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ALS TOURIST IN SCHOTTLAND

LOCH NESS

Fotos von Nessie miissen her!

Loch Ness - ein neues Spiel von Hans im
Gliick.Vorweg: ich halte es fiir ein nettes und
kurzweiliges Familienspiel. Aber meiner Mei-
nung nach ist esim Verlag Hans im Gluick, der
sich Giber die Jahre hinweg einen Ruf fiir eher
anspruchsvollere Spiele geschaffen hat, nicht
gut platziert, da es sich um ein sehr einfaches
und vor allem sehr gliicksabhéngiges Spiel
handelt. Es ist also meiner Meinung nach
eher fiir echte Gelegenheitsspieler geeignet.
Das Titelbild der Spielschachtel zeigt 5 Foto-
grafen und im Hintergrund das Ungeheuer
von Loch Ness. Nach dem Offnen der Spiel-
schachtel prasentiert sich folgender Inhalt:
1 Spielplan, 27 Fotos, 1 Karte Hotel, 1 gro3er
schwarzer Reporter, 1 neutrale Kamera, 1
groBe und 1 kleine Nessiefigur, sowie 7 neu-
trale Zugkarten.

Weiters sind fiir 5 Spieler je 2 Reporter, 5 Zug-
karten und je 4 Kameras mit den Werten 3, 4,
5 und 7 vorhanden.

Jeder Spieler erhilt vor Spielbeginn die 2 Re-
porter, die 5 Zugkarten und die Kameras mit
den Werten 3,4 und 7.

Die 27 Fotos werden gemischt und als ver-
deckter Stapel neben dem Spielplan gelegt,
danach werden die obersten drei Fotos auf-
gedeckt.

Auf dem Spielplan sind 7 Aktionsfelder vor-
handen. Das erste Aktionsfeld wird im nor-
malen Spiel nicht benutzt, in einer Variante
wird dort die Karte Hotel platziert. In dieser
Rezension werde ich jedoch nur die normale
Variante behandeln, daher wird dieses Akti-
onsfeld nicht weiter beachtet.

Die restlichen 6 Aktionsfelder heillen wie
folgt: Bagpipes, Pub, Photo Shop, Castle, Di-
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stiller und Church. In der ersten Spielrunde
sind diese Aktionsfelder ohne Bedeutung
und kénnen noch nicht genutzt werden.

Bevor das Spiel begonnen werden kann,
wird die grof3e Nessiefigur auf irgendeines
der weiBen Felder im See Loch Ness gestellt.
Neben den weillen Feldern im See Loch Ness

Maria Schranz

Ein einfaches, nettes Familienspiel mit netter Grafik und
sehr hohem Gliicksanteil.

befindet sich immer ein Kreis, der 3 Kame-
rapositionen enthdlt. Dabei sind 2 immer
direkt am Strand angeordnet und 1 versetzt
dahinter.

Die kleine Nessiefigur wird neben dem
Spielplan in unmittelbarer Nahe des Feldes
mit dem Wert 1 auf der Zahlleiste gestellt.
Jeder Spieler platziert hier auch einen seiner
Reporter.

Der Startspieler erhdlt den grof3en schwarzen
Reporter.

Die erste Spielrunde lduft etwas anders ab
als die folgenden Spielrunden. Zu Beginn
der Spielrunde legen der Startspieler und die
zwei im Uhrzeiger nachsten Spieler verdeckt
eine Zugkarte vor sich ab.

Nachdem die drei verdeckten Zugkarten ge-
legt wurden, versuchen die Spieler zu erraten
wie weit die grof3e Nessiefigur bewegt wird.
Die Zugkarten haben die Werte 1 bis 5. Die
Werte der drei verdeckt gelegten Zugkarten
werden addiert und um so viele Felder zieht
die groBe Nessiefigur weiter.

Bevor die Karten jedoch aufgedeckt und so-
mit die groBe Nessiefigur gezogen werden

kann, platzieren die Spieler ihre Kameras.
Dabei beginnt der Startspieler und setzt
eine Kamera, danach der im Uhrzeigersinn
nachste Spieler auch dieser setzt eine Kame-
ra. Dies gehtim Uhrzeigersinn solange weiter
bis alle Spieler alle 3 Kameras gesetzt haben.
Durch das Setzverhalten der Spieler, die ver-
deckt Karten vor sich abgelegt haben ver-
suchen die Spieler zu erraten, wo die gro3e
Nessiefigur landen kénnte.

Dabei diirfen die Spieler ihre Kameras nur
auf Felder setzen, die direkt am Strand liegen.
Nach dem die Spieler ihre Kameras gesetzt
haben, werden die Zugkarten aufgedeckt
und die grof3e Nessiefigur entsprechend ge-
zogen. Nun wird auch die kleine Nessiefigur
auf der Zahlleiste um genauso viele Felder
weiter gezogen. Das Spiel endet sofort, wenn
die kleine Nessiefigur dabei das Feld 65 auf
der Zéhlleiste erreicht oder iberschreitet.
Der See Loch Ness ist in mehrere Strandbe-
reiche unterteilt, welche 2 oder 3 Kreise mit
jeweils 3 Kamerapositionen umfassen. Jede
Kamera in einem Strandbereich wo Nessie
sich aufhdlt, bringt dem entsprechenden
Spieler so viele Siegpunkte wie die Zahl der
Kamera zeigt, also entweder 3, 4 oder 7 Sieg-
punkte.

Jeder Spieler der mindestens eine Kameraim
entsprechenden Strandbereich hat, zieht mit
seinem Reporter auf der Zahlleiste entspre-
chend viele Siegpunkte. Fotos von Nessie
kdnnen jedoch nur auf den Kamerapositi-
onen gemacht werden, die direkt in dem
Kreis sind der neben dem weif3en Feld liegt,
auf dem die grof3e Nessiefigur steht.

Dabei ist es wichtig ob es sich um einen
Strandbereich mit 2 oder 3 Kreisen handelt.
In einem Strandbereich mit 3 Kreisen erhalt
jeder Spieler in dem entsprechenden Kreis 1
Foto. In einem Strandbereich mit 2 Kreisen
erhalt jeder Spieler in dem entsprechenden
Kreis sogar 2 Fotos.

Die 27 Fotokarten unterteilen sich in 9 Fotos
mit dem Kopf von Nessie, 9 Fotos mit dem
Mittelteil von Nessie sowie 9 Fotos mit dem
Schwanz von Nessie.

1 kompletter Fotosatz bestehend aus Kopf,
Schwanz und Mittelteil bringt am Spie-
lende 10 Siegpunkte. 1 Fotosatz mit zwei
unterschiedlichen Teilen von Nessie bringt
5 Siegpunkte, jedes Foto das nicht Teil eines
Fotosatzes ist bringt 1 Siegpunkt.

Ein Spieler, der ein Foto erhalt, kann sich
eines der drei offen ausliegenden Fotos neh-
men, wenn er dies nicht will, darf er jedoch
auch das oberste verdeckte Foto nehmen.
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Wenn ein Spieler das Recht hat, sich 2 Fotos
zu nehmen, und er sich eines der drei offen
liegenden Fotos nimmt, wird sofort wieder
ein Foto aufgedeckt bevor er sich das zweite
Foto nimmt.

Nach dem die erste Runde abgeschlossenist,
wird der grof3e schwarze Reporter im Uhrzei-
gersinn weitergereicht. Damit ist ein neuer
Startspieler bestimmt.

Ab nun beginnt jede Spielrunde wie folgt:
Jeder Spieler setzt beginnend mit dem Start-
spieler seinen zweiten Reporter auf eines der
6 Aktionsfelder Bagpipes, Pub, Photo Shop,
Castle, Distiller oder Church.

Hier nun eine kurze Beschreibung der 6 Ak-
tionsfelder.

Bagpipes: Nach dem die groRe Nessiefigur
bewegt wurde, jedoch noch vor dem Aus-
werten darf der Spieler dessen Reporter auf
diesem Feld steht, die grof3e Nessiefigur um
ein Feld weiterziehen, sofern er in dem Kreis,
der neben diesem weil3en Feld liegt, eine Ka-
mera hat.

Pub: Nachdem der Spieler auf dieses Feld sei-
nen Reporter gesetzt hat, nimmt er die dort
befindliche weil3e neutrale Kamera und setzt
diese sofort auf eine Kameraposition. Er hat
somit fiir diese Spielrunde eine Kamera mehr
am Spielplan.

Photoshop: Wenn der Spieler mit seiner Ka-
mera mit dem Wert 3 im Strandbereich ist,
wo sich die grof3e Nessiefigur befindet, erhdlt
der Spieler dafiir 9 Siegpunkte.

Castle: Dieses Feld erlaubt den Spieler, auch
seine dritte Kamera zu versetzen, und ist die
einzige Moglichkeit auch die hintere Kame-
raposition in einem Kreis zu nutzen.
Distiller: Der Spieler legt seine Zugkarten zur
Seite und nimmt die 7 neutralen Zugkarten
an sich. Diese haben neben den Werten 1 bis
5 auch Zugkarten mit den Werten 0 und 7.
Church: Erméglicht dem Spieler, sich vor dem
Versetzen der Kameras eine der verdeckt aus-
liegenden Zugkarten anzusehen.

Wenn alle Spieler ihre Reporter gesetzt ha-
ben, legen der Startspieler und die zwei im
Uhrzeigersinn nachsten Spieler wieder je
eine ihrer 5 Zugkarten verdeckt vor sich ab.
Nun versetzt der Startspieler eine seiner Ka-
mera auf eine neue Position, genauso verfah-
ren alle anderen Spieler. Danach darf jeder
Spieler noch eine weitere Kamera versetzen.
Im Gegensatz zur ersten Kamera muss man
jedoch eine zweite Kamera nicht versetzen.
Das Spiel gewinnt, wenn die kleine Nessiefi-
gurdas Feld 65 der Zahlleiste erreicht hat, der
Spieler dessen Reporter nach Auswertung
der Fotos auf dem Feld mit dem hochsten
Wert auf der Zahlleiste steht.

Viele werden das Spiel als damliches Gliicks-
spiel empfinden. Vor allem fiir sehr strate-
gisch denkende bzw. extreme Taktikspieler
kann dieses Spiel nicht empfohlen werden.
Interessant bei den Tests zu beobachten war
fir mich, dass bei Partien mit erfahrenen
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Spielern teilweise gdhnende Langeweile
herrschte, dafiir beim Spielen mit unerfah-
renen Spielern eine witzige Atmosphare ent-
stand und diese dabei sehr viel Spal hatten.
Allen Spielern, die nichts gegen ein Spiel mit
hohem Gliicksanteil haben und die Spiele,
bei denen das Erraten von Absichten ande-
rer Spieler wichtig ist, mégen, kann das Spiel
sehr wohl gefallen.
Aber wie bereits zu Beginn angefiihrt, halte
ich es aber vor allem fiir ein Spiel fur Per-
sonen die selten spielen. Familien mit Kin-
dern im Alter zwischen 8 bis 12, in denen
nur selten gespielt wird, kann es uneinge-
schrankt empfohlen werden.
Das Spiel ist leicht verstandlich, die Regel
ausreichend gut erkldrend.
Das Spiel ware also vor allem fiir den Massen-
markt perfekt geeignet, da in diesem Bereich
Spiele mit diesem nicht hohem Schwierig-
keitsgrad gut positioniert ware.
Leider ist jedoch zu vermuten, dass es im
Hans im Glick Verlag nicht gut positioniert
ist, da dieser Verlag innerhalb der Branche
doch fiir anspruchsvollere Spiele steht und
somit das Spiel vom Spielwarenhandel des-
halb kaum Beachtung finden wird.
Das Spiel verfligt aufgrund des Mechanis-
mus Uber einen extrem hohen Gliicksanteil
und einen hohen Interaktionsfaktor.

WiN Maria.Schranz@spielen.at

LOCH NESS
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40 Zeilen fiir Meeples
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Wenn ich diese Zeilen fiir eine November-
Ausgabe schreibe, ist es eigentlich schon
Zeit fiir zwei weitere Ausgaben.
Da wir auf die Vielféltigkeit jeder Ausgabe
achten, hat es leider ein wenig langer gedau-
ert, als geplant, denn unser Projekt SPIELE-
FEST hat alle unsere Aktivitaten Uberstrahlt.
Wir hatten das erfolgreichste Spielefest seit
Jahren im Austria Center Vienna, und bei der
26. Veranstaltung haben wir schon sehr viel
erlebt.
Gemeinsam mit unseren Freunden haben
wir wieder die dsterreichische Branchen-
veranstaltung, die gréBte Jugend- und
Fajilenveranstaltung in Wien, erfolgreich tiber
die Biihne gebracht.
Da wir aber alle nur ehrenamtlich tétig sind,
haben wir nur mal tief durchatmen miissen
und pl6tzlich war die Zeit vergangen.
Und wie jeder in dieser Ausgabe lesen kann,
neue Redakteuere helfen noch mehr Spiele
zu besprechen und zu beschreiben.
Wenn auch Sie Interesse haben, unser Team
zu unterstitzen, wir suchen immer wieder
Redakteure, die mit ihrem unverkennbaren
Stil die Spieleszene bereichern. Ich freue
mich Uber ihre Email!
Freuen Sie sich, in Kiirze gibt es drei weitere
Ausgaben mit bvielen interessanten Spielen.
Konnten Sie schon alles aus Essen spielen?
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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NOCH MAL NESSIE!

LOCH NESS

Weitere Touristen auf Fotojagd nach Nessie!

Nessie und der See namens Loch Ness sind
wohl in der Vorstellung von jedermann tief
verwurzelt. Das Monster aus dem Loch Ness
ist vermutlich einer der Stars unter den Di-
nosauriern, auf einer Stufe mit Godzilla und
T-Rex, ganz an der Spitze der Rangliste. Und
irgendwie ist es schon lustig, dass zwei Spiele
zum Thema Loch Ness und beide mit dem
identischen Namen ,Loch Ness” und noch
dazu mit einer ziemlich dhnlichen Interpreta-
tion des Themas im gleichen Jahr veroffent-
licht werden, nachdem es jahrelang still war
um das Monster vom See.

Loch Ness von Walter Obert, herausgekom-
men im Verlag Red Glove, ist fiir 2-5 Spieler
gedacht, besser gesagt, Kinder, ab dem Alter
von 4 Jahren. Es ist in erster Linie ein Kinder-
spiel, mit wirklich hiibscher Gestaltung und
einfachen, aber nicht trivialen Mechanismen.
Es ist einfach zu erlernen und einfach zu
spielen, aber es bietet gentigend Auswahl-
maoglichkeiten, um fir Kinder eine richtigere
Herausforderung zu sein, und ist auch nicht
schlecht fur Erwachsene; es ist die Art von

Spiel die ein Spieler gerne mit seinen Kindern
im Vorschulalter spielt, und tatsachlich ist es
DER Essen Hit fiir meinen vierjahrigen Sohn.
In jeder Partie entdeckt er mehr Moglich-
keiten und Gelegenheiten.

Das Brett zeigt Loch Ness mit Inseln und
Aussichtsplatzen, von denen jeder ein Sym-
bol aufweist. Die einzelnen Bereiche im See
zeigen auch ein oder mehrere Symbole. Die
Grafik ist sehr hiibsch, aber kann am Anfang
verwirrend sein, da die gleichen Symbole fur
Bereiche auf beiden Seiten des Sees genutzt
werden. Ich muss zugeben, dass es fiir Kin-
der kein Problem ist, die die Symbole und Be-
reiche schnell unterscheiden kdnnen, ohne
sich zu irren, aber unterschiedliche Symbole
und Farben wéren besser gewesen. Die
Touristen/Fotografen sind hiibsche Plastik-
figuren und Nessie ist wirklich der Star, eine
bunte hiibsche Miniatur aus dreiTeilen, Kopf,
Korper und Schwanz.

Man setzt zwei oder drei (im Spiel zu zweit)
Fotografen rund um den See in Bereichen
mit Farbsymbolen ein. Nessie bewegt sich

auf Wegen im See in der vom aktiven Spie-
ler vorgegebenen Richtung, auf Basis eines
Wurfs mit einem speziellen 12-Seiter. Die
drei Korperteile des Monsters besetzen drei
Felder, der visuelle Effekt ist wirklich toll, es
schaut wirklich aus als ob sich ein Monster
im Wasser bewegt, teils an der Oberflache,
teils unter Wasser. Beendet das Monster den
Zug nahe dem Symbol wo ein Spieler seinen
Fotografen stehen hat, kann dieser Spieler
ein Foto machen.

Jeder Aussichtsbereich kann nur einen Foto-
grafen aufnehmen, daher muss man schnell
sein, damit man maoglichst nahe an Nessie
dran ist, wenn sie ihren ndchsten Zug been-
det. Im See gibt es Inseln und Kreuzungen,

Andrea Ligabue

Ein gutes Spiel fiir Kinder oder Familien, aber nicht die
ideale Wahl fiir ein Spiel unter Freunden, die Taktik und
Herausforderung suchen.

Nessie hat viele Mdglichkeiten, aber sie muss
immer ihrem Kopf folgen - sie kann sich in
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jeden Bereich bewegen der mit dem ver-
bunden ist, wo ihr Kopf ist, aul3er denen wo
Korper und Schwanz liegen. Man bewegtam
besten den Kopf und zieht dann Korper und
Schwanz in die zwei benachbarten Bereiche
auf dem zuriickgelegten Weg nach; Kinder
lernen das schnell und leicht.

Nach Nessies Bewegung machen alle Bilder.
Jeder Bereich im See zeigt ein oder mehr
Symbole; jeder Fotograf in einem Bereich
neben dem Monster und mit demselben
Symbol kann Fotos machen, eins fir jeden
Bereich. Daher kann es sein, dass man 1, 2
oder 3 Fotos in einer Runde machen kann.
Fiir jedes mogliche Foto zieht man ein
Kértchen aus dem Sack, im Wert von 1 fir
schlechtes bild bis 5 fiir tolles Bild, der Foto-
graf wahlt eines aus und behilt es.

Jeder Aussichtsbereich deckt normalerweise
4-5 Seebereiche ab, daher muss man Foto-
grafen wahrend des Spiels bewegen. Anstatt
zu wiirfeln und Nessie zu bewegen kann
man auch einen Fotografen auf eine leere
Aussichtsstelle bewegen. Damit Gberldsst
man anderen die Initiative und sie kdnnen
Nesse leicht von diesem Fotografen wegbe-
wegen. Der Wiirfel hat die Zahlen 2-6 und
zwei spezielle Wassersymbole. Wirft man
Wasser, taucht Nessie ab und man kann sie
irgendwo am Brett auftauchen lassen! Das
mogen die Kinder. Man spielt, bis alle Fotos
geschossen sind, also keine Kartchen mehr
im Sack sind. Der Spieler mit den wertvolls-
ten Bildern gewinnt.

Ich denke Loch Ness ist ein wirklich gutes
Spiel fiir Kinder im Alter von 4-6 Jahren —
Wiirfeln um Nessie zu bewegen oder doch
einen Fotografen auf einen besseren Platz
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ziehen? Wie zieht man Nessie am besten
um am meisten Bilder machen zu kénnen?
Viele knifflige Entscheidungen, die die Kin-
der beschaftigt halten. Das lasst Eltern auch
die Méglichkeit, “schlecht”zu spielen und zu
verlieren, ohne es zu deutlich zu machen, ich
denke, das ist etwas, das die meisten Kinder-
spiele méglich machen sollten.

Mit den Fortgeschrittenen-Regeln wird das
Spiel auch fir dltere Kinder und Erwachsene
interessant. Man kann ein schon gemachtes
Foto abgeben um Nessie zu bremsen oder zu
beschleunigen; man verliert 1 oder 2 Punkte
furr die Moglichkeit, vielleicht eine 4 oder 5
zu erwischen. Man kann auch festlegen,
dass das Wassersymbol bedeutet, dass die-
se Runde keine Bilder gemacht werden. Und
schlief3lich kann man die Bilder einzeln aus
dem Sack ziehen und bei jedem entschei-
den, behalten oder verwerfen? Das bringt
etwas Risiko ins Spiel und auch ein bisschen
Mathematik — behalte ich die drei oder hoffe
ich weiter auf eine 4 oder 5, und wie viele 4er
und 5er wurden schon gezogen?

Ich kann Loch Ness wirklich empfehlen fiir
jeden, der ein einfaches Spiel sucht, das man
mit Kindern spielen kann, ein Spiel mit hiib-
scher Grafik und nettem Material; es ist aber
nicht die beste Wahl fiir Erwachsene, die ein
Spiel mit Freunden suchen.

Andrea Ligabue
LOCH NESS
Autor: Walter Obert
Grafik: Piotr Socha

Titel engl.: identisch
Preis: ca. 25,00 Euro
Verlag: Red Glove 2010
www.redglove.it
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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
Gedachtnis:

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

Bl Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren

B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefihl

B 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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HEXEN GEGEN BESEN!
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HEXENDUELL

Magie von Hokuspokus dem Besen!

Heute stelle ich euch ein Kinderspiel vor,
das ihr unbedingt einmal probieren musst.
,Hexenduell” von Haba. Natdirlich ist es in
erster Linie ein Kinderspiel fiir Kinder ab 5
Jahren. Doch ich habe festgestellt, dass auch
Erwachsene einen Heidenspal3 damit haben
ihre Zaubersteine in Sicherheit zu bringen.
Die Idee ist ganz simpel. Nicht so die Hand-
habung, denn dafiir braucht man einiges an
Geschick.

Jeder Spieler verkorpert eine der vier Hexen
in dem Zauberduell. Doch nicht die anderen
Hexen sind der Gegner, sondern der verzau-
berte Hexenbesen. Die Hexe, die am Zug
ist, muss den Hexenbesen mittels mag(net)
ischen Kréften dazu bringen, ihre eigenen
Zaubersteine in den Hexenkessel zu befor-
dern. Das ware aber noch nicht so schwierig
gabe es da nicht die Hiter der Zeit, die einen
immer unter Zeitdruck setzen um selber ihr
Gluick und Geschick versuchen zu kénnen.
Doch derjenige, dem es gelingt als erstes sei-
ne vier Zaubersteine in den Kessel zu bekom-
men, der muss nur noch rufen:,Lirum Larum
Bieberschwanz - auf zum grof3en Besentanz”
und schon wird er zur neuen Meisterhexe.
Im Klartext heif3t das: Wahrend ein Spieler
versucht mittels magnetischer Hexenfigur
den ebenfalls magnetischen Besen so vor
sich herzutreiben, dass dieser dabei einen
Glasstein der eigenen Farbe in den abge-
trennten Bereich in der Mitte des Spielplans
schieb, versuchen die Mitspieler nacheinan-
der jeweils ein Zeitsymbol zu erwirfeln. So-
bald der letzte sein Zeitsymbol hat, ruft er
+Hexenstopp” und der nachste Spieler darf
versuchen den Besen zu lenken. Das ganze
geht so lange im Kreis bis es dem Ersten ge-
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lungenist, seine vier Spielsteine in Sicherheit
zu bringen.

Und das kann eine ganze Weile dauern,
denn die runden Glassteine diirfen nur mit
dem runden Besen beriihrt werden und der
schrammt gerne an ihnen vorbei und schiebt
damit die Steine in die falsche Richtung.
Naturlich gibt es einige Regeln fiir dieses
Schieben:

Christoph Vavru
Ein wundeschdnes Geschicklichkeitsspiel fiir Jung und Alt

Die Hexenfigur muss beim Schieben immer
den Spielplan berlihren

Der Spieler darf nur die Hexenfigur angreifen,
nicht aber den Besen oder die Zaubersteine
Die Zaubersteine dirfen nur durch den He-
xenbesen geschoben werden, nicht direkt
mit der Hexe.

Ein wirklich wunderschénes Spiel bei dem
die Kinder sowohl die Hand-Augen-Koordi-
nation als auch, spielerisch, ihr Verstandnis
fur Andruckpunkt und Wirkung trainieren.
Da auch die Kinder, die gerade nicht am Zug
sind, mit den Zeitwdrfeln beschaftigt sind,
istimmer Spannung da und die Langeweile
hat keine Chance.

Auch wenn es in der Spielregel nicht er-
wahnt wird, kann ein Kind dieses Spiel auch
ausgezeichnet alleine spielen und herumex-
perimentieren, wie denn nun die Hexe am
besten eingesetzt wird, um den Besen zu
schieben. Dann eben ohne Zeitdruck.

Der Spielplan ist sehr grof3, damit die Kinder
viel Platz zum Herumschieben der Steine
haben und auch die Grafik ist sehr nett ge-

macht.
Der einzige Kritikpunkt den ich gefunden
habe, ist, dass die Hexenamulette der Spieler
genauin die Ausnehmungen passen die zum
Aufbewahren der erbeuteten Steine gedacht
sind. Das heif3t man muss sofort die mitgelie-
ferten Bander durch die Hexenamulette zie-
hen und fest zubinden, denn wenn die Amu-
lette einmal im Spielplan stecken bekommt
man sie nur mit gro3er Miihe wieder heraus
(Ich hab’s probiert).
Positiv anzumerken hingegen ist wie immer
die wunderschone Ausstattung des Spiels
und diesmal auch die Uiberaus sorgfaltige
Vorausplanung — die Stanzteile sind in der
Packung verblieben, damit sich der tber-
groBe, schwere Plan bei Transport und La-
gerung nicht verzieht! Toll!
Ich wiinsche Euch und euren Kindern viel
Freude und geniale Stunden mit diesem
Spiel.

WiN christoph Vavru@spielen.at

HEXENDUELL
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BESUCH DES SPIELEERFINDERSTUDIOS

JENS-PETER SCHLIEMANN

»in Koln kann jeder beim Spielerfinden zuschauen!”

Nach unserem ersten Besuch der Spiele-
messe in Essen vom 21.-24.10.2010 fuhren
wir gleich weiter nach KéIn um uns dort mit
Bekannten aus Bremen zu treffen. Zu viert
fielen wir, nachdem wir auf der Spielemesse
von Ferdinand de Cassan diesen Tipp be-
kommen haben, ins SpieleErfinderStudio
von Jens-Peter Schliemann ein, der gerade
von einem Spaziergang mit seinem Kreativ-
kollegen Guido Hoffmann zuriick kam. Wir
wurden sehr herzlich empfangen und gleich
mit Kirschsaft und Schokolade versorgt.
Wir fanden gleich ins Gesprach, da, wie klein
ist doch die Welt, Guido Hoffmann in Bremen
geboren ist und jetzt in Wien lebt - ein net-
ter Zufall- 2 Bremer treffen 2 Wiener in KoIn
und stoBen dort auf einen Bremer der in
Wien lebt.

Jens-Peter Schliemanns Atelier misst ca. 20-
30 m?, sein Arbeitsplatz ist ein runder Holz-
tisch, den er selbst Kreativtisch nennt, von
dem aus er direkt aus dem Schaufenster auf
die Strale blicken kann.

An den Wanden stehen Holzregale mit sei-
nen verdffentlichten Werken, wie z. B. Kari-
bik, Burg Appenzell, das von ihm bearbeite-
te Trans Europa (von Franz-Benno Delonge)
und das fiir das Kinderspiel des Jahres 2010
nominierte Spiel Vampire der Nacht. Jens-
Peter Schliemann zeigt uns den,Mechanis-
mus’ des Spiels, der auf der AbstoBung von
zwei Magneten basiert, und die Aufgabe der
Spieler besteht darin, Knoblauchplattchen
an den Rand der Spielfliche zu treiben, ohne
dass diese in die zahlreichen Locher in dem
Spielplan fallen. Einen zusatzlichen besonde-
ren Reiz erhalt das Spiel durch das Material,
das im Dunkeln leuchtet.

Durch den Blick von seinem Atelier auf die
StraBBe behélt Jens-Peter Schliemann den
Kontakt zu den Menschen, und nicht selten
kommt es vor, dass Vorbeischlendernde zu
ihm ins Studio kommen, die von ihm entwi-
ckelten Prototypen ausprobieren und auch
direktes Feedback geben. Die Kritik, die er
mittlerweile als Geschenk annehmen kann,
hilft ihm auf dem Weg zur Weiterentwick-
lung seiner Spielideen.

Guido Hoffmann erzahlt, dass die besten
Feedbackgeber Kinder sind, da sie unver-
bliimt und ehrlich Riickmeldungen zu den
Spielen geben.

Wir erfahren, dass nur ca. 10% der Ideen
vermarktungsfahig sind und viele Einfalle
verworfen werden missen, weil die Ver-
lage oft andere Vorstellungen haben als der
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Spieleautor.
Jens-Peter Schliemann schatzt den Ide-
enaustausch mit Partnern, wie z. B. Guido
Hoffmann, der Spiele wie Der Schwarze
Pirat (Kinderspiel des Jahres 2006), Siesta
und Kofferdetektive auf den Markt gebracht
hat. Guido Hoffmann ist der Sohn von Rudi
Hoffmann, dessen Café International die Aus-
zeichnung Spiel des Jahres 1989 bekommen
hat. Dass Vater und Sohn als Spieleautoren
tatig sind, ist eher eine Raritat, wie wir von
Guido Hoffmann erfahren. Zum Abschluss
unseres Besuchs zeigt uns Jens-Peter Schlie-
mann noch kleine Verspieltheiten’ wie die
aufgeklebten Figuren auf der Saule seines
Ateliers und er holt eine Spielkarte, die ihm
ein unbekannter,Gonner’in der Auslage ver-
steckt hat und die Jens-Peter als Gliickskarte
auch an diesem Platz beldsst, hervor.
Einen kleinen Einblick in die Welt der
Spieleautoren zu bekommen, war sehr be-
eindruckend fiir uns und sogar unsere,Nicht-
spielerin’ aus Bremen fand die Ausfiihrungen
der beiden sehr interessant. Der Besuch des
SpieleErfinderStudios von Jens-Peter Schlie-
mann war nach unserem ersten Besuch der
Spiel 2010 das Tupfelchen auf demi.

WinN sylvia und Karl Vosatka
Wer 2011 nach Essen fahrt, sollte auch einen
kleinen Ausflug nach KéIn machen! (Anmer-
kung der Redaktion)

I7 8
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Urkunde

#Kinderspiel des Johres«
VAMPIRE GER NACHT

Kirsten Becker und Jens Pﬂer.sdllwrrun

Schmidt / Marke Dre; A;ug;cr Spiele, Beri
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SKLAVENAUFSTAND IN ROM

SPARTACUS

Die Krise der romischen Republik 80-71 v. Chr.

Spartacus, dt. Spartakus, (gestorben 71 v.
Chr. in der Romischen Republik der Antike)
war ein romischer Sklave und Gladiator.
Historische Bedeutung erlangte er als An-
fuhrer eines nach ihm benannten Sklaven-
aufstandes im Romischen Reich der Antike
wahrend der spaten Romischen Republik.
Spartacus ist wohl allen ein Begriff. Zumin-
dest seit dem 1960 verfilmten Roman - von
Howard Fast portratiert als Protokommunist -
unter Regie von Stanley Kubrick und mit Kirk
Douglas in derTitelrolle. Vor allem in der DDR
und kommunistischen Ideologien dient er
als Symbolfigur gegen Unterdriickung und
Knechtschaft;,Spartacus habe so etwas wie
einen Kommunismus der Konsumtion ange-
strebt.” (Karl Marx)

Auch soll er dem rémischen Literaten Appi-
an etwas gesagt haben, das sich nicht nur
Kommunisten, sondern auch Hysteriker zu
Herzen nehmen (sollten):

»Man darf das Leben nicht flir Schauspiele
einsetzen, sondern fiir die Freiheit”.
Spartacus drfte offensichtlich eine wichtige
Figur fir den Kommunismus und sowje-
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tische Nachfolgestaaten sein, tragen sogar
zahlreiche Sportvereine seinen Namen ...
Wie auch immer, das Spiel selbst hat weni-
ger mit seiner Person, als dem politischen
Zustand zur Zeit von Spartacus und dem
Diktator Sulla zu tun:
Spartacus ist ein rundenbasiertes, kartenge-
steuertes Zweipersonenspiel, das den Kon-
flikt zwischen einer lockeren Koalition aus
den Kréften des Sertorius und der von Sulla
beherrschten rémischen Republik simuliert.
Als Sertorius hat man die Aufgabe, die Re-
publik zum Kollaps zu bringen, um sie dann
so wiederherzustellen, wie sie vor Sullas Re-
formen gewesen war ...
Die diesem Spiel zu Grunde liegende Idee ist
es, die Problematiken des Imperium Roma-
num zu dieser Zeit abzubilden.
Auf der einen Seite steht Sulla, respektive das
romische Imperium.
Dieser muss sich gleich mehreren gegne-
rischen Komponenten stellen.
Die Marianer und Popularen finden in Ser-
torius eine Fiihrungspersonlichkeit; dieser
landet mit einer Armee in Spanien und stellt
sich gegen Rom oder
eigentlich Sulla.
Etwas spater be-
| tritt Mithradates
VI. in Kleinasien
den Schauplatz
und zwingt Rom
zu einem Zweif-
rontenkrieg. Na-
turlich verfolgt
er lediglich seine
eigenen Interes-
sen und sieht ver-
mutlich den giin-
stigen Zeitpunkt
gekommen. Aber
aus Sicht des ro-
mischen Imperi-
ums ist er genauso
Feind wie Sertorius
und damit der Op-
position zugeord-
net.
Zu guter Letzt
wird Spartacus mit
einem Sklavenauf-
stand im Herzen
des Reichs fiir Un-
ruhe sorgen.
Jedoch, sollte der
republikanische
Spieler z.B.zu viele

SPARTACVS

S

Truppen ausheben, stellt sich auch der ro-
mische Senat gegen ihn, dargestellt durch
die Anarchie-Leiste.

Sollte es ihm nicht gelingen, den Aufstand
innerhalb des ,griinen Bereichs” niederzu-
schlagen, hat er das Spiel nicht gewonnen ...
Tatsachlich beschrankt sich dieses Spiel fast
nur auf die Umsetzung strategischer und
taktischer Komponenten, die diese Zeit pra-
gen, aber es bringt Uber die Strategiekarten
a la Twilight Struggle auch noch historische
Aspekte ein, die mit den Reiz des Spiels aus-
machen.

Roman Heinzinger

Spartacus ist ein Spiel, das beide Spieler mit seiner Spieltie-
fe und seiner Vielzahl von Maglichkeiten bis zum Ende an
den Tisch fesseln wird!

Landbewegung und -kampf, Belagerung,
usw. nehmen fiir Neulinge zwar einen Grof3-
teil der Spielzeit ein, machen aber des eigent-
liche Spiel nicht aus; erst nach vielen Partien
wagt man sich endlich ans Ausprobieren
verschiedener Strategien ...

Compass Games hat versucht, moglichst
viele Facetten dieses Konflikts und der po-
litischen Gegebenheiten in das Spiel einzu-
bringen.

So werden uber die Karten immer wieder
Ereignisse eingebunden, die den Verlauf
des Spiels stark beeinflussen; verschiedene
Generdle, Konsuln oder Prokonsuln kommen
erst mit ihnen ins Spiel, Kleinasien und der
Krieg mit Mithradates VI., der Sklavenauf-
stand in Rom, ... ein individueller Spielverlauf
ist vorgegeben, besteht das Set doch aus bei-
nahe 100 Karten.

Die Anfiihrer bringen unterschiedliche Vor-
teile mit sich, auf die der republikanische
Spieler vielleicht nicht gerne verzichten
mochte.

Jedoch: Konsuln und Generile, die zu lange
an der Macht bleiben, sah der Senat nicht
gerne, waren sie doch eine Gefahr fiir das
Reich, da ihre Armeen allzu oft nur dem
General selbst, und nicht dem Senat loyal
waren, und einen General ein zweites Jahr
zu erhalten wirkt sich direkt negativ auf die
Anarchieleiste aus.

Grundsatzlich wird das Spiel tber die ,Stra-
tegiekarten” gesteuert, jedoch kommt noch
erschwerend hinzu, dass der Spieler bereits
im Voraus bekanntgeben muss, in welcher
Region (Spanien, Gallien, Italien, Kleinasien)
er wie viele Karten einsetzen wird.

Die Ereignis- und Uberraschungskarten
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stellen sowohl einen Kommandopunkte-
wert KP als auch ein Ereignis zur Verfligung.
Uber den KP-Wert kénnen Einheiten oder
Armeen aktiviert und bewegt werden. Die
Ereigniskarten sind jeweils einer Fraktion
zugeordnet und nur von dieser als Ereignis
zu spielen. Die Uberraschungskarten kénnen
von jeder Fraktion, z. B. als Konter, gespielt
werden. Und die Ressourcenkarten zu guter
Letzt bieten den Spielern Moglichkeiten ab-
seits der eigenen Handkarten. Allerdings ist
deren Einsatz an bestimmte Bedingungen
gebunden.

Der Spielverlauf kurz zusammengefasst:

- Der sertorianische Spieler bestimmt, wer in
dieser Runde als erster zieht.

- Der republikanische Spieler wahlt seine
Konsuln.

- Die Spieler bauen vor ihrem ersten Zug ihre
Verstarkungen auf.

- Die Spieler erhalten anfangs 6, spater mit
Kleinasien im Spiel, 8 Strategiekarten

- In der Operationsphase werden abwech-
selnd Karten ausgespielt und anschlieend
die Zlige gemacht.

- Zum Schluss einer Runde wird Giberpriift,
ob etwaige Siegbedingungen erfiillt sind,
der Verschleif3 fir den Winter berticksichti-
gt, noch ein paar Kleinigkeiten kontrolliert
und der Krisenmarker auf der Anarchieleiste
angepasst.

Spartacus verlangt von den Spielern milita-
risches und politisches Geschick, um das ei-
gene Uberleben zu sichern und den Gegner
zu besiegen

Mit seinem 32-seitigem Regelwerk und dem
Wiirfelfaktor erinnert es allerdings stark an
alte amerikanische CoSim-Klassiker. Sich
hier durch zu quélen erfordert einen starken
Willen und auch etwas Masochismus ... um
letzten Endes dann draufzukommen, dass
Kémpfe wieder einmal ausgewdirfelt wer-
den?! Ich muss gestehen, der Moment der
Erkenntnis war ziemlich frustrierend. Kom-
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men doch dhnliche Spiele mit geringerem
Regelwerk aus.
Die Hoffnung, bessere oder dhnlich struktu-
rierte Spiele wie z.B. Twilight Struggle und
Paths of Glory zu finden, erfordert selbst-
verstandlich auch, sich auf neue Ideen ein-
zulassen und diese auszuprobieren. Und auf
deren Regelwerk ...

UWiN Roman Heinzinger

SPARTACUS
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GESCHICKT GESCHNIPPT IST HALB GEWONNEN!

SAFRANITO

Pfiffiges Schnipsen und Schachern auf dem Gewiirzbasar

Reges Treiben in den engen Gassen, ein Ge-
wusel an Menschen und faszinierende Ge-
riiche und aufregende Farbspiele der Knol-
len und Pulver in den unzdhligen Schalen
an den Standen, an denen die Handler ihre
Ware feilbieten. Wir befinden uns auf einem
orientalischen Gewdrzbasar. Doch an kaufen
ist hier nicht zu denken, denn die Preise der
seltenen Ingredienzien sind explodiert. Also
seilen wir uns ab, achten sorgsam darauf,
dass uns keine neugierigen Blicke verfolgen
und huschen hinter einem schweren Perser-
teppich durch ein Loch in der Backsteinwand
in ein schabiges Hinterzimmer. Drei weitere
Gestalten gesellen sich zu uns an den Tisch
von Rajive, eine groRe Nummer auf dem
Schwarzmarkt von Mumbai. Er ladt uns zu
einem kleinen Spielchen ein, in dessen Ver-
lauf nicht nur eine Menge Rupien, sondern
auch die erlesensten Gewdirze liber den
Tisch gehen. Wir mlssen nur aufpassen, nicht
selbst liber selbigen gezogen zu werden.
Der grof3e Wurf

Wir kdnnen natirlich nur die Gewtlirze ab-
stauben, die aktuell vorrdtig sind. Welche
das sind, zeigen kleine Gewiirzkarten am
Rand von Rajives Spieltisch an. In jeder
Runde kommen je nach Spielerzahl vier
bis sechs hinzu. Ausgestattet mit je 200
Rupien und sechs stabilen Kunststoffchips,
die Geldbetrdge zeigen, wagen wir unser
Gliick und werfen reihum unsere Chips auf
den Spielplan, in der Hoffnung, dass sie in
den gewlinschten Gewdrzschalen landen.
Dumm nur, dass man nie sicher sein kann,
ob der ndchste Werfer den gerade so schon
im Safran gelandeten Chip mit einem guten
Wurf plotzlich ganz woanders hin bugsiert
.Gut hingegen, dass es neben den neun Ge-
wiirzschalen auch noch vier Aktionsfelder
gibt, auf die man beim nachsten Wurf zielen
konnte, und die z.B. dazu berechtigen, einen
zusatzlichen Chip zu werfen, eine Gewlirz-
karte vom verdeckten Stapel kostenlos zu
erhalten oder neben den 6ffentlich auslie-
genden Gerichten ein eigenes zusatzliches
Gericht vom Stapel zu ziehen, das man nur
selbst zubereiten darf. (In anderen Spielen
wiirde man dazu ,geheime Auftragskarte”
sagen.)

Ziel dieses ganzen Gerangels ist es, genau die
Gewtirze zu sammeln, die zur Zubereitung
eines der neben dem Spielplan ausliegenden
Gerichte (oder der geheim reservierten Kar-
ten) bendtigt werden. Dies sind jeweils drei
Gewdirze in den unterschiedlichsten Kom-
binationen. Wer zuerst drei dieser Gerichte
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zubereitet hat, beendet sofort das Spiel und
gewinnt. Das Wortchen ,sofort” spielt hier
eine grof3e Rolle, es wird also keine Runde
mehr zu Ende gespielt. Daher ist es sinnvoll,
gegen Ende des Spiels selbst als Chefkoch
(neudeutsch auch Startspieler genannt) zu
fungieren, denn als solcher darf man in der

Stefan Olschewski

Zundchst gewohnungsbediirftige, dann aber sehr eingdn-
gige Mischung aus Taktik und Geschicklichkeit fiir einen
bunten Abend im Freundeskreis!

Phase ,Gerichte zubereiten” grundsatzlich
als erster den Kochloffel schwingen. Auch
dieses Amt ist per Aktionsfeld direkt verfilig-
bar, sodass die Vorteile unmittelbar genutzt
werden kénnen.

Verkaufen und Einkaufen

Sind alle Chips geworfen — was im Spiel
zu Dritt und zu zweit nach jeweils vier der
sechs verfligbaren Chips der Fall ist, bei vier
Spielern nach drei Chips - erfolgt die bereits
dargestellte Abrechnung der Aktionsfelder.
AnschlieBend werden alle Schalen, in denen
nun Chips liegen, in einer vom Chefkoch be-
stimmten Reihenfolge ausgewertet, wobei
zunachst das Gewdirz in der entsprechenden
Schale verkauft und danach von den am Ver-
kauf nicht beteiligten Spielern eingekauft
werden kann. Natirlich nur, wenn entspre-
chende Gewirzkarten am Spielfeldrand
ausliegen. Wer verkauft, erhélt pro verkauf-
ter Gewlirzkarte Rupien im Gesamtwert aller
Chipsin der Gewlirzschale, egal von wem sie
stammen.

Bei Einkdufen erhalt zundchst derjenige mit
dem hochsten Gesamtwert eigener Chips
eine Gewdurzkarte und bezahlt dafiir eben-
so viele Rupien. Liegen also z.B. ein blauer
20er Chip und ein blauer 40er Chip in der
Curryschale, zahlt Spieler blau 60 Rupien
und erhdlt eine Currykarte. Danach entfernt
er seinen wertvollsten Chip - in diesem Bei-
spiel den 40er — und der Spieler, der nun den
hochsten Gesamtwert hat, ist an der Reihe.
So geht es weiter, bis alle Chips und alle Scha-
len abgehandelt sind.

Smorrebréd, Smorrebréd, rompompompom
Zum Abschluss jeder Runde darf jeder, be-
ginnend beim Chefkoch, reihum ein Gericht
zubereiten, indem er die erforderlichen Ge-
wiirzkarten abgibt und die Rezeptkarte vor
sich ablegt. Da jeder nur ein Gericht pro Run-
de zubereiten darf, ist es zum Spielgewinn
fastzwingend erforderlich, sich Gber die ein-
gangs erwahnten Aktionsfelder zusatzliche

Rezepte zu reservieren, denn diese diirfenin
beliebiger Anzahl auch zusatzlich zu einem
offenen Gericht zubereitet werden. Und ge-
nau hier lassen sich die taktischen Spielchen
hinter dem offensichtlichen Geschicklich-
keitsaspekt des Chip-Werfens erkennen.
Fazit

Wahrend viele Spiele zu zweit oft nur be-
dingt oder Uber diverse Regelkriicken funk-
tionieren, dndert sich bei Safranito lediglich
das Spielgefiihl. Durch die kaum vorhandene
Konkurrenz und maximal 8 Chips auf dem
Spielplan (iberwiegen die taktischen Uber-
legungen. Viel unwdgbarer, aber auch im po-
sitiven Sinne turbulenter geht es bei voller
Besetzung zu viert zur Sache. Hier versucht
jeder die Chips der anderen aus dem Weg
zu bugsieren oder tut dies sogar unfreiwil-
lig, weil bei 12 pro Runde geworfenen Chips
der Platz schnell ziemlich eng wird. So gilt es
dann oft, das Beste aus der jeweiligen Situa-
tion zu machen, was durchaus auch seinen
Reiz hat.

SAFRANITO
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Die Mischung aus Geschicklichkeit und Taktik
ist zunachst etwas gewohnungsbediirftig, da
man vermutet, dass sich die beiden Elemente
gegenseitig ausschlieen. Das Gegenteil ist
jedoch der Fall. Dank der Leichtigkeit des
Wurfelements wirken auch die Ein- und Ver-

www.spielejournal.at

kaufsphasen eher spielerisch statt verkopft.
Die angenehme Kiirze des Spiels tragt eben-
falls zu dem ungewdhnlichen, aber ange-
nehmen Spielerlebnis bei, bei dem es letzt-
lich gar nicht mehr so wichtig erscheint, wer
Uiberhaupt gewonnen hat. Hauptsache, das

SAFRANITO « IRUNM A F43\N (o))

nachste Mal kann man diesem Blodian mit

einem eleganten Wurf die Suppe so richtig

versalzen. Im wahrsten Sinne des Wortes.
Stefan Olschewski

HEFT 416 / NOVEMBER 2010 WiN m




o
Bli koo o

O
°
i

QO
s

Har

”




SARDINEN IN DER DOSE « DAS SPIEL IM WIN

Das Spiel im WIN vom Autor Fred Horn mit der Grafik von Andreas Resch

SARDINEN IN DER DOSE (Haring in Blik)

erstellt in Zusammenarbeit mit DOCUSIM, dem holldindischen Spieleclub

Ein taktisches Brettspiel fiir zwei Personen von Fred Horn

Anforderungen: Kleben Sie die unten abgedruckten Sardinen auf
Karton und schneiden Sie diese 16 Sardinen dann aus. Oder Sie nutzen
acht weille und acht schwarze Steine aus einem anderen Spiel.

Vorbereitung: Jeder Spieler legt auf seiner Seite seine acht Sardinen
auf die gekennzeichneten Felder.

Ablauf des Spieles: Der jlingste Spieler beginnt. Wer dran ist bewegt
eine eigene Sardine horizontal, vertikal oder diagonal, so weit wie man
mochte. Man kann nicht Gber andere Sardinen springen, diese schla-
gen oder zu einer Sardine auf ein Feld ziehen. Eine Sardine, die in die
Dose gezogen wird, kann nach diesem Zug nicht mehr bewegt wer-
den. Es besteht Zugzwang.

Ziel des Spiels: Es gewinnt, wer als Erster alle seine Sardinen in der
Dose platzieren kann. Ist es nicht mdglich, alle Sardinen in die Dose zu
ziehen, gewinnt, wer die meisten Sardinen in der Dose hat.
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100 EINZIGARTIGE ORTE

DIE SCHON BALD VERSCHWINDEN KONNTEN

Auf der Basis des IPCC Reports
- Intergovernmental Panel on
Climate Change und des daraus
resultierenden Buchs beschéftigt
sich dieses Quizspiel mit Ortenin
aller Welt, die durch den Klima-
wandel gefahrdet sind.

Das Spiel nutzt bekannte Stan-
dard-Quiz-Mechanismen: Wer
dran ist, wirfelt. Die erzielte
Augenzahl bestimmt die Num-

mer der Frage auf der Karte,
die vorgelesen wird und beant-
wortet werden muss. Die Karte
wiederum wird aus den Karten
jenes Kontinents gezogen, auf
dem die Figur des aktiven Spie-
lers aktuell steht. Wer richtig
antwortet, bekommt die Karte
und darf die Figur um die zuvor
erwdirfelte Augenzahl weiterbe-
wegen. Man kann Abkiirzungen

ALEX & CO

2 XBUCKEN, 2 X NEUWAHL

Keine Aufforderung zu irgend-
welchen Aktionen, sondern die
Namen von zwei der 27 Auto-
ren, die in diesem Spiel gewtir-
digt werden! Es entstand zum
10-jéhrigen Jubildum der Euro-
paischen Spielesammlergilde
ESG in Zusammenarbeit mit
der Spiele-Autoren Zunft SAZ
in einer limitierten Auflage von
1400 Stiick, erstmals ist damit

die jahrliche Sammlergabe fir
ESG-Mitglieder auf fir Nicht-
ESG-Mitglieder verfiigbar.

Der Titel des Spiels ist Alex Ran-
dolph gewidmet, dem 2004
verstorbenen Ehrenvorsitzen-
den der SAZ. Die Sets enthalten
je eine Autoren-Karte und 1-5
Spiele-Karten mit Spielen die-
ses Autors. ESG- und SAZ-Karten
sind Aktionskarten. Diese kann
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nehmen oder den Pfeilen in der
Kontinentfarbe fiir einen lange-
ren Weg folgen. Man kann Mit-
spieler um Hilfe bitten, bei richti-
ger Antwort bekommt auch der
Helfer eine Karte des Kontinents.
Wer mit seiner Figur eine andere
Figur trifft, darf diesen Spieler
herausfordern, ein dritter Spieler
liest eine Frage zu einem Konti-
nent vor, den der Herausforderer
auswahlt. Wer zuerst die Frage
richtig beantwortet, bekommt
die Karte. Wer den Start wieder
erreicht und pro Kontinent min-
destens zwei Fragen beantwor-
tet hat, das heil3t zwei Karten ge-
sammelt hat, beendet das Spiel
und gewinnt.

Ein gelungenes Quizspiel mit
einem spannenden Generalthe-
ma, obwohl die Fragen sich
nicht ausschlieBlich auf den
Klimawandel und die Folgen
beziehen, sondern sich meist
mit allgemeinen Informationen
zum Land oder Ort beschdftigen.
Wer weil schon, dass die hdchs-
te Erhebung von Tuvalu nur 5 m
liber dem Meeresspiegel liegt?
Die Gefdhrdung der Insel liegt
damit auf der Hand.

man ausspielen, mit der ESG-
Karte kann man blind bei einem
anderen Spieler eine Karte zie-
hen, mit der SAZ-Karte kann
man zweimal nach einem Autor
fragen. In einem Zug darf man
Aktionskarten spielen, muss Kar-
ten nennen oder tauschen oder
Karten in der Auslage aufdecken
und darf noch wahrend des Zugs
Sets ablegen. Zum Nennen eine
Karte kann man einen Mitspie-
ler oder eine Karte der Auslage
benennen und dazu einen Autor
oder ein Spiel nennen, aber nur
wenn dazu schon passend Kar-
ten hat, bei richtiger Wahl be-
kommt man die Karte und hat
noch einen Zug. Fiir Tauschen
fragt man einen anderen Spieler
nach Spielen eines Autors und
tauscht bei Erfolg entsprechend
Karten aus. Man kann unvoll-
standige oder vollstandige Sets
ablegen und auch Einzelkarten
zu inkompletten Sets ande-
rer Spieler. Eine nette Idee, ein
simpler Mechanismus und erst-
mals ein Spiel zu diesem Thema,
auch flr Nichtsammler absolut
spielbar, alle nétige Information
steht auf den Karten!
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BOOMERANG

KANGURUH IN DER SAVANNE!

Die Spieler gehen als Aborigines
auf die Jagd und wollen mog-
lichst viele Tiere erbeuten, pro
Partie kann nur in einem Gebiet
gejagt werden.

Auf den 54 Karten sind immer je
ein Tier und zwei der fiinf Jagd-
gebieten abgebildet. Es werden
so lange Karten aufgedeckt,
bis alle Jagdgebiete ausliegen.
Eine Schnur wird als kreisfor-

miges Jagdgebiet ausgelegt.
Dann wahlt jeder Spieler ein
Jagdgebiet und legt den Mar-
ker verdeckt aus. Nun werfen
alle Spieler reihum jeweils einen
Bumerang ins Jagdgebiet. Wer
nicht mehr werfen kann oder
mochte, legt seinen Marker auf
den Nachziehstapel und nimmt
alle bisher geworfenen Bume-
rangs aus dem Jagdgebiet, die

BOXXY

KEINE ZEIT FUR GROSSE WORTE

In der geschlossenen Box finden
sich 7 Buchstabenwiirfel und
eine Sanduhr. Die Box wird ge-
schiittelt, solange der Sand lauft
haben die Spieler Zeit, Worter
aus den Buchstaben zu bilden,
die auf der Oberseite der Wiirfel
sichtbar sind. Diese an sich be-
kannten Regeln wurden gelun-
gen variiert: Ein Buchstabe kann
mehrfach pro Wort verwendet

www.spielejournal.at

werden, die Buchstaben muissen
nicht aneinander grenzen und
ein doppelt vorhandener Buch-
stabe kann als beliebiger Joker
in anderen Wortern verwendet
werden. Ein giiltiges Wort muss
mindestens 3 Buchstaben ha-
ben. Abkirzungen, Fremdworter
und Eigennamen sind verboten.
Ist die Sanduhr abgelaufen, wird
gewertet: Hat man ein Wort al-

BOOMERANG / BOXXY « ALLES GESPIELT

anderen werfen weiter oder
passen ebenfalls und nehmen
Bumerangs, so wieder vorhan-
den. Ist nur noch ein Spieler ak-
tiv, wirft er nicht mehr, sondern
deckt seine Gebietsmarke auf
und jagt alle jene ausliegenden
Tiere, die dieses Jagdgebiet zei-
gen, das heifdt er nimmt die Kar-
ten zu sich. Danach geht derje-
nige Spieler auf die Jagd, dessen
Marker zuoberst auf dem Nach-
ziehstapel liegt, usw. Es jagt also
zuletzt, wer als erster gepasst hat.
Wer keine Tiere mehrjagen kann,
wenn er an die Reihe kommt, hat
Pech gehabt! Gejagte Tiere wer-
den nach Art geordnet und offen
abgelegt. Kénnen keine Tiere fiir
die ndchste Runde nachgelegt
werden, punktet man fir die
Mehrheit einer Tierart so viele
Punkte wie man Karten dieser
Tierart besitzt. Je 6 Bumerangs
bringen auch noch einen Punkt.
Wer die meisten Punkte hat, ge-
winnt.

Ein ungewdhnliches Bietspiel
mit dem ewigen Dilemma auf-
horen oder weitermachen, Bu-
merangreserve auffillen oder
doch Einzeltier jagen?

lein, bringt es 5 Punkte, anson-
sten 2 Punkte, dazu zahlt jeder
Buchstabe jedes Worts 1 Punkt.
Ein Wort aus allen Buchstaben
bringt pauschal 25 Punkte.
Besonders gelungen sind die Va-
rianten. Im Kategorien-Spiel legt
man vorher gemeinsam eine Ka-
tegorie fest, zu der die Worte ge-
funden werden missen. Im Spiel
Kategorien / Jeder Buchstabe ein
Wort muss jeder der 7 Buchsta-
ben als Anfangsbuchstabe eines
zur Kategorie passenden Wortes
verwendet werden.

Jeder richtige Begriff gibt 5
Punkte, wenn man ihn allein
notiert hat, ansonsten 1 Punkt..
In der Variante Auf ein Wort darf
jeder Spieler nur ein moglichst
langes Wort aufschreiben, min-
destens 4 Buchstaben miissen
vorkommen, jeder Buchstabe
im Wort bringt 1 Punkt, Fremd-
buchstaben sind erlaubt, brin-
gen aber je 2 Minuspunkte. Nach
der vereinbarten Anzahl Runden
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Punkten.

Ein gelungenes Beispiel dafiir
wie man Bekanntes attraktiv va-
riieren kann!
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CAPTAIN JACK'S GOLD

KAPERBRIEFE, GOLD UND SCHATZKARTEN

Freibeuter, Piraten und Gold-
miinzen — wer mochte da nicht
auf Kaperfahrt gehen und wert-
volle Beute machen? Die Karten-
stapel flir Kuste, Schiffspassage,
Hohe See und Kaperbriefe liegen
aus, die Schiffe stehen neben der
Pirateninsel. Jedes Schiff hat zu
Beginn 2 Segel und 1 Kanone,
die Anzahl der Segel bestimmt
die Karten, die man aufdecken

kann, die Anzahl der Kanonen
die Wirfe, um ein Schiff zu ka-
pern.

Wer dran ist, wahlt einen Stapel,
deckt die oberste Karte auf und
entscheidet, ob er sie ausfihrt.
Wenn nicht, kann er weiter bis
zum Maximum oder dem Auf-
decken einer Flautekarte Karten
aufdecken. Aufgedeckte Karten
kann man an die Schiffstafel

COLOR MIO

GRUN + ROT + GELB
ERGIBT PALETTENKARTE (61|

Die Farbkarten werden gemischt
und vollstandig moglichst
gleichméRig an alle Spieler ver-
deckt, jeder Spieler legt seinen
Stapel Farbkarten verdeckt vor
sich ab.

Von den 20 Palettenkarten wer-
den 2 offen in die Tischmitte
gelegt, der Rest der Karten wird
ebenfalls verdeckt bereitgelegt.
Reihum deckt jeder Spieler in sei-

nem Zug die oberste Farbkarte
seines Stapels auf und legt sie
daneben offen ab, weitere Kar-
ten werden so auf schon vor-
handene gelegt, dass sie diese
abdecken. Deckt jemand eine
Farbkarte auf, mit der man eine
Palettenkarte komplettieren
kann, legt man schnellstméglich
die Hand auf die entsprechende
Palettenkarte — der Schnells-

Aoleln $12
Al 73 ALl
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R
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anlegen, maximal 7 Karten.
Schiffskarten muss man kapern
und dazu den Kanonenwert des
Schiffes per Wirfelwurf errei-
chen oder tbertreffen. Schafft
man es nicht, verliert man eine
Karte nach Wahl des linken
Nachbarn. Im Hafen kann man
zuvor gesammelte Flaggen und
Waren abgeben um ausliegende
Kaperbriefe zu erfiillen und Pira-
tenmiinzen zu bekommen, diese
gibt es auch fur drei Schatzkar-
ten. Man kann mit passender
Karte auch ein Schiff eines Mit-
spielers im gleichen Seegebiet
entern. Wer mit so vielen Wiirfen
wie sein Schiff Kanonen hat die
héchste Zahl erzielt, gewinnt das
Gefecht. Wer am Ende den groB3-
ten Schatz erbeutet hat, gewinnt
und bekommt die Schatzkarte
des legenddren Captain Jack.
Ein fantastisch ausgestattetes
Spiel mit einfachen Regeln, das
mit den angegebenen Ausbau-
regeln zu einem anspruchsvol-
leren und taktischen Spiel wird,
mit Anderungen beim Seege-
fecht und mit Sandbénken, Stiir-
men und Seeungeheuern sowie
Matrosen und Rum.

te bekommt alle offen auslie-
genden Farbkarten, also die
obersten Karten jedes Stapels.
Es ist auch erlaubt und mdglich,
dass beide Paletten gleichzeitig
komplettiert werden kdnnen, es
darf ein Spieler auch beide Palet-
tenkarten abdecken. Es konnen
aber natdrlich auch zwei Spieler
die Karten abdecken. Erledigte
Palettenkarten werden durch
neue vom Stapel ersetzt. Gewon-
nene Farbkarten legt man unter
seinen Stapel verdeckter Karten.
Irrt man sich, muss man jedem
Spieler eine Farbkarte geben,
hat man beide Karten gleichzei-
tig abgedeckt, muss man jedem
Spieler 2 Karten geben.

Wer keine verdeckten Farbkar-
ten mehr hat, scheidet aus. Ist
der Stapel an Palettenkarten
zweimal bzw. bei 5-7 Spielern
dreimal durchgespielt, gewinnt,
wer die meisten Farbkarten ge-
sammelt hat.

Ein bei uns durch Halli Galli und
Schnipp Schnapp bekanntes
Spielprinzip wurde hier mit Farb-
karten umgesetzt, Sammler von
Spielen asiatischer Verlage wird
es interessieren.
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CYRANO

GUTE REIME ERKLIMMEN STUFEN!

Die Spieler helfen einem ver-
liebten Verehrer, der am Ful3 des
Turms steht und Gedichte vor-
trdgt, um seine Angebetete auf
dem Balkon zu treffen. Je origi-
neller die Verse desto schneller
klettert er hoch. Bei guten Ge-
dichten kommt die Schéne ih-
rem Verehrer entgegen und wer
als Erster ein Treffen von Verehrer
und Angebeteter auf derselben

Etage herbeifiihrt, gewinnt.

Pro Runde werden eine Karte fir
das Thema und zwei Karten fiir
die in dieser Runde zu verwen-
denden Reim-Endungen auf-
gedeckt, die Spieler schreiben
einen entsprechenden Vierzei-
ler, zwei Zeilen enden mit dem
einen Reim, zwei mit dem ande-
ren. Fur den Reim ist der Klang
entscheidend, nicht die Schreib-

DER WORTWAL

WR FNDT GNZ SCHNLL PSSND

BCHSTBN?

Wr fndt gnz schnll pssnd Bchst-
bn? Genau das ist die Aufgabe
in diesem Reaktionsspiel. Wil-
li, der Wortwal, hat nicht alle
Buchstaben vom Meeresgrund
hoch gebracht und braucht
Hilfe. Jeder Spieler stapelt die
beiden Kartenarten getrennt
50, dass die Vokale zu lesen sind.
Wer dran ist deckt von beiden
Stapeln gleichzeitig die oberste

Karte auf - beide Karten zeigen
nur Konsonanten = Mitlaute. Wer
als Erster ein Wort nennt, das aus
den abgebildeten Konsonanten
der aufgedeckten Karten ge-
bildet werden kann, gewinnt
beide ausliegenden Karten. Es
dirfen beliebig viele Vokale vor,
zwischen und hinter den abge-
bildeten Konsonanten angefiigt
werden. Die Reihenfolge, in der

www.spielejournal.at
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weise. Weitere Einschrankungen
fur die Reime gibt es nicht. Dann
lesen alle die Gedichte vor und
nennen nochmals die Reimwor-
ter. Hat man ein Reimwort allein
verwendet kann man dafir
ein Kastchen auf der Leiter am
Spielbogen, von unten begin-
nend, abhaken. Auch bei nicht
kompletten Gedichten punktet
man fir allein genutzte Worter.
Neben einem Farb-Schal hat
man die entsprechende Farbe-
tage erreicht. Dann wird noch
Uber die Gedichte abgestimmt:
jeder wahlt das Gedicht, dasihm
im besten gefallen hat und dann
kreuzt jeder so viele Kastchen fiir
die Angebetete an, beginnend
oben am Turm, wie andere Spie-
ler gleich wie er selbst gestimmt
haben. Haben die Markierungen
eines Spielers am Ende einer
Runde die gleiche Etage erreicht,
gewinnt dieser Spieler.

Cyrano ist ein gelungenes
Sprach-, Wort- und Reimspiel, ein
Muss fur alle, die solche Spiele
maogen. Die poetischen Vorga-
ben sind gering, der Spielspal3
groB, ein guter Synonymwort-
schatz ist hilfreich.

die beiden Karten verwendet
werden, ist beliebig, die zusam-
mengehodrenden Buchstaben
auf einer Karte, wie SCH, dir-
fen nicht getrennt werden und
man darf weder Konsonanten
weglassen noch Konsonanten
hinzufiigen. Es gelten alle Wor-
ter des aktiven Wortschatzes, das
sind auch Namen, Mehrzahl und
gebeugte Worter. Wer aufdeckt,
darf nicht selbst mit raten. Nen-
nen zwei Spieler gleichzeitig ein
gliltiges Wort, bekommt jeder
eine Karte. Findet niemand ein
Wort, bekommt die Karten der-
jenige, der aufgedeckt hat. Hat
der Wortwal auf einer der Kar-
ten einen goldenen Flossenring
bekommt die Karten, wer zuerst
Ahoi! ruft, aber nur beim ersten
Ring, beim zweiten muss man
Ehoi! Rufen, beim dritten lhoi!
usw. Sind alle Karten vergeben,
gewinnt der Spieler mit den mei-
sten Karten.

Ein gutes Training fiir schnelle
Reaktion und Wortschatz sowie
Sprachkompetenz, pattern re-
cognition und durchaus auch
Rechtschreibung, das auch Er-
wachsenen Spall macht.
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DINO MEAL

RETTE DAS NEST VOR DEM SAURIER!

Der grof3e wilde Dino, Tyranno-
saurus Rex, hat die Eier anderer
Dinos geklaut und die Spieler
mdussen sie aus seinem Nest ret-
ten, bevor er alle auffrisst.

20 Eier in den Farben blay, rot,
griin und gelb werden ins Nest
gelegt und dann wird Dino ein-
geschaltet. Wer dran ist, wiirfelt
und muss mit der Pinzette ein Ei
der gewdirfelten Farbe aus dem

Nest holen. Dazu muss man das
Blatt Gilber dem Nest hochheben.
Rihrt sich Dino so lange nicht,
bis man das Ei abgelegt hat, hat
man es in Sicherheit gebracht
und darf es behalten. Wird die
Seite des Wrfels mit allen vier
Farben gewdirfelt, darf man sich
ein Ei aus dem Nest aussuchen.
Wirfelt man das Kreuz, muss
man aussetzen und der Nachste

EXTREM MEMO

GANOVEN IM WETTSTREIT

Die Ganoven der Stadt veran-
stalten einen Wettbewerb im
Extrem-Memo, wer die meisten
Karten findet, bekommt Beu-
tesacke und wird Meisterdieb.
So wie immer bei Memo muss
man Paare finden, in diesem
Fall zwei gleiche Beutestticke.
Gespielt wird mit einem Satz
von 21 Karten, man dreht wie
gewohnt zwei Karten um - sind

zwei gleiche Gegenstande abge-
bildet, darf man das Paar vor sich
ablegen.

Aber! Auf jeder Karte sind zwei
Gegenstdande abgebildet und
man kann auch Karten wie-
der verlieren — denn hat schon
jemand Kartenpaare vor sich
liegen und man hat sich Ge-
genstdande auf diesen Karten
gemerkt und deckt davon noch
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ist zum Wiirfeln dran.

Hat Dino aber etwas von der Ret-
tungsaktion mitgekriegt, wacht
er auf und schnappt nach dem
Spieler — dieser schreckt sich so
sehr, dass sein Zug zu Ende ist
und die aktuelle Rettungsaktion
fuir das Ei fehlschlagt. Der Spieler
scheidet aus und darf den ande-
ren beim Retten der Dino-Eier
zuschauen. Wer als Letzter im
Spiel ist, gewinnt die Rettungs-
aktion.

Als Variante kann man auch den
einzelnen Eiern je nach Farbe
Punktewerte zuordnen und so
lange weiterspielen, bis alle Eier
gerettet sind, in diesem Fall be-
endet das Aufwachen des Dinos
nur den Zug und der Spieler
bleibt im Spiel. Oder man zéhlt
einfach die Anzahl geretteter Eier
pro Spieler.

Ein simples Aktions- und Ge-
schicklichkeitsspiel, das schon
von kleinen Kindern spielbar ist,
Dinos sind immer ein attraktives
Thema und das Spielprinzip ist
schon von anderen Spielen die-
ser Art bekannt, diese Variante
punktet mit Thema und Aus-
stattung.

einen auf, kann man den Mit-
spieler nach dem zweiten fra-
gen - hat er den Gegenstand,
muss er die Karte abgeben. Sind
alle Karten aus der Tischmitte
vergeben, bekommt der Spieler
mit den meisten Karten einen
Beutesack. In der zweiten Run-
de wird mit einem zweiten Satz
von 21 Karten mit andersfarbiger
Riickseite und anderen Motiven
gespielt, wer den zweiten Beu-
tesack bekommt, gewinnt.

Als Varianten kann man spielen,
dass man alle Karten aufdecken
muss, wenn man ein Beutestlick
nicht hat, nach dem gefragt wird,
oder dass man in diesem Fall die
soeben neu aufgedeckte Karte
bekommt, oder dass man auch
bei sich selbst nach dem Beute-
stuick fragen darf und alle Karten
zeigen muss, wenn man das ge-
suchte Stilick nicht besitzt.

Der Titel Extrem Memo trifft es
exakt, das ist ganz schén extrem
und fies, denn man muss sich
nicht Gegenstande in der Mitte
merken, sondern auch noch, bei
wem sie liegen! Ein tolles Trai-
ning und eine echte Herausfor-
derung fir die ganze Familie!
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FIFTY FIFTY

HOCH BEDEUTET GRIMMIG,

NIEDRIG GUT GELAUNT!

Gegensatze ziehen einander be-
kanntlichan und soistesauchin
diesem Kartenspiel, nur wer ver-
sucht die Balance zu finden, wird
Chancen auf den Sieg haben. Im
Spiel sind Gesichter, die zur Half-
te aus lachenden und zur Halfte
aus grimmigen Mienen beste-
hen. Diese Halften soll man so
effizient wie mdoglich sammeln
und zu kompletten Gesichtern

kombinieren, denn nur diese
kompletten Gesichter bringen
keine Minuspunkte.

Jeder Spieler bekommt neun
Fifty-Karten auf die Hand, die
10 Launekarten werden ver-
deckt gestapelt. Dann wird die
erste Laune-Karte aufgedeckt
und die Spieler wahlen reihum
je eine Karte aus ihrer Hand,
die sie verdeckt ablegen. Dann
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HARRY PoTTERHOGWARTS

PRUFUNGSZEIT IN DER ZAUBERSCHULE

Es ist Prifungszeit in Hogwarts
und die Spieler versuchen als
Schiiler eines der vier Hauser der
Zauberschule am schnellsten
alle Gegensténde einzusammeln
um die Priifungen zu bestehen.
Wer am besten die beweglichen
Treppen und Geheimgdnge
nutzt und als erster in seinen Ge-
meinschaftsraum zurlickkehrt,
nachdem er vier Gegenstande

eingesammelt hat, gewinnt.

Man hat pro Zug zwei Aktionen:
Zuerst wirfelt man und fiihrt die
entsprechende Aktion aus und
dann zieht man die Spielfigur
genau ein Feld weiter. Wiirfel-
aktionen sind: Fiir 1, 2 oder 3
Augen eine Treppe und Klassen-
zimmer 1x, 2x oder 3x verschie-
ben, eine Treppe drehen oder
einen Geheimgang nutzen. Aus

www.spielejournal.at

wird aufgedeckt und es werden
Gesichtshalften verteilt: Wer den
hdéchsten Wert gespielt hat, be-
kommt die auf der Launekarte
angegebene Anzahl blauer Ge-
sichtshalften, wer die niedrigste
Karte gespielt hat, bekommt die
auf der Launekarte vermerkte
Anzahl gelber Gesichtshalften.
Dann bildet man Paare aus gel-
ben und blauen Hélften und
gibt komplette Gesichter ab.
Dies wird sooft wiederholt, bis
alle neun Karten ausgespielt
und ausgewertet sind. Dann
bekommt man fiir jede tber-
zdhlige Gesichtshalfte einen
Minuspunkt, wer keine Gesichts-
halften Gibrig hat, darf sein bisher
schlechtestes Resultat streichen.
Danach wird eine weitere Partie
aus neun Runden gespielt, ins-
gesamt so viele Partien wie es
Mitspieler gibt. Wer danach die
wenigsten Minuspunkte besitzt,
gewinnt. Ein gelungenes kleines
Kartenspiel, bei dem mittlere
Karten durchaus von Vorteil sein
kénnen! Auf jeden Fall eine aus-
gewogene Sache zwischen Kar-
tengliick und ein wenig Uberle-
gung und Kartengedachtnis.

einem Klassenzimmer nimmt
man den Gegenstand seiner
Farbe und stellt ihn in den Ge-
meinschaftsraum.

Einige nette Varianten werden
mit der Spielregel gleich mit-
geliefert: Man ersetzt auf dem
Wiirfel das 1er-Plattchen durch
ein rotes Plattchen und bringt
Professor Dumbledore ins Spiel.
Er beginnt unter dem Eingang,
kann auf jedes benachbarte
Feld ziehen und zeigt jeder Fi-
gur, die zu ihm auf dasselbe
Feld zieht, einen Geheimgang.
Ersetzt man auf dem Wiirfel den
Geheimgang durch ein braunes
Plattchen, kommt Mrs. Norris ins
Spiel, sie sperrt eine Treppe. In
der Variante Duell der Zauberer
kommt es beim Treffen zweier
Figuren zu einem Duell - wer ho-
her wiirfelt gewinnt und versetzt
die gegnerische Figur.

Ein — ich bin versucht zu sagen
gewohnt - attraktives Spiel mit
gangigen Mechanismen, super
Material und witzigen Details wie
der Katze Mrs. Norris. Faszinie-
rend, mit welch einfachen Mit-
teln man intensive Atmosphare
zaubern kann.
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HIGH FIVE

FULL HOUSE LEGEN UND WERTEN!

High Five ist ein Spiel um Zah-
lenkombinationen mit Zahlen-
karten in vier Farben, jeweils von
2-13 + eine 1/14. Die Spielflache
ist 8x8 Felder grof, jeder Spie-
ler sitzt vor einer Kante und hat
vor sich eine Steckleiste fur die
Zahlenkéartchen. Zu Beginn wird
auf jedes Startfeld eine zuféllig
gezogene Zahl aus den zuvor
gemischten 52 Zahlen gelegt,

die Spieler beginnen mit vier
Karten und einem Joker. Wer
dran ist, muss durch Anlegen
einer oder mehrerer eigener
Karten eine moglichst wertvolle
gliltige Kombination bilden und
werten. Danach zieht man 2 Kar-
ten nach. Man muss mindestens
eine Karte und darf hochstens
vier Karten in eine Reihe oder
Spalte an bereits ausliegende

HOSSA!

WEISSE ROSEN NACH ATHEN
FUR,,HAUPTSTADT* g5

Spielziel ist, durch Nennen und
Vorsingen von Liedertexten die
meisten Punkte zu sammeln. Im
Spiel sind 110 Karten in sechs
Sprachen, davon 88 Karten mit
Stichwortern und 22 Karten mit
Kategorien sowie Zahlsteine.

Einer von den 3-8 Spielern wahlt
eine Karte und nennt das Stich-
wort. Dann nennen alle reihum
einen Liedtitel, in denen das

Stichwort oder ein Begriff aus
der gewdhlten Kategorie vor-
kommt, zuerst der linke Nach-
bar des Vorlesers. Wird das Lied
gesungen, diirfen alle anderen
Spieler mitsingen.

Es sind alle Arten von Liedern
erlaubt, Schlager, Volkslieder,
Kirchenlieder oder Kinderlieder
genauso wie Evergreens oder
die neuesten Hits aus Rock und
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Karten anlegen, auch den Joker,
der bis Spielende liegen bleibt. In
der ersten Runde muss jeder drei
Karten legen und zwei der Start-
karten verbinden. Eine Kombina-
tion flir die Wertung besteht aus
funf Karten in einer horizontalen
oder vertikalen Reihe, niemals
diagonal, man muss alle soeben
gelegten Karten in die Wertung
mit einbeziehen, dazu nutzt man
den Rahmen, der um die zu wer-
tenden Kértchen gelegt wird. Die
Reihenfolge der Zahlen in einer
Kombination ist egal, also ist
3-4-2-5-6 eine Reihe, gewertet
werden Pokerkombinationen
und Farben. Der Erste ohne Kar-
ten bekommt 2 Bonuspunke, hat
niemand mehr Karten, gewinnt
der Spieler mit den meisten
Punkten.

Ein einfaches Spiel mit schnell
verstandlichen Mechanismen,
die Umsetzung als Legespiel und
die unsortierten Reihen sind zu
Beginn etwas gewdhnungsbe-
durftig, auch die Tatsache, dass
man durchaus in Llicken einset-
zen kann. Wichtig ist auch, den
anderen nicht zu viel vorzuge-
ben!

Pop, und Lieder in jeder Sprache,
vorausgesetzt mindestens noch
ein Spieler am Tisch kennt die
Sprache. Ein einmal genanntes
Lied darf im weiteren Spiel-
verlauf — auch fir ein anderes
Stichwort - nicht mehr genannt
werden. Dann gibt es Punkte -
kann der Spieler Liedtitel oder
Textzeile nennen, bekommt
er einen Punkt. Kann er eine
Textzeile ansingen gibt es zwei
Punkte, flir eine gesungene Stro-
phe oder einen langeren Teil des
Liedes sogar fiinf Punkte.

Alle Spieler, die mitsingen kon-
nen, bekommen einen Punkt.
Dann geht die Karte an den
néachsten Spieler, bis sie zurlick
zum Startspieler kommt.

Eine witzige und gelungene
Spielidee, die im Familienkreis
genauso funktioniert wie fur
grofBe Gruppen, es sind Spezial-
regeln fiir bis zu 20 und sogar bis
zu 80 Spielern angegeben!
Diese Ausgabe in der Blechdo-
se ist schon die vierte Auflage,
verdientermafen, denn Hossa
macht Spaf}! Und wer zu obigem
Stichwort New York New York an-
stimmt, bekommt keinen Punkt!
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ISIS & OSIRIS

STEIN ODER TAFEL?

Agyptischer Name und agypti-
sche Grafik, aber im abstraktes
Legespiel mit einem hohen
Merkanteil: Jeder Spieler beginnt
—je nach Spieleranzahl - mit ver-
schieden vielen Steinen seiner
Farbe und so genannten Tafeln
mit den Werten - 4 bis + 4.
Diese Kartchen werden verdeckt
gehalten, es sind nicht alle im
Spiel.

Der aktive Spieler entscheidet
sich in seinem Zug neu fir das
Setzen von Spielstein oder Kart-
chen.Wahlt er den Stein, setzt er
diesen auf ein beliebiges freies
Feld. Wahlt er Tafel, nimmt e eine
verdeckte Tafel aus seinem Vor-
rat, zeigt sie allen Spielern und
legt sie dann wieder verdeckt
auf ein freies Feld des Plans, da-
bei muss das Auge immer in die

KING UP!

WIRD DER GARTNER

ODER DER KOCH NEUER KONIG?

Der alte Konig Vladimiro will
abdanken, und jeder kann der
neue Konig werden. Alles was
sich so im Palast tummelt nimmt
den Wettlauf um die Thronfolge
auf. Jede Partie besteht aus drei
Runden, jede Runde aus zwei
Phasen: Setzen der Figuren ins
Schloss und Aufsteigen der Fi-
guren Richtung Thron. Jeder
Spieler bekommt eine geheime

www.spielejournal.at

Zielkarte mit 6 Thronanwartern
zugeteilt, hat eine Ja-Karte und
je nach Spieleranzahl zwischen
2 und 4 Nein-Karten. Alle 13
Thronanwarter beginnen im Erd-
geschof3. Zu Beginn der Runde
werden die Thronanwarter ins
Schloss gesetzt, in ein beliebiges
Stockwerk, es diirfen aber - ge-
nauso wie im gesamten weite-
ren Spiel — nie mehr als 4 Thron-

ISIS & OSIRIS / KING UP! « ALLES GESPIELT

gleiche Richtung schauen. Hat
man keinen Stein oder keine Ta-
fel mehr, muss man sich fur das
noch verbliebene entscheiden,
man kann nicht aussetzen.

Sind alle Platze des Plans belegt,
endet das Spiel und es wird ge-
wertet. Jeder Spieler bekommt
furr seine Steine die Punkte jener
Kartchen, die waagrecht oder
senkrecht an seinen Stein gren-
zen.

Wer so die in Summe meisten
Punkte bekommt, gewinnt.

Ein simples Spielprinzip, ein
schnelles Spiel, mit einigen
taktischen Moglichkeiten und
einem unbestreitbaren Vorteil
fuirjemand der sich die gelegten
Kértchen gut merken kann -und
immer in jedem Zug das Dilem-
ma - sichere ich mir schnell die
vier Punkte oder hoffe ich dass
das Feld nédchste Runde noch
freiist, weil ich die -2 im anderen
Nachbarfeld nicht haben will?
Funktioniert wunderbar zu zweit
oder zu dritt, und ist ein schnel-
les nettes Familienspiel fur zwi-
schendurch, bei etwas Spieler-
fahrung sicher auch schon fir
Siebenjahrige spielbar.

anwarter im selben Stockwerk
stehen. Sind die Kandidaten
eingesetzt, bewegt man in sei-
nem Zug einen Kandidaten ein
Stockwerk hoher. Ein Kandidat
darf niemals wieder nach unten
gezogen werden. Wird ein Kandi-
dat aus dem 5. Stock zum Thron
gezogen, wird sofort eine Ko-
nigswahl abgehalten: Alle Spieler
stimmen mit,Ja” oder,Nein” ab.
Sagenalle,Ja’, wird dieser Kandi-
dat der neue Konig und alle Spie-
ler punkten entsprechend ihrer
Zielkarte und den Positionen der
Thronanwarter im Schloss. Ein
»Nein” gentigt, und der Kandidat
geht aus dem Spiel und alle fir
ihn benutzten Nein-Karten mit
ihm, und die Runde wird ganz
normal weitergespielt. Die Run-
de endet immer erst, wenn es
einen Konig gibt. Zu Beginn der
2. und 3. Runde bekommt jeder
eine neue Favoritenkarte. Nach
drei Runden gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten, wer in
der 3.Runde 0 Punkte erzielt, be-
kommt dafiir 33 Punkte!

King up! ist ein gelungenes
Rennspiel mit ungewdhnlichem
Thema.
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KUHHANDEL MASTER

ALLE KUHE + PRAMIENKARTE =

VIELE PUNKTE!

Kuhhandel im wahrsten Sinn des
Wortes: Zuerst ersteigert man
sich Teile von Tierkarten-Quartet-
ten mit unterschiedlichem Wert,
ausgehend von einem Startkapi-
tal von 2x0, 3x10, 1x10 und 1x50.
Danach versucht man komplette
Quartette zu erhandeln, wobei
Kuhhandel, also Ubers-Ohr-hau-
en des Gegners durchaus gestat-
tet, ja sogar gefragt ist. Spielziel

und gleichzeitig Spielende ist,
dass alle Spieler vollsténdige
Quartette vor sich liegen haben,
es gewinnt der Spieler mit den
wertvollsten Quartetten, Geld
ist wertlos.

Jeder entscheidet in seinem Zug
fur Versteigern oder Kuhhandel.
Bei Versteigerung deckt man
eine Karte auf, alle kdnnen bie-
ten - haben alle gepasst, kann

LINIE 1

AUF UMWEGEN INS ZIEL

StraBenbahnlinien sollen ge-
baut werden. Man zieht Start-
und Ziel sowie Haltestellen und
baut dann so direkt wie moglich
durch Legen von Schienenplatt-
chen seine Linie.

Alle Spieler bauen an einem ge-
meinsamen Schienennetz, wer
als erster alle seine Standorte
verbunden hat und mit seiner
StralBenbahn die eigene Linie

entlangfahren kann, gewinnt.
Jeder Spieler kennt nur seine
Linienfarbe und -Nummer und
auch nur seinen eigenen Stre-
ckenauftrag.

Pro Zug legt man zwei Schie-
nenkartchen und zieht auf finf
Kartchen nach, es gilt: Man darf
Schienen nicht aus dem Plan hi-
nausfiihren, nicht in einen Ziel-
ort hineinfihren und muss Stre-
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sie der Anbieter selbst um den
Hochstpreis vom Hochstbieter
zu kaufen, ansonsten bekommt
er das Geld vom Hdéchstbieter.
Eine aufgedeckte Pramienkarte
bringt Geld fiir alle. Fiir die Pra-
mienkarten steigert man mit der
Anzahl Karten, nicht dem Wert.
Fur die Ratte muss man reihum
eine Geldkarte ablegen, wer die
Ratte nimmt, bekommt alle dafiir
gebotenen Geldkarten, Ratten
bringen am Ende Minuspunkte.
Wahlt der Spieler Kuhhandel,
nimmt er eine beliebige Anzahl
Geldkarten beliebiger Hohe, sein
Kontrahent mit der gleichenTier-
karte muss mitmachen und tut
das gleiche, wer die hohere Sum-
me in der Hand halt, bekommt
die Karte - so werden alle Quar-
tette vervollstandigt. Man kann
auch ohne Gegengebot anneh-
men. Pramienkarten kénnen
nicht gehandelt werden.

Sie sind neu in dieser Master-
Ausgabe, genau wie die Ratten,
aber es bleibt dabei - ein tolles
Spiel mit einfachen Regeln,
gleich gut fir Planer wie aus-
dem-Bauch-Spieler! Mit Variante
fiir das Spiel zu zweit!

cken sinnvoll weiterfiihren. Ein
Austausch von Schienenteilen ist
nur bei einer Erweiterung der al-
ten Strecke moglich. Wird an ein
Gebaudefeld ein Schienenkart-
chen orthogonal angelegt, wird
darauf ein Haltestellenschild
gestellt, pro Gebdude ist eine
Haltestelle moglich. Ist die Linie
gebaut, gibt man dies bekannt
und beweist dass seine Strecke
komplett ist. Dann muss sie noch
durch Wiirfeln und Ziehen von
Anfang bis Ende befahren wer-
den, dafiir nutzt man 3 Wiirfel,
man wiirfelt und legt jeweils
einen Wurfel hinaus - mogliche
Resultate sind Fahrt zur nach-
sten Haltestelle, oder Fahrt um
ein Plattchen pro griinem Punkt
oder stehen bleiben fir einen
roten Punkt. Wer die Strecke zu-
erst vollstandig befahrt gewinnt.
Auch die Regel fiir das urspriing-
liche Endspiel, in dem mit einem
Warfel nur Plattchenanzahl und
Haltestellen erwiirfelt werden, ist
enthalten.

Ein bisschen Taktik, ein bisschen
andere drgern - noch immer
ein gutes Spiel fiir Freunde von
Schienenlegespielen.
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LINO

PUNKTE FUR FERTIGE REIHEN

Lino ist grundsatzlich ein Spiel
um Reihenbildung — man setzt
abwechselnd einen eigenen
Stein auf ein Feld und punktet
fur Vollenden von Reihen und
am Ende fiir Reihen von 4 oder
mehr eigenen Steinen. Jeder
Spieler beginnt mit 25 Steinen,
einer davon wird als Marker auf
der Wertungsskala eingesetzt.

Vor dem Einsetzen der Steine auf

B

das Brett wird noch ein Spielfeld
flr die Partie vorbereitet: Dazu
wird zuerst eine vorgegebene
Konfiguration ausgelegt. Dann
verschiebt jeder Spieler ausge-
hend von dieser Startauslage
drei der Felder-Kartchen. Ver-
schobene Felder-Kartchen mis-
sen danach mit einem anderen
Feld-Kartchen Uber Ecke oder
Kante verbunden sein, man darf
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LOGO

DAS GROSSE SPIEL DER MARKEN

Sie begegnen uns taglich, die Lo-
gos der bekannten Marken. Das
groR3e Spiel der Marken stellt uns
Fragen zu diesem Thema und
verwendet dazu drei verschie-
dene Fragekarten: Logokarten,
Zufallsgeneratorkarten zum
Allgemeinwissen und Themen-
karten. Auf jeder Karte stehen
vier Fragen in vier Farben. Es
werden immer alle Fragen der

Karte gestellt und beantwortet.
Fur eine richtige Antwort zieht
man aufs ndchste Feld in der Far-
be der Frage. Bei einer falschen
Antwort kann der Nachbar oder
das andere Team antworten
und damit die restlichen Fra-
gen Ubernehmen. Wer zuerst
das Ziel erreicht, gewinnt. Eine
Logokarte zu Rubik’s Cube: Wie
heiBt das Produkt — was sind die

. Fakten und Erstauniiches Ober..7T
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sie nicht an Stellen bewegen,
wo vorher ein Feld-Kartchen
lag und man darf auch nicht ein
schon bewegtes Feld-Kartchen
nochmals bewegen. Dann set-
zen die Spieler abwechselnd je
einen Stein ein. Legen sie den
letzten Stein in eine Reihe von
Feldkartchen, bekommen sie die
Anzahl der Felder in der Reihe
als Punkte gutgeschrieben. Man
kann gleichzeitig auch mehrere
Reihen abschlieBen. Ubersieht
man eine komplette Reihe, sind
die Punkte verloren. Sind alle
Steine eingesetzt, bekommt
jeder Spieler noch Punkte fir
Sequenzen aus seinen eigenen
Steinen: Flr 4 Steine in einer
Reihe bekommt man 10 Punkte,
fuir 5 schon 20 Punkte, fir sechs
Steine 30 Punkte und hat man
es geschafft, 7 oder mehr Steine
in einer Reihe anzuordnen, gibt
das 40 Punkte. Lino ist ein wun-
derschones abstraktes Spiel mit
ungewdhnlichen Detailmecha-
nismen, flir Varianten kann man
die Markierungen auf der Riick-
seite der Feldkdrtchen nutzen.
Absolut empfehlenswert fiir Fans
von abstrakten Spielen fir Zwei.

sechs Farben eines Rubikwiirfels
- wie viele der einzelnen Steine
des Wiirfels zeigen drei Farben -
Welche Nationalitat hat Erfinder
Ern6 Rubik? Eine Zufallsgene-
rator-Karte: Welche Automarke
enthalt eine Shakespeare Figur -
Welche Kaffeekette ist nach dem
ersten Obermaat aus Moby Dick
benannt —Wie heif3t die ostdeut-
sche Sektsorte mit dem Namen
einer Grimm’schen Marchenfigur
- Welche Fastfood Kette wurde
nach einer Figur aus Popeye
Comics benannt? Eine Themen-
Frage, friihere Namen - wie hie-
Ben Zewa soft samtstark — Twix
- Finish — Daewoo friiher?

Logo ist ein Quizspiel mit gédn-
gigen Mechanismen, mit tiber-
raschend viel Information, teils
kniffligen Fragen, es macht viel
SpaB und der beriihmte Aha-
Effekt sorgt fir viel Geldchter.
Dank Satelliten und Kabel-TV ist
das Spiel trotz einer gewissen
Prasenz deutscher Marken auch
gut in Osterreich spielbar. Sehr
gut geeignet ist das Spiel Ubri-
gens fiir gemischte Altersgrup-
pen, auch manche Marken sind
schnellebig!
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MALTA

KEINE KARTEN ODER

NICHT BEWEGT - VERLOREN!

Ein Kartenspiel mit einfachem
Ziel: Der Letzte zu sein, der
nicht verloren hat. Man kann
entweder verlieren, wenn man
nach der Nachziehphase keine
Karten hat oder wenn man sich
wdhrend der Zugphase nicht
bewegen kann. Muss man vom
Brett, behdlt man die Karten, falls
man zuriickgeholt wird.

In einer Auslage 7x7 stellt jeder

Look at
deck. *
\ your

\ back

seine Spielfigur auf eines der
Startfelder, auch auf ein schon
besetztes. Alle Felder der Aus-
lage mussen O-Kreis Feld nach
unten liegen.

In einem Zug zieht man Karten,
spielt Karten und wickelt deren
Effekte ab und dann zieht man
seine Figur. In der Zugphase
zieht man so viele Karten wie
der Zahl des Standfelds der Fi-

iece tg
d

by the _

MEIN MAUSCHEN-FARBSPIEL

MAUSCHEN AUF PICKNICK

Die funf Mauschen sind zum
Picknick eingeladen und diirfen
sich verstecken, bis die Teller in
der Lieblingsfarbe gedeckt sind.
Man kann die Anzahl der Mause
und damit den Schwierigkeits-
grad variieren.

Spielziel ist also, das alle Spieler
gemeinsam das Picknick vorbe-
reiten und flr jedes der Farb-
mauschen wird ein Teller mit

& Jaa] 21

einer Speise in der zum Maus-
chen passenden Lieblingsfarbe
gedeckt. Das reale Zimmer, in
dem gespielt wird, wird ebenfalls
ins Spiel mit einbezogen, dazu
wird der magische Mauseloch-
Bogen neben dem Spielbrett
aufgestellt. Je nach Alter der
Kinder kann man mit beliebig
vielen Mausen spielen, fiir jede
Maus wird auch ein Futterplatt-
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gur entspricht. Danach spielt
man aufgerundet die Halfte der
Karten einzeln aus und wickelt
jeweils den Effekt sofort ab.
Am Ende zieht man die eigene
Figur ein Feld in Richtung eines
der Pfeile auf dem Standort der
Figur. Zeigen diese alle nach
auBerhalb des Bretts oder steht
man auf einem 0-Kreis, dann hat
man verloren. Muss man die Fi-
gur auf ein Feld mit einer oder
mehreren anderen Spielfiguren
ziehen, muss man jedem der Be-
sitzer so viele Karten geben wie
der Zahl auf dem Feld entspricht.
Hat man nicht genug Karten
oder danach keine Karten mehr,
hat man auch verloren. Man
kann nur verlieren, wenn manim
eigenen Zug keine Karten mehr
hat, nicht durch Auswirkung
der gespielten Karten anderer
Spieler. Allerdings verliert man
auch, wenn man sich aufgrund
einer gespielten Karte bewegen
misste und nicht kann.

Ein boshaftes und witziges
schnelles Spiel, bei dem man
dauern auf der Hut sein muss,
auch vor den eigenen Karten,
damit man nicht im Out landet!

chenin der entsprechenden Far-
be verdeckt gestapelt.

Dann wird gewdirfelt. Erscheint
der Teller, deckt man ein ver-
decktes Futter-Plattchen auf
und benennt die Speise und die
Farbe, wenn notwendig hilft die
Spielbegleitung aus. Danach
wird das Plattchen auf den farb-
lich passenden Teller gelegt.
Gibt es kein verdecktes Platt-
chen mehr, ist der Nachste dran.
Wird die Maus gewdirfelt, darf
eine Maus durch den Bogen ins
Zimmer schliipfen und sich dort
verstecken, dazu sucht das Kind
ein farblich passendes Versteck
im Zimmer. Alle schauen zu und
kennen dadurch auch alle Ver-
stecke. Sind schon alle Mause
versteckt, darf der Spieler eine
davon neu verstecken. Sind alle
Mauschen versteckt und alle
Teller gedeckt, darf jedes Kind
ein Mauschen suchen und zum
richtigen Teller setzen.

Ein entzlickendes erstes Spiel
zum Gewohnen an erste Regeln
und ans Abwarten, bis man wie-
der dran ist, das Material ist ein
optisches und haptisches Ver-
gnuigen!
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MONSTER AUF DER FLUCHT

GALAKTISCHES

UMSIEDLUNGSPROGRAMM

Der Stern des Monster-Heimat-
planeten im Zentrum der Gala-
xie wird zur Supernova und die
Monster brauchen neue Plane-
ten, die Spieler sollen dabei hel-
fen und wetten auch, welches
Monster den schonsten Planeten
besiedeln wird.

Zu Beginn bekommt jeder einen
offenen und einen geheimen Fa-
voriten als Karte bzw. Plattchen.

-
N4

a
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®

Ca. ein Drittel der Planetenkar-
ten liegt verdeckt als Laufstrecke
aus, die restlichen sind Nach-
ziehstapel.

Es flichten immer alle Monster
vor der Supernova, egal wie vie-
le Mitspieler es gibt, zu Beginn
stehen alle Monster innen am
Spiralanfang. Jeder Spieler be-
ginnt mit zwei Planetenkarten.
Wer dran ist zieht eine Karte und

@e60640

©
>

PLAY-DOH spieLzeuGrasrik

UBERS FORDERBAND

IN DIE GESCHENKESCHACHTEL

Mit aus Knete gefertigten Spiel-
figuren in Form von Spielzeugen
laufen die Spieler tiber das For-
derband und bis zur Packstati-
on der Spielzeugfabrik. Dabei
muss man sich geschickt durch
die verzahnten Rader bewegen
und auch die Zahnrader drehen,
doch gleichzeitig muss man auf-
passen, dass man nicht vom Mat-
scher erwischt wird. Wer dran ist

dreht die Scheibe und zieht ent-
weder sein Spielzeug entspre-
chend viele Felder weiter oder
zermatscht das Spielzeug eines
anderen Spielers oder dreht ein
Zahnrad. Auch die mit einem
Zug erreichten Felder miissen
beachtet werden: Rote und gri-
ne Felder sind normale Felder,
wer dort ankommt, bleibt ein-
fach stehen, der Zug ist zu Ende.

www.spielejournal.at

spielt eine Karte fiir eine Aktion
aus. Man bewegt entweder ein
Monster auf die nachste freie
Karte in Richtung Spiralende, nur
ein Monster pro Karte ist erlaubt.
Eine Karte mit nur einem Mons-
ter kann man auch als zweite of-
fene Favoriten-Karte auslegen,
eine Uberzahlige Favoriten-Karte
miisste man abgeben. Weitere
Aktionen sind Favoriten-Tausch
mit einem Mitspieler oder Platz-
wechsel fiir zwei Monster.

Ist der Zugstapel aufgebraucht,
zieht man die jeweils letzte Kar-
te der Spirale. Das Spiel endet,
wenn entweder ein Monster auf
die vorderste Karte zieht oder
wenn jemand eine Karte ziehen
mdsste, auf der ein Monster
steht.

Dann legt man die Wertungs-
plattchen zu den Monstern und
jeder punktet entsprechend fiir
seine Favoriten! Dabei ist das vor-
derste Monster nicht am meisten
wert!

Ein lustig-gelungenes Laufspiel,
ein bisschen Strategie beim
Wetten und Monster bewegen
gleicht sich mit dem Gllicksfaktor
der gezogenen Karten aus.

Endet der Zug auf dem Abkdr-
zungspfeil, das Spielzeug wird
durch die Réhre bis zum Getrie-
berad bewegt. Von Getriebera-
dern kann man zum néchsten
direkt verbundenen Feld oder
Radchen laufen. Landet ein Spiel-
zeug auf einem orangefarbenen
Zahnrad, hat es ein sicheres Feld
erreicht und kann auf diesem
Zahnrad nicht zermanscht wer-
den. Das Zielfeld muss nicht
genau erreicht werden, wer es
betritt, kann das Spielzeug in
die Geschenkeschachtel legen.
Wer zuerst zwei Spielzeuge in
die Geschenkschachtel befor-
dern kann, gewinnt. Wer ein
Spielzeug zermantschen darf
nutzt, den Matschstempel, das
zermanschte Spielzeug kommt
in die Matschschachtel und kann
bei Bedarf neu geformt werden.
Man darf jederzeit so viele Spiel-
zeuge wie man mochte auf den
Weg schicken. Eine nette Varian-
te eines bekannten Spielprinzips,
das Thema passt gut fiir Kinder
und das Matschen macht im-
mer wieder Spal3! Beim Zusam-
menbau der Spielzeugfabrik ist
Elternhilfe gefragt.
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POUTINE CUISINE

NUR FRITTEN PASSEN ZU POUTINE

Das Personal im Miss Poutine
wetteifert um die Erfiillung von
Bestellungen. Die zwei Kellnerin-
nen sitzen einander gegentiber
und haben je die Halfte der 16
Bestellkarten, die 44 Gerichte
werden gleichméfig an die Ko-
che verteilt. Alle spielen gleich-
zeitig.

Die Kellnerinnen legen Bestell-
karten aus und rufen Zutaten

[

bzw. Gerichte aus. Jeder Koch hat
bis zu 3 davon offen ausliegen.
Eine passende Zutat=Gericht
bietet er einer Kellnerin an. Die-
se kann sie nehmen, muss aber
nicht. Nimmt die Kellnerin die
Karte, legt der Koch ein Gericht
nach.

Hat eine Kellnerin eine Bestel-
lung komplettiert, legt sie sie
zur Seite. Poutine-Gerichte

PRINZESSIN LILLIFEE

DAS VERZAUBERTE REH

Rike, das kleine Reh, ist ungliick-
lich, es hat rosarote Flecken.
Lilli will helfen! Jeder Spieler be-
kommt ein Rehkitz als Spielplan
und dazu je nach Spieleranzahl
9, 7 oder 5 rosa Flecken, die auf
dem Reh verteilt werden. Das
Zauberbuch mit den Karten liegt
in der Mitte und die 13 Plattchen
werden verdeckt darum herum
verteilt.

Wer dran ist fuhrt den Zauber
auf der obersten Karte aus. Fur
den Kleinen Zauber muss man
das Symbol auf der Karte unter
den Plattchen finden und darf
dazu ein Plattchen aufdecken.
Findet man das richtige Symbol,
darf man einen Flecken von Rike
entfernen.

Ansonsten ist der Nachste dran.
Erst wenn der Zauber ausgefiihrt

WinN HEFT 416 / NOVEMBER 2010
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brauchen immer Fritten. Der
Koch kann ein Gericht, von dem
er glaubt, dass er es nicht mehr
los wird, umdrehen und damitin
Fritten verwandeln, von denen
darf er zusatzliche eine Portion
ausliegen haben.

Hat ein Spieler, egal ob Koch oder
Kellnerin, keine Karten mehr,
endet die Runde, der Koch mit
den meisten brig gebliebenen
Karten bekommt einen Mopp-
Chip und auch die Kellnerin, die
noch unerledigte Bestellungen
vor sich liegen hat. Ausliegen-
de fertige Bestellungen werden
kontrolliert, fir Fehler kassiert
die Kellnerin ebenfalls einen
Mopp-Chip.

Bei Gleichstand an Restkarten
kassieren alle Beteiligten einen
Chip, wer den dritten Chip kas-
siert, verliert das Spiel.

Witzig, hektisch und macht Spaf3!
Als Kellnerin muss man genau
schauen, welchem Koch man
eine Karte abnimmt, damit er
nicht zu schnell fertig wird! Frit-
ten! Mehr Fritten! Und Burger!
Schnell! Wer hat Gyros! Ich brau-
che Gyros! Nein, du bist Koch, ich
will die Fritten, nicht du!

wurde, wird die Karte in die an-
dere Halfte des Buchs gelegt. Es
gibt auch noch Grof3er Zauber,
man muss zwei richtige Symbole
aufdecken, oder Gruppenzauber,
entweder fur Tier, Gegenstande
oder Bewegungen, die Spie-
ler missen reihum alles richtig
wiederholen und die Kette um
1 verlangern. Wer einen Fehler
macht, bekommt einen Fleck
fiir seine Rike.

Der Rabe bringt einen zusatz-
lichen Fleck, bei Superzauber
decken alle reihum ein Plattchen
auf, fiir jedes gefundene Symbol
der Karte wird ein Fleck auf die
Zauberkarte gelegt. Gibt es kei-
nen Fehler, gehen alle 6 Flecken
zuriick in den Vorrat, wer aber
einen Fehler macht, bekommt
alle Flecken von der Zauberkarte.
Wer zuerst seine Rike von allen
Flecken befreit hat, gewinnt.

Ein Merkspiel mit einfachen Re-
geln, aber durch Ausstattung,
Grafik und Thema einfach ent-
zlickend und etwas Besonderes,
die liebevollen Details wie das
Zauberbuch als Kartenhalter
sind beeindruckend und verstar-
ken die Freude am Spiel.
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PRIVACY

SCHARF WIE CHILI

Ein Erweiterungsset zu Privacy
bzw. Privacy 2 und gleichzeitig
ein eigenstandiges Kartenspiel!
Im Frage- und Antwortspiel
mdssen alle Spieler jede Runde
auf eine sehr private, in diesem
Spiel meist delikate oder manch-
mal kuriose Frage antworten.
Der Startspieler liest eine Frage
vor, auf die man mdoglichst ehr-
lich nun mit ja oder nein antwor-

° e
@
ten muss.

Die Antwort erfolgt mittels
verdeckt ausgelegter ,Ja” und
,Nein” Plattchen.

Jeder Spieler gibt mit Hilfe seines
Tippkartensatzes ebenfalls ver-
deckt einen Tipp ab, wie viele
Mitspieler verdeckt ein ,Ja" ge-
legt haben - dazu kann er auch
mehrere Karten kombinieren
bzw. die 0 als Bluff dazulegen.

REGATTA

SONNE NUTZEN, GEGNER BLOCKIEREN

Mit vier Bojen wird ein Kurs
festgelegt. Dabei bestimmt die
Distanz der Bojen die Lange des
Rennens und damit die Spiel-
dauer. Die Boote beginnen das
Rennen hinter der Startlinie. Man
hat 5 Karten auf der Hand und
wahlt furr die Schiffsbewegung
eine Karte.

Dann legt man die Karte vor das
Schiff, in Ausrichtung der Langs-

achse des Schiffes, und stellt
dann sein Boot ans Ende der
Karte, als Fortsetzung eines der
Richtungspfeile auf der Karte.
Kdame man dabei einem ande-
ren Boot in die Quere, darf man
die Karte nicht spielen. Nicht nur
darf man ein anderes Boot nicht
berlihren, man darf auch keine
Boje oder sonstiges Hindernis
berihren. Das Boot darf am

www.spielejournal.at
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Fir die richtige Vorhersage be-
kommt man drei Punkte, wer
um eine Antwort danebenliegt,
kassiert noch einen Punkt. Wer
nach mehreren Runden als Erster
20 Punkte erreicht hat, gewinnt.
Die Tipps werden nach exakten
Anweisungen abgefragt, auch
fur die Sonderfélle wenn es nur
eine Ja-Antwort gibt oder um
eine Ja-Antwort weniger als es
Spieler gibt, damit niemand ver-
raten muss wie er getippt bzw.
geantwortet hat.

Regel und Schachtelriickseite
warnen ausdrticklich davor, dass
das Spiel sehr eindeutige und
sehr einschldgige Fragen zum
Jinteressantesten” Thema Uber-
haupt stellt, und dass das Spiel
nur fir Erwachsene geeignet ist.
Diskussion und Mutmaf3ungen
gehoren zum Spiel, aber man
sollte sorgféltig darauf achten,
niemanden bloBzustellen oder
zu einem Outing zu zwingen.

Es wird ausdriicklich empfohlen,
manche Fragen bei kleineren
Runden nicht zu stellen.

Wer solche Spiele mag, wird sei-
nen Spal3 haben und vielleicht
Uber so manches Ja staunen!

Ende des Zuges auch kein an-
deres Boot blockieren, es muss
immer ein Freiraum von minde-
stens einer Kartengroé3e rund um
eine fremde Yacht bleiben. Kann
sich ein Boot nicht anders bewe-
gen, endet der Zug am Beginn
dieser Freizone. Blockiert eine
Boje das Legen der Karte, kann
man sie auch,In der Luft” halten
und einem Pfeil folgen, solange
das Boot auf seinem Weg die
Boje nicht berihrt.

Kann man das Boot nicht bewe-
gen, kann man entweder Karten
tauschen oder die Ausrichtung
des Bootes andern. Entspre-
chend den Symbolen auf der
Karte kann man manche 2x, mit
der Sonne einen Gegner blockie-
ren oder eine zweite Karte spie-
len. Wer zuerst mit seinem Boot
die Bojen in korrekter Reihenfol-
ge umrundet und als Erster die
Ziellinie Giberquert, gewinnt das
Spiel.

Ein wunderschones, einfaches
Rennspiel mit toller Ausstattung,
auch schon fiir Kinder gut geeig-
net, es trainiert sehr anschaulich
und leicht verstandlich erste tak-
tische Uberlegungen.
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RORY’S STORY CUBES

ES WAREINMAL ....

Es war einmal ... so kann man
seine Geschichte anfangen, aber
vorher sollte man wiirfeln!
Warum? Nun, das Spiel heif3t
Geschichtenwiirfel und enthalt
9 Wiirfel, von denen jeder 6 ein-
zigartige Motive aufweist, damit
ergibt jeder Wurf eine Auswahl
von 9 Motiven aus insgesamt 54
und damit sind unendlich viele
Geschichten méglich.

o0
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Man sucht sich einen Wuirfel aus
und beginnt mit diesem Motiv
eine Geschichte zu erzahlen,
in der alle 9 Wiirfelmotive vor-
kommen - dabei ist die Reihen-
folge der Wiirfel beliebig. Damit
kann man nun allein oder in der
Gruppe spielen und sich eine
Regel dazu ausdenken, entwe-
der wirft jeder fiir sich individu-
ell die Wirfel und erzahlt eine

SHAUN DAS SCHAF

ECHT SCHAF!

TIMMI AUF ROT FOLGT SHAUN AUF GELB m

Die Schweine haben Shauns
Fotosammlung durcheinander-
gebracht und Shaun braucht
Hilfe beim Einsammeln der Fo-
tos. Auf 60 Karten sind die vier
Schafe Shaun, Timmys Mama,
Timmy und Shirley abgebildet,
und das mit wechselndem Farb-
hintergrund.

Die Karten liegen verdeckt belie-
big verteilt. Alle Spieler decken

gleichzeitig mit einer Hand - die
andere muss auf dem Rulcken
gehalten werden - eine Karte
nach dem anderen auf und
entscheiden, ob sie sie behal-
ten und auf den personlichen
Sammelstapel legen oder die
Karte verdeckt in die Mitte zu-
riicklegen.

Fir die Karten im Stapel gilt eine
Bedingung: Auf zwei direkt auf-
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Geschichte, am Ende stimmen
alle Mitspieler ab, wer die beste
erzahlt hat. Oder alle nutzen die
gleichen Wiirfel und erzdhlen
eine Geschichte, oder einer be-
ginnt und jeder Mitspieler setzt
die Geschichte mit einem Wiirfel
fort.

Es gibt 54 Motive, aber man darf
sie interpretieren, der Hufeisen-
magnet kann genauso gut ein
Hufeisen sein oder ein Torbogen
oder ein,U” und unter der Fon-
tane im Springbrunnen darf sich
auch ein Wal verstecken - eine
wundervolle Idee fiir ein ideales
Reisespiel, man braucht nur Fan-
tasie und ein paar cm? zum Wiir-
feln! Das Spiel ist in mehreren
Ausgaben erhadltlich und wurde
nun auch von der US-Firma Ga-
mewright ins Programm genom-
men, ganz neu sind Story Cubes
Actions, die Wiirfel zeigen 54 in-
dividuelle Aktionen und sind mit
den Motiv-Wirfeln zu kombinie-
ren. Eine tolle Anregung zum Fa-
bulieren, eine fantastische Wort-
schatzlibung und auch Training
flir Interpretation von Motiven,
das Vorhangeschloss kdnnte
auch eine Handtasche sein.

einanderfolgenden Karten darf
nie dasselbe Schaf oder dieselbe
Hintergrundfarbe zu sehen sein.
Ganz wichtig dabei ist auch, dass
man die Karten im Ablagestapel
nicht mehr aufnehmen und
schon gar nicht anschauen darf,
man muss sich also die letzte
Karte immer gut merken! Sind
alle Karten eingesammelt oder
mochte niemand mehr Karten
nehmen, gewinnt, wer in seinem
personlichen Stapel die meisten
Fotos hintereinander in der rich-
tigen Reihenfolge gestapelt hat.
Beim Auswerten wird bei einem
Fehler beim Zahlen wieder mit
1 begonnen, bis entweder das
Ende erreicht ist, oder erneut ein
Fehler auftritt. Spielt man mehre-
re Runden, notiert man fiir jeden
Spieler seine ldngste Fotoreihe
und nach der vereinbarten An-
zahl Runden gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.

Ein hiibsches, schnelles, ein-
faches Spiel und ein gutes Kon-
zentrationstraining, Schnelligkeit
ist nicht alles, besser insgesamt
weniger Karten im Stapel, aber
dafiir mehr richtige hintereinan-
der.

ALLES GESPIELT P RORY’S STORY CUBES / SHAUN DAS SCHAF ECHT SCHAF!
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SKIP-BO BREAKERS / STRING RAILWAY « ALLES GESPIELT

SKIP-BO BREAKERS

ZAHLENFOLGEN MAL GANZ ANDERS

Die Spieler versuchen, als Erster
50 Punkte zu erreichen, dazu
zahlt man die den Mitspielern
verbliebenen Steine, wenn man
selbst alle Steine abgelegt hat.
Jeder beginnt mit 16 Steinen.

Der Erste legt eine gliltige Reihe
aus —eine Reihe kann ein einzel-
ner Stein sein, ein Paar, fortlau-
fende Paare, eine Stral3e oder
ein Breaker sein. Die folgenden

Spieler mlissen nun eine passen-
de Reihe legen oder Uiberbieten,
wer nicht legen kann setzt aus.
Ein Breaker ist ein Drilling oder
Vierling und Uberbietet jede
Reihe, er kann nur von einem
hoheren Breaker tiberboten wer-
den. Jokersteine ersetzen jeden
Zahlenstein, diirfen allerdings
nicht genutzt werden, um einen
Breaker zu vervollstandigen. Wer

STRING RAILWAY

SCHNURSTRECKE UBER DIE FLUSSSCHNUR

Ein Eisenbahnspiel mit Schni-
ren, in dem Strecken, Spielbrett,
Bergketten und Fllsse durch
Schniire dargestellt werden,
jeder Spieler besitzt eine Eisen-
bahngesellschaft. Man legt die
Stationen in die Spielflache und
verbindet sie mit den Strecken-
schniiren, um das beste Netz
auszulegen. Jeder Spieler hat
funf Schnire in seiner Farbe, da-

www.spielejournal.at

von sind vier kurz, ca.30 cm lang,
und eine lang mit ca. 60 cm. Eine
schwarze Schnur definiert das
Spielfeld mit weilen Markern
flr 2-4 Spieler und roten fiir 5
Spieler. Der graue Schnurring
definiert Gebirge, die hellblaue
Schnur einen Fluss.

In seinem Zug zieht man eine
Station, platziert Stationen sowie
eine von 5 moglichen Strecken-

gepasst hat, kann natdirlich beim
nachsten Durchgang wieder
einsteigen. Wer zuletzt ablegen
kann, gewinnt den Durchgang
und beginnt den ndachsten
Durchgang.

Wer alle Steine aus der Hand
ablegen kann, gewinnt die gan-
ze Runde und schreibt sich fir
jeden Stein, der den anderen
Spielern Ubrig geblieben ist, ei-
nen Punkt gut.

Dann werden wieder alle Steine
verdeckt hingelegt, gemischt
und bei vier Spielern an jeden
Spieler 16 Steine ausgegeben,
zwei und drei Spieler spielen mit
je 20 Steinen.

Der Zusammenhang mit Skip-Bo
ist nicht eindeutig ersichtlich, das
Spiel erinnert eher an Karrierepo-
ker oder Der grof3e Dalmuti oder
an alle anderen Kartenablege-
spiele, bei denen man Kombina-
tionen mit hdherwertigen Kom-
binationen Gbertreffen muss, um
im Spiel zu bleiben.

Wer an diesem Spielprinzip Spal
hat, wird sicher auch an dieser
Variante gefallen finden, in der
die Zahlen 1 bis 15 je 4 mal vor-
handen sind, + 4 Joker.

schniiren und wertet. Stationen
missen im Spielfeld platziert
werden, dirfen keine anderen
Stationen beriihren und nicht
auf oder unter Schnren liegen.
Eine Streckenschnur muss im
Spielfeld liegen, darf sich nicht
selbst kreuzen, und beide En-
den missen auf eigenen Stati-
onen oder an eigenen Strecken
liegen. Die Streckenschnur darf
auch nicht unter Stationen, an-
dere Streckenschniren oder
den Schnuren fir Fluss, Berg
und Spielfeld liegen. Die gleiche
Schnur darf nicht zweimal die
gleiche Station nutzen. Danach
punktet man fiir neu gelegte
Stationen und verliert 1 Punkt
pro gekreuzter Schnur, Schniire
auf Stationen kann man ohne
Strafpunkte kreuzen. Dann wer-
den noch vom aktiven Spieler
neu gelegte und anderen Spie-
lern gehdrende Stationen be-
rlicksichtigt. Das Berlihren von
Knotenpunkt-Stationen bringt
jeweils 1 Punkt.

Ein simples aber nicht ganz ein-
faches Spiel, fiir Fans von Eisen-
bahnspielen sicher ein Samm-
lerstuick.
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TAKE IT ORLEAVEIT

MINUSPUNKT RISKIEREN ODER NICHT?

Einer wirfelt, alle nehmen! Wie
bitte? Wie geht das — nun, ganz
einfach. Man hat Karten auf der
Hand, die man erftllen soll, und
dazu Aktionskarten, die man
einsetzen kann. Um eine Karte
zu erfiillen, muss man die pas-
senden Wiirfel darauf ablegen,
je nach Vorgabe in Farbe und
Zahl oder um eine Gesamtsum-
me zu Uberschreiten oder zu

unterbieten. Auf den Karten sind
nur weile und schwarze Wiirfel
abgebildet, die roten Wiirfel sind
Joker-Wiirfel.

Ein Spieler wirft alle Wiirfel, dann
nehmen alle reihum jeweils
einen Wirfel aus dem Tableau
oder passen. Immer, bevor man
sich einen Wiirfel nimmt, kann
man eine Aktionskarte spielen.
Mégliche Aktionskarten sind:

TASTOMINO

ZACKEN ODER WELLEN?

Ein Dominospiel, das gleichzei-
tig visuelle und haptische Wahr-
nehmung stimuliert. Man kann
damit Bilderdomino spielen oder
eine Variante mit Tasten. Fiir das
reguldre Bilderdomino gelten
die Standard-Regeln - ein Stein
wird ausgelegt, dann legen alle
reihum wenn moglich passend
an oder ziehen einen Stein
nach, der sofort angelegt wer-

den kann, wenn er passt. Wer
zuerst alle Steine ablegen kann,
gewinnt. Fur die Variante mit Ta-
sten ziehen die Spieler reihum
funf Steine und stecken sie in
ihren eigenen Beutel. Dann legt
der Erste einen Stein aus. Die
anderen schauen sich nun die
Endkanten auf beiden Seiten
genau an und versuchen dann,
im eigenen Beutel einen pas-

W
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Alle oder einige Wiirfel neu wiir-
feln, einmal zwei Wiirfel neh-
men, einen Wiurfel verdndern
oder zuriickgeben oder Zahlen
eines schwarzen und weil3en
Wiirfels vertauschen. Sind alle
Wiirfel vergeben oder will nie-
mand mehr nehmen, kénnen
alle Spieler eine oder mehrere
Karten erfiillen. Dazu setzt man
die Wurfel auf die Karten, ein
Wiirfel kann nur fir eine Karte
verwendet werden.

Erfullte Karten werden als
Siegpunkte beiseitegelegt, fir
genommene aber nicht einge-
setzte Wiirfel und fiir eingesetz-
te Joker-Wiurfel kassiert man
Minuspunkte. Auch der Einsatz
mancher Aktionskarten kann
Minuspunkte bringen. Fur die
nachste Runde ziehen alle wie-
der Karten nach, davor darf man
noch eine ungeliebte Karte aus
der Hand abwerfen.

Ein hiibschen Spiel fiir zwischen-
durch, doppelt zufallsgesteuert
durch die Karten und die Wiirfel,
man muss eine gute Balance zwi-
schen dem Risiko einen Wiirfel
nicht zu brauchen und zu vor-
sichtig spielen finden.

senden Stein zu ertasten. Wer ei-
nen findet, darfihn anlegen. Wer
den falschen Stein herauszieht
und anzulegen versucht, muss
ihn zurtick in den Beutel geben
und einen Stein aus dem Vorrat
nachziehen. Ansonsten gelten
die Standard-Regeln. Wichtig
dabei ist die Information Uber
die Gestaltung der Steine - die
Kanten passen nicht ineinander
wie bei Puzzleteilen, sondern
sind exakt gleich geformt, beim
Anlegen ergeben sich damit also
Aussparungen - eine wellenfor-
mige Einbuchtung in einem
Stein entspricht also nicht ei-
ner wellenférmigen Erhebung
beim passenden zweiten Stein,
sondern dieser hat auch eine
wellenférmige Einbuchtung.
Interessant ist auch die Optik
der Steine, sie zeigen nicht zwei
Bilder, sondern ein Quadrat
zeigt quasi zwei Bilderhélften,
sie sind also auch optisch eher
anspruchsvoll. Das Spiel eignet
sich auch gut fiir Menschen mit
speziellen Bedirfnissen und ist
eine gelungene und attraktive
Abwandlung eines bekannten
Spielprinzips.
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TEEKESSEL IM QUADRAT / THE RESISTENCE « ALLES GESPIELT

TEEKESSEL IMm QUADRAT

KLAMMERAFFE ODER ENTE!

EinTeekessel ist entweder genau
das oder aber die Bezeichnung
flr ein Wort mit mehreren Be-
deutungen, wie Kopf als Korper-
teil oder Kopf einer Bande.

Ein Teekessel-Wort ist ein zusam-
mengesetztes Hauptwort, bei
dem mindestens ein Bestandteil
ein Teekessel ist. Aus den Bildern
sollen nun solche Teekessel-
worter aus jeweils zwei Bildern

gebildet werden, zum Beispiel
Klammeraffe als Affenart oder
Teil von email-Adressen.

Mehrere Spielvarianten: Tee-
kessel im Quadrat - 2-4 Spieler
legen die Karten fiir gebildete
Worte zu immer grof3er wer-
denden Quadraten aus, beim
Ablegen mussen Teekessel oder
Teekessel-Worter gebildet wer-
den, zum Beispiel der Teekessel

THE RESISTENCE

MIT: THE PLOT THICKENS

Ein Deduktionsspiel um ge-
heime Identitaten. Man will
entweder die Regierung stiirzen
oder den Widerstand ersticken.
The Resistance gewinnt mit drei
gelungenen, die Spione mit drei
fehlgeschlagenen Missionen. Die
Spione gewinnen auch, falls The
Resistance zu irgendeinem Zeit-
punkt kein Team aufstellen kann.
Ein Anfihrer wird bestimmt

(.4-
te.

und Karten furr Spione und The
Resistance je nach Spieleranzahl
vorbereitet. Danach werden die
Charaktere geheim zugeteilt.
Dann gibt der Anfiihrer den
Befehl,alle schlieBen die Augen
- nur die Spione machen sie auf
und identifizieren so ihre Kolle-
gen - alle schlieBen die Augen
- alle 6ffnen die Augen”.

Nun wahlt er sein Team, dann

Ralph Paul
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Ente durch Ubereinanderlegen
der Bilder mit dem Auto und
dem Vogel. Wer nicht anlegen
kann, zieht eine Karte, wer als
Erster alle 15 Karten ablegen
kann, gewinnt. Fix-Teekessel -
2-6 Spieler bilden Teekessel und
Teekessel-Worter aus ausliegen-
den Karten, mit zwei Bildern ei-
ner Karte oder je einem Bild auf
zwei Karten, Teekessel-Worter
sind nur einmal im Spiel erlaubt.
Wer ein Wort nennt, bekommt
die Karte(n), es gewinnt der
Spieler mit den meisten Karten.
Teekessel-Pyramide - Zwei
Spieler versuchen ausgehend
von einer Start-Karte als Erster
in seine Richtung eine Pyramide
aus sechs Ebenen durch Bilden
passender Worter auszulegen.
Teekessel suchen spielt man
mit Kindern, es werden in einer
beliebig groBen Auslage einfach
korrekte Teekessel und Teekes-
sel-Worter gesucht.

Ein nettes Spiel mit sehr attrak-
tiven Bildmotiven, ein gutes
Training fiir Wortschatz und As-
soziation, man staunt, wofiir sich
alles Mehrfachbedeutungen fin-
den lassen, von Schloss bis Platz.

wird diskutiert und alle stimmen
Uber diese Auftragsvergabe ab.
Bei Genehmigung entscheiden
die beauftragten Spieler geheim,
ob sie die Mission sabotieren
oder unterstiitzen.

Die Mission ist nur erfolgreich
wenn alle abgegebenen Stim-
men fur ,Erfolg” lauten, an-
sonsten misslingt die Mission.
Informationen kommen aus
verschiedenen Quellen wie dem
Abstimmungsverhalten und
dem Erfolg der Missionen, eine
Grundregel des Spiels lautet: Je-
der Spieler darf zu jeder Zeit alles
was er mochte sagen.

Die Erweiterung ,The Plot thi-
ckens” nutzt ,Plotkarten” zur
Informationsfindung. Erhaltene
Informationen kann man disku-
tieren, aber nie Charakter- oder
Missionskarten enthiillen.

The Resistance ist eine interes-
sante Variante des Werwolf-
Prinzips, schneller zu spielen und
ohne Verlust von Mitspielern,
Diskussion ist genauso wichtig
wie Tduschung und logische De-
duktion um das passende Team
zu wahlen, damit man der eige-
nen Gruppe zum Erfolg verhilft.
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TICKTACK BUMM

KARTENSPIEL

Schnelles Denken und Schlag-
fertigkeit sind auch in der Kar-
tenvariante des bombigen Spiels
gefragt. Zu Spielbeginn legt man
je nach gewlinschter Spieldauer
eine Anzahl Begriffskarten und
alle Buchstabenkarten getrennt
gemischt als zwei verdeckte Sta-
pel aus.

Die rote ,Bombe” kommt in
den Buchstabenstapel und

die schwarze ,Explodierende
Bombe” ins untere Drittel des
Begriffskartenstapels. Der Start-
spieler zieht die oberste Begriffs-
karte und liest sie vor, zieht eine
Buchstabenkarte und nennt ei-
nen passenden Begriff mit pas-
sendem Anfangsbuchstaben.
Nennt der Spieler ein passendes
Wort, gibt er die Karte weiter, der
nachste Spieler deckt einen neu-

U-BUILD BATTLESHIP

SCHIFFE BAUEN, BEWAFFNEN,

ZIELEN, VERSENKEN!

Der alte Klassiker Schiffe ver-
senken, der unter den verschie-
densten Titeln schon viele Neu-
auflagen und Varianten erlebt
hat, kommt nun in véllig neuem
Kleid und mit neuen Varianten
zum bekannten Spielprinzip.
Die Grundregel ist noch immer
dieselbe: Jeder Spieler setzt auf
seiner Seite seine Schiffe ein. Der
Gegner muss dann deren Posi-

387+

tionen erraten, hat er alle von
einem Schiff besetzten Koordi-
naten gefunden, ist das Schiff
versenkt.

In dieser neuen Ausgabe baut
jeder Spieler zu allererst seine
Schiffe aus Steckbausteinen
zusammen. Die Schiffe sind in
dieser Variante mit Waffen be-
stlickt, bei jeder richtig erratenen
Koordinate wird eine Waffe zer-
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en Buchstaben auf und nennt
ein passendes Wort. Jeder Spie-
ler hat 10 Sekunden Zeit - nennt
er in dieser Zeit kein passendes
Wort, muss er die Begriffskarte
behalten, der nachste Spieler
deckt einen neuen Begriff und
einen neuen Buchstaben auf.
Wollen die Mitspieler ein Wort
anzweifeln, missen sie dies vor
dem Aufdecken der nachsten
Buchstabenarte tun. Ist das Wort
falsch, behalt man ebenfalls die
Begriffskarte.

Taucht die,Bombe” auf, kann je-
der Spieler, der eine oder meh-
rere Begriffskarten besitzt, eine
Karte an diesen Spieler abgeben,
danach wird der Buchstaben-
stapel neu gemischt. Taucht im
Begriffskartenstapel die ,Explo-
dierende Bombe” auf, muss der
aktive Spieler diese Karte noch
nehmen, das Spiel endet und
es gewinnt der Spieler mit den
wenigsten Karten.

Diese Variante des beliebten As-
soziationsspiel funktioniert aus-
gezeichnet, die Regeln wurden
attraktiv abgedndert und die Be-
griffe auf den Karten sind in drei
Sprachen angegeben!

stort. Erst wenn alle Waffen zer-
stort sind, gilt das Schiff als ver-
senkt. Es gibt funf Schiffstypen
- Schlachtschiff mit 5 Waffen,
Flugzeugtrager mit 4, Zerstorer
mit 3, U-Boot mit 3 und Patrouil-
lenboot mit 2 Waffen an Bord,
genau so viele Treffer braucht
es auch um das Schiff zu versen-
ken. In seinem Zug entscheidet
man sich fir ein Schiff und hat
nun so viele,Schiisse”, das heif3t
man kann so viele Koordinaten
nennen, wie das Schiff noch
Waffen tragt. Meldet der Gegner
einen Treffer, muss er die Waffe
an dieser Koordinate entfernen
und hat nun mit diesem Schiffin
seinem Zug entsprechend weni-
ger,Schiisse”. Die Spieler kdnnen
auch individuelle Schiffe bauen,
allerdings missen beide Spieler
insgesamt dieselbe Anzahl Waf-
fen und alle finf Schiffe verwen-
den. Ein Schiff muss mindestens
1 und kann hochstens 10 Waffen
haben.

Wieder ein gelungenes Beispiel
dafur, wie man einen Klassiker
mit attraktiver Ausstattung und
guten Regelvariationen moder-
nisieren kann.
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VIDI

TORTE + ZETTEL = GEBURTSTAGSGRUSS

Gesucht sind Wortkombinati-
onen aus zwei Hauptwortern.
Im Spiel sind 18 Wiirfel mit je 6
verschiedenen Bildern.

Ein Spieler wirft alle Wirfel, der
VIDI-Wiirfel bestimmt die Spiel-
variante: Bei Blitz nimmt man die
zwei Wiirfel, mit denen man sein
Wort bilden moéchte, aus dem
Spiel und sagt, welches Wort
man daraus kombiniert.

Die Runde endet, wenn alle Wir-
fel aufgenommen wurden oder
die Sanduhr abgelaufen ist. Fiir
jede korrekte Kombination
zieht man 1 Feld weiter. Hat der
VIDI-Wiirfel Zeitlupe festgelegt,
bleiben die Wiirfel liegen, und
alle schreiben ihre Wortkombi-
nationen auf. Ein Bild kann fur
mehrere Worte verwendet wer-
den. Kombinationen, die von

WUNDERWALD

KROTE FUR SCHILF, EULE FUR APFEL

Die Spieler miissen als Tiere des
Waldes zusammenarbeiten, um
den alten Zauberer zu retten
und fur ihn einen Zaubertrank
zu brauen, der fertig sein muss,
bevor die Sonne untergeht.. Es
gibt je flnf Zutaten fir die drei
Gruppen Wasser, Baume und
Erde, die Spieler wahlen den
gewlinschten Schwierigkeits-
grad mit 6, 8 oder 10 Zutaten flr

den Zaubertrank und schlagen
eine beliebige Seite des Rezept-
buchs in dieser Kategorie auf.
Halt man das Rezeptbuch un-
ter eine starke Lichtquelle und
schaltet dann das Licht aus, wird
das Rezept sichtbar, alle schauen
es so lange an, bis die Zutaten
wieder verblassen. Spielt man
bei Tag, nutzt man die griine
Seite der Rezepte. Die Spieler

www.spielejournal.at

VIDI / WUNDERWALD <« ALLES GESPIELT

mehreren Spielern notiert wur-
den, werden gestrichen, fiir den
Rest zieht man je 1 Feld weiter.
Wird ein Wort angezweifelt, ent-
scheiden die Spieler gemeinsam,
ob es gilt. Landet man mit einer
Spielfigur auf VIDI, darf er ent-
scheiden, ob die ndchste Runde
als Blitz oder Zeitlupe gespielt
wird.

Wer auf dem +10-Feld landet,
darf in der Zeitlupenrunde die
Wiirfel langer anschauen als die
anderen Spieler. Wer auf dem
Feld mit dem x landet, muss in
der ndchsten Runde aussetzen.
Wer zuerst das Ziel erreicht, ge-
winnt. Erreichen zwei Spieler
gleichzeitig das Ziel, wird eine
letzte Blitz-Runde von den bei-
den gespielt, der Sieger dieser
Runde gewinnt das Spiel.

Ein witziges Spiel und eine gute
Wortschatzlibung, man glaubt
gar nicht, was man aus 18 Bil-
dern alles machen kann! Wenn
man die Begriffe nicht wortlich
nehmen muss, kann man aus
Strafl3e + Torte auch Wegzehrung
machen! Fantasie und Wortwitz
sind gefragt und ein wenig Spiel-
raum bei der Auslegung!

legen gemeinsam die Zutaten
des Rezepts auf den Plan. Dann
laufen die Spieler durch den
Zauberwald, um alle Zutaten zu
sammeln. Dazu sucht sich jeder
eine der drei Figuren Krote, Hase
oder Eule aus, jedes Tier bewegt
sich nur Gber Felder einer Farbe
und findet nur die Zutaten einer
Kategorie. Alle Tiere beginnen
in der Mitte beim Zauberkessel
und werden durch Wiirfelwurf
bewegt. Wird der Kobold ge-
wirfelt, muss eine Zutat auf
den anderen mdoglichen Platz
versetzt werden, erscheint der
Zauberer, dirfen sich die Spieler
in ein anderes Tier verwandeln.
Dazu werfen sie den Zauberchip,
zeigt er den Zauberstab, ist die
Verwandlung gelungen. Am
Ende einer Runde wird die Sonne
eine Position weiterbewegt. Sind
alle korrekten Zutaten im Kessel,
bevor die Sonne untergeht, ha-
ben alle gemeinsam gewonnen.
Ein entzlickendes Kooperativ-
spiel mit ersten Uberlegungen,
wie man besonders effizient
zusammenarbeitet, besonders
attraktiv ist der Leuchteffekt der
Rezepte.
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ANNO DOMINI IM OSTEN
Verlag: Abacusspiele / Fata Morgana
Autor: Urs Hostettler

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

In Anno Domini spielt der Erste eine Karte mit dem Ereignis
nach oben aus, die anderen Spieler legen reihum Karten
dariiber oder darunter hin, wenn sie glauben, dass das
entsprechende Ereignis frither oder spater eintrat. Wird ge-
zweifelt, bekommt der Zweifler oder der Spieler davor Karten
vom Stapel, je nachdem wer Recht hat. Wer zuerst seine
Handkarten ablegen konnte, gewinnt.

Themenset Im Osten

Quizspiel zu Jahreszahlen fiir 2-8 Spieler ab 10 Jahren

BENJAMIN BLUMCHEN DOMINO
Verlag: Schmidt Spiele

Benjamin Bllimchen ist fiir jede Spielidee ein guter Aufhan-
ger, hier vermittelt er im klassischen Legespiel den Kindern
Kenntnisse tiber Berufe und tibt gleichzeitig Motive erkennen
und zuordnen. Die Regel entspricht hat der eines Standard-
Domino: Der Erste legt eine seiner Karten ab, der Nachste
muss an einem Ende passend anlegen, wer keine Karte legen
kann, zieht eine Karte nach, wenn noch vorhanden. Passt
diese Karte legt er sie sofort an. Wer als erster keine Karten
mehr hat, gewinnt. Kann niemand mehr legen, gewinnt, wer
die wenigsten Karten Ubrig hat.

Legespiel fuir 2-6 Spieler ab 3 Jahren

DER HEIDELBAR KUH ERWEITERUNG
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Frank Stark

InKUHbation

Man soll, bérige” Begriffe wie Gastgebar und Zaubarer mog-
lichst erfolgreich umschreiben und bekommt dafiir die Karte
mit dem Begriff. Der aktive Spieler bekommt,oben” oder,un-
ten” vorgegeben und wahlt dementsprechend einen Begriff
aus seinen Karten. Dann umschreibt er den Begriff mit einem
Satz aus 6 Worten, der mit,Dieser Bér" beginnt. Erlaubt sind
Fremdworte, Ubersetzungen und gleiche Wortstaimme sind
verboten. Wird der Begriff erraten, bekommt man die Karte.
Die Erweiterung enthélt Worte mit,Kuh” statt,Bar”, z.B. Akkuh
oder Herkuhles

Kommunikationsspiel fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

DIE SIEDLER VON CATAN OSTERREICH EDITION
Verlag: Catan
Autor: Klaus Teuber

s SISO o
CAIAN

— Osterreich Edition —
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Nur Spielplan, es gelten die Regeln des Grundspiels mit
folgenden Abweichungen:

Siedlungen diirfen nur auf runden Ortsfeldern gebaut
werden, die Abstandsregel entfallt. Straen diirfen nur auf
den rechteckigen StraBenfeldern gebaut werden, von einem
Siedlungsfeld darf man erst weiterbauen, wenn die Siedlung
gegriindet ist. Der Rauber beginnt auf dem Getreidefeld
norddstlich von Braunau. Siegpunktkreuzungen werden

mit beliebigen Chips bestiickt, der Erste an der Kreuzung
bekommt den Siegpunkt. Zu dritt gewinnt man mit 13 Sieg-
punkten, zu viert mit 12. Mit Regeln fiir 5 und 6 Spieler.

e

Variante fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

GRIMPEUR TAROT

Verlag: Grimpeur

| S e

| iodien— i
Trotz des Namens nicht zu verwechseln mit Tarot, das ist eine
japanische Ausgabe von Tarock-Karten! Kein japanisches De-
sign, sondern européaische Motive, etwas weniger Uippig als
diese. Die Karten sind lateinisch beschriftet, auf jeder Karte
steht an der Unterkarte der Name in englischer Sprache, z.B.
Knight of Cups. Es gelten die Standard-Tarockregeln, im Spiel
selbst sind nur japanische Regeln enthalten.

Kartendeck fiir 3-5 Spieler ab 10 Jahren

HARRY POTTER AND THE HALF-BLOOD PRINCE

Verlag: Cartamundi

PLAYING CARDS

Ein Deck Spielkarten mit Motiven aus dem Film Harry Potter
und der Halbblut-Prinz, keine Spielregel, da fiir alle Spiele mit
Standard Decks verwendbar.

Auch erhdltlich in der magischen Schachtel — diese enthélt
ebenfalls nur ein Standarddeck. Fiir Bridge, Rommy und
ahnliche Spiele werden zwei Decks benétigt.

Kartenspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

SURAKARTA
Verlag: Grubbe Media

38

Edition SOS-Kinderdorfer — Spiele aus aller Welt — Indonesien:
Jeder Spieler verflgt tiber 12 Steine und beginnt mit allen
Steinen auf den beiden Grundlinien auf seiner Seite des
Bretts. Wer dran ist zieht einen seiner Steine in beliebiger
Richtung auf einen freien, benachbarten Kreuzungspunkt.
Man zieht nicht auf oder (iber einen gegnerischen Stein.
Geschlagen werden kann Uber einen der 8 Kreise, der schla-
gende Stein muss einen Kreis durchfahren und den Zug auf
dem zu schlagenden Stein beenden, Kreise darf man nur zum
Schlagen betreten. Wer alle Steine verloren hat, verliert.

Abstraktes Setzspiel fiir 2 Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS SPECIALS GOGOS CRAZY BONES

Verlag: Winning Moves

Klassiker. Die hochste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die
meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanismus: Der Spieler
am Zug wahlt eine Eigenschaft auf seiner obersten Karte und
nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei dieser Eigen-
schaft die hochste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde.
Wer bei dieser Eigenschaft die hochste Zahl hat, gewinnt die
Karten dieser Runde. Verschiedene Themen, hier: Specials
gogos crazy bones

Kartenspiel/Quizspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
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Tracer
Verlag: Jog Studio
Autor: Jong Kong

L—- . | ¢
Tracer graben nach Kristallen in den Kartenbergen. Man be-
ginnt mit einem Tracer und 3 weiteren Karten, die restlichen
Karten bilden vier Berge. Man zieht abwechselnd und kann
entweder eine Karte abtragen, eine Karte ausspielen oder
schiirfen. Dazu nimmt man die oberste Karte eines Berges
auf, legt einen Tracer aus oder nutzt eine Aktionskarte oder
kann - so man Tracer ausliegen hat, so viele Karten in einem
Berg anschauen. Ein gefundener Kristall kostet einen Tracer
und beendet den Zug. Mit dem 4. Kristall gewinnt man sofort.
Als Montanara 2005 bei Abacus.

Kartenlegespiel fiir 2-3 Spieler ab 8 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

MENSCH ARGERE DICH NICHT

e auf dem die Spielkultur Europas basiert”

Liebe Leserin, lieber Leser! Das Spiele-Buch von
Erwin Glonegger, ein Meilenstein der Spielelite-
ratur, wird mit einem der grolBen Meisterwerke
unserer kreativen Schaffenskunst eingeléu-
tet, dem Pachisi, einem direkten ,Modell” fiir
das klassische ,Mensch drgere Dich nicht’.
Wie schreibt Glonegger: ,Pachisi ist eines der
Spiele, auf dem die Spielkultur Europas basiert.”
... Vermutlich ist der Urahn des Pachisi (der
Name bedeutet ,Flinfundzwanzig, womit der
hdchste Wurf gemeint ist) im 6. Jahrhundert
in Indien entstanden, woraus sich im Laufe
der Zeit durch immer stéirkere Verdstelungen
zahlreiche Variationen herausgebildet haben.
In Europa bringt Thomas Hydes ,De Ludis Ori-
entalibus” 1694 einen ersten Hinweis auf dieses
Wiirfellaufspiel. Daher liegt der Schluss nahe,
dass Pachisi durch englische Reisende nach Eu-
ropa kam. Wdihrend der Mogul-Hochperiode
vom 16. zum 19. Jahrhundert hatte Pachisi
nahezu géttlichen Status. Die Kaiser und der
Hochadel liel3en die Héfe ihrer prachtvollen
Paldiste mit Marmorplatten auslegen, auf de-
nen lebende Figuren (in der Regel Sklavinnen)
hin-und hergeschoben wurden. ... Die symbo-
lische Bedeutung des Kreuzplans umreifl3t der
Indienexperte Andreds Lukdcsy mit folgenden
Worten:,Das Spielist ... . ein Bild des Menschen
von seiner Welt, wo die Figuren von einem Zen-
trum ausgehen (geboren wurden), um dann
die Welt in éstlicher, siidlicher, westlicher und
nérdlicher Richtung zu umfahren und schlie3-
lich, im glticklichen Fall ohne Not, an den Aus-
gangsort, den Geburtsplatz, zuriickgelangen.
Wenn die den Menschen symbolisierende Figur
unterwegs ... stirbt, muss sie wieder geboren
werden, um schlielSlich in das Endziel zu kom-
men, wo es kein Auferstehen mehr gibt. In
diesem Spiel ist also nicht nur das Schema des
urtiimlichen Weltbildes mit seinen vier Him-
merlsrichtungen enthalten, sondern auch
der Gedanke der Reinkarnation.” Kann man
die metaphysische Ebene des Pachisi schéner
ausdriicken? ... [aus: Hugo Kastner - Die grol3e
Humboldt Enzyklopddie der Wiirfelspiele] Wer
sich an einem Wettrennen beim Pachisi, oder

“

dem einfacheren ,,Mensch drgere Dich nicht,
versuchen méchte, vielleicht sogar im Oster-
reichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf,
der mége im Eifer des Gefechts die tiefen histo-
rischen Wurzeln dieses Klassikers nicht verges-
sen. Website: www.spielen.at

Unser Lichtkegel fallt heute auf einen zen-
tralen Bestandteil jedes Spielmagazins, den
Wiirfelklassiker ,Mensch drgere Dich nicht”.
Wenn auch in der vereinfachten, Originalver-
sion” aus dem Jahr 1910 dem ,Neuerschaf-
fer’, Verlagsinhaber Schmidt, vermutlich ein
familientaugliches Laufspiel vorschwebte, so
beweisen einige Blicher wie zahlreiche Arti-
kel, dass,Mensch argere Dich nicht” eine en-
orme Bandbreite an Variationen erlaubt. Ich
mochte lhnen hier die zumindest subjektiv
besten und reizvollsten Ideen vorstellen: (1)
Zahlweise: Der erste Kegel, der ein Zielfeld
erreicht, bringt dem betreffenden Spieler
16 Punkte (falls zu viert gespielt wird), der
zweite Kegel 15 Punkte, usw. Gespielt wird
bis zum vorletzten Kegel, der das Ziel er-
reicht. Das heif3t, es geht um insgesamt 135
Punkte. (2) Ruickwartsschlagen: Dies ist auch
Uiber das Startfeld hinweg moglich, wodurch
es bisweilen zu dramatischen Umwadlzungen
im Stellungsbild kommt. (3) Zielfelder: Ein
Uberspringen ist beim Einlaufen auf die ent-
sprechenden Felder a, b und c nicht gestat-
tet. (4) Ausputzer: Jeder Spieler darf mit einer
Zusatzfigur in seiner Farbe auf dem Startfeld
beginnen. Diese muss sich jedoch deutlich
von den lbrigen Kegeln abheben. Wer am
Waurfist, darf entscheiden, ob er einen Kegel
oder seinen Ausputzer, derimmer entgegen-
gesetzt dem Uhrzeigersinn lduft und standig
das Spielfeld umkreist, bewegen mochte. Der
Ausputzer darf gegnerische Kegel schlagen,
jedoch auch geschlagen werden. Gelingt
Letzteres einem Spieler, bekommt er sofort
einen weiteren Ausputzer auf sein Startfeld.
(5) Rdumung: Das Startfeld muss immer
sofort mit dem ndchsten Wurf geraumt
werden. Ausnahme: Das Heimfeld ist be-
reits leer. (6) 3x-Wurf: Wer keinen Kegel im

EMPFEHLUNG #57

Autor: Schmidt
Preis: ca. 15,00 Euro
Jahr: Klassiker - 1910
Verlag: Schmidt Spiele
www.schmidtspiele.de

Taktik Info+ Gliick
Wer sich an den oben beschriebenen Varian-
ten versucht, wird bald bemerken, dass auch
dieser Klassiker kleine taktische Tricks erlaubt.
Hugos EXPERTENTIPP

Variieren Sie die einzelnen Spielrunden, indem
Sie die hier vorgestellten Ideen nach Belieben
mischen. Absolut empfehlenswert ist Gibrigens
die Teamvariante!

Hugos BLITZLICHT

,Mensch argere Dich nicht” ist nicht nur
zuféllig zu einem der beliebtesten Spiele des
20. Jahrhunderts geworden. Der Argerfaktor
ist enorm - trotz eindeutiger Aufforderung,
gerade diesen zu ignorieren.

VORANKUNDIGUNG:
CARCASSONNE
Bauern, Ritter, Wegelagerer und Ménche

Umlauf hat (Ausputzer ausgenommen), darf
bis zu dreimal wiirfeln, das heif3t, bis eine 6
fallt. Voraussetzung ist, dass etwaige Kegel
im Ziel auf den hdchstmdoglichen Feldern (d,
¢, b) stehen. (7) Teamspiel/Blockade: Stehen
im Teamspiel zwei Kegel einer Mannschaft
auf einem Feld, ist dieses blockiert. Das
heif3t, die Gegner kdnnen dieses Feld nicht
Uberwinden. Um die Blockade aufzuheben,
muss ein Spieler einen der beiden Kegel he-
rausschlagen und danach nochmals wiirfeln,
um seinen eigenen Kegel vom Blockadefeld
wegzubewegen. Der Ausputzer darf Blocka-
defelder niemals betreten. Ebenso wenig
diirfen mehr als zwei Steine auf einem Feld
stehen. (8) Doppelstein: Zwei Kegel, die eine
Blockade bilden, diirfen gemeinsam gezo-
gen werden, wenn das Zielfeld frei oder nur
durch einen gegnerischen Kegel besetzt ist.
Der Doppelstein darf jedoch auch jederzeit
aufgel6st werden. (9) Doppelzug: Wer einen
Stein raus wirft, darf nochmals wiirfeln und
ziehen. Alle diese Ideen warten auf lhr kre-
atives Experimentieren — bitte jedoch ohne
allzu viel Arger!

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