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SPIEL" EINE ADELSFAMILIE

GONZAGA

und werde die mdchtigste in Europa

Die Gonzaga waren ein altes Adelsgeschlecht
in Italien. Nachgewiesen ist der Name seit
dem 12. Jahrhundert. In Mantua regierten
sie beispielsweise von 1328 bis 1708. Sie ver-
standen es, durch Heiratspolitik und Kaufe
ihren Einflussbereich auszuweiten.

Hier findet sich die perfekte Uberleitung zu
diesem abstrakten Legespiel. Die Spieler ver-
suchen durch Legen von Heiratsblindnissen,
in Form von Ringen und sogenannten ,Le-
hen’, das sind hexagonale Teile aus Kunst-
stoff, die stets unterschiedlich aneinanderge-
reiht sind, auf einer alten Europakarte ihren
Einflussbereich zu maximieren und dadurch
den Sieg zu erringen.

Mit dem Kauf des Spieles erhdlt man eine
gut gefiillte, schwere Schachtel voll von
Spielmaterial. Dieses ist das Spielbrett mit
der Europakarte, 16 Szenario-Plattchen, 6
Siegel, 1 Gonzaga-Bonus-Plattchen, 16 ge-
heime Aufgaben-Karten, 4 Ablagetafeln,
76 Spielsteine, 1 Karte ,Letzte Runde’, 92
Planungs-Karten, 1 Ubersichtskarte, sowie
letztlich die Spielregel.

Das besondere daran sind sicherlich die mo-

WiN HEFT 417 / DEZEMBER 2010

dellierten Lehen aus Kunststoff, die einen
Grof3teil des Materials ausmachen.

Gonzaga kann man mit zwei bis vier Per-
sonen spielen. Zu Beginn des Spieles zieht
man nach Anzahl der Spieler ein Szenario-
Plattchen. Dieses bestimmt die aktiven und

Christian Huber

Gonzaga ist ein abstraktes, recht trockenes Legespiel fiir
Strategen und ist eher fiir Vielspieler geeignet.

passiven Regionen in Europa. Nun legt man
die zugehorigen Siegel auf aktive und pas-
sive Regionen. Danach zieht jeder Spieler
eine Geheime Aufgabe-Karte. Durch diese
weif} man, welche Orte man im Laufe des
Spieles besetzen sollte. Auf diesen Karten
sind zwei verschiedene Symbole jeweils drei
Mal vorhanden. Je mehr Orte man am Ende
besetzt hat, umso mehr Punkte kann man
zusatzlich lukrieren.

Auch bei Gonzaga geht es darum, am Ende
die meisten Punkte sein eigen zu nennen.

Punkte erhalt man bei Besetzen von Stadten
und Hafen mit seinen Lehen. Ganze 3 in einer
aktiven und nur 1 in einer passiven Region.
Diese setzt man sofort auf der Zahlleiste.
Wenn man dadurch den dritten Hafen mit
demselben Symbol besetzt, ist gleich einem
Seebiindnis, bekommt man sofort gute 10
Punkte. Kann oder will man ein Lehen nicht
einsetzen, spendet man an die Kirche und
erwirbt dadurch auch 3 Punkte. Ist das Spiel
zu Ende, erhélt der Spieler mit den meisten
zusammenhangenden Lehen noch zuséatz-
lich 15 Punkte und jeder Spieler bekommt
noch welche fiir seine Geheimen Aufgaben-
Karten, wie oben beschrieben.

Nachdem sich jeder Spieler eine Farbe aus-
gesucht und seine dazugehorigen Lehen-,
Aktions- und Planungskarten genommen
und ein Spieler die Karte , Letzte Runde” als
siebente Karte von oben in seinen Lehensta-
pel gelegt hat, kann das Spiel beginnen.

Jeder Spieler plant seinen Zug zur selben
Zeit. Zuerst deckt man die oberste Lehenkar-
te auf, sucht sich das gezeigte Kunststoffteil
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heraus und legt es vor sich ab. Danach wahlt
man die passende Aktions- und Planungs-
karte aus, indem man sich tberlegt, wo, in
welcher Region (Hispania, Francia, Brittania,
usw...), man das Lehen legen méchte und
legt diese verdeckt links auf sein Tableau.
Nun decken alle Spieler gleichzeitig ihre
Karten auf. Die Aktionskarten, welche an-
zeigen, ob man leere Felder oder wie viele
Hafen, Stadte oder beides zusammen mit
seinem Lehen bedecken, oder man auch ein
Heiratsbiindnis schlieen muss/darf, zeigen
auch an, in welcher Reihenfolge diese Run-
de gespielt wird. Der Spieler mit der Karte A
setzt sein Lehen und zieht seine Punkte auf
der Zahlleiste. Danach verféhrt der Spieler
mit Karte B ebenso und zuletzt jener mit
Karte C. Die Karte Konigliches Privileg aber
erlaubt einem Spieler noch vor der Karte A
seinen Zug als Erster zu machen. Dazu muss
erallerdings einen Ring (Heiratsblndnis) ab-
geben, danach zieht er die Karte von seinem
Planungskartenstapel, die er in der Planungs-
phase vorsorglich obenauf gelegt hat.
Wurden gleiche Karten aufgedeckt entschei-
det die Lehenkarte die Spielreihenfolge. Die
niedrigere Zahl beginnt.

Hat der letzte Spieler sein Lehen gelegt, wer-
den Aktions- sowie Planungskarte offen auf
die rechte Seite des Tableaus gelegt. Diese
beiden diirfen im nachsten Zug nicht ver-
wendet werden. Ab diesem Zeitpunkt, wis-
sen die Spieler welche Karten die Gegner
fir den folgenden Zug nicht zur Verfligung
haben und man kann seinen Zug dahinge-
hend planen.

Nach der sechsten Runde wird das Spielende
eingeldutet. Nachdem die Karte, Letzte Run-
de” gezogen wurde, werden unbesetzte
Hafen und Stadte in den aktiven Regionen
gezahlt. Sind es vier oder mehr, wird , Letzte
Runde” unter die ndchste Lehenkarte gelegt
und das Spiel geht weiter. Sind es drei oder
weniger, wird diese eine Runde noch fertig
gespielt.

Im Verlauf des Spieles missen die Kontra-
henten allesim Auge behalten. Die schnellen
Punkte mit Hafen und Stadten, die Seebiind-
nisse und alles mit dem Ziel moglichst alle
sechs Stadte von der Geheimen Aufgabe zu
besetzen, sowie die meisten verbundenen
Lehen zu besitzen. Im Drei- bzw Vier-Perso-
nenspiel wird das umso schwieriger. Da nach
den ersten Runden relativ klar sein sollte, wer,
anhand der Symbole, welche Stadte beset-
zen mochte, tut man sich schwer, alle sechs
unter seine Fittiche zu bekommen. Wenn es
nicht sogar unmdglich gemacht wird, weil
ein Spieler sein Lehen auf,meiner” Stadt lie-
gen hat und der ndchste ein Heiratsblindnis,
also einen Ring, auf diese legt.

Zu dritt und viert kann es immer wieder
vorkommen, dass man sein aktuelles Lehen
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nicht legen kann, weil es durch die Form
nicht passt, sprich es ist nicht mehr genug
Platz vorhanden oder weil dadurch eine
Burg auf dem Lehen im Wasser stiinde, was
nattrlich nicht sein darf. Dann muss man an
die Kirche spenden und erhalt,,zum Trost” 3
Punkte. Ob das wirklich trostlich ist, sei da-
hingestellt.

Gonzaga ist mit 2 Spielern absolut spielbar.
Jedoch macht es sicherlich zu dritt und viert
mehr Spal3, weil das Spielfeld ganz schnell
eng wird, weil man noch besser planen muss
und weil man, last but not least, seinen Geg-
nern die eine oder andere kleine und gro-
Bere Gemeinheit zufligen kann. Strategen
macht es sicherlich Spal3 herauszufinden,
mit welcher Taktik man letztlich die meisten
Punkte lukriert. Holt man sich die meisten
Seebiindnisse, oder stért man besser seine
Gegnerindem man,ihre Stadte wegnimmt’,
oder geht man doch auf die meisten verbun-
denen Lehen und gleichzeitig auf die Hafen
und Stadte in den aktiven Regionen. Durch
die Lehenkarten ist ein gewisser Gliicksfak-
tor vorhanden, der jedoch nicht schwer ins
Gewicht fallt. Ich denke, Gonzaga wird nicht
so schnell langweilig, nicht zuletzt durch
die wechselnden Szenarien und Geheimen
Aufgaben.

WiN Christian.Huber@spielen.at
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40 Zeilen fiir Meeples
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

In der letzten Ausgabe habe ich gefragt, ob
Sie schon alle Spiele aus Essen anspielen
konnten? Nein? Ich auch noch nicht! Kein
Wunder, denn das Angebot heuer war be-
eindruckend — wunderbar fiir uns Vielspie-
ler! Schon fiir mich war zu beobachten, dass
sich die Globalisierung auch bei den Spielen
durchsetzt! Die vielfaltigen und von Spiel zu
Spiel wechselnden Kooperationen und Ko-
produktionen zwischen Verlagen aus ver-
schiedenen Landern sind eine besondere
Herausforderung fiir einen Archivar und ein
tolles Angebot fiir die Spieleszene - ein Spiel,
das in Essen in einer japanischen Kleinstau-
flage gezeigt wird, steht schon auf der Liste
der Neuerscheinungen bei einem ameri-
kanischen Verlag, ein hollédndischer Verlag
bringt ein Spiel eines amerikanischen Autors
zum Thema Inka-Firsten, wir kdnnen plotz-
lich Spiele aus Spanien und Korea mit Regeln
in deutscher oder englischer Sprache spielen
- was fir ein internationaler Spielplatz! Ich
genielle es!
Abonnenten unseres WIN Spielejournals ha-
ben ja mit der Sondernummer Essen einen
komprimierten Uberblick tiber die Neuheiten
bekommen, da ist bestimmt fiir jeden etwas
dabei, und wenn lhnen ein Spiel besonders
gut gefallt, schreiben Sie doch als Redakteur
eine Rezension dazul! Ich freue mich auf lhre
email! Falls Ihnen unser WIN gefillt: Die eng-
lische 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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ZIVILISATIONEN ENTWICKELN

7 WONDERS

Weltwunder oder Kasernen bauen?

Jedes Jahr in Essen gibt es ein Spiel, das die
Spieleszene aufriihrt, den Alltag der Spieler
durcheinanderbringt und sie in eine durch-
aus erwartete, fanatische, kuriose Paroxie der
Vorerwartung vor der Spiel verfallen ldsst:
Unmengen von Vorbestellungen, das Ren-
nen um das letzte Exemplar, Vorschauen mit
dem Attribut,Das ist das neue Puerto Rico”
- oft ist es nur ein kurzes Feuerwerk so wie
fur Duck Dealer oder Khronos — schnell in
Vergessenheit geratene Titel, oder Titel die
wieder in die grof3e Masse guter, aber nicht
auBergewdhnlicher Spiele eingliedern. Und
dann wieder — manches Mal — begegnen wir
Hinweisen auf Originalitat und Aussagekraft
so wie bei Dominion oder Agricola.

Dieses Jahr war 7 Wonders der Ausloser des
skollektiven Irrsinns’, die spezielle Auflage
von 777 Exemplaren war wie Ublich schon
durch Vorbestellungen ausverkauft.

Ich personliche finde 7 Wonders sehr interes-
sant und originell mit einem einzigartigen
Mechanismus, der viele Facetten hat. Ich
halte es nicht fiir das absolute Meisterwerk,
aber es ist sicherlich eines der besten Spiele
in der Kategorie, in die es hineingehort. Aber
welche Kategorie ist das, wo 7 Wonders ein-
geordnet werden sollte? Liest man die Regel
und schaut sich Thema und Hintergrundge-
schichte an, ist man mit einem Spiel kon-
frontiert, das sich mit der Entwicklung von
Zivilisationen beschéftigt und wir alle wissen,
das solche Spiele sehr selten verniinftige
Spieldauer haben. Demgegeniiber kann 7
Wonders ganz leicht in 30 bis héchstens 45
Minuten gespielt werden - erfahrene Spie-

ler schaffen es wirklich sehr schnell, sogar
im Spiel mit 6 und 7 Spielern. So gesehen
ist es eigentlich ein ,Zwischendurch-Spiel”
der Extraklasse und in dieser Kategorie ist es
absolut ausgezeichnet!

In den mehr als 20 Spielen, die ich bisher ge-
spielt habe, und das mit 3,4, 5 und 6 Spielern,
hatte ich nie ein Gefiihl der Langeweile oder
von sich wiederholenden Spielabldufen und
sehr oft waren wir bei Spielende absolut be-
reit, gleich noch einmal zu spielen.

Die Spieler sollen eine Zivilisation aufbauen,
die sich in drei Zeitaltern entwickelt. Jede die-
ser Zivilisationen wird durch eines der Sieben
Weltwunder reprasentiert, jedes davon hat
spezielle Eigenschaften und Krafte. In jedem
der drei Zeitalter bekommt jeder Spieler sie-
ben Karten. Eine Runde ist sehr einfach und
schnell gespielt, sie besteht praktisch nur
in der Wahl, welche der Handkarten man
gleichzeitig mit allen anderen Spielern ver-
deckt auslegt. Hat man dies erledigt, gibt
man in Zeitalter | und Il die restlichen Hand-
karten an den Spieler zur Linken weiter, in
Zeitalter Il gehen sie an den Spieler zur Rech-
ten. Bevor dieser sie aufnimmt, fihren alle
gleichzeitig die durch die Karte festgelegte
Aktion aus, das kann sein: Den Bau errichten,
eine Ausbaustufe des Wunders bauen oder
die Karte abwerfen um 3 Miinzen zu bekom-
men. Die jeweiligen Kosten missen bezahlt
werden. Sind alle Aktionen abgewickelt, neh-
men die Spieler die Karten auf.

Dies wird wiederholt, bis alle Spieler 6 Kar-
ten gespielt haben, die siebente Karte jedes
Zeitalters wird abgeworfen. Am Ende jedes

Zeitalters wird dann eine Wertungsphase der
Konflikte absolviert, jede Spieler vergleicht
die Anzahl Schilde auf ihren militérischen
Bauten mit jenen der beiden benachbarten
Stadte: Bei hoherer Anzahl bekommt man
einen Siegpunktmarker des Zeitalters, bei
geringerer Anzahl einen Niederlagenmarker
fur das Wunder-Tableau. Nach den 3 Zeital-
tern zahlt man einfach die Punkte und wer
die meisten hat, gewinnt.

Das Spiel ist fiir mich aus zwei Griinden
hervorragend: Das Spieltempo und die
Mechanismen, die sich auf,Nachbarschaft”
beziehen. Das Tempo kommt natdirlich aus
dem Mechanismus der gleichzeitigen Kar-
tenwahl und der Tatsache, dass jede Karte

Andrea Ligabue

Von der Liinge her ein , Fiiller’; vom Spielerlebnis ein
groBartiges Spiel, welch fantastische Kombination.

dreifach einsetzbar ist, Errichten des abgebil-
deten Baus, als Marker fiir eine Ausbaustufe
des Wunders oder Abwerfen flir 3 Miinzen.
7 Wonders ist ein Spiel, dessen Verlauf sehr
durch die Sitzreihenfolge am Tisch beein-
flusst wird — was normalerweise als Fehler
bei den Mechanismen gilt, ist hier ein be-
sonders herausragendes Spielelement. Die
Nachbarschaft kommt in drei verschiedenen
Aspekten zum Tragen: Das Weitergeben der
Karten, die Verwendung von Rohstoffen und
den Konflikten. Offensichtlich erfordert das
Weitergeben und Bekommen von Karten in
jeder Runde ein Bewerten und Beriicksichti-
gen der Strategien des Sitznachbars:
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Welche Karten kann ich ihm geben?

Fir ihn ist diese Karte sicher wertlos und er
wird sie mir geben?

Noch interessanter ist der Mechanismus der
Ressourcen: Um Bauten, Entwicklungen oder
Technologien zu errichten braucht man oft
Rohstoffe. Jeder Spieler beginnt mit einem
solchen Rohstoff, hat die Rohstoffe gespielter
Karten und kann gegen Bezahlung Rohstoffe
der Nachbarn nutzen: Wenn mein rechter
Nachbar Holz hat, kann ich ohne eine Run-
de und eine Karte zu verschwenden fiir das
benotigte Holz bezahlen. Die Kriege werden
ebenfalls wie schon erwdhnt, in 7 Wonders,
in Nachbarschaftsbeziehungen abgewickelt,
am Ende jedes Zeitalters werden die eigenen
militarischen Werte mit denen der Nachbarn
verglichen und bringen Plus- oder Minus-
punkte je nach Sieg oder Niederlage, wenn
man starker oder schwacher als der Nachbar
ist.

Im Kartendeck gibt es Rohstoffe (braun),
Manufakturprodukte (grau), Forschungs-
gebaude (griin), Profanbauten (blau), Han-
delsgebdude (gelb), Militarische Bauwerke
(rot) und Gilden (violett). Die Rohstoffe domi-
nieren im ersten Zeitalter und sind auch im
zweiten vorhanden, die Gilden kommen nur
im dritten Zeitalter vor. Militarische Einrich-
tungen genauso wie Handelsgebdude und
Profanbauten verbessern die Moglichkeiten
in den weiteren Zeitaltern.

Schauen wir uns an, wie das Spiel im Detail
verlduft. 7 Wonders ist ein Kartenspiel und
abgesehen vom Tableau (ein kleines Spiel-
brett fir jeden Spieler, und tatsachlich eines
der Wunder), Goldmiinzen und den Sieg/
Niederlage Markern fiir die Konflikte wird
alles mit den Baukarten erledigt. Jeder spielt
18 Karten im ganzen Spiel (je 6 pro Zeitalter)
und muss das Beste daraus machen. Zu Be-
ginn ist es wichtig und hilfreich Rohstoffe zu
spielen, mit denen man spater leichter an-
dere Bauten und Gilden errichten kann, aber
man soll das nicht tibertreiben und sollte
immer daran denken, dass man Rohstoffe
auch von seinen Nachbarn erwerben kann.
Viele Karten verlangen Rohstoffe, man muss
sie haben oder kaufen. Die Rohstoffe gehen
niemals verloren oder werden verbraucht,
und jeder Rohstoff kann in einer Runde drei-
mal verwendet werden — einmal vom Spieler
selbst und je einmal von jedem seiner beiden
Nachbarn. Die Handelsgebaude stellen oft
wirtschaftliche Vorteile, zum Beispiel Geld,
zur Verfigung oder erlauben, Rohstoffe
vom Nachbarn zu reduzierten Preisen zu
kaufen. Profanbauten bringen am Spielende
Siegpunkte und die Militdrgebdude dienen
nur zur Bestimmung von relativer Starke am
Ende des Zeitalters. Den Krieg mit einem
Nachbarn zu gewinnen, bringt 1, 3 oder 5
Punkte in Zeitalter I, Il oder lll. Alle Kriege
zu gewinnen bringt 18 Siegpunkte, absolut
nicht genug um ein Spiel zu gewinnen, in
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dem der Sieger oft mit mehr als 40 Punkten
triumphiert.
Einige Einrichtungen sind eine Vorausset-
zung fur die Entwicklung anderer Einrich-
tungen, was im Spiel dazu fiihrt, dass man
Karten spielen kann ohne die nétigen Roh-
stoffe zu haben. Die grlinen Forschungsge-
baude in drei verschiedenen Arten bringen
am Ende Siegpunkte auf ganz spezielle Art:
1, 2, 3 oder 4 Karten derselben Technologie
ergeben 1,4 9 oder 16 Siegpunkte und man
kassiert einen Bonus von 7 Siegpunkten fiir
jedes Set dreier verschiedener Technologien.
Das Spiel enthalt eine Riesenauswahl an De-
tails und Wahlmaoglichkeiten - Rohstoffe,
Interaktion mit den Nachbarn, die Entwick-
lungskurve, das militdrische Wettriisten —
und das all in einem Spiel das nach 30 bis 45
Minuten durchgespielt ist.
Noch etwas zu den Wundern - jedes Wun-
derim Grundspiel hat drei Ausbaustufen. Die
erste und die dritte sind fiir alle gleich, mit 3
und 7 Siegpunkten, aber die 2. Stufe bringt
Abwechslung ins Spiel. Und jedes Wunder
bringt noch Sonderfahigkeiten mit, die das
Spiel etwas, komplexer” machen!
Fir mich ein groBartiges Spiel und ein Me-
chanismus, den wir hoffentlich noch 6fters
angewendet sehen werden.

Andrea Ligabue
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

Jede Spielbeschreibung enthélt auch eine Wertung,
die helfen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen
Geschmack am besten entspricht. Die Farbe beim
Titel des Spieles steht fur die Zielgruppe. Die Kopfzeile
enthalt auBerdem Icons zu Alter und Spielerzahl. Die
LEISTE in der Wertungsbox zeigt Farbcodes fiir bis zu
10 Vorlieben in einem Spiel.

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kdnnen
begleitend mitspielen.

Familien:

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

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene
spielen gleichberechtigt miteinander.

Experten:

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

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

Icon gekennzeichnet. Fur die Zielgruppen ,Kinder”,
,Familien” und ,Freunde” gilt: Kinder, die gerne spielen,
konnen ihrem Alter voraus sein! Anzumerken ist, dass
wir mit der Zielgruppe ,Familien” nicht den klassischen
Begriff ,Familienspiele” meinen. AuBerdem verlaufen
die Grenzen der Zielgruppen flieBend, daher ist keine
exakte Trennung moglich. Die Wahl der richtigen Spiele
richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern und Ihrem
Spielspaf!

VORLIEBEN

Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an,
daher ist nicht jedes Spiel fiir jeden Spieler geeignet. Wir
haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer
sich Spieler fiir Spiele entscheiden. Nur wenn sich die
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das
Spiel Spa8 machen. Der Farbcode markiert bei jedem
Spiel die entsprechenden Vorlieben. Bei Lernspielen
wird der hervorgehobene Bereich gefordert.

W Zufall:

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

B Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende
Planung

M Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tber
viele Zuige

B Kreativitat:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

Bl Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefihl

@ Aktion:

Korperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und
Bewegung

Farben im Balken

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachldssigbar oder
nicht vorhanden

Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber
nicht entscheidend

Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und
wichtig flr das Spiel

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant
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EINMAL MAFIABOSS SEIN!

DER PATE

Einfluss erh6hen oder Gegner ausschalten?

Es wird wohl kaum jemand geben, der das
filmische Meisterwerk von Francis Ford
Coppola nicht kennt. Die Besetzungsliste
des aus dem Jahre 1972 stammenden Films
listet sich wie das,Who is Who" der dama-
ligen Filmbranche Marlon Brando, Al Pacino,
James Caan um nur einige aufzuzéhlen. Da
mir der Film ausgezeichnet gefallen hat, war
ich natrlich sehr gespannt auf das neue Kos-
mos Spiel,Der Pate”.

Als ich die Schachtel in die Hand nehme,
fallt mir sofort wieder die wohl beriihmteste
Filmszene ein, in der Marlon Brando in einem
Stuhl sitzt, eine weil3e Katze streichelt und
sich Berichte seiner Untergeben bzw. an ihn
gerichtete Wiinsche anhdrt.

Ob ich mich im Spiel wohl auch so als gro3er
Mafioso fiihlen werde? Damit bin ich sofort
in der richtigen Stimmung.

Im Spiel reprasentieren die Spieler die Mafi-
afamilien der Corleones, Tattaglias, Barzinis
und Straccis. Als Pate ihrer Familie ziehen
sie die Fdden und versuchen mit illegalem
Gliicksspiel, Schmuggel und Schutzgelder-
pressung ihr Ansehen und ihren Einfluss
zu vermehren und dabei vor allem reich zu
werden.

Vorweg: Ansehen und Einfluss sind im Spiel
sehr wichtig, aber gewinnen kann man nur,
wenn man (iber das meiste Geld verflgt.
Nach dem Offnen der Schachtel prasentiert
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sich folgender Inhalt:

1 Spielplan, 4 Wiirfeltableaus, 1 Gangsterau-
to, 10 Ereigniskarten, 13 Plattchen Freunde
der Familie, 12 graue Aktionspldttchen An-
sehen, 12 rote Aktionsplattchen Einfluss,
je 1 roter, grauer, weiller und schwarzer
Wiirfel, 1 roter und 1 grauer Anzeigestein
fur die Ereignisleiste, Geld in verschiedener
Stiickelung, je Spielerfarbe 4 Anzeigesteine

Maria Schranz

Sehr gutes Spiel, das aufgrund seines innovativen
Mechanismus uneingeschrénkt Familien, Freunden und
Vielspielern empfohlen werden kann.

fur Entwicklungsleisten, je Spielerfarbe 7
Familienmitglieder und je Spielerfarbe 5
Schuldenmarker.

Zunachst wird der Spielplan in die Tischmit-
te gelegt, der zeigt an jeder Randseite je 4
Entwicklungsleisten die immer nur fiir einen
Spieler giiltig sind.

Die Mitte des Spielplans zeigt einen Teil von
New York. Der Stadtteil ist in vier getrennte
Stadtviertel geteilt, weiters befindet sich auf
dem Spielplan noch ein Gefangnis.

Zur Spielvorbereitung nimmt sich jeder
Spieler seine 7 Familienmitglieder, seine
4 Anzeigesteine und legt je einen dieser
Anzeigesteine auf je eine der vier Entwick-
lungsleisten. Bei den vier Entwicklungslei-

B

sten handelt es sich um Ansehen, Einfluss,
Einkommen und Gefalligkeit. Der rote und
der graue Anzeigestein werden auf die ober-
sten Felder der Ereignisleiste gelegt. Jeder
Spieler legt je 3 graue Aktionsplattchen, An-
sehen” auf die dafiir vorgesehene Felder der
Entwicklungsleiste ,Ansehen”. Genauso legt
jeder Spieler die 3 roten Aktionsplattchen
+Einfluss” auf die dafiir vorgesehenen Felder
der Entwicklungsleiste ,Einfluss”.

Die 10 Ereigniskarten wurden vor Spielbe-
ginn gemischt und 3 Ereigniskarten verdeckt
in die Schachtel zurlickgelegt, die 7 Gbrigen
Ereigniskarten werden als verdeckter Stapel
bereit gelegt.

Nun wird noch ein Startspieler bestimmt,
laut Regel der élteste Spieler. Der Startspier
wechselt niemals. Der Spieler rechts vom
Startspieler wahlt ein Stadtviertel, setzt in je-
des Geschift dieses Stadtviertels eines seiner
Familienmitglieder und kontrolliert dadurch
nun diese Geschafte. Gegen den Uhrzeiger-
sinn wahlen nun reihum alle Spieler Stadt-
viertel und setzen dort in jedes Geschéft ein
Familienmitglied.

Nun erhdlt jeder Spieler noch 10.000 Dollar
als Startkapital.

Das Spiel geht Gber 7 Runden. Jede Runde

lauft wie folgt ab:
1. Einkommen erhalten
2. Ereigniskarte aufdecken
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3. Wiirfelaktion ausfiihren
Einkommen erhalten

In der ersten Runde erhalten die Spieler
noch kein Einkommen, da sie zu Beginn des
Spiels auf der Leiste Einkommen noch Uber
kein Fixeinkommen verfiigen. Im Laufe des
Spiels kdnnen Sie jedoch mittels des Banki-
ers hier ein Einkommen zwischen und 1.000
und 4.000 Dollar erzielen, das lhnen dann
immer zu Beginn einer neuen Spielrunde
ausbezahlt wird.

Ereigniskarte aufdecken

Der Startspieler, der in diesem Spiel nicht
wechselt und in allen 7 Spielrunden diese
Aufgabe Gbernimmt, deckt nun die oberste
Ereigniskarte auf. Auf der Karte ist ein weil3es
X entweder auf rotem oder auf grauem Hin-
tergrund zu sehen. Entsprechend dem X wird
entweder der graue oder rote Anzeigestein
auf der Ereignisleiste um eins vorgezogen.
Wenn der graue oder rote Anzeigestein der
Ereignisleiste viermal vorgezogen wurde,
liegt er auf dem K. O. Feld. Damit wird fest-
gelegt, ob die Spieler am Ende des Spiels
auf den Entwicklungsleisten ,Ansehen”
oder ,Einfluss” das letzte Feld erreicht ha-
ben missen. Spieler deren Anzeigestein am
Ende des Spiels nicht auf dem letzten Feld
der entsprechenden Entwicklungsleiste lie-
gen, scheiden aus dem Spiel aus und kdnnen
nicht gewinnen.

Als nachstes wird das Gangsterauto entspre-
chend der Zahl auf der Karte weiter bewegt.
Wenn das Gangsterauto in einem Stadtvier-
tel steht, sind dort alle Geschéfte geschiitzt.
Danach liest der Startspieler den Text auf der
Ereigniskarte vor. Entsprechend dem Text
werden Spieler zu Handlungen gezwungen
oder erhalten die Wahl, Anweisungen aus-
zufiihren.

Wiirfelaktion ausfiihren

Zuerst fuhrt der Startspieler, dann im Uhrzei-
gersinn alle anderen Spieler ihre Wiirfelakti-
on durch.Wobei jeder Spieler, wenn er an der
Reihe ist, zum aktiven Spieler wird und seine
Wiirfelaktion mit den 4 Wiirfeln beginnt.
Das Wiirfeltableau ist in 4 Zeilen unterteilt.
Der aktive Spieler nimmt die 4 Wiirfel und
wiirfelt alle gemeinsam. Nun entscheidet er
sich, welchen Wiirfel er in die erste Zeile des
Wiirfeltableaus einsetzen mochte. In Zeile 1
ist fir jeden Wurf nur die Augenzahl wichtig,
die Farbe des Wiirfels hat keine Auswirkung.
In der obersten Zeile sind 5 Felder mit Wiirfel
mit den Wurfergebnissen von 1 bis 5 abge-
bildet. Der Spieler darf also eine gewiirfelte
3 nur auf das Feld mit der 3 stellen. Die Punk-
teaugen des Wiirfels werden mit 1.000 mul-
tipliziert und dies gibt an, welche Geschéfte
ein Einkommen erhalten. Dabei erhalten alle
Spieler die auf dem Spielplan entsprechende
Geschéfte haben, dieses Einkommen. Bei
jedem Geschéft auf dem Spielplan ist eine
Einkommenssumme vermerkt.
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Wenn der Spieler den Wiirfel auf die Felder
mit 1.000 oder 2.000 Dollar legt darf jeder
Spieler, der UGber ein entsprechendes Ge-
schéft verfuigt, neben dem Einkommen, das
er erhélt, auch noch den entsprechenden
Anzeigestein auf den Entwicklungsleisten
»+Ansehen” (2.000 Dollar) oder ,Einfluss” um
1 Feld vorziehen.

Das letzte Feld in der ersten Zeile nennt sich
Presse und ermdglicht dem Spieler, die An-
zeigesteine fiir ,Ansehen” und ,Einfluss” je-
weils um 1 Feld vorzuziehen. Auf dieses Feld
darf der Wiirfel nur gesetzt werden, wenn er
als Wurfergebnis ,Marionettenhand” zeigt.
Jeder Wiirfel hat die Zahlen von 1 bis 5 und
anstelle einer 6 eine, Marionettenhand” Die-
ses Feld gibt es auch in den Zeilen 2 und 3.
Wenn der Spieler einen Wiirfel in der ersten
Zeile eingesetzt hat nimmt er die Ubrigen 3
Wiirfel und wiirfelt diese neu.

In Zeile 2 bis 4 sind die Felder farbcodiert und
nur ein entsprechender Farbwiirfel darf auf
das jeweilige Feld gesetzt werden. Da der
Spieler in der ersten Zeile bereits einen Wiir-
fel abgelegt hat, stehen im somit nicht mehr
alle Felder in dieser Zeile zur Verfligung.

In Zeile 2 kann der Spieler mit dem grauen
Wiirfel sein,,Ansehen’, mit dem roten Wiirfel
seinen ,Einfluss” erhohen. Mit dem schwar-
zen Wirfel kann er das Gangsterauto bewe-
gen und dadurch von fremden Spielern be-
setzte Geschifte leeren indem er das in dem
Geschéft befindliche Familienmitglied dem
Spieler zurtickgibt oder er kann ein leeres Ge-
schéft mit einem eigenen Familienmitglied
besetzen. Mit dem weilen Wiirfel erhalt er
das Wurfergebnis mal 1.000 in Dollar.

Wenn er in Zeile 2 einen Wiirfel eingesetzt
hat wiirfelt er die nun verbleibenden 2 Wiir-
fel erneut und wahlt den Wiirfel aus, den er
in Zeile 3 einsetzen will und setzt danach den
vierten Wiirfel sofort auf das entsprechende
Farbfeld in der vierten Zeile.

In Zeile 3 kann der Spieler mit dem schwar-
zen Wiirfel ein Geschéft eines anderen Spie-
lers Gbernehmen, dabei versenkt er das
Familienmitglied des anderen Spielers im
Hudson und stellt ein eigenes Familienmit-
glied in das Geschéft. Fir diese Aktion muss
er jedoch dem anderen Spieler einen seiner
Schuldenmarker geben.

Mit dem grauen Wiirfel gibt man allen Spie-
lern von denen man Schuldenmarker hat,
diese an die Spieler zuriick, diese miissen
ihm jedoch dafir fiir jeden Schuldenmarker
das Wurfergebnis mal 1.000 bezahlen.

Mit dem weilen Wirfel kann man einen
Freund der Familie kaufen, mit dem man
spater Gefalligkeiten einfordern kann. Diese
Gefalligkeiten konnten unter anderem sein,
ein eigenes Familienmitglied aus dem Hud-
son in den eigenen Vorrat zurlicknehmen, 1
eigenen Schuldenmarker ohne Bezahlung
von einem Mitspieler einfordern, 2 Felder

DIYNISR | UNSERE REZENSION

auf der Entwicklungsleiste ,Ansehen” oder
,Einkommen" vorrlicken. Erreicht man die
zu Beginn auf den Leisten abgelegten Platt-
chen, nimmt man sie fiir eine sofortige oder
spatere Aktion auf.

Mit dem roten Wiirfel veranlasst man eine
FBI-Razzia, wodurch aus allen betroffenen
Geschéften die Familienmitglieder — auch
eigene - ins Gefangnis kommen.

In der vierten Zeile ist nur mehr die Farbe
des Wiirfels wichtig, da die Augenzahl keine
Bedeutung hat. Der graue Wiirfel erméglicht,
die Ubernahme eines leeren Geschiftes auf
dem Spielplan. Mit dem roten Wiirfel kann
man alle eigenen Familienmitglieder aus
dem Gefangnis holen und in den eigenen
Vorrat zuriick nehmen. Mit dem schwarzen
Wiirfel kann man ein fremdes Familienmit-
glied aus einem Geschéft entfernen und ins
Gefangnis stellen. Mit dem weif3en kann man
auf den Entwicklungsleisten ,Einkommen”
und, Gefalligkeiten” vorriicken, wodurch das
Einkommen zu Beginn einer Runde erhéht
wird oder man verschiedene Gefalligkeiten
von anderen Spielern einfordern kann.

Die meisten Spieler spielen das Spiel mit der
Devise, je besser die Einnahmen, desto bes-
ser der aktuelle Zug. Dem kann nur bedingt

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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JUNGER MANN ZUM MITSPIELEN GESUCHT!

RUMMELPLATZ

Gebrannte Mandeln und Ringelspiel

LJetzt wieder zusteigen, jetzt wieder dabei
sein, es geht wieder rund hier Freunde! Hey
hey hey — und die nachste Fahrt geht riick-
warts!”

Man kann die unvergessliche Mischung aus
Zuckerwatte, Pommes Frites und gebrann-
ten Mandeln schon fast riechen, wenn man
den liebevoll gestalteten Spielplan von RUM-
MELPLATZ auf dem Spieltisch ausbreitet. Ob-
wohl er nur nach Pappe riecht. Und wer ganz
genau hinhdrt, glaubt sogar, Stimmengewirr,
Partymusik und das Geratter der Achterbahn
wahrnehmen zu kdnnen. Obwohl es nur das
Poltern von Kunststoffedelsteinen, Wiirfeln
und unzahligen Pappcountern sind, die da
aus der opulent gefiillten Schachtel purzeln.
Und schon liegt es vor uns, das Jubildums-
spiel zum 15 jahrigen Bestehen des Verlags
eggertspiele, das so vollig anders ist als alles,
was zuvor unter diesem Label die (Viel-)spie-
lerschaft begeistert hat.

SpaB3 muss sein

Schon im Vorfeld der SPIEL 2010 lief3 sich aus
dem eigens eingerichteten Blog im Internet
erkennen, dass die Beteiligten offenbar jede
Menge SpaB bei der Planung ihrer kleinen
Uberraschung fiir die Spielerwelt hatten.
Worum es aber genau ging, wurde erst rela-
tiv spat klar: ein Spiel auf dem Rummelplatz.
Ein cleverer Schachzug, denn wie sonst sollte
man so vielen kreativen Képfen Raum geben,
wenn nicht in der Gestaltung der vielen ein-
zelnen Attraktionen eines Kirmesplatzes,
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ohne dass das Endergebnis wie ein zurecht
gestauchtes Stlickwerk wirkt? Von der Gei-
sterbahn bis zum ,Hau den Lukas” ist alles
dabei. Grafisch (iberaus einladend gestaltet
von gleich sieben Personen, die sich unter
anderem mit Namen wie Michael Menzel,
Harald Lieske und Franz Vohwinkel als ein
Who is Who" der deutschsprachigen Grafi-
kerszene prasentieren.

Die Frage, ob sich der offensichtliche Spaf3
beim Entwickeln auch im Spielgefiihl des
fertigen Produktes wiederfindet, lasst sich
eindeutig mit Ja beantworten. Anspruchs-
voll oder gar strategisch ist das Ganze aber
beileibe nicht. Was wird den Rummelplatz-
besuchern denn nun wirklich abverlangt?
Ein kleiner Rummel-Bummel

Die Grundidee ist wirklich einfach: In jedem
Spiel, das oft nicht langer als eine halbe
Stunde (auch in voller Besetzung mit sechs
Personen) dauert, besuchen die Spieler vier
der insgesamt acht Attraktionen, um dort
durch eine gute Platzierung mdoglichst viele
+Lospunkte” zu ergattern. Diese werden im
»groBBen Finale” in Loskdrtchen umgewan-
delt. Je mehr Kartchen ich habe, desto hau-
figer darf ich in dem Losbeutel nach dem
Hauptgewinn fischen. Wer diesen als Erster
herauszieht, gewinnt das Spiel. Zugegeben,
diese Siegbedingung ist tatsachlich meilen-
weit von Werken wie ,Im Schutze der Burg”
oder ,Cuba” entfernt. Nun denn, gehen
Sie gemeinsam mit mir auf einen kleinen

Rummel-Bummel und erleben Sie, welche
aberwitzigen Attraktionen der Rummelplatz
bietet. Pro Station stehen zwei zur Auswahl,
welchem Nervenkitzel sich die Spieler stellen
mussen, entscheidet immer derjenige mit
den wenigsten Lospunkten.

Station 1:,,Hau den Lukas” oder,,Die Wahr-
sagerin”

Keine Angst, es gibt keinen Hammer in der
Spieleschachtel und es ist auch keine Kraft-
anstrengung notig, um Lukas zu hauen. Hier
geht eslediglich darum Wiirfel nach Vorgabe
einer entsprechenden Karte aufeinander zu

Stefan Olschewski

Witzige Mischung einfacher, nicht immer ganz neuer
Spielideen ohne groBBen Anspruch, bei denen es iiberhaupt
nicht darauf ankommt, wer letzten Endes gewinnt. Haupt-
sache es gibt viel zu Lachen.

tlirmen, sodass die Vorderseite des Turms der
Abbildung auf der Karte entspricht. Einzige
Bedingung: Die Wiirfelaugen und Farben der
Wiirfelseiten, die direkt aufeinander liegen,
mussen identisch sein. Wer den hochsten re-
gelkonformen Turm innerhalb der Laufzeit
der dem Spiel beiliegenden Sanduhr errich-
tet, heimst die meisten Lospunkte ein.

Die Wahrsagerin hingegen erfordert ein
Pokerface und Bluff von den Spielern. Ganz
in der Manier des,Schummelns” oder,,Bl6d-
sinn” oder ,Lligens” oder wie auch immer
die Urfassung des Spiels beim Leser dieser
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Rezension zu Hause genannt wird, geht es
darum, dem linken Nachbarn eine Karte un-
ter Nennung des angeblich dort abgedruck-
ten Wertes anzubieten, die dieser entweder
nehmen und vor sich ablegen oder ablehnen
kann. In diesem Fall wird diese Karte dem
nachsten Spieler im Uhrzeigersinn angebo-
ten. Jeder kommt als Wahrsagerin zwei Mal
an die Reihe und wenn alle Karten verteilt
wurden, wird abgerechnet. Wer die meisten
Punkte auf seinen Karten findet, erhélt auch
die meisten Lospunkte fiirs Finale.

Witzig hierbei ist vor allem die Einbettung in
das Vorhersagethema. So bietet man seinem
Nachbarn eben nicht eine Karte mit dem
Wert,-3" an, sondern sagtihm sein Schicksal
voraus:,Ich sehe ... kein Klopapier”. Und die-
ses Schicksal, sollte ich es annehmen, wére
dann in der Abrechnung drei Minuspunkte
wert. Ein stimmungsvoller Kniff, der fir ei-
nige Lacher sorgt — und bei Vielspielern fir
emotionale Erinnerungen an andere egger-
tspiele, wenn Madame Déja-vu z.B. pl6tzlich
eine,Sambaschule” mitsamt der Originalgra-
fik des entsprechenden Cuba-Gebaudes in
ihrer Glaskugel erblickt.

Station 2:,,Pferderennen” oder,,Greifer”
Das Pferderennen ist eine wahre Wiirfelorgie,
wie sie auch in Kinderspielen ab 5 Jahren An-
wendung finden kénnte. InTeams aus je zwei
Personen wiirfeln die Spieler mit jeweils drei
Wiirfeln gleichzeitig um die Wette. Fiir jeden
Drilling (drei gleiche Zahlen) setzt der Partner
den Pferdespielstein um 1, 2 oder 3 Felder
vor. Es gewinnt, wer als erster seinen Zossen
im Ziel hat, wobei die Rollen zur Halfte der
Strecke getauscht werden. Anspruch? Nein.
Trubel? Ja!

Der Greifer hingegen erfordert ein wenig
Koordinationsvermogen. Auf einem ech-
ten Rummelplatz steuert man mit einem
Joystick einen Greifarm mdglichst so, dass
er ein hiibsches Stofftier ergreift und in den
Gewinnschacht fallen lasst. In diesem Spiel
gibt es weder Stofftiere noch Elektronik,
weshalb kurzerhand die Spieler als Joystick
und Greifarm fungieren. Ziel ist es, mdglichst
wertvolle Kristalle mit versperrter Sicht und
lediglich unter Zuhilfenahme des Daumens,
Zeige- und Ringfingers aus dem Schachtel-
boden zu fischen. Die Kommandos dazu gibt
ein Mitspieler mit den Worten ,Mib’, ,Mab”,
»,Mub” und ,Mob*, um die vier méglichen
Richtungen anzuzeigen. Mit, Klick” greift der
Arm zu und hofft, ein punktetrachtiges Stein-
chen zu erwischen. Wer nach zweiVersuchen
die hochste Gesamtpunktzahl hat, gewinnt.
Station 3: ,, Autoscooter” oder ,Schiffs-
schaukel”

Wenn ein Stichspiel mit normalen Spielkar-
ten zu langweilig ist, nennt man es einfach
»Autoscooter’, motzt die Grafik auf und
legt noch einen Stapel kleiner Autoscooter-
Plattchen dazu und fertig ist das nachste Mi-
nispiel. Wer die hochste Karte legt, gewinnt
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hier jedoch nicht den Stich, sondern verliert
die Runde, wird ,angerempelt” und deckt
eines seiner 9 gestapelten Autoscooter-
Plattchen auf. Dies geht so lange weiter, bis
der erste Spieler sein, Tilt-Plattchen” aufdeckt
und das Spiel sofort beendet. Da jeder selbst
entscheiden kann, wie tief dieses Plattchen
im eigenen Stapel liegt, lasst sich beeinflus-
sen, wie lange man im Spiel bleibt, selbst
wenn man schlechte Karten hat. Dafiir sinken
aber auch die Punkte am Ende, denn fir je-
des Pldttchen unterhalb des, Tilt-Plattchens”
gibt es am Ende je einen Punkt. Absahnen
kann also nur, wer auch mal auf das Risiko
setzt.

Schon wenn der Rezensent nur an seine
Erlebnisse in der Schiffschaukel denkt, wird
ihm wieder Ubel, was aber sicher nicht der
einzige Grund ist, warum er dieses Spiel fur
das schwachste der RUMMELPLATZ-Samm-
lung halt. Hier ist der Ablauf so an den Haaren
herbeigezogen, dass er mit dem realen Vor-
bild wirklich nichts mehr gemein hat. Jeder
bekommt zehn Kristalle als Ausdauerpunkte
und platziert seine Spielfigur in einer freien
Sitzreihe der Schaukel. Je weiter auBen, de-
sto mehr ,,Spal3punkte” gibt es dafiir. Dann
wiirfelt jeder reihum mit so vielen Wiirfeln,
wie seine Sitzreihe Punkte zeigt und muss
fir jede eins einen Ausdauerkristall abgeben,
wobei ein Platz in der Mitte gar keine Punkte,
sondern stattdessen einen zusatzlichen Aus-
dauerkristall beschert. In jeder neuen Run-
de setzen die Spieler ihre Figur in eine neue
leere Sitzreihe, erhalten erneut Punkte und
wirfeln wieder, bis entweder der erste Spie-
ler keine Ausdauer mehr hat oder jemand
mindestens 22 Punkte erzielen konnte.
Station 4: ,,Achterbahn” oder ,Geister-
bahn”

Die Achterbahn macht am meisten SpaB,
wenn man wirklich in lockere Runde beisam-
men sitzt, denn hier kommt Bewegung ins
Spiel. Immer zwei Sitznachbarn spielen ge-
meinsam und versuchen sich innerhalb von
30 Sekunden mdglichst viele Aktionskarten
in der richtigen Reihenfolge zu merken. Dann
haken sie ihre Arme untereinander und simu-
lieren eine Achterbahnfahrt, indem sie sich
je nach Abbildung auf der Karte nach links
oder rechts beugen, die Arme hochnehmen
oder angsterfiillt die freie Hand vors Gesicht
schlagen. Je mehr Aktionen korrekt aus dem
Gedachtnis heraus dargeboten werden, de-
sto mehr Punkte gibt es dafiir. Verriickt — aber
lustig.

Angsterfullt kreischen darf man auch in
der Geisterbahn. Das ist sogar zwingend
notwendig, denn genau darum geht es.
Jeder erhélt zwei geheime ,Angstausloser”
zugeteilt, die er sich zu merken hat. Dabei
handelt es sich um Karten mit Spinnen, Gei-
stern oder dhnlichem. Wahrend der ,Fahrt”
werden nacheinander 15 Geisterbahnkarten
aufgedeckt, die wiederum eine Auswahl von

Angstausldsern zeigen. Wer einen seiner Aus-
l6ser entdeckt, kreischt, was das Zeug halt
und versucht sich gleichzeitig zu merken,
was den Mitspielern Angst einjagen konnte.
Wenn der Wagon das Tageslicht wieder er-
reicht, wird abgerechnet und jeder muss
tippen, wer vor welchen Kreaturen Angst
hat. Punkte gibt es dann pro richtigen Tipp
- und zwar sowohl fiir den Tipper als auch
den Angsthasen.

Los! Zieh!

So pompds wie man es sich vorstellt, ist das
Finale an der Losbude dann doch nicht. Im
Grunde genommen, ist es sogar ein reines
Gllicksspiel, das nur dadurch ein wenig relati-
viert wird, dass die Spieler mit mehr Lospunk-
ten haufiger in den Beutel greifen diirfen und
dadurch statistisch gesehen, die Wahrschein-
lichkeit zu gewinnen, erhéhen. Tatsachlich
trifft es aber ebenso oft ein, dass ein Spieler
mit wenigen Versuchen gleich beim ersten
Mal den lila Kristall findet und damit alle Be-
mithungen aus den Attraktionsbesuchen im
Vorfeld praktisch zu Nichte macht. Wer sich
des immens grof3en Gliicksanteils bewusst
ist und das alles nicht ganz so ernst nimmt,
wird viel Spal8 auf dem RUMMELPLATZ ha-
ben, verbissene Vielspieler, denen es einzig
um den Sieg geht, eher weniger. Daher ist
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INSEL FREI FUR ALLE!

DIE INSEL DER STEINERNEN WACHTER

Riesen und Hexen und Goblins - o weh!

Im Zentrum der Inselgruppe von Lutao liegt
die Stadt der Magier, bewacht von herzlosen
Golems. Auch die Zentralinsel selbst lasst
sich nicht mehr gefahrlos betreten, seit die
Zauberer einander gegenseitig vernichtet,
die steinernen Wéchter aber zurtickgelas-
sen haben, ohne deren Auftrag, die Vertei-
digung des Eilandes gegen jedermann, zu
widerrufen. Nun aber, lange Zeit nach dem
Untergang der Magier, wollen die benach-
barten Volker die Hauptinsel - jedes fiir sich
allein — in Besitz nehmen.

Das ist die Hintergrundgeschichte in,,Die In-
sel der steinernen Wachter”. Das Spiel selbst
freilich ist eine sympathische Variante des
klassischen,Risiko"”-Unternehmens. Die Spie-
lenden kontrollieren Volker beziehungsweise
Armeen, versuchen zuerst, sich eine solide
und gesicherte Ausgangsbasis (Nachschub
an Armeen und Versorgungspunkten) zu
schaffen, und dann den Endauftrag auszu-
fiihren. Zu dem 6den Wirfeltaktikspiel ,Risi-
ko" gibt es aber zahlreiche Unterschiede, die
das Inselhlpfen von Claus Kuderna abwechs-
lungsreicher, unterhaltsamer und nicht so
vollig vom Wiirfelgliick abhangig machen.
Das beginnt schon beim Spielfeld — die In-
selwelt kann fiir jede Partie fast vollig neu
gestaltet werden, wenn drei Grundregeln
eingehalten werden: Lutao wird mdéglichst
zentral auf der Spielmatte (librigens ziemlich
grofB3) ausgelegt, die anderen Inseln niemals
Uberlappend rundherum gruppiert, und die
Abstande zwischen den einzelnen Spielfeld-
teilen durfen nie so grof3 sein, dass auch nur
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ein Teil Uber die blaue Spielmatte (das Meer
von Lutao) hinausragt.

Die Spielfarben werden gewahlt (die Spiel-
steine sind leider extrem schlicht und we-
nig ansprechend gestaltet, erfiillen gerade
noch ihren Zweck, und erinnern an die
billigen Plattchen der ersten ,Civilization”-

Martina, Martin & Marcus

Bei dieser recht sympathischen Risiko-Variante muss man
nicht notwendigerweise die Mitspieler ausschalten. Zuerst
und alleine am Ziel zu sein reicht aus.

Ausgaben), das zu verkorpernde Volk (eine
Bild-und-Textkarte) zuféllig gezogen (oder
ausgewahlt) und die besondere Eigenschaft
(hier ,Rune” genannt) aufgenommen (auch
entweder zuféllig oder ausgewahlt, darauf
kann man sich einigen; schon die Spielregel
erlaubt Variation).

Unbedingt anzuraten ist, sich die Kartentexte
genau durchzulesen. Volkereigenschaften
und Runenkréfte bilden ndmlich den Haupt-
unterschied zu anderen, dhnlichen Spielen.
Im Basisspiel stehen jeweils zwolf Volker und
Runen zur Verfligung (Zusatzkarten sind an-
gekilindigt). Als Volker gelten hier Gbrigens
auch Kategorien, die in anderen Fantasy-
welten eher Berufsklassen darstellen. So
kann man neben Zwerg, Elfe, Ork oder Riese
auch Barde oder Hexe als Ethnie angeben.
Nette Kombinationen ergeben sich durch
die Runen. An sich gemeinhin unmagische
Riesen kénnen so pl6tzlich Geisterarmeen
(Rune der Geister) heraufbeschwdren oder

Druiden Uberraschend die Pest gegen Feinde
loslassen (Rune der Seuchen). Einige Runen
konnen einander gegenseitig aufheben,
manche bringen einem Volk mit dhnlichen
Eigenschaften wie den Runenkréften extrem
starke Vorteile in solch einer Kombination.
Zusatzlich konnen, bei entsprechenden
Ressourceneinnahmen, also Kontrolle tiber
Provinzen und Stadte, noch Zauberkarten
erworben werden, ebenfalls egal, ob dies
zum Charakter des Volkes passt.

Der Ablauf des Spieles ist dann leider recht
unspektakuldr — man versucht mit den eige-
nen Spielsteinen in fremde Nachbarprovin-
zen (oder auch Uber See mittels eines etwas
fragwiirdigen Schiffstransportsystems) ein-
zudringen und diese zu besetzen und somit
dem eigenen Machtbereich einzuverleiben
und diesen zu starken — mehr Ressourcen,
mehr Armeen, mehr Zauberkraft. Glaubt
man, dadurch stark genug zu sein, wird man
sodann versuchen, die Hauptinsel Lutao mit
den neutralen aber starken Golems (eben-
falls nicht besonders hiibschen Plattchen) zu
erobern. Dort darf man seine Eigenschaften
(des Volkes und der Rune) noch nicht einset-
zen, muss zuerst daflr zufallig bestimmte
Provinzen in Besitz nehmen. Das erste Volk,
das sich dann mehrere Runden (auch hier
bestehen Variationsmdglichkeiten) allein in
der Hauptstadt Lutaos halten kann, dessen
Spielerperson gewinnt.

Bemerkenswert ist das Kampfsystem - nicht
mittels Wiirfeln, sondern durch Kampfkarten
versucht man die Gegner zu Ubertrumpfen.

www.spielejournal.at
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Abhédngig von der Grée der Armee (und
manchmal durch Volkseigenschaft oder
Rune oder Zauber variiert) zieht man eine
Anzahl von Kampfkarten, wahlt daraus
héchstens vier (auch hier Anderung durch
magische Fahigkeiten méglich), und hofft,
dem gegnerischen Volk mehr Schadens-
punkte zufligen zu kdnnen, als man selbst
einstecken muss. Hier kommt ein taktisches
Element ins Spiel, das man bei Risiko immer
schon vermisst hat.
Die Spielregel ist ausfiihrlich und recht klar
gestaltet, trotzdem, wie schon oft gefordert,
ware ein thematischer Index sehr hilfreich.
lllustrationen und Grafik sind nur bei den V6l
kerkarten und der Verpackung auffallig, im
Ubrigen sehr spartanisch und nicht wirklich
ansprechend. Wer aber eine Alternative zu
strategischen Gllicksspielen sucht, ist mit, Die
Insel der steinernen Wachter” dennoch recht
gut bedient. Liebenswerte oder bedrohliche,
jedenfalls aber méarchenartige Eigenschaften
machen die zu verkdrpernden Volker interes-
sant bis sympathisch, selbst wenn der End-
kampf auf Altbekanntes hinauslauft. Aber
hier heif3t es eben nicht:,Losche alle gelben
Armeen aus!”
Martina & Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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DER PATE Lesen Sie weiter von Seite 7
zugestimmt werden, da mit einer genauen
Planung sehr wohl optimierte Einnahmen
erzielt werden kdénnen. Das Spiel gewinnt
am Ende der Spieler mit dem meisten Geld.
Der Mechanismus, dass man fiir jede Zeile ei-
nen Wiirfel auswahlen muss, der in den wei-
teren Zeilen nicht verwendet werden kann,
istinnovativ und sorgt flir intensive taktische
und strategische Uberlegungen.
In unseren Testspielen hat sich gezeigt, dass
die Aktionen auf dem Wiirfeltableau sehr ge-
nau geplant werden sollten, wobei direktes
Einkommen als wichtiger anzusehen ist als
Geschéftsiibernahmen bzw. das Raumen
von gegnerischen Geschaften.
Es konnte festgestellt werden, dass der Me-
chanismus gewdhnungsbediirftig ist und
auch von erfahrenen Spielern unterschétzt
bzw. nicht richtig bewertet wird, wodurch
die Feinheiten des Spiels manchen Spielern
sich erst nach 2 oder mehr Partien zeigen.
Eine genaue Planung bevor man den ersten
Wiirfel einsetzt ist also in jeder Runde ober-
stes Gebot, damit man die entsprechenden
Wiirfel auch dann in der richtigen Zeile zur
Verfligung hat.
Wobei man naturlich taktisch entscheiden
muss, ob man den geplanten Ablauf beibe-
halt oder aufgrund eines besonderen Wurf-
ergebnisses davon Abstand nimmt.
Eine standige Erhohung des Einkommens zu
Rundenbeginn kann als sehr wichtig ange-
sehen werden, was zur Folge hat dass man
ofters den weiBen Wirfel nicht fiir andere
Aktionen verwendet.
Das Spiel ist natdrlich sehr von Wurfergebnis-
sen abhangig. Die Meinung von Vielspielern
die dieses Spiel nur einmal gespielt haben,
das es sich dabei um ein blof3 simples Wiir-
felspiel handelt ist schlicht weg falsch, da
man sehr wohl auch mit schlechten Wurfer-
gebnissen brauchbare bzw. gute Spielziige
durchfiihren kann.
Das Spiel kann als Familienspiel auch Viel-
spielern absolut empfohlen werden und
besitzt genligend Variationsbreite im Spiel-
geschehen, dass ein langer und anhaltender
Spielspal’ gewahrleistet sein sollte.
Es verfligt wie bereits erwahnt iber einen
innovativen Mechanismus, der fiir Unterhal-
tung sorgen sollte und alle Spielergruppen
gleichermallen ansprechen sollte.
Die grafische Gestaltung ist ansprechend
und sorgt fiir ein entsprechendes Feeling.
In manchen Situationen empfindet man das
Spiel als reine Wirtschaftssimulation, aber
es gibt auch Momente in denen man sehr
wohl den Eindruck hat der grof3e Mafiaboss
zu sein.
Einzig das Thema konnte vor allem Frauen
abschrecken, das Spiel zu kaufen, da jedoch
trotz des Mafiahintergrundes auf brutale
Aktionen verzichtet wurde, sollte auch diese
Zielgruppe sich die Miihe machen und das
Spiel néher zu betrachten.

WiN Maria.Schranz@spielen.at

RUMMELPLATZ Weiter von Seite 9
die Zielgruppe mit der spielenden Familie
klar und eindeutig definiert. Und hier kann
sich das eggert-Jubildumsspiel durchaus
gegen die Ublichen Spielsammlungen rund
um Mikado und Miihle durchsetzen. Allein
schon aufgrund der Gestaltung, die sofort
zum Ausprobieren einladt.
Der Leser mdge mir diese lange Vorstellung
der einzelnen Elemente verzeihen, aber bei
einem Spiel, das aus gleich acht in sich ge-
schlossenen einzelnen Stationen mit eige-
nen Siegbedingungen und Regen besteht,
scheint es einfach nétig, diese so vorzustel-
len, dass jeder sich selbst ein Urteil dartiber
bilden kann, ob in der Fille an Minispielen
auch etwas fir ihn dabei ist. Erlauben Sie
mir aber vielleicht dennoch einige abschlie-
Bende Kommentare:
Detailverliebt
Wer genau hinsieht, kann im Spielmateri-
al, auf den Karten und dem Spielplan jede
Menge putzige Details erkennen, die erneut
belegen, dass es den Machern von RUMMEL-
PLATZ nicht darum ging, schnell ein Spiel zu
produzieren, sondern er echtes Jubildums-
spiel zu kreieren, das bis zur kleinsten Klei-
nigkeit mit Liebe gestaltet wurde. Wahrend
mir personlich die wartenden Mause an
einer Mini-Eintrittskasse am besten gefal-
len, werden andere zum Beispiel Uber die
Position der Hand des gedngstigten Insas-
sen der Geisterbahn auf der Riickseite der
entsprechenden Karten schmunzeln oder
Uiber die griinen Haare der Person, die stark
an einen gewissen Herrn Friese erinnert,
den die Wahrsagerin in ihrer Glaskugel sieht.
Oder (iber die winzigen Comicfiguren in der
Spielanleitung, die beispielsweise einem bril-
lentragenden Autorenpérchen oder einem
schwarzhaarigen, schnurrbartigen Verlags-
leiter aus Hamburg recht dhnlich sehen. Oder
...oder ... oder...
Der (gute) Zweck heiligt die Mittel
RUMMELPLATZ ist in jeder Hinsicht ein be-
sonderes Spiel, was in der Tatsache gipfelt,
dass alle beteiligten Autoren und Grafiker
auf ihre Honorare verzichtet haben und die-
se gemeinsam mit einer Spende des Verlags
stattdessen der Kindernothilfe zukommen
lassen werden. So wird die Sache wirklich
rund. Ein Beispiel, das Schule machen sollte,
denn letztlich zeigen die Damen und Herren
rund um Verlagschef Peter Eggert mit diesem
Engagement, worauf es doch eigentlich -
abseits von verbissenen Jagden nach Sieg-
punkten — wirklich ankommt: den Spal3 am
Spielen und an Spielen!
(Anmerkung: Die Punktevergabe in der
Bewertung bezieht sich auf das Gesamter-
lebnis, denn im Grunde handelt es sich um
8 einzelne, unabhdngige Spiele, die alle un-
terschiedliche Anforderungen an die Spieler
stellen.)

Stefan Olschewski
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KNOTZ! 4 DAS SPIEL IM WIN

Das Spiel im WIN vom Autor Fred Horn mit der Grafik von Peter Rijkhoff

KNOTZ!

erstellt in Zusammenarbeit mit DOCUSIM, dem holldndischen Spieleclub

Ein, entwirrendes” Brettspiel fiir zwei Personen von Fred Horn

Vorbereitung

Schneiden Sie die 64 Spielsteine (die‘Knoten’) aus. Legen Sie das Spielbrett in die Mitte des Tisches und geben Sie
31 grauen Knoten dem dlteren Spieler und 31 braunen Knoten dem jlingeren Spieler. Es gibt zwei Ersatz-Knoten.
Der ‘graue’ Spieler legt einen seiner Knoten auf eine freie Stelle des Brettes. Dann, beginnend mit dem ‘braunen’
Spieler, setzen die Spieler abwechselnd zwei ihrer Knoten auf freie Stellen am Brett, bis der‘braune’ Spieler seinen
letzten Knoten auf die letzte freie Stelle gesetzt hat. (Ein kiirzeres, aber weniger taktisches Spiel ware, dass man
zuerst alle Knoten verdeckt auf die freien Stellen legt und dann umdreht).

Spielverlauf

Der ‘braune’ Spieler beginnt und entfernt einen seiner Knoten vom Spielbrett, dann folgt der ‘graue’ Spieler, sie
spielen abwechselnd bis zur Siegbedingung. Wenn durch das Entfernen eines Knoten einen oder mehrere geg-
nerische Knoten isoliert werden (diese Knoten sind nicht mehr horizontal oder vertikal zu einem anderen Knoten
verbunden), werden diese gegnerischen Knoten auch entfernt. Wenn Sie durch das Entfernen eines Knoten auch
einen oder mehrere eigene Knoten isolieren, verlieren Sie lhren ndchsten Zug und miissen einmal aussetzen.
Danach mussen Sie in ihrem Zug einen isolierten Knoten entfernen, auch in den nachsten Ziigen, bis kein eigener
Knoten mehr isoliert ist, erst dann geht das Spiel wie gewohnt weiter.

Siegbedingung
Der erste Spieler ohne Knoten auf dem Brett hat gewonnen.




10 DAYS IN EUROPE

EINE REISE QUER DURCH DEN KONTINENT

2003 erschien bei Schmidt Spie-
le ein attraktives Spiel namens
Europatour, von den amerikani-
schen Autoren Alan R. Moon und
Aaron Weissblum, in den Tagen
vor,Zug um Zug"” und der plotz-
lichen Fokussierung auf Spiele
jenseits des Gro3en Teichs. Also
blieb verborgen, dass das Spiel in
den USA von Out of the Box als
10 Days in Europe auf den Markt

kam und dort ein Dauerbrenner
ist, es gibt auch noch Ausgaben
zu Asien, Amerika, den USA ...

Da nun seit zwei Jahren Out of
the Box mit seinem Programm
auch nach Europa kommt, ist
das eine gute Gelegenheit,
dieses kleine Juwel nochmals
vorzustellen, die Regeln wei-
chen etwas von jenen der
Schmidt-Ausgabe ab. Im Spiel

Nt ATTHE

1000 UND EIN SCHATZ

ALLE GEGEN DIE RAUBER

Ali Baba und seine Freunde ha-
ben die Schatzhohle der 40 Rau-
ber entdeckt, und wollen so viele
Schatze wie moglich mitneh-
men, bevor die Rauber zurlick-
kommen. Die Rauberhdhle wird
aus den Start-Karten ausgelegt,
der Rduberhauptmann beginnt
auf dem Zeltlager der Rauber.
Zu Beginn stellt man seine Figur
auf eine beliebige Schatzkarte,

auf jeder Karte kann nur eine
Figur stehen. Wer dran ist zéhlt
die Schatze am Standort sei-
ner Figur und zieht um so viele
Hohlenkarten weiter, in belie-
biger Richtung. Aber jedes Feld
darf nur einmal im Zug betreten
werden und Hohlenwénde kann
man nicht durchqueren, wer die
Hohle verldsst kann nicht mehr
zurlick. Ist man von Wanden
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ALLES GESPIELT » 10 DAYS IN EUROPE / 1000 UND EIN SCHATZ

gibt es 48 Karten flir europai-
sche Lander in finf Farben, dazu
19 Transport-Karten flr Schiffe
und Flugzeuge, Die Flugzeuge
gibt es je zweimal pro Lander-
farbe, die Schiffe sind neutral
und den Meeren zugeordnet.
Alle Karten werden verdeckt
gemischt und man zieht einzeln
10 Karten fiir seinen Halter und
setzt sie beliebig in diesen ein,
einmal platzierte Karten diirfen
nicht mehr umgesetzt werden.
Drei Karten werden aufgedeckt,
der Rest ist Nachziehstapel. Wer
dran ist zieht eine offene Karte
oder eine vom Nachziehstapel
und kann sie gegen eine von
seinem Halter austauschen, um
dem Ziel ndherzukommen: Eine
durchgehende Route durch Eu-
ropa zu schaffen. Benachbarte
Lander durfen immer neben-
einanderstehen, auch Lander
mit einer Briicken- oder Fahren-
Markierung, ansonsten miissen
gleichfarbige Lander mit ent-
sprechenden Flugzeugen oder
Schiffen verbunden werden.
Simpel, an sich sprachunabhan-
gig und ein absolut empfehlens-
wertes Familienspiel!

oder besetzten Feldern einge-
schlossen, hilft der Flaschengeist,
man stellt sich auf ein beliebiges
Feld. Die Karte, die man mit der
Figur verldsst, nimmt man auf
und legt eine neue nach. Ist da-
rauf der Rduberhauptmann ab-
gebildet, muss man ihn 1 Feld
vorwarts bewegen. Ist der letzte
Spieler aus der Hohle gezogen,
bevor der Rauberhauptmann
ankommt, oder erreicht der Rau-
berhauptmann den Hohlenein-
gang, endet das Spiel. Von den
Spielern, die die Hohle verlassen
haben, gewinnt derjenige, der
die meisten Schéatze auf seinen
Hohlenkarten hat.

Fir jingere Kinder wirfelt man
fur die Bewegung und muss die
Hohle nicht verlassen, um die ge-
sammelten Schétze zu sichern.
Eine gelungene Umsetzung des
Marchens, in der auch fiir Fami-
lien guten Variante ohne Wiirfel
kann man durchaus erste Taktik-
Elemente lernen und anwen-
den: Wie muss ich ziehen, um
moglichst lange in der Hohle
zu bleiben und viele Schatze zu
erwischen, wann wird es Zeit hi-
nauszugehen?
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ADLUNGLAND / AVATAR LABYRINTH « ALLES GESPIELT

ADLUNGLAND

AUTOSCOOTER ODER YOGA-STUDIO?

Zum 20-Jahre-Jubildum des
Verlags erscheint dieses Spiel
um einen Vergnligungspark
namens Adlungland, die Spieler
sollen moglichst attraktive Fahr-
geschéfte errichten.

Dabei muss man Baukosten be-
achten, Versicherungen bezah-
len und Risiken abwdagen sowie
den Einfluss benachbarter Ge-
schafte bedenken.

Die einzelnen Karten zeigen auf
der Parkseite eine Attraktion so-
wie Symbole flr die Risiken War-
tezeit, Wartung und Angst, auf
der Infoseite stehen die Kosten
fur den Bau (Karte abgeben, Kar-
te als Versicherung an Mitspieler
geben oder Risiko Baustelle neh-
men) - und die Einnahmen (Geld,
Karten, Versicherungsriickzah-
lung oder Risikoreduktion).

AVATAR LABYRINTH

SCHIEBESPASS MIT 3D-EFFEKT

Jake, Neytiri und viele andere
Bewohner Pandoras finden sich
in den Irrgdngen der Regen-
wald-Landschaft und wollen
gefunden werden. Jeder Spieler
versucht, sich einen Weg zu den
ihm auf seinen Kartchen vorge-
gebenen Bewohnern Pandoras
zu bahnen.

Die 34 Wege-Karten mit un-
terschiedlichen Wegstlicken

werden zuféllig zwischen die
fixen Planelemente eingelegt,
dadurch entsteht fir jedes Spiel
ein neues Labyrinth. Eine Wege-
Karte bleibt Uber. Wer dran ist,
schiebt diese Karte in beliebiger
Stelle in eine der Reihen oder
Spalten. Damit verschiebt man
alle Teile in dieser Reihe oder
Spalte und das Labyrinth veran-
dert sich, am anderen Ende fallt

www.spielejournal.at

Die Adlung Plaza als Start fiir den
Park liegt aus, jeder Spieler be-
kommt 3 Attraktionen, der Rest
wird Parkseite nach oben gesta-
pelt, drei Karten davon werden
Infoseite nach oben ausgelegt.
Wer dran ist hat 2 Aktionen und
kann entweder eine Karte aus
der Auslage erwerben oder aus
der Hand eine Attraktion bauen.
Beim Bau muss die Pfeilkarte fiir
die Richtung eines mdglichen
Anbaus beachtet werden, fiir je-
des Risiko der neuen Attraktion
werden die angrenzenden Wer-
te dieser und der benachbarten
Karten addiert, ist die Summe
héher als 4, bekommt man die
entsprechende Risikokarte. Die-
se wirkt sich auf spétere Bauvor-
haben aus. Ist das vorgegebene
Spielende durch den Verbrauch
des Nachziehstapels und eine
letzte gespielte Runde erreicht,
gewinnt der Spieler mit dem
meisten Geld.

Adlungland bietet eine interes-
sante Mischung von Mechanis-
men zur Kartennutzung, witzig
ist die Verwendung von Adlung-
Spieletiteln als Namen der At-
traktionen!

eine Wege-Karte fiir den nach-
sten Spieler heraus. Danach darf
man seine Figur so weit ziehen
wie man mochte oder kann, um
dem auf dem obersten eigenen
Bildkdrtchen abgebildeten Mo-
tiv moglichst nahe zu kommen.
Erreicht man dieses Motiv, legt
man das Kartchen ab und schaut
sich das nachste Kartchen im ei-
genen Stapel an.

Der nachste Spieler darf die
Wege-Karte nicht dort einschie-
ben, wo sie herausgefallen ist,
darf also den Zug nicht riick-
gangig machen. Wer zuerst alle
seine Bild-Kartchen abgelegt hat
und zu seinem Startfeld zuriick-
gekehrt ist, gewinnt. Jingere
Spieler kann man alle Kartchen
vor Beginn anschauen lassen,
sie diirfen entscheiden, welches
Motiv sie erreichen wollen, sie
kénnen auch irgendwo die Fi-
gur aus dem Labyrinth ziehen.
Die Spezialausgabe zum spek-
takuldren Film enthdlt fir jeden
Spieler eine 3D-Brille.

Diese Ausgabe des seit 25 Jahren
erfolgreichen Spielprinzips bie-
tet Spielvergniigen mit besonde-
rem optischen Reiz!
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BOGGLE FLASH

ORDNEN - MISCHEN - TAUSCHEN!

Erwirfelte Buchstaben zu még-
lichstlangen und méglichst indi-
viduellen Worten aneinanderrei-
hen - das bekannte Spielprinzip
von Boggle. Nun ist auch dieses
Spiel im Elektronik-Zeitalter an-
gekommen, statt der 16 Wiirfel
im Gehause, die man schiittelt,
gibt es nun nur mehr 5 Wirfel.
Diese sind groB, elektronisch
und mit Display, wenn man sie

einschaltet, kann man eine Spiel-
art wahlen:

Boggle Flash - Die Wiirfel ge-
ben je einen Buchstaben vor
und man arrangiert die Wrfel
moglichst schnell zu einem
Wort, wobei man nicht alle Wir-
fel verwenden muss. Fir jedes
richtige Wort mit 5 Buchstaben
bekommt man 5 Sekunden Zeit-
guthaben dazu und nach Zeit-

CAMINOS

DAS ZIEL IST EIN WEG

Hier ist wirklich der Weg das
Ziel, Caminos ist ein Wegbau-
spiel: Jeder Spieler oder jedes
Team muss einen Weg von der
einen Seite des Plans zur ande-
ren bauen. Je nach Spielfeld va-
riiert die Anzahl der méglichen
Verbindungen. Es gibt vier Plane
- ein Quadrat, einen Rhombus,
ein Achteck und einen Ring.
Rhombus und Ring haben eine

s8]0t

gezackte Anordnung der Feld-
er. Jeder Spieler bekommt die
Steine einer Farbe, im Teamspiel
teilen die Spieler die Steine ei-
ner Farbe untereinander auf.
Jeder Spieler setzt abwechselnd
einen seiner Steine auf das Brett.
Dabei dirfen keine Locher un-
ter den Steinen entstehen, man
kann die Steine isoliert setzen
oder an andere Steine angren-
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ablauf einen Punkt. Bei Boggle
Flash 5 muss man alle 5 Buch-
staben fir ein Wort verwenden.
Fur Boggle Flash Reihum muss
man mindestens zu zweit sein,
man bildet reihum Woérter, wer
keines bilden kann, scheidet aus.
Je ldnger man spielt, desto kiirzer
wird die Zeit fuir jeden Spieler um
ein glltiges Wort zu finden.
Wichtig fur alle Varianten ist,
dass die Wiirfel einander beriih-
ren miissen, damit sie das guilti-
ge Wort erkennen kénnen; die
Wiirfel merken sich auch schon
genannte Worter und vergeben
fiir ein neuerlich genanntes Wort
keinen Punkt mehr. Mehrzahlfor-
men sind Ubrigens auch neue
glltige Worter, fir die es Punkte
gibt. Die Wiirfel enthalten eine
Datenbank von mehreren 10000
Wortern, trotzdem kann es vor-
kommen, dass ein verwendetes
Wort nicht gespeichert ist, dann
muss man eben schnell ein an-
deres suchen, oft ergibt auch
simples Probieren durch Um-
arrangieren gliltige Worter, die
man aktiv nicht gefunden hatte.
Denkspall pur und eine gute
Wortschatziibung.

zen. Auch ein Uberbauen von
Steinen ist erlaubt, solange eine
Fldche des neu gesetzten Steins
das Spielfeld beruihrt. Der Weg,
der zwei Seiten verbindet, muss
aus gleichfarbigen, von oben
sichtbaren und miteinander
verbundenen Flachen bestehen.
Eckfelder gehoren zu beiden
Seiten. In einer Variante werden
zuerst zwei neutrale Steine be-
liebig aufs Brett gesetzt. Bei den
Achteckpldnen gibt es fiir direkt
gegeniiberliegende verbundene
Seiten doppelte Punkte, es sind
auch Verbindungen zu den die-
ser Seite benachbarten Seiten
glltig.

Kann man nicht mehr setzen, ist
das Spiel fiir diesen Spieler verlo-
ren, auch wenn er spater wieder
setzen kénnte. Kann niemand
eine Verbindung schaffen, endet
das Spiel mit dem letzten Stein
unentschieden.

Ein ganz schon kniffliges Bau-
und Setzspiel, die genauen
Regeln dafir, wann eine Ver-
bindung besteht, bringen einen
durchaus ins Griibeln, z.B. Der
Weg muss das Brett nicht be-
rihren!
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CAMPOS

FLACHE AUSLEGEN UND WIEDER ABBAUEN

Eine Spielflache wird zuerst auf-
gebaut und dann wieder abge-
baut. Dabei will man Wertungs-
karten flr Punkte erfiillen. Man
beginnt mit 3-5 Wertungskarten
und 2 Steinen, ein Stein liegt aus.
Die Steine sind aus drei Sechs-
ecken zusammengesetzt, die
ein ,Dreieck” bilden. In seinem
Zug kann man entweder zwei
Spielsteine anlegen oder einen

Spielstein anlegen und eine Wer-
tungskarte spielen. Fiir das Anle-
gen der Steine gibt es keinerlei
Einschrankungen, sie kénnen
beliebig aneinander gelegt wer-
den, ein neu gelegter Stein muss
nur die Auslage an irgendeiner
Stelle Kante an Kante beriihren.
Die Wertungskarten, die man er-
fullen soll, geben Flachenfarben
und Gro3enverhaltnisse vor,zum

CAPT’'N SHARKY

AB AUF DIE PALME!

Capt'n Sharky erlebt ein neues
Abenteuer, diesmal geht es
um Wettklettern fir die ganze
Mannschaft. Die groBe Palme
in der Mitte einer unbekannten
Insel muss erklettert werden,
die Kokosnusse sind zu ernten.
Die Palme mit den Nissen wird
aufgebaut, zur Vorbereitung der
Runde werden drei Kokosnis-
se an den Palmblattern befe-
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stigt, zwei magnetische Nisse
an den Stamm gesteckt. Jeder
bekommt eine geheime Mann-
schaftskarte, fir die darauf ab-
gebildeten Figuren gibt es bei
Rundenende Punkte. Dazu hat
man vier Karten, mit denen man
jede der Figuren entsprechend
bewegen kann.

Man spielt eine Karte und zieht
damit eine oder zwei Figuren

CAMPOS / CAPT'N SHARKY <« ALLES GESPIELT

Beispiel:,gelb groBer griin bringt
Punkte von rot’, es zahlt die je-
weils groBte Flache der ange-
gebenen Farben. In diesem Bei-
spiel wiirde der Spieler fiir gelb
=5, griin = 3 und rot = 4 Felder
groB die vier Punkte fir die Fla-
chengréBe von Rot werten und
seinen Marker bewegen. Am
Ende des Zuges zieht man auf
zwei Steine nach. Der Aufbau
endet entweder mit dem Spie-
len der letzten Wertungskarte
eines Spielers oder wenn man
keinen Stein mehr nachziehen
kann. Nun beginnt die Abbau-
Phase, Steine vor den Spielern
gehen aus dem Spiel und man
bekommt neue Wertungskarten,
eventuell zusatzlich zu noch vor-
handenen. Man nimmt entwe-
der zwei Steine weg oder nimmt
einen Stein weg und spielt eine
Wertungskarte, beim Wegneh-
men darf die Flache nicht geteilt
werden. Ist der letzte Stein ent-
fernt, gewinnt, wer die meisten
Punkte hat. Ein spannendes Spiel
und ein gutes Training fir Men-
generfassung und rdumliches
Vorausplanen von Strukturen.

und zieht eine Karte nach. Auf
einem Feld mit magnetischen
Kokosnilissen nimmt man sich
eine, so noch vorhanden. Die er-
sten drei Figuren, die das oberste
Feld erreichen, werden mit der
jeweils obersten Nuss von der
Palme genommen und vor der
Insel abgelegt. Danach endet
die Runde, und die Niisse vor der
Insel werden fiir die Mannschaft
gewertet, der Spieler,zu dem die
Figuren gehoren, die Nisse ge-
erntet haben, bekommen dafiir
Kokosnuss-Plattchen. Dann wird
eine neue Runde vorbereitet, die
magnetischen Nisse bleiben bei
den Spielern. Nach drei Runden
gewinnt man mit den meisten
Punkten einschlieBlich der ma-
gnetischen Nusse. Fur jlingere
Spieler kann man mit offenen
Mannschaftskarten spielen.
Eine gelungene Kombination
von Thema, Ausstattung und
Mechanismen, die Ausstattung
ist einfach fantastisch! Die Jagd
nach den Nissen macht Spal3,
und nicht immer bekommt der
Erste auf der Palme die beste
Nuss! Es kann durchaus ein we-
nig taktiert werden.
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CRIME & MYSTERY

BAKERSTREET FILES

Die Spieler sind Detektive mit
Hauptquartier in der Baker
Street. Man sammelt Indizien zu
Verddchtigen, berichtet darliber
und analysiert den Fall. Ein Fall
wird gewadhlt und der Zeitungs-
artikel dazu vorgelesen.

Dann mischt man die Verdachti-
gen-Karten und gibt jedem Spie-
ler eine, sie wird offen ausgelegt,
der Rest geht aus dem Spiel. Nun

mischt man alle farblich passend
markierten Indizienkarten gut.
Je nach Spielerzahl bekommt
jeder 5-8 Karten, der Rest geht
aus dem Spiel. Nun tragt jeder
Spieler Verdachtigen und Indi-
zien auf dem ein Protokollblatt
ein.

Dann muss man einen mog-
lichst sinnvollen und kurzen Be-
richt Uber die Indizien abgeben,

DAS BLAUE AMULETT

SUCHE NACH DEM SCHLOSS DES LICHTS

Teil 2 der Magier-Trilogie: Die
Prinzen suchen den Weg zum
Schloss des Lichts. Auf dem Weg
dorthin mussen drei Aufgaben
durch Karten ablegen gel6st und
die wiederkehrenden Dunklen
Méchte besiegt werden. Gegen
diese Méchte helfen Schicksals-
karten von Pfeilfeldern oder das
Blaue Amulett.

Jeder Spieler hat einen Satz We-

ge-Karten offen vor sich liegen.
In seinem Zug nutzt man eine
dieser Wegekarten und zieht
dementsprechend 1-5/6 Felder
weit, verwendet man den Joker,
darf man sofort noch eine Wege-
Karte nutzen. Die benutzte Karte
wird umgedreht, erst wenn alle
genutzt wurden, stehen alle
Karten wieder zur Verfligung.
Erreicht man ein Wegefeld mit
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chronologisch und sinnvoll nach
den Kategorien,vor der Tat",,zur
Tat", ,nach der Tat” und ,Tater-
profil’, jedes Indiz passt zu zwei
Verddchtigen. Sind alle Berichte
vorgetragen, werden aus den
benutzten Indizien 7 gezogen,
der Rest geht aus dem Spiel.

Ein Spieler liest alle Tathinweise
vor, jeder ordnet die Hinweise
mittels Protokollvermerk einem
Verdachtigen zu und tippt da-
nach auf einen oder mehrere
Hauptverdachtige. Dann wird
nochmals vorgelesen und die
Kartennummer genannt- Wer
die Karte protokolliert hat, nennt
seinen Verddchtigen, wer diesen
notiert hat, punktet nun.

Damit ergibt sich der Hauptver-
déchtige mit den meisten Indi-
zien, wer diesen tippte, punktet
wieder.

Ein anspruchsvolles Kommuni-
kationsspiel, das von korrekter
und kreativer Formulierung lebt,
je verstandlicher und animierter
ein Bericht vorgetragen wird,
desto eher kdnnen ihn alle, auch
der Erzahler, nutzen.

Vorsicht beim Notieren von
Hinweisen, Fehler haben fatale

Pfeil, nimmt man die oberste ver-
deckte Schicksalskarte, man darf
hochstens drei davon haben.
Nach seinem Zug kann man die
Dunklen Méchte auf verschie-
dene Platze am Plan stellen. Trifft
man eine gegnerische Figur, wird
diese in die Parallelspur verscho-
ben und in die Gegenrichtung
geschickt, vor Pldtzen wie Tor
oder Ruine usw. kann man aktiv
Spur wechseln.

Platze sind auch Hindernisse,
betritt man sie, muss man eine
Aufgabe erfiillen und/oder die
Dunkle Macht tiberwinden, ent-
weder durch Schicksalskarte ab-
legen oder den Besitz des Blauen
Amuletts.

Dieses bekommt man durch eine
Schicksalskarte Amulett. Wech-
selt der Besitzer des blauen Amu-
letts, bekommt der neue vom
alten Besitzer auch eine Schick-
salskarte. Wer das Schloss des
Lichts mit direktem Zug betritt,
gewinnt das Spiel.

Nostalgisch schon, eine noch
immer attraktive Mischung aus
Gliick und Taktik, geschickter
Einsatz der Wegekarten ist spiel-
entscheidend.
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DAS KLEINE GESPENST

VERSTECKSPIEL UNTER KANALDECKELN

Das kleine Gespenst vergnligt
sich im Kanalsystem und spielt
Verstecken. Der Polizist soll es
finden, die Spieler helfen dabei.
Die beiden Murmeln reprasen-
tieren das Gespenst und ste-
cken im Kanalsystem unter dem
Spielbrett, sprich in den Mulden
im Spieleinsatz.

Wer dran ist sucht sich einen
Kanaldeckel aus und steckt den

Kunststoffstab mit dem Poli-
zisten ins Loch im Kanaldeckel
und Uberpriift so, ob das Ge-
spenst darunter steckt. Passiert
nichts, hat sich das Gespenst zu
gut versteckt und der Nachste ist
dran. Taucht aber das Gespenst
aus dem Kanaldeckel auf und
pustet dem Polizisten die Miitze
vom Kopf, hat man das Gespenst
gefunden und bekommt zur Be-

DKT DYNAMIC

SCHNELL, SPANNEND, NEU!

Der Klassiker mit neuen Elemen-
ten. DKT Dynamic verandert das
Spielziel im Osterreichischen
Aquivalent von Monopoly. Man
soll nicht als Einziger ubrigblei-
ben, sondern als Erster seine
Schulden abzahlen.

Man beginnt mit 2000 Einheiten
Kapital als Kredit von der Bank
und wahlt je nach Spieleranzahl
1 bis 3 Start-Aktionen: Grund-

stlick kaufen oder Geld nehmen.
Danach wdurfelt man. Zuerst
zieht man einen der Touristen
und wickelt fur ihn das erreichte
Feld ab, er zahlt z.B. auf verge-
benen Grundstticken Miete, auf
freien Feldern tut er nichts und
auf allen anderen Feldern gilt
der Tourist als Stellvertreter des
Spielers, das heif3t die Aktionen
wirken sich auf diesen aus.

www.spielejournal.at

lohnung einen Gespensterchip.
Die Schachtel wird neu geschit-
telt, damit sich das Gespenst
neu verstecken kann, und der
Nachste ist dran. Wer fiinf Chips
gesammelt hat, gewinnt. Die
Schachtel wird nur geschiittelt,
wenn man das Gespenst gefun-
den hat, bei einem Fehlversuch
sollten sich also alle gut merken,
unter welcher Kanaldeckel kein
Gespensterversteck zu finden ist.
Ein gelungenes Nachfolgespiel
zum Kinderspiel des Jahres
2005, das Bring-mich-mit-
Format macht es zum idealen
Spiel fur unterwegs, es braucht
kaum Platz und bietet viel Spiel-
vergnligen. Der Polizist ist ein
ebenso simples wie effektives
Gimmick, und nach dem ersten
Zusammenbau ist das Spiel auch
von Kindern allein zu spielen,
die knappe Regel bestatigt das
Talent des Autors fir einfache
Spiele mit hohem Wiederspiel-
wert. Ungewdhnlich und at-
traktiv auch die Schwarz-WeiR3-
Gestaltung des Spiels, passend
zum Buch, die ganz automatisch
an gespensterdunkle Nacht den-
ken lasst.

Dann zieht man die eigene Figur
und wickelt das erreichte Feld ab
- Sonderfelder ausfiihren, freie
Grundstticke oder Festspielfelder
kaufen, Haus oder Hotel bauen,
Miete bezahlen und Kredit auf-
nehmen oder zurtickzahlen. Wer
alle Grundstiicke einer Stadt be-
sitzt, darf Monopolmiete verlan-
gen. Passiert man das Startfeld,
kann man vor allen anderen
Aktionen einen oder mehrere
Kredite aufnehmen oder einen
Kredit zurlickzahlen.

Zahlt man an anderer Stelle wah-
rend seines Zuges einen Kredit
zurtick, bezahlt man 700 € pro
500 € Schuldschein, am Start nur
500 €. Pro Zug kann man einen
Kredit zurlickzahlen. Wird man
durch eine Risikokarte auf ein
anderes Feld geschickt, passiert
man NICHT den Start! Wer seinen
letzten Kredit zurlickzahlt, been-
det das Spiel und gewinnt.

Eine gelungene und pfiffige
Modernisierung, neue Kredite
wollen gut Uberlegt werden
und bankrotte Spieler sind nicht
vorgesehen!

Also auf Mieteinnahmen vom
Touristen hoffen!
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FAUNA JUNIOR

DAS TIERISCH GUTE WISSENSQUIZ

Leben Pandas in den Bergen?
Sind Rehe Pflanzenfresser? Und
ist ein Python so schwer wie ein
Mensch?

Diese Fragen beantwortet Fauna
junior zu einem von 180 Tieren
aus aller Welt, vom Koala bis
zum Kormoran und in einem
der sechs Lebensrdume Stadt/
Bauernhof, Wald/Fluss/See, Wis-
te/Halbwiiste, Berge/Hochland/

Gerdllhdnge, Tropischer Wald/
Regenwald und Offene Lebens-
raume (Grasland, Moor, Heide,
Savanne, Felder, Geblsch) be-
heimatet. Die Tiere sollen diesen
Lebensrdumen zugeordnet wer-
den und auBBerdem mussen die
Spieler darliber entscheiden wie
schwer das Tier ist, ob es Eier legt
oder Junge zur Welt bringt oder
Pflanzenfresser ist oder auch an-

FLINKE STINKER

NASE ZU UND DURCH!

Die Stinktiere rennen um die
Wette, die Strecke aus Wegeplatt-
chen und Stinkfeldern =22 Lauf-
kartchen wird ausgelegt, es muss
immer mindestens ein Wegplatt-
chen zwischen zwei Stinkfeldern
liegen, die Bewegungskartchen
liegen verdeckt aus. Wer dran ist,
deckt ein Kartchen auf: Zeigt es
Spuren, legt man das Kértchen
vor sich ab und kann entweder

den Zug beenden und das Stink-
tier bewegen oder ein weiteres
Kartchen aufdecken. Erwischt
man einen Puma, legt man ihn
verdeckt zuriick, und der Zug
endet. Hat man zu diesem Zeit-
punkt schon Spuren aufgedeckt
gehabt, muss man diese einzeln
im Uhrzeigersinn an die Mitspie-
ler verschenken, dabei kann man
entscheiden, wer was bekommt.
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deres frisst.

Alle Mitspieler schauen sich das
vorderste Tier in der Box genau
an, ohne die Karte herauszuneh-
men und versuchen, es anschlie-
Bend richtig einzuordnen. Daftir
legen sie jeweils einen Schatz-
chip auf einen Lebensraum und
eine Gewichtsklasse sowie auf
die beiden Auswahlmoglichkei-
ten,Vegetarier” und,eierlegend”.
Wer als Erster in eine Kategorie
setzt, legt den Chip auf das oran-
ge umrandete Feld, die anderen
stapeln die Chips im weil3 um-
randeten Feld. Dann wird aufge-
16st, und es gibt Punkte fir rich-
tige Einschétzungen, die Marker
auf der Punkteleiste werden
entsprechend weitergezogen,
Spieler mit korrekt gesetzten
Scheiben in orange markierten
Feldern 2 Schritte, die anderen
je 1 Schritt pro richtiger Scheibe.
Wer zuerst 30 Punkte erreicht
oder Uberschreitet, gewinnt.
Fauna junior bietet so wie Fauna
hochinteressante Einblicke in die
Tierwelt, der Mechanismus wur-
de sehr geschickt vereinfacht
und ist auch familienspieltaug-
lich!

Diese geschenkten Spuren legt
man offen vor sich ab. Wer dran
ist und solche geschenkte Spu-
ren besitzt, muss trotzdem min-
destens ein Bewegungskartchen
aufdecken und eine Spur finden,
um die geschenkte Spur nutzen
zu kénnen.

Kann man das Stinktier bewe-
gen, zieht man es um die Anzahl
gesammelter Spuren weiter, der
Zug darf nicht auf einem Stink-
feld enden, notfalls muss man
ein weiteres Plattchen aufde-
cken. Uberholte Stinktiere lau-
fen zurlick bis hinter das nachste
Stinkfeld und es durfen hoch-
stens zwei Stinktiere auf dem
gleichen Wegplattchen stehen,
auBer ein Stinktier wird durch
Uberholen zuriickgeschickt.
Wer Uber das letzte Streckenfeld
zieht, gewinnt.

Wieder ein tierisch hiibsches und
tierisch gutes Spiel von Zoch. Die
Mechanismen sind bekannt, das
Spiel ist schnell erklart, funktio-
niert gut und die Stinktiere sind
einfach sutuuuuuB! Faszinie-
rend, wie man mit einfachsten
Formen ein Tier zum Leben er-
wecken kann!
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FRIESEMATENTEN

WIR SIND NICHT HIER,

UM FREUNDE ZU FINDEN!

Status ist angesagt! Also haben
wir 60 Euro, um uns Fabriken
und Statussymbole zu kaufen,
ein Imperium aufzubauen und
Siegpunkte zu sammeln.

Dazu nutzen wir vier Arten Kar-
ten, alle mit spezieller Farbe und
einem Mindestgebotswert, viele
Karten bringen auf3erdem Sieg-
punkte.

Rote Fabriken bringen Geld, der

Produktionswert und das Grund-
einkommen werden am Runde-
nende ausbezahlt man kann
hochstens 3 Fabriken besitzen.
Gelbe Statussymbole sind die
Hauptquelle von Siegpunkten,
manchmal in Anhangigkeit vom
Besitz anderer Karten.

Blaue Einflusskarten sind an
Spieler oder andere Karten ge-
bunden und werden bei Erstei-

FROSCHKONZERT

FLIEGE ALS ERSTER KRIEGEN!

Die Spieler sollen aus Seerosen
einen Weg tiber den Teich fin-
den, dort eine Fliege schnappen
und Uber die Seerosen wieder
zurlickkommen, wer das als er-
stes schafft, hat gewonnen.

Der Spielplan wird ausgelegt,
zu Beginn liegen die Seerosen
verdeckt und es gibt nur Wasser
im Teich. Die Frosche der Spieler
beginnen auf ihren Feldern, die

dazugehdrigen Fliegen sitzen
auf Feldern genau gegentiber.
Wer dran ist wirfelt: Flr eine
Seerose darf man ein Seerosen-
Plattchen auf ein anderes freies
Feld versetzen und auf die See-
rosenseite drehen. Plattchen, die
schon eine Seerose zeigen, dreht
man auf die Wasserseite, wenn
man sie versetzt.

Bei 1 und 2 Augen darf man auf
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gerung sofort zugeordnet, erst
dann werden Werte und Effekte
aktiviert. Griine Aktionskarten
kénnen sofort bei Ersteigerung
eingesetzt werden oder spa-
ter genutzt werden. Mehrere
Runden teilen sich in jeweils
vier Phasen: Borse mit neuen
Karten auffillen — Aktions- und
Einflusskarten ausspielen - Kar-
ten aus der Borse ersteigern
- Einnahmen aus den Fabriken
kassieren. Die Versteigerung ist
das Herzstiick, wer sich verrech-
net und den gebotenen Betrag
nicht zahlen kann, geht leer aus
und muss sein gesamtes Geld
abgeben. Und wer unter einem
Ereignis leidet, ist selber schuld -
hétte er es selber ersteigert und
gegen die anderen gespielt! Ach
ja, wer zuerst 50 Siegpunkte ge-
scheffelt hat, gewinnt sofort.

Ein kleines groRes Kartenspiel,
einfachste Mechanismen, ein
bisschen mitzdhlen beim Geld
der anderen, Kosten/Nutzen fir
aus-dem-Fenster-lehn-Préven-
tiv-Aktionen abwdgen, aber im
richtigen Moment die passende
Aktion einsetzen - richtig fies
und gut!

benachbarte Seerosen springen,
ein Frosch kann nicht Giber Was-
ser springen und auch nicht ins
Wasser springen, auf einer Seero-
se kdnnen mehrere Frosche sit-
zen. Wirfelt man Froschkonzert,
hat man einen Doppelzug aus
Seerose versetzen und springen.
Dazu muss man im Spiel zu dritt
und viert vorher aber die Mas-
ke aufsetzen und dann erraten,
wer von den Mitspielern wie ein
Frosch gequakt hat. Schafft man
es, darf man den Doppelzug ma-
chen, ansonsten ist der Nachste
dran. Die Fliege muss man mit
genauem Wurf erreichen und
muss auch nach dem Riickweg
das Startfeld wieder mit ge-
nauem Wurf erreichen.
Froschkonzert ist ein stif3es ein-
faches Laufspiel, fiir Kinder auch
schon allein zu spielen, aber
genauso gut als Familienspiel
geeignet.

Die Grafik wurde gegeniber
der Erstauflage verdndert, sie
gibt dem ganzen einen nostal-
gischen Touch und ist duBerst
liebevoll gemacht, sogar die
Riickseite des Plans hat ein Mu-
ster aus bunten Fliegen.
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HANAFUDA

BLUMENKARTEN AUS JAPAN

Hanafuda ist ein traditionelles
japanisches Kartenspiel, ahnlich
dem europdischen Rummy. Das
Spiel entstand im 17. Jahrhun-
dert und im 19. Jahrhundert
begann die Firma Nintendo mit
derindustriellen Produktion von
Hanafuda-Karten.

Ein Kartensatz hat 48 Karten,
unterteilt in 12 Gruppen analog
den Monaten eines Jahres - je-

der Monat wird durch eine Blu-
me symbolisiert und jedem Mo-
nat sind vier Karten zugeordnet.
Innerhalb dieser Vierergruppen
haben die Karten unterschiedli-
che Wertigkeiten.

Im Rahmen der Edition SOS-
Kinderdorfer — Spiele aus aller
Welt - wird folgende Variante
des Spiels prasentiert: Die Spie-
ler haben Handkarten und es

IRONDIE

TARGET, BALLISTIC, FORTRESS

ODER SWARM?

Ein Wirfelsammelspiel, das sich
in Optik und Material von gén-
gigen Systemen unterscheidet.
Es gibt 9 verschiedene Formen
der Wiirfel in drei Gruppen und
8 verschiedene Farben, jede ein-
zelne Form hat einen Namen:
Smasher, Target, Ballistic, Nul-
lifier, Barrier, Powerup, Swarm,
Fortress und Regeneration.

Die drei Gruppen sind Angriff mit

B

Dreieckformen, Verteidigung mit
Punkten/Kugeln und Leben mit
Zahlen, man muss immer einen
Lebenswiirfel im Spiel haben,
sonst hat man verloren. Die Far-
ben sind Schwarz, Rot, Lila, Blau,
Griin, Weif3, Orange und Gelb,
jede Farbe kann in Gefecht und
Schlacht Boni bringen.

Allianzen ergeben sich aus be-
nachbarten Farben im Farbrad.
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gibt eine offene Auslage in der
Mitte. Reihum kann man aus der
Mitte eine Karte eines Monats,
das man auch auf der Hand hat,
aufnehmen und auslegen. Kann
man keine Karte nehmen, legt
man eine Karte in die Mitte und
deckt eine auf. Ergibt sich nun
ein Paar kann man es nehmen.
Liegen alle Karten aus, werden
die Auslagen der Spieler gewer-
tet. Nach 12 Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
Man kann auch mit Ber{icksichti-
gung von Bonuskombinationen
spielen. In der Variante Koi-Koi
werden Uberhaupt nur Bonus-
kombinationen gewertet, ein-
zelne Karten sind wertlos. Dem
Spiel liegt ein Poster mit der
Rangfolge und Wertigkeit aller
Karten bei.

Ein in erster Linie wunderscho-
nes Spiel, in dieser Ausfiihrung
muss man sich sehr mit den Kar-
ten beschéftigen, um Wertigkei-
ten, Rangreihenfolge und Mo-
natszuordnung zu kennen und
gut auf Bonuskombinationen
hinarbeiten zu kénnen, denn
nur das Spiel mit diesen Boni ist
wirklich interessant.

Seltene Wiirfel haben die glei-
chen Grundformen wie die Ba-
sisgruppen, aber detaillierte auf-
wendigere Grafik. Fur ein Spiel
braucht jeder Spieler einen Satz
von 9 Wiirfeln, die er sich selbst
zusammenstellen kann.

Fur das Spiel sollte jeder Spie-
ler eine Spielmatte verwenden.
Das Spiel verlauft in Runden aus
je drei Phasen — Schlacht — Ge-
fecht — Schaden. In der Schlacht
werfen beide Spieler ausgewahl-
te Wurfel, darunter mindestens
1 Lebenswiirfel. In der Gefechts-
phase wechseln sich die Spieler
ab und erklaren Duelle durch
Bestimmen eines Zielgebiets
und Werfen eines Wiirfels.

Wird ein hoherer Wert erzielt,
muss der Effekt angewandt
werden. Zur Schadens-Bestim-
mung werden Angriffs- und
Verteidigungswiirfel gezahlt,
ist die Summe groBer, wird der
Schaden von den Lebenswiirfeln
abgezogen.

Schoén, edel, interessant, auch
fuir andere Spiele zu verwenden
- ein ausgefallenes Spiel mit an
sich bekannten Mechanismen,
etwas flr Sammler und Fans.
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KISSENSCHLACHT!

ZIEL FREI FUR TEDDY & CO

Die vier Kuscheltiere Teddy,
Hasi, Mausi und Schweinchen
sind allein zu Hause und werden
Uibermditig, sie veranstalten eine
Kissenschlacht der Kuscheltiere!
Das Bett wird zusammengebaut,
in den Schachtelunterteil setzt
man die vier Bettpfosten samt
Plattform, jeder Spieler beginnt
mit drei Figuren und vier Kissen.
Reihum versucht nun jeder Spie-

ler, mit seiner Wippe ein Kissen
ins Bett zu schleudern.

Wer es schafft, sein Kissen ins
Bett zu beférdern, darf eine
seiner Figuren auf irgendeine
Plattform auf einem Bettpfosten
stellen.

Auf einer Plattform diirfen meh-
rere Figuren stehen, auch meh-
rere Figuren eines Spielers. Man
hat immer nur einen Versuch,

KLEINE HELDEN

SCHURKEN & HALUNKEN

Jeder Spieler fiihrt eine Truppe
niedlicher, aber ziemlich rabiater
Fantasy-Helden, ausgestattet mit
Waffen, Rlistungen, Zauberspri-
chen und magischen Trénken,
denn sie mussen Uberleben! Es
gewinnt, wer zuletzt noch einen
lebenden Helden oder eine le-
bende Kreatur besitzt, denn wer
solches nicht mehr hat, scheidet
aus. Diesmal jedoch sind die Hel-

den bose, sie treten als Schurken
und Halunken gegeneinander
an.

Man zieht zwei Helden, diese
beginnen mit Grundwerten
fiir Kdmpfe und Zauber und 15
Lebenspunkten. Weiters gibt es
Unterstlitzungskarten fiir Ausrii-
stung, Magie und Taktik. Pro Zug
zieht man zwei davon und kann
fiirjeden Helden einmal agieren:

www.spielejournal.at

dann ist der nachste Spieler
dran. Trifft man mit dem Kissen
eine Figur und sie fallt vom Pfos-
ten, muss ihr Besitzer die Figur
zurlicknehmen und auch ein
Kissen in seiner Farbe vom Bett
nehmen.

Aufgepasst, dass es nicht eine
eigene Figur erwischt! Wer als
erster Spieler alle vier Kissen ins
Bett schleudern konnte und alle
Figuren auf den Pfosten stehen
hat, gewinnt. Als Kennzeichen
flr die Serie ist dem Spiel ein
Stern beigepackt, diesmal nicht
aus Plusch, sondern ein Stern,
derim Dunklen leuchtet.
Kissenschlacht ist einfach entzl-
ckend, sowohl was die Spielidee
betrifft als auch in der Umset-
zung.

Mit simplen Mitteln wird ein Bett
simuliert, auf dem die Plattfor-
men fir die Figuren stabil sitzen,
ganz besonders nett finde ich
die ausfuhrliche Anleitung fir
den Umgang mit der Wippe - es
wird ganz genau erklart was pas-
siert wenn man unterschiedlich
stark driickt oder das Kissen an
verschiedene Stellen der Wippe
legt.

ihn ausstatten, gegnerischen
Helden angreifen, allgemeinen
Zauber bewirken oder Karte
ziehen. Keine Aktion sind Ma-
ndver oder Ereignis ausspielen,
Zaubertrank trinken oder Tausch
von Handkarten gegen Unter-
stitzungskarte oder Kauf eines
Helden. Fiir jeden gegnerischen
Zug hat ein Held auBerdem eine
Reaktion = Parieren einer ma-
gischen oder nicht magischen
Attacke oder das Bewirken eines
Verteidigungszaubers. Der Nach-
teil dabei ist, dass man nicht zwei
Angriffe der gleichen Art ab-
wehren kann. Kdmpfe werden
durch Vergleich von Wiirfelwert
+ verwendbaren Kartenwerten
entschieden. In dieser Ausgabe,
die als stand alone oder als Er-
ganzung fir Kleine Helden und
Kleine Helden 2 Verstarkung
genutzt werden kann, gibt es
ein Szenarienheft mit Nutzung
alternativer Siegbedingungen,
auch die in Kleine Helden 2 ein-
gefiihrten Nichtspielercharak-
tere und Spontanen Ereignisse
sind vorhanden. Satirisch, liebe-
voll, witzig, Kleine Helden eben!
Ihr werdet sie lieben!
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KUGELHUND

EASY PLAY KIDS

Die Spieler dirigieren Bella und
Bello beim Graben nach den
besten Knochen. In jeder Runde
beginnen die beiden in der Hun-
dehutte.

Wer dran ist, nimmt die Schach-
tel auf. Wahrend der linke Nach-
bar versucht, schnellstmdglich
das Hundesymbol zu wiirfeln,
versucht man durch Bewegen
der Schachtel die beiden Hunde

in die durch das oberste Buddel-
kartchen vorgegebenen Locher
zu dirigieren. Wer es schafft, be-
vor der linke Nachbar den Hund
gewdirfelt hat, ruft ,wau wau”
und bekommt das Buddelkart-
chen. Wird der Hund gewdirfelt,
ruft der Nachbar,wau wau’, und
der Zug endet. Wer am Ende ei-
ner Runde drei Buddelkartchen
hat, gewinnt.

KUNTERBUNTE AUTORELLI

SEIFENKISTENRENNEN
IN WIESENHAUSEN

Seifenkistenrennen in Wiesen-
hausen! Ein gelbes quadra-
tisches, ein rotes rechteckiges,
ein griines dreieckiges und ein
blaues kreisrundes Auto gehen
ins Rennen. Ein Wirfel zeigt
die Farben und der andere die
Formen, dazu beide jeweils
einen Stern und einen Schrau-
benschliissel. Das Spiel bietet
zwei verschiedene Spielmdg-

lichkeiten und (bt in beiden
Varianten das Einhalten von
Regeln und Reihenfolgen. Die
Wiirfelspiele kénnen als koope-
rative Variante oder mit Bestim-
men eines Gewinners gespielt
werden, alle kénnen alle Autos
bewegen. Die Autos werden ent-
weder nach gewdirfelter Farbe
bzw. Form + Farbe gezogen und
je nach Variante wird der Plan
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Mit jingeren Kindern kann man
zu Beginn auch einmal mit Bella
alleine spielen, um das Lenken
zu Uben, dabei ist es egal, in
welches der beiden durch das
Buddelkartchen vorgegebenen
Locher Bella bugsiert wird.

Man kann nattirlich auch ohne
den Wiirfel spielen, dazu braucht
man dann auch die Buddelchips
— diese werden verdeckt auf die
offenen Buddelkartchen gelegt.
Wer dran ist befordert Bello und
Bella in ein Loch, sobald beide
in einem Loch liegen, darf man
nicht weiterspielen, sondern
nimmt den Buddel-Chip vom
zu den besetzten Léchern pas-
senden Kartchen — hat er einen
Knochen auf der Riickseite, darf
man ihn behalten. Wenn nicht,
legt man ihn wieder zurtick. Sind
nur noch 8 Buddelchips auf den
Kértchen, gewinnt, wer am meis-
ten Chips eingesammelt hat.
Kugelhund kugelt gut und lus-
tig, die Ohren ermdglichen ein
gewisses Steuerelement, kippt
man den Kugelhund tber ein
Ohr, rutscht er darauf weiter an-
statt zu kullern — gutes Training
fir Hand und Auge!

mit kurzer oder langer Strecke
verwendet. Wer dran ist wirfelt
und bewegt das entsprechende
Auto, bei Stern darf man sich ein
Auto aussuchen und bei Schrau-
benschlissel gibt es eine Panne
und der Spieler darf kein Auto
bewegen. Thema der vier Vorle-
segeschichten sind die Freunde
Ferdi Fuchs, Ina Igel, Harry Hund
und Hilde Hase, die mit ihren Sei-
fenkisten verschiedenes vorha-
ben. Bei den Vorlesegeschichten
muss man gut zuhdren und das
Auto in der Farbe und/oder Form
bewegen, die in der Geschichte
aktuell genannt wird. Fiir den
Vorleser zeigen Symbole an, ,
ob er eine Farbe oder eine Form
nennen soll. Je nach Spielerzahl
bewegt 1 Spieler alle Autos, 2
Spieler bekommen je 2 Farben,
bei drei Spielern geht es reihum
und bei vier Spielern kann man
Farben und Formen verteilen
oder es geht reihum.

Eine attraktive und gelungene
Sammlung erster einfacher
Wiirfel- und Reaktionsspiele und
gutes Training von ersten Regeln,
Einhalten von Reihenfolgen, Zu-
héren und Reaktion.
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LEGOLINO

TANGRAM EINMAL ANDERS

Tangram ist ein jahrhunderteal-
tes Legespiel mit geometrischen
Formen, bei einem Standard-
Tangram sind es immer 7 For-
men, die aus einem Quadrat
gewonnen werden kénnen - 5
Dreiecke unterschiedlicher Gro-
e, ein Quadrat und eine Raute.
Damit lassen sich tausende un-
terschiedliche Formen legen,
sowohl abstrakte als auch figura-

tive. In dieser Tangram-Variante
flr Kinder werden nicht immer
alle 7 Teile verwendet, sondern
in die 15 Motivkarten konnen
3,4, 5, 6 oder 7 Teile eingepasst
werden. Die Anzahl der Teile ist
auf der Karte vermerkt, und nicht
immer ist sofort ersichtlich, wel-
che Teile gebraucht werden, da
ja zusammengesetzte Formen
das grundlegende Prinzip von

LOST CITIES

FESSELNDE EXPEDITION FUR ZWEI

Die Spielregel erzéhlt uns Ge-
schichten von Expeditionen
zum Himalaya, in den Amazo-
nas-Regenwald, die Wiste, ins
Vulkangebiet und nach Atlantis
als netten Rahmen fiir ein simp-
les, schnelles, witziges Kartenab-
legespiel.

Es gibt Karten mit den Werten
2-10 und dazu noch jeweils 3
Wettkarten, das alles in funf
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Farben. Ein Spielplan hat Abla-
gefelder in den 5 Farben und
die Spieler bekommen je 8
Karten. Man kann jeweils neue
+Expedition” = Reihe beginnen
oder eine Karte an eine seiner
bestehenden ,Expeditionen”
anlegen, dabei muss die neu
angelegte Karte einen hoheren
Wert als die vorherige haben.
Wettkarten dirfen nur vor Be-

LEGOLINO / LOST CITIES « ALLES GESPIELT

Tangram sind.

Nicht in der Regel erwahnt, aber
fur groBere Kinder vielleicht in-
teressant — wenn man die Bildta-
feln umdreht, hat man nur mehr
die Formen vor sich, spielt man
mit dem weif3en Set, hat man
dann im Erfolgsfall eine einheit-
liche Farbflache. Das Spiel kann
auch als Anregung fungieren,
selbst auszuprobieren, welche
Formenvielfalt in den Tangram-
Teilen-steckt, vielleicht gelingt ja
nach Durchspielen aller 15 Vorla-
gekarten schon das Zusammen-
setzen des urspriinglichen Qua-
drats. Noch eine gute Ubung fiir
die Spieler ist es, zuvor aus den
Licken mit Hilfe des Bildes zu
nennen, was den die Tangram-
Form darstellen soll - nicht ganz
einfach, aber machbar. Vielleicht
kann man ja, wenn der Hase aus
dem Bild gelungen ist, versu-
chen, einen anderen Hasen mit
denTeilen zu legen.

Einfachste Mittel ergeben in
dieser Umsetzung von Tangram
eine Vielzahl von Ubungs- und
Spielmdglichkeiten mit grundle-
genden geometrischen Formen
und deren Moglichkeiten.

ginn der eigentlichen Expedi-
tion gelegt werden. Alternativ
kann man auch eine Handkarte
auf den passenden Stapel ab-
werfen. Danach zieht man noch
eine Karte nach, entweder vom
verdeckten Reststapel oder die
jeweils oberste Karte von einem
der Ablagestapel.

Das Spiel endet sofort, wenn
die letzte Karte vom Reststapel
gezogen wird. Nun wird jede Ex-
pedition = angefangene Reihe
jedes Spielers getrennt abge-
rechnet: Man addiert die Kar-
tenwerte und zieht 20 Punkte
Expeditionskosten ab, das (auch
negative) Ergebnis wird fur 1, 2
oder 3 Wettkarten in der Reihe
mit 2, 3 oder 4 multipliziert. Zu-
satzlich bringt noch jede Reihe,
die inklusive Wettkarten 8 oder
mehr Karten enthalt, 20 Bonus-
punkte. Wer den héheren Ge-
samtwert hat, gewinnt.

Man fiihlt sich gespielt, und muss
es gleich noch einmal spielen,
um doch noch eine Strategie zu
finden. Ideal fur zwischendurch,
aber es kann zum Dauerbeglei-
ter werden, weil es sich so nett
spielt.

nJ J DAUER J
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ALLES GESPIELT » MINE OUT / MR. JACK POCKET

MINE OUT

ERZ SCHURFEN, BERUHMT WERDEN!

Man will nach Bodenschatzen
schirfen und beriihmt werden,
50 Punkte bringen den Sieg.
Man gewinnt Ruhmespunkte
durch das Umsetzen von Zeit
in Aktionen, die durch Aktions-
punkte dargestellt werden. Nach
umfangreichem Aufbau besteht
eine Runde aus Siegbedingung
prifen, Werten und Aktionen.
Gewertet werden Erze im Besitz

der Spieler, wenn deren Menge
die in der jeweiligen Mine ge-
nannte Mindestmenge erreicht
oder Uberschreitet, dann be-
kommt man so viele Ruhmes-
punkte wie man Erz dieser Art
besitzt. Danach nutzt man 5
Aktionspunkte fiir Bewegung,
Arbeiter anheuern - ein zweiter
Arbeiter in einer Runde kostet 2
Punkte, Erz schiirfen —man kann

MR. JACK POCKET

VERBRECHERJAGD IM TASCHENFORMAT

Zu Mr. Jack gibt es nun ein Kar-
tenspiel — anstelle des Bretts
legt man ein Raster aus 9 Stra-
Benkarten aus. Die Verdachtigen
einschlieBlich Mr. Jack sind auf
den Karten abgebildet. Holmes,
Watson und ein Hund namens
Toby bewegen sich entlang des
Rasters und kénnen die Stra3en
in einer Reihe oder Spalte an-
schauen.

Ein Spieler wahlt die Rolle dieser
Ermittler und versucht Jack the
Ripper zu entlarven, der andere
Spieler verkorpert Mr. Jack und
versucht seinen Verfolgern zu
entkommen.

In dieser Version des beliebten
Detektivspiels flir unterwegs
Ubernehmen die StralRenkarten
nun auch die Rolle der Verdach-
tigen. Rund um diese Auslage
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nur jeweils eine Karte nutzen, Fa-
higkeiten kénnen nicht addiert
werden, Erz verkaufen - dazu
muss die Spielfigur des aktiven
Spielers im Marktsegment des
Plans stehen, Arbeiter in der Aus-
lage austauschen - auch dazu
muss man im Markt stehen - so-
wie Arbeiter in die eigene Mine
oder Gemeinde zum Nutzen
spezieller Fahigkeiten einsetzen,
dafiir muss man den auf der Ar-
beiter-Karte angegebenen Lohn
bezahlen. Der Spezialeffekt der
Karte ist dann immer aktiv und
anwendbar, in der Mine sind die
Fahigkeiten additiv. Die vierte
Erzart hei3t Juwelen und kann
jederzeit fur Gold, Silber oder
Kupfer verwendet werden, um
die Minen-Mindestmenge fir
Ruhmespunkte zu erreichen. Ist
ein Erz abgebaut, passiert,Mine
out’, und die Spieler geben alles
Erz gegen Siegpunkte zuriick,
der mit dem meisten davon geht
aber leer aus. Ressourcenmana-
gement mit an sich bekannten
Mechanismen, wohl eher nur
fuir Spezialisten oder Fans japa-
nischer Spiele, es gibt nur engli-
sche Regeln als download.

von 3x3 Karten werden Sherlock
Holmes, Dr. Watson und Toby
platziert. Vier Aktionen stehen
zur Verfiigung: Spieler 1 wahlt
eine, Spieler 2 zwei, und die
letzte geht an Spieler 1: Detektiv
bewegen, eine Karte umdrehen,
zwei Karten vertauschen oder
eine Alibikarte ziehen.

Dann gibt Mr. Jack bekannt, ob
ihn einer der Detektive sieht.
Generell ist ein Verdachtiger
nur dann sichtbar, wenn der
Ermittler diesen Verdachtigen
auf den Stra8en vor sich sehen
kann. Verdachtige, die durch ein
Gebéaude verdeckt werden, sind
unsichtbar. Kann der Ermittler ei-
nen Verdachtigen ausschlie3en,
dreht er die StraBenkarte um. Ist
der Verdachtige nicht sichtbar,
bekommt der Jack-Spieler eine
Sanduhr. Gelingt es ihm, sechs
Sanduhren zu bekommen, ge-
winnt Jack das Spiel. Der Detek-
tiv-Spieler gewinnt, wenn am
Ende eines Zuges nur noch ein
Verddchtiger Ubrig ist.

Auch im praktischen Format fiir
unterwegs ist Mr. Jack ein fantas-
tisches Spiel, schnell, interessant
und fordernd!
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NEUE WELTEN

VIELE TRAUERWEIDEN LEIDEN UNTER...

HAUTE COUTURE?

Einer der Spieler ist,das Indivi-
duum das erlautert’, wie es die
Welt sieht, die Regel sagt ,Der
Einfachheit halber Idewedwes
genannt”!

Das Idewedwes deckt eine der
55 Meine-Welt-Karten auf und
liest sie vor. Nun suchen die Spie-
ler aus ihren ES-Karten - sie ha-
ben zu Spielbeginn 12 bekom-
men - eine mdglichst gut zum

vorgelesenen Satz passende
aus und legen sie verdeckt hin.
Haben alle ihre Wahl getroffen,
wird von einem der Stapel noch
eine verdeckte Karte dazugelegt
und in die Spieler-Karten einge-
mischt. Nun liest das Idewedwes
nochmals die,Meine Welt” Karte
vor und fuigt anstelle der Wolke
der Reihe nach den Begriff von
einer der ES-Karten ein. Ist er

NEXOS

EINFACH KEIN DURCHKOMMEN

Vom Autor des Welterfolgs
Blokus kommt ein neues Spiel,
quasi ein Nachfolgespiel zu
Blokus. Es gibt 24 verschiedene
Spielsteine, zusammengesetzt
aus 1 bis 4 geraden Segmenten
in der Lange einer Quadratkan-
te der Spielbrettquadrate, diese
Spielsteine werden in die Vertie-
fungen zwischen den Quadraten
gelegt. Es gibt vier Satze Steinein

D@

den Farben Blau, Rot,
Gelb und Grilin. Im Spiel zu zweit
spielt Spieler 1 mit Blau und Rot,
Spieler 2 mit Gelb und Griin, die
Zugreihenfolge ist immer Blau,
Gelb, Rot und Griin.

Der Spieler am Zug legt einen
Stein aufs Brett. Der erste Stein
muss die in derselben Farbe
markierte Kreuzung berihren.
Jeder weitere gelegte Stein

www.spielejournal.at
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damit durch, entscheidet er al-
lein, was am besten passt. Er soll
begriinden und kommentieren,
Kommentare der Mitspieler
sind erlaubt, doch dirfen sie
die eigene ES-Karte nicht offen
propagieren. Wahlt das Idewed-
wes den Begriff von der ES-Karte
eines Spielers, gewinnt dieser die
Runde und bekommt die,Meine
Welt"-Karte. Wahlt das Idewed-
wes aber die Karte vom Stapel,
muss es einen Gewinnpunkt ab-
geben und nochmals Idewed-
wes sein. Wer eine vorgegebene
Anzahl von Siegpunkten je nach
Mitspieler erreicht, gewinnt.
Manche Karten sind spezifisch
fiir Deutschland, Osterreich oder
die Schweiz, in diesem Fall gilt
die Nationalitat der Spieler. Neue
Welten kann als eigenstéandiges
Spiel oder als Erweiterung zu
Wie ich die Welt sehe’, genutzt
werden, fiir 6 und mehr Spieler
mdussen beide Spiele zusammen
genutzt werden.

Witzig, kreativ und kommu-
nikativ — was will man mehr!
Und scheinbar Unbrauchbares
kdnnte ja gerade deshalb dem
Idewedwes gefallen!

muss einen schon gelegten
Stein der gleichen Farbe beriih-
ren. Ein gelegter Stein darf nicht
mehr bewegt werden. Solange
man legen kann, darf man nicht
passen. Kann ein Spieler nicht
mebhr legen, ist das Spiel flr ihn
zu Ende, die anderen spielen
weiter, bis niemand mehr legen
kann. Damit endet das Spiel und
jeder Spieler zdhlt die Segmente
der ihm verbliebenen Steine,
jedes Segment zahlt 1 Punkt.
Wer alle Steine ablegen konnte,
bekommt-10 Bonuspunkte und
gewinnt automatisch, anson-
sten gewinnt, wer am wenigsten
Punkte hat.

Der Vorldufer Blokus ist deut-
lich zu merken, nicht nur in der
wunderschonen Ausstattung,
es wurde das gleiche schone
transparente Plastikmaterial
verwendet. Das Spielprinzip ist
dhnlich, durch die veranderte
Form der Teile ergibt sich doch
ein ganz anderes Spiel, gefiihlt
hat man mehr Moglichkeiten,
seine Steine unterzubringen. Ein
schones, elegantes, interessantes
Spiel, trotz abstraktem Thema
ein gutes Familienspiel.

mJ J DAUER J
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ALLES GESPIELT P OCTI/ ORIENT BAZAAR

OCTI

DIE MACHT DER FLEXIBILITAT

1992 von Donald Green, einem
Professor an der Universitét Yale,
entwickelt ist Octi ein Spiel mit
einem einfachen Grundprinzip -
als Erster ein gegnerisches Start-
feld mit einem eigenen Sockel zu
besetzen. In der Basis-Version auf
dem 6x7 Felder grof3en Spielfeld
beginnt jeder Spieler mit 4 Stei-
nen, genannt Sockel, und dazu
12 Zacken, die man in die Steine

stecken kann.

Diese Zacken bestimmen die
Richtung, in der sich die Steine
bewegen kdnnen. Ein Sockel
wird so eingesetzt, dass der
darauf abgebildete Pfeil auf die
gegnerische Grundlinie zeigt,
diese Ausrichtung muss immer
beibehalten werden. In seinem
Zug kann man einen Sockel ins
Brett einsetzen, ihn durch Ein-

ORIENT BAZAAR

VIER ROTE VASEN FUR 9 GOLD!

Die Handler an ihren Standen
schreien durcheinander und
wollen die Aufmerksamkeit der
Kunden erregen, jeder hat Waren
einer anderen Farbe anzubieten.
In der Mitte im eigenlichen Ba-
zaar bietet jemand ganz beson-
ders schone Goldkelche an. Die
Spieler sind ebenfalls Handler
und sollen ihre Waren fir den
bestmdglichen Preis verkaufen.

Je mehr Waren einer Sorte wir
verkaufen, desto mehr Gold be-
kommen wir.

In seinem Zug kann man ent-
weder wirfeln oder verkaufen.
Wer wiirfelt, erwirbt damit Wa-
ren, einige Seiten des Wiirfels
sind zweifarbig, in diesem Fall
entscheidet man sich fir eine
der Farben. Fur Schwarz setzt
man den Bazaar auf einen
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setzen von Zacken ausbauen,
einen Sockel ein Feld weiter auf
ein freies Feld ziehen und dabei
auch Sockel Gberspringen und
damit gegnerische oder wenn
gewlinscht auch eigene Steine
gefangen nehmen. Ein Sockel
kann sich nur in Richtungen be-
wegen, fiir die schon ein Zacken
eingesetzt ist. Wer einen Sockel
fangt und damit aus dem Spiel
nimmt, bekommt dessen Zacken
zur eigenen Verwendung. Vari-
anten sind Octi-X = Octi Extrem
auf einem 9x9 Brett, dabei darf
man eigene Sockel stapeln oder
Octi Extrem Classic, man muss
die drei Startfelder des Gegners
besetzen, um zu gewinnen. Fir
beide Varianten gelten Zusatz-
regeln.

Octi ist eines jener Spiele, die
scheinbar leicht und schnell
zu erlernen sind, was aber nur
fur die Regeln gilt, die Strategi-
en und Mdoglichkeiten, die das
Spiel bietet, bediirfen intensiven
Spiels und haufiger Beschéfti-
gung um sie auszuloten und aus-
zuprobieren. Octiist sicher eines
der besten ,neuen” abstrakten
Strategiespiele fiir Zwei.

Marktstand. Dieser Stand ist
nun geschlossen und man kauft
vom Bazaar einen Goldkelch um
1 Gold. Fur Rot, Blau, Orange und
Gelb kauft man eine Ware vom
Stand in dieser Farbe fiir 1 Gold.
Ist der Stand geschlossen, kann
man nichts kaufen. Ist ein Stand
leer, fullt man ihn mit den Waren
der passenden Farbe aus dem
Vorrat auf. Fiir Griin tauscht man
eine Ware mit einem Mitspieler,
der aktive Spieler bestimmt die
Warenart. Wer Waren verkauft,
kann einen oder mehrere Gold-
kelche als Joker einsetzen und
Waren einer Farbe verkaufen.
Man verkauft 1 Ware fiir 1, 2 fur 3,
3 fir 6, 4 fur 9 und 5 fiir 12 Gold.
Verkaufte Waren gehen zurtick
in den Vorrat, Goldkelche in den
Bazaar. Wer als Erster 15 Gold ver-
dient hat, gewinnt.

Auch am Bazaar bleibt es bei be-
kannten Mechanismen in toller
Umsetzung und Ausstattung,
wieder werden interessante
Zusatzregeln angeboten, zum
Beispiel zweifarbige Waren oder
einen Markstand kaufen oder
Gold durch Wiirfeln. Ein gelun-
genes Familienspiel!
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QUEEN’S RANSOM / QWIRKLE « ALLES GESPIELT

QUEEN’S RANSOM

DETEKTIVARBEIT STATT LOSEGELD

Es war einmal eine Konigin, die
in ihrem Reich auf Reisen ging,
und eines Abends fand man in
der Kutsche statt der Konigin
eine Losegeldforderung. Da
der Konig nicht sofort bezahlen
konnte, engagierte er Inspekto-
ren, die die Tater finden sollten.
Der Hofnarr hat die Tat beobach-
tet und verkauft Informationen.
Die Spieler sind die Inspektoren,

wer als erster den Tater und den
Aufenthaltsort der Kénigin fin-
det, gewinnt das Spiel.

Drei Verddchtige und drei Orte
werden ausgelegt, dazwischen
liegt der Hofnarr. Dann werden
die Beweiskarten fur die Ver-
déchtigen und die Orte getrennt
gemischt und verdeckt je zwei
Karten der entsprechenden Sor-
te Uber und unter die Verdachti-

SaspecT!

Black Death

All of your opponents
B st choose and discard
ome cad from their

hand,

Oner 25 rulbon casealoes,
and sull countarg!

[ DUKE LEOPOLD)

QWIRKLE

SECHS STEINE PRO REIHE!

Das Spiel selbst klingt einfach:
Man bildet und erweitert Reihen
gleicher Farbe oder Form, um die
meisten Punkte zu bekommen.
Auf den 108 Steinen finden sich
sechs unterschiedliche Formen
in sechs Farben, jeder individu-
elle Stein ist 3 x vorhanden. Als
Spielbeginn zieht jeder Spieler 6
Steine.Wer die meisten Uberein-
stimmungen in Form oder Farbe

hat, legt die Start-Reihe aus. Wer
dran ist, kann einen oder meh-
rere Steine an Reihen anlegen
und nachziehen oder 1-6 Steine
gegen neue Steine tauschen.

Fir das Anlegen gelten folgende
Regeln: 2 oder mehr Steine hin-
tereinander bilden eine Rei-
he, dabei gibt es Reihen aus
Steinen mit gleichen Formen
unterschiedlicher Farbe oder

www.spielejournal.at

gen- und Ortskarten gelegt. Je-
der Spieler bekommt fiinf Karten
vom gemeinsamen Stapel der
Zahl- und Spezialkarten. Den
Preis der Hofnarr-Informationen
bestimmt ein Stapel Karten, von
dem die oberste aufgedeckt
wird - sie zeigt die nétige Anzahl
Muinzen um in der ersten Runde
Information zu kaufen. Wer dran
ist kann Information kaufen, eine
Spezialkarte einsetzen oder Pas-
sen. Am Ende des Zuges zieht
man eine Karte nach und kann
die Losung ankiindigen. Er kon-
trolliert verdeckt die Losung:
Tater und Ort mit der hdchsten
Beweis-Wahrscheinlichkeit sind
korrekt, die Beweiswahrschein-
lichkeit ist die Summe, -3 bis +3,
der Zahlen auf den Beweiskarten
Uiber und unter der verdachten
Tater- oder Ortskarte. Stimmt es,
hat er gewonnen, wenn nicht,
scheidet er aus und die anderen
spielen weiter.

Wieder ein ansprechendes Kar-
tenspiel von Z-Man, je weniger
Spieler desto taktischer kann
man es spielen, die Kartentexte
erfordern gute Englischkennt-
nisse.

Steinen mit gleicher Farbe und
unterschiedlichen Formen. Mi-
schungen sind nicht erlaubt, in
Reihen gleicher Farbe darf jede
Form nur einmal vorkommen, in
Reihen gleicher Form jede Far-
be nur einmal, damit kann eine
Reihe hochstens 6 Steine lang
sein. Neu gelegte Steine mis-
sen Kontakt zu schon liegenden
Steinen haben, aber nicht un-
bedingt miteinander, man kann
also an Anfang und Ende einer
Reihe anlegen, aber pro Zug nur
in eine Reihe. Wer nicht anlegen
kann muss tauschen. Nach dem
Legen wird gewertet, man be-
kommt einen Punkt fir jeden
Stein der Reihe, die man erganzt
oder bildet, man kann durch Le-
gen eines Steines durchaus zwei-
mal punkten, wenn der Stein zu
zwei Reihen gehort. Komplet-
tiert man eine Reihe von 6 Stei-
nen, ist dies ein Qwirkle und man
bekommt 6 Zusatzpunkte.

In den USA schon lang ein
Renner, nun auch bei uns zu
haben, ein elegantes schnelles
Legespiel, bei dem oft genau
schauen muss, welche Reihe am
lukrativsten ist.
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SCHLAUE KOPFCHEN

LERNSPASS MIT DEN ELTERN

Schlaue Képfchen ist gedacht
als Spiel fir Eltern und Kinder,
es ist weniger wichtig Aufgaben
erfolgreich zu erledigen, es soll
probiert und versucht werden.

Die Fragen werden in drei Kate-
gorien gestellt: Allgemeinwissen
—diese Fragen sollen die Neugier
herausfordern und Kinder anre-
gen, mehr Uber die Welt und ihre
Umgebung zu lernen, Fitness

und Motorik — diese Aufgaben
bringen Spass ins Spiel und
trainieren Grob- und Feinmo-
torik. Verstehen und Logik als
dritte Kategorie soll das kreative
Denkvermdgen fordern, Bauauf-
gaben mit Schaumstoffblécken
trainieren das rdumliche Vorstel-
lungsvermdégen und auch noch
die Farben!

Wer dran ist wiirfelt, setzt die

BOFHLALE AP ChiE S _—

k.8

SCHO K.O.

SUSS UND FIES

Schokolade - weil3e Schokolade,
dunkle Schokolade - hier kommt
sie auch in Form von kleinen Ta-
felchen, alle 32 sind gefiillt sprich
bedruckt mit dunklen und hellen
Schokoladestlickchen in unter-
schiedlichster Stiickelung, nicht
essbar, aber spielbar.

Die Tafelchen sprich Kartchen
werden verdeckt gemischt und
gestapelt, jeder Spieler zieht vier

Baa

auf die Hand. Der Startspieler
wdhlt eine Schokoladensorte
und nennt sie, dies ist fir den
Verlauf des Spiels seine Farbe.
Er legt ein Kartchen in die Mitte
und zieht ein neues vom Stapel
nach. Dem anderen Spieler ge-
hért nun die andere Schokola-
denfarbe, er legt eines seiner
Kértchen an und zieht nach.

Die Kértchen missen immer
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ALLES GESPIELT » SCHLAUE KOPFCHEN / SCHO K.O.

Spielfigur auf das nachste Feld
der erwirfelten Farbe und be-
kommt eine Aufgabe in dieser
Kategorie gestellt. Auch wenn
die Aufgabe nicht geldst wurde,
wird im ndchsten Zug wieder ge-
wirfelt und gezogen. Die spiel-
begleitenden Eltern kdnnen fir
die Aufgaben Hinweise geben,
Erkldrungen liefern oder sonst
nétige Hilfestellung geben. Auf
dem Glicksfeld darf man ein
zweites Mal wiirfeln und ziehen.
Im Zielfeld wird auch noch eine
Aufgabe in der erwiirfelten Farbe
erledigt und das Spiel ist zu Ende.
Die Karten fuir Zweijahrige sind
speziell markiert, sie kdnnen
fur Spiele mit alteren Kindern
aussortiert werden. Da das Spiel
nur mit begleitenden Erwachse-
nen gespielt werden kann, sind
auf den Karten keine Antworten
bzw. L6sungen angegeben.
Schlaue Kopfchen ist ein attrak-
tiver Ansatz, schon flir Zweijahri-
ge mit guter Auswahl an Fragen
und Aufgaben ein etwas langer
dauerndes Regelspiel umzu-
setzen, der Reiz der geldsten
Aufgaben lasst die Zeit schnell
vergehen.

so angelegt werden, dass eine
der beiden Schokoladefarben
fortgesetzt wird und dass min-
destens zwei Schokoladestick-
chen auf einem oder zwei schon
liegenden Kartchen und des neu
gelegten Kartchens aneinander-
grenzen. Dabei miissen sich die
Stuickchen entlang der Kanten
beriihren, Beriihrung lber die
Ecken gilt nicht, auch nicht far
die Wertung der gréBten ver-
bundenen Gruppe.

Teile, auf denen rote Smarties ab-
gebildet sind, kénnen auch auf
schon vorhandene Teile gelegt
werden. Solche Teile miissen auf
mindestens zwei Karten liegen,
missen vollsténdig aufliegen
und kdénnen nie von anderen
Stapelkarten Uberdeckt wer-
den, auch nicht von weiteren
Karten mit Smarties drauf. Ist das
letzte Kéartchen gelegt, wird die
Schokoladentafel gewertet. Es
gewinnt, wer die gréB3te Flache
seiner Schokoladenfarbe bilden
kénnte, jedes Stlickchen bringt
einen Punkt. SUB, einfach, und
irgendwie plastisch - eine ge-
lungene Einflihrung ins Genre
abstrakter Legespiele!
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TORNADO ALERT / TRIVIAL PURSUIT « ALLES GESPIELT

TORNADO ALERT

FOTOS IM ANGESICHT DES STURMS

Ein neuer finnischer Verlag pra-
sentiert das meines Wissens
nach erste Spiel zum Thema Tor-
nado - die Spieler machen Bilder
von Tornados und wetteifern in
drei Runden darum, wessen
Sturmbilder im Durchschnitt die
besten sind. In seinem Zug legt
man eine Karte auf den Aktions-
stapel und zieht dann eine Kar-
te nach, der Aktionsstapel darf

niemals durchsucht werden. Will
man punkten, schldagt man auf
den Aktionsstapel und nimmt so
viele Karten auf wie die oberste
angibt, die Reihenfolge darf
nicht veréandert werden. Man
legt die so genommenen Karten
auf einen eigenen Punktestapel.
Im eigenen Zug kann man keine
Karten vom Aktionsstapel neh-
men, nur wenn man nicht am

TRIVIAL PURSUIT

WETTEN & GEWINNEN

Neue Ausstattung, neue Ele-
mente flr den Klassiker — Wet-
ten und Punkte und damit auch
neue Regeln! Das Spielprinzip
bleibt gleich: Man fllt seinen
Speicher mit je einer Wissense-
cke jeder Farbe und beantwor-
tet, wenn man das Mittelfeld
erreicht, hat, eine letzte Master-
frage. Wer das zuerst schafft, ge-
winnt. Neu sind die Details: Man

e

beginnt mit 15 Punkten. Man
wiirfelt und zieht: Auf KAUFEN
ODERWURFELN kauft man eine
Wissensecke fiir 10 Punkte oder
wirfelt neu. Auf Farbfeldern,
genannt WISSENSECKE FELD,
beantwortet man eine Frage der
entsprechenden Kategorie und
wahlt fir das Thema eine der vier
Karten im Halter. Die Kategorien
sind gleich geblieben: Blau-

X
<&
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Zug ist. Schlagen mehrere zu,
bekommt die Karten derjenige,
der schneller war. Sind weniger
Karten im Stapel als man neh-
men diirfte, muss man alle ver-
fugbaren Karten verkehrt unter
den Punktestapel legen, sie sind
nun wertlos. Die oberste Karte
im Punktestapel ist der Aufent-
haltsort, erscheint ein Tornado,
muss ein Spieler mit demselben
Ort seine Karte verdeckt unter
den Stapel legen. Weitere Son-
derkarten sind Genie, es dreht
entwertete Karten um, Rau-
ber, man verliert alle aktuellen
Punktekarten, Wedges bringen
+Modifikationsmarker fir die
Wertung. Erscheint die “Game
over” Karte, bestimmt man den
Durchschnittswert der Bilder im
Stapel. Nach drei Runden wird
der niedrigsten Wert aller drei
Runden verglichen, wer davon
den hdchsten hat, gewinnt.

Ein ungewohnliches Spiel mit
ungewodhnlichem Thema, durch-
aus familientauglich, eine gute
Mischung aus Zufall und Taktik,
mit doch hoherem Zufallsanteil
durch die Aktionskarten im Bil-
derstapel.

Erdkunde, rot-Unterhaltung,
gelb-Geschichte, lila-Kunst &
Literatur, griin-Wissenschaft &
Technik und braun-Sport & Ver-
gniigen. Die Mitspieler wetten
auf das Ergebnis. Antwortet
man richtig, bekommt man die
Ecke oder 5 Punkte, wenn man
die Ecke schon hat, und alle
Wetteinsatze gehen auf FALSCH.
Antwortet man falsch, bekommt
man nichts. Alle Spieler mit der
richtigen Wette bekommen den
doppelten Einsatz. Der Halter
wird mit einer neuen Karte auf-
gefiillt. Bei der Masterfrage kann
man bezahlen, um Kategorie
und/oder Thema der Gewinnfra-
ge wahlen zu kdnnen. Wer keine
Chips mehr hat, darf sich anstelle
einer Wissensecke fir eine rich-
tig beantwortete Frage auch 5
Punkte geben lassen.

Mit Wetten & Gewinnen kommt
Spannung ins Spiel, alle sind im-
mer involviert und kdnnen zwar
nicht das eigene Faktenwissen
nutzen, aber vielleicht ein wenig
ihre Kenntnisse Uber die Mitspie-
ler, vor allem zu von diesen ge-
wahlten Themen., X weif3 das, er
liebt Herr der Ringe!”
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ALLES GESPIELT » WAMPUM / WATER LILY

WAMPUM

MAIS UND WAFFEN SIND GEBOTEN

Wampum - einst begehrtes
Tauschobjekt, und so wie da-
mals tauschen wir als Handler
in den Doérfern Waren gegen
Waren oder Wampum - wer am
Ende das meiste Wampum hat,
gewinnt. Jede Runde besteht
aus Gebot abgeben, Startspieler
bestimmen, neue Ware verteilen,
Limit beachten und Tausch ab-
wickeln. Geboten wird um das

Handeln in den Doérfern, es kann
nur ein Handler pro Dorf agieren.
Reihum legen alle eine beliebige
Anzahl Waren und den Handler
in ein Dorf. M&chte ein Spielerin
ein schon besetztes Dorf, muss
er mehr Waren bieten. Der ver-
triebene Handler kann in ein
Dorf mit geringerem Gebot
oder ein leeres Dorf wechseln,
er darf sein Gebot nicht veran-

WATER LILY

WETTLAUF UM DIE PRINZENKRONE

Die Spieler veranstalten als Fro-
sche ein Wettrennen (ber den
Teich, um Prinzessin Wasserlilie
oder eine ihrer Schwestern zu
heiraten.

Zuerst einmal wird die bild-
schéne Wasserlandschaft aus
Spielkarton und Deckel zusam-
mengebaut, so bekommt man
eine sichtbare Rennstrecke
fur die Frosche und einen ver-

deckten Zieleinlauf. Die Frosche
aller Mannschaften werden auf
den Startfléf3en gestapelt, ge-
nau in der durch die Seilfarben
vorgegebenen Reihenfolge.
Man halt seine durch das Zie-
hen eines Seerosen/Frosch-Platt-
chens zugeloste Farbe geheim,
es sind immer alle Frosche im
Spiel, die Plattchen werden
verdeckt abgelegt. Man zieht

WiN HEFT 417 / DEZEMBER 2010

dern. Flr das Hochstgebot der
Runde bekommt man das Kanu
und ist Startspieler der ndchsten
Runde. Dann bekommt gibt es
2 Waren Nachschub vom Stapel
fir alle. Das Hochstgebot der
Runde bestimmt das Handkar-
tenlimit, es ist Hochstgebot+3.
Wer nun mehr Karten halt, muss
entsprechend Waren verdeckt
abwerfen. Dann wird in jedem
Dorf einzeln gehandelt: Wer
dort Waren anbietet, die schon
im Dorf sind, legt seine Waren ins
Dorf und nimmt die Waren aus
dem Dorf auf die Hand. Wer nur
Waren anbietet, die es im Dorf
nicht gibt, legt je 1 Ware ins Dorf,
das restliche Gebot kommt als
Wampum unter die Kiste. Ist der
Nachziehstapel aufgebraucht,
folgt nach Ende der Runde noch
eine Runde, danach bekommt
jeder Spieler eine Handkarte
als Wampum. Wampum ist ein
witziges Bietspiel, mit gutem
Kartengedachtnis ist man im
Vorteil. Man weif3 ja so ungefahr,
was der andere bieten kann, da
man ja sieht, was er im Dorf be-
kommt. Wer Bietspiele mag, wird
Wampum mdgen.

jeweils den obersten Frosch
von einem beliebigen Stapel so
viele Schritte diagonal vorwarts
wie Frosche im Stapel waren.
Man darf auch kiirzer springen
und auch auf anderen Froschen
landen, aber ein Stapel darf
nicht hoher als 4 Frosche sein.
Am Schachtelrand muss man
anhalten, an der Rampe rutscht
der Frosch aus dem Spiel und
verschwindet im Teich. Ist eine
Rutsche voll, darf man dort kei-
nen Frosch mehr landen lassen.
Ist der letzte Frosch einer Mann-
schaft im Teich verschwunden,
endet das Spiel und es wird aus-
gewertet: Die Froschplattchen
werden aufgedeckt, der Teich
abgedeckt und alle punkten
fiir eigene Frosche nach deren
Position in den Reihen: 1 fiir den
ersten, 2 fir einen zweiten, usw.
aber nichts fiir den 5. oder einen
spateren Frosch. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Ein entziickendes Spiel fur Kin-
der und Familien, in dem durch
die freie Wahl unter den Fros-
chen und der Zugweite, wenn
man mochte, einiges an Taktik
steckt. Nur nicht zu friih die ei-
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WER WAR’S? DAS 2. ABENTEUER / WO IST LEO? 4 ALLES GESPIELT

WER WAR’'S?

DAS 2. ABENTEUER

LOST DAS RATSEL VON SCHRAGHAUSEN!

Ein Kobold hat Schraghausen
heimgesucht: Die Kinder wissen
nicht mehr, wo sie wohnen, die
Haustiere haben ihr Herrchen
vergessen und wenn nicht vor
6 Uhr abends alle wieder zu
Hause sind, bringt der Kobold
7 Jahre Ungliick. Die Spieler als
Haustiere missen die Kinder in
ihre Hauser bringen und vom
gemeinsamen Herrchen wie-

dererkannt werden.

Zu Spielbeginn werden die
Kinder laut Vorgabe verteilt.
Das Radio wird eingeschaltet,
es begleitet das gesamte Spiel
mit Hinweisen und Informatio-
nen. Man wiirfelt, zieht die Figur
und darf ein Kind mitnehmen
und woanders wieder abstellen.
Dann driickt man am Radio zu-
erst die Kindertaste und dann

Euer Herrchen
r hat eine
® Miitze aufl Ch i

WO IST LEO?

VOM SCHLAUCHBOOT ZUR TANNE

Theo der Terrier soll auf Lowe
Leo aufpassen, aber Leo ist aus-
gerissen!

Theo macht sich auf die Suche
und folgt der Fahrte von Tier
zu Tier, jedes Tier sagt ihm, wo
es den Léwen gesehen hat. Die
Spieler suchen gleichzeitig und
folgen in Gedanken der Féhrte.
Die 28 Ortskarten werden ver-
deckt gemischt und vier Karten

davon werden unbesehen ver-
deckt gestapelt. Die anderen
Karten werden verdeckt gerade
Kante nach innen zu einem Kreis
ausgelegt.

Dann werden alle bis auf eine
aufgedeckt und Theo wird ne-
ben die verdeckte Karte gestellt.
Jetzt wird diese Karte aufgedeckt
und alle beginnen gleichzeitig,
Leo zu suchen. In der Sprech-

www.spielejournal.at

die Aktionstaste. Dazu sollten
sich die Spieler beraten, welche
Aktion im Moment am meis-
ten weiterhilft. Man kann vom
Kind einen Schlissel oder ein
Spielzeug oder eine Informati-
on bekommen oder erfahren,
dass ein Kind aus dem Wald zu-
riickkommt. Hat man das Kind
ins richtige Haus gebracht, be-
kommt man einen Hinweis flr
die Suche nach dem gemein-
samen Herrchen. Wer etwas ris-
kieren will, kann auch um einen
Zauber fragen, das kann helfen
oder behindern, die Kinder sind
keine ganz ausgebildeten Zau-
berer. Ein Kind in einem Haus
kann man - soferne man ein
Spielzeug besitzt — auch fragen,
ob esdasHerrchenist - ist es das
richtige Kind und man hat das
richtige Spielzeug, erinnert sich
das Kind. Der Zauber ist gebro-
chen und das Spiel gewonnen.
Eine tolle und spannende Fort-
setzung von Wer war’s! Man
kann in drei Schwierigkeitsstu-
fen spielen, die Ausstattung ist
entziickend und das Gewinnen
gegen Zeit und Kobold einerich-
tige Herausforderung.

blase auf der Karte neben Theo
ist die nachste Station zu sehen,
dort erfahrt man die nachste
usw. Findet man das Bild in der
Sprechblase auf keiner Karte,
hat man Leos Versteck gefun-
den. Wer als Erster diese Station
in der Sprechblase mit seinem
Knochen markiert und Recht hat,
bekommt einen Futternapf. Wer
sich geirrt hat, muss einen Fut-
ternapfabgeben, wenn er schon
einen hat. Fur die nachste Run-
de nimmt man eine Ortskarte
aus dem Kreis, legt sie unter den
Stapel und legt die oberste Karte
des Stapels verdeckt in den Kreis
und stellt Theo daneben. Wer zu-
erst vier Futterndpfe gesammelt
hat, gewinnt.

Auf den entzlickend illustrierten
Karten der Fahrte zu folgen ist
eine Herausforderung, vor allem
dass man etwas finden muss,
was nicht da ist! Thema und
Mechanismus passen sehr gut
zusammen, die Regel ist schnell
erklart und das Markieren mit
den Knochen ist ein nettes De-
tail! Ein tolles Training flr Be-
obachten und Konzentration
unter Zeitdruck!
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NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

AUTO BINGO 2
Verlag: Schmidt Spiele

= e
Analog zum Spiel Bingo bekommt jeder Spieler eine Tafel
und einen Stift, auf der Tafel sind den Themenbereichen
entsprechend Motive zu sehen. Wer auf der Fahrt eines der
Motive entdeckt, darf es auf seiner Tafel ankreuzen, wer zu-
erst finf Motive in waagrechter, senkrechter oder diagonaler
Reihe angekreuzt hat, gewinnt. Die Themenbereiche dieser
zweiten Ausgabe sind , Auf der Autobahn’,, Winterwelt’,
,Fahrzeuge & Fortbewegungsmittel” und,Automarken”. Mit
der Ausgabe Auto Bingo kombinierbar.

Such-und Beschaftigungsspiel fiir 1-3 Spieler ab 5 Jahren

5 zalst

BEZZERWIZZER AUSGABE ROT
Verlag: Mattel
Autor: Jesper Biilow

In Bezzerwizzer punktet man durch Beantworten von Fragen
und muss gut taktieren, denn man riskiert Strafpunkte. Die
Spieler ziehen Kategorien und ordnen sie auf der eigenen
Tafel an. Man beantwortet eine Frage pro Kategorie und
bekommt dafiir die Punkte. Nach vier Runden werden neue
Steine gezogen. Wer das Ziel erreicht, gewinnt. Einmal

im Spiel kann man Kategorien austauschen oder einen
Bezzerwizzerstein spielen, um die gegnerische Frage zu
beantworten. Es gibt 20 verschiedene Kategorien und 5000
Fragen, analog zur ersten Auflage in grin.

Quizspiel fiir 2-4 Spieler oder Teams ab 16 Jahren

AVATAR MEMORY 3D

Verlag: Ravensburger

Avatar war wohl der spektakularste Film des letzten Jahres,
und nun bringt Ravensburger das beeindruckende 3D
Erlebnis auf den Spieltisch. Méglich wird das durch die
beigepackten 3D-Brillen, mit denen man die 36 Bildpaare
betrachtet. Die Karten zeigen Motive aus dem Film, natirlich
besonders im Hinblick auf die 3D-Wirkung ausgesucht.
Gespielt wird nach den Standardregeln: Zwei Karten aus der
zufallig verteilten Auslage werden aufgedeckt, findet man ein
Paar, kann man es nehmen, ansonsten werden beide Karten
wieder verdeckt.

Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

GEOPUZZLE

Ein Lern- und Legespiel mit Geographiethema. Je nach The-
ma ist das Puzzle unterschiedlich groB, es umfasst zwischen
51 und 68 Teile, die die Form von Landern haben. Da ldsst
sich beim Puzzlen gleichzeitig Geographie erlernen. Grof3e,
gut lesbare Beschriftung hilft beim Erlernen der Landerna-
men und auf den Karten von Europa und Deutschland auch
der Hauptstadte, es sind auch die umgebenden Regionen
und Ozeane beschriftet.

Erhéltlich in den Ausgaben Deutschland, Europa und Welt

Lern- und Legespiel fiir 1 Spieler ab 4 Jahren

OSTFRIESENLAUF SOLO

Verlag: Clicker Spiele
Autor: Stephan Riedel

Der Gewinner des beriihmten Ostfriesenlaufs soll festgestellt
werden. Die Figuren werden mit Hilfe der Aktionskarten
bewegt, die Anweisungen auf den Karten beziehen sich
immer auf die Position der Laufer. Anhand einer Tabelle wéhlt
man je nach Rétsel = Rennen die bendtigten Karten aus und
versucht diese so zu verwenden, dass am Ende der vorgege-
bene Zieleinlauf herauskommt. >>Gestartet wird immer in
der Anordnung gelber Laufer auf A, roter auf B, blauer auf C
und griiner auf Laufbahn D der 10 Felder + Ziel langen Bahn,
der Gewinner macht immer 11 Schritte. Die Losungen sind in
der Regel angegeben.

Laufspiel mit Karten fiir 1 Spieler ab 10 Jahren

. a

TOP TRUMPS CLASSICS HUNDEWELPEN

Verlag: Winning Moves

mit die Karte deines Gegners zu ibertrumpfen und so Karten
zu gewinnen - ein schon beinahe klassisches Spielprinzip.
Man wahlt ohne zu mischen ein Attribut von der obersten

Karte seines Stapels und nennt den dazugehérigen Wert. Alle
anderen Uberprifen ihre obersten Karten zum Wert dieses
Attributs — wer den héchsten Wert nennen kann, gewinnt alle
Karten dieser Runde. Bei Gleichstand gehen die Karten auf
den Tisch, und der Gewinner der ndchsten Runde bekommt
sie zusatzlich. Themeset: Hundewelpen

Quiz- und Kartenspiel fir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

888t

BASTI BAR HILFT SEINEN FREUNDEN
Verlag: Haba
Autor: Kristin Miickel

g »~_

Die Tierkinder spielen verstecken und sind am Abend nach
all dem Spielen zu mide, um zu wissen, wo jetzt Papa und
Mama sind — doch Basti Bér hilft, die richtigen Eltern zu
finden. Die Plattchen werden verdeckt nach Mama und Papa
ausgelegt, die Kinder werden offen ausgelegt, Basti Bar steht
auf einem Kinder-Plattchen. Wer dran ist wiirfelt und zieht
Basti Bar auf den Kinder-Plattchen weiter. Dann nennt man
das Tier, auf dem Basti Bar stehenbleibt und versucht Papa
und Mama aufzudecken. Wer es schafft bekommt eine Blume
der eigenen Farbe. Wer seine dritte Blume gesammelt hat,
beendet das Spiel und gewinnt.

Merkspiel fur 2-4 Spieler von 3-8 5 Jahren

NICHTLUSTIG DOPPELGANGER

Verlag: Kosmos

NICHTLSTIG d < ’
DoPPELGA
A @

Was passiert, wenn die Charaktere aus Nichtlustig einen
Kopierer treffen? Genau, Lemminge, Yetis, rosa Pudel und
Dinosaurier werden kopiert - es tauchen Doppelgédnger auf!
Und das ist nicht lustig! Aber damit es nicht zu schwierig
wird, machen die Doppelgédnger das Gegenteil von dem, was
die Originale tun und tragen auBerdem Schnurrbarte. Insge-
samt 64 Karten gibt es, in denen schnell die Doppelgédnger
samt Originalen gefunden werden miissen, damit nicht allzu
viel Unheil entsteht. Spielspal3 auch fiir Fans der lllustrationen
von Joscha Sauer!

Merkspiel fur 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

WER IST ES? LITTLEST PET SHOP
Verlag: Hasbro

Entdecke das
geheimnisvolle
Tierchen!

Jeder Spieler hat vor sich eine ganze Galerie mit Bildern,

in dieser Spezialausgabe sind es die Portrats von kleinen
Tierchen aus der Littlest Pet Shop Kollektion. Jeder soll das
Portrat finden, das sich der andere ausgesucht hat. Dazu stellt
man Fragen und klappt je nach Antwort die nicht passenden
Bilder weg. Wer findet so schneller mit gezielten Fragen das
richtige Portrat heraus? Geschicktes Fragenstellen um Port-
rats auszuschlieBen erfordert hier etwas Kenntnis der kleinen
Tierchen, dann féllt mit,Ist es ein Hund?” schon einiges weg.
In einer Variante soll man 2 Tiere gleichzeitig erraten.
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Logik- und Fragespiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

CARCASSONNE

Bauern, Ritter, Wegelagerer und Monche

Liebe Leserin, lieber Leser! Historisch baut die-
se Spielidee auf die bertihmte franzésische Fe-
stungsstadt Carcassonne, die schon zu Zeiten
der Rémer fiir seine gewaltigen Verteidigungs-
anlagen bekannt war und bis ins Mittelalter
als Wehrsiedlung immense Bedeutung hatte.
Mit den vier Typen von Gefolgsleuten, Bauern,
Ritter, Wegelagerer und Ménche versuchen
die Spieler durch Stadtgriindungen, Festungs-
bauten, Stralsenanlagen und Klosteranlagen
ihren mit Punkten prdmierten Beitrag zum
Wehrcharakter dieser turbulenten Festungs-
stadt beizutragen. Das einfache Prinzip, den
Spielplan erst durch geschicktes Anlegen von
diversen ,Bauten” entstehen zu lassen, sowie
die unglaublich vielfiltigen Modifikationsmdg-
lichkeiten, haben seit der Jahrtausendwende
zu einer neuen, ungeheuer reichhaltigen
JSpielwelt” gefiihrt. Alle ,Carcassonne”-Erwei-
terungen, alle eigenstéindigen Varianten, alle
Publikationshéhepunkte im Detail zu erfas-
sen, tibersteigt bei weitem den Rahmen dieses
Artikels. Selbst ein ,,Carcassonne-Almanach”
wurde bereits zur Beschreibung dieser wun-
derbaren Spielkreation publiziert. Wer sich fiir
Idngere Zeiten in das mittelalterliche Carcas-
sonne zurlickziehen mdchte, kann dies wie
gewohnt im Osterreichischen Spielemuseum
in Leopoldsdorftun, umgeben von den mdéich-
tigen Mauern eines stimmungsvollen Spiele-
zentrums. Website: www.spielen.at

Im Scheine unseres Lichtkegels werden von
allen beteiligten Baumeistern drei immer
wiederkehrende Handlungen vollfiihrt:
Pldttchen ziehen und anlegen, mit gewissen
Auflagen klarerweise, einen Gefolgsmann
platzieren, und zwar auf das eben gelegte
Plattchen, sowie eine Wertung machen,
falls sich eine solche ergibt. Da die Plattchen
ausnahmslos quadratisch sind und nie,,tber
Eck” angelegt werden diirfen, zeigt der stetig
wachsende,Spielplan” ein an amerikanische
Siedlungsgriindungen erinnerndes Muster.
Das Stadtbild dagegen wird gepragt von
Siedlungen, Klostern, StraBen und Wiesen.
Optisch gefallig und leicht nachzuvollzie-

hen, kontrollieren die Gefolgsleute (jeder
Spieler hat 7 davon) die diversen Schliissel-
stellungen Carcassonnes, ohne allerdings
statisch bis zum Ende des Spiels dort zu
verharren. Sobald ein Werk vollendet ist,
kommen diese Gefolgsleute - sie kdnnen
je nach Positionierung Bauern, Ritter, We-
gelagerer oder Monche sein — wieder zum
knappen Vorrat der Spieler zurlick, um in
einem der folgenden Spielziige aufs Neue
ins Baugeschehen geworfen zu werden. Bei
derWertung entscheidet immer die einfache
Mehrheit von Gefolgsleuten. Und diese birgt
kniffligerweise durch Zusammenwachsen
von Stadtteilen sowie die zundchst schwer
einzuschatzende Spezialregel der ,Wiesen-
wertung” oftmals so manche Uberraschung.
StraBBen bringen Uberhaupt nur Punkte,
wenn sie fertig gebaut werden kdnnen,
was bisweilen durch gliickloses Nachziehen
misslingt. Einzig die Kldster standen mit
ihrer punktetrachtigen Wertungsausbeute
von Anfang an in der Kritik. Unten beim ,Ex-
pertentipp” finden Sie einen der zahlreichen
Vorschldge, ,Carcassonne” durch Herabset-
zen der Machtigkeit dieser sakralen Orte in
taktischere Gefilde zu lenken. Das Spiel endet
nach dem Setzen des letzten Plattchens mit
einer abschlieBenden Wertung. Als Meister
darf sich derjenige sehen, der den gro3ten
Beitrag, sprich: Punkte, zum Wohle der Stadt
Carcassonne einbringen konnte.
Riickmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at

Copyright (c) 2010 by Spielen in Osterreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest,
Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.
lhre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung fir
Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns [hre Email!

EMPFEHLUNG #58

Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Preis: ca. 25,00 Euro

Jahr: 2000

Verlag: Hans im Glick
www.hans-im-glueck.de

Taktik Infot+ Gliick
Taktik und Gliick halten sich nahezu die Waa-
ge — zumindest im Grundspiel des Bestsellers
aus der Hand von Klaus-Jirgen Wrede. Die
zahllosen Erweiterungen, Variationen und ei-
genstandigen ,Carcassonne”-Spielideen ver-
langen selbstverstandlich nach gesonderter
Einschatzung.

Hugos EXPERTENTIPP

Nehmen Sie erst einmal das Grundspiel zur
Hand und vertiefen Sie sich in die Vielfalt der
Maoglichkeiten, bevor Sie sich in die endlose
Welt von ,Carcassonne” einlassen. Zu entde-
cken gibt es immer wieder Neues, so viel muss
hier betont werden. Ein Tipp zur Erh6hung der
Taktik: Werten Sie die KIoster mit maximal 5
Punkten - fiir die vier waagrecht und senkrecht
anschlieBenden Teile; danach bekommt der be-
treffende Spieler seine Figur zuriick.

Hugos BLITZLICHT

Wie wenige Doppelsieger bei den prestiget-
rachtigen Auszeichnungen,Spiel des Jahres”
und ,Deutscher Spielpreis” ist,,Carcassonne”
fuir Familien ebenso reizvoll wie fiir Vielspiel-
er, fur zwei Spieler ebenso kurzweilig wie
flr drei, vier oder fuinf. Mit dem variablen,
durch stdndige Verdnderungen dynamisch
wirkenden ,Spielplan” ist dem Autor ein ge-
nialer Wurf gelungen. Sollten Sie Feuer fan-
gen, werden Sie mit,Carcassonne - die Burg”
und ,Carcassonne - die Stadt” sowie ,Neues
Land” oder ,Mayflower” viele weitere Reisen
in andere Zeiten erleben. Besonders die er-
sten beiden Titel sind meiner Meinung nach
absolut empfehlenswert. ,Carcassonne” ge-
hort jedenfalls uneingeschrankt zu den Al-
IzeitgroBen der Spielgeschichte.
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