Region, Adelige er-
héhen den Eroberungswert. Ist die Gesamt-
summe hoher als der Widerstand, bekommt
man Siegpunkte und markiert sie auf der
Siegpunktleiste.

Die Endphase

In der letzten Phase des Zuges gibt es einige
Administration:

Als erstes werden Chaos-Karten vom Brett
genommen.

Dann eliminiert jeder Heldenmarker einen
Gefolgsmann in seiner Region.

Dann werden Alte-Welt-Karten ausgefiihrt,
wenn auf der Karte so bestimmt.

Als viertes werden vernichtete Regionen
gewertet. Jeder Spieler der einen Verderb-
nismarker in eine soeben vernichtete Region
gesetzt hat, bekommt Punkte, die mit jeder
vernichteten Region mehr werden. Danach
bekommen die Spieler mit den meisten und
zweitmeisten Markern viele Punkte und da-
nach wird die Vernichtungskarte auf die Re-
gion gelegt, sie bringt keine Punkte mehr,
aber es kann dort noch gekdmpft werden.
Dann werden die Bedrohungsrader verstellt.
In der Kampfphase hat Khorne einen Dreh-
marker (RSM) flir jede Region bekommen,
in der er einen gegnerischen Gefolgsmann
eliminiert hat. In der Verderbnisphase be-
kommen die anderen Spieler Drehmarker fiir
zwei Verderbnismarker in einer Region mit
bestimmten Bedingungen. Nurgle braucht
die teuren Zentralregionen um das Rad zu
drehen, Tzeentch braucht zwei magische
Symbole auf Karten oder Drehsteine, wah-
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rend Slaneesh zwei Adelige oder Helden
braucht. So hat also jeder Spieler auBBer
Khorne bestimmte Regionen, wo er Dreh-
marker bekommt. Wer mindestens einen
Drehmarker hat, dreht sein Rad um eine Stu-
fe weiter, wer die meisten Marker hat, dreht
es um eine weitere Stufe. Nach jeder Dre-
hung werden die sichtbar gewordenen An-
weisungen ausgefiihrt — meist sind es Boni
wie zusatzliche Chaoskarten, Siegpunkte
oder Aufnehmen einer Verbesserungskarte.
Ganz zum Schluss Gberprift man noch die
Siegbedingungen. Hat ein Spieler die letzte
Stufe seines Bedrohungsrades erreicht, dazu
sind 8-12 Drehungen notwendig, hat er ge-

Christian Grundner

Ein grundsdtzlich einfaches Spiel mit viel Administration,
das sich mit zunehmender Erfahrung immer schneller
spielt, es lohnt sich, sich ndher damit zu beschdftigen.

wonnen. Alternativ checkt man die Sieg-
punktleiste. Wer dort 50 Punkte hat, gewinnt.
Sind fiinf Regionen ruiniert, gewinnt der
Spieler mit den meisten Siegpunkten. Oder,
wenn am Ende von sieben Runden fir vier
Spieler niemand gewonnen hat, dann hat
die Alte Welt gegen alle Spieler gewonnen.
Und - wie ist das Spiel?

Ich war sehr gespannt herauszufinden, wie
das Spiel nach mehreren gespielten Partien
enden wiirde, da unsere ersten Versuche
sehr knapp zwischen jenen Spielern verlie-
fen, die keine groben Fehler machten. Wir
hatten einige Partien in denen drei Spieler
die Siegbedingung in der gleichen Runde
erzielten und wir haben die Regeln fiir das
Auflésen von Gleichstanden gebraucht - de
Sieger des Rades mit den meisten Siegpunk-
ten gewinnt.

Meiner Meinung nach ist es ein einfaches ab-
straktes Einheiten-Setzspiel mit etwas Politur
und einer Menge Administration. Wie schon
erwahnt, man hat insgesamt zwischen 40
und 45 Aktionspunkte flir gute 2 Stunden
Spielzeit und ein einzelner Krieger kostet 2
Punkte. Ich bin nicht sicher, ob es nicht eine
narrensichere Strategie fiir eine der Machte
gibt, aber bis jetzt habe ich sie nicht gefun-
den.

Khorne spielt sich sehr verschieden von den
anderen, fast so wie der Overlord in Descent
oder Sauron in MEQ. Wéahrend die anderen
versuchen, sich eine oder zwei Regionen am
Plan zu sichern, muss Khorne voll auf Kon-
frontation gehen. Meiner Erfahrung nach
gewinnt Khorne, wenn die anderen Spieler
nicht gegen ihn zusammenarbeiten. Vor
allem Nurgle muss sich vor Khorne hiiten,
denn er muss in den Zentralregionen bleiben
um zu gewinnen und seine Einheiten haben
die wenigsten Trefferpunkte, also sind die
Khorne's bevorzugte Ziele.

Die anderen Machte unterscheiden sich
hauptsachlich in ihren Chaoskarten und

Siegbedingungen. Khorne gewinnt nur mit
dem Bedrohungsrad, Nurgle und Tzeentch
nur mit Siegpunkten. Slaneesh kann mit bei-
dem gewinnen, muss sich aber sehr friih fiir
eine Strategie entscheiden.
Es gibt ein paar Fehler, die das Spiel fiir mich
abwerten. Der Plan ist so grof3, aber an man-
chen Stellen so unibersichtlich, dass Fehler
unvermeidlich sind. Gibt es einen erfahrenen
Spieler, der die Administration tGbernimmt,
spielt sich das Spiel doppelt so schnell und
mit der geringen Menge Entscheidungen
die man treffen muss, kann man es denke
ich in weniger als einer Stunde spielen. An-
dererseits, wenn man sich erst hinsetzt und
die Regeln liest bevor man spielt, muss man
froh sein, das Spiel an einem Abend durch-
zukriegen.
Prinzipiell macht das Spiel Spal3 und ist ei-
genlich einfach, wenn man mal verstanden
hat, wie alles ineinandergreift, aber die erste
Partie kann viele davon abhalten, es noch
einmal zu versuchen.
Alles in allem denke, dass das Spiel Leute wie
mich ansprechen wird, die meinen alten Fa-
voriten Campaign Trail mochten, oder das
neue Road to the White House. In beiden
Spielen hat man ein simples Spiel unter all
der Administration, die den Eindruck eines
komplexen Spiels vermittelt.

WiN Christian.Grundner@spielen.at
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KAMPF UM TERRINOTH!

RUNEWARS

bedeutet Kampf um Drachenrunen

Fantasy Flight hat uns mal wieder ein epi-
sches Kriegsspiel beschert, diesmal in der
Welt des von Martin Wallace kreierten Rune-
bound-Universums. Episch deswegen, weil
die ersten 2 bis 3 Partien bei voller Besetzung
mindestens 4 bis 6 Stunden dauern, was aber
eigentlich bei dieser Art von Fantasy Flight-
Spielen nicht anders zu erwarten war. Von
den zwei bis vier Spielern versucht jeder als
erster sechs Gebiete mit Drachenrunen zu
kontrollieren. Da das nattrlich nicht immer
friedlich gehen kann, kommt es zu zahl-
reichen Kdmpfen sowohl gegen Mitspieler
als auch gegen die zahlreichen neutralen
Einheiten, die sich auf dem Plan befinden.

Jeder Spieler wahlt eine der vier Fraktionen
bestehend aus einer Armee aus mehre-
ren Dutzend Plastikfiguren (jede Fraktion
hat andere) mit unterschiedlichem Sockel
(wichtig im Kampf), erhélt die entspre-
chenden Festungs-, Aktivierungs- und Ent-
wicklungsmarker und das Wichtigste, die 8
Orderkarten, mit denen in den jeweils 4 Jah-
reszeiten der max. 6 Jahre die eigentlichen
Aktionen durchgefiihrt werden, wie z.B.
Einheiten auf dem Plan bewegen, Ressour-
cenrader verdrehen, etc. Auerdem erhalt
jeder noch eine Fraktionstafel mit den drei
Bereichen Nahrung, Holz und Eisen, jeweils
dargestellt durch einen Halbkreis mit Feld-
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ern nummeriert von 0 bis 8. In jeder der drei
Bereiche (Ressourcen) wird ein Drehpfeil auf
den jeweiligen Startwert gesetzt. Ebenfalls
auf der Tafel abgebildet sind die Einheiten
jeder Fraktion mit ihren Spezialfahigkeiten,
Lebenspunkten und einem Wert von 1 bis 5,
mit dem angegeben wird in welcher Kampf-
runde sie aktiv werden. Des Weiteren gibt es
noch Einflussmarker (Geld) und Taktikkar-
ten entsprechend der Vorgabe auf der Tafel.
Jeder Spieler zieht noch eine Heldenkarte
und zwei Questkarten und stellt die ent-
sprechende Heldenfigur auf seine Festung
in seinem Heimatbereich bestehend aus 3
Hexfeldern. Zusatzlich erhélt jeder noch eine
Zielkarte, mit deren Erfiillung man ebenfalls
zu einer Drachenrune kommt, z.B. muss man
irgendwann wahrend des Spiels 8 Einfluss-
marker abgeben. Jeder Spieler (Fraktion)
startet Ubrigens bereits mit 3 Runenmar-
kern, 2 echten mit Runenabbildung und
einem leeren Marker, in seinem Heimatge-
biet. Durch diese geniale Methode wissen
die Gegner nie, welche der 3 Runenmarker
die echten sind, da alle die gleiche Riicksei-
ten haben.

Der Spielplan wird aus unterschiedlich zu-
sammenhdngenden neutralen Hexfeldern
von allen Spielern in einer Vorrunde aufge-
baut und jeder Spieler legt seinen Heimat-

bereich mindestens 3 Felder entfernt von je-
dem benachbarten Spieler an die neutralen
Hexfelder an. Die z.T. mit dreidimensionalen
Bergen ausgestatteten neutralen Hexfelder
werden noch entsprechend ihrer abgebil-
deten Symbole mit neutralen Einheiten und
Stadtmarkern bestiickt. Alleine fiir den Auf-
bau des Spielplanes und der neutralen Ein-
heiten, etc. sollte man ca. 15 bis 20 Minuten
einplanen, ja! - vor dem Vergniigen kommt
die Arbeit, ah der Aufbau.

Zu Beginn jeder Runde wird eine der vier
Jahreszeitkarte gezogen, deren individu-
eller Text wird abgehandelt und danach
die gleichbleibende Aktion der jeweiligen
Jahreszeit ausgefiihrt. Im Fruhling ist dies
Ricknahme aller Aktivierungsmarker vom
Plan, Aufnahme aller Orderkarten und dem
Aufstellen aller auf die Seite gelegten Ein-
heiten und Helden. Im Sommer kénnen
die Helden bewegt werden und mit ihnen
Quests erfiillt werden, Helden in ihren einer
oder zwei ihrer 3 Fahigkeiten trainiert wer-
den oder angeschlagene Helden geheilt wer-
den. Im Herbst gibt es entweder 2 Aktions-
marker oder 1 Taktikkarte (die im Kampf sehr
nutzlich sein kdnnen). Im Winter missen die
Anzahl der eigenen Einheiten auf jedem Feld
mit Nahrung versorgt werden, dazu schaut
man ob der Wert des Pfeils im Bereich Nah-
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rung ausreicht. Hat man z.B. 6 Einheiten auf
einem Hexfeld stehen dann muss man den
Pfeil im Nahrungsbereich mindestens auf 6
stehen haben. Alle Uiberzdhligen eigenen
Einheiten auf jedem Feld missen entfernt
werden. D.h., dass man mit gro3en Invasi-
onsarmeen zwar leichter ein gegnerisches
Feld einnehmen kann, allerdings dirfen
die Uberlebenden eigenen Einheiten dann
dieses Feld bis zum ndchsten Friihling nicht
mehr verlassen; entsprechend schwierig ist
es alle eigenen Einheiten im Winter zu ver-
sorgen, einige werden vermutlich im Winter
verhungern.

Nachdem die Jahreszeitkarte erledigt ist,
nimmt jeder Spieler die Aktionskarte, die er
in dieser Runde durchfiihren mochte. Jede
Karte hat neben ihrer normalen Aktion, die
auf jeden Fall durchgefiihrt werden kann,
noch einen Bonus, der nur dann zum Tra-
gen kommt, wenn die Karte diejenige mit
der hochsten Nummer im aktuellen Jahr
ist. Der Bonus der zuerst gespielten Karte
pro Jahr kommt dadurch natirlich immer
zur Geltung. Dadurch wird man insbeson-
dere im ersten Jahr ein wenig gezwungen,
die Karten in aufsteigender Reihenfolge zu
spielen, zumindest dann wenn man nicht auf
den Bonus verzichten will. Dies andert sich
jedoch in den Folgejahren, da die jeweiligen
Voraussetzungen auf dem Plan und die Ziele
der Spieler und ihrer Armeen dann zT. sehr
unterschiedlich sind und es sehr oft auf das
richtige Timing ankommt.

So, nun zu den Karten. Ich werde auf diese
Karten etwas genauer eingehen, da sie ab-
gesehen von den Kampfen, das eigentliche
Spiel tragen.

Karte 1 bietet die Moglichkeit eigene Ein-
heiten in freundliche oder leere benach-
barte Gebiete zu bewegen. Feindkontakt ist
dadurch weder mit den Mitspielern noch mit
den neutralen Einheiten mdglich. Maximale
Anzahl eigener Einheiten auf einem Feld ist
Ubrigens 8, mehr Einheiten diirfen zu keinem
Zeitpunkt des Spieles - auch nicht beim Re-
krutieren von neuen Einheiten in einer Fe-
stung - auf einem Feld stehen. Der Bonus der
Karte ist das Nachziehen von Taktikkarten
entsprechend seiner 3 Bereiche. D.h. es dir-
fen so viele Taktikkarten gezogen werden,
wie in den 3 Bereichen bis zur aktuellen Po-
sition des jeweiligen Pfeiles abgebildet sind.
Dies gilt Gibrigens fiir alle Nachziehaktionen,
die durch Karten ermdglich werden. Manch-
mal aber nur fiir ein Ressourcenrad.

Karte 2 und 3 bieten dieselbe Hauptaktion.
Ein Aktivierungsmarker wird in ein beliebiges
(mit eigenen Einheiten erreichbares) Feld
gelegt und max. 8 eigene Einheiten kénnen
in dieses Feld von bis zu 2 weit entfernten
Hexfeldern hin gezogen werden. Einheiten
mit der Eigenschaft,Schnell” konnen sogar
3 Felder weit ziehen; fliegende , Einheiten
kdnnen dabei auch Wasser und Berge tiber-
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winden. Es darf bei einer Bewegung von
2 oder 3 natrlich kein feindliches Gebiet
(Gegner oder neutrale Einheiten) durch-
schritten werden, auch nicht tberflogen.
Falls es dadurch zum Kampf kommt, werden

Gert Stockl

Freunde epischer Auseinandersetzungen in einer Fantasy-
Welt, die nichts gegen einen Abend Spielvorbereitung
haben, finden mit Runewars ein tolles Spiel!

die Einheiten vom Plan genommen und auf
ihre jeweilige Position auf der Fraktionstafel
gestellt. Zum Kampf im Detail jedoch spéter.
Alle Einheiten in dem Feld mit dem Aktions-
marker diirfen allerdings — und das ist sehr
wichtig - bis zum nédchsten Friihling nicht
mehr aus diesem Feld herausgezogen wer-
den. Da heif3t es ganz genau planen, damit
sich nicht selber ein Jahr lang in einer Ecke
des Planes einsperrt. Bonus der Karten ist
einmal die ganze Aktivierungsaktion noch-
mal durchzufiihren, es darf allerdings nicht
nochmal gekdmpft werden bzw. wird die
Stérke einer feindlichen Festung von 5 auf
2 reduziert.

Mit der Karte 4 - Ernte — werden die Positi-
onen der Pfeile bei Nahrung, Holz, Erzan die
summierten Werte der eigenen Hexfelder
angepasst, eventuell auch nach unten, denn
die Pfeile kdnnen auch durch andere Kar-
ten bzw. Aktionen verbessert werden. Man
muss also aufpassen, dass das Ernten nicht
ein Schuss in den Ofen wird, weil man ver-
gessen hat, dass einige oder alle seiner Pfeile
sowieso auf einem héheren Wert stehen als
man Rohstoffe auf seinen Feldern abgebil-
det hat. Nach ein bzw. zwei oder eventuell
sogar drei Gebietsgewinnen zahlt sich die-
se Aktion aber normalerweise immer aus,
insbesondere in Anbetracht, dass sich der
Winter (Einheiten erndhren) nahert. Bonus
ist, sich Ertrdge von Entwicklungen auf eige-
nen Festungen zu nehmen, z.B. einen Pfeil
um eines nach oben bewegen und andere
z.T.rassenspezifische Sonderfahigkeiten. Au-
Berdem kann man noch ein Holz opfern (Pfeil
nach unten drehen) um eine Entwicklung zu
bauen, sofern man noch bei einer Festung
dafiir Platz hat.

Mit Rekrutieren — der Karte 5 — kann man
neue Einheiten entsprechend einem seiner
3 Ressourcen anheuern, auch hier gilt wie-
der: Alle Einheiten, die bis zur Position des
Pfeiles abgebildet sind, darf man sich neh-
men. Bonus ist, das Rekrutieren noch von
einer zweiten Ressource durchzufiihren. Die
neuen Einheiten kénnen beliebig zwischen
den eigenen Festungen verteilt werden.
Auch hier gilt, dass nach dem Rekrutieren
auf keinem Feld mit einer Festung mehr als
8 eigene Einheiten stehen dirfen.

Die Karte 6 — Rally Support — bietet die Mog-
lichkeit jeweils einen Ertrag aller Stadte die
man kontrolliert (auf der mindestens eine
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eigene Einheit steht) zu nehmen. Das kon-
nen entweder eine bestimmte Anzahl Ein-
flussmarker oder neutrale Einheiten sein, die
man in seine Armee aufnimmt, oder das kon-
nen neue Taktik- oder Questkarten sein. Als
Bonus gibt es diesmal die Moglichkeit zwi-
schen 1 und 3 Einflussmarker auszugeben
und entsprechend viele neue Heldenkarten
zu ziehen und sich eine davon zu behalten.
Die entsprechende neue Heldenfigur wird
auf eine der eigenen Festungen gestellt.
Die 7. Karte kann genutzt werden, um so viele
Einflussmarker zu bekommen, wie man auf
allen 3 Ressourcen bis zum den jeweiligen
Pfeilen abgebildet hat. Als Bonus kann man
sich eine der 3 sog. Title-Cards nehmen, und
eigene Einflussmarker darauf legen. Diese
Karte bietet einem solange bestimmte Vor-
teile im Spiel bis sie einem von einem ande-
ren Spieler, der sie mit mehr Einflussmarkern
Ubernimmt, wieder weg genommen wird.
Die 8. und letzte Karte - Festungsbau — kann
genutzt werden, um eine neue Festung in
einem eigenen Gebiet ohne Stadt zu er-
richten. Dies wird gerne gemacht um eine
Drachenrune in einem durch Gegner gefahr-
deten Gebiet abzusichern, da eine Festung
ja bei der Ermittlung der Starke nach dem
Kampfimmerhin 5 Punkte bringt.

Da Festungen bei Ubernahme von einem
anderen Spieler beschéadigt werden, (der Fe-
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stungsmarker wird in so einem Fall naturlich
durch einen eigenen Marker ersetzt, der auf
die Riickseite gedreht wird) kann man 1 Erz
ausgeben, um eine solche Festung (diese ist
nur mehr 3 Punkte wert) zu reparieren und
somit wieder den vollen Wert von 5 Punkten
bekommen. Aulerdem bietet diese Karte
noch die Mdglichkeit 2 eigenen Runenmar-
ker zu vertauschen. Bonus bietet diese Karte
keine, da dieser wegen der hochsten Num-
mer immer genutzt werden kénnte.
Kommen wir nun zu den Kédmpfen gegen
fremde und neutrale Einheiten bzw. kann
man durch Abgabe von Einflussmarkern
auch versuchen, neutrale Einheiten dazu zu
bewegen, sich seinen Einheiten anzuschlie-
RBen oder zumindest erreichen, dass sie sich
kampflos aus dem Gebiet zuriickziehen.
Man nimmt sich dafiir so viele Karten vom
Schicksalskartenstapel wie man von seinen
Einflussmarkern abgibt. Falls auf den gezo-
genen Karten ganz oben ein Symbol mit
Sternen abgebildet ist, war die Diplomatie
erfolgreich und die neutralen Einheiten ge-
horen ab sofort komplett zu den eigenen
Einheiten. Sollte dadurch das Limit von 8
Uberschritten werden, miissen entweder ei-
gene oder neutrale Einheiten vernichtet wer-
den. Falls ein Schildsymbol auf den Karten zu
finden ist, ziehen sich die neutralen Einheiten
kampflos auf ein freies oder unkontrolliertes
Feld zurlick. Falls es mehrere Felder gibt
entscheidet der Spieler links vom aktuellen
Spieler. Falls es keine entsprechenden Felder
gibt, sind die neutralen Einheiten vernichtet.
Wenn unter den gezogen Karten sich nur
rote Kampfsymbole finden kommt es sofort
zum Abhandlung einer Kampfrunde auf dem
Fraktionsbogen. Zum Kampfkommt es auch,
wenn sich gegnerische Einheiten im Feld be-
finden. Die Wahrscheinlichkeit, die neutralen
Einheiten diplomatisch in die eigene Armee
zu integrieren ist ibrigens ziemlich gering,
da sich die Schicksalkarten folgendermal3en
aufteilen:

4 mal Stern-Symbol
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8 mal Schild-Symbol

18 mal Rotes Kampf-Symbol

So, nun zum eigentlichen Kampfablauf, da-
rum geht’s ja schlieBlich. Dieser wird nicht
wie bei Risiko oder zahlreichen anderen
Eroberungsspielen mit Wiirfeln sondern
mit ebenfalls mit den Schicksalskarten ab-
gewickelt, allerdings mit einem anderen Teil
der Karten. Vorher werden die Einheiten auf
den jeweiligen Feldern auf den Fraktions-
bdgen zugeordnet (auch fiir die neutralen
Einheiten gibt es eine eigene Tafel). Dadurch
wird festgelegtin welcher Kampfrunde sie an
die Reihe kommen. Jeder Spieler zieht dann
so viele Schicksalskarten wie er in der ent-
sprechenden Kampfrunde Einheiten stehen
hat. Bei vielen Einheiten steigt also die Tref-
ferwahrscheinlichkeit. Dann vergleich man
auf den Karten den Bereich auf der Karte,
der dem Sockel der Einheiten entspricht.
Dadurch kénnen 4 Ereignisse eintreten. 1. -
Nichts, die Einheit trifft nicht; 2. Treffer - eine
gegnerische Einheit nach Wahl des Gegners
ist vernichtet; 3 — Flagge mit Wert 1 oder 2,
die entsprechende Anzahl Einheiten wird auf
die Seite gelegt und kann in diesem Kampf
nicht mehr zurlickschlagen, falls sie noch
nicht dran war und sie zdhlen auch nicht bei
der Ermittlung der abschlieBenden Kampf-
starke mit; 4. — Symbol Spezialfahigkeit -
sieht aus wie ein Palantir, die Sonderfahigkeit
der angreifenden Einheit wird durchgefiihrt,
z.B. 2 Treffer werden erzielt oder die Lebens-
punkte dieser Einheit werden erhoht.

Nach Abhandlung der max. 5 Kampfrunden
werden die Anzahl der noch stehenden Ein-
heiten verglichen. Eine Festung hat den Wert
5 oder 3 (bereits geschwécht). Es gewinnt der
hohere Wert, bei Gleichstand gewinnt der
Verteidiger. Der Verlierer muss alle Einheiten
auf der Seite liegend auf ein benachbartes
eigenes Feld oder leeres Feld zurlickziehen.
Sollte es durch diesen Gebietsgewinn dem
Angreifer gelungen sein, die 6 Drachenrune
zu erobern hat er sofort gewonnen und meh-
rere Stunden Spielspass sind leider zu Ende.

Sollte nach 6 Jahren niemand Uber eigene
Gebiete mit 6 Drachenrunen verfligen, ge-
winnt der mit den meisten Drachenrunen.
Fazit: Wichtig ist, dass sich ein Spieler die Re-
gel vorab verinnerlicht, weil man sonst am
ersten Abend auf3er dem Spielplanaufbau
und sehr viel Regelesen nicht viel schaffen
wird. Viele, viele Details kdnnen im Zuge
dieser Rezension gar nicht erwdhnt werden.
Leider passiert es wegen der umfangreichen
Regeln auch immer wieder, dass man einige
Fehler im Spielablauf macht. Aber je ofter
man spielt, desto schneller wird man und
die Spielfehler werden durch mehrmaliges
Nachlesen der Regel auch immer weniger.
Mit Hilfe der sehr kleinen FAQ ist praktisch
jedes Regeldetail (wenn auch nach einiger
Suchein der Anleitung) zu finden. Runewars
macht mit jeder Partie mehr Spal3, weil man
immer wieder neue Strategien auf der Jagd
nach den Drachenrunen ausprobiert und die
Spezialfahigkeiten der 4 Fraktionen richtig
zu nutzen weil3. Naturlich spieltinsbesonde-
re beim Kartenziehen (Diplomatie, Kampf)
das Gliick eine bedeutende Rolle. So kann
es durchaus passieren, dass man z.B. mit 5
Einheiten gegen 2 neutrale Einheiten ver-
liert, aber so ist das nun mal, wie wir seit Zack
Snyders 300 wissen, auch eine kleine Armee
kann gegen eine riesige Armee gewinnen
(wenn auch sehr selten). Wem schon Rune-
bound mit seinen zahlreichen Varianten ge-
fallen hat und wer nichts gegen Kriegsspiele,
die mehrere Stunden dauern, hat, kann be-
denkenlos zugreifen bzw. noch kurz warten
bis die deutsche Version, die fur Essen 2010
angekiindigt ist, erscheint.

WiN Gert.Stoeckl@spielen.at

BERICHTIGUNG zu VASCA DA GAMA

Einer unserer Leser hat uns darauf aufmerk-
sam gemacht, dass Caylus nicht das erste
publizierte Spiel war dass sich des Mecha-
nismus des Arbeitereinsetzens bedient, wie
man es aus meiner Rezension von Vasco da
Gama in der letzten Ausgabe dieser Zeit-
schrift herauslesen kénnte. Richard Breese's
Keydom wird allgemein als erstes solches
Spiel angesehen.
Ich bin mir wohl bewusst dass Caylus nicht
das erste Spiel mit diesem Mechanismus
war. Meine Intention war vielmehr zu
sagen dass Caylus das Arbeitereinsetzen
populdr gemacht hat und Anlass fir eine
ganze Welle von Spielen mit dhnlichen
Mechanismen war. Ich stimme zu, dass dies
aus meiner Formulierung nicht eindeutig
herausgeht.
Ich bitte meine schlechte Formulierung zu
entschuldigen. Es war nicht meine Absicht
falsche Informationen oder Anerkennung
zu verbreiten.

WinN markus.Wawra@spielen.at
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UBERALL NUR SEUCHEN

PANDEMIE

Auf Messers Schneide

Nicht alle spielen fiirs selbe Team! Die 1. Er-
weiterung zum Spiel Pandemie bringt einige
neue Elemente ins Spiel. Dazu zdhlen 6 neue
Rollen mit den unterschiedlichsten Fahigkei-
ten um das Spiel zu beeinflussen. Aufgrund
der Rollen wurde auch die Moglichkeit ge-
schaffen, dass Spiel zu fiinft zu spielen und
nicht nur so wie bisher zu viert. Neue Ereig-
niskarten sind auch zu finden, genauso wie
eine 7. Epidemiekarte fir die Profis unter
euch, dadurch wurde das Spiel spannender
und auch schwieriger. Die wichtigsten Neu-
erungen sind aber die drei zu spielenden
Szenarien, welche das Spiel interessanter,
schwieriger aber trotzdem gewinnbar ma-
chen. Die Grundregeln des Spieles bleiben
in den Szenarien gleich, es kommen nur zu-
satzliche Regeln hinzu.

Das 1. Szenario ist der ,virulente Stamm”.
Hier kommen ganz neue Epidemiekartenins
Spiel, die eine der vier ausliegenden Seuchen
zu einem virulenten Stamm machen. Zum
virulenten Stamm wird diejenige Seuche, die
mit den meisten Seuchenwiirfeln auf dem
Spielplan vertreten ist. Das Besondere an
diesen Epidemiekarten ist aber, dass sie eine
zusétzliche Schwierigkeit fiir den virulenten
Stamm ins Spiel bringen, die entweder nur
einmal gliltig ist oder wahrend des restlichen
Spiels anhalt. Wenn eine Infektionskarte die-
ser Seuche gezogen wird, kommt nicht nur
ein Seuchenwiirfel auf die Stadt sondern ein
zweiter zusatzlich.

Die ,Mutation” stellt das 2. neue Szenario
dar. Dieses Szenario bringt eine 5. Seuche
ins Spiel, nur aufgepasst die Seuchenwdirfel
fur diese Seuche sind stark begrenzt und
das kann geféhrlich werden. Aufgrund der
neuen Seuche ergeben sich zwei neue Sieg-

bedingungen, von denen sich die Spieler vor
Spielbeginn auf eine einigen miissen. Sieg-
bedingung eins ist es fiir alle 5 Seuchen Ge-
genmittel zu finden, bei der Siegbedingung
zwei muss man hingegen nur die 4 Gegen-
mittel fiir die Grundseuchen finden und die
neue lila Seuche ausldsen. Mit Ausldschen ist
gemeint, es darf sich kein lila Wiirfel mehr auf
dem Spielplan befinden. Das Gegenmittel fiir

Isabella Schranz

Die 1. Erweiterung zu Pandemie ist sehr gelungen und
macht viel Spal3, mir haben alle Szenarien gut gefallen.

die lila Seuche findet man dadurch, dass man
jeweils eine Stadtkarte in den Farben der an-
deren Seuchen sammelt und zusatzlich be-
nétigt man die Stadtkarte von einer Stadt in
der die Mutation anzutreffen ist.

Wer es gerne interessant und spannend
hat, der kann auch die Szenarien ,virulenter
Stamm” und,Mutation” gemeinsam spielen.
Doch aufgepasst, das Spiel ist dann vielleicht
schneller aus als man glaubt.

Das letzte neue Szenario ist der,,Bioterrorist’,
in diesem spielt einer der Spieler den Bioter-
roristen und versucht gemeinsam mit dem
Spiel zu gewinnen. Es arbeiten also nur noch
die anderen Spieler zusammen um gegen
das Spiel zu gewinnen und werden daran
vom Bioterroristen gehindert, denn dieser
kommt nach jedem Spieler dran. Also Spieler
A dann der Bioterrorist danach der Spieler B
dann Bioterrorist danach Spieler C dann der
Bioterrorist. Wie man also sehen kann, ist es
nicht mehr ganz so einfach zu gewinnen, vor
allem da der Bioterrorist eigene Aktionen
besitzt, mit denen er zusatzlich lila Seuchen-
wirfeln ins Spiel bringt, um die Spieler am

Alleskonner
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Betriehsexperte

gewinnen zu hindern. Das witzige an diesem
Szenario ist aber, dass auch der Bioterrorist
verlieren kann, obwohl das Spiel gewonnen
hat, denn um mit diesem gewinnen zu kon-
nen missen sich auch lila Seuchenwiirfel auf
dem Spielplan befinden.
Alle drei Szenarien haben ihre Besonder-
heiten und bringen mehr Spannung ins
Spiel. Als kleine Empfehlung wiirde ich vor-
schlagen, dass ungetibte Pandemiespieler
sich nur langsam an die Szenarien heran-
tasten. Alle drei sind mit unterschiedlichen
Herausforderungen fiir die Spieler versehen,
doch glaube ich, dass der Bioterrorist am
schwierigsten ist, denn man verliert einen
Spieler an die Gegenseite und muss sich
obendrein noch auf mehrere Elemente kon-
zentrieren. Aber bildet euch euer eigenes
Urteil, ich kann euch nur empfehlen es aus-
zuprobieren, denn diese Erweiterung macht
wirklich Spaf.

WiN Isabella.Schranz@spielen.at
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WELTGESCHICHTE IN 6 EPOCHEN

In sechs Epochen wird durch
den Aufstieg von Reichen die
Entwicklung der Zivilisationen
nachgezeichnet. Jeder Spieler
beginnt mit einem zufalligen
Anfiihrer und einer Waffenkarte.
Jede der sechs Epochen ist wie-
derum in drei Teile geteilt — zu-
erst erfolgt die Kartenzuteilung
an die Spieler und Einsetzen der
Bewertungen in die Regionen.

Danach werden Reiche erstellt,
expandiert, umorganisiert und
danach wird Gold vergeben.
Letztendlich werden noch die
Marker auf der Goldleiste ange-
passt und Boni vergeben.

In jeder Epoche kommen ande-
re Reiche ins Spiel, die Bewer-
tungen spiegeln die Wichtigkeit
der Regionen in jeder Epoche
wieder. Aus den Ereigniskarten

AD ASTRA

AUF ZU DEN STERNEN!

Der Homo Sapiens lebt zwischen
den Sternen auf der Suche nach
unbekannten Planeten. Da die
Sonne unerwartet an Kraft ver-
liert, muss der Sprung zu den
Sternen gewagt werden. Man
vertritt eines von funf Volkern,
das sich im Lauf der Jahrhun-
derte aus der Menschheit ent-
wickelt hat, erforscht Planeten
und sammelt Ressourcen. Die-

se nutzt man zum Erforschen
weiterer Planeten und zum
Besiedeln und Nutzen der Pla-
neten. Eine Runde des Spiels
besteht immer aus den beiden
Phasen Planung und Aktion
und danach dem Reduzieren
der Ressoucenkarten auf ein
Handkartenlimit von 10. In der
Planungsphase legen alle Spie-
ler verdeckt Aktionskarten aus,
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und Reichskarten der Epoche
wahlen die Spieler reihum eine
Karte aus. Die Reiche werden wie
auf den Karten angefiihrt aufge-
rufen, wer die Karte hat, legt sie
aus und spielt den Zug fiir dieses
Reich, dazu nutzt er die Spieler-
tafel. Man legt alle Marker fur
Armeen, Hauptstadt, Stadt oder
Bauwerk aus, noch vorhandene
Marker werden entfernt. Dann
kann man Armeen von der Spie-
lertafel in Nachbarldandern zu
Landern mit aktiver Armee oder
Flotte einsetzen, auch in solche
mit Armeen anderer Spieler.
Solche Konflikte werden nach
genauen Regeln mit Wiirfel und
Geldndewerten ausgetragen.
Danach werden Forts oder Mo-
numente errichtet, Gold wird fiir
Hauptstadte, Stadte, Bauwer-
ke und Kontrolle von Landern
vergeben, dazu werden die
Regionen-Bewertungen heran-
gezogen. Boni gibt es nach jeder
Epoche und am Ende fiir die ers-
ten drei Platze auf der Goldleiste.
Ein intensiver, interessanter und
gut gemachter Streifzug durch
die Weltgeschichte in sechs Run-
den mit wirklich kurzen Regeln.

die dann in der Aktionsphase in
Platzierungsreihenfolge aufge-
deckt und ausgewertet werden.
Die Aktionskarten ermdglichen
Produktion, Bewegung mit Ali-
en-Planet entdecken, Bau von
Kolonien, Fabriken, Raumschif-
fen und auch terraformen, dazu
muss man auf dem Planeten
bereits eine Kolonie, eine Fabrik
oder ein Raumschiff haben. Es
kann aber auf einem Planeten
entweder nur eine Kolonie oder
eine Fabrik geben. Auch Handel
ist Uber die Aktionskarten mog-
lich, entweder durch Tausch von
Ressourcenkarten zwischen
Spielern oder mit der Bank. Sieg-
punkte werden vergeben, wenn
eine Siegpunktkarte aufgedeckt
wird, der aktive Spieler wahlt
eine Kategorie, in der Punkte
vergeben werden. Wer 50 Sieg-
punkte erreicht oder die mei-
sten Siegpunkte hat, wenn alle
Planeten erforscht sind, gewinnt.
Das Thema gibt einige Mecha-
nismen vor, auffallig ist die eher
knappe und sehr klare Regel,
gelungen die Planungstafel mit
WahImdglichkeit fiir die Reihen-
folge der Aktionen.
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BAUER SUCHT FRAU

DAS KARTENSPIEL

Was muss ich als Bauer tun,
um die Frau furs Leben zu fin-
den? Das Spiel mit Klischees! 12
Fragenkarten aus dem Stapel
sollen helfen, sich ins andere
Geschlecht hineinzudenken
und die Mitspieler richtig ein-
zuschatzen. Eine Karte mit
Alltagssituation wird samt 4
moglichen Antworten vorgele-
sen, dabei liest ein Spieler den

Text auf der Mdnnerseite vor. Ist
eine Spielerin am Zug, liest sie
den Text auf der roten Frauen-
seite der Karte vor. Jeder wahlt
geheim eine Antwort und legt
die entsprechende SpielerKar-
te verdeckt vor sich ab. Dann
entscheidet sich der Vorleser/
die Vorleserin fiir einen Mitspie-
ler, den er einschatzen will und
der auch ihn einschatzen soll,

BIN ICH BEETHOVEN?

ODER EINE HUNDELEINE?

Binich Beethoven? adaptiert ein
an sich bekanntes Spiel fiir das
21. Jahrhundert sprich nutzt ein
elektronisches Spielgerat. Auf
einem elastischen Stirnband ist
der sogenannte Wortgenerator
befestigt, gespielt wird in Teams.
Ein Mitglied des aktiven Teams
Ubernimmt die Rolle des Ra-
ters. Der Wortgenerator sitzt am
Kopf des Raters und nennt eine

www.spielejournal.at
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Person, ein Tier, einen Film oder
einen Gegenstand. Der Rater
bekommt Hinweise von seinem
Team. Diese Hinweise mussen
den grundsatzlich ebenfalls be-
kannten Regeln gehorchen, kein
Teil oder keine Abwandlung des
gesuchten Begriffs darf genannt
werden. Allerdings darf das
Team auf die zum gesuchten
Begriff passende Ecke des Spiel-

also flir gegenseitigen Tipp zur
Antwort. Beide legen dazu eine
der blauen Tippkarten verdeckt
aus und vergleichen dann mit
der jeweiligen Spielerkarte des
anderen, ohne den Buchstaben
zu verraten - sie verkiinden nur
richtig oder falsch. Liegen beide
richtig, tauschen sie einen Herz-
chip und beenden damit die
laufende Runde. Hat nur einer
recht, bekommt dieser einen
1-erPunktechip und der nachste
Spieler sucht sich einen Partner.
Haben beide falsch getippt, ist
ebenfalls der ndchste Spieler fiir
eine Partnersuche dran. Sind alle
Paarungen durch und es gab kei-
ne gegenseitig richtige Einschat-
zung, wird mit denselben Paaren
neu geschatzt. Nach 12 Karten
gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten aus Herz- und
Punktechips.

Ein witziges Kartenspiel mit
einem vorgegebenen Grund-
thema, die Fragenauswahl ist
gekonnt und gelungen, wer sol-
che Spiele mag, hat damit eine
erfreuliche Ergénzung seiner
Spieleauswahl gefunden!

plans deuten, diese sind je einer
der vier Kategorien zugeordnet.
Singen, summen und Gerdusche
sind erlaubt, in einer ,alles ist
erlaubt”-Runde darf man auch
4klingt wie" oder ,reimt sich auf”
verwenden.

Der Rater hat 90 Sekunden, um
den Begriff zu nennen. Bei einem
Fehler oder wenn man passen
will, driickt man auf den Gene-
rator und bekommt einen neu-
en Begriff, ebenso bei richtigem
Nennen vor Ablauf der Zeit. Be-
merken die anderen Teams einen
Fehler, rufen sie, passen” und der
Rater muss den Wort-Generator
driicken. Fir Passen gibt es kei-
nerlei Strafe oder Punkteabzug.
Fur einen richtigen Begriff zieht
man zwei Felder vorwarts fir
einen richtigen Begriff in einer
»€inWort“-Runde und wzei Feld-
er flr ein Wort in einer ,alles ist
erlaubt”-Runde . Wer am Ende
einer Runde das Ziel erreicht hat,
gewinnt.

Bekannt, gelungen abgewan-
delt, immer wieder gut und
immer wieder lustig, Filmfreaks
haben einen Vorteil!
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BRIDGE TROLL

PRINZESSIN ALS MAHLZEIT ODER GEISEL

Als Trolle bewachen wir eine Troll
Briicke. Taglich wollen Reisende
die Briicke nutzen und wir riva-
lisieren mit unseren Mit-Trollen
um die Reisenden. Die Auslage
wird vorbereitet und der Reise-
Plan entsprechend der Spie-
leranzahl ausgelegt.

Das Spiel verlauft in Runden:
Zuerst wirft der Startspieler den
Wiirfel und bestimmt das Wetter

und damit die Anzahl der Reisen-
den. Eine Karte dafir wird ver-
deckt gelegt, die anderen offen.
Dann kénnen alle mit ihren Fels-
brocken um die Wahl unter den
Reisenden bieten. In Reihenfol-
ge ihres Gebots beginnend mit
dem hochsten nehmen alle den
entsprechenden Trophdenmar-
ker samt Bonus-Marke. Wer nicht
geboten hat, markiert seine

CHELSEA

ROTES AUTO NICHT ERWUNSCHT!

Kinder im wohlhabenden Stadt-
teil Chelsea werden erwachsen,
sie suchen Partner und wollen
ein eigenes Heim. Um ihnen zu
helfen, kaufen die Eltern Hauser
und Autos, aber die Kinder ha-
ben ausgepragte Farbvorlieben.
Jeder Spieler Gibernimmt eine Fa-
milie und will seine finf Kinder
einer Farbe fiirs Leben versorgen.
Auf dem Spielplan gibt es 12

Hauser mit je einer Garage, die
Lieferwagenplattchen werden
verdeckt gemischt und verdeckt
auf die Garagenzufahrten ver-
teilt. Alle anderen Bestandteile
werden verdeckt gemischt und
gestapelt. In seinem Zug kann
man ein Haus oder eine Garage
umfarben, Autos kaufen oder
Autos und Vans austauschen.
Haben drei oder mehr Vermo-

WinN HEFT 414 / OKTOBER 2010

Briicke als ,geschlossen”. Dann
nehmen alle mit offener Briicke
in Reihenfolge der Trophdenmar-
ker einen Reisenden, man darf
nicht passen und muss die Karte
sofort verwerten. Dazu legt man
sie in den Nahrungsvorrat oder
zur Maut. Dann bekommen alle
einen Anteil an den gebotenen
Felsbrocken; in umgekehrter
Marker-Reihenfolge wahlen alle
ein Gebot fir ihren Vorrat. Wer
nicht geboten hat, bekommt
Brocken aus dem allgemeinen
Vorrat entsprechend der Zahl
auf dem Reise-Plan. Dann kann
man Karten aus dem Nahrungs-
vorrat oder der Maut gegen
Punkte tauschen oder damit die
Briicke ausbauen. Geschlossene
Briicken werden mit Felsbro-
cken ausgebaut. Gibt es nicht
mehr genug Reisende-Karten
gewinnt man mit der hochsten
Summe aus Briickenausbau und
Wertungsmarkern. Bridge Troll
ist ein lupenreines Ressourcen-
Management-Spiel mit Verstei-
gerung, attraktiv getarnt durch
das Fantasy-Thema, durch die
Wechselwirkungen der Karten
zu komplex fiir ein Familienspiel.

genswerte in einem Besitz die-
selbe Farbe, kdnnen sie nicht
mehr ausgetauscht werden
und neu platzierte Dinge mis-
sen dieselbe Farbe haben. Um
Haus oder Garage umzufarben
wird ein Plattchen gezogen und
platziert. Autos werden auf leere
Parkplatze gelegt, die zu einem
oder zwei Hausern gehdren
koénnen.

Ein Kind darfin ein unbewohntes
Haus einziehen, wenn dort min-
destens drei der Bestandteile
die gleiche Farbe haben, aber
eine andere Farbe als das Kind.
Zieht ein Kind in ein schon be-
wohntes Haus ein, missen vier
der fiinf Bestandteile gleiche
Farbe haben und alles, auch der
Bewohner, eine andere Farbe
als das neu einziehende Kind.
Und natdrlich dirfen nie zwei
Kinder einer Familie in ein Haus
einziehen! Hat ein Spieler alle
Kinder passend untergebracht,
gewinnter.

Ausgesprochen witziges Thema
mit einfachem Mechanismus,
die Lieferwagen sind quasi Joker,
mit denen man Farben einfrieren
kann!
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CHEZ CTHULHU

WOHNGEMEINSCHAFT MIT DEM GROSSEN ALTEN

WG meets Lovecraft — was nach
Lurch unter dem Bett und Piz-
zaresten am Sofa klingt, wird
in dieser neuesten Ausgabe
des Chez Geek Spielprinzips
grausige Wirklichkeit, deine WG
Mitglieder und du verehren den
Grof3en Cthulhu und sind wieder
drauf und dran ihr persénliches
Slackziel zu erreichen. Jeder
kriegt offen einen Job, mdogli-

slack 1
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cherweise Totengraber oder so
was, und hat Handkarten der
Art Leben auf der Hand, was al-
les sein kann — Person/Haustier
oder Ding oder Aktivitat oder
Jederzeit. Ein Zug besteht aus
Ziehen, Wurfeln um Personen
loszuwerden oder Karten zu
nutzen, Personen rufen, Freizeit
nutzen durch Abstauben oder
Aktivitaten, Ablegen. Und weil

Vogelkunde

Slack 2

\{u;tivitat
N

CINCO

DRACHENGRUPPEN WURFELN

Das Spielziel klingt simpel -
man soll Gruppen von Drachen
erwurfeln. Aber nicht alle Wiirfel
sind immer fiir alle Spieler sicht-
bar, daher wei3 man nie wel-
che Gruppe gebildet wird. Also
braucht man manchmal etwas
Bluff, um Punkte von anderen
Spielern zu holen und damit ihr
Gold zu gewinnen.

Jede Spieler beginnt mit 5 Gold-

stlicken - Der Erste beginnt und
wirft die Wirfel per Wiirfelbe-
cher auf den Tisch, der Becher
bleibt dartiber liegen. Der Start-
spieler schaut das Wirrfelresultat
an - die anderen diirfen es nicht
sehen - schiebt den Becher wei-
ter und macht eine Aussage zur
Anzahl und Farbe der Drachen.
Der andere Spieler kann das
Angebot akzeptieren. Wenn er

www.spielejournal.at
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wir ja in Cthulhu wohngemein-
schaften, kommt Wahnsinn ins
Spiel — er interagiert mit dem
Slack: zunehmender Wahnsinn
addiert sich irgendwann zum
Slack, das heif3t ab 9 Wahnsinn
nimmt man dann statt weiterem
Wahnsinn Slack. Chez Cthulhu
lasst sich mit Chez Geek und an-
deren Ausgaben kombinieren,
wenn man Verweise auf Zigaret-
ten als Tentakel und umgekehrt
behandelt - alles klar?

Die Ergebnisse kénnen na-
tlrlich sonderbar werden, vor
allem wenn ihr den Wahnsinn
mitnehmt - aber wir sind ja in
Cthulhu, und dort kénnen TV-
Karten soeben gespielte Freizeit
ungliltig machen und sollte
jemand Arne den Allesfresser
oder das Manga-Madchen ge-
gen Dich einsetzen, dann hast du
ernsthafte Probleme. Auch ohne
Wahnsinn. Und wenn du eine ge-
spielte Schlafen-Karte entfernen
willst, muss dir ein Schéferstiind-
chen mit 5 Slack gelingen - ich
wulte doch, dass du jetzt los-
gehst und dir Chez Cthulhu zu-
legst! Ich weil aber nicht, ob du
das mit Dinge shoppen kriegst?

akzeptiert, schaut er unter den
Becher und erhoht das Gebot,
dazu kann er Wirfel nachwer-
fen, eventuell auch alle, die
nicht neu gewdrfelten Wurfel
werden fiir die anderen Spieler
sichtbar. Mogliche Gebote sind
- 2 -5 Drachen derselben Farbe
und jeweils in Farbreihenfolge
rot-orange-griin-blau-lila und
schwarz, 2 schwarze Drachen
sind also starker als 2 rote, aber
3 rote starker als 2 schwarze etc.
Lehnt man das Gebot ab, hebt
man den Becher hoch und priift
— wer Unrecht hat, verliert ein
Gold an die Tischmitte. Das be-
endet die Runde. Wer 5 Drachen
einer Farbe wiirfelt, beendet die
Runde ebenfalls. Er bekommt
den Schatz aus der Mitte und
beginnt eine neue Runde. Jede
Spieler kann jeden Wiirfel in
seinem Zug nur einmal wiirfeln!
Hat jemand kein Gold mehr, en-
det das Spiel und der Spieler mit
dem meisten Gold gewinnt.
Eine minimalistische Variante
von Bluff, variiert durch Gold-
verlust statt Wirfelverlust und
die Belohnung fiir einen hohen
Waurf.
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ALLES GESPIELT » CLUB 2% / DER MONDBAR

CLUB 2%

WER WOHNT MIT DEM VOGEL IN HAUS 1?

Club 2% - der neue Spielspal}
fur kleine und grof3e Logiker! 84
Ratsel warten auf die Losung. Sie
basieren auf einem Ratsel, von
dem es heif3t, dass es nur 2%
der Menschheit 16sen konnen!
Man nutzt Hinweiskarten, um
den finf farbigen Hausern die
richtigen Bewohner und Haus-
tiere zuzuordnen. Die Hausbe-
wohner sind Feuerwehrmann,

Bauarbeiter, Taucher, Koch und
Pilot, an Haustieren gibt es Hund,
Katze, Schildkrote, Hase und Vo-
gel. Die Ratselkarten enthalten
unterschiedliche Hinweise zur
Losung, wofiir 7 verschiedene
Symbole genutzt werden. Die
Aufgabenseite der Karte zeigt
die Anzahl der Hauser und ein
Symbol dafiir, ob es nur um die
Bewohner geht oder auch um

DER MONDBAR

SCHLAF GUT, KLEINER MONDBAR

Der kleine Mondbar kann nicht
schlafen, denn sein Freund, der
Mond, steht ganz allein am Him-
mel. Aber seine Freunde haben
eine gute Idee - sie wollen die
Sterne am Himmel zum Leuch-
ten bringen, damit der Mond
Gesellschaft und hat und der
Mondbér beruhigt einschlafen
kann. Alle Kinder helfen, bevor
sie schlafen gehen, dem Mond-

béar und seinen Freunden beim
Erleuchten der Sterne. Die Sterne
werden gleichméfig an die Spie-
ler verteilt. Die Spielfiguren ste-
henin derTischmitte und alle su-
chen sich reihum eine Tierfigur
aus, bis alle Tiere verteilt sind,
dabei kann durchaus ein Spieler
mehr Tiere haben als ein ande-
rer. Dann wird reihum gewdirfelt:
Zeigt der Wiirfel eines der Tiere,

WiN HEFT 414 / OKTOBER 2010

die Haustiere. Fur jede Schwie-
rigkeitsstufe geht es immer um
dieselben Bewohner, das heif3t
in Aufgaben mit 3 Bewohnern
gehtesimmer um gelb rot griin,
also Feuerwehrmann, Bauar-
beiter und Taucher bzw. Katze,
Schildkréte und Vogel. In Stufe
zwei kommen der Koch und der
Hund dazu und erst in Stufe drei
geht es um alle fiinf Bewohner
und Haustiere. Bei den Symbo-
len steht ein Kreis fiir jedes Haus,
fett bedeutet bewohnt von der
Figur, durchgestrichen heif3t die
abgebildete Figur wohnt nicht
dort. Zwei Kreise nebeneinander
markieren Nachbarn, aber nicht
die Reihenfolge. Dann gibt es
noch ein Symbol fiir,wohnt links
von” und fiir,wohnen im selben
Haus” oder ,wohnen nicht im
selben Haus" Die verschiedenen
Schwierigkeitsgrade trainieren
das Gefuhl fiir Logik hinter den
Ratseln. Die Hinweise sind ohne
Lesekenntnisse zu entschlis-
seln, sodass von jung bis alt fir
alle Denktraining und Ratselspald
geboten wird.

darf man das Tier aus der Mitte
oder von einem Spieler nehmen
und zu sich stellen. Hat man
das Tier, das man gewdirfelt hat,
schon vor sich stehen, bleibt es
an seinem Platz. Wird der Stern
gewdirfelt, darf man fiir jedes
Tier, das vor einem steht, einen
Stern am Himmel zum Leuchten
bringen und in die Schachtel
legen. Wer als Erster alle seine
Sterne am Nachthimmel plat-
zieren kann, gewinnt.

Ein wunderschénes und ganz
einfaches Spielprinzip, die Fi-
guren sind handlich fir kleine
Kinderhdnde gestaltet, der
Wiirfel ist gro und die Sym-
bole leicht zu erkennen, Und
die Gestaltung der Schachtel
im nachtdunklen Blau mit den
Goldsternen ist eine gelungene
Einstimmung auf das Spiel mit
den kleinen goldenen Stern-
chen. In der Mitte der Regel ist
noch ein lustiges Bild mit allen
Freunden zu sehen, wer noch
nicht schlafen will, denkt sich
vielleicht noch eine Geschichte
dazu aus.
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DIE FURSTEN VON CATAN / DINO BUSINESS < ALLES GESPIELT

pie FURSTENvon CATAN

MIT THEMENSETS DURCH CATAN’S

GESCHICHTE

In dieser Uberarbeiteten Neu-
auflage des Kartenspiels fir 2
auf der Basis des Brettspiels die
Siedler von Catan ist bei den Re-
geln sehrvieles gleichgeblieben,
einiges wurde geandert.

Jeder legt sein Furstentum mit 2
Siedlungen, 6 Landschaften und
1 StraBe aus. Man wirft 2 Wiirfel
fur Rohstoffe und ein Ereignis
fur beide Spieler. Dann nutzt

33

man Handkarten fiir Aktionen
oder Ausbau des Fiirstentums,
Siedlungen und Stadte bringen
Siegpunkte. Fiir das Spiel mit
den Themensets gibt es Zu-
satzregeln: Die Ereigniskarten
von Basisset und Themenset
werden gemischt. Die sonsti-
gen Nachziehstapel bleiben
getrennt. Startkarten werden
nicht zufllig gewahlt sondern

DINO BUSINESS

THEMENPARK MIT TRICERATOPS & CO

In naher Zukunft wird ein Dino-
saurier-Friedhof gefunden, und
Dr. Rex konnte 30 Arten Dinosau-
rier rekonstruieren. Derzeit kon-
nen sie nur im Inkubator aufge-
zogen werden, doch in Zukunft
sollen sie in einem Themenpark
auf einer Insel leben. Spieler sind
,Dinosaurier Investoren” die Ka-
pital aufwenden um Dinosaurier
zu restaurieren und dem Publi-

PINO ISLAND
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kum zugénglich zu machen.

Drei Regionen der Insel sind
Uber Briicken verbunden, die
Regionen werden nacheinan-
der abgewickelt. Zuerst gibt es
Nachschub, dann kdnnen alle
reihum entweder einen Gegen-
stand oder ein Dino-Kartchen
kaufen oder Geld von der Bank
beschaffen oder passen. Man
kann in seinem Zug jederzeit

aus einem Nachziehstapel des
Basissets wahlt jeder drei Karten
mit denen er beginnt. Die Rei-
henfolge im Stapel darf dabei
nicht verandert werden, aber
man darf das Flirstentum danach
neu anordnen. die Ausbaukarten
missen jedem Spieler zugéng-
lich sein, jede Ausbaukarte darf
in jedem Fiirstentum nur einmal
eingebaut werden. Die Stadtaus-
bauten gibt es nun nur noch in
denThemensets, neu sind Land-
schaftsausbauten und Bedin-
gungen, die man erfiillen muss,
um manche Karten einzusetzen.
Gebdude kénnen auch abgeris-
sen werden, Karten miissen un-
ter Stapel mit gleicher Riickseite
geschoben werden.

Das Einflihrungsspiel, Die ersten
Cataner” mit dem Basisset ge-
winnt man mit 7 Siegpunkten,
die Themenset-Spiele mit 12.
Die Sets ,Zeit des Goldes", ,Zeit
der Wirren” und ,Zeit des Fort-
schritts” stellen weitere Karten
vor, im,Duell der Fiirsten” nutzt
man alle Sets fiir 13 Punkte.
Auch als,Die Fiirsten von Catan”
eines der besten Zweier-Spiele
Uberhaupt!

einen Dinosaurier restaurieren,
dazu gibt man das Kartchen
und die passenden Gegenstan-
de ab, legt den Dinosaurier vor
sich aus und setzt einen Marker
in ein freies Gehege. Eine Run-
de endet, wenn entweder die
Gegenstande ausverkauft sind
oder jeder Spieler reihum passt.
Sind alle Gehege der Region be-
setzt, endet der Durchgang fir
die Region. Alle Gegenstande
und Dinos werden vom Markt
genommen, nicht restaurierte
Dino-Kéartchen muss man ab-
geben, Geld und Gegenstande
behalt man. Restaurierte Dino-
saurier und benachbarte Gehe-
ge bringen Punkte. Nach jeder
Region wird gewertet, sind alle
Gehege voll, gibt es noch Boni
fur Uber Briicken verbundene
Gehege eines Spielers und die
Anzahl der Dinosaurier.

Ein beliebtes Thema, hiibsches
Material und prinzipiell ein-
fache Regeln, alle Zutaten fir
ein nettes Familienspiel mit Res-
sourcenmanagement und opti-
maler Nutzung des Angebots am
Marktplatz, nur die Beschaffung
des Spiels kdnnte schwierig sein.
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DOBBLE

WER SIEHT DEN ZWEITEN APFEL ZUERST?

In Dobble gibt es 50 verschiede-
ne Symbole auf 55 runden Kar-
ten. Auf jeder Karte finden sich
achtverschiedene Symbole, jede
Karte ist einzigartig und hat nur
ein Symbol mit jeder anderen
Karte im Deck gemeinsam. Ins-
gesamt gibt es Regeln fiir finf
verschiedene kleine Spiele, alle
mit den Mechanismen Beobach-
ten und Geschwindigkeit. Immer

sind alle Spieler gleichzeitig am
Zug, man kann alle Varianten in
beliebiger Reihenfolge kombi-
nieren oder dieselbe beibehal-
ten Zum Beispiel Brunnen: Alle
decken gleichzeitig eine Karte
ihres Stapels auf. Findet man als
Erster ein Symbol bei sich und
auf der Karte in der Mitte, nennt
man es und legt die eigene Karte
weg. Die ndchste Runde beginnt.

DUNGEON TWISTER PRISON

AUCH ALLEIN IM DUNGEON

UNTERWEGS SEIN!

Der 3000 Jahre alte Erzmagier
hat einen neuen Dungeon ge-
baut, den er auch als Gefangnis
nutzt — die Spieler sollen je nach
Szenario den Dungeon verlassen
oder Siegpunkte erreichen.

Diese neue Basisversion lasst sich
als eigenstandiges Spiel oder als
Erweiterung Nr. 9 fur das ur-
spriingliche Spiel nutzen. Neue
Miniaturen sind der Koloss, der

& ]35

Naga, der Telephat, der Kleriker
oder der Mechanork. Der Spieler
am Zug spielt eine Aktionskarte,
verwendet Aktionspunkte und
nimmt Karten zurlick auf die
Hand. Ein Aktionspunkt erlaubt:
Umdrehen oder Drehen einer
Hallenkarte, Bewegen einer Fi-
gur, einen Kampf, Nutzen der
Spezialfahigkeit einer Figur oder
eines Gegenstandes. Am Ende
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Wer zuerst alle Karten ablegen
kann, gewinnt. Hollentrip: Je-
der hat eine verdeckte Karte,
alle decken auf und versuchen
das Ubereinstimmende Symbol
zur Karte am Stapel in der Mitte
zu finden, wer es schafft, nimmt
die Karte vom Stapel zu sich. Ist
der Stapel verteilt, gewinnt der
Spieler mit den meisten Karten.
HeiBe Kartoffel: Jeder hat eine
Karte, alle decken auf, wer zuerst
eine Ubereinstimmung findet,
gibt seine Karte dem betreffen-
den Spieler, usw. Wer zuletzt mit
dem Stapel liberbleibt verliert
die Runde. Sind alle Karten ver-
teilt, verliert, wer die meisten
Karten vor sich hat. Weitere Spiel-
moglichkeiten heil3en Das ver-
giftete Geschenk und Raffgier.
Dobble packt ein bekanntes
Spielprinzip handlich und attrak-
tiv in eine Dose, alle Varianten
sind flr ein schnelles Spiel mit
wenig Platzbedarf ausgelegt. Ein
gelungenes Training fiir Reakti-
onsgeschwindigkeit und gutes
Beobachten mit viel Spielspall
furr die ganze Familie.

einer Aktion diirfen sich nur ma-
ximal zwei Plattchen bzw. 1 Figur
und 1 Plattchen auf einem Feld
befinden. In Szenario | muss man
versuchen, seine beiden Figuren
Uiber die Startlinie des Gegners
aus dem Labyrinth zu bringen. In
Szenario 2, Colossus” muss man
den Koloss aus dem Labyrinth
bringen, wieder Gber die geg-
nerische Startlinie, und bevor ihn
der Gegner eliminiert. In Szena-
rio 3, Until death do us part” soll
man zwei feindliche Charaktere
eliminieren. Szenario 4 schickt
,David gegen Goliath”, genauer
gesagt Telepath gegen Colossus
ins Labyrinth, man soll zuerst hier
4 der erstmals eingefiihrten Sieg-
punkte erreichen. Siegpunkte
bekommt man fir jede Figur,
die das Labyrinth verlasst und
fur jede eliminierte gegnerische
Figur. Szenario 5 prasentiert das
Gesamtspiel ,Stand alone” mit
allen 8 Rdumen und allen Cha-
rakteren und 6 Objekten fir je-
den Spieler, nun ist das Spielziel
5 Siegpunkte zu erreichen. Mit
Regeln fiir eine Solovariante.
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EPAILLYT / FISH! FISH! FISH!!! ¢

EPAILLYT

DIE VERDACHTIGEN

Der Geschéaftsmann Edvard Falk
wurde ermordet, die Spieler er-
mitteln die Tater, je einen aus
den Gruppen wohlhabende
Manner (blau), Frauen (rot) und
arbeitende Manner (griin) mit je
vier Verdédchtigen. Zur Losung
nutzt man Hinweis- und Alibi-
plattchen, jeder Tater hat drei
Hinweisplattchen auf dem Brett,
die Unschuldigen hochstens

zwei. Alibiplattchen haben nur
Unschuldige. Drei Hinweisplatt-
chen fiir eine Person bestatigen
diese als Tater. Die Hinweis- und
Alibiplattchen werden nach
Personen geordnet vorbereitet
und danach aus jeder Gruppe
nach genauen Vorgaben Platt-
chen in der Schachtel belassen
oder verdeckt gemischt und auf
dem Plan verteilt. Pro Runde
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FISH! FISH!! FISH!!!

GRAUE FISCHE MUSS MAN FISCHEN

Die Spieler sind Fischer und ver-
suchen, moglichst viele Fische
zu fangen. Dazu kann man ent-
weder die Fische zum Boot lo-
cken oder mit dem Boot zu den
reichsten Fischgriinden fahren.
Die Fische haben unterschied-
liche Werte und koénnen sich zu
Schwarmen zusammenschlie-
3en. Wer einen Schwarm fangt,
macht viele Punkte auf einmal.

Die blauen und weil3en Fische
werden verdeckt auf den Plan
gelegt, ein grauer Fisch liegt in
der Mitte, jeder Spieler beginnt
mit 2 grauen Fischen und 3 Be-
wegungskarten. In seinem Zug
kann man entweder seine Boote
bewegen oder die Fische bewe-
gen. Fir beides spielt man Be-
wegungskarten. Zieht man mit
den Booten Uber Fische, nimmt

www.spielejournal.at

kann man eine neue Detektiv-
figur durch Aufdecken eines
Stadtplattchens einsetzen oder
mit einer Detektivfigur am Plan
Aktionen ausfiihren: Aktions-
plattchen verwenden, Stra3en-
bahn fahren und Informationen
austauschen. Man kann Aktio-
nen weglassen und Aktionen
mehrfach ausfiihren, muss aber
immer die Reihenfolge einhal-
ten. Alibi- und Hinweisplattchen
kann man nur Giber Aktionsplatt-
chen-Bewegungen Uber blaue
Linien erreichen. Zum Informa-
tionsaustausch muss man eine
andere Figur treffen und bezahlt
mit einem beliebigen Hinweis-
plattchen. Dann kann man nach
einem Hinweisplattchen fragen,
der Befragte muss ein passendes
oder eines derselben Farbe liber-
geben. Hat er keines der passen-
den Farbe, gibt er dies bekannt.
Wer zuerst die Tater an ihrem
berufsbedingten Aufenthaltsort
festnimmt, gewinnt.

Epdillyt ist ein sehr attraktiv und
stimmig ausgestattetes Spiel mit
kurzen Regeln und einfachen
Grundmechanismen, interessant
ist die fixe Tateranzahl.

man sie auf und halt sie getrennt
von den eigenen grauen Fischen.
Man zieht so viele Bewegungs-
karten nach wie das letzte Ziel-
feld angibt, vom verdeckten
Stapel oder aus der Auslage.
Bewegt man Fische, spielt man
eine Karte und bewegt einen
Fisch um ein Feld. Trifft ein Fisch
einen anderen, bilden sie einen
Schwarm. Zieht man einen Fisch
oder Schwarm zu einem Boot,
endet der Zug und die Fische
sind vom Bootsbesitzer gefan-
gen.Am Ende seines Zuges kann
man noch einen eigenen grauen
Fisch auf ein Feld mit Fisch ein-
setzen und einen Schwarm bil-
den. Graue Fische bringen am
Ende 5 Punkte ein, wenn man sie
wieder fangt, ansonsten bringen
sie 5 Minuspunkte. Weil3e Fische
zahlen am Ende 1 Punkt, wei3e
2 Punkte. Es gewinnt der Fischer
mit dem wertvollsten Fang!
Fish! Fish!! Fish!!! ist ein witziges,
einfaches Familienspiel mit ei-
ner gelungenen Mischung aus
einfachen Regeln und ein Taktik
Uber die grauen Fische, und gut
auf die Mitfischer achten!
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GAUSS

ANZIEHEN ODER ABSTOSSEN?

Ein Spieler wahlt rot, einer blau
und damit haben seine Steine
alle dieselbe Art magnetischer
Kraft, das heil3t, sie stoen ei-
nander ab und ziehen Steine
der anderen Farbe an. Jeder
Spieler hat 10 eigene Steine
und 5 gegnerische Steine. Das
Spielbrett aus Sechsecken hat
fur jeden Spieler eine ,risk” und
eine,gain” Zone, der dul3ere Ring

a0t

der Felder heif3t,void”. Man setzt
abwechselnd einen Stein auf ein
freies Innenfeld. Der jeweils neu
gesetzte Stein heif3t Trigger und
beeinflusst Steine in allen sechs
Richtungen der Feldkanten. Es
wird immer der dem Trigger
nachstgelegene Stein beein-
flusst. Hat der beeinflusste Stein
die gleiche Farbe, wird er abge-
sto3en und nach auf3en verscho-

DAS NEUE GEO QUIZ

IN 1000 NEUEN FRAGEN UM DIE WELT

Die Fragen zu dieser neuen
Ausgabe von GEO Quiz stam-
men aus den Magazinen Geo
sowie GEO kompakt und GEO
EPOCHE. Zu den Fragen werden
Fakten genannt und Antworten
angeboten, auch die Antwort-
moglichkeit ,alles falsch”. Fur
jene, die mehr tber das Thema
wissen moéchten, sind Heft und
Seite der Magazine angegeben.

Die Themenchips zu den The-
men Menschlich — Naturlich -
Himmlisch - Irdisch - Technisch
werden sortiert und nach Regel
ausgelegt, die zufllig gewahlten
und gemischten Hindernisplatt-
chen ebenfalls. Diese Hinder-
nisse kdnnen nur durch Abgabe
von Themen-Chips Giberwunden
werden. Die Fragekarten sind in
der oben genannten Reihen-

O Das Berbein 25t de hesie 0=
stllung enes e e mmose T LS
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ben, bis er auf,,void” landet oder
auf einen anderen Stein trifft.
Ein andersfarbiger Stein wird
angezogen und zum Trigger ge-
zogen, wenn er nicht schon im
Nachbarfeld liegt. Liegen nach
Abhandeln der Auswirkung vier
Scheiben in einer Reihe, werden
diese ausgewertet: Steine, die
auf,void” Feldern liegen, werden
in den,,risk”-Bereich des Spielers
versetzt, Steine auf grauen In-
nenfeldern in den,gain“-Bereich.
Am Ende zéhlt man die Steine im
»gain” Bereich. Dann vergleicht
man die Steine in den ,risk“-Be-
reichen beider Spieler — wer dort
mehr Steine liegen hat, muss
die Anzahl von seinem ,gain”“-
Resultat abziehen. Wer danach
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Gauss ist ein nur scheinbar simp-
les Spiel, duBerst raffiniert ist der
Mechanismus, auch gegnerische
Steine setzen zu kénnen. Vierer-
reihen kdnnen auch im geg-
nerischen Zug entstehen und
werden abgerdaumt, es wird ge-
winnen, wer den ,void“-Bereich
am geschicktesten vermeidet.

folge der Themen sortiert, man
kann sie aber auch mischen.
Der Spieler am Zug fungiert als
Fragesteller, er zieht die vor-
derste und liest das Themenge-
biet, die Fakten, die Frage und
alle Antwortmaglichkeiten vor.
Dann mussen reihum alle ande-
ren Spieler eine Antwort wahlen
und nennen, dann wird die rich-
tige Antwort vorgelesen, wer
richtig geantwortet hat, kann
entweder seien Figur ziehen
oder einen passenden Themen-
Chip aus dem Vorrat nehmen.
Wer einen verdeckten Themen-
Chip zuerst erreicht, bekommt
ihn. Antworten alle falsch, be-
kommt der Fragesteller einen
Chip. Wer korrekt ,alles falsch”
geantwortet hat, bekommt ei-
nen Themenchip und darf ein
Feld ziehen. Ein Feld mit Hinder-
nisplattchen darf man nur betre-
ten, wenn man 2 entsprechende
Themenchips abgeben kann. Die
Regel sieht auch Hilfe fir ganz
weit zurtickliegende Spieler vor.
Eine gelungene Neuauflage
eines Standard-Spiels, mit at-
traktiven Detail-Mechanismen
und hochinteressanten Fragen.
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HAU LA

WER BAUT AM HOCHSTEN?

Jeder Spieler bekommt eine
Anzahl Bausteine mit Lochern
und einen Farbmarker. Zu Spiel-
beginn werden 3 grof3e Steine
laut Vorgabe gesetzt. Jeder setzt
reihum den ersten Stein und den
Farbmarker — der Besitzer des
danach hochstsitzenden Farb-
markers darf einen Bonusstein
setzen und wird nachster Start-
spieler. In seinen weiteren Zi-

gen entfernt man immer den
eigenen Farbmarker und setzt an
seiner Stelle den nachsten Stein
ein. Es muss vorher angekiindigt
werden, welche Lécher man be-
nlitzen bzw. verbinden wird.
Beriihren einander Steine aul3er
an den Verbindungsstellen, gibt
es einen Strafstein fiir den hochs-
ten Spieler. Haben alle Spieler
alle ihre Steine gesetzt, gewinnt,

INFINITE CITY

KRAFTWERK NEBEN BAHNHOF UND POST

Die Wirtschaft floriert, die Stadt
wachst in Riesenschritten. Die
Spieler sollen die Stadt Giberneh-
men und die gro3ten Bereiche
und wichtigsten Gebaude kon-
trollieren.

Im Spiel sind 120 Stadtkértchen
mit den verschiedensten Einrich-
tungen und jeweils einer Anwei-
sung, wie ,tausche deine Karten
mit einem Mitspieler” oder ,Kar-

www.spielejournal.at

tenanweisungen betreffen diese
Karte oder benachbarte Karten
oder Marker auf diese Karten
nicht” usw. usw. Alle Kartchen
werden verdeckt gestapelt, jeder
zieht finf und finf werden ver-
deckt als Startauslage in Kreuz-
form hingelegt. Man legt reih-
um ein Kartchen aus der Hand
kantengleich an mindestens ein
schon liegendes Kartchen an,

HAU LA/ INFINITECITY < ALLES GESPIELT

wessen Farbmarker aktuell am
hochsten sitzt.

Soweit das an sich simple Spiel-
prinzip. Die Besonderheit an die-
sem Spiel sind die Steine selbst in
Form gelochter Streifen. Es gibt
Verbindungsstiicke, sie haben
an beiden Enden pfeilférmige
Steckstiicke, mit denen man sie
in den Lochern anderer Stiicke
befestigen kann. Die Endstiicke
haben nur einen solchen Fort-
satz, es gibt sie in klein und grof3
mit 1 und 2 Léchern, die Verbin-
dungsstiicke haben 3 oder 2
Locher. Die Verbindungssteine
mussen immer so gesetzt wer-
den, dass ein Ende ins Standort
des Farbmarkers gesetzt wird
und das andere Ende in ein nun
erreichbares Loch. In irgendei-
nes der Locher im neu gesetz-
ten Stlick setzt man dann den
Farbmarker. Endsttlicke stehen
einfach ab, auch in sie setzt man
den Farbmarker und baut dann
von dort weiter.

Asthetisch, schén und nicht
ganz einfach, eine ziemliche
Herausforderung an raumliches
Vorstellungsvermogen und Vo-
rausplanung.

markiert es und fiihrt die Anwei-
sung aus. Muss man aufgrund
der Anweisung einen Marker auf
ein verdecktes Kartchen setzen,
wird es aufgedeckt und ebenfalls
ausgefiihrt. Muss man ein of-
fenes Kartchen markieren, wird
es nicht ausgefiihrt. Hat jemand
keine Marker mehr, ist jeder noch
einmal dran, jeder der in diesem
letzten Zug keine Marker hat,
wird ausgelassen. Das Spiel en-
det sofort, wenn alle fiinf Kraft-
werke im Spiel sind. Man wertet
zusammenhdngende Gruppen
von mindestens drei Kartchen
mit eigenen Markern mit einem
Punkt pro Karte. Kartchen mit
mehreren Markern gehdren
allen Spielern. Dazu kommen
eventuelle Bonuspunkte von
den Karten. Dann zahlt man
noch die eigenen Kartchen mit
Silberrand, wer die meisten hat
bekommt die Anzahl als Bonus.

Ein Legespiel mit einer raffi-
nierten Mischung aus Gliick und
Taktik - die Marker sind begrenzt,
Méglichkeiten gibt es viele und
der Effekt mancher Kartchen
kann durch geschickte Reihen-
folge optimiert werden.
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KINGPIN

YAKUZA GEGEN MAFIA

Die Spieler kimpfen um Terri-
torien. Je nach Seite des dop-
pelseitigen Plans sind die Felder
verschieden angeordnet, aber
auf beiden Seiten gibt es eine so
genannte Aktionsbahn. Jeder
Spieler hat eine drei Felder grof3e
Einflusszone, die rot markierten
Felder sind Niemandsland. Die
Spieler sind abwechselnd am
Zug, in seinem Zug fiihrt jeder

Ba

eine Aktion aus und kann dabei
entweder angreifen oder eine
Markeraktion machen. Marker-
aktionen sind platzieren, umkeh-
ren, verschieben oder Rochade.
Nach Markeraktionen wird der
Stein auf der Aktionsbahn um 1
Feld nach unten verschoben. Bei
einem Angriff muss ein gegneri-
scher Marker eliminiert werden,
es gibt entweder Schiel3erei oder

LAST TRAIN 1O WENSLEYDALE

PER BAHN UBER STOCK UND STEIN

Im zweiten Eisenbahnspiel un-
ter dem Treefrog Label trans-
portiert man Steine, Kase und
Passagiere von den Hiigeln der
Yorkshire Dales zu den Bahnli-
nien der North Eastern Railway
und Midland Steam. Die Téler der
Dales sind der entscheidende
Faktor, wo man Strecken bauen
kann. Nach dem Bau muss man
gebrauchte Lokomotiven und

Wagen erwerben, um Guter
und Passagiere zu transportie-
ren. Ortliche Landbesitzer kén-
nen gegen den Bau opponieren,
also braucht man Einfluss auf die
Regierung. Ideal ist, wenn die
Strecke von einer der groRen
Gesellschaften ibernommen
wird, bevor sie unprofitabel wird.
Jede der vier Runden bei vier
Spielern und fiinf Runden bei
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Drive-By. In Schieereien gibt es
direkt und indirekt Beteiligte, je
nach Position der Marker relativ
zueinander. Eine Schieferei wird
durch Vergleich der Angriffsstére
und Widerstandsfahigkeit der je-
weils aufeinander schiefBenden
Gangster entschieden. Dem-
entsprechend werden danach
Marker entfernt. Ein Drive-By
entspricht einer Schiel3erei, al-
lerdings aus unterschiedlicher
Ausgangsposition der Marker
und es gilt die Ausrichtung der
Autosymbole des angreifenden
Gangsters. Wer das Niemands-
land besetzt hat oder den feind-
lichen Kingpin besiegt, gewinnt.
Es verliert, wer keine Aktionen
mehr hat.

In der Variante ,Eine Sehr lange
Nacht” spielt man ohne Aktions-
bahn, bis ein Spieler die Siegbe-
dingung erfillt.

Ein Spiel fur Spezialisten, Spieler-
fahrung ist nétig, um die Marker
und ihre Symbole optimal zu
nutzen und die Siegbedingung
zu erfiillen, bevor einem die Ak-
tionen ausgehen.

drei Spielern teilt sich in ver-
schiedene Phasen, die immer
komplett absolviert werden
miissen, bevor man die nachste
beginnen kann: Investitionsmar-
ker, Einflusspunkte, Auktions-
Einflusspunkte, Spielreihenfolge,
Streckenbau, Kauf von Ziigen
und Transport von Waren und
Passagieren, Gewinn und Verlust,
Spielreihenfolge, Ubernahmen
und Zugende. Am Ende punktet
man fir transportiere Giter und
Passagiere, Sets die man daraus
bilden kann bringen einen Bo-
nus, dieser Wert wird entspre-
chend der Position auf der Ge-
winn/Verlust-Leiste modifiziert,
wer die meisten Punkte hat,
gewinnt. Anspruchsvoll, gut ge-
macht, vor allem der Aspekt des
Linien VerauBerns bevor einen
die Verluste auffressen bringt ein
neues Spielgefiihl - das das Spiel
in dieser Auflage ausverkauft ist,
sei es hier vorgestellt, um auf
die Neuauflage bei Argentum
unter dem Titel ,First Train to
Nirnberg” im Herbst 2010 hin-
zuweisen. Absolut empfehlens-
wert fiir Freunde von Eisenbahn/
Wirtschaftsspielen.
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LUNA LLENA

VOLL MOND DAS UBERLEBENSSPIEL

Die uralte Konfrontation zwi-
schen Menschen und Werwol-
fen geht weiter - aber diesmal
als Abenteuerspiel: Die Werwoélfe
mussen Menschen infizieren. Die
Wanderer miissen zwei von den
Werwolfen entfiihrte Wanderer
finden, befreien und den Wald
verlassen, bevor es dunkel wird.
Ein Spieler reprasentiert alle
Werwolfe, die Geiseln werden

..‘.
te.

zuféllig gewdhlt. Die restlichen
Spieler wahlen aus den verblie-
benen Menschen je eine Cha-
rakterkarte. Im Spiel wechseln
einander Menschen-Phasen
und Werwolf-Phasen ab. Eine
Menschen Phase besteht aus
Aktionskarten ziehen, Gegen-
stande austauschen, Aktionen
- Erforschen, erste Suche, Bewe-
gung, Alarm, Verstecken, zweite

MAAMUT

DER GEIST DES JAGERS

Der Schamane versammelt die
Jager, sie sollen Maamut fan-
gen und sich seines Geistes be-
machtigen. Ausgehend von ei-
ner Startkarte wird das Spielfeld
zuféllig ausgelegt, es diirfen aber
nicht mehr als 4 Felsenkarten
rund um die Startkarte liegen.
Das Mammut wird auf die Start-
karte gesetzt und die Jager be-
ginnen am Auf3enrand, jeder auf

einem eigenen Feld, aber nicht
auf einem Felsen.

Um das Mammut zu fangen,
hat nutzt man Bewegungskar-
ten und Fallen. Man hat 3 Bewe-
gungskarten auf der Hand. Man
kann in seinem Zug entweder
eine Bewegungskarte spielen
und den Jager geradeaus be-
wegen, oder man stellt eine ei-
gene Falle auf das Feld mit dem

www.spielejournal.at

LUNA LLENA / MAAMUT < ALLES GESPIELT

Suche —und als Abschluss Karten
anpassen. Die Spieler kdnnen je-
derzeit ,Determination” Punkte
ausgeben, auch fir andere Spie-
ler im gleichen Hex. Dann folgt
eine Werwolf-Phase mit Pla-
nung, Bewegung und Aktionen
mit Karten, Schniffeln/Angriff,
Blutrausch Angriff etc. Einmal im
Spiel kann der Werwolf als Spezi-
alaktion Father Tree oder Mother
Moon anrufen Erreicht der Zeit-
marker 18 Uhr, beginnt die Nacht
und es gelten Sonderregeln fiir
Kampf, Infektion, Leben/Tod mit
Einsatz von,Determination’, etc.
Sind alle Menschen aus dem
Wald, verwandelt oder tot oder
alle Werwolfe tot, endet das Spiel
und die Siegbedingungen wer-
den ausgewertet.

Das Spiel verspricht ein schau-
erliches Abenteuer tief im Wald
von Aguierre und dieses Verspre-
chen wird gehalten! Freunde des
Themes mit gentigend Spieler-
fahrung erwartet ein komplexes
Abenteuer, das einiges an Taktik
verlangt - und mindestens eine
Partie muss ins Kennenlernen
von Regeln und Material inves-
tiert werden.

eigenen Jager oder man zerstort
bzw. nimmt eine gegnerische
Falle auf oder man legt eine Kar-
te ab und passt. Am Ende zieht
man auf drei Karten nach.

Trifft ein Jager auf das Mam-
mut, flieht das Mammut in die
Richtung entgegengesetzt zur
Bewegungsrichtung des Jagers,
genau so viele Schritte wie sich
der Jager bewegt hat, allerdings
nicht auf eine Felsenkarte. Der
Jager muss seinen Zug beenden.
Kann das Mammut nicht in die
entgegengesetzte Richtung flie-
gen, flieht es in die ndchstmdog-
liche Richtung im Uhrzeigersinn.
Kann das Mammut nicht fliehen,
scheidet der Jager aus. Trifft das
fliehende Mammut einen ande-
ren Jager, flieht dieser auf ein
angrenzendes freies Feld. Kann
er nicht fliehen, scheidet er aus.
Féllt ein Mammut in die Falle ist
es gefangen und der Besitzer der
Falle hat gewonnen.

Ein hiibsch gemachtes Spiel zu
einem netten Thema, die Be-
wegungsregeln lassen einigen
Spielraum fiir Taktik und das im-
mer wieder neue Spielfeld sorgt
fur Abwechslung.
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MARIA

DIE OSTERREICHISCHEN ERBFOLGEKRIEGE

Maria basiert auf den Osterrei-
chischen Erbfolgekriegen 1740
- 1748. Man kann es in zwei
Varianten spielen: Ein Einfiih-
rungsspiel in 9 Runden oder das
Fortgeschrittenen-Spiel Gber 12
Runden mit allen Regeln. Die
Spieler Gbernehmen die Rollen
von Maria Theresia, Friedrich von
PreuBen und Ludwig XV. und
kontrollieren dementsprechend

Osterreich, PreuBen + Sachsen
+ die Pragmatische Arme sowie
Frankreich + Bayern. Jede Runde
hat flinf Phasen, Phase 1 - Politik
der Grofmdchte — gibt es nurim
Fortgeschrittenen-Spiel; 2 — Os-
terreich setzt Husaren; 3 - Aktio-
nen von Frankreich und Bayern;
4 - Aktionen von Preu3en und
Sachsen und 5 - Aktionen vom
Osterreich und der Pragmati-

MAUS VORAUS

SCHWANZ ERWISCHEN,

KASE KASSIEREN!

Die Maus flitzt durchs Zimmer,
die Spieler verkorpern Katzen,
die der Maus den Kase abluch-
sen wollen. Alle Spieler be-
kommen eine Katzenpfote als
Fanggerét, einfach eine wie eine
Pfote geformte Ose an einem
Stiel. Der spielbegleitende Er-
wachsene hebt die Maus hoch,
sie bekommt ein Kasestlickchen
ins Schnduzchen gesteckt. Dann

zdhlen alle gemeinsam bis drei
und der Erwachsene oder auch
das alteste Kind stellt die Maus
auf den Boden. Sofort beginnt
die Maus schnell durchs Zimmer
zuflitzen. Alle Spieler versuchen,
das Schwanzchen der Maus mit
ihrer Katzenpfote einzufangen.
Wer es schafft, nimmt der Maus
den Kase ab und steckt ihn auf
den Stiel der eigenen Katzenpfo-
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schen Armee. Jede Phase be-
steht wiederum aus Teilphasen
in strikter Reihenfolge von Takti-
sche Karten, Nachschub, Bewe-
gung, Kampf und Ruickwirkende
Eroberung.

Eine GroBmacht gewinnt sofort,
wenn derVorrat von Siegmarken
am Ende einer Aktionsphase leer
ist. Ist dieser Vorrat bei mehreren
Méochten zu Ende, gewinnt die
jene Macht, die mehr Marker hat-
te spielen kénnen hatte sie noch
welche gehabt. Gleichstéande
gewinnt immer Maria Theresia
und verliert immer Ludwig XV.
Hat nach dem 4. Winter niemand
gewonnen, addieren alle Machte
ihre Winter-Wertungen. Wer den
geringsten Wert hat, gewinnt,
Gleichstande gewinnt wieder
Maria Theresia und verliert Lud-
wig XV.

Staubtrocken, historisch korrekt
und hochinteressant - Richard
Sivél versteht sein Handwerk
und bietet allen Freunden histo-
rischer Simulationen thematisch
ein Folgespiel zu Friedrich, aller-
dings mit wesentlich komplexe-
rem Regelwerk.

te. Fur die nachste Runde wird
der Maus wieder ein Stiick Kdse
in das Schnauzchen gesteckt.
Sind alle neun Késesttickchen
vergeben, gewinnt der Spieler
mit den meisten Késestiickchen.
Ein ganz einfaches Geschick-
lichkeits- und Bewegungsspiel,
das aber einiger Vorbereitung
bedarf. Ein gentigend groRer
Bereich des Zimmers muss frei-
gerdaumt werden, damit in der
Hektik des Spielgeschehens
nichts passieren kann. Wenn das
sichergestellt ist, macht es sehr
viel Spal3, hinter der Maus herzu-
jagen, die frohlich grinsend mit
dem Kése zwischen den Zahnen
dahin saust. Das Schwéanzchen
mit der Katzenpfote zu fangen
ist aber nicht so einfach wie es
klingt, denn die Ose misst an
ihrer breitesten Stelle nur 2 cm,
und die Maus bewegt sich ziem-
lich schnell. Da sind gutes Bewe-
gungsgefihl und gute Hand-
Auge-Koordination gefragt!
Alles in allem ein fréhliches
schnelles Spiel mit groflem
Ubungseffekt und sehr viel
Spielspal3!
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METEOR STRIKE

EINSATZ VON SATELLITEN UND LASER

Meteoritenschwarm im Anflug
auf den Mond! Die wertvollen
Meteoriten sollen geborgen
werden. Dazu schicken die Spie-
ler Satelliten ins All. Sie sollen die
Meteore abfangen und sicher zu
Mondbasis zu bringen.

Das Spiel wird aufgebaut, zu Be-
ginn sind noch keine Satelliten
vorhanden. Wer dran ist wiirfelt.
Wiirfelaktionen sind je nach Er-

Ba

gebnis: Einen eigenen Satelliten
innerhalb der vorgegebenen
Begrenzungen ins Spielfeld
einsetzen oder versetzen, mog-
lichst um Meteore in die eigene
Basis zu lenken — einen Meteor
rollen lassen — eine Raumstation
drehen oder versetzen oder mit
dem Laser einen eigenen oder
fremden Satelliten abschie-
Ben. Steckt ein Meteor in einer

NELLY

NILPFERD FUTTERN,

SCHILDKROTEN SETZEN

Schildkroten sitzen auf den
Wasserpflanzen und wollen auf
dem Nilpferd klettern, die Spie-
ler helfen dabei. Der Wiirfel hat
6 verschiedene Symbole: Reiher
versetzen, Wasserpflanze wegle-
gen, und vier Mal die Schildkro-
te. Dazu gibt es noch 20 runde
Scheiben fiir Wasserpflanzen,
14 haben einen Krebs auf der
Ruickseite und 6 eine faule Was-

serpflanze. Die Wasserpflanzen
werden gemischt und zusam-
men mit den Schildkréten an die
Spieler verteilt, jeder spielt dabei
mit Schildkroten in allen Farben.
Wer dran ist wiirfelt. Fir die vier
Symbole mit Schildkrote muss
man Nelly flittern, dies erst ab
der zweiten Runde, und Schild-
krote setzen. Zum Futtern nimmt
man eine Wasserpflanze und
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Raumbasis, darf man sie nicht
versetzen, nur drehen. Schiel3t
ein Meteor einen Satelliten ab,
wird dieser vom Brettgenom-
men. Landet ein Meteor in der
eigenen Basis, zieht der eigene
Astronaut auf der Wertungsleis-
te ein Feld weiter. Wer als Erster
10 Meteore einfangt und so mit
dem Astronauten das Ende der
Wertungsleiste erreicht, gewinnt.
Varianten verandern die Wahr-
scheinlichkeit der Wirfelakti-
onen, am interessantesten ist
die Variante, die das Spielziel
umdreht — nun mussen die Me-
teore abgelenkt werden. Ist die
Mondbasis 10 Mal von Meteoren
getroffen worden, ist sie zerstort
und der Besitzer hat verloren.

Beeindruckend an diesem Spiel
ist das Spielbrett, hier wurde
LegoTechnik ins Spiel gebracht,
das Brett lasst sich zusammen-
klappen. Auch Meteor Strike
bietet die typische Mischung aus
bekannten Mechanismen und
tollem Material, gekonnt kombi-
niert und mit raffinierten Details.
Ein attraktives Spiel zu zweit!

dreht sie um. Der Krebs zwickt
Nelly und der Spieler muss den
Kopf der Schildkréte auf die an-
dere Seite drehen. Rutschen da-
bei Schildkéten ins Wasser muss
man sie auf eigene Pflanzen set-
zen. Eine verfaulte Wasserpflanze
lasst Nelly pupsen: Alle anderen
Spieler missen beim nun fol-
genden Schildkréten-Setzen
ihre Nicht-Schreib-Hand benut-
zen, beim Krebs nehmen sie die
Schreib-Hand. Man selbst nutzt
immer die Schreib-Hand. Wird
der Reiher gewdirfelt, muss man
den Reiher versetzen und fir
die Wasserpflanze legt man eine
freie Pflanze ohne weitere Aktion
zuriick in die Schachtel.

Immer wenn bei irgendeiner
Aktion Schildkréten ins Wasser
fallen, setzt man sie auf eigene
unbesetzte Wasserpflanzen. Blei-
ben welche librig muss man sie
in die Schachtel legen. Am Ende
des Zuges dreht man noch Nelly
s0, dass ihr Kopf zum nachsten
Spieler zeigt. Wer keine Schild-
kréten mehr hat, gewinnt.

Eine entziickende Nutzung von
Balancegefiihl und Geschick-
lichkeit.

BJ J DAUER J
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ALLES GESPIELT » OPERA / PIZZA PALETTI

OPERA

OPERNHAUSER BAUEN, OPERN INSZENIEREN

Die Spieler reprasentieren Adels-
hauser, die die Kunst der Oper
fordern wollen. Mit sechs Cha-
rakteren errichtet man Opern-
hauser und unterstitzt sechs
Komponisten. Mehr Auffiihrun-
gen ziehen mehr Zuschauer an
und man verdient genug, um
die renommiertesten Opern
prasentieren zu kénnen. Neun
Spielrunden teilen sich in Ba-

rock, Klassik und Romantik. Eine
Runde besteht aus Festlegen des
Budgets, Aktionen der Charakte-
re, Einkommen und Rundenen-
de. Um das Budget festzulegen
bietet man Dukaten und bewegt
dementsprechend den Marker
auf der Budget-Tabelle. Damit
steht dann auch die Spielrei-
henfolge fest. Danach wahlt
man einen Charakter und fiihrt

PIZZA PALETTI

ANANAS UND PILZEZU NR. 11

Die Spieler wollen als Pizzabé-
cker schnellstmaglich ausliefern,
denn nur der Schnellste wird
bezahlt. Jeder Spieler hat zwei
Pizzabacker, einer ist per Fahr-
rad unterwegs, der andere mit
dem Auto. Drei Pizza-Auftrdge
liefen offen aus - darauf sind
die Zutaten abgebildet, neben
den Auftragskarten liegen ver-
deckt die Haunummern. Man

wirfelt alle drei Wirfel und
teilt die Wurfel zu, zwei dem
Auto. Dann werden die Figuren
entsprechend den ihnen zuge-
teilten Augenzahlen gezogen,
in beliebiger Reihenfolge. Das
Betreten eines Geschéftes be-
endet die Bewegung, man kann
dort Zutaten kaufen, Teig nur in
der Kiiche. Man darf in Summe
beliebig viele Zutaten in einem
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eine Aktion aus, die Kosten wer-
den vom Budget abgezogen. Ein
Charakter kann pro Runde nur
einmal gewdhlt werden, aber
teils von allen genutzt werden.
Grundsatzlich gibt es Angestell-
te — Impresario, Architetto und
Signora und Experten — Maest-
ro, Critico und Esperto. Experten
werden von einem Spieler in
eine andere Stadt gespielt, An-
gestellte kdnnen von anderen
Spielern mit genutzt werden
um ein Musikstlck zu kaufen,
einen Gebaudeteil zu errichten
oder ein Musikstiick an den Pa-
lazzo zu verkaufen. In der Phase
Einkommen erzielt man Dukaten
fur Musikstiicke in Gebaduden.
Am Ende einer Epoche gibt es
eine Wertungsrunde um Sieg-
punkte, ein Komponist bringt
Bonuspunkte ein und fiir die
nachste Epoche werden neue
Gebdude verfligbar. Nach drei
Epochen gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Ein Spiel um Finanzmanagement
mit einem ungewdhnlichen The-
ma, man kampft zu Beginn mit
Geldmangel und sollte sich mog-
lichst wenig Fehler erlauben.

Zug kaufen, aber nur héchstens
drei einer Sorte, mehrere glei-
che Zutaten kosten in Summe
mehr, wenn man sie zusammen
kauft als wenn man sie einzeln
in verschiedenen Ziigen kauft.
Hat man die Zutaten fir eine
Pizza passend zu einer der Auf-
tragskarten fertig, deckt man die
Hausnummer auf und kann nun
liefern. Hat ein anderer Spieler
dieselbe Pizza fertig, kann auch
er versuchen, als Erster die auf-
gedeckte Hausnummer zu er-
reichen. Wer als Erster mit pas-
sender Pizza die Hausnummer
erreicht, wird bezahlt. Nach 15
Karten gewinnt der Spieler mit
der hochsten Summe aus Geld
und Auftragskarten. Pizza Palet-
ti ist schon einmal aufgrund des
Themas interessant, dazu kommt
ein netter Logistik-Mechanismus,
der noch dadurch betont wird,
dass es in diesem Spiel — etwas
unlogisch - wirtschaftlich mehr
Sinn macht, Zutaten einzeln
in mehreren Ziigen zu kaufen
als auf einmal. In einer Variante
kommt noch der Pizzabote dazu,
der mit dem Auto oder getrennt
bewegt werden kann.
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RACE FOR THE SUMMIT / RAILWAYS « ALLES GESPIELT

RACEFORTHESUMMIT

Gipfelsturm mit Karten

Die Spieler sind Sportkletterer
auf dem Weg zum Gipfel. Jeder
Runde besteht aus 2 Phasen:
In der Kletterphase missen
die Bergsteiger eine begrenzte
Anzahl Kondition auswenden
um sich zu bewegen und um
Sicherheitskarabiner einzu-
schlagen. Danach kommt die
Aktionsphase, in der jeder Spie-
ler eine Aktionskarte aus einem

limitierten Vorrat wéahlen muss.
Dabei muss man geschickt die
Balance zwischen den eigenen
Vorteilen und der Moglichkeit,
die anderen zu behindern hal-
ten. Wer als erster einen Anker
erreicht, gewinnt.

Nach genauen Regeln wird eine
Kartenauslage aus Start, Kletter-
und Gipfelkarten vorbereitet, er-
ganzt um eine Umgebungs-und

RAILWAYS

OF ENGLAND AND WALES

2005 erschien von Martin Wal-
lace ein Eisenbahnspiel na-
mens Railroad Tycoon bei Eagle
Games, spater wurde das Spiel
als Railways of the World neu
aufgelegt — und gleich als Be-
ginn einer Serie geplant. Rail-
ways of England and Wales ist
eine Fortsetzung dazu. Das Spiel
enthalt zwei verschiedene Spiel-
regeln - eine nutzt die Regeln

www.spielejournal.at

von Railways of the World - mit
einigen Modifikationen. Hexes
sind entweder Berge, Wasser
oder offenes Gelande, ,Bonds”
kann man nur zur Geldbeschaf-
fung fur Kaufe oder Auktionen
ausgeben und es gibt neue
Operations Cards — Passenger
Line, Tunnel Engineer und Rail-
way Inspector.,Major Lines” sind
wahrend des Spiels verfligbar,

eine Erschopfungskarte, jeder
Spielt zieht dann noch eine Cha-
rakterkarte mit entsprechender
Kletterer-Karte. In der Kletter-
phase hat man 3 bzw. 2 Konditi-
on nach der Erschépfungskarte,
und wahltimmer wieder Einhan-
gen oder Bewegen, wiederum
nach detaillierten Regeln, bis
man aufhort oder fallt.

In der Aktionsphase werden
Karten aufgedeckt, beginnend
mit dem letzten Spieler, der
geklettert ist, wahlt jeder eine
Karte und fiihrt sie aus, je nach
Typ muss man sie sofort spie-
len, im nachsten Zug ausfiihren
oder abwerfen, auf jeden Fall im
nachsten Zug ausfiihren oder
kann sie behalten, bis man sie
einsetzen mochte.

Trotz des simpel klingenden The-
mas absolut kein simples Spiel,
sondern eine ziemliche knifflige
Mischung aus Risiko und Sicher-
heit, man muss sich genau utber-
legen, wie oft man sich einhakt
und damit sichert oder Stilirze
riskiert, vor allem zu Beginn, der
wer auf den Boden zuriickfallt,
scheidet aus!

hat ein Spieler sie fertiggestellt,
kann sie von niemand anderem
mehr gewertet werden.

Die zweite Spielregel bringt
Aktien/Anteile ins Spiel - man
besitzt nicht eine Gesellschaft,
sondern hat Anteile an vielen
Gesellschaften. Wer die meisten
Anteile einer Gesellschaft besitzt
kontrolliert sie. Jede Gesellschaft
hat 10 Anteile, der Preis wird zu
Beginn festgesetzt, man kann
Geld durch Ausgabe der Anteile
beschaffen. In der ersten Phase
hat man drei Bau- und Trans-
portrunden gegen einmalige
Bezahlung. In der zweiten Phase
werden Dividenden ausbezahlt
und Anteilspreise angepasst,
und in der dritten Phase kdnnen
Gesellschaften fusionieren. Und
schlieB3lich kann man noch Ak-
tien kaufen. Wie im Grundspiel
endet das Spiel mit einer Anzahl
Jleerer” Stadte und es gewinnt
der Spieler mit dem meisten
Geld. Wer die Eisenbahnspiele
von Martin Wallace mag und
Railroad Tycoon oder Railways
of the World besitzt, sollte sich
diese Erweiterung nicht entge-
hen lassen!

INFORMATION

26 [ 5 as: |

Autor: Mike Lachtanski

Grafik: Ashley-Renee Cribbings
Titel engl.: identisch

Preis: ca. 18,00 Euro

Verlag: Scimitar Games 2009
www.scimitargames.com

BEWERTUNG

Kartenlegespiel
Mit Freunden
Von Karte zu Karte bewegen

Kommentar

Eher komplizierte Regeln - Vielféltige
Wechselwirkung der Karten aufein-
ander - Braucht einige Kennenlern-
Partien - Nur in Englisch verfiigbar

Vergleichbar

Alle Bewegungsspiele 'I
pro Bewegung mit unter- -l.
schiedlichen Kosten je nach
gefiihrter Figur und mit un-
terschiedlichen Wirkungen

erreichter Orte.

25 JIL 10+ fl120:]

Autor: Martin Wallace
Grafik: P. Niemeyer, D. Oram
Titel engl.: identisch

Preis: ca. 25,00 Euro
Verlag: Eagle Games 2009
www.eaglegames.net

BEWERTUNG

Eisenbahnspiel
Fir Experten
Bauen, Waren transportieren

Kommentar

Erweiterung zu Railways of the World
Nur mit dem Grundspiel verwendbar
Zwei Spielregeln, eine mit Aktien
Spielerfahrung notwendig

Vergleichbar
Andere Eisenbahnspiele

mit Aktienelementen
gl
]
%n"l.‘ns
. BueLavd - gm

P

HEFT 414 / OKTOBER 2010 WiN



RUMPEL-RITTER

DAS DUELL

Wieder wollen die Ritter im
Burghof von Kénig Benjamin
gegeneinander antreten, um
den besten Rumpel-Ritter zu
finden. Diesmal wird aber nicht
gewdirfelt, sondern geschnippt.
Wer die Rumpelrunde gewinnt,
bekommt vom Konig einen Ta-
ler geschenkt, wer am Ende die
meisten Rumpeltaler besitzt,
gewinnt. Es spielen immer zwei

Spieler gegeneinander. Wer
gegeneinander antritt, wird
durch Aufdecken des obersten
Rumpeltalers vom Stapel be-
stimmt, die beiden Schildfarben
bestimmen die Teilnehmer und
das obere Schild bestimmt den
Startspieler. Jeder der beiden
Spieler setzt seine Ritterschei-
be auf ein Pferd am Plan. Dann
schnippen beide abwechselnd

SCHNUFFI, WUFF!

SPRINGEN, LAUFEN, BELLEN, HEULEN!

Hunde sind den ganzen Tag in
Bewegung, die Spieler spielen
Hund! Mit dieser einfachen Idee
und einem extrem einfachen
Mechanismus konnen Kinder
Bewegung machen: Wer an der
Reihe ist, deckt eine Karte auf,
macht die Aktion nach und be-
halt die Karte.

Die Aktionen erklaren sich
durch die siiBen Zeichnungen

von selbst, es gibt laufen, heu-
len, schniiffeln, drehen, strei-
cheln und Bein heben. Laufen
bedeutet einmal um den Tisch
rennen. Fir heulen muss man
aufstehen, sich hinter den Stuhl
stellen, Kopf nach oben halten
und heulen. Um zu schnffeln,
muss man neben dem Tisch kurz
auf ,alle Viere” und mit der Nase
kurz den Boden bertihren. Um
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ALLES GESPIELT » RUMPEL-RITTER / SCHNUFFI, WUFF!

mit ihrem Schild ihren Ritter
vorwarts. Wer den anderen Rit-
ter vom Turnierplatz schnippt,
bekommt einen Rumpeltaler.
Aber Achtung! Um ein Duell zu
gewinnen, muss man den geg-
nerischen Ritter vom Turnierplatz
schnippen und die eigene Schei-
be muss darauf liegenbleiben,
denn schnippt man den eigenen
Ritter vom Platz, hat man sofort
verloren. Ein Ritter wurde vom
Turnierplatz gestoBen, wenn er
die Tischplatte beriihrt. Flr drei
Spieler nimmt man die Rum-
peltaler der nicht gespielten
Farbe aus dem Spiel. Flr zwei
Spieler gilt eine Sonderregel, die
Rumpeltaler werden nicht mehr
aufgedeckt, die Spieler sind ab-
wechselnd Startspieler und wer
als Erster sechs Rumpeltaler
besitzt, gewinnt. Rumpel-Ritter
das Duell ist quasi ein schla-
gender Beweis dafir, dass man
mit altvertrauten Mechanismen
immer wieder ein gelungenes
neues Spiel machen kann, das
Ubungseffekte sehr gekonnt mit
Spielspal’ und Action verbindet
und mit wenig Platzbedarf Gber-
all gut zu spielen ist.

zu Drehen, steht man auf und
dreht sich einmal um sich selbst.
Streicheln gilt den beiden Nach-
barn eines Spielers, man streicht
kurz mit der passenden Hand
Uiber den Arm des Nachbarn.
Um das Bein zu heben, geht
man wieder auf ,alle Viere” und
streckt dann ein Bein in die Luft.
Sind alle Karten verteilt, gewinnt,
wer die meisten verschiedenen
Farben sammeln konnte. Fiir die
“Rasante Variante” wird reihum
gewdirfelt. Wer den bellenden
Hund wirft, deckt so lange auf
und flihrt die Aktionen aus, bis
ein anderer Spieler wieder einen
bellenden Hund wiirfelt. Wer
die meisten Karten sammelt,
gewinnt.

So wie die anderen Spiele der
Edition Siebenschldfer nutzt
auch Schnuffi, wuff! ganz ein-
fache Spielprinzipien fiir schnell
erklarte und schnell gespielte
Mechanismen, hier wird viel Be-
wegung mit sehr wenig Platzbe-
darf moglich. Ein Bonus sind die
stiBen Zeichnungen und auch
die Mdglichkeit, Kinder nach Er-
kldrung allein spielen zu lassen.
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SCHWARZE LOCHER

VIER EIGENE STEINE VERSENKEN!

Das Spielbrett hat 88 Felderin 10
Reihen, die Enden sind zweifach
gestuft. Die acht Steine jedes
Spielers stehen auf den mittleren
Feldern hochkant abwechselnd,
Steine gleicher Farbe grenzen
also diagonal aneinander. Der
Startspieler mit den hellen Stei-
nen macht einen Zug, danach
hat jeder Spieler immer zwei
Zlge, mit einem oder mit zwei

B

Steinen der eigenen Farbe. Die
Steine werden durch Kippen
oder Drehen bewegt. Es gibt
folgende Moglichkeiten: Ein
hochkant stehender Spielstein
wird auf zwei angrenzende Fel-
der gekippt, Uber die Kante sei-
nes Standortfeldes. Ein liegender
Stein wird seitwarts gekippt bzw.
gerollt oder Uber seine kurze
Kante gekippt und steht wie-

SORRY! BAHN FREI

KEGEL IM ZIEL,

WERTUNGSKEGEL IM HAUS!

Aus einem von vier Zielfeldern
und einer Bahn pro Spieler wird
der Plan zusammengesetzt und
eine der vier Spielvarianten ge-
wahlt. Spielprinzip istimmer, die
eigenen Figuren Uber die Bahn
ins Ziel zu schubsen, dabei darf
man nie mit der Hand hinter die
Foul-Linie geraten. Je nach Va-
riante gibt es Zusatzregeln fir
Felder auf der Bahn. Ein Spielzug

& Jaa] 6t

ist der Versuch, einen Kegel bis
in Ziel zu schieben. Dabei darf
man andere Kegel aus dem Weg
schieBen. Bleibt der Kegel auf der
eigenen Bahn oder kurz vor dem
Ziel stehen, bleibt er dort. Landet
er auf einer fremden Bahn oder
wird umgestof3en oder endet
auf einem Sorry-Feld, nimmt
man ihn flr die Runde aus dem
Spiel und stellt den héchstposi-

www.spielejournal.at

der hochkant. Ein Stein darf nie
Uber die Kante des Spielbretts
hinausragen und darf auch nie
Uber ein schwarzes Loch oder
auf ein schwarzes Loch gezo-
gen werden, auer um darin
versenkt zu werden. Das is das
Spielziel — wer zuerst vier seiner
Steine in Schwarzen Léchern
versenkt und so aus dem Spiel
genommen hat, gewinnt. Um
einen Stein zu versenken, muss
man ihn tber die kurze Kante ins
Schwarze Loch kippen.

So wie alle Spiele aus dem Hau-
se Gerhards ist auch Schwarze
Locher wunderschén und edel
und auBBerdem ein Spiel mit
einem ungewohnten Spielziel:
Es kommt in abstrakten Zwei-
Personen-Spielen eher selten
vor, dass man eigene Steine aus
dem Spiel bringen muss. Da es
im Spiel kein Schlagen gegne-
rischer Steine gibt, kann man
durchaus einen Stein in passen-
der Position liegen lassen und
so dem Gegner den Zugang zu
einem Loch erschweren. Nur der
Spieler selbst kann seine Steine
bewegen.

tionierten Wertungskegel zuriick
an den Start. Am Ende einer
Runde -alle haben alle vier Ke-
gel bewegt - markieren alle die
erreichte Position auf der Wer-
tungsleiste. Spielziel ist in allen
vier Varianten, als erster seine
vier Wertungskegel mit genauer
Punktezahl ins Haus zu bringen.
Steht ein Kegel auf der Bahn
genau auf der Grenze zwischen
zwei Kreisen, darf man sich die
héhere Punktezahl markieren.
Die erreichten Punkte darf man
beliebig auf die vier Wertungske-
gel verteilen, ein Wertungskegel
im Haus ist sicher, konnen also
bei einer Strafe wegen Erreichen
eines Sorry-Felds oder weil der
Bahnkegel umgestof3en wurde
oder auf einem Nachbarfeld ge-
landet ist, nicht mehr zuriick an
den Start geschickt werden.
Sorry! Bahn frei macht Spaf3! Ein
Geschicklichkeitsspiel mit Pfiff
und Doppelaktion — einen Ke-
gel in der Bahn umwerfen wirft
auch den Wertungskegel zuriick!
Sorry! ist da wohl nicht immer
wirklich so gemeint!
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TRIQUETRA

TRIGGERFELD NUTZEN
UM FIGUREN ZU SCHLAGEN!

Triquetra ist ein abstraktes Setz-
spiel. Auf dem 12x12 Brett gibt
es verschiedenfarbige Felder:
Graue Feld sind normale, siche-
re Bewegungsfelder. Rote und
gelbe sowie griine und blaue
Felder wirken jeweils aufeinan-
der. Rot und Blau sind die Gefah-
renfelder, Gelb und Griin sind die
Trigger Felder. Zieht ein Spieler
einen Stein auf ein Gefahrenfeld,

33

kann der Gegner ihn eliminieren
wenn er selbst auf dem dazuge-
horigen Triggerfeld steht oder
im nachsten Zug dorthin ziehen
kann. Jeder Spieler platziert sei-
ne 12 Krieger, 4 Druiden und 2
Chieftains entsprechend der
Startaufstellung. Krieger ziehen
ein Feld orthogonal vorwarts
oder seitwarts, Druiden und
Chieftains ziehen exakt drei Fel-

WARHAMMERINVASION

ZUG DER VERDAMMTEN

Warhammer, eines von drei
Living Card Games. Das Core
Set beinhaltet vier spielbereite,
vorkonstruierte Kartendecks fir
die guten Volker Imperium und
Zwerge sowie die bdsen Frak-
tionen Orks und Chaos. Durch
weitere Chapter Packs ist manin
der Lage, diese Core Decks indi-
viduell an die eigenen Vorlieben
und Strategien anzupassen.

B

Die verwendeten Kartenarten
heien Unit/Einheiten, Tactics/
Taktik, Quest, Support/Hilfskar-
ten und Draftkarten. Spielziel ist
es, zwei der drei Hauptstadtbe-
reiche in Brand zu stecken, um
Zu gewinnen.

Zug der Verdammten ist die
erste Erweiterung und fihrt zwei
neue Stamme ein, die wilden
Echsenmenschen und die un-

Action: Put target unil that entered an
opponent’s discard pile this turn into play,
cormupted. in any of your zones.

W cuoe s cud, i i v guine gtk
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WIGHT LORD

Undead. Warrior.
Destruction only. Necromancy (Ko may |
Py thix card frowm your diveand pite. ff
you cio, put it on the boltom of vour deck |
| o the cnd of the nurn) 1
Acthon: When this unit enters play,
destroy target unit in any comespoading
Fone.
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der gerade in alle Richtungen
Uiber freie Felder. Wer als Erster
zwei Steine in der gegeniber-
liegenden Triquetra-Zone hat,
gewinnt, entweder 2 Chieftains,
2 Krieger oder je einen der bei-
den. Mit einem Druiden kann
man die Triquetra-Felder nicht
erreichen. Steht ein Chieftain in
Triquetra und man kann nicht
binnen drei Ziigen eine zweite
Figur dazu ziehen, muss man
den Chieftain wieder aus Triquet-
ra hinausziehen. Sollte der Geg-
ner den Chieftain daran hindern,
aus Triquetra herauszuziehen, ist
dieser blockiert und kann vom
Brett genommen werden. Ein
Krieger in Triquetra kann stehen
bleiben, bis eine zweite Figur
dazukommt. Wer schlagen kann
muss schlagen, ansonsten kann
der Gegner die Figur im Trigger-
feld entfernen.

Triquetra ist ein ungewdhnli-
ches Spiel, scheinbare Standard-
Mechanismen wurden raffiniert
kombiniert. Freunde abstrakter
Setzspiele sollten sich Triquetra
anschauen!

toten Lakaien der Vampirgrafen.
Diese Streitkrafte bringen zwei
neue Schlisselworter mit, die
das Spiel dynamischer machen:
Wild und Nekromantie. Mit Wild
Xkann eine Einheit, die Schaden
nimmt, einer Einheit in einer ent-
sprechenden Zone X Schaden
zufligen, aber sie muss den erlit-
tenen Schaden tiberleben, damit
das Schlisselwort wirkt. Wild x
auf dieselbe Einheit aus mehre-
ren Quellen kumuliert den Effekt!
Mit Nekromantie kann man eine
Einheit vom Ablagestapel spie-
len so als habe man sie auf der
Hand. Ist sie am Ende der Runde
noch im Spiel, wird sie unter das
Deck ihres Besitzers geschoben.
Die Karten der Erweiterung sind
mit einem Symbol gekennzeich-
net und die Erweiterung enthalt
natdrlich auch noch neue Karten
fiir Chaos Dunkelelfen, Hochel-
fen, Imperium, Orks und Zwerge.
Die Erweiterung ist nur zusam-
men mit dem Grundspiel ver-
wendbar und bietet spannende
neue Mechanismen und méch-
tige Krieger fiir die Konflikte im
Warhammer Universum.

L2 L s+ a5+ ]

Autor: Peter O'Carroll
Grafik: Noelle Healy
Titel engl.: identisch

Preis: auf Anfrage
Verlag: Peca Games 2010
wWww.pecagames.com

BEWERTUNG

Abstraktes Positionsspiel
Mit Freunden
Figuren ziehen, schlagen

Kommentar

Ntichterne Ausfiihrung

Rein abstraktes Spiel
Ungewdhnliche Schlagregeln

Vergleichbar
Andere abstrakte Setzspiele
mit Figuren schlagen

INFORMATION

L2 L1+ Jlazo:)

Autor: Eric W. Lang, Nate French
Grafik: Team
Titel engl.: identisch

Preis: ca. 20,00 Euro
Verlag: Heidelberger 2010
www.hds-fantasy.de

BEWERTUNG

Fantasy-Kartenspiel
Fir Experten
Karten passend spielen

Kommentar

Erweiterung zu Warhammer: Invasion
Das Kartenspiel - Nur mit dem Grund-
spiel zu verwenden - Bringt neue
Vélker und neue Schliisselworter
Vergleichbar

Warhammer Invasion

Grundspiel und die beiden '
anderen Living Card Games -..
Call of Cthulhu und A

Game of Thrones -

www.spielejournal.at



WOBBLE

SCHEIBEN SETZEN, DAMIT

DIE KUGEL ROLLT

Das Brett wird ausgelegt, und
man setzt auf seine Seite des
Bretts vier Figuren in vier Farben
in beliebiger Reihenfolge ein.
Diese Reihenfolge ist auch die
Reihenfolge, in der man den
Ball in die n farbigen Locher in
den Ecken des Brettes dirigieren
muss. Wer das als Erster schafft,
gewinnt!

Man wiirfelt und kann dann so

viele Scheiben wie man Augen
gewdirfelt hat, vom Spielbrett-
rand entfernen oder am Rand
einsetzen, in jeder beliebigen
Mischung. Einzige Bedingung —
man darf das Brett nicht mit den
Fingern bertihren, man muss
die Scheiben mit den Sticks
wegnehmen. Es bleibt jedem
Spieler Uberlassen, wo und wie
er die Scheiben einsetzt, ob mit

YUT-NORI

NACH HAUSE -

AUF DEM SCHNELLSTEN WEG

In der Edition SOS-Kinderdorfer
Spiele aus aller Welt werden
Spieleklassiker aus aller Welt
prasentiert, teilweise lberarbei-
tet, groB3teils mit Varianten. So
auch der koreanische Klassiker
Yootnori, ein Laufspiel mit Ahn-
lichkeiten zu ,unserem” Ludo-
Pachisi-Mensch é&rgere dich
nicht. Kennzeichen des Spiels
sind ein quadratischer Umlauf-

kurs mit diagonalen Stegen zu
einem Mittelfeld und langliche
Wiirfelholzer bzw. Wiirfelstabe.
Auch die Spielerzahl ist variabel.
Auf dieser Basis gibt es Spiele mit
verschiedenen Themen, eine ko-
reanische Ausgabe legte Tierop-
fer an Gotter zugrunde.

Ist dieser Ausgabe wird der Plan
fur ein Rennspiel mit dem Ziel,
die eigenen Figuren nach Hau-

Nach Hause - auf dem

schnellsten Weg

www.spielejournal.at

WOBBLE / YUT-NORI « ALLES GESPIELT

Kraft, ob er sie wirft, ob er sie vor-
sichtig absetzt, stapelt oder ein-
zeln setzt. Fallen Scheiben vom
Brettrand, duirfen sie in diesem
Zug nicht wieder eingesetzt wer-
den. Durch das Manipulieren der
Scheiben bewegt sich das Brett
und damit auch der Ball. Rollt er
in das richtige Loch, nimmt man
die Figur vom Brett und setzt den
Ball wieder in die Mitte. Hat man
noch scheiben ibrig, kann man
weiterspielen. Fallt der Ball ins
ins falsche Loch, ist der Nachste
dran, der Ball geht in die Mitte.
Bleibt der Ball am Brett, ist eben-
falls der Nachste dran, er muss
warten, bis der Ball véllig zur
Ruhe gekommen ist. Fiir erfah-
rene Spieler kommt der Wobb-
le Kegel ins Spiel, fur eine 1T am
Wiirfel bekommt man einen der
Kegel, den man sofort einsetzen
kann oder fiir einen spateren
Zug aufheben kann.

So macht Spielen Spaf3! Einfache
Regeln und nur selbst verant-
wortlich sein dafiir, was man mit
Ball und Scheiben anstellt, und
alle haben Spal3 beim Zuschau-
en und gute Ratschldage geben.

se zu bringen, genutzt. Diese Va-
riante verlangt zwei Teams aus
beliebig vielen Spielern, jede
Gruppe spielt mit zwei Farben.
Reihum wird gewdirfelt und ein
beliebiges Pferd der eigenen
Mannschaft bewegt, immer um
den vollstandigen Wurf oder gar
nicht, wenn die erwiirfelte Zug-
weite nicht ausgefiihrt werden
kann. Erreicht ein Pferd ein Feld
mit einem oder mehreren geg-
nerischen Pferden, sind diese
geschlagen und gehen zuriick
an den Start. Erreicht man eige-
ne Pferde, darf man nochmals
wirfeln. Von einem roten Feld
kann man in den Innenbereich
wechseln. Erreicht ein Pferd ge-
nau das Startfeld, ist es im Ziel.
Ist dies nicht maoglich, lauft das
Pferd eine neue Runde. Es ge-
winnt, wer zuerst alle Pferde im
Ziel hat.

Yut-Nori ist ein einfaches Lauf/
Wiirfelspiel, das vor allem durch
Wiirfelholzer und die hohe Maxi-
malanzahl der Mitspieler interes-
santist, der Mechanismus an sich
ist vertraut, wie bei allen Spielen
dieser Serie.
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NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

6 ERSTE PUZZLES BAUSTELLE
Verlag: Haba

LT
)

I

6 dreiteilige Puzzles mit groen, eindeutig geformten Teilen
ergeben Bilder aus der Themenwelt Baustelle, dazu gibt es
noch jeweils ein Bild zum Zuordnen, eine Schiebtruhe zum
Bagger oder einen Helm zum Kran. Trainiert Feinmotorik und
genaues Schauen, und regt zum Erzahlen und Geschichten
erfinden an, die beigepackte Holzfigur kann zum freien Spiel
genutzt werden.

Weitere Themen: Bauernhof und Haustiere

Legespiel fiir 1 Spieler ab 2 Jahren

DER ZWOLFMALKLUGE ZEITRAUBER
Verlag: Noris Spiele
Autor: Michael Rttinger

norfs DE? zwd;.rm.kass

Die Zeitrauber haben die Zeiger der Uhren gestohlen, aber
die Kinder kénnen die Urzeit wieder einstellen. Die Karten lie-
gen zeigerlose Uhren nach oben. Die unterste wird gezogen,
die Abbildungen erlauben Einordnung der Zeit, zum Beispiel
ein schlagendes Kind deutet auf Nacht, ein Suppentopf auf
Mittag: Die Spieler versuchen dann die angegebene Uhrzeit
maoglichst genau einzustellen. Die Riickseite zeigt die richtige
Zeigerstellung — wer es richtig macht, bekommt die Karte,
wer fiinf Karten gesammelt hat gewinnt.

Lernspiel zu Uhrzeiten fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

JUST 4 FUN COLOURS BMM
Verlag: Kosmos
Autor: Jirgen PK. Grunau

Man versucht, als Erster vier Felder in einer Reihe zu gewin-
nen. Dazu spielt man eine Karte und setzt einen Stein auf ein
Feld dieser Farbe. Ist das Feld nicht leer, spielt man eine Karte
mehr als dort Steine stehen und setzt seinen Stein auf die
anderen Steine, mit 2 Steinen in Folge besitzt man das Feld
endgultig. Wer mit keiner Karte einen Stein platzieren kann,
tauscht die Karten und muss einen seiner Steine abgeben.
Schafft niemand eine Reihe und sind alle Steine gesetzt,
gewinnt der Spieler, der die gréBte waagrecht und senkrecht
zusammenhéngende Fléche besitzt.

Positionsspiel mit Farben fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

BEN 10 OMNITRIX - DAS POWER-DUELL

Verlag: Jumbo

Kampfe gewinnen, mehr Karten als der Gegner sammeln!
Jeder Spieler bereitet seinen Stapel vor, die Omnitrix-Scheibe
liegt zwischen den Spielern. Von 5 Handkarten wahlt man
eine mit moglichst hohem Wert, beide decken auf. Wer den
hoheren Energiewert gespielt hat, gewinnt beide Karten.
Beide ziehen nach. Bei unentschieden gehen die Karten in
die Mitte, die Omnitrix wird umgedreht, ab jetzt gewinnt

der niedrigere Energiewert. Wer nach einem oder mehreren
Unentschieden das erste Duell gewinnt, bekommt die Karten
aus der oder den Unentschieden-Runden.

Kartenspiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren

DIE BAR-BOLZ-BANDE DAS WURFELSPIEL
Verlag: Amigo
Autor: Fritz Behrens

Ein Spieler wiirfelt als Angreifer, der andere bei,Foul“-Wurf
des Angreifers. Die Resultate 5, 10 und Steilpass = 20 werden
addiert; genau 50 sind ein Tor, mit mehr als 50 ist es ein
Fehlschuss. Bei ,Foul” wiirfelt der Gegner. Bei 1. und 2. Foul
und weiler Wiirfelseite als Resultat gibt es gelbe Karte, bei
schwarzer Wiirfelseite und dem 3. Foul Rote Karte und ZU-
gende. Hat man tiber 30 und wiirfelt Abseits, endet der Zug,
wiirfelt man Elfer darf man noch einmal wiirfeln — schwarze
Seite bedeutet Tor, weil3e Seite verschossen. Wer zwei Tore
schieB3t, gewinnt.

Wairfelspiel mit Sportthema fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

RUPERT BAR SPURENSUCHE

Verlag: Schmidt Spiele

Autor: Christoph Cantzler
) A

Rupert und seine Freunde treffen einander im Wald. Sie ver-
anstalten ein Picknick und spielen Verstecken. Die FuBspuren
verraten den Spielern, wo die Freunde zu finden sind. Jeder
Spieler hat einen Picknickkorb, die Kértchen liegen verdeckt
aus. Man dreht eines um - zeigt es eine Spur der eigenen
Farbe, legt man sie an den Korb, ein Kartchen in anderer
Farbe schenkt man dem Besitzer dieser Farbe und bekommt
eine Leckerei aus der Mitte. Wer als Erster alle 6 Freunde um
seinen Korb versammelt hat, gewinnt.

Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

8a[61]

8a[81]

BERNARD TOTAL IRRE

Verlag: Nirnberger Spielkarten

Die Spieler legen gleichzeitig Karten auf Stapel in der
Tischmitte oder vor Mitspielern ab, mit den wenigsten
Punkten nach 3 Runden gewinnt man. Eine fiir die Tischmitte
passende Karte darf man nicht bei Mitspielern ablegen. In die
Mitte legt man auf die 1er als Startkarte Karten aufsteigend
auf Stapel ihrer Farbe. Bei Mitspielern legt man Karten mit
Werten +1 oder -1 zur obersten Karte ab, die Farbe ist egal.
Pinguine und Echsen legt man bei Mitspielern ab. Wer einen
Fehler macht, nimmt den Stapel des Anklagers. Hat jemand
keine Karten mehr, addieren die anderen die Werte ihre
Karten als Strafpunkte.

Kartenablegespiel fir 2-8 Spieler ab 6 Jahren

HEIDANEI SCHNEGGAHOFA
Verlag: Huch & friends
Autoren: Bernhard Lach, Uwe Rapp

Liegt Schneckenhofen zwischen Augsburg und Ulm? Und
liegt Ulm in Schwaben? Wo ist denn nun die Grenze des
Schwabenlandes? Wer dran ist zieht die oberste Karte ordnet
sie in Nord-Siid oder Ost-West Richtung ein, auch zwischen
schon liegenden Karten. Die Mitspieler konnen zweifeln, wer
Unrecht hat, muss Chips abgeben. Erscheint eine Intermezzo-
karte, gibt es eine als Schneckenpause eine Quizrunde zum
Thema Schwaben. Fiir richtige Antworten gibt es Chips. Nach
dem Intermezzo beginnt man mit einer neuen Startkarte.
Nach Ende der vorbereiteten Stapel gewinnt man nach einer
letzten Schneckenpause mit den meisten Chips.

Geographie- und Quizspiel fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren

TOP TRUMPS CLASSICS INSEKTEN UND KAFER

Verlag: Winning Moves

3]st
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Wahle das beste Attribute auf deiner Karte und versuche, da-
mit die Karte deines Gegners zu tibertrumpfen und so Karten
zu gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip.
Man wahlt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten
Karte seines Stapels und nennt den dazugehorigen Wert. Alle
anderen uberpriifen ihre obersten Karten zum Wert dieses
Attributs — wer den hochsten Wert nennen kann, gewinnt alle
Karten dieser Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf
denTisch, und der Gewinner der ndchsten Runde bekommt
sie zusatzlich. Themeset: Classics Insekten und Kafer

Quiz- und Kartenspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

TEXAS HOLD EM

Ausloser einer Pokermanie

Liebe Leserin, lieber Leser! Nicht véllig gekldirt
ist der Ursprung dieses weltweit bekanntes-
ten Kartenspiels (iberhaupt, aber soweit man
den Quellen Glauben schenken darf, dlirfte
das Jahr 1829 die Geburtsstunde des Poker
gewesen sein. Die Heimatstadt ist die spditere
Jazzmetropole New Orleans, von wo aus sich
Poker auf den Mississippi-Dampfern zundchst
in alle Teile der Plains und von dort ins tibrige
Amerika verbreitet haben diirfte. Im 20. Jahr-
hundert schlieSlich hat Poker seinen Siegeszug
liber die ganze Erde angetreten. Wenngleich
zundichst nur mit 20 Karten gespielt, ohne
,Straight’und , Flush; wurde die Form des Draw-
Poker bereits in Spielblichern aus der Zeit vor
den Sechzigerjahren des 19. Jahrhunderts
beschrieben; die Stud Poker-Spielform dirf-
te sich schlielSlich wéhrend des Biirgerkriegs
entwickelt haben. Dennoch war Poker schon
damals sehr berlichtigt, als Gliicksspiel ver-
schrien und von respektablen Blirgern mit der
rauchigen Welt der Spielhéllen in Verbindung
gebracht. Mythen ranken sich um dieses , Spiel
mit dem Teufel’; und sogar um die Wende zum
20. Jahrhundert hielten die besten Clubs nach
wie vor ihre Pforten diesem heutigen Klassiker
verschlossen. Der Name des Spiels dlirfte ent-
weder von dem franzésischen Spiel Poque oder
dem deutschen Pochen abgeleitet sein, wobei
das ,Pochen”einem Passen durch Klopfen auf
den Tisch gleichkommt. ... Charakteristisch
fiir alle Varianten des 19. Jahrhunderts sind
Wetten, Gebotserh6hungen und fiinf Karten
pro Hand. Diese Zahl fiinf Idsst manche Spiel-
forscher auch annehmen, dass der Ursprung
des Pokerns in Persien liegen kénnte, wo ein
Spiel unter dem Namen ,As Nas’ bekannt ist,
das durch franzésische Siedler in persischen
Diensten nach Amerika gebracht worden sein
mag. Vielleicht ist Poker daher auch schon ei-
nige hundert Jahre alt? [aus: Die gro3e hum-
boldt Enzyklopddie der Kartenspiele. Gerald
Folkvord/Hugo Kastner] Wenn Sie nach Lesen
dieses historischen Hintergrunds gerne selbst
Spielerfahrungen sammeln wollen, so steht
lhnen jederzeit ein Tisch im Spielemuseum in

Leopoldsdorf offen. Website: www.spielen.at
Unser Lichtkegel fallt jedoch heute, wie im Ti-
tel angekiindigt, auf die ungeheuer populare
Variante TEXAS HOLD 'EM. Momentan wird
ja der Markt mit Blichern Uber diese Spiel-
form geradezu tiberschwemmt. Weltmeister,
Pokergurus und Mathematiker geben ihre
Jtodsicheren” Empfehlungen und Einschat-
zungen zum Besten. Und wer mdchte nicht
am Spieltisch von den Erfahrungen der Grof3-
en der Szene profitieren. Texas Hold ‘em wur-
de zu einem echten Millionengeschift. Und
selbst im TV finden standig Turnieriibertra-
gungen mit Promis und Expertenkommen-
taren statt. Ebenso beliebt sind die diversen
Internetseiten, die lukrative Spiele offerieren.
Einige kurze Regelhinweise: Die Ante wird
bei Texas Hold ‘em durch Small blind (halbes
Minimum) und Big blind (Minimum) von
den links vom Geber sitzenden Spielern ge-
bracht. Der Geber wird durch einen Dealer’s
button gekennzeichnet. Danach erhdlt jeder
Spieler zwei Holecards. Reihum muss nunin
einer ersten Wettrunde, beginnend mit dem
Spieler links von der Big blind, mindestens
der Minumumeinsatz gebracht werden, will
ein Spieler nicht sofort sein Blatt zusammen-
werfen (Fold) oder erh6hen (Raise). Sobald
diese Runde vorbei ist, werden drei Karten
(Flop) als Community Cards in der Tischmitte
aufgeschlagen. Sie stehen allen Spielern zur
Verfligung. Es folgt eine weitere Wettrunde.
Danach wird die vierte Community Card, die
Turn card, aufgeschlagen, wieder mit einer
Wettrunde, bei allerdings verdoppeltem
Minimumeinsatz. Zuletzt kommt die River
card auf den Tisch, gefolgt von einer letzten
Wettrunde um den doppelten Einsatz. Im
Showdown fillt schlieBlich die Entscheidung
Uber das hochste Blatt, das beliebig aus allen
Community cards wie den Holecards gebil-
det werden darf. Gespielt wird solange, bis
nur ein Spieler am Tisch Ubrig bleibt, mit allen
Chips vor sich aufgetiirmt, als sein Lohn.
Ruickmeldungen an: HugoKastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at

EMPFEHLUNG #55

Autor: anonym
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Strategie/Taktik Info+ Gliick
Wer glaubt, dass Poker dem Gliick der rich-
tigen Kartenzuteilung seinen Erfolg verdankt,
der irrt ganz gewaltig. Auf Dauer gewinnt nur
der Spieler, der das Blatt der Gegner erahnen
und die eigene Zuteilung in Kombination mit
den Tischkarten optimal einschatzen kann. Die
Sitzreihenfolge, der Dealer’s button, der Raise,
der Bluff, und vor allem die seelische Kraft, im
richtigen Moment zusammen zu werfen, ent-
scheiden tiber die Hohe des Gewinns — oder
das Ausmal des Verlusts!

Hugos EXPERTENTIPP

Lassen Sie sich zunachst, um Erfahrung zu sam-
meln, nur in Spielrunden ein, wo die Einsatze
bescheidenes Niveau haben. Vielleicht sollten
es Pokerrunden mit Limit-Einsatzen sein. Denn
hier kénnen Sie nicht so leicht durch einen
schlecht erkannten Bluff vom Tisch gefegt wer-
den. Beim beliebteren Unlimited-Poker kann
ein simples All-in schnell alle Hoffnungen zer-
storen. Doch der wichtigste Tipp zum Schluss:
Sammeln Sie Erfahrung, so viel Erfahrung als
maoglich, denn nichts kann diese bei diesem
meisterhaften Wettspiel ersetzen.

Hugos BLITZLICHT

GroBe Hollywoodstars haben schon friih
im Film ihre Pokerbegeisterung gezeigt.
Denken Sie nur an Steve McQueen in ,The
Cincinnati Kid“, an Frank Sinatra in ,The
Man with the Golden Arm“ oder an Marlon
Brando in der ‘51er-Version von ,A Streetcar
Named Desire” (Endstation Sehnsucht). Und
kein Geringerer als der groBe amerikanische
Erzahler Mark Twain hat Uber dieses Spiel
wie folgt geurteilt: ,There are few things in
our country so unpardonably neglected as
poker.” (Es gibt in unserem Land nur wenige
Dinge, die so unverzeihlich vernachlassigt
werden wie das Pokern.)
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