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FESTIVAL DES JEUX 2011

Das Ereignis fiir alle Spieler in Frankreich

Nach den netten Tagen in Cannes letztes
Jahr haben wir uns auch heuer auf den Weg
gemacht zum Festival des Jeux in Cannes.
Es war wieder ein tolles Erlebnis mit vielen
neuen Spielen, vielen neuen Verlagen und
auch vielen neuen Gesichtern.

AS D'OR

JEU DE L'ANNEE
| N O M 1 N E |

CANNES
201

So wie auch in Essen und Wien wurden am
Vorabend der Veranstaltung die Preistrager
bekanntgegeben, es wurde der As d’Or in
drei verschiedenen Kategorien vergeben:
As d'Or Prix du Jury ging an 7 Wonders
von Antoine Bauza bei Repos, den As d'Or
fur Kinderspiele gewann SOS Octopus (Kra-
kenalarm) von Oliver Igelhaut, in Frankreich
von Filosofia verlegt, und der Hauptpreis
As d’Or 2011 ging an Skull & Roses, das
auch in Nirnberg bei Asmodee vorgestell-
te Bluff- und Bietspiel von Hervé Marly bei

Editions Lui-Méme. Noch nominiert fir
den Preis waren Cyclades von Bruno Cat-
hala und Ludovic Maublanc bei Editions
du Matagot, Fresco von Marco Ruskowski
und Marcel Suisselbeck von Queen Games,
Quirkle von Susan McKinley Ross bei lello,
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Razzo Raketo von Steffen Bogen bei Selec-
ta Spiele; Troyes von Sébastien Dujardin,
Xavier Georges und Alain Orban bei Pearl
Games und Water Lily von Dominique Ehr-
hard bei GameWorks.

Ehrengast war heuer Richard Garfield, Autor
von Magic The Gathering, RoboRally und
anderen Klassikern. lello prasentierte so wie
in Niirnberg seine neueste Kreation, King
of Tokyo, und gab es fir alle Fans gleich
zwei Promokarten. Das Spiel war definitiv
das Highlight, die am Stand vorratigen Ex-
emplare waren - so hief es - alle vorbestellt
und wer nicht auf der Liste stand hatte kei-
ne Chance auf ein Exemplar. Wir bekamen
einen Termin und konnten mit ihm Uber
seine Ideen und Spiele plaudern.

Irgendwie wirkt Cannes wie Essen en mi-
niature, es gab ein buntes Gemisch aus
Spieleverlagen, Handlern, Autorentischen
und auch Spielzeugherstellern wie Playmo-
bil, viel Rollenspiel und Tabletops und eine
sehr grof3e Flache mit Video- und Compu-
terspielen. Generell ist zu sagen, dass sehr
viele Kleinverlage mit denselben Spielen
wie 2010 vertreten sind, teilweise in besse-
rer Ausfiihrung, teilweise jetzt fertig produ-
zZiert.
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2012, L'Odysée Familiale ist ein Spiel, das
die beiden Autorinnen Alexandra Prohaczka
und Elodie Piget seit 2002 entwickeln, die
2-6 Spieler ab 9 Jahren sollen eine Familie
aus 8 Mitgliedern zusammenstellen und
dabei die Welt entdecken, Kulturen und
Einwohner aller Kontinente.

|

Art of Games ist ein Design- und
Produktionsstudio flr alle Arten von
Spielen auf Bestellung, diesmal zeigten sie
Avalam und Calculhit von Vincent Selenne,

Art of Games

ein Rechenspiel fiir 2-6 Spieler, das mit
beliegender CD-Rom auch am PC spielbar
ist.
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Flr uns besonders interessant waren neben
dem auch im deutschsprachigen Raum und

Asmodée
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schon in Nirnberg gezeigten Programm
jene Spiele, die Asmodee Frankreich
herausbringt.

Besonders auffdllig und attraktiv war
Miss Kipik, ein Geschicklichkeitsspiel

fir 2-4 Spieler, man muss die kleinen

Insekten aus dem Netz fischen, ohne
die Spinne aufmerksam zu machen. Als
Vertriebspartner flir M6 Interaction fungiert
Asmodee beim Spiel Geronimo Stilton Le
Jeu, fiir 2-6 Spieler ab 7 Jahren auf Basis
der Biicher und TV-Sendungen. Das in
Osterreich von Piatnik und in Deutschland
von Jumbo herausgebrachte Club 2% Spiel
wurde als Logikville gro3 beworben. Eine
Neuauflage des Kultspiels Evo von Philippe
Keyaerts ist angekiindigt!

Asyncron

SYNCRON

Nessmony, Akl
Blickfang am Stand war ein grof3es Rollup
mit Korsar von Reiner Knizia flir 2-6 oder
8 Spieler ab 8 Jahren, eine Neuauflage.
Angekiindigt ist — in Zusammenarbeit mit
bzw. im Vertrieb durch Blackrock Editions
— Fief, le Retour, ein Spiel um Rivalitaten
zwischen  kleinen  Firstentimern im

Mittelalter von Philipp Mouchebeuf fiir

3-6 Spieler ab 13 Jahren, eine bearbeitete
Wiederauflage des bei  Eurogames
und International Team als Fief und bei
Eurogames als Fief 2 erschienenen Spiels.
AuBerdem erscheint bei Asynchron die
franzosische Ausgabe von Angriff 3 Fall
Wei3, Conflict of Heroes Le Prix de
I’honneur.
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Bastions

Ein  Strategie-und  Positionsspiel  mit
Mittelalter-Thema, Bastions, kommt von
Cyril Billard, fur 2-4 Spieler, die Aufstellung

der Figuren erinnert an Stratego und
Schach, wie bei Stratego sind die Werte

verborgen - man spielt Karten im
Zahlenrahmen der roten Ziffer unter dem
Fuf3 der Figur, der Kartenwert x Kampfwert
der Figur = schwarze Ziffer am Figurenful3
ergibt die tatsachliche Kampfstarke, der
Karteneinsatz wird mit Punkteabzug auf der
Leiste bezahlt.

Birsame

Frédéric Chaine zeigt den 5. Prototyp sei-
nes Spiels Birsame!, eines vom Aufbau
her Monopoly-dhnlichen Spiels, das sich

auf alle Kontinente bezieht, man sollte mit
dem Autor mogliche Weiterentwicklungen
diskutieren.

[@ Blackrock Editions

Die meisten Spiele erscheinen in
Zusammenarbeit mit anderen Verlagen,
so zum Beispiel wie schon in Nirnberg
angekiindigt Kairn mit Le Scorpion
Masque und - neu angekiindigt - Fief
mit Asynchron Games. Gro3 am Stand
im Cannes propagiert wurde das schon
2007 erschienene Gargon als Garcon de
luxe flir 2-10 Spieler ab 7 Jahren, ein Spiel

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als WINxxI mit einem Goodie.
Alle Informationen dazu auf Seite 28 und zusétzlich auf unserer Webseite.

um Kellner und korrektes Service von
Alain Ollier. Cameleon von Hervé Rigal
ist ein Kartenspiel fiir 2-7 Spieler ab 5
Jahren, Karten werden aufgedeckt, wer die

oberste mdchte deckt sie ab, nennt die drei
Elemente und nimmt sie, wenn es richtig ist.
Hat er drei Karten mit den Elementen seiner
Zielkarte, gewinnt er die Runde.

Cartes
Racing

| Fecine_

Ein Autorennspiel mit Karten, Racing, bietet
Cesare Mainardi an, 2-4 Spieler ab 10 Jahren

spielen den Manager eines Rennteams
und schlagen sich mit Engagements der
Fahrer, Konstruktion des Autos und den
Widrigkeiten diverser Rennen herum.

Cepia

So wie schon 2010 in Cannes und Essen
zeigte Emmanuel Arnould sein Radfahrspiel
Bisikle fir 1-4 Spieler ab 5 Jahren und

CEEaEE

Roadzters mit dem gleichen Prinzip, beide
mit dem Z-Ball.
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Christoffel &
Lavachery

Das Autorenteam Dominique Christoffel
und Vincent Lavachery hat vier Spiele
angekiindigt, am Tisch zu sehen waren
nur zwei: HalHa!Hal! ist ein Spiel fir 2-4

Spieler ab 10 Jahren, Geschichten werden
erzahlt, wer lacht, hat verloren. Western
Story The Game ist ein Laufspiel durch
den Westen fiir 4-8 Spieler ab 14 Jahren
in 2 Teams, man fihrt einen Charakter
mit Spezialfahigkeiten, die Sternfelder
bedeuten Ereignisse, man soll die
Wirfelwerte nach Moglichkeiten einsetzen
und verschieden nutzen. Angekilindigt
waren noch Jet-Set fiir 4-12 Spieler ab 16
Jahren um ungehorige Vorschldge und
Mutants flir 3-6 Spieler ab 12 Jahren, ein
SciFi-Spiel um graBliche Kreaturen und
heimtiickische Gegner.

—ae— CielBox
-CielBox . Editions

Ein Westernspiel mit Karten von Jean
Marc Sarrauste stand im Mittelpunkt der
Prasentation, Western, fiir 3-10 Spieler ab

WS |

7 Jahren. Auffallig daran der runde Wiirfel,
ansonsten spielt man Karten, greift mit
Karten an und verteidigt sich mit Karten,
zum Beispiel der Tanzerin oder einem
Kuchen.

INTERNATIONAL DES

jeux

DU 25 AU 27 FEVRIER 2011
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Coachazard, le Jeu de Je sind zwei psy-
chologische Frage- und Antwortspiele um

ETTETIT peer boaster et v

personliche Entwicklung und das Zusam-
menleben als Paar, von Bernard Sananes,
Frage- und Antwortkarten werden in vier
Etappen kombiniert.

Comité International
des Jeux Mathématiques

Mathisto ist ein Spiel um die Geschichte der
Mathematik mit 189 Fragen fiir 3-6 Spieler
ab 9 Jahren, es kann als Quartett gespielt

werden oder als Quizspiel, jede Karte gibt
umfassende Informationen zur jeweiligen
Person.

Cocktail Games

Neben den im Herbst erschienenen Spielen
wurden drei Friihjahrsneuheiten prédsen-
tiert: Chazz von Loic Lamy, 4-8 Spieler ab
6 Jahren verteidigen als Katzen ihr Revier
nach dem Prinzip vonm Reise nach Jerusa-
lem, man kann sogar zwei Sessel erobern.
L'Atelier des Chefs von Cyril Blondel ist fiir
2-6 Spieler ab 8 Jahren gedacht, man geht
dem Koch zur Hand und muss die Kiiche-

nutensilien werfen, fangen, anschauen,
sortieren und dabei die Eieruhr um Auge
behalten. Dweebies von Tim Roediger sind
Charaktere auf Karten, 2-6 Spieler ab 8 Jah-
ren sollen sie durch Auslegen gleicher Kar-
ten an beiden Enden einer Reihe fangen.
Dazu kommt eine Neuauflage von Hanabi,
einem Spiel von Antoine Bauza fiir 2-5 Spie-
ler ab 8 Jahren, kooperativ oder kompetitiv
erschafft man BlumenstrduBe oder Feuer-
werke.

Rejoignez les 150 000 visiteurs
qui ont plébiscite le Festival
2010 et vivez pendant 3 jours
une aventure ludique unique !

Contre-Temps

Frédéric Hadrzynski hatte sein Spiel Contre-
Temps mitgebracht, 2-4 Spielerab 12 Jahren
sollen wieder Ordnung ins Zeitgeflige

(ontge Tginps-

-SSR

bringen und mussen sich ins Raum-Zeit-
Gefiige wagen, um alle Erfindungen wieder
in die richtige Reihenfolge zu bringen.

[cinéqul

Ein Spiel zum Thema Kino, eines der drei
in Cannes gezeigten Spiele zum Thema
Film, nicht Gberraschend in einer Stadt,
die jahrlich Filmfestspiele veranstaltet.

Créajeur
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cinéQUI von Patrick Cailleau fiir 2-4 Spieler
ist ein Quizspiel zu fast 900 Filmen und 400
Schauspielern und Schauspielerinnen, es
werden immer vier Filmtitel angegeben um
drei Darsteller zu finden.

Créations
Antoine Kramer

Antoine Kramer hat in der Autorenzone drei
Prototypen présentiert: Le Nuit de Chas-
seurs flir 1 bis 5 Spieler, einer von ihnen ist
der Bose und jagt Menschen, die Menschen

missen entkommen, der Helikopter rettet
Leute. In Vesuvio miissen 2-4 Spieler Vul-
kansteine finden, je hoher sie hinaufklet-
tern, desto wertvoller werden die Steine.
Man stiehlt sich gegenseitig Steine, wer
ganz oben ist, macht ein Photo und verur-
sacht den Vulkanausbruch. Gardez la ligne
fir 2-6 Spieler ist ein Spiel um Streiks bei
Bahnlinien, man postiert Streikposten fur
Einfluss auf das Geschehen.

Créations
Guy Jeandel

Schone Spiele aus Holz, alles abstrakte
Denkspiele und auch eine Neuheit 2011,
Coincidix, ein Lege- und Denkspiel, man
muss mit den Punkten auf den verschieden
geformten Teilen in 36 verschiedenen
Aufgaben die Punkte am Brett abdecken,
Teile gleicher Farbe dirfen einander nicht
beriihren.

Am Stand anwesend war auch Autor Serge
Meier, der von zwei Neuheiten berichtete,
Clowns Party erscheint bei Winning Moves,
und bei Societé Lansay erscheint Pilomino,
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ein Domino mit Scheiben, die man stapelt,
und man soll als Erster seine Steine
loswerden ohne den Turm umzuwerfen.

Creatours
Design

g

Le Bouffoun du Roi — Hofnarr des Kénigs,

eine Figur aus Biichern und Filmen und nun
auch in einem Spiel, Le Bouffon du Roi le
Jeu, flir 2-8 Spieler ab 8 Jahren, ein Spiel in

dem man seine Karten gut ausspielen und
die von den Gegnern gestellten Fallen auf
dem Brett vermeiden muss, um am Ende
nicht die Narrenkappe zu tragen.

=

Crise-Crash von Franck Moutot und Audrey
Cassard wurde im Vorjahr als Vorschau

Crise-Crash

gezeigt und ist nun produziert, 2-6 Spieler
ab 8 Jahren sollen moglichst viel Geld
verdienen.

&%‘{&25 Days of Wonder

WINxxI

Der franzosische Verlag prasentierte so wie
in Nurnberg Cargo Noir von Serge Laget
als Friihjahrsneuheit und daneben natiirlich
den Erfolg Smallworld und auch das
Fragespiel Fictionnaire, schon im Herbst
2010 angekiindigt.

li‘r‘@@dﬂ Didacto

Didacto ist ein groBBer online-Handler, der
an seinem Stand das Standardprogramm

2
hy
»
»
N

SMARTMAX

magnetic discovery

»

von Haba und Smart prasentierte.

DJ Games
G—/ (M ESS

An diesem Stand lief ein Wettbewerb
zum Spiel GTP Compet;, einer Katamino-

Variante,

man muss gegen die Uhr
geometrische Formen nachlegen bzw.
Flachen fiillen. Dazu gab es Kataboom
3D, eine Katamino-Variante, mit der man
auch in die Hohe bauen soll, fiir 1-4 Spieler
ab 3 Jahren, eine Journalistenvariante von
Gagne ton Papa.

7 Dujardin
o TF1
Als Teil des Angebots von TF1 prdsentierte
der Verlag so wie in Nirnberg das
Kartenablegespiel ~Watai und dazu
L'Autoroute sowie Super 1000 Bornes

électronique, eine elektronische Variante
von 1000 km.
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Edge

Der
konzentriert

spanisch/franzosische
hauptsachlich

Verlag

sich auf

franzosische Ausgaben von Spielen des
amerikanischen Verlags Fantasy Flight,
dazu kommen Spiele aus anderen Verlagen,
die zum Thema passen - so als neuestes
Spiel Mystérami, die Umsetzung von Mike
Fitzgerald’s Mystery Rummy.

Editions
Dagda

Am Gemeinschaftsstand mit Oscar de
Curbans zeigte der Verlag Morrigan, ein

Kartenspiel fir 3-5 Spieler; Thema ist die
entflhrte Prinzessin, der EntfUhrer will nur
mit dem tapfersten Helden kdmpfen und
diese haben ein Jahr sich zu bewdhren.

Editions
du Hibou

Das Wort- und Erzahlspiel Carabistouille
von Véronique Houbaert und Bernard Ralet
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flir 2-6 Spieler ab 8 Jahren erlebt unter dem
Titel Nonsense eine Neuauflage, die Spieler
mussen mit vorgegebenem Thema und
vorgegebenen Wortern eine Geschichte
erzdhlen.

Editions
du Matagot

Es wurden wieder die schon in Essen und
Nurnberg  angekiindigten  Neuheiten
Felinia, Sun Tzu und Agent Double
beworben, dazu ein neues Rollenspiel

namens Te Deum pour un Massacre, sowie
zwei Erweiterungen zu Dice Town und
Cyclades. Dazu kommt neu Expédition
Altivplano V2, zwei Expeditionen
konkurrieren im Spiel von Christian
Martinez um Artefakte in den Kordilleren.

Editions
la Donzelle

Sporz begegnet uns in einer eleganten
grau-griinen Rohre und bei ndherer
Erklarung stellt sich heraus, dass es sich
um eine Weltraumvariante der Werwolfe
handelt, Sporz Original Outbreak von

Raphael Donzel fiir 7-20 Spieler ab 10
Jahren, sie missen die Aliens identifizieren,
der Ablauf des Spiels wurde in Details
gedndert, es gibt zum Beispiel keine
Diskussion und offene Beschuldigung,
sondern geheime  Abstimmung mit
Maoglichkeit der Stimmenthaltung.

-~ Editions
[.  &Tnimeme "y

Lui-méme

Hier stand natirlich der Gewinner des As
d’Or im Mittelpunkt, Skull & Roses von
Hervé Marly, ein Bluffspiel um gelegte und
aufzudeckende Karten. Dazu kam noch
ein tolles Buch von Philippe des Pallieres,
als Geburtstagsausgabe fiir 10 Jahre Lui-

méme, Joyeux Anniversaire!, 10 Spiele
zum Basteln, komplett mit Kuchenrezepten.

Editions
Rosebud

Smart Memory heif3t die Neuheit 2011
bei Editions Rosebud, es gibt das etwas

andere Memory-Spiel in drei verschiedenen
Schwierigkeitsstufen fiir Spieler ab 5, 7
und 9 Jahren, es geht immer um Tiere, die
Bildpaare unterscheiden sich nur in Details.

Envie
de Jouer

[

Der Verlag prasentiert ein Wortspiel namens
Octoverso von Laurence Alsac fiir 2 Spieler:
Aus einem Vorrat von doppelseitigen
Buchstaben soll man entweder die 2
Anfangs- oder 2 Endbuchstaben des
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Worts im Halter nutzen und das neue
Wort aus den Buchstaben des eigenen
Vorrats einschieben, um alle Buchstaben

loszuwerden.  Octoverso junior st
angekilindigt.
el ol Factor
ulnlali Mundi

Neben Rollenspielen und Celtic Puzzle
einen

Cube gab es Prototyp von

Discovering Ireland zu sehen, einem fir
September angekiindigten Reisespiel zum
Thema Irland sowie das Cup Cake Puzzle,
bei dem man den Kénigskuchen finden soll.

filosofia

Filosofia

Die meiste Aufmerksamkeit am Stand
bekam natrlich S.0.S. Octopus, Gewinner

des As d'Or Enfant, bei uns als Kraken-
Alarm bei Kosmos erschienen. Dazu kam Le
Secret de Monte Cristo, auf Deutsch heuer
bei Eggertspiele.

www.spielejournal.at
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m@gme , Fragames

Autor Roberto Fraga prasentierte in der
LOff” Lounge flir Autoren eine Weiterent-
wicklung von Squad Seven, auf Deutsch

SQUADIpA

SEVEN

le spectre d'IMHOTEK

a

bei Jumbo erschienen, Squad Seven 2 Le
Spectre d’Imhotek, als Prototyp, diesmal
mit einer NERF Pistole!

FunForge zeigte das schon in Essen 2010
prasentierte Isla Dorada, eine Gemein-
schaftsarbeit von Bruno Faidutti, Andrea

Funforge

Angiolino, Alan R. Moon und Pier Giorgio
Paglia. Jeder der 3-6 Spieler ab 8 Jahren
muss seine Kartenhand optimieren, da-
mit die gemeinsame Expedition in die ge-
wiinschte Richtung steuert.

LIS
{a\
"

Nadine Dagleris zeigt Galopia, ein Laufspiel
mit Pferdethema fiir Spieler ab 6 Jahren.

Galopia

WINxxI

Auf drei Uberlappenden Kreisbahnen
bewegt man seine Figur durch Wiirfel
und Beantworten von Fragen, je nach
Spielniveau stellen die Farben der Felder
entweder die Themen der Fragen oder
Schwierigkeitsgrade der Fragen dar, es gibt
zwei verschiedene Sets mit Fragen.

4

Das in Nirnberg gezeigte Programm
wird einigen Titeln ergdnzt, einige neu,
einige sind franzosische Ausgaben schon
anderswo erschienener Spiele: Bazar
Bizarre von Jacques Zeimet fiir 2-8 Spieler
ab 6 Jahren, ein Reaktionsspiel bei dem man

Gigamic

o]

entweder das Objekt mit der richtigen Farbe
oder das Objekt mit der fehlenden Farbe
ergreifen muss. Dazu kommen franzésische
Ausgaben von Loch Ness, Volle Fahrt
voraus als Les p‘tites Locos, Die Sieben
Siegel als Les 7 Sceaux, Kissenschlacht als
Polochons und Husch Husch kleine Hexe
als Turluturtu.

[ Goliath

Hier

Goliath

stand neben den in Nirnberg

gezeigten Neuheiten der grof3e Erfolg des

Jahres 2010 im Mittelpunkt, Kackel-Dackel,
auf franzosisch Toutou Rista.
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Grain
de Crea

Eine Firma, spezialisiert auf Moébel und
Dekoobjekte aus Holz, prasentiert ihr erstes
Spiel: Pontu, ein abstraktes Setzspiel fiir 2

Spieler von Nicolas Delclite. Ein Spielfeld
besteht aus abwechselnd Zylindern und
Wiirfeln, die 3 Spielsteine ziehen von Gber
Wirfel von Zylinder zu Zylinder, dabei
Ubersprungene Wirfel werden entfernt,
kénnen sich alle drei Figuren nicht mehr
bewegen hat man verloren.

Grand Prix
Expert Simulation F1

Andre Bonnet hat ein Autorennspiel
namens Grand Prix Expert mitgebracht,

Grand Pr)‘x Exper
=

A enttety ho pamee e | T ot sl misieton
s seasor of 16 Grand Prie ©

Lin mintoma ci fumge taiments marvo;La primers
Pealints che uma rsters beemporecs cie 16 carrerss

neu daran ist, dass man eine ganze Saison
spielt und die einzelnen Kurse durch
abstrakte Tabellen dargestellt werden.

—

=

Neben dem Standardprogramm, das dem

Hasbro
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in Osterreich und Deutschland &hnlich
ist, wurde Cranium Récréadoo auf einer
groBBen Flache prasentiert, eine Variante
von Cranium fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren,
also fiur die ganz Kleinen, mit passenden
Aktivitaten wie Zahlen finden oder tanzen.

Hazgaard

So wie in Nirnberg wurde Alien Menace
gezeigt, von Pascal Bernard & PO. Barome,

fur 2 Spieler ab 8 Jahren wird mit Karten
eine Video-Spiel-Atmosphadre geschaffen,
dazu natirlich noch Timeline und Intrigo.

= Hurrican

Dr. Shark von Antoine Bauza und Bruno
Cathala ist angekiindigt, man muss als
Geheimagent auf einer Party Beweise

fur die Schuld des Gastgebers aus dem
Swimmingpool holen, sprich Gegenstande
nach Form und Textur in einem Beutel

ertasten.

lello

=

Die Nurnberg-Neuheiten wurden prdsen-
tiert, diesmal aber mit noch groBerer Auf-
merksamkeit fiir King of Tokyo, da ja Autor
Richard Garfield der Ehrengast des Festivals
war — man kampft mit Wirfelkombinatio-
nen um die Vorherrschaft in der Stadt. Wei-
ters gab es Biblios von Steve Finn, die Neu-
auflage von Skripts & Scribes, 2-4 Spieler ab

8 Jahren mussen als Ménche die beste und
umfassendste Bibliothek ansammeln. Le
Roi des Nains (The Dwarf King) von Bruno
Faidutti fur 3-5 Spieler ab 10 Jahren ist ein
Stichkartenspiel in Anlehnung an ein fran-
zbsisches traditionelles Spiel namens Barbu.
Croa! ist ein Spiel um springende Frésche
von Igor Polouchine fiir 2-4 Spieler ab 5 Jah-
ren, das erstmals 1999 erschienen ist. Dazu
kamen noch die franzésischen Ausgaben
von Pergamon, The Resistance und Nin-
jato und auch ein Rollenspiel namens Les
Ombres d’Esteren.

fooch

llopeli

Neu erschienen im neuen Verlag llopeli, im
Vertrieb bei Blackrock Editions, ist Jurassik
von Charles Chevallier fiir 2-4 Spieler ab
5 Jahren. Die Spieler nehmen Karten aus

einer Auslage um ihr Skelett zu vergré3ern,
machen damit aber Karten fiir die Mitspieler
verfiigbar. Angekiindigt ist noch Sherlock
von Arnaud Urbon, 1-5 Spieler ab 5 Jahren
sollen den Komplizen von Moriarty finden.

Ipso Ludo
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Hier gab es ein Reisespiel namens Pictu-
Rally von Pierre André Dewitte fiir 2-10
Spieler ab 10 Jahren mit Thema Ferien, mit
sehr hiibschen Bilderkarten und Charakter-
karten flr die Spieler samt Interessen.

J'’Accuse
Citoyen

Als Prototyp vorgestellt wurde J'accuse ci-
toyen, ein interactives Spiel um Recht und

-

JEV JURIDIQUE 1
INTERACTIF

Justiz fiir alle Burger, fur 2-7 Spieler ab 13
Jahren von Francois Bourlet.

Nach Essen nun auch in Cannes, Splits von
Francesco Rotta, 2 Spieler ab 8 Jahren tei-

Jactalea

len einen ihrer Stapel beliebig und ziehen
einen Teil bis zu einem Hindernis. Wer nicht
mehr ziehen kann, verliert.

Jeu du Neuf

www.spielejournal.at
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deloupe und hatte sein Jeu du Neuf mit-
gebracht. 2-4 Spieler haben ihre eigenen
Reihen mit je 9 Buchstaben, 9 Zahlen und
9 Bildern, die man durch Tauschen des eige-
nen Vorrats gegen Steine aus dem allgemei-
nen Vorrat flillen muss.

Jeux
Elide

BandiPunto von Gael Vacher wurde schon
2010 gezeigt, inzwischen hat der Verlag

einen neuen Namen. Im Wirfelspiel mit
Gangsterthema sammelt man Fiinfersatze,
angekiindigt ist noch PokerPunto.

8u reveir les fenQtiennaires! Jeux

Robin Dahu

Au Revoir Les Fonctionnaires ist ein Ein-
Mann-Biihnenprogramm und dazu gibt es
heuer das Brettspiel, eine satirische und teils

auch historische und padagogische Sicht
auf Funktiondre und offentlichen Dienst,
vom Mittelalter bis heute, in einem Frage-
und Antwortspiel von David Harbourdin.

lTomTecT Kapla

Die Bausteine sind bekannt und die
Modelle die man damit bauen kann
wunderschon, und heuer hat Tom van
der Bruggen am Stand von A vous de
Jouer eine Weiterentwicklung von Kapla
mit Verbindungsklammernvorgestellt,
TomTecT.

WINxxI

Keejo
Dreams

I oo

Schon im Vorjahr zu sehen und heuer
produziert und gro8 beworben — Assassin
X von Jens Virol fur 2-5 Spieler ab 10

ASSASSIN

U Je Heejolreams

Jahren, ein Spieler ist der Mérder und muss
gefunden werden.

Killpower
Ball

Killpower, ein Brettspiel um futuristische
Sportarten von Sylvain Mayet, jeder Spieler

trainiert ein Team von 7 Kriegern mit
magischen Kréften.

LadoR K

Der Firmenname wird vom Spielnamen
in den Schatten gestellt, Sexopolitan ist
ein Spiel mit einschldgigem Thema, man
soll als Erster 69 Punkte sammeln, es gibt
Charakter- und Aktionskarten, man spielt 3
Karten aus und zieht 3 nach, manche Karten
erfordern Begleitkarten.
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SeXoPoLiTan

KiNIGTE N

L

Kinigame

Antoine Riot prasentierte so wie schon
2010 au tableau, ein Spiel um Schule und
Schiiler.

Krok
Nik Douil

K 9
ﬂlgﬂi

éditions

Fir das schon ldnger angekiindigte
Regents gibt es nun den definitiven
Erscheinungstermin April 2011, und dazu

kommen - wie schon im Nirnberg-Bericht
gemeldet - Ankiindigungen fiir Caribbean
Sea und Froutch!! fiir das zweite Halbjahr
2011, also vermutlich fiir Essen.

[le J&ueur Le Joueur

Fur den Verlag, der bisher Distributeur fir
das Rollenspielmagazin Jeu de Roéle war,
war es der zweite Auftritt in Cannes, gezeigt
wurden die in Essen angekiindigten Spiele:
Cité von Guillaume Besancon, 3-4 Spieler
ab 10 Jahren sollen eine Stadt entwickeln,
dazu sammelt man Ressourcen und kann

WiN HEFT 421/ MARZ 2011
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sie auch mit den Mitspielern austauschen.
Sandwich haben sich Maeva da Silva, De-
scamp Christine und Christophe Raimbault
fiir 3-6 Spieler ab 6 Jahren ausgedacht, ein
Kartenspiel, in dem man Sandwiches zu-
sammenstellen muss, dazu schnappt man
Karten aus der Mitte und macht dann 3
Sandwiches & 3 Zutaten. Deluges von
Guillaume Besancon fiir 3-4 Spieler ab 12
Jahren flihrt uns in die Zeit nach dem Ende
der letzten groBen Eiszeit, man muss seine
Zivilisation entwickeln, bevor die grof3e Flut
kommt, man muss Ressourcen sammeln,
zuteilen und mit anderen Spielern teilen.

Le Parcours
du Scarabée

Jocelyn Cage prasentiert Le Parcours
du Scarabee, ein Laufspiel mit

ungewohnlichem Thema. 1-2 Spieler ab

8 Jahren oder zwei Teams sind Skarabden
und versuchen, die Dungkugeln, dargestellt
durch 2 Wiirfel, ins Ziel zu bringen. Der weg
aber wird durch Tiere verandert, die man
vorher in ihr passendes Habitat bringen
muss.

Eﬂ ledroitdeperdre.com

Im Programm angekiindigt, in den Hallen
nicht zu finden, aus dem Vorjahr bekannt,
die satirischen Spiele unter diesem Label
sollen um Enigmes Absurdes von Franz
Lejeune ergdnzt worden sein, einem
Fragespiel der etwas ausgefallenen Art.

LES EDITIONS STRATEGES
Les Editions Strateges

Ein Lernspielverlag, der schone, simple
Lehr- und Lernmaterialien zu Grundthemen

des Schulalltags anbietet,
Hexagonias, Trigaxial usw.

[Z,@@%

Neben der schon in Nirnberg gezeigten
Erweiterung Dixit Odyssey konnte man
einen ersten Blick auf die fir Sommer
geplante Neuerscheinung von Barbara

Calculus,

Libellud

Turquier und Emmanuelle Piard werfen,
in Cannes wurde sie unter dem Namen
Et Toque angekiindigt. Man ist Koch
und hat 12 Zutaten und dazu ein Thema
wie ,Ein Gericht zum Uberleben” dazu
schreibt man mindestens vier Zutaten mit
Verbindungswortern, dann wird analog
Dixit gewertet.

(]

é&Ld&L z Ludically

Christophe Boelinger zeigte dasin Nuirnberg
vorgestellte Programm - Earth Reborn,
Sarena, Rap & Rhyme und Castles.

www.spielejournal.at



Ludocom

W
LupocHm Editions

sDIiTIONS

Drei Neuheiten waren am Stand zu sehen:
Baby Boom fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren
von Max Valembois ist kein Spiel um
viele Babys, sondern um explodierende

Wirfeloomben, mit denen man eigene
Positionen am modularen Brett schiitzen
kann und gegnerische zerstéren. Le Roi
de Bio von Serge Comba ist ein Spiel um
Kartenkombination auf der Basis von
biologischem Anbau fiir 2-4 Spieler ab 7
Jahren. Donjons & Pigeons von Laurent
Escoffier ist ein Spiel um wilde und
gezédhmte Falken und Tauben und den
héchsten Taubenschlag.

<)
LUROIRTEX Ludocortex
Eigentlich ein  Handler, présentiert

Ludocortex schon in Essen und nun auch in
Cannes Trollland von Bruno Cathala fiir 2-4
Spielerab 14 Jahren, ein satirisches Spiel um

Einwanderungspolitik und Stammesfiihrer,
die Stammesfremde vertreiben wollen.

www.spielejournal.at
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Y
l Ludonaute
Nach Offrandes, dem in Essen prasentierten

Spiel, ist nun Yggderasil von Cedric Lefebvre
fertig, ein kooperatives komplexes Spiel

fir 1-6 Spieler ab 13 Jahren, die einen
Gott verkorpern und versuchen miissen,
Ragnarok zu vermeiden.

Mattel

2

Ein groBer Stand zur Prasentation des
Standardprogramms, zum Beispiel

Pictionary oder UNO.

MCX4

@6

Eine Schachvariante namens MCX4 mit
speziellen Figuren, es gibt nach wie vor die
16 Ublichen Figuren, 6 davon haben jeweils
den kontrastfarbenen Sockel und sind
“Figuren der Konigin” — 1 Springer, 1 Turm
und 3 Bauern, gespielt wird in 2 Teams mit
je 2 Spielern.

So wie im Vorjahr zeigte der Verlag Spiele
mit Bezug auf den Sternenhimmel, im Zent-

rum stand diesmal Memosky, ein Merkspiel
zum Thema.

m Moonster
s Games
Zum Kartenspiel Gosu wurde die

Erweiterung Kamakor gezeigt, und dazu
ein Partyspiel von Christophe Hermier
namens Fame us, das im Sommer
erscheinen soll. Fir Herbst angekiindigt

sind Texas Zombies, ein Horror-Partyspiel
von Ryo Kawakami und Yabunonaka, ein
Bluff- und Deduktionsspiel von Jun Sasaki.

gﬁzﬁ’“ﬁé My Witty

Games
Ein Verlag mit einer originellen Idee - man
investiert und wenn die Finanzierung
gesichert ist, wird produziert. In Cannes
als Ubergrof3er Prototyp zu sehen war

WINxxI
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Witty Chronos von Guillaume Aubrin als
GroBspiel, 3-8 Spieler sollen mit je zwei
Sanduhren, die auf Punktekarten gesetzt
werden, maoglichst schnell 100 Punkte
machen, steht man mit einer Sanduhr
allein auf einer Karte, wenn sie abgelaufen
ist, bekommt man die Karte. Ebenfalls
noch im Finanzierungsstadium sind Witty
Bananas von Loic Lamy, Witty Zibi von
Jean Michel Urien, Barbecue von Xavier
Lardy und Witty Totems von Dominique
Ehrhard. Fertig produziert ist Witty Pong,
die Simulation der Essenz eines Ping-
Pong-Spiels von Antoine Bauza und Bruno
Cathala fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren.

: B

%> Nora GCL

NORA
Ll N

Der Newcomer aus Spanien zeigt Gran
Forseti von Oscar Cuadrado Mendoz,
ein  strategisches Spiel um Politik
und Interpretation fir 6 Spieler, die
verschiedene Aufgaben haben und dazu
Allianzen eingehen und Meinungen

bewerten miissen, sowie eine Vorschau auf
Aesir Vs Vanir, ein Spiel zu skandinavischer
Mythologie in

einer Mischung aus

Miniaturen, Konstruktion, Strategie und
Rollenspiel. Nora Innkaupt von Oscar
Cuadrado Mendoza ist flir 2-4 Spieler
gedacht und ein Verhandlungsspiel mit
Zielkarten, die man erfiillen oder vermeiden
soll.

Oscar
de Curbans

Am  Gemeinschaftsstand mit Editions
Dagda war Oscar de Curbans mit seinem

Oscar de Corbany
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Spiel Jarjais vertreten, einem Kartenspiel
auf historischer Basis fiir 2-4 Spieler ab 10
Jahren, es geht in einem Spiel um Bluff,
Diplomatie, faule Tricks und Deduktion,
um Marie Antoinette und einen Schatz von
1000 Goldstticken.

A J
o %

OYA

Der Spielehdndler prasentiert ein Spiel
unter eigenem Label, Pas de Bras von
Horst-Reiner Rosner fiir 3-6 Spieler ab 8

Horst Raiser Risner

Jahren, eine Neuauflage von Nicht die
Bohne!, erschienen bei Amigo, die Bohnen
wurden durch Schokolade ersetzt. Man legt
Karten aus und nimmt Karten, am Ende
gewinnt man mit den wenigsten Punkten.

Pascal
Rolly

Schon im Vorjahr mit Le Cadran de
Kaplan vertreten, zeigt Pascal Rolly heuer

"

Billebang fiir 2 Spieler, auf einem Spielbrett
im Design des Ying & Yang Zeichens, muss
man Kugeln in Position schnippen.

. Pbg
[@ Editions
Autor Jean-Noél de Casanove prasentiert
ein Kartenspiel namens P.B.G. - Président
Balayeur Général, ein Spiel um Firmenhie-
rarchien. Man spielt ein Stichspiel mit Farb-
zwang, dann wird in den Stichen kontrolliert
ob man mehr Karten eines hoheren Jobs als
des eigenen ersteigert hat oder mehr eines

niedrigeren - sind es mehr niedrigere steigt
man ab, aufsteigen passiert nicht nach Kar-
ten sondern durch Auswerten der Abstiege.

<R

In einer quietschrosa Schachtel kommt
PointFinal von Julien Percot fiir 2-10 Spieler
ab 10 Jahren, man soll als erster seine Karten

Percot Rondeau
Editions

loswerden, es gibt Buchstabenkarten,
Aktionskarten und Joker-Karten, man legt
immer eine Karte und muss — wenn gefragt
- ein Wort wissen, das mit den bisher
liegenden Buchstaben beginnt.

Queen
Games

Eine Auswahl aus dem Queen Programm,
teilweise Titel in englischer Sprache, wurde
natlrlich von Fresko dominiert, auch
nominiert zum As d’Or.
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Nach der Erstprésentation voriges Jahr
brachte Rallyman nun das fertige Spiel
nach Cannes, rallyman, das Autorennspiel
von Jean-Christophe Bouvier, 1-4 Spieler
ab 9 Jahren setzen eine Strecke zusammen
und bewaltigen sie mit Hilfe von Wiirfeln fir
Geschwindigkeit.

Repos
Productions

Neben dem zum As d’Or nominierten und
mit dem As d’Or du Jury ausgezeichneten
7 Wonders wurde Le Donjon de Naheul-
beuk gezeigt, ein kooperatives Abenteuer-
spiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren von Anto-

ine Bauza und Ludovic Maublanc, und zum
Abrunden gibt es eine Neuauflage des Klas-
sikers Pit, flir 3-8 Spieler ab 7 Jahren.

DAS FESTIVAL DES JEUX IN CANNES <« UNSER BERICHT

whore
o e,

P Sandra Moreira
i Editions

Zum ersten Mal in Cannes, haben Sandra
und Pascal Moreira gleich drei Spiele
und eine Erweiterung mitgebracht. Am
auffélligsten war Coupez!, ein Spiel zum
Thema Film fiir 2 oder mehr Spieler ab 14

Jahren, im Kinosaal arbeitet man sich vor bis
man auf der Biihne landet. Pioch’ a Mots
ist ein Legespiel um Buchstabenkarten,
langere Worte bringen mehr Punkte, Worte
aus Buchstaben gleicher Farbe einen Bonus.
Cheptel ist ein Kartenspiel um Viehherden,
man soll als Erster seine Herde aus 10
Kihen, Kélbern und Stieren derselben
Farbe beisammen haben. Dazu gibt es
Cheptel LExtension, mit neuem Nachbarn
und noch mehr Méglichkeiten!

Richesses
du Monde

RICHESSES
DU MONDE

Neben dem schon im Vorjahr vorgestellten
Richesses du Monde, auch auf Deutsch als
Ruhm & Reichtum erhiltlich, zeigte der Ver-
lag heuer Mesozoic Circus, ebenfalls von
Chris Packis, 42 Karten mit Tieren aus dem

Mesozoikum tragen rote Punkte an ver-
schiedenen Stellen, die Tiere werden in Rei-
henfolge der Futterkette angeordnet, beim
starkeren erscheint in der Perforierung ein
roter Punkt, Kettenziige sind méglich. La
Polka des Mandibules ist die Version fir
Kinder.

www.spielejournal.at

Senet

Der auf Repliken antiker Spiele spezialisierte
belgische Verlag hatte kein neues

Spiel mitgebracht, er zeigte seine vier
Spiele Senet, Ur, Pachisi/Chaupar und
Duodecim Scripta.

Sentosphere

I SenteSphere

Neben dem Standard-Titel der
Duftspielreine, La Route des Epices,
gab es die neuen Beschaftigungs- und
Kreativserien Aquarellum, Patarev und
vieles mehr!

WINxxI

LeJeuduCinéma

Das dritte Spiel zu Kino und Film beim Festi-
val des Jeux, diesmal heil3t es Silence, Mo-
teur, Action! Le Jeu du Cinéma, aber dies-
mal ist man Filmproduzent und muss einen

erfolgreichen Film produzieren, finanzieren,
die Nachproduktion sicherstellen und den
Vertrieb organisieren.

Si
o

Ein belgischer Verlag hatte seinen Auftritt
am Stand von Plato, der Spielezeitschrift,
mit einem Spiel von Henry Kermarrec na-
mens Wiragocha: Der Prototyp eines Er-
oberungsspiels fiir 2-4 Spieler, angesiedelt

Sit Down!

im viktorianischen Zeitalter, eine neue Ener-
gieform soll exportiert werden, vorgegebe-
ne Werte werden durch Wiirfel modifiziert.
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Sofilou Creations

Philippe Riffet hat einen Prototyp

mitgebracht, Tohu Bohu, man soll zuerst
die Summe 12 erreichen und bewegt

seinen Wirfel Uber die Kartchen, die
Wiirfel werden mit Karten bewegt und auf
passenden Feldern wird der Wert erhéht,
kann aber auch wieder sinken.

Sylvian
Colin

Im Erfinderbereich zeigte Sylvain Colin
den Prototyp von Mystique, einem Spiel
flr Zwei, jeder Spieler hat 25 Spielsteine
um vier Elemente zu gewinnen, in kurzen
Partien kann man sich auf den Gewinn von
zwei Elementen beschranken.

Tactic

Tactic France zeigte als Neuheit das auch in
Nirnberg prasentierte Outdoorspiel Molky
und dazu noch Trivoli, ein Spiel mit drei

rotierenden Ebenen, bei dem man Bilder
durch Drehen der Etagen komplettieren
muss.

—%(_ ’ E:

Gaétan Rousselet und Christine Ogier
haben ein Geografiespiel namens Tigacti
mitgebracht, ein Fragespiels um Ziele, aber

Tigacti
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es geht nur um die Position des Ziels auf
der Landkarte, man markiert die Position
und dann wird nachgemessen! Es gewinnt,
wer am Ende die wenigstens Strafkilometer
eingesammelt hat.

Visa-jeux

)

Jean-Luc Chevalier hat neben schon im
Vorjahr gezeigten Spielen wie Le mot
plus court oder Objective Zero einige
neue Spiele mitgebracht, manche auch in
Zusammenarbeit mit anderen Verlagen.

Am witzigsten fand ich das - leider nicht
sprachunabhdnige mémo des rats, in dem
zwei Begriffe gefunden werden missen,
die in diesem Fall ,Ratte — rat” enthalten
und ahnlich bzw. gleich klingen. Tri AL-
Zone ist ein Legespiel, auf Quadraten
sind in 9 kleinen Quadraten Symbole
auf unterschiedlichem Farbhintergrund
abgebildet, man muss durch Anlegen
Dreierreihen gleicher Symbole oder Farben
bilden.

ce Week End
Games

Michel Lalet und Laurent Levi hatten
neben dem schon in Nirnberg gezeigten
Abalone Offboard noch die Neuheit
TrYiang von Eric Meillet mitgebracht, ein
Legespiel um Dreiecke mit Farbpunkten,
man legt Farbpunkte passend an, nicht
seitendeckend, nur punktdeckend und
versucht, moglichst groBe Farbflachen zu
erzielen.

Winning Moves
France

f&;

Winnirg Moves

Louef ou la Poule? - Die uralte Frage - War
zuerst das Ei da oder die Henne? -nun als
Spiel, 2-4 Spieler ab 10 Jahren missen je
eine Karte in sechs Kategorien erobern, es

geht immer um die Frage, was war zuerst
da, zum Beispiel Strumpfhose fiir Herren
oder fir Damen? Clown'’s Party von Serge
Meier - er hat sich uns selbst prasentiert
und von seinen Spielen erzdhlt - ist ein
Such- und Erkennungsspiel flr 2-6 Spieler
ab 6 Jahren, sie mussen unter dhnlichen
Bildern das Richtige finden.

Winza

Salim Berghiche zeigte ein Positionsratsel

S

RAVALO0
; 1

a 7 4
, o
’ . ]
2 44 .41
4 L - b
4
namens Kavaloo, es geht um das

Arrangement von Pferdekopfen.
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Ystari
Games

[?STnm
| Games

Natdirlich war die Neuheit 2011 zu sehen,
wieder mit Y im Namen, Olympos von
Philippe Keyaerts fur 3-5 Spieler ab 10
Jahren. Die Spieler agieren je nach Position

auf einer Zeitlinie und Frommigkeit kann
Belohnung durch einen der neun Gétter im
Spiel bringen. Dazu kam als Uberraschung
noch die erste Ausgabe des Ystari
Magazine!

Zoé Yatéka
Créations

La course farfelue des souris des champs
— Das verriickte Mauserennen von Jean-Luc
Renaud ist ein Wiirfelspiel fir 2-4 Spieler ab

5 Jahren, die Mduse haben ein geheimes
Ziel, Katzen wollen M&use fangen und
Hunde verscheuchen Katzen und bringen
Boni fur die Mause, schon 2010 zu sehen
und heuer fertig.

Damit haben wir unseren Rundgang
beendet, bedanken uns fiir die freundliche
Betreuung durch Madame Seul und ihr
Team und freuen uns auf den nachsten
Besuch in Cannes, wenn die Mimosen
blthen!

www.spielejournal.at
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Michael Lalet und Laurent Levi prasentieren OFFBOARD, dem bunten Abalone mit einem
neuen Twist. Beide Autoren werden das Spiel auch in Wien am Spielefest prasentieren!

Ehrengast Richard Garfield, bekannt durch MAGIC und ROBO RALLY présentiert sein neues
Spiel KING OF TOKYO, erstmals erhaltlich in Cannes beim Festival des Jeux!

WINxxI
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STADTENTWICKLUNG MIT KARTEN

LONDON

Nicht auf die Bevolkerung vergessen!

London von Martin Wallace erschien beim
Treefrog-Verlag 2010 anlasslich der Spiele-
messe Essen, und war bereits am 2.Tag ver-
griffen. Auch von unserer Spielrunde kauften
nach einer Probepartie gleich 3 Mitspieler
diese Neuerscheinung, die wie die sprich-
wortlichen warmen Semmeln (Brétchen)
Uber den Ladentisch wanderte. Wer jetzt
noch London haben will, muss auf eine Neu-
auflage warten.

Beginnend nach dem Grof3en Brand im 17.
Jahrhundert wird die Entwicklung der Stadt
mittels eines Kartenspiels nacherzahlt. In
einer Schachtel von ,Brass”-Format findet
sich neben 110 Karten reichlich Material -
bestehend aus Kartonteilen, Holzsteinen,
Plastikchips und einem Spielplan, der eine
Karte Londons - in Stadtteile (Boroughs)
unterteilt - zeigt. Die Chips stellen Geld dar
- wie in ,Brass”-, schwarze Holzwirfel und
Scheiben symbolisieren sogenannte Ar-
mutspunkte - diese bringen bei der Endab-
rechnung Punkteabziige, welche leicht einen
vermeintlichen Sieg kosten kénnen, fast wie

m WiN HEFT 421/ MARZ 2011

im richtigen Leben: rasch wachsende Stadte
ziehen viele Neuzuwanderer an, welche sich
Arbeit und Wohlstand erhoffen und schlief3-
lich als schlecht bezahlte Unterschicht in
Armut leben miissen. Jeder Spieler tut gut
daran nicht nur Monumente, Paldste oder
Geschafte zu erbauen, sondern auch Ein-
richtungen zur Versorgung der Bevélkerung
wie Verkehrsmittel, StraBenbeleuchtung
oder Abwasserkanale. Die Kartonplattchen
schlieBlich stellen Siegpunkte, Kredite, Un-
dergroundstationen (endlich ein Tiipfelchen
Eisenbahn, wie es sich fiir Wallace gehort)
und in den 4 Spielerfarben Besitzanzeige-
marker fur Stadtbezirke dar. Kredite kénnen
jederzeit genommen werden und sind erst
am Spielende fallig - allerdings gegen safti-
ge Zinsen; wer nicht bezahlen kann, erleidet
empfindliche Siegpunkteabziige.

Die Gestaltung des Spieles ist bestechend
gut gelungen und stimmig - es zeigt die
Entstehung der Metropole wie wir sie heu-
te kennen, der Zeitablauf ist nachvollzogen
durch 3 in bestimmter Reihenfolge zu spie-

lende Kartenstapel, das Nacherleben einer
Epoche ist wie bei,Brass” (3.Nennung - dort
der Aufbau der Industrie im Nordwesten
Englands, Manchester) nahezu mustergiil-
tig gestaltet, dennoch hat London eine ganz
anders geartete Spielmechanik:

Christoph Proksch

Interessantes Kartenspiel fiir eher geiibte Spieler (obwohl
es fiir Neulinge leicht erlernbar ist), Thema sehr anschau-
lich umgesetzt, hoher Wiederspielwert, zu zweit oder dritt
gleich gut spielbar, eher niedriger Schwierigkeitsgrad.

Nach dem Ziehen einer Karte zu Beginn sei-
nes Zuges kann der Spieler jeweils eine von
4 Méglichkeiten wahlen und durchfiihren:
1.) Stadt bauen - d.h. beliebig viele seiner
Handkarten offen vor sich auslegen (auf
bereits liegende oder daneben) in die so-
genannte Gebdudeauslage- allerdings ist
fur jede Karte eine gleichfarbige abzulegen,
auf die Auslage auf dem Spielbrett (fallweise

Lesen Sie weiter auf Seite 26
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Ehrengast Tom van den Bruggen, Erfinder der Kapla-Bausteine steht vor einem seiner
Meisterwerke. Bei der Festsitzung zum As d‘Or hat er mit ein Kapla-Turm getanzt!

FESTIVAL
INTERNATIONAL DES

jeux

DU 25 AU 27 FEVRIER 2011

-

Der bekannteste Spielesammler Frankreichs, Francois Haffner aus Lyon, durfte beim
Festival des Jeux nicht fehlen. Seine Webseite gibt viele Informationen, http://jeuxsoc.fr

. . WINxxI
www.spielejournal.at

40 Zeilen fiir Meeples

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Das Weltkulturerbe Brett- und Kartenspiel.
Leider ist es noch nicht soweit, dass wir von
einem Kulturerbe sprechen kénnen - trotz-
dem: sicher Spiele eine der dltesten kulturel-
len Begleiter der friihen Menschheit waren
- aber der Besuch des , Festival des Jeux” in
Cannes, Frankreich zeigt wieder einmal, wie
vielfaltig in Europa die Spielekultur ist und
zugleich auch ein Abbild der lokalen Kultur.
Essen und Cannes sind anders! Wir bringen
- uns Sie aktuell zu informieren - wieder ein
Bericht Uber 97 Verlage, die beim Festival
ihre neuen Spiele Prasentiert haben. Wir
winschen uns, dass viele dieser Spiele zu
uns kommen und freuen das neue,Jeux de
I'Annee 2011 das Bluffspiel ,Skull & Roses”
mit einer ganz eigenen Note.

Mit dieser Ausgabe gibt es eine Neuerung
fur alle Leser, es gibt auch ein WINXXL, eine
Ausgabe, die ein Goodie enthalt, im Marz ist
dies das O-Deck fiir Agricola. Der Vorrat ist
begrenzt, schauen Sie auf Seite 28 und auf
die Webseite fiir weitere Informationen.
Falls Ihnen unser WIN gefallt, werden Sie
unser Abonnent, wir haben ein PayPal-
Konto eingerichtet, so ist die Zahlung
von € 6 fir ein Jahresabo einfach und si-
cher, denn erst nach zwei Monaten wird
eine Ausgabe fiir alle freigeschaltet, siehe
http://www.spielejournal.at

Diese englische PDF-Ausgabe WIN 421
Marz 2011 ist die letzte Promotion und als
kostenloser Download verfligbar, siehe
http://www.gamesjournal.at

Wir machen aber mehr als nur eine Zeit-
schrift: Wir sind die Stiftung Spielen in Oster-
reich. Besuchen Sie unsere Webseiten und
bestellen Sie das neue Spielehandbuch 2011,
da sind 726 Spiele drinnen!
http://www.spielehandbuch.at
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WEIDEN, WAREN ODER BURGEN

DIE BURGEN VON BURGUND

Ein auBBergewdhnliches Aufbauspiel

In den letzten Jahren wurde aleas Grof3-
schachtelserie leider nicht jahrlich erwei-
tert. 2011 kénnen wir uns aber wieder liber
eine Fortsetzung freuen. Ob Die Burgen von
Burgund der Serie, mit nicht wenigen nam-
haften Spielen gerecht wird, werde ich ver-
suchen in dieser Rezension zu beantworten.
Autor ist Stefan Feld, kein Unbekannter
mehr, der auch die letzten grof3en alea-
Spiele entwickelt hat.

Die Spieler schliipfen in die Rollen von Firs-
ten im Tal der Loire und versuchen, durch
Handel, Wirtschaft und Bauwerke das prunk-
vollste Flirstentum zu errichten, nicht gerade
originell, aber fiir originelle Themen war alea
janoch nie bekannt.

Das Spiel geht tiber 5 Durchgange mit je 5
Runden. Die Spieler kommen jede Runde
nacheinander an die Reihe und fiihren ihren
Zug aus. Die Spielerreihenfolge dndert sich
im Laufe des Spiels, aber dazu spater mehr
(siehe Schiffe).
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Ein Zug besteht aus Wiirfeln und Ausfiihren
zweier Aktionen.

Jeder Spieler wiirfelt die zwei Wiirfel sei-
ner Farbe, der Startspieler zusatzlich einen
weilRen Wiirfel. Auf dem Spielplan befinden
sechs Depots, auf denen je ein mégliches
Wiirfelergebnis abgebildet ist. In das Depot,
das der Augenzahl des weien Wiirfel ent-
spricht, wird eine Ware gelegt.

Die beiden farbigen Wiirfel werden zum
Ausfiihren der zwei Aktionen bendtigt, ein
Wiirfel entspricht einer Aktion.

Es gibt vier mégliche Aktionen:
Sechseckplattchen vom Spielplan neh-
men

Auf dem Spielplan gibt es sechs Auslagen
mit je bis zu vier Sechseckplattchen (spiel-
erzahlabhangig). Wie die Depots sind diese
Wiirfelergebnissen zugeordnet. Als Aktion
kann ein Spieler ein Plattchen aus der Aus-
lage das der Augenzahl eines seiner Wiirfel
entspricht nehmen und in seinen personli-

chenVorrat legen. ImVorrat kdnnen aber nie
mehr als vier Plattchen legen, nimmt man
ein weiteres muss man ein altes abwerfen.
Sechseckpldttchen im eigenen Fiirsten-
tum platzieren.

Die Plattchen aus dem eigenen Vorrat kon-
nen im Flrstentum platziert werden. Jeder
Spieler hat einen Plan vor sich liegen, der
sein Flrstentum aus 37 Hexfeldern zeigt.
Diese Hexfelder haben unterschiedliche
Farben und sind ebenfalls mit Wirfelaugen
versehen. Auf ein solches Feld konnen nur
Plattchen derselben Farbe gelegt werden,
wozu eine Aktion mit einem Wiirfel, der der
Augenzahl auf dem Feld entspricht, notwen-
dig ist. Als weitere Einschrankung konnen
nur Felder neben schon bebauten Feldern
belegt werden, anfangs hat jeder Spieler nur
ein bebautes Feld.

Die Sechseckplattchen gibt es in sechs ver-
schiedenen Farben mit unterschiedlichen
Funktionen. Die Funktionen treten erst in
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Kraft wenn das Plattchen im Firstentum
platziert wird, Plattchen im persénlichen
Vorrat haben keinerlei Effekte. Die meisten
Plattchen haben Einmaleffekte, die beim
Platzieren sofort in Kraft treten, es gibt aber
auch Ausnahmen.

Es folgt eine kurze Auflistung der verschie-
denen Plattchentypen (mit entsprechenden
Farben in Klammern):

Wissen (gelb): Wissen bringt permanente

Markus Wawra

So viele Moglichkeiten sein Reich zu gestalten, so viele
Varianten es anzugehen. Seit Agricola hat kein Spiel mehr
solch ein intensives ,Ich will so viel tun und darf nur so
wenig“-Gefiihl bei mir ausgeldst, einfach empfehlenswert.

Vorteil oder Siegpunkte am Ende des Spiels.
Schiff (blau): Schiffe verandert die Spielerrei-
henfolge und erlaubt das Nehmen von allen
Warenplattchen eines Depots. Je mehr Schif-
fe, desto friiher ist ein Spieler dran.

Tier (hellgriin): Es gibt vier verschiedene Tier-
arten (Rind, Huhn, Schaf und Schwein). Auf
einem Plattchen sind zwei bis vier Tiere einer
Art abgebildet. Der Spieler bekommt sofort
Punkte entsprechend der Anzahl an Tieren
der Art des gerade gelegten Plattchens auf
der gesamten Weide. Unter einer Weide sind
hierbei zusammenhangende hellgriine Fel-
der in dem Flrstentum zu verstehen.

Burg (dunkelgriin): Burgen erlauben eine so-
fortige Zusatzaktion mit einem beliebigen
Wirfelaugenzahl.

Mine (grau): Am Ende eines Durchgangs er-
halten die Spieler je einen Silberling fir jede
eigene platzierte Mine.

Gebaude (braun): Es gibt acht verschiedene
Gebéaude mit unterschiedlichen Funktionen,
auf die ich hier nicht ndher eingehen werde,
im Grunde entsprechen sie alle bestimmten
Zusatzaktionen.

Nachdem ein Plattchen platziert wurde,
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muss noch Uberprift werden, ob dadurch
ein Farbgebiet abgeschlossen wurde. Ein
Farbgebiet besteht aus ein bis acht zusam-
menhéangenden Feldern einer Farbe im Fiirs-
tentum. Abgeschlossen ist ein Gebiet wenn
alle Felder belegt sind. Fiir ein abgeschlos-
senes Gebiet bekommt man Siegpunkte, je
friiher es fertig wird und je groBBer das Gebiet,
desto mehr Punkte bringt es. War es nicht nur
das letzte Pléttchen eines Gebiets sondern
gar das letzte Plattchen der Farbe (Sprich: alle
Felder dieser Farbe des Spielers sind belegt),
bekommt man noch weitere Zusatzpunkte,
vorausgesetzt man war schnell genug, denn
nur die beiden schnellsten bekommen Bo-
nuspunkte

Warenverkauf

Auch die Warenplattchen gibt es in sechs
Sorten, jede Sorte entspricht wieder einer
Wiirfelaugenzahl. Mit einer Aktion mit einem
Wiirfel der entsprechenden Augenzahl kann
man alle Warenplattchen einer Sorte verkau-
fen. Dafiir bekommt man zwei bis vier Sieg-
punkte (Spielerzahl) je Plattchen und einen
Silberling unabhadngig von der Anzahl der
verkauften Plattchen.

Arbeiterchips nehmen

Diese Aktion ist unabhangig von der Augen-
zahl des Wiirfels, der dafiir verwendet wird.
Der Spieler bekommt zwei Arbeiterchips.
Diese Arbeiterchips konnen jederzeit einge-
setzt werden um die Augenzahl der Aktions-
wiirfel um eins zu senken oder zu erhéhen.
Zusatzlich zu den beiden normalen Aktionen
kann man ein Plattchen aus dem schwarzen
Depot kaufen, was zwei Silberlinge kostet.
Dieses schwarze Depot ist wie die anderen
Auslagen mit Sechseckplattchen aller Farben
belegt, ist aber nicht mit einer Wiirfelzahl ver-
sehen. Wer ein Plattchen kauft, sucht sich ei-
nes aus und legt es in seinen Vorrat, wie bei

Lesen Sie weiter auf Seite 27

WINxxI
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Jede Spielbeschreibung enthalt auch eine Wertung,
die helfen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen
Geschmack am besten entspricht. Die Farbe beim
Titel des Spieles steht fur die Zielgruppe. Die Kopfzeile
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).
Kinder:

Spiele fir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kénnen
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. AuBBerdem verlaufen
die Grenzen der Zielgruppen flieBend, daher ist keine
exakte Trennung maglich. Die Wahl der richtigen
Spiele richtet sich immer nach lhren Spielpartnern und
Ihrem Spielspaf!

VORLIEBEN

Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an,
daher ist nicht jedes Spiel firr 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 Spal8 machen. Der Farbcode markiert bei
jedem Spiel die entsprechenden Vorlieben. Bei Lern-
spielen wird der hervorgehobene Bereich gefordert.

B Zufall:

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

W Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende
Planung

W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tiber
viele Zuge

B Kreativitit:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedéchtnis
B Gedichtnis:

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

B Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren

B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefiihl

@ Aktion:

Korperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und
Bewegung

Farben im Balken

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachldssigbar oder
nicht vorhanden

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

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

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant
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QUEST ANGRIFF DER ORKS

- garst’ger Monsterpeter!

Wie viele Orks lauern hinter dem Busch?
Welchen Weg hat der Dieb auf seiner Flucht
genommen - links ins Rdubergasschen oder
rechts durch das Stadttor? Gehen wir erstins
Wirtshaus oder gleich zum Tempel des Pinki-
Panki-Punki? Und natirlich: Wo ist der Ele-
fant? Diese und dhnliche Fragen haben sich
wohl alle schon einmal beim Rollenspiel ge-
stellt. Bei den friihen Vertretern dieser Spiel-
gattung, etwa,Dungeons and Dragons” (TSR
Inc. bzw. Wizards of the Coast) seit 1974 oder
»Das schwarze Auge” (Schmidt Spiele, 1984),
blieb es ganz der Kreativitat und dem Enga-
gement der Spielenden, meist hauptsachlich
dem Spielleiter, Gberlassen, ob etwa durch
Miniaturen oder oft selbst angefertigte Spiel-
elemente (man denke an Briefe oder Schatz-
karten auf Pergamentpapier) der Phantasie
zusatzlich auf die Spriinge geholfen wurde.
Dann kamen Mischformen aus Rollen- und
Brettspielen auf, etwa Drachenhort (Alga/
Schmidt Spiele, 1985) oder HeroQuest (MB,
1989). Hier gewannen Brettspielelemente
gegenUber den Wurftabellen und Bestiarien
der Pen&Paper Rollenspiele die Oberhand.
Wenn es, wie bei HeroQuest, immer noch
einen Spielleiter gab, stand diesem doch
ein Arsenal an Hilfsmitteln (wie Karten fir
zu findende Schatze oder Monstereigen-
schaften, Figuren, ja sogar Tiiren- und Mo-

biliarmodelle) bereits mit dem Grundspiel
zur Verfligung. Auch blieb die Mdglichkeit,
eigensténdige Erweiterungen und neue
Abenteuer fiir die Mitspielenden zu schaf-
fen, gewahrt, besonders als die offizielle
Produktlinie von Milton Bradley um 1994
endete. Ungefdhr nach demselben Prinzip
versuchten auch die Leute aus Aventurien
(,Das Schwarze Auge Brettspiel’, 1992) und
zuletzt Dungeons & Dragons mit der Ausga-
be, Castle Ravenloft” (2010) auf diesem Sek-
tor der Fantasyspiele zu relissieren. Daneben
blieben, in immer wieder neuen Auflagen
und mit mehr oder minder weitgehenden
Anderungen, die Papier&Bleistift-Rollenspie-
le auf dem Markt.

Mit,,Quest — Zeit der Helden” (Grundspiel &
erstes, funfstufiges Abenteuer: ,Angriff der
Orks”) haben Alexander Dotor und André
Wiesler im Verlag Pegasus nun eine weite-
re Hybridform vorgelegt. Die relativ kleine
Schachtel enthélt nicht nur alles, was man
flr das Grundspiel benétigt, sondern er-
moglicht auch schon das Entwerfen weiterer
Abenteuer — mit Einschrankungen.

Der Spielaufbau funktioniert sehr dhnlich
wie beim klassischen Pen&Paper-Rollenspiel
—ein Spielleiter erklart die Ausgangslage, die
Charakterspielerinnen und -spieler entschei-
den (meist gemeinsam), was sie unterneh-
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men wollen, der Spielleiter teilt ihnen den
nachsten Schritt mit, stellt Entscheidungs-
fragen oder gibt ihnen Ratsel zu knacken
oder Aufgaben zu erfiillen und so fort. Im
Grundspiel,,Angriff der Orks” kann man eine
Elfen-Waldlauferin, einen Zwergenkrieger, ei-
nen Echsenmensch-Schamanen oder eine
menschliche Magierin durch die Abenteuer
flihren, eine zum Beispiel am Spielefest ver-
teilte, aber auch aus dem Internet auf www.
pegasus.de/1986.html ausdruckbare Werbe-
broschiire ,Dein Weg ins Abenteuer” bietet
die zusatzlichen Charaktere eines magisch
begabten Katzenmenschen, der eher wie ein
Lowe ausschaut, und einer Barbarenkriege-
rin. AuBerdem gab es noch ein Gimmick zu
Weihnachten 2010, das derzeit etwa noch
unter http://www.boardgamegeek.com/
boardgameexpansion/89503/quest-zeit-
der-helden-der-weihnachtsmann (in aller-
dings wenig berauschender Druckqualitét)
zu finden ist.

Um Kampfe aber auch Geschicklichkeitspro-
ben und dhnliches zu entscheiden, liegen
zehnseitige Wiirfel bereit. Das Wiirfelsystem
ist denkbar einfach gehalten - die fiir die
Aufgabe passenden Werte der Charaktere
werden zu dem Ergebnis des Wiirfelwurfes
addiert und mit einem entweder dem Spiel-
leiter vorliegenden fixen Wert, oder im Falle
eines Kampfes, mit der Summe des Wiirfel-
wurfes und dem Kampfwert des Gegners
verglichen. Die Charaktere gewinnen bei
Gleichstand oder hoherem Endwert. In den
meisten Fallen bedeutet auch ein Wiirfeler-
gebnis von, 0" (Null) eine automatische Nie-
derlage und ein Ergebnis von, 9" (Neun) den
Sieg bzw. ein Bestehen der Probe.

Die Unterschiede zu herkdmmlichen Rol-
lenspielen bestehen in der weiteren Aus-
stattung von ,Quest — Zeit der Helden”. Die
Charakterbdgen sowie die Spielleiterbogen
sind aus beschichtetem Karton. Notizen,
wie etwa Anderung der Grundwerte oder
bestandene Aufgaben der Mitspielenden
kénnen darauf vermerkt und nach dem
Abenteuer wieder abgewischt werden. Will
man denselben Charakter weiterverwenden,
sollte man freilich die neuen Werte fiir die
Fortsetzung andernorts speichern. Gegen-
stande (Waffen, Zaubertranke, andere Aus-
riistung oder dergleichen) und Zauberspri-
che sind, dhnlich wie bei HeroQuest, Descent
(FantasyFlightGames) oder beim Dungeons
& Dragons Brettspiel, als Karten vorhanden
- man erspart sich das Aufschreiben ihrer
Funktionen und Eigenschaften.

www.spielejournal.at



Auch die Spielfiguren, an sich nur bei Ausein-
andersetzungen vonnoten, um die jeweilige
Position auf dem Kampffeld zu veranschau-
lichen, sind aus Karton ausgestanzt - leider,
wie man objektiv feststellen muss, offenbar
mit dem geringstmdglichen Aufwand her-
gestellt.

Zum Grundspiel gehért auch eine Land-
karte der Insel, auf der sich das Abenteuer
ereignet. So haben alle immer zumindest
eine ungefahre Vorstellung, wo sie sich ge-
rade aufhalten. Dem Spielleiter sehr hilfreich
sind sodann die Ortskarten - diese legt er
den Spielern vor, und sie entscheiden, ob
sie zum Beispiel entweder in die Kapelle

Martina, Martin & Marcus
Ein flott zu erlernendes Fantasyspiel, das sowohl fiir
Einsteiger als auch fiir Freunde dlterer Spielsysteme dieses
Genres geeignet ist.

schauen, den Handler aufsuchen oder zum
alten Turm gehen. Im Questenheft liest der
Spielleiter dann beim gewdhlten Ort nach,
auf welche Ereignisse die Helden dort treffen.
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Erinnert sich noch irgendjemand an diese
Abenteuer-Spielblicher (zum Beispiel ,Der
Hexenmeister vom Flammenden Berg’, Steve
Jackson und lan Livingstone, 1982)? Ahnlich,
wenn auch einfacher, ist das Abenteuerheft
gestaltet. Hier finden sich auch genaue An-
gaben, was, fiir die Spieler meist nicht sicht-
bar, sonst noch zu tun ist. Bisweilen wird auf
dem Spielleiterplan ein Kastchen markiert.
So eine Markierung dient als Gedachtnisstuit-
ze, wo die Charaktere schon waren, oder ob
sie diese oder jene Entscheidung getroffen
haben, was den weiteren Spielverlauf be-
einflussen kann oder dem Spielleiter einen
Uberraschungsangriff erlaubt oder den Hel-
den am Ende eine zusatzliche Belohnung
bringt - so in der Art jedenfalls.

Die Erstellung eigener Abenteuer ist, trotz
eines ausfiihrlichen Kapitels dazu im Regel-
heft, nicht ganz so leicht, aber gewiss den-
noch einfacher als in einem klassischen Rol-
lenspiel. Nicht umsonst leben die Vertreiber
dieser Gattung hauptséchlich vom Verkauf
zusatzlicher Abenteuer. Pegasus baut derzeit
auf ein Internetforum und eine Download-

www.spielejournal.at

WINxxI

Sparte der,Quest — Zeit der Helden”-Home-
page. Hier finden sich bereits eine Korrektur
fur einen zu starken Gegner im Grundspiel
und dhnliche Erweiterungen.
Das Spiel scheint auch fiir Einsteiger geeig-
net, das Regelheft ist leserfreundlich auf-
gebaut, wenngleich auch hier ein besserer
Index (und, wie so oft, ein sorgfaltigeres Lek-
torat) willkommen gewesen ware. Schritt flr
Schritt wird der Spielablauf erklart, die Her-
steller empfehlen, parallel dazu mit dem ers-
ten Spiel zu beginnen. Das war im Test zwar
moglich, aber doch mit grof3en Verzégerun-
gen im Spielablauf verbunden. Empfehlens-
wert ist eher, das oben schon erwdhnte Pro-
bespiel (,Dein Weg ins Abenteuer”) vor dem
Abenteuer ,Angriff der Orks”, auch mit den
Charakteren des Grundspieles, auszuprobie-
ren und das Regelheft sorgfaltig zu studieren.
Abgesehen davon spielt sich ,Quest — Zeit
der Helden" flott und unterhaltsam, das Sys-
tem ist vielversprechend und kann auch ein
Anreiz fir all diejenigen sein, die sich vom
kompakten Regelwerk und den zahllosen
Ausbausétzen anderer Rollenspiele bislang
abschrecken haben lassen.
Fir August 2011 ist eine Fortsetzung, ,Der
dunkle Kult” angekiindigt.
WiN martina und Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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KAMPF IN DER FINSTERNIS

JAGER DER NACHT

Doch wer ist wer?

Dustere Kreaturen wie Werwolfe und Vampi-
re treiben ihr Unwesen. Sie fechten unterei-
nander einen Kampf aus, der vor langer Zeit
entbranntist. Mittendrin in diesem Gerangel
befindet sich die Menschen, auch sie zahlen
zu den Opfern dieses Krieges. Alle drei Partei-
en verfolgen in diesem Spiel ein eigenes Ziel,
um Uberleben zu kénnen.

Doch bevor man sich der Erreichung dieser
Ziele widmen kann, missen noch einige klei-
ne Vorbereitungen getroffen werden. Die 6
Orte werden zufdllig in die dafir vorgesehe-
nen Offnungen auf dem Spielplan platziert.
Die Spielerkarten werden nach den farbigen
Ruckseiten getrennt, einzeln gemischt und
aufihren vorgesehen Platz gelegt. Die Spieler
wahlen sich eine Farbe die sie im Spiel vertre-
ten und erhalten in dieser eine Spielfigur und
einen Marker, die Spielfigur kommt in die
Mitte des Spielplans und der Marker kommt
auf die unterste Stufe der Schadensleiste.
Interessant an diesem Spiel ist, dass niemand
weil3 zu welcher Partei die anderen gehoren,

WiN HEFT 421/ MARZ 2011

da die Charakterkarten zufallig und verdeckt
den Spielern zugewiesen werden. Die Cha-
rakterkarten sind in die Gruppen Werwolfe,
Vampire und Menschen unterteilt. Je nach-
dem wie viele Spieler sich in den Kampf be-
geben, wird definiert wie viele Menschen
sich an diesem Kampf beteiligen. Denn bei
vier Spielern gibt es nur zwei Werwdlfe und
zwei Vampire, aber keinen Menschen, bei
funf Spielern kommt ein Mensch hinzu und
bei sechs Spielern befinden sie zwei Men-
schen unter den Spielern. Jede Sorte von
Charakterkarten wird einzeln gemischt und
dann entsprechend ausgeteilt, die Giberzah-
ligen Charakterkarten kommen ungesehen
in die Schachtel zurtick.

Die Charakterkarte, die man erhalt ist ge-
heim, man selbst darf sie sich jederzeit an-
sehen, aber die anderen dirfen nicht sehen,
welcher Charakter man ist. Um sich mit sei-
nem Charakter auseinanderzusetzen sollte
man die Karte genau lesen, denn die Cha-
raktere haben eigene Ziele, die sie verfolgen

und auch Besonderheiten, die im Kampfvon
Vorteil sein kénnen. Jetzt muss nur noch ein
Startspieler ermittelt werden, bevor man sich
in den Kampf stiirzen kann.

Man ist der aktive Spieler, wenn man an

Isabella Schranz

Ein spannendes und immer wieder abwechslungsreiches
Spiel, bei dem nie vorherzusehen ist, wer im Spiel ist.

der Reihe ist, seine Aktionsmdglichkeiten
durchzufiihren. Die Aktionsmdoglichkeiten
miussen in der aufgelisteten Reihenfolge ab-
gehandelt werden. Zuerst wiirfelt der Spieler,
um danach seine Spielfigur zu bewegen, als
zweites flihrt er die Anweisungen des Ortes
aus, auf dem er gelandet ist und zuletzt kann
er noch - wenn er mochte - einen Angriff ge-
gen einen Mitspieler starten. Die letzte Ak-
tion ist aber erst ab der zweiten Runde fiir
die Spieler moglich. Danach ist der néchste
Spieler mit seinem Zug an der Reihe. Fiir ein
Spiel zu sechst gibt es die Sonderregel, dass
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an alle Spieler eine griine Orakelkarte ausge-
teilt wird. Jeder Spieler muss sich diese anse-
hen und den Text genau lesen, bevor er sie
an den jeweils linken Nachbarn weiterreicht.
Dieser muss nun die Anweisungen befolgen,
die auf der Karte angegeben sind, bevor die
Karte auf den Ablagestapel der Orakelkarten
kommt.

Zu den Aktionsmdglichkeiten im Einzelnen:
Um seine Spielfigur bewegen zu kénnen,
muss zuerst gewUrfelt werden, daher nimmt
sich der Spieler beide Wiirfel und wirft sie.
Die Wurfergebnisse beider Wiirfel werden
addiert und geben an, an welchen Ort sich
der Spieler mit seiner Spielfigur bewegen
muss. Eine Ausnahme von dieser Regel pas-
siert, wenn sich der Spieler bereits auf den
erwdrfelten Ort befindet: In diesem Fall muss
er noch einmal wiirfeln, da er sich in jeder
Runde auf einen anderen Ort bewegen muss.
Sollte das Wurfergebnis 7 sein, so darf sich
der Spieler den Ort aussuchen, auf dem er
seine Spielfigur platziert, solange es nicht der
Ort ist, an dem er sich bereits befindet.

Die zweite Aktion betrifft die Anweisungen:
Anweisungen, die ein Ort vorgibt, mis-
sen ausgefiihrt werden. Dazu muss gesagt
werden, dass in dieser Aktion Schaden eine
grof3e Rolle spielt. Sollte man einen Schaden
erleiden, muss man den eigenen Marker auf
der Schadensleiste eine Stufe nach oben
setzen. Anzumerken ist, dass jede Charak-
terkarte einen eigenen Wert enthalt, wie viel
Schaden sie erleiden kann, bevor sie aus dem
Spiel ausscheidet. Die genaue Schadenszahl
befindet sich auf der eigenen Charakterkar-
te, damit man diese nicht immer zur Hand
nehmen muss, befinden sich auf der Scha-
densleiste Buchstaben fiir den jeweiligen
Charakter um den Spieler zu symbolisieren
und anzugeben, auf welcher Stufe jeweils
der Schaden ausgeschopft ist.

Zu den Anweisungen des Ortes muss dar-
auf hingewiesen werden, man die Anwei-
sungen so durchfiihren kann, wie es einem
selbst nutzt. Denn an einigen Orten kann
man zwischen unterschiedlichen Aktionen
auswahlen. Da man ja unbedingt versuchen
mochte sein eigenes Ziel zu erreichen und
die anderen zu schwéchen ohne sich selbst
dabei zu schaden, wird man die Anweisun-
gen des Ortes in diesem Sinne befolgen. Ins-
gesamt gibt es sechs Orte an die die Spieler
reisen kénnen, jeder dieser Orte bietet dem
Spieler andere Moglichkeiten, das Spiel zu
beeinflussen. Die Spielkarten erhalt man bei
drei dieser sechs Orte; sollte es passieren dass
der Nachziehstapel aufgebraucht ist, wird
einfach der Ablagestapel gemischt um einen
neuen Nachziehstapel zu schaffen.

Wiirfelt man eine Zwei oder eine Drei, lan-
det man auf Oxanas Hiitte. Dieser Ort ist
sehr wichtig um herauszufinden, wer in der
aktiven Runde Freunde des Spielers sind und
wer seine Feinde sind. Denn man weil3 nicht,
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wenn man z.B. selbst der Vampir ist, wer der
andere Vampir ist, mit dem man zusammen-
arbeitet; dies findet man mit Hilfe der Orakel-
karten heraus. Befindet man sich also an die-
sem Ort, zieht man eine griine Karte, liest sich
diese aufmerksam durch und merkt sich die
Anweisungen bevor man die Karte an einem
der beteiligten Mitspieler weitergibt. Wem
man die Karte gibt, entscheidet man selbst.
Der Empfanger der Karte liest sich den Text
auch aufmerksam durch und Uberpriift, ob
die Karte auf den eigenen Charakter zutrifft.
Trifft die Anweisung zu, miissen die Anwei-
sungen durchgefiihrt werden, ohne dabei
etwas zu verraten. Treffen die Anweisungen
nicht zu, so sagt der Betroffene einfach nichts
passiert, als Zeichen, dass diese Orakelkarte
nicht auf ihn zutrifft. Nach dieser Uberprii-
fung wird die Karte verdeckt an den aktiven
Spieler zurtickgegeben und dieser legt die
Karte auf den Ablagestapel. Durch diese
Karten bekommt der aktive Spieler Infor-
mationen Uber die anderen teilnehmenden
Spieler, um so seine Freunde und Feinde zu
finden.

Wird eine Vier oder Fiinf gewrfelt, landet
man auf dem Quell der Weisheit. An diesem
Ort darf der aktive Spieler eine verdeckte Kar-
te von einem beliebigen der drei Kartensta-
pel ziehen und fiihrt dann die entsprechen-
de Anweisung durch. Bei den blauen und
roten Karten gibt es zwei Arten von Karten.
Es wird entweder ein Ereignis gezogen, dann
mussen Muss-Aktionen sofort durchgefiihrt
zu werden, auf Aktionen ohne Muss kann
verzichtet werden. Nach Benutzung der
Karte wird sie auf den entsprechenden Abla-
gestapel gelegt. Bei der anderen Art von Kar-
ten handelt es sich um ,Ausriistungskarten’,
diese Karten werden vor einem abgelegt. Die
Karten kénnen immer eingesetzt werden
und kénnen ab diesem Zeitpunkt eingesetzt
werden. Die Ausriistungskarten missen ein-
gesetzt werden, solange der Spieler die Karte
besitzt. Um welche Karten es sich dabei han-
delt, erkennt man an der Muss-Formulierung.
Enthdlt die Karte eine Formulierung mit darf,
kann der Spieler selbst wahlen ob er die Kar-
te einsetzen mochte oder nicht. Es gibt kei-
ne Beschrankung fiir die Ausriistungskarten,
man darf so viele haben wie man mochte
und kann sich aber auch tberlegen, solche,
die man nicht mehr benétigt, abzulegen.
Aufgrund der gré3er werdenden Anzahl von
Ausrlstungskarten werden auch die Auswir-
kungen der jeweiligen Karten gréRer, da die
entsprechenden Werte einfach addiert wer-
den. Genauso kann es aber auch passieren,
dass Auswirkungen einander aufheben. Bei
diesem Ort wéhlt man also einfach eine der
drei Karten aus.

Wurde eine sechs gewdirfelt landet man auf
der Kapelle. Durch diesen Ort erhilt man die
oberste blaue Karte und fiihrt die Anweisun-
gen der Karte dann auch aus. Wird eine acht
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gewdirfelt, landet man auf dem Friedhof,
dieser Ort verschafft dem Spieler die obers-
te rote Karte.

Mit einem Wurfergebnis von neun landet
man im Hexenbaum. Hier wahlt der aktive
Spieler einen Spieler aus, der auch er selbst
sein kann, und fiihrt die Aktion des Hexen-
baums aus. Dabei kann man zwischen zwei
moglichen Aktionen wahlen. Entweder man
fligt einem anderen gewdhlten Spieler zwei
Schadenspunkte zu, dies wird man nicht ge-
gen sich einsetzen, sondern logischerweise
immer gegen die anderen. Oder man heilt
einen Schadenspunkt, fahrt also auf der
Schadensleiste eine Stufe zurtick, so ver-
sucht man sich selbst zu schiitzen um nicht
aus dem Spiel auszuscheiden.

Mit einer 10 gelangt man in den Steinkreis.
Dieser Ort erlaubt dem aktiven Spieler eine
ausliegende Ausriistungskarte von einem
ihm gewabhlten Spieler zu stehlen. Er nimmt
sich die entsprechende Karte einfach und
legt dieser vor sich ab. Dabei sollte man
natdrlich nur solche Ausriistungskarten
nehmen, die die Auswirkungen der eigenen
Karten verstarken und nicht verringern.
Nach dem man einen dieser Orte besucht
hat kann man die letzte Aktion, einen Angriff
zu starten, durchfiihren. Angriffe kdnnen
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AUF KLETTERTOUR IM KARAKORUM

K2

Wer schafft es im Winter zum Gipfel?

K2 ist mit 8 611 Metern der zweithdchste
Berg der Welt. Er wird aber als der schwie-
rigste Berg bezeichnet. Wohl auch deshalb
genief3t er Beinamen wie,savage mountain”
(wilder/brutaler Berg) oder gar Berg der Ber-
ge. Erliegt nichtim Himalaya, sondernim Ka-
rakorum - daher auch sein Name. K2 ist der
zweite Gipfel im Karakorum. Um die Bestei-
gung bemiihten sich Bergsteiger seit dem
Jahre 1892, doch auf den Gipfel drangen sie
erstim Jahre 1954 vor.

Monika Dillingerova: Dieses Spiel bietet ge-
nau das, was der Titel verspricht. Ndmlich den
Kampf um jeden Héhenmeter, ein Abwarten
des ,guten” Wetters, einen bitteren Kampfum
jeden Atemzug.

Die Schachtel birgt gutes Material, das 4
Spielvarianten erlaubt. ,Man kann sich die
Spielplanseite aussuchen (leichter oder
schwieriger) und dazu noch das Wetter
(Sommer oder Winter). Und fast hatte ich
noch vergessen, in der Familienversion ster-
ben die Bergsteiger nicht an Atemnot, sie
werden einfach nach unten verfrachtet, wo

es sich viel leichter atmet. Sie biiBen lediglich
ein paar Siegpunkte ein... Aber das wollen
wir sicher nicht spielen.” So etwa wurde mir
das Spiel beim ersten Versuch vorgestellt.
Und dann ging es gleich an die Regel und
ruck-zuck haben wir auch begonnen.

Das erste Schone am Spiel war, wie schnell
die Regel erklart wurde. Das zweite Schone
daran war, dass man die Regel wirklich auch
so schnell an Familien weitergeben kann.
Nun ist es Zeit das Spiel auch naher zu be-
schreiben: Jeder Spieler hat zwei Bergsteiger
im Basislager. Er versucht mit jedem von ih-
nen den Gipfel zu besteigen. Am Berg selbst
gibt es mehrere Wege zum Gipfel, die sich
mehrmals kreuzen. Man kann immer wie-
der wahlen, welchen Weg man einschlagt.
Selbstverstandlich gibt es Platze, die man
leichter erreicht, und die, die einen ganzen
Mann (oder Frau) fordern. Dies ist am Plan
mittels runder aufgezeichneter Felder dar-
gestellt. In den Feldern gibt es noch ihre
— Nummer im gelben Kreis, und Atemver-
brauch - Nummer im roten oder blauen

Kreis. Eigentlich wird der ,,Atemverbrauch”
als Akklimatisation in der Regel definiert.
Doch seitdem ein Spieler seinem Bergstei-
ger immer wieder zurief: ,So atme doch,
atme! Es gibt Sauerstoff zur Gentige!” habe
ich Akklimatisation nicht mehr verwendet.
Die Felder verbinden Kletterseile zu Wegen,
damit auch ersichtlich ist, wohin man weiter-
steigen kann. Die Erreichbarkeit eines Feldes
istdurch die Zahl 1, 2 oder 3 gegeben. Dabei
sind am Plan selbst nur die 2 und 3 notiert.
Die 1 wird als Grundbewegung genommen
und daher hat man auf ihre Darstellung ver-
zichtet. Es hat sich jedoch in den Spielen als
Handicap fiir Neueinsteiger erwiesen. Sie
vergessen zu oft die 1 bei langeren Aufstie-
gen mitzuzdhlen. Atemverbrauch kann eine
Zahlvon 1 bis 2 sein. Die 1 gibt es im negati-
ven (rot) und auch im positivem (blau) Sinne.
Die zwei istimmer in einem roten Kreis.

Der Spieler bekommt einen Satz Karten. Es
gibt darunter Bewegungskarten und Atem-
karten. Die Bewegungskarten geben den
Bergsteigern Energie weiterzusteigen. Die
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Atemkarten lassen sie aufatmen. Dazu hat
der Spieler ein kleines Tableau auf dem er
den Wert der Akklimatisation (das Wohlbe-
finden der Lunge) seiner Bergsteiger festhalt.
Beide fangen mit dem Wert 1 an. Am Ful3e
des Berges atmet man leicht und die Lunge
der Bergsteiger passt sich dem Klima an. So-
mit gibt es auf den unteren Feldern und im
Basislager eine blaue 1. Weiter oben sind die
Felder neutral und noch weiter oben begin-
nen die roten Einser und nah am Gipfel sogar
Zweier. Mit jedem Aufatmen, jeder blauen
oder roten Zahl wird Runde pro Runde am
Tableau das Wohlbefinden der Lunge ver-
stellt. Alle Karten des Spielers werden durch-
gemischt und bilden seinen Nachziehstapel
von dem er gleich 3 zieht.

Auf das Wohlbefinden und die Bewegungen
der Bergsteiger hat auch noch das Wetter ei-
nen Einfluss. Genau so wie wir es im richtigen

Monika Dillingerova
K2 bietet eine grandiose Mischung aus dem Mitatmen und
Mitklettern mit seinen Spielfiguren und kleinen Gemeinhei-
ten gegeniiber den anderen Kletterern! Leichte und schwere
Variante bieten zusiitzliche Herausforderungen.

Leben kennen, kann es mal am Gipfel schén
sein und darunter gibt es einen heftigen
Schneesturm. Oder es kann auch nur oben
schlechtes Wetter geben, oder am ganzen
Berg... Dazu sind im Spiel kleine Wetterta-
feln vorhanden. Auf jeder wird das Wetter fiir
3Tage angezeigt. Es sind immer zwei Wetter-
tafeln sichtbar und somit die Wettervorher-
sage der nachsten 3 bis 5 Tage bekannt. Der
Plan selbst ist in 4 Zonen geteilt. Unter 6000
Meter, zwischen 6000 und 7000, zwischen
7000 und 8000 und tiber 8000. Mit diesen
Zonengrenzen hangen das Wetter und Platz
am Feld fiir Bergsteiger zusammen.

Pro Runde zieht der Spieler immer 3 neue
Karten und hat somit 6 Handkarten, von de-
nen er 3 ausspielt.

Die Spieler entscheiden zugleich welche drei
Karten sie spielen wollen. Es erspart lange
Wartezeiten. Danach sagt jeder die Summe
des Bewegungswertes seiner drei Karten an.
Gibt es einen, der am schnellsten sein will,
biit er diese Hast mit einem Risikomarker.
Risikomarker gibt es in den Werten 0, 1 und
2 und dieser Wert muss von den Karten oder
vom Wohlbefinden der Lunge eines Bergstei-
gers abgezogen werden. Da die Risikomarker
aber vor dem Entschluss, welche drei Karten
man spielt, sichtbar sind, ist dieses Risiko
einkalkulierbar. Jede Karte muss der Spieler
nun exakt einem seiner Bergsteiger zuord-
nen und der Bergsteiger kann, aber muss
sie nicht nutzen. Die ausgespielten Karten
bilden einen Ablagestapel. Die Bergsteiger
haben nur ein Equipment mit sich — jeder hat
ein Zelt. Es kdnnen aber beide Bergsteiger
eines Spielers im Zelt ihrer Farbe Zuflucht su-
chen. Das Zelt mildert ndmlich die Atemnot
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der stattfindenden Runde um 1. Wichtig ist,
dass die Spieler ihre 3 Karten der Reihe nach
spielen und einander so am Berg blockieren
kénnen. Dies mussen die Spieler schon beim
Kartenaussuchen berticksichtigen. Je héher
man steigt umso weniger Bergsteiger kon-
nen namlich auf einem Feld stehen bleiben.
Die Punkte werden fir erreichte Hohe ver-
geben. Dazu dienen die Bergsteigerdubel
- zwei weitere Figuren des Spielers, die am
Planrand die maximal erreichte Hohe festhal-
ten. Stirbt ein Bergsteiger an Atemnot, fallt
diese Figur bis ganz nach unten. Ansonsten
bleibt sie oben, auch wenn der Bergsteiger
wieder runter steigt.
Das ganze Spiel dauert 18 Tage (Runden)
und Sieger wird, wessen Bergsteigerdubel
die meisten Punkte in Summe ergeben.
Monika Dillingerovd: Im Spiel K2 geht es darum
18 Tage am Berg zu tiberleben und dabei noch
méglichst den Gipfel zu besteigen. Dabei sind
Fiesheiten in Form von Weg blockieren erlaubt
und sogar zeitweise siegbringend. Alles muss
jedoch gut abgewogen werden, denn die Berg-
steiger sollen ja den achtzehnten Tag (iberle-
ben. Ob es besser ist mit nur einem Bergsteiger
schnell den Gipfel sttirmen und erst danach den
zweiten vom Basislager zu bewegen, bleibt of-
fen, denn dies héingt sehr eng mit den Strategi-
en der Mitspieler zusammen.
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nur gegen jene Mitspieler gerichtet wer-
den, mit denen man sich im selben Gebiet
befindet. Ein Gebiet umfasst einen Ort der
durch ein Spinnennetz mit einem anderen
Ort verbunden ist. Der aktive Spieler wahlt
ein Opfer aus und wirft dann beide Wirfel.
Beim Wurfergebnis wird das niedrigere vom
héheren Ergebnis abgezogen, die Differenz
wird dem Opfer als Schadenspunkte zuge-
fuigt. Es besteht so auch die Moglichkeit, dass
kein Schaden entstehen kann; wenn beide
Wurfergebnisse dieselbe Augenzahl haben,
ist der Angriff flir das Opfer unbeschadet von
statten gegangen. Der Angriff wird durch
den Einsatz der Ausriistungskarten verstarkt
oder verschlechtert, ihre Auswirkungen kon-
nen nicht verhindert werden. Einzig wenn
kein Schaden entstanden ist, werden auch
die Ausrlistungskarten nicht verwendet.
Sollte entweder durch einen Angriff oder
durch ein Ereignis in den Orten, die Scha-
denspunkte aufgebraucht werden - dies
geschieht, wenn der Schadensmarker den
Buchstaben des eigenen Charakters erreicht
- scheidet man als Spieler aus dem Spiel aus,
muss seine Charakterkarte aufdecken und
entfernt seine Spielfigur und Marker vom
Spielplan. Etwaige ausliegende Ausris-
tungskarten wandern an den jeweiligen
Spieler, der den ausgeschiedenen Spieler
besiegt hat, dieser kann sich genau eine der
ausliegenden Ausriistungskarten aussuchen.
Sollten mehrere Spieler gleichzeitig ausschei-
den, so darf man sich trotzdem nur eine Aus-
ristungskarte aussuchen.
Das Spiel endet, sobald ein Spieler sein per-
sonliches Ziel auf der Charakterkarte erreicht
hat. Ist dies der Fall, deckt er seine Charak-
terkarte auf und zeigt sie allen Mitspielern.
Damit ist das Spiel sofort beendet. Gewon-
nen hat der Spieler, der sein Ziel erreichen
konnte. Hinzu kommt, dass, wenn ein Vampir
gewinnt, auch der andere gewonnen hat,
genauso bei Werwolfen, einzig Menschen
gewinnen allein. Sie gewinnen selbst dann,
wenn einige der Vampire schon ausgeschie-
den sind.
Jager der Nacht ist ein ausgesprochen net-
tes Spiel, welches das Thema Krieg zwischen
Werwoélfen und Vampiren gut aufarbeitet.
Besonders interessant wird das Spiel durch
das Element der Ungewissheit, dass niemand
wirklich weif3, welchen Charakter die ande-
ren Spieler verkdrpern, sondern man lang-
sam herausarbeiten muss, mit wem man
zusammenarbeiten kann und gegen wen
man kdmpfen muss. Das Spiel ist also eine
Mischung aus Kooperationsleistung und In-
dividualleistung, nur durch beide Elemente
gemeinsam kann man das Ziel erreichen.
Es ist ein tolles Spiel fiir groBere Gruppen
und hat den Vorteil, dass es nicht allzu lange
dauert.

WiN Isabella.Schranz@spielen.at
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muss zusatzlich Geld bezahlt werden).

2.) Stadt regieren - d.h. offene eigene Karten
zu aktivieren und dadurch ihre Funktion (mit-
tels Text oder Symbolen dargestellte Boni)
zu niitzen, was Geld und Siegpunkte bringt
oder Armutspunkte senkt (einige Karten
haben auch andere Vorteile), zumeist wird
die Karte dann verdeckt (kann also nur 1x
genutzt werden). Fallweise muss die Aktivie-
rung bezahlt werden - mit Geld, oder durch
Abwerfen einer Handkarte.

3.) Land kaufen- mit Geld kauft der Spieler
ein Stadtviertel und legt seinen Besitzmarker
darauf- so erwirbt man Siegpunkte (unter-
schiedlich viele, je nach Bezirk) und mehrere
neue Handkarten, auflerdem sinkt dadurch
auch die Armut. In jedem Viertel darf nur 1
Marker liegen, auch keiner einer anderen Far-
be. Der Kauf von,boroughs” muss immer im
Zentrum beginnen, danach darf immer nur
in einem benachbarten Stadtteil weiterge-
siedelt werden, Briickensymbole machen
Bezirke jenseits der Themse zu Nachbarn.
Die 4.) Aktionsmoglichkeit besteht darin, le-

diglich 3 Handkarten nachzuziehen--diese
Méglichkeit wird eher selten gewahlt, zu-
meist erst gegen Ende des Spiels.
Wer am Ende seiner gewahlten Aktion mehr
als 9 Karten auf der Hand hélt, muss Gber-
zahlige auf die Kartenauslage des Spielpla-
nes legen - dies ist nicht der Ablagestapel !
-erst wenn die 10 Ablageplatze voll sind und
weitere Karten dazu kommen, wird die obere
von 2 Reihen abgerdumt und wandert auf
den,echten” Ablagestapel, die untere Reihe
wird dann nach oben geschoben. Ja, wie bei
dem Spiel St.Petersburg, an welches London
durchaus erinnert.

Das Spiel endet, wenn die letzte Karte
vom Nachziehstapel gezogen wird, der ak-
tive Spieler macht seinen Zug und danach
kommt jeder Mitspieler noch einmal dran.
Die Aktion ,passen” gibt es nicht, in jedem
Zug muss immer 1 Karte genommen und
eine Aktion gewahlt und durchgefiihrt
werden. Allerdings kann jeder wahlen, ob
er die Gebdudekarte vom verdeckten Nach-
ziehstapel oder aus der offenen Auslage auf
dem Plan nimmt - so bekomme ich z.B. die
passende zweite blaue Karte um bei ,Stadt
bauen” eine andere blaue auszuspielen, die
ich sonst nicht,bezahlen” kénnte (s.0!" flr je-
des Gebaude, welches ausgelegt wird, muss
ein gleichfarbiges abgegeben werden”).
Ubrigens es gibt 4 Farben: braun (steht fiir
okonomische), blau (fiir wissenschaftliche
und soziale) und rosa (fir politische Aktivi-
taten); grau schlieBlich sind nur die ,Armen
Leute” (,paupers”), ziemlich nutzlos, auBRer
man kann sie furr niedrige Arbeiten verwen-
den (z.B. im Gefangnis) oder als Bezahlung
fur Aktivierung mancher Gebaude abwerfen.
Sieger ist, wer nach der (etwas komplexen
- also Punkt fiir Punkt abhandeln!) Schluss-
abrechnung die meisten Siegpunkte (SP) hat.
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Nun mdochte ich die eigentlichen Trager des
Spiels, die Gebdudekarten, naher erldutern.
Jede hat einenTitel (Borse, Gilde der Kaufleu-
te, St.Pauls Cathedral, Docks, Britisches Muse-
um, Nelsonsaule, Strassenbeleuchtung, Un-
derground, sogar Buckingham Palast u.v.a.
mehr), ein Bild (schéne Grafiken von Mike
Atkinson) und -bis auf wenige Ausnahmen
- unten einen 3-teiligen Steinsockel (nur mit
diesem kdnnen sie als Gebdude ausgelegt
werden). Zusétzlich haben manche auch
einen Text ober- oder unterhalb des Bildes,
der bestimmte Boni (Spielfunktionen oder
Einnahmen) gewahrt.

Der stilisierte Sockel zeigt im linken Teil ob
und was es kostet, diese Karte zu aktivieren
(bei der Aktion Stadt regieren) - das kann
Geld sein oder man muss eine Handkarte
abwerfen. Der Mittelteil zeigt mit Symbo-
len, was die Aktivierung bringt: Geld - run-
des Zeichen mit Zahl und Pfundsymbol,
Siegpunkte - Zahlen in einem Sechseck
oder Armutspunkte (AP’s)- weie oder
schwarze Wiirfel (mindern - gut -oder meh-
ren — schlecht - AP’s). Ein eventueller Text
unterhalb des Bildes erldutert zusatzliche
Funktionen oder Boni, die beim ,Regieren”
zum Tragen kommen (z.B.:,Omnibus” bringt
Geld fiir jedes eigene Stadtviertel). Der rech-
te Teil der Sockelleiste schlieBlich gibt an, ob
die Karte umgedreht (verdeckt) wird nach
der Aktivierung oder nicht (kann also wieder
genutzt werden). Tragt eine Karte einen Text
oberhalb des Bildes, ist dies eine Funktion,
die ab dem Ausspielen zu Verfiigung steht,
ohne Aktivierung. Wenn im Bild ein Sieg-
punktsymbol steht, bringt diese Karte am
Spielende SP’s, die bei der Schlussabrech-
nung von allen ausliegenden Karten addiert
werden- egal ob diese offen oder verdeckt
liegen - tibrige Handkarten zahlen nicht,
die bringen Armutspunkte. Zu bestimmten
Zeitpunkten im Spiel sollte man darauf ach-
ten, die Anzahl der Handkarten méglichst
niedrig zu halten, da sie AP’s mehren, und
das geht so: Am Ende der Aktion, Stadt regie-
ren’, wenn die Aktivierung erfolgte und Geld,
SPs und ev. Boni lukriert wurden, findet die
Feststellung der Armut statt : die ausgeleg-
ten Kartenstapel werden gezahlt - d.h. jede
nebeneinander ausliegende Karte ist ein

£10 St Paul’s

Woolwich Arsenal

Stapel, gleichgtiltig ob verdeckt oder offen
und ob weitere Karten darunter liegen, dazu
addiert man die Anzahl der Handkarten, die
Summe ergibt die Zahl der schwarzen Holz-
steinchen (= Armutspunkte), die man ,ern-
tet’, allerdings verringert um die Menge der
eigenen Stadtteile.

Ein Beispiel: vor mir liegen 6 Stapel und ich
habe 3 Karten in der Hand, ist 9, da ich 4
Lboroughs” besitze, darf ich diese abziehen,
erhalte also am Ende der Aktion regieren” 5
APs. Je mehr einer davon bei Spielende hat,
desto mehr SPs werden abgezogen - und das
steigt nicht linear an!! Eine Tabelle am Spiel-
feldrand zeigt die Abziige: 1-2 APs kosten -1
SP, bei 10 APs aber schon-15 SPs. Gliicklicher-
weise gibt es mit Fortdauer des Spielsimmer
mehr Moglichkeiten APs abzubauen.

Der Reiz von London besteht darin, dass
man standig (oft knifflige) Entscheidungen
treffen muss: werfe ich ein Gebdude mit
vielen SPs als Bezahlung fiir eines, welches
meine Armut reduziert, ab? Oder wahle ich
doch eine Karte, die viel Geld bringt? Kaufe
ich noch schnell ein Stadtviertel, bevor alle
weg sind? O je, da musste ich noch einen
Kredit nehmen, aber verdiene ich bis Spie-
lende noch genug um diesen zuriickzahlen
zu kénnen? Ich brauche dringend Geld, sollte
also meine Stadt regieren, zu dumm, dass ich
so viele Handkarten habe - die verflixten Ar-
mutspunkte - kann ich die reduzieren, wenn
ich doch zuerst noch baue, aber wie bezahle
ich die rosa Karte, hoffentlich legt ein anderer
Spieler rechtzeitig vor meinem Zug rosa in
die Auslage.....

Im Prinzip spielt jeder fir sich, es gibt nur
wenige direkte Interaktionsmoglichkeiten
und dennoch ist es kein ,langes Warten bis
ich wieder am Zug bin” (auBer es sitzt einer
jener Tuftler” am Tisch, der auch noch das
simpelste Spiel zerstoren kann). Indirekt ist
jeder fast standig beschaftigt zu planen, was
gerade am glinstigsten ware und wenn einer
Jregiert’, wird meist gemeinsam ausgewer-
tet. Die Spieldauer liegt zwischen 90-120
Minuten, nur in den ersten Partien vergeht
meist mehr Zeit, bis die Mechanismen und
Moglichkeiten erlernt wurden. Eigentlich
kommt London mit wenigen einfachen Ak-
tionen aus, bietet aber viele Wege zum Ziel,
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eine spezielle sichere Strategie zum Sieg hat
noch keiner von uns gefunden. Am Beginn
sind 4-5 Kartenstapel verniinftig beim Regie-
ren, wobei ohne Kredit kaum was geht, da
gute Karten oft auch Kosten beim Auslegen
verursachen und jeder will auch Stadtbezirke
kaufen (sichere SP, rascher Zugriff auf viele
Karten, damit schnellerer Ausbau der eige-
nen Stadt, damit wieder mehr Einkinfte...).
Im weiteren Verlauf pendeln sich die meisten
Auslagen zwischen 7-9 Stapeln ein, mehr las-
sen die Armut zu sehr steigen; manche ha-
ben versucht fast nur Karten auszulegen, die
bei Aktivierung nicht verdeckt werden um
durch Einsparen von Bau-Aktionen 6fter Ein-
kiinfte (beim Regieren) zu erhalten, nur gibt
es dann zu oft APs. Ein gewisser Gliicksfaktor
ist durch das Kartenziehen natiirlich gege-
ben - abgemildert durch die Moglichkeit aus
bis zu 10 offenen Karten der Spielplanausla-
ge wahlen zu kdnnen.

Ich mag London, es ist ein gutes Spiel, zu
dem man immer wieder gerne greift, auch
wenn es vielleicht nicht gerade DAS Spitzen-
spiel ist. Es ist abwechslungsreich und unter-
haltsam, sowie optisch und vom Material her
gut gelungen. Kartentexte in Englisch, Spiel-
regel hiibsch gestaltet, anschaulich und u-
ckenlos in Deutsch, Franzésisch und Englisch.

Christoph.Proksch@spielen.at
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DIE BURGEN VON BURGUND

der Aktion: Sechseckplattchen vom Spielplan
nehmen.

Zwischen den Durchgdngen werden alle
Auslagen, inklusive dem schwarzen Depot,
neu aufgefiillt, vorher werden aber alle Gb-
rig gebliebenen Plattchen aus dem Spiel ge-
nommen. Nicht aber bei den Warendepots,
dort sammeln sich die Waren Runde fiir
Runde weiter an, bis sie von Spielern geleert
werden.

Nach dem letzten Durchgang kommt es zu
einer Schlusswertung: Geld, Arbeiter, nicht
verkaufte Waren und manche Wissensplatt-
chen bringen noch Punkte und dann hat
gewonnen wer am meisten Punkte hat.
Fazit

Die Burgen von Burgund bietet den Spielern
eine Fille an Moglichkeiten. Am liebsten
mochte man alles tun, alles nehmen und al-
les bauen, und das am besten vor den bésen
Mitspielern die vielleicht was wegnehmen
kdnnten oder die begehrten Bonuspunkte
wegschnappen, weil sie das letzte Plattchen
der Farbe gerade noch vor dem eigenen Zug
gebaut haben.

Vor allem am Anfang eines Durchgangs,
wenn die Auslagen noch voll sind, wiegen
die Entscheidungen schwer, gegen Ende
eines Durchgangs gibt es dann nicht mehr
viel in den Auslagen und man ist oft froh
irgendetwas sinnvolles machen zu kénnen.
Es schadet da nicht, etwas vorgeplant zu
haben um einige Optionen zu haben. Die
Wiirfel kdnnen da manchmal ziemlich lastig
sein, sie schranken die méglichen Aktionen
ja entscheidend ein. In Summe halt sich der
Gliicksfaktor aber ziemlich in Grenzen. Bei
50 Wiirfelergebnissen pro Spieler kann man
auch davon ausgehen dass sich die Zahlen
halbwegs verteilen. Zudem kann man das
Ergebnis ja mit Arbeitern  korrigieren”.

Um ehrlich zu sein, ich liebe solche Spiele.
Die vielen Moglichkeiten erlauben zahlrei-
che unterschiedliche Strategien, was noch
durch die unterschiedlichen Firstentiimer
gefordert wird, die flir Fortgeschrittene der
Schachtel beigelegt sind und sehr unter-
schiedliche Ausgangspositionen bieten.
Auch flr Wiederspielreiz ist damit gesorgt.
Nach den wenigen Partien die ich bisher ge-
spielt habe scheint auch das Balancing sehr
gut gelungen zu sein. Keine Strategie scheint
Uibermadchtig zu sein.Vielmehr ist wichtig die
Gegnerim Auge zu behalten und taktisch ge-
schickt zu agieren.

Die Vielzahl an Mdglichkeiten birgt naturlich
die Gefahr des Tiiftelns. Die Spieldauer hdngt
sehr stark von den Spielern ab und kann
leicht mal Ianger werden.

Kleine Kritik ist auch fiir die Grafik ange-
bracht, hellgriin und gelb sind schwer zu un-
terscheiden. Ansonsten ist das Spielmaterial
aber sehr ordentlich. Die Qualitét ist gut und,
typisch alea, es befinden sich hauptséchlich
ordentlich gestaltete Kartonplattchen in der
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Schachtel.
+Ein auBergewodhnliches Aufbauspiel um
Weiden, Waren und Wiirfel” meint der of-
fizielle Untertitel des Spiels. Als klassisches
Aufbauspiel wiirde ich es zwar nicht bezeich-
nen, dazu fehlt es mir an Méglichkeiten sich
durch gezielte Aktionen permanente Vortei-
le aufzubauen, was nur in sehr beschréankter
Form durch Wissenspladttchen moglich ist,
aber sonst passt es ganz gut. Die Burgen
von Burgund erfindet das Brettspiel nicht
neu, aber es kann mit einigen neuen Ideen
aufwarten, die mir so noch nicht unterge-
kommen sind. Der gute alte klassische Wir-
fel wird gut eingebunden, ohne zu stéren.
Spielern die es gerne etwas komplexer ha-
ben und sich von knapp 10 Seiten gut ver-
standlichen Regeln nicht abschrecken lassen,
kann ich Die Burgen von Burgund guten Ge-
wissens empfehlen.

WiN MarkusWawra@spielen.at
Bild des Handmuster aus Essen
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Seit vielen Jahren produziert das Spiele-
museum nicht nur Publikationen, son-
dern auch Goodies zu beliebten Spielen,
die wir in Essen und Wien kostenlos ver-
teilen. Am beliebtesten war bisher das
Terry-Pratchett-Scheibenwelt-Szenario
zu,Die Siedler von Catan”.

Jede Woche erhalten wir noch Anfragen
aus aller Welt zu diesen Goodies. Bisher
haben wir ersucht, uns einen frankierten
und adressierten Umschlag zu schicken,
denn das Goodie ist natlirlich ein Ge-
schenk des Spielemuseums.

Nach vielen Riickfragen und Anregungen
von Freunden wollen wir nun allen Inter-
essenten entgegenkommen und die Ver-
sendung der Goodies weltweit einfach
machen: Wir bieten eine Kombination
aus je einem WIN Das Spiele Magazin
und einem Goodie zum Preis von 5 Euro
fur Verpackung und Porto.

Daher gibt es ab Marz 2011 zusatzlich je-
des Monat ein WINxxt, das nur ein Pass-
wort fiir dieses Monat und ein bestimm-
tes Goodie aus dem Vorrat enthdlt.

Daher ist jedes WINxxL nur erhéltlich, bis
sein Goodie ganzlich aufgebraucht ist. Es
wird in der Reihenfolge der Bestellungen
ausgeliefert. Falls vergriffen, wird dieses
WINXXL nicht mehr angeboten!
Kommen Sie auf www.spielejournal.at
WINXxxL 421 startet mit dem O-Deck fiir
Agricola! Wer hat noch keines?

WIN Das Spiele Magazin gibt es wie bis-
her als PDF fiir 6 Euro (12 Ausgaben).

Imm wcrmeinMitspiclcr:odcrmchrj I
Ticre einer Art erhilt, kannst du ihm




DEGENFECHTEN <« DAS SPIEL IM WIN

Das Spiel im WIN von dem Autor Herbert Laszlo und dem Grafiker Roman Heinzinger

DEGENFECHTEN

Erstellt in Zusammenarbeit mit dem Osterreichischen Spiele Museum

Ein spannendes Taktikspiel fiir 2 Spieler ab 12 Jahren

Spielausstattung
Je 3 Spielkarten pro Spieler, also insgesamt 6 Karten, von denen je 2 dasselbe Bild haben (beiliegender
Materialbogen).

Spielidee

Stellt euch vor, ihr steht einander mit Degen gegenlber. Gegen jede Aktion, die ihr machen konnt,
gibt es in der Fechtkunst eine Gegenaktion, die sie unwirksam macht und einen Treffer fiir die
Gegenseite bedeutet. Eure Aufgabe ist zu erraten, welche Aktion die Gegenseite plant, und dann die
entsprechende Aktionskarte auszuspielen.

Spielvorbereitung
Die beiden Spieler erhalten je ein Paket von drei Karten, und zwar je eine Karte fiir Stol3, Parade und
Finte.

Spielablauf
Dieses Spiel gestattet zwei Stufen des Spielablaufes:

1.”Knobeln”:

Beide Spieler halten ihre Karten verdeckt, nehmen je eine Karte in die Hand und decken gleichzeitig
diese Karten auf.

Die Kartenbilder zeigen, wer gewonnen hat.

- Bei Stol3 und Parade gewinnt die Parade.

- Bei Stof3 und Finte gewinnt der Stol3.

- bei Parade und Finte gewinnt die Finte.

Zeigen beide Karten dasselbe Bild, wird nochmals gespielt.

2. Degengefecht:

Man kann dieses Spiel auch nach den Regeln des internationalen Fechtverbandes spielen. Dabei
gewinnt jener Spieler bzw. jene Spielerin, der oder die zuerst flinf “Treffer” gesetzt hat, also flinfmal
beim Knobeln gewonnen hat.

Dabei ergibt sich eine Besonderheit, die das Spiel noch spannender macht: Treffen die Karten “Finte”
und “Finte” oder “Parade” und “Parade” auf einander, dann wird kein Treffer gezahlt. Treffen jedoch die
Karten “Sto3” und “Stof3” auf einander, dann wird das als Doppeltreffer gezahlt, also beide Fechterlnnen
erhalten einen Treffer.

Es versteht sich von selbst, dass von einem solchen Doppeltreffer jener Fechter bzw. jede Fechterin
profitiert, der oder die gerade mehr Treffer hat, dem flinften Treffer also naher ist. Wird er oder sie
diesen Vorteil ausniitzen oder befiirchten, dass der Gegner bzw. die Gegnerin die Karte mit der Parade
ausspielt? Das zu erraten, macht den zusatzlichen Reiz eines Degengefechtes auf finf Treffer aus.

Spielziel
Wer zuerst 5 Treffer erzielt hat, ist Sieger.

In Memoriam Dr. Herbert Laszlo - Journalist und Spieleautor in Wien - 16. 4. 1940 bis 4. 8. 2009



4 MONKEYS

NUR DER KLUGSTE AFFE WIRD GECHECKT!

Die Spieler sind Affen in einem
Versuchslabor, die Forscher wol-
len den Kliigsten finden um ihn
zum Mars zu schicken. Die For-
scher projizieren bunte Bilder an
die Wand und die Affen missen
schnellstens diese Kombinatio-
nen mit Karten nachahmen!

Die 40 Karten jedes Spielers wer-
den gemischt und zwischen ihn
und seinen rechten Nachbarn

gelegt. Alle Combo-Kartchen
werden gemischt und in Spie-
leranzahl + 2 Stapeln in der Mit-
te gestapelt, grline Seite nach
oben, alle spielen gleichzeitig.
Jeder kann ein Combo-Kértchen
nehmen oder eines seiner Kart-
chen durch Umdrehen auf die
orange Seite verbrauchen und
so Karten nachziehen. Nimmt
man ein Kartchen, legt man die

A LA CARTE DESSERT

SPICE DICE ODER ROCK™N ROLL MOPS

Hobbykoche an den Herd! Man
wahlt eine Speise fiir die Pfanne,
jede braucht andere Gewiirze
und Kochtemperaturen. Dann
kann man pro Zug drei Mal wiir-
zen oder den Herd mittels Wiirfel
aufheizen. Zusatzlich kann man
Kaffeepause machen und die Ak-
tion einer Kaffeetasse ausfiihren:
Man nimmt Siegpunkte, tauscht
den Herd, hat noch 3 Aktionen,

kann nachwiirzen oder den Herd
kleiner stellen. Zu hohe Tempe-
ratur oder zu viele Gewiirze
verderben Speisen. Hat jemand
5 Gerichte vollendet oder 3
Sternekoch-Sterne oder es gibt
keine Speisen mehr, endet das
Spiel und es wird nach fertigen
und verdorbenen Speisen abge-
rechnet. Die Erweiterung bringt
einen gemischten Gewdrzstreu-

WinN HEFT 421 / MARZ 2011
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nétigen Karten samt Combo-
Kértchen ab und zieht vom
eigenen Deck oder vom Nach-
barn nach. Bluffen/Schwindeln
ist erlaubt! Die Stoppuhr oder
ein Spieler, der alle 10 Kombina-
tionen erledigt hat, beenden die
Runde. Hat nun jemand Combos
doppelt, werden jeweils beide
weggelegt. Dann addieren alle
die Punkte ihrer Combos. Wer die
meisten Punkte hat, ist kltigster
Affe und seine Combos werden
Uberpriift - sie missen alle n6-
tigen Karten enthalten und alle
gespielten Karten missen da-
fir notwendig sein. Sollte eine
Combo nicht korrekt sein, wird
erneut gepriift, wer der klligste
Affe ist und dann erneut dessen
Combos gecheckt. Nach drei
Runden gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten. Ein un-
gewohnliches Reaktionsspiel
mit interessanter Wertung, man
kann mit ganz dreisten Bluffs —
eine Karte fuir eine Combo mit
5 Karten legen - durchkommen,
solange man nicht kltigster Affe
wird! Fir eine Familienvariante
gibt es einfachere Regeln.

er ohne Salz, Meniikarten, neue
Kaffeetassen und Salzgerichte.
Mentikarten sind Aufgabenkar-
ten fir zusatzliche Siegpunkte,
neue Kaffeetassen sind Miillei-
mer und Geschmacksneutrali-
sierer und bei den Salzgerichten
darf es endlich einmal auch
rieseln! Und nun kann auch ein
flinfter Koch bei unverandertem
Spielablauf sein Gliick am Herd
versuchen! Und wer jetzt glaubt
es ist jetzt leichter, genau zwei
Salz aus der Blichse zu schiitteln,
derirrt! Da passt es gut, dass man
mit der Milleimer-Kaffeetasse
ein Gericht zurtick in die Pfan-
ne recyclen darf um doch noch
die Mentikarte zu erfiillen und
Punkte zu bekommen. Aber
das manche dieser Karten einen
Stern bendtigen, ist wiederum
fies, allerdings ist egal womit
man den Stern erkocht, es darf
durchaus perfekt gekochtes
Wasser sein! Auch die zweite
Kaffeetasse ist duBerst hilfreich,
mit ihr darf man ein Gewlirz aus
der Pfanne entfernen um es so
zu retten! Alles in allem mebhr,
wirzigerer und duBerst gelun-
gener Kochspaf3!

INFORMATION
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AETHER

ELEMENTALS AUF DER SUCHE

NACH AETHER

Die alten Griechen dachten, dass
alles aus den Elementen Erde,
Luft, Wasser und Feuer zusam-
mengesetzt sei, und Uber allem
schwebe als Element der Gétter
das funfte Element Aether. Die
Spieler nutzen Element-Kartchen
und Elementals um das flinfte
Element zu kontrollieren.

Man beginnt mit einer Anzahl
Elementals einer Farbe und vier

Element-Kartchen, die Aether-
Kartchen werden auf ihre Platze
gelegt, je nach Variante werden
dann bestimmte Felder des
Plans mit zuféllig gezogenen
Element-Kdrtchen belegt. Man
muss immer eines seiner Ele-
mentkartchen wahlen und auf
den Plan legen, man kann seine
Elementkartchen vorher tau-
schen - dies kostet ein Elemental

IANTVERPIA

Antverpia - Eine Erweiterung
zu Hamburgum, einem Aufbau-
und Ressoucenmanagement-
spiel um den Ausbau von Ge-
bdauden und Schiffen sowie
Kirchenbau. Die Spieler spen-
den Baustoffe und Geld fiir den
Kirchenbau und erhalten dafir
Spendenpldttchen als Prestige.
Um Geld zu verdienen produ-
Zieren sie Waren und verkaufen

www.spielejournal.at

sie auf dem Seeweg. Die mit
Geld gekauften Baustoffe bracht
man fiir Spenden und den Bau
von Gebduden und Schiffen.
Hat einen Kirche finf Spenden
erhalten, ist sie fertig und wer sie
vollendet, bekommt Bonus-Pre-
stige. Sind alle 6 Kirchen fertig,
werden ungewertete Spenden
ausgewertet, Ware und Bau-
stoffe bringen Geld, damit kann

AETHER / ANTVERPIA < ALLES GESPIELT

- und nach dem Legen des Kart-
chens ein eigenes Elemental auf
dieses Kartchen setzen. Danach
zieht man noch ein Element-
Kartchen nach.

Das Elemental auf dem Kartchen
wird zum Elemental dieses Ele-
ments und hat eine Starke ent-
sprechend der angrenzenden
Anzahl seiner Kartchen minus
der Anzahl angrenzender Ge-
genelemente. Gegenelemente
sind Wasser fur Feuer, Feuer fur
Erde, Erde fur Luft und Luft fir
Wasser. Wer die hochste Starke
um ein Aether-Element besitzt,
kontrolliert dieses und punktet
entsprechend. Bei Gleichstand
werden die Punkte geteilt. Ist
das Brett vollstandig belegt oder
kann sich die Kontrolle Giber die
Aether-Elemente nicht mehr an-
dern, punktet man fir alle kont-
rollierten Aether-Elemente und
die Anzahl aller, auch bei Tausch
abgegebener, nicht verwende-
ter eigener Elemente. Aether ist
ein hiibsches Legespiel fur die
Familie mit netter Nutzung des
Stein-Schere-Papier-Prinzips, die
Variante bietet ein wesentlich
taktischeres Spiel.

man noch Prestige kaufen, dann
gewinnt der Spieler mit dem
meisten Prestige.

Antverpia ist eine Erweiterung
zu Hamburgum und offeriert
auf der Rickseite des Plans auch
die Méglichkeit, Hamburgum
nach den Regeln von Antverpia
zu spielen. Fiir Antverpia werden
die Spenden nach Regelvorgabe
sortiert und es gibt neue Regeln
fiir das Aktionsfeld Kirche: Wer es
betritt, muss eine Steuer von 10
Talern an die Bank bezahlen, und
das fiir jeden eigenen Blirger in
der Stadt. Die Spenden-Platt-
chen kénnen nur in der vorge-
gebenen Reihenfolge genom-
men werden. Manche Spenden
mussen nun mit Wareneinheiten
bezahlt werden, so wie auf den
Spenden-Pldttchen angegeben.
Die Kirchen haben keine Stadt-
viertel und zwei Spendenplatt-
chen haben neue Werte, 3 statt
2 Prestige fir Schiffe und 2 Pre-
stige flr jeden eigenen Birger
in der Stadt.

Wer Hamburgum besitzt, sollte
sich Antverpia nicht entgehen
lassen, die neuen Regeln bieten
eine interessante Alternative.
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ALLES GESPIELT » ARRIALA / AVVERSO

ARRIALA

CANAL DE GARONNE

Das Spiel zeichnet den Bau des
Kanals zwischen Grisolles und
Valence d’Agen zur Zeit Ludwig
Xl nach, der im 17. Jahrhundert
unvollendet blieb und erst im
19. Jahrhundert fertiggestellt
wurde.

Man ist ein Bauherr, der sei-
ne Arbeiter optimal einsetzen
muss, um den gro3ten Abschnitt
des Arriala zu bauen. Man kann

dabei allen Arbeitern, nicht nur
den eigenen, Anweisungen ge-
ben, das heil’t sie bewegen. In
fertigen Abschnitten punktet
man allerdings nur mit eigenen
Arbeitern, also sollte man dort
die meisten haben. Gleichstande
werden zugunsten des Dritten
entschieden! Man kann Schleu-
sen bauen, um neue Abschnitte
zu erzeugen. Damit nicht genug,

AVVERSO

EIGENE STEINE

MIT GEGNERISCHEN SCHIEBEN

Ein Brett aus 25 Sechsecken in
Rechteckanordnung ist zu Spiel-
beginn leer, zwei Seiten sind mit
einem roten Strich fur links und
rechts markiert. Jeder Spieler
versucht, als Erster mit einer
Farbe zwei Seiten zu verbinden
- Der Spieler der hellen Steine
muss eine Verbindung von oben
nach unten schaffen und der
Spieler der dunklen Steine muss

B

eine Verbindung von links nach
rechts herstellen.

Nach Vergabe der Farben spielt
man mit den Steinen des Geg-
ners, es beginnt wer die hellen
Steine setzt, um mit den dunk-
len eine Verbindung zu schaf-
fen. Der Startspieler setzt einen
Stein auf eines der AuBenfelder.
Dann setzt jeder Spieler entwe-
der einen gegnerischen Stein
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kann man auch Wein kultivieren
und andere Strukturen errichten.
Eine Spielrunde besteht aus den
einzelnen Ziigen der Spieler,
jeder kann in seinem Zug 5 Pro-
jektpunkte ausgeben: 1 PP um
einen Arbeiter ein Feld vorwarts
zu ziehen oder um eine Karte zu
spielen; 2 PP um einen Arbeiter
vom Kanal in den Weingarten
zu ziehen oder um eine Karte zu
wahlen; 3 PP um einen neuen
Arbeiter am Kanal einzusetzen
oder ein Flussbauwerk zu errich-
ten. 4 PP kostet es, einen Arbei-
ter aus den Weinbergen an den
Kanal zu bewegen oder um eine
Schleuse zu bauen. Prestige =
Kudos Punkte gewinnt man in
den einzelnen Kanalabschnit-
ten durch Mehrheiten an eige-
nen Arbeitern, durch gebaute
Schleusen, Flusskonstruktionen
und spezielle Strukturen und
Mehrheiten in den Weingarten.

Ein interessantes kleines Setz-
spiel, der Mechanismus, auch
fremde Arbeiter zu bewegen,
liefert ein ungewdhnliches Tak-
tikelement, in der Variante fir
Zwei spielt immer ein virtueller
Spieler mit.

auf ein freies Au3enfeld oder
schiebt eine Reihe von einem
besetzten Auf3enfeld weg. Auch
dazu muss man einen Stein auf
einem AuBenfeld einsetzen. Die
Richtung, in die geschoben wer-
den muss, ist durch den neuen
Stein vorgegeben. Wenn man
schiebt, muss die ganze Reihe
verschoben werden und um zu
schieben, muss man einen neu-
en Stein einsetzen. Ist eine Reihe
von links nach rechts oder von
oben nach unten voll, kann sie
nicht mehr geschoben werden,
denn es darf kein Stein vom Brett
geschoben werden.

Rot setzen und damit weil}
schieben, damit weille Steine
von oben nach unten verbun-
den sind und der rote moglichst
keinen Vorteil dabei hat klingt
einfacher als es ist, vor allem auf
dem nicht unbedingt groRen
Brett! Gutes raumliches Vorstel-
lungsvermdgen kann helfen,
sich das Brett nach dem Ver-
schieben vorzustellen, aber die
Situation andert sich aber na-
tlrlich mit jedem Zug gewaltig!
Schnelles Umdenken kénnen ist
unbedingt notwendig!

3.4 L 10+ [ 45+ ]

Autor: Florian Fey

Grafik: Paul Filippi

Titel engl.: ident

Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Ludocom 2010
www.ludocom-editions.com

BEWERTUNG

Positions- und Aufbauspiel
Mit Freunden
Einsetzen, bewegen, errichten

Kommentar:
Ungewdhnliches Thema - Fremde
Arbeiter kdnnen bewegt werden
Punkte nur fiir eigene Arbeiter

Vergleichbar:
Andere worker placement
Spiele um Mehrheiten

INFORMATION

L2 L ro+ [ 504 ]

Autor: Henri Morast

Grafik: nicht genannt
Titel engl.: ident

Preis: ca. 27 Euro
Verlag: Gerhards 2010
www.spiel-und-design.eu

BEWERTUNG

Abstraktes Setzspiel
Mit Freunden
Fremde Steine bewegen eigene

Kommentar:

Gewohnt edle Ausstattung
Minimale Regeln
Schnelles Umdenken nétig

Vergleichbar:
Andere abstrakte Setzspiele

www.spielejournal.at



BALL DER PRINZESSIN / CITY SKYLINE « ALLES GESPIELT

BALL DER PRINZESSIN

EINE BRAUT FUR PRINZ GOLDLOCKE

Prinz Goldlocke sucht die rich-
tige Braut unter sechs Prinzes-
sinnen. Der Ballsaal wird zusam-
mengesetzt und bekommt einen
Spiegel als Tanzflache.

Die Prinzessinnen stehen in den
Léchern, der Eingang zum Ball-
saal bleibt frei, die Kerzenplatt-
chen liegen aus und der Prinz
steht auf dem blauen Teppich.
Man wiirfelt und muss die Prin-

zessin mit diesem Kleid finden.
Dazu stellt man den Prinzen vor
eine Prinzessin, der sie damit
zum Tanz auffordert.

Die gewahlte Prinzessin wird
auf die Tanzflache gestellt und
langsam gedreht. Dadurch hebt
sich ihr Stoffumhang ein wenig
und man kann das Kleid der
Prinzessin im Spiegel sehen, je
langsamer sie sich dreht, desto

2 )

CITY SKYLINE

LOGICUS FIT FOR CHALLENGE

Logicus Fit for Challenge, so
hei3t die Reihe an Denksport-
aufgaben bei Huch. Das Spiel-
material dieser Ausgabe ist sim-
pel, wie eigentlich bei all diesen
Spielen, diesmal sind es 1 Brett,
50 Etagensteine und 10 Parks. Es
sind die Aufgaben, die es in sich
haben: Man muss je nach Aufga-
benstellung die Hochhduser aus
den Etagen zusammenstecken

und dann die Vorgaben erfiillen.
Manche Reihen und Spalten sind
mit Zahlen markiert, die vorge-
ben, wie viele Gebdude von
diesem Standort aus in gerader
Linie in Pfeilrichtung zu sehen
sein sollen, dabei verdecken ho-
here Hauser niedrigere. In jeder
Reihe oder Spalte kann ein Haus
einer Hohe stehen. Parks kon-
nen beliebig oft vorkommen.

www.spielejournal.at

besser. Zeigt nun das Kleid der
Prinzessin das durch den Wiirfel
bestimmte Muster, bekommt
man eine Krone. Hat der Prinz
eine falsche Prinzessin zum Tanz
aufgefordert, muss man eine
brennende Kerze umdrehen. Die
Prinzessin wird dorthin gesetzt,
wo der Prinz nicht steht. Wer die
Prinzessin zu schnell oder sonst
wie falsch tanzen ldsst, so dass
sie umfallt, geht leer aus, der Zug
ist zu Ende und es passiert sonst
nichts. Wird die letzte Kerze um-
gedreht, gewinnt der Spieler mit
den meisten Kronen. Bekommt
vorher ein Spieler seine vierte
Krone, gewinnt dieser Spieler
sofort.

Fir eine einfachere Version kann
man die Prinzessin an ihren Platz
zurlickstellen, oder eine koope-
rative Variante spielen, in der alle
zusammen 10 Kronen gewinnen
mussen.

Ich glaube, das ist die entzi-
ckendste und hiibscheste Um-
setzung eines Merkspiels, die mir
je untergekommen ist, einfach
nur schén! Und auBBerdem ein
gutes Training fir Hand-Auge-
Koordination.

Eine Zahl im Park gibt vor, wie
viele Gebdude insgesamt vom
Park aus in allen Richtungen zu
sehen sein sollen.

Die Aufgaben sind in vier ver-
schiedenen Schwierigkeitsstufen
geordnet und nicht immer wird
das gesamte Brett fiir die Losung
verwendet. Die Lésungen sind
natirlich angegeben, aber man
sollte schon zuerst versuchen,
die jeweilige Losung selbst zu
finden. Es gibt immer eine L6-
sung und immer eine eindeu-
tige Loésung. Manchmal ist auch
vorgegeben, wie viele Etagen ein
Haus in einer bestimmten Positi-
on haben muss. Hochheben der
Spielflache, damit man eine Rei-
he oder Spalte entlang schauen
kann, ist naturlich erlaubt, und
nicht vergessen, hohere Gebdu-
de decken in direkter Sicht nied-
rigere Gebaude ab!

Eine Sammlung von raffinierten
Denkaufgaben, manche sind auf
den ersten Blick zu [6sen, andere
bedirfen schon einiger Anstren-
gung, aber alle sind interessant,
alle sind l6sbar und liefern fir
Freunde des Genres viele ver-
gnugliche Stunden.
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CRANIUM KARTEN

PANTOMAS, SKIZZERAT

UND TRIOFAKT
Cranium Karten ist die ,kleine”
Ausgabe von Cranium, nur mit
Karten und ohne Brett, auch in
dieser Variante des Kreativ- und
Partyspiels werden die Aufgaben
durch Karten gestellt.

Ein Stapel gibt die Anregungen
fur die Begriffe, ein zweiter legt
die Darstellungskategorie fest:
Pantomas verlangt pantomimi-
sche Darstellung des Begriffs

o
&'
S8

(o°

ohne Sprechen oder Gerau-
sche, Skizzerat das Zeichnen
des Begriffs ohne sprechen,
Buchstaben und Symbole, Tri-
ofakt verlangt das Beschreiben
des Begriffs mit hochstens drei
Aussagen und Andersrum fir
rickwarts Buchstabieren des
gesuchten Begriffs, wer buch-
stabiert, darf den Begriff ablesen.
Es gibt auch die Moglichkeit der

|

DAS GROSSE ABC SPIEL DUDEN

SPIEL DICH SCHLAU!

Beim bunten Treiben im Buchsta-
benpark haben sich die Buchsta-
ben kreuz und quer verteilt, die
Spieler wollen sie einsammeln
und als Erste mit dem vollstan-
digen Alphabet den Park verlas-
sen.

Man wirft den Aktionswiirfel
fur eine von finf Aufgaben:
Schreibpapagei— man zieht eine
Karte, nennt den Buchstaben

und schreibt ihn auf der Karte
nach; Wortbaustelle: Man zieht
ein Bildplattchen, nennt das
Wort, dreht es um und legt das
Wort mit den Buchstaben nach;
Buchstaben-Mixer — man zieht
funf Buchstaben, benennt sie
und ordnet sie in alphabetischer
Reihenfolge; Enten-Memo - Wer
mit dem blauen Wiirfel einen
Vokal wiirfelt, liest ihn vor und
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freien Wahl einer dieser Aktivita-
ten. Je nach Anzahl der Mitspie-
ler denkt sich das gegnerische
Team einen Begriff aus oder - bei
2 und 3 Spielern - man selbst und
gibt die Aufgabe weiter an den
ausfiihrenden Spieler des akti-
ven Teams.

Dieser zieht eine Karte fiir die
Ausfiihrungsart und die Punkte,
die das Team bekommt, wenn es
die L6ésung errat.

Wird der Begriff erraten, be-
kommt das Team des Hinweisge-
bers oder man selbst die Karte.
Sind alle 12 lilafarbenen Aktivi-
tatskarten gespielt worden, en-
det das Spiel und es gewinnt das
Team mit den meisten Punkten
auf den gesammelten lila Karten.
Ein netter Mix von Aufgaben,
z.B. Etwas, das man in eine Zeit-
kapsel legen wiirde, muss mog-
licherweise pantomimisch dar-
gestellt werden, und wenn man
irgendwas zum Schreiben mit-
hat, eigentlich Uberall zu spielen.
Eine gelungene Erweiterung der
Cranium-Familie und des Genres
der Kreativ- und Kommunikati-
onsspiele, die man sogar zu
zweit oder dritt spielen kann!

sucht das passende Entenplatt-
chen; Ratselkiste — der fehlende
Buchstabe muss gefunden wer-
den. Wirfelt man den blauen
Wiirfel, darf man direkt mit dem
Vokal-Wiirfel wiirfeln. Ansonsten
gilt: Wer die Aufgabe 16st, wiir-
felt den Vokal-Wirfel und zieht
die Spielfigur bis zum néchsten
Feld mit dem gewdirfelten Vokal.
Ist bis zum nachsten Spielplatz
kein solcher Vokal zu sehen,
zieht man zum Spielplatz und
bekommt ein Puzzleteil, fir den
Maulwurf zieht man direkt zum
nachsten Spielplatz. Wer zuerst
das Stadtfeld erreicht, darf das
Puzzle zusammensetzen und ge-
winnt. Das zum Spiel passende
Buch, ABC — Mein Mitmachbuch”
istim Dudenverlag erschienen.
Wie alle Lernspiele im Programm
von Haba ist auch dieses eine ge-
lungene Mischung einfacher Me-
chanismen, attraktiv, informativ
und mit Spal3 zu spielen! Dazu
kommt die simple Selbstkontrol-
le durch die komplette Buchsta-
benleiste und fiir ein Spiel mit
Spielern mit unterschiedlichem
Wissensstand gibt es eine eigene
Spielvariante.
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DAS GROSSE TIER-RATSEL

SPIELEND NEUES LERNEN

Der Spielplan bietet zwei Seiten,
eine mit sechs, die andere mit
acht Bereichen, auf den Riick-
seiten der Tierkarten sind die L6-
sungen flr alle Bereiche des Plans
zu finden.

Hinter den 8 Klappen des Spiel-
geréts steckt ein Bild, die Spiel-
figuren gehen an den Start. Wer
dran ist 6ffnet eine Klappe und
alle Spieler kdnnen, miissen aber

nicht, reihum einen Chip auf ein
Feld des Plans legen. Es kdnnen
maximal 2 Chips auf einem Feld
legen, ein spater gelegter bringt
weniger Schritte.

Es werden so lange Klappen ge-
offnet, bis alle getippt haben oder
alle Klappen offen sind, dann wird
ausgewertet und die Spielfigur
fir jeden richtigen Tipp weiter-
gezogen, 2 Felder fiir einen Chip

DIVE! DIVER! DIE!

SCHATZTAUCHEN MIT WURFELN

Die Spieler sind Schatztaucher
auf der Suche nach Gold und -
fur ein schwierigeres Spiel —auch
dem Juwel von Zakarra. Jeder
Spieler beginnt mit Marker, Tie-
fenmarker, Kartensatz und Aus-
dauer-Markern. Man spielt vier
Tauch-Expeditionen, Spielziel
ist, jeden Tauchgang zu Uber-
leben und Gold zu finden. Jede
Tauchfahrt wird vorbereitet: Man

www.spielejournal.at

zieht eine Ereigniskarte, wahlt
eine seiner Spielerkarten fir
den Sauerstoff-Vorrat und eine
Karte flr die Maximaldauer der
Tauchfahrt und der Startspieler
wirft 2 Zehnseiter fiir die Menge
Gold, die erbeutet werden kann.
Dann wabhlt jeder noch seine
Tauchtiefe, eine Oxygenator-
Karte wird aufgedeckt und der
Sauerstoff-Vorrat angepasst.

allein auf einem Feld oder den
unteren von 2 Chips, ein oben
liegender zweiter Chip bringt nur
einen Schritt.

Wer als Erster wieder zum Start
kommt oder dartiber zieht, ge-
winnt.

Das Spiel kann auf verschiedene
Arten variiert und schwieriger
gemacht werden: Man kann die
Bilder beim Einstecken drehen,
sodass verschiedene Ansichten
entstehen — man kann mit der
Sechs-Bereiche-Seite des Plans
spielen, was das richtige Setzen
schwieriger macht, oder man
kann die Schablone vor die Bil-
der einschieben, sodass nur ganz
wenige Bildausschnitte zu sehen
sind, auch wenn alle Klappen
schon offen sind.

Die Bereiche sind durch Pikto-
gramme gut erklart und in der
Regel ausfihrlich erklart, und fir
die angegebene Zielgruppe gut
|6sbar, zum Beispiel Saugetier
oder Eierleger?

Eine gelungene Wiederverwen-
dung des Klappe-Auf-Spielprin-
Zips, nicht nur ein gutes Lernspiel,
sondern eigentlich auch ein ge-
lungenes Familienspiel!

In der Tauchphase steigt man
pro Zug eine Stufe ab, wirft den
Sauerstoff-Wirfel und passt den
Sauerstoff-Marker an. In der ge-
wahlten Tiefe sucht man dann
mindestens einmal und maximal
bis zur gewahlten Dauer - eine
eventuelle Differenz wird dem
Sauerstoff-Vorrat zugeschlagen -
und steigt dann wieder eine Stu-
fe pro Zug auf, bis man die Ober-
flache erreicht. Bei der Suche
bekommt man Gold in Relation
zur gewahlten Tiefe und Dauer
des Tauchgangs. Wer keinen
Sauerstoff mehr hat, geht ohne
Beute zurlick zum Boot. Wer als
Einziger einen Tauchgang erfolg-
reich beendet, bekommt 20 Gold
Bonus. Ereigniskarten kénnen je-
derzeit gespielt werden.

Dive! Diver! Die! beschreibt sich
im Namen selbst, Die! meint den
Wiirfel und nicht sterben, und
der Sauerstoffwiirfel dominiert
das Spiel, und man muss immer
abwaégen, tiefer tauchen fir
mehr Beute und Sauerstoffman-
gel riskieren oder auf Sicherheit
setzen? Eine bemerkenswert ge-
lungene Simulation von Schatz-
tauchen.
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EYNSTEYN

MIT SCHLAUFEN UND KURVEN

NACH GEGENUBER

Eynsteyn nutzt als Spielprinzip
einen der bekanntesten Grund-
mechanismen fiir Zwei-Perso-
nen-Spiele, zwei gegeniber-
liegende Seiten des Spielplans
sollen mit einer durchgehenden
Linie verbunden werden. Die
Spielsteine werden in 5 Stapeln
bereitgelegt, die Linien sind
sichtbar. Jeder Spieler zieht
sich einen Startvorrat von zehn

B

Steinen und bekommt dazu
funf Markierungssteine. Die zu
verbindenden Seiten werden
zugelost. Dann legen beide
Spieler als Phase 1 des Spiels je
einen ihrer zehn Startsteine auf
das Brett, dabei diirfen die Stei-
ne einander hochstens Uber die
Ecken bertiihren, nicht entlang
der Kanten. Diese Phase soll die
zweite Phase vorbereiten und

- I

FIESLING

REDEGEWANDT, PUNKTLICH - ICH?

Die Spieler sollen mit sechs
Eigenschaften eine Person so
beschreiben, dass die restli-
chen Spieler sie erraten. Jedem
Spieler wird eine Zahl zugeteilt.
Pro Spiel werden mindestens 6
Personen beschrieben, bei we-
niger Spielern muss eine Person
hinzugefligt werden, der Name
wird aufgeschrieben und ein
Ziffernplattchen dazugelegt.
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Jeder Spieler muss zweimal be-
schreiben, einmal mit seinem
linken und einmal mit seinem
rechten Nachbarn. Je nach Spie-
leranzahl werden verschieden
viele Partien gespielt, eine Partie
besteht aus drei Runden. Jede
dieser Runden besteht aus einer
Beschreibungs- und einer Tipp-
phase. Fur die Partie wird vom
Team verdeckt eine Zahl gezo-

die Spieler sollten darauf achten,
sich fur die Phase 2 mdoglichst
viele Zugmaoglichkeiten vorzu-
bereiten. In Phase zwei zieht
man dann 8 Steine und setzt pro
Zug wieder einen Stein ein, nun
kdnnen diese einander auch ent-
lang der Kanten beriihren. Man
kann auch einen Marker auf ei-
nen Stein setzen, um diesen zu
sichern. Man kann auch schon
liegende Steine mit eigenen
abdecken, aufler sie sind gesi-
chert oder nicht an allen Seiten
von anderen Steinen umge-
ben. Das bedeutet, Randsteine
kdnnen nie Uberdeckt werden,
daher kann man sich deren
Sicherung ersparen. Es dirfen
maximal 4 Steine Ubereinander
gesetzt werden. Schlaufen sind
moglich, Teile der Linien kdnnen
gemeinsam genutzt werden.
Fehlt einem Spieler nur mehr
ein Stein um die Verbindung zu
schlieBen, muss man Eynsteyn
melden, sonst st der Sieg ungiil-
tig. Eynsteyn ist ein Beweis dafr,
wie man mit einfachen Mitteln
bekannte Spielprinzipien variie-
ren kann, um neue, spannende
Spiele zu schaffen!

gen, diese Person wird beschrie-
ben. In der Beschreibungsphase
ziehen die beiden Spieler je eine
Eigenschaft und ordnen sie von
LUberhaupt nicht” bis ,stimmt
genau” einer von 5 Positionen
zu, der jeweils andere kann die
Position dandern. Dann tippen
die anderen, wer beschrieben
wurde, stellen die Ziffer am Wer-
tungsrad ein und legen dieses
auf Position 1. Nach den weite-
ren Beschreibungsphasen kann
man seinen Tipp andern und
die Wertungsscheibe verset-
zen. Dann wird gewertet: Wer
richtig liegt, darf je nach Lage
seiner Wertungsscheibe unter-
schiedlich 3-1 Felder vorrticken,
die Beschreiber punkten, wenn
mindestens die Halfte der Spieler
aufgerundet die richtige Person
erraten haben. Fur die nachsten
Runden gehen verwendete Ei-
genschaftskarten aus dem Spiel.
Witzig, interessant, aufschluss-
reich und nicht ganz ungeféhr-
lich, es sollen beleidigte Reak-
tionen gesichtet worden sein,
weil der Beschriebene mit seiner
Charakterisierung so gar nicht
einverstanden war.
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GESCHENKE FUR DEN RADSCHA / GIFTTRAP MINI « ALLES GESPIELT

GESCHENKE::x--\RADSCHA

FLIEGENDER TEPPICH
UND WUNDERLAMPE

Der Radscha mochte eine Er-
innerung an Scheherezades
Geschichten und sucht einen
Fliegenden Teppich und eine
Wunderlampe. Die Spieler ziehen
auf veranderlichen Wegen in die
Wiiste und suchen Tauschwaren,
die sie dann bei der Gilde der
Teppichhandler oder der Hohle
der Rduber gegen Teppich und
Lampe eintauschen. Der Zug

eines Spielers besteht aus Be-
wegung, Spielsteine platzieren,
Aktionen und Reduzieren der
Spielsteine auf 10. Die Standard-
bewegung ist ein Feld waagrecht
oder senkrecht, durch Abgabe
von 1-3 Spielsteinen kann man
dies auf bis zu 7 Felder erhdhen.
Die Steine auf allen dabei Uber-
querten Feldern nimmt man an
sich, erreicht man ein leeres Feld

Palast des Radvscha
Start und Ziel
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-

GIFTTRAP MINI

EDITION BLAU, PINK, ORANGE

UND TABOO

Gifttrap Mini — eine Miniatur-
ausgabe von Gifttrap in vier
verschiedenen Ausgaben, jede
kann entweder als Erweiterung
zu Gifttrap oder als stand-alone
Ausgabe,Gifttrap light” verwen-
det werden und alle sind auch
untereinander zu kombinieren.

Die Packungen enthalten unter-
schiedliche Kartensétze, es gibt
die Ausgaben Blau, Pink, Orange
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und Schwarz Taboo, das ist die
Ausgabe fiir Erwachsene ab 16
Jahren.

Die Karten werden gemischt
und dann bekommt jeder Spie-
ler 7 Karten zugeteilt, ein erster
,Beschenkter” wird bestimmt.
Alle anderen Spieler geben ihm
eine Karte aus ihrer Hand, von
der sie glauben, dass er dieses
Geschenk fiir das Beste halten

oder ein Sonderfeld, endet der
Zug sofort. Dann nimmt man
aus dem Vorrat so viele eigene
Steine wie man vorher insge-
samt Steine, egal welcher Farbe,
vom Brett genommen hat und
setzt sie benachbart zu schon
vorhandenen eigenen Steinen
oder zur Oase der Handler ein.
Steht man am Ende des Zugs
auf einem Sonderfeld, kann man
Aktionen durchfthren, steht
man bei einem anderen Spieler,
kann man diesem einen Stein
abnehmen. Aktionen sind Steine
tauschen, Wunderlampe oder
Fliegenden Teppich fir je einen
Stein in vier Farben eintauschen,
Beduine oder Fakir fiir 3 verschie-
dene Steine anheuern oder Ka-
mel kaufen. Beduine, Fakir und
Kamel beeinflussen Bewegung
und Tauschkurse. Hat man bei-
de Geschenke, bewegt man
sich ab sofort mit den Steinen,
von denen in diesem Moment
die wenigsten am Plan sind. Ein
hiibsches Familienspiel mit eini-
gen taktischen Mdoglichkeiten,
vor allem die Bewegung tber die
Abgabe und das Einsetzen von
Steine ist ein gelungenes Detail.

wird. Spielt man zu dritt oder
viert schenkt jeder 2 Karten. Das
oder die Geschenke kommen
gewadhlte Seite nach oben inden
Umschlag. Der Beschenkte legt
dann die Geschenke nebenein-
ander aus, er muss darauf achten
dass er dabei Umschlag oder
Karten nicht umdreht. Er schaut
sich seine Geschenke an und ver-
teilt er vier Wertungsmarker fiir
sehrgut (+3), ganz gut (+2), noch
gut (+1) oder gar nicht gut (-1)
auf die Geschenke; die Schenker
geben sich zu erkennen und
notieren die entsprechenden
Punkte. War jeder zweimal Be-
schenkter, gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.

Die kleinen Minis sind das ideale
Geschenk, ein tolles Reisespiel,
ein witziger Unterhaltungsspaf3
und eine gelungene Ubertra-
gung eines Brettspiels auf ein
Kartenspiel en miniature, die
Geschenkideen sind witzig, von
Engelsgeduld bis zu einem Be-
such an Draculas Geburtssort,
manchmal mag man gar kein
Geschenk mit nicht gut bewer-
ten, weil man sie alle eigentlich
haben mochte!

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als WINxxI mit einem Goodie.
Alle Informationen dazu auf Seite 28 und zusatzlich auf unserer Webseite.
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HEY WAITER!

SERVIEREN EINMAL ANDERS!

Die Spieler sind Kellner und
sollen Gerichte servieren, wer
zuerst alle Gerichte serviert hat,
gewinnt.

Jeder Spieler hat einen Satz
Kiichenhilfekarten und eine
Ubersichtskarte fiir die Partner-
schaftsaktionen im Teamspiel
zu viert. Dann werden jedem
Spieler sieben Karten gegeben,
der Rest der Karten ist Nachzieh-

stapel. Pro Spieler wird ein Stapel
von 12 Gerichten aus dem Beutel
gezogen, jeder Spieler wahlt ei-
nen Stapel und schiebt eine sei-
ner 7 Karten darunter. Man spielt
immer zwei Karten aus.

Bei einer Karte nutzt man die
linke Halfte als Aktion, bei der
anderen die rechte fiir das Ziel
der Aktion. Die linke Karte legt
die Art der Aktion fest, die rechte

HINKEL & STEIN

EIN GEWICHTIGES TAKTIKSPIEL

Der Sage nach wurden Unstim-
migkeiten in grauer Vorzeit oft
an der gro3en Waage im Stein-
kreis der Druiden entschieden.
Jeder hatte die eigene Ausris-
tung mit, die Druiden glichen
dann die unterschiedlichen
Eigenschaften der Steine durch
Sonderregeln aus. Die Waage
wird vorbereitet und der Stein
des Schicksals au3erhalb der

m WiN HEFT 421/ MARZ 2011

Setzfelder eingesetzt. Die Stein-
arten werden verlost, der Spieler
der Sdulen ist erster Hauptling.
In vier Durchgdngen mit je flnf
Runden soll man die Steine ge-
schickt setzen und maoglichst
viele Holzscheiben ergattern.
Der aktuelle Hauptling legt zu
Beginn jeder Runde fest, ob die
leichtere oder die schwerere Sei-
te der Wage die Runde gewinnt

ALLES GESPIELT » HEY WAITER! / HINKEL & STEIN

Halfte die Farbe, fur die die Ak-
tion ausgefihrt wird. Wird z.B.
mit,Griin= alle Servieren links +
rote Schiissel rechts” das rote Ge-
richt serviert, kénnen alle Spieler,
nicht nur der aktive Spieler, mit
einem roten Gericht oben im
Stapel servieren. Abdeckhauben
blockieren Gerichte, Kiichenhil-
fen kbnnen servieren oder Pro-
bleme beheben, oder man kann
Gerichte umsortieren und sogar
mehrere Stapel formen, um
mehr Auswahl beim Servieren
der Gerichte zu haben. Ein neuer
Stapel muss allerdings eine neue
Karte als Unterlage bekommen,
wird ein ganzer Stapel bewegt
oder ist er komplett serviert, wird
die Karte frei und man nimmt
sie zuriick auf die Hand. Anzahl
der Handkarten plus Anzahl der
Stapel muss immer 7 sein, mehr
Stapel am Tisch schranken die
Moglichkeiten ein, die man hat
um auszuspielen!

Klingt einfach, bietet aber Gber-
raschend viel Taktik, wenn man
mochte, vor allem in der Balan-
ce zwischen Stapelbildung und
verfigbaren Handkarten zum
Ausspielen!

und in welcher Reihenfolge die
Spieler Steine einsetzen. Zu Run-
denbeginn werden 2 Scheiben
ausgelegt. Wer dran ist, kann
1 oder 2 Scheiben dazu legen,
oder eine Scheibe nehmen und
damit auf Gewinnbeteiligung
am Ende verzichten. Dann setzt
man einen Stein, die verschiede-
nen Arten haben Sonderfahig-
keiten: Hinkelsteine — einmal pro
Durchgang die Waage in eine
beliebige Kerbe versetzen. Sau-
len - Sie gehen bei Rundenende
nicht aus dem Spiel, einmal kann
man zwei gleichzeitig setzen.
Quarze — man kann 4 Scheiben
zur Pramie legen. Findling - Am
Ende der Runde kann man den
kleinsten Findling zu einem an-
deren Findling dazusetzen und
den Stein des Schicksals verset-
zen. Wer am Ende der Runde
siegreich eingesetzt hat, teilt
die Scheiben untereinander auf,
die verwendeten Steine gehen
aus dem Spiel. Am Beginn des
ndchsten Durchgangs bekommt
man die Steinsorte des rechten
Nachbarn. Simpel und trotzdem
gefinkelt, ein Gefiihl fiir Balance
und Gewicht ist hilfreich!
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HOCUS POCUS / KING'S VINEYARD <« ALLES GESPIELT

HOCUS POCUS

KARFUNKEL AUS DEM KESSEL

Die jungen Zauberer haben sich
um den magischen Kessel ver-
sammelt und versuchen seine
Kréfte zu kontrollieren. Der Kes-
sel produziert magische Edel-
steine, Karfunkel genannt, und
jeder mochte moglichst viele
davon besitzen. Man gewinnt
die Karfunkel durch Ausspielen
von Karten, sie erlauben das Zie-
hen der Karfunkel aus dem Kes-

sel oder auch von den anderen
Spielern, daher muss man seine
gewonnenen Karfunkel jederzeit
sichtbar auslegen. Je nach Spie-
leranzahl werden entweder die
Zauberspiegel-Karten oder die
Amulett-Karten aus dem Spiel
genommen, danach bekommt
jeder Spieler drei offene und
drei verdeckte Karten. Die of-
fenen Karten sind sein Zauber-

KING’'S VINEYARD

VOM LEHRLING ZUM OBERWINZER

Der Konig sucht einen neuen
Oberwinzer furr sein Weingut und
wahlt ihn aus den Lehrlingen,
denen er drei Uberraschungs-
besuche abstattet. Bei diesen Be-
suchen beurteilt er die Trauben
nach Farbe, StiSe und Lénge der
Reben und verteilt dafur Pokale,
Flaschen und Fasser als Zeichen
seiner Anerkennung. Nach dem
letzten Besuch wird der Lehrling

mit den wertvollsten Geschen-
ken zum Oberwinzer.

Jeder Spieler bekommt 6 Karten,
der Rest wird gestapelt, die drei
Konigskarten werden in ca. glei-
chen Intervallen eingeschoben.
Die Runden bestehen aus den
Phasen Nachziehen, Abwerfen,
Verwelken, Ernten, Anpflanzen,
Wachstum und Reife. Zuerst zie-
hen alle Karten nach und konnen

www.spielejournal.at

buch. Man spielt in seinem Zug
beliebig viele rote Karten, jedoch
einzeln, sowohl aus der Hand als
auch aus dem Zauberbuch. Ist
ein Hocus-Karte gespielt, kon-
nen alle anderen und auch der
Ausspieler selbst eine oder meh-
rere Pocuskarten spielen. Diese
werden dann in Reihenfolge des
Ausspielens eingesetzt. Danach
wirkt die Hocus-Karte, wenn sie
noch in der Spielzone liegt. Wer
keine Hocus-Karte mehr spielen
mochte, kann zwei Karten bis
zum Limit von 5 Handkarten
ziehen oder einen Karfunkel aus
dem Kessel nehmen. Die Wir-
kung von Hocus-Karten reicht
von Karten im Nachziehstapel
anschauen Uber Karten von
Mitspielern oder dem Stapel
bekommen oder Karfunkeln
bekommen oder Verlust von
Karten oder Karfunkeln fiir ei-
nen Mitspieler. Wer die meisten
Steine hat, wenn der Vorrat
aufgebraucht ist, gewinnt. Ein
spannendes Kartenspiel mit un-
gewOhnlichem Mechanismus,
bei mehr als 2 Spielern ist kaum
Planung mdglich, nur ein sehr
gutes Kartengedachtnis hilft da.

Karten abwerfen, der Rest der
Runde muss mit den verblie-
benen Karten gespielt werden.
Dann verwelkt ein Segment ei-
ner reifen Trauben-Auslage, au-
Ber man niitzt eine Wasserkan-
ne. Alle vollig verwelkten Reben
mussen geerntet werden. Um zu
pflanzen legt man eine Karte mit
der unreifen Seite hin, fiir Wachs-
tum muss man eine Karte mit der
Blattseite dazulegen. Trauben
kénnen vor der maximalen Aus-
lage reifen, mussen aber reifen,
wenn sie das Ende der mog-
lichen Auslage erreicht haben.
Wird der Kénig gezogen, wird
am Ende der Runde die Auslage
bewertet: Man punktet fir reife
Trauben und deren Farben, und
dann noch fiir Reben gleicher
Lange. Geerntete Trauben gelten
nur im Fall eines Gleichstands,
ansonsten sind sie wertlos.

Ein nettes Familienspiel mit
einem eher seltenen Thema,
ein an sich simples Gruppenbil-
dungsspiel, aber Achtung auf
die Automatismen bei Wachsen
und Welken, man sollte Wasser-
kannen in Reserve haben um
Ernten zu vermeiden!
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ALLES GESPIELT » MAMMUT MAMBO / MEINE 6 ERSTEN SPIELE

MAMMUT MAMBO

WECK DEN URMENSCHEN IN DIR!

Im Spiel sind 60 Mambokarten,
53 sind Gestenkarten, 7 sind
Jagdkarten. Diese Karten wer-
den gut gemischt und gleichma-
Big an alle verteilt, sie liegen als
verdeckter Stapel aus. Ein Spie-
ler wird Stammesfiihrer und die
Zeitleiste wird auch noch ausge-
legt, Spieleranzahl minus 1 Mam-
muts stehen in der Mitte, immer
mit dem pinken! Man muss die

eigenen Karten loswerden und
den Mammut Mambo fehlerfrei
tanzen. Jede Geste gibt es mit
passendem Ausruf und einmal
im Freien und einmal in der
Hohle.

Reihum deckt jeder eine Karte
auf, alle machen die neue Geste
+ Ausruf und dann alle ande-
ren schon ausliegenden. Zeigt
die neue Karte die Geste in der

MEINE 6 ERSTEN SPIELE

WURFELGLUCK UND GESCHICKLICHKEIT

Ein hiibscher gelber Blechkoffer
bringt 6 erste Spiele fiir Klein-
kinder, mit Spielfiguren aus Holz
und Farbwiirfeln.

Sonnenschein ist flir 2-4 Spieler
ab 4 Jahren gedacht, die Wolken
haben sich um die Sonne gelegt
und die Spieler missen sie weg-
raumen. Wer dran ist wiirfelt und
darf einen solchen Stein von sei-
nem Sonnenabschnitt wegneh-

men. Torschitze fiir 2-6 Spieler
ab 3 Jahren ist ein Schnippspiel
mit Thema FuBball, die Farbwiir-
fel bestimmen, welche Bille ein
Spieler ins Tor schnippen darf,
gelingt es, bekommt er den Ball
im Tor. In Renn-Schnecke fir
2-6 Spieler ab 3 Jahren sollen
die Schnecken so schnell wie
maoglich zum Salatkopf gebracht
werden, man wirft beide Farb-

WiN HEFT 421/ MARZ 2011

Hohle, wird gegen den Uhrzei-
gersinn getanzt, zeigt sie die
Geste im Freien, geht es im Uhr-
zeigersinn rund. Ist die gleiche
Geste zweimal oder mehrfach
zu sehen, wird sie schweigend
ausgefihrt. Geht die Runde
zum Startspieler zurlick, legt er
eine neue Karte obenauf, es gibt
also immer so viele offene Karten
wie Mitspieler. Wer einen Fehler
macht nimmt alle Karten. Taucht
ein Mammut auf, muss man eins
aus der Mitte schnappen, wer
keines erwischt, nimmt alle Kar-
ten. Wer das rosa erwischt, wird
neuer Anfiihrer und darf an 2
Spieler eine Karte abgeben und
den Zeitstein weiterziehen.

Wer die letzte Karte aufdeckt
und in der Runde keinen Feh-
ler macht oder als Anfiihrer die
beiden letzten Karten verschen-
ken kann, gewinnt. Erreicht der
Zeitstein das letzte Feld, gewinnt
wer am wenigsten Karten hat.
Zur Verschdrfung kann man
die Mammuts auch im Zimmer
verteilen! Wist, turbulent, he-
rausfordern irr, Party pur! Wer
sowas mag wird sich blendend
amusieren!

wiirfel und bewegt eine dieser
beiden Schnecken um ein Feld
vorwarts. Kinder-,Mensch ar-
gere dich nicht” ist wieder fir
2-4 Spieler ab 4 Jahren gedacht,
man versucht mit seinen drei
Spielfiguren mittels Farbwirfel
das Spielfeld zu umrunden und
ins Ziel zu kommen. Man wiir-
felt und zieht bis zum nachsten
Feld der erwurfelten Farbe. In
Schmetterling-Rennen fiir 2-6
Spieler ab 4 Jahren fliegen die
Schmetterlinge von Blume zu
Blume. Wer dran ist darf wir-
feln und ziehen sooft er moch-
te, muss aber immer eine Farbe
wirfeln, die auf der nachsten
Blume zu sehen ist. Wenn nicht,
bleibt der Schmetterling sitzen.
In Schwimm, kleiner Pinguin
fiir 2-6 Spieler ab 5 Jahren wahlt
man einen Wiirfel fiir den Pingu-
in und einen fir die Eisscholle,
der Pinguin muss schneller an
seinem Ziel sein als die Eisschol-
le an ihrem.

Attraktiv, kindgerecht und sogar
mit ersten minimalen taktischen
Uberlegungen, eine gelungene
Einfihrung in die Welt der Re-
gelspiele.
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MONKEY SEE MONKEY DO / MONSTA « ALLES GESPIELT

MONKEY SEE MONKEY DO

MIME EINEN BOXER

MIT EINEM FINGER IM OHR!

Das Spielziel in diesem affigen
Spiel ist einfach, reihum stellt je-
der etwas dar, die anderen mis-
sen es erraten.

Alle Monkey Do und Spieler x 2
Monkey See Karten liegen be-
reit. Der aktive Gorilla zieht eine
Monkey See Karte, sagtan, ob es
um eine Handlung oder einen
Charakter geht und flhrt seine
Pantomime vor ohne zu spre-

e
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chen. Wer von den Zuschauern
die Power-Banane erwischt, darf
als Erster antworten. Die korrek-
te Antwort bringt zwei Monkey
Do Karten, eine behalt man, die
andere bekommt der Gorilla. An-
sonsten geht die Banane zurtick
und die anderen dirfen weiter-
raten. Monkey Do Karten sind
Positionskarten und zwingen
die Spieler dazu, wahrend ihrer

MONSTA

DREI 2er MONSTA FUR EIN 7€R!

Monster im Angebot — man sam-
melt, tauscht und punktet mit
Monsterkarten. Wer zuerst mit
seinen ausgespielten Monster-
gruppen 15 oder mehr Punkte
sammelt, gewinnt. In jeder Run-
de kann der aktive Spieler Punkte
erzielen und Karten versteigern.
Im Spiel sind 6 verschiedene
Monster mit Punktewerten von
2 bis 7, je héher ihr Wert, desto
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mehr Karten gibt es davon, je-
dem Punktewert ist eine Farbe
zugeordnet. Die Karten werden
gemischt und jeder Spieler be-
kommt 8 Karten. Zu Beginn einer
Runde bekommt der Spieler mit
den wenigsten Handkarten eine
Bonuskarte, bei Gleichstand alle
Spieler mit den wenigsten Kar-
ten. Dann kann der aktive Spie-
ler und nur er Monstergruppen

nachsten Vorstellung bestimmte
Positionen einzunehmen. Kann
man eine davon nicht halten,
verliert man die Karte. Diese Po-
sitionen beziehen sich auf Kopf,
Korper, rechte oder linke Hand
oder rechten bzw. linken Fuf3.
Sind alle Monkey See Karten
gespielt, gewinnt man mit den
meisten Monkey Do Karten. In
einer Variante flr getibte Mon-
key-Spieler kommen Bananen-
punkte ins Spiel, man gewinnt
sie mit korrekten Antworten,
kann sie fir Ziehen bestimmter
Karten abgeben und verliert sie
wenn niemand richtig rat. Am
Ende entscheiden Bananen-
punkte bei einem Gleichstand
an Monkey Do Karten. In einer
verscharften Variante teilt man
die Monkey See Karten in zwei
Stapel fiir Handlung und Charak-
ter, der Gorilla muss je eine Karte
ziehen und dementsprechend
beides darstellen.

Spald pur in der richtigen Grup-
pe, sich zum Affen machen ist
hier erklartes Ziel! Und das funk-
tioniert bestens! Wer vor Lachen
umfallt, wollte nicht unbedingt
einen Lachunfall darstellen!

auslegen, eine Gruppe ist die An-
zahl der Karten gleich der Mon-
sternummer. 4 orange Karten
im Wert vier sind also eine Grup-
pe. Eine Karte der ausgelegten
Gruppe wird vor dem Spieler als
Punkte abgelegt, die anderen
abgeworfen. Dann bietet er eine
Karte vom Nachziehstapel + eine
seiner Handkarte an, die anderen
Spieler bieten daflir mit einer
Anzahl verdeckter Handkar-
ten, es geht nur um die Anzahl
gebotener Karten, nicht deren
Wert! Der aktive Spieler nimmt
das hochste Gebot auf die Hand,
derHochstbieter das Angebot, er
wird nachster aktiver Spieler. Die
anderen Gebote bleiben liegen,
sie gelten in der nachsten Run-
de schon als geboten. Um 15 zu
erreichen oder zu Uiberschreiten,
darf der aktive Spieler nur eine
Gruppe auslegen.

Ein ungewodhnliches Karten-
spiel mit einfachen Regeln und
gelungenen Details, so das
Verbleiben der Gebote fiir die
nachste Runde und das Fehlen
reguldren Nachziehens. Schnell
erlernt, schnell gespielt, gut fir
zwischendurch!
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MORD IM

AROSA

WER HORT DIE SPUREN?

Ein 3D-Krimi-Horspiel: Spielstei-
ne werden als Opfer und Spuren
in den Wolkenkratzer geworfen:
Zuerst werden zwei Opfer in
den Schacht des Hotels gewor-
fen, danach wirft jeder Spieler
zwei Spuren einzeln ein. Genau
zuhéren und merken! Reihum
hebt jeder im 1. Akt - der Opfer-
suche - eine Etage an; findet er
Opfer, legt er diese auf das Feld

des Ermittlungsbogens, die Eta-
ge ist ein Tatort. Flr dort gefun-
dene Spuren muss jeder Besitzer
eine Spur aus dem Vorrat auf den
Ermittlungsbogen legen. Dann
werden die Spuren neu einge-
worfen. Findet er nur Spuren,
entnimmt er alle und wirft sie
wieder ein, plus einer weiteren
eigenen Spur. Im 2. Akt kann
man verdachtigen oder Spuren

OCTOVERSO

8 BUCHSTABEN FUR EIN OCTO

Ein neues Wortlegespiel mit sehr
raffinierten Details. Die Buchsta-
ben aus Holz sind doppelseitig,
die Blocke sind unten gekerbt
und kénnen auf das Ablage-
béankchen aufgesetzt werden.
Dieses besteht aus einem Un-
terteil und einem drehbaren
Oberteil, auf dem die Buchsta-
ben aufsitzen. Jeder Spieler hat
11 Buchstaben und 1 Joker. Zu

n—.\..-,
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Spielbeginn bildet jeder Spieler
aus seinen Buchstaben ein Wort
mit vier Buchstaben und setzt es
auf die Ablage, in alphabetischer
Reihenfolge, zum Beispiel BACH
UFER. Damit steht auf der Abla-
ge nun BACHUFER einmal von
links nach rechts und auf der
Rickseite von rechts nach links.
Abwechselnd bildet man nun
ein Wort unter Einbeziehung

/\cl.«
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verwischen, die jeweilige Aktion
wird angekiindigt. Wer verdach-
tigt, nennt die Verdachtigen und
offnet eine Etage. Jeder Verdach-
tigte mit Spur in der Etage legt
eine Spur aus dem Vorrat auf
den Ermittlungsbogen, die Spu-
ren werden wieder eingeworfen,
fuir Verdachtigte ohne Spur wirft
der Ermittler eine eigene Spur
ein. Flr das ErdgeschoB zéhlen
Sonderregeln. Eigene Spuren
verwischen kann man durch
Offnen einer Etage: Man zahlt die
dortigen eigenen Spuren und
kann so viele eigene Spuren von
dieser Etage am Ermittlungsbo-
gen entfernen, danach werden
die Spuren der Etage neu einge-
worfen. 10 Spuren eines Spielers
auf dem Bogen oder ein Spieler
ohne Steine beenden das Spiel.
Spuren werden in Verdachts-
punkte umgewandelt. Wer die
meisten hat, ist der Tater, wer die
wenigsten hat, gewinnt.
Ungewohnlich, spannend, wit-
zig und verflixt schwierig - es
ist eine Herausforderung, sich
zu merken welcher Stein wo ge-
landet ist — vorausgesetzt man
serhort” es

der ersten oder letzten Buch-
staben der Vorlage auf der Ein-
heit, man kann sie auch vorher
drehen. Man schiebt die néti-
gen Buchstaben entsprechend
ein, z.B. WILD fur WILDBACH.
Der Gegenspieler nimmt die
herausgeschobenen Buchsta-
ben zu sich. Wer ein Wort aus
8 Buchstaben bilden kann, hat
ein sogenanntes Octo gemacht
und kann einen Buchstaben in
den Beutel zuriickgeben. Da je-
der die Buchstaben des anderen
sieht, kann A ein Octo, das der
Gegner B in seinen Buchstaben
Ubersieht, nennen und so auch
einen Buchstaben abgeben. B
spielt das urspriingliche Word,
das von A genannte Octo kann
von keinem der beiden spater
gespielt werden. Man hatte aus
BACHUFER auch HUFERTIG ma-
chen kdnnen, der Gegner misse
BAC nehmen. Der Joker kann je-
den Buchstaben ersetzen, jedes
Wort kann nur einmal verwendet
werden.

Eine tolle und absolut gelungene
neue Idee fiir ein Wortlegespiel,
das Drehen und Einschieben er-
offnet viele Moglichkeiten!
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PAPAYOO

PAYOO UND PAPAYOO VERMEIDEN!

Bei diesem Kartenspiel - ein
noch neues Genre bei Gigamic
- gibt es weder Buben noch
Damen oder Kénige, sondern
eine funfte Farbe: Payoo und
auch noch einen besonderen
Wiirfel. Ziel ist nicht, die meisten
Punkte zu sammeln, sondern die
wenigsten! Aber wie stellt man
das an? Im Spiel sind 40 Karten
in den Ublichen Kartenspielfar-

ben Pik, Herz, Karo und Kreuz
und den Werten 1 bis 10 in jeder
dieser Farben, dazu kommen 20
Payoo-Karten mit den Werten 1
bis 20. Eine der vier Sieben von
Kreuz, Pik, Herz oder Karo wird
bei jedem Geben zur Papayoo-
Karte und ist 40 Punkte wert. Alle
anderen Karten der vier Farben
haben keine Werte. Die Karten
werden nach Regelvorgabe ver-

PENNY ARCADE

WER GEWINNT DIE UHR?

Die Spieler verkorpern die Cha-
raktere Tycho und Gabe aus dem
Comic Penny Arcade und zeich-
nen den epischen Kampf um die
Pac-Man-Uhr nach.

Dazu hat jeder der beiden Spie-
ler ein eigenes Deck mit unter-
schiedlichen vielen Karten der
gleichen Art: Gabe hat 32 Attack
Karten, 21 Hijinks Karten und 6
Stuff Karten, Tycho hat 25 Attack

www.spielejournal.at
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Karten, 27 Hijinks Karten und 7
Stuff Karten.

Dazu kommt eine Charakterkar-
te fiir jeden Spieler mit Angaben
zu Start-Leben, Starke, intellek-
tuellen Fahigkeiten und seiner
Spezialfahigkeit. Hijinks sind As-
sistenzkarten zu den Angriffskar-
ten, sie helfen dem Spieler oder
behindern den Gegner.

Stuff Cards bringen Alliierte oder

PAPAYOO / PENNY ARCADE « ALLES GESPIELT

teilt und alle Spieler durfen ent-
sprechend Regelvorgabe je nach
Spieleranzahl verschieden viele
Karten verdeckt an ihren Nach-
barn weitergeben. Der Wiirfel
bestimmt die Farbe der Papayoo-
Karte. Dann wird ein Stichspiel
mit Farbzwang gespielt, wer die
geforderte Farbe nicht hat, spielt
irgendeine Farbe, den Stich ge-
winnt die héchste Karte der
geforderten Farbe, hat niemand
diese Farbe, dann derjenige,
der ausgespielt hat. Am Ende
der Runde zahlt jeder die Werte
seiner Payoo-Karten zusammen.
Nach der vereinbarten Anzahl
Runden gewinnt der Spieler mit
den wenigsten Punkten. Klingt
ganz einfach, oder? Dabei fangt
das Dilemma schon beim Wei-
tergeben der Karten an. Gebe
ich alle einer Farbe ab um sicher
Payoo-Karten loszuwerden? Und
was, wenn mir der Nachbar dann
eine einzelne Karte dieser Farbe
gibt? Soll man einen niedrig-
wertigen Stich nehmen um fir
spater genug niedrige Karten zu
haben? Ein nettes Kartenspiel fiir
die Familie und zugleich auch fir
ausgefuchste Kartenspieler.

Objekte ins Spiel. Jeder beginnt
das Spiel mit einer Anzahl Kar-
ten gleich seinem Intellekt. Es
wird abwechselnd gespielt, in
seinem Zug kann man beliebig
viele Karten aus der Hand abwer-
fen, dann wirft man alle Karten
in seinem,,verbraucht” Stapel ab
und zieht Karten nach.

Dann kann man beliebig viele
Aktionen ausfiihren, dabei re-
duziert jede Karte, die Stérke
oder Intellekt verlangt, diese
Werte des Spielers flr die nach-
ste Aktion. Als Aktion spielt man
eine Karte oder verwendet eine
schon gespielte Karte, Angriffs-
karten und manche Hijinks-
Karten werden unmittelbar bei
Verwendung abgehandelt. Eine
Angriffskarte kann vom Gegner
geblockt werden. Kann er dies
nicht, nimmt er entsprechend
Schaden.

Wer den Webcomic kennt, wird
das Spiel mogen, an sich ist es
ein Standard Spiel fur zwei mit
Karteneinsatz unter Beachtung
der Kartenauswirkungen, witzig
ist die Idee, die Kartenanzahl von
der intellektuellen Féhigkeit ab-
hangig zu machen.
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PSYCHOMETER

MUTIGES ABSTIMMEN GEFRAGT

Eine spannende Mischung aus
Einschatzspiel und einfachem
Personlichkeitstest.

Jeder Spieler hat einen Satz
Stimmkarten. Der Startspieler
zieht die oberste Psychometer-
karte als Zielkarte und legt links
und rechts davon die beiden
nachsten Karten vom Stapel an,
biindig und so, dass der Pfeil auf
jeder der beiden Karten auf eine

Eigenschaft der Zielkarte zeigt.
Dabei kénnen durchaus so selt-
same Kombinationen wie Ge-
duldig und Gréenwahnsinnig
zusammenkommen. Nun sucht
sich der Startspieler eine dieser
beiden Eigenschaften aus und
liest sie vor. Alle Spieler, auch der
Startspieler selbst, schatzen nun
den Startspieler zu dieser Eigen-
schaft ein und nutzen dabei ihre

SIEBEN UNTERVERDACHT

DIE UBLICHEN VERDACHTIGEN ...

Ein Mord ist geschehen, sieben
stadtbekannte Ganoven wurden
festgenommen. Mit Hinweisen
muss man den oder die wahren
Tater Uberfiihren, es kdnnen
zwei, drei vier oder funf Tater
sein! Man kann grundsatzlich
mit 2-5 Spielern und einem Zeu-
gen = Spielleiter spielen oder mit
1-5 Spielern und einem internen
Kontrollsystem als Zeugen.

Es gibt mehrere Gegenuber-
stellungen, ein Zeuge nennt
die Anzahl Tater unter den Tat-
verddchtigen. Der Spielleiter
als Zeuge nimmt die oberste
Karte als Losung vom Stapel der
Gegenuberstellungs-Karten.
Danach deckt er eine weitere
Karte auf und legt zu dieser so
viele Zeugenhinweis-Steine
wie es Ubereinstimmende Té-
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Stimmkarten, je hoher der Wert
der Karte desto mehr trifft diese
Eigenschaft auf den Spieler zu.
Die Werte der gewahlten Stimm-
karten werden addiert und dann
werden fiir diese Einschdtzung
Chips laut Tabelle vergeben.
Dabei belohnt Psychometer
mutiges, extremes Einschatzen
und sollte daher nicht ernst ge-
nommen werden. Wer zuerst die
vereinbarte Anzahl Chips besitzt,
gewinnt. Es gibt im Spiel noch
eine zweite Auswertungstabel-
le fiir ein Spiel, bei dem sich alle
Spieler gut kennen.

Da der Startspieler sich selbst
einschédtzen muss, ist durch sei-
ne Wahl der einzuschdtzenden
Eigenschaft schon eine gewisse
Einschrankung gegeben —auf3er
man hat den Mut auf lauter Nul-
len zu hoffen, denn dann wiir-
den alle punkten.

Auf jeden Fall eine witzige Kom-
bination bekannter Mechanis-
men, die Eigenschaften sind
witzig gewahlt und grenzwerti-
ges Abstimmen wird gefordert
und gefordert, daher- wie von
der Regel gefordert - nicht ernst
nehmen!

ter auf der Lésungskarte und
der aufgedeckten Gegenlber-
stellungskarte gibt. Die Spieler
haben 7 Tatverdachte-Karten.
Sie decken nun ihrerseits drei
Gegenlberstellungskarten auf
und wahlen eine davon aus,
nun legt der Zeuge wieder Zeu-
genhinweissteine dazu. Glauben
die Spieler, den Tater zu kennen
legen sie die entsprechenden
Tatverdachtigen-Karten aus, der
Zeuge bestétigt oder verneint,
bei falscher Losung setzt es 2
Strafpunkte, ansonsten zahlt
jede verbrauchte Gegeniber-
stellungskarte 1 Punkt. Nach
der Anzahl vereinbarter Runden
gewinnt der Spieler mit den we-
nigsten Punkten, die Spieler sind
abwechselnd Zeuge. Im Spiel
ohne Zeugen werden die Ge-
geniberstellungskarten auf die
Losungskarte gelegt, durch die
Locher der Karte ist die Anzahl
Zeugenhinweise = Uibereinstim-
mende Tater sichtbar.

Schon das dritte Krimispiel, wie-
der gut, wieder anders, diesmal
eher abstrakt, eine gelungene
Denk- und Logikiibung, die auch
allein sehr gut funktioniert.
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SPACE HULK

TODESENGEL

Ein kooperatives Kartenspiel,
angesiedelt im Warhammer
40.000 Universum, die Spieler
sind Space Marines der Blood
Angels und haben den Auftrag,
einen Space Hulk vom Befall
durch auBerirdische Symbion-
ten zu sdubern, alle gewinnen
oder verlieren gemeinsam. Aus-
gehend von einer Standortkarte
bewegen sich die Spieler in einer

genau vorbereiteten Auslage
von Karten, die Space Marines
sollen die letzte Standortkarte
erreichen und deren Siegbedin-
gungen erfiillen oder im letzten
Standort alle Symbionten in der
Formation und beiden Signal-
stapeln ausléschen. Sterben alle
Space Marines vorher, haben alle
verloren. Space Marines kdnnen
ihre Formation nicht verlassen,

SUNBLOCK

KEIN MULLEIMER BEIM LIEGESTUHL!

Sommer, Sonne, Strand - Lie-
gestiihle, Milleimer und das
Gerangel um die besten Platze,
wer kennt das nicht? Zuerst wird
das Spiel aufgebaut, es gibt eine
symmetrische Anordnung aus
einem zentralen grof3en Son-
nenschirm, vier Liegestlihlen
und vier Milleimern. Der Wiirfel
wird mit fiinf Farbplattchen und
einem Motivplattchen fir den

groBen Sonnenschirm besttickt.
Wer dran ist wiirfelt: Fiir gelb, rot
oder schwarz nimmt man einen
Sonnenschirm der gewdirfelten
Farbe und stellt ihn an den
Strand. Gibt es keinen passenden
mehr, nimmt man irgendeinen
Schirm. Wird das Schirm-Motiv
gewdirfelt, muss man den grof3-
en Schirm muss man diesem auf
eine beliebige Stelle versetzen,

www.spielejournal.at
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stirbt ein Marine, muss die For-
mation verschoben werden, um
die Liicke zu schlieBen. Bewe-
gungen erfolgen innerhalb der
Formation, Vorriicken bewegt
die Formation an einen neuen
Standort. Es werden mehrere
Runden gespielt und jede der
Runden besteht aus aufeinan-
derfolgenden Phasen: Aktions-
wahl mit Aktionskarte - es gibt
Unterstuitzung, Angriff und Be-
wegen + Aktivieren, Aktionsab-
wicklung in ansteigender Num-
mernreihenfolge der gewahlten
Karten, Symbiontenangriffe
jedes Schwarms auf den Marine,
mit dem erim Kampfist, Ereignis,
gezogen und abgewickelt vom
aktiven Spieler der niedrigsten
Aktionskarte, er entscheidet
dabei allein tiber Instinktreakti-
onen. Dann werden die Symbole
der Karte abgearbeitet, sie lassen
neue Symbionten auftauchen
oder bewegen vorhandene.
Drastisch und eindeutig, an die-
ser Kooperation ist nichts fried-
liches, ein Spiel nur fir Freunde
des Genres und des Warhammer
Universums, kompakt und mit
umfangreichen Regeln.

er braucht vier Felder Platz! Fir
braun muss man den eigenen
Liegestuhl versetzen, aber nicht
direkt neben einen anderen.
Liegestiihle durfen einander
nur Uber Eck berihren. Furr oran-
ge wird ein Abfalleimer versetzt,
stehen danach Liegestiihle auf
benachbarten Feldern, missen
diese von ihren Besitzern sofort
versetzt werden. Man darf in sei-
nem Zug das Spielfeld festhalten,
drehen oder hochheben. Wer
aber etwas umwirft oder keine
freie Stelle findet, um den Zug
auszuflihren, scheidet aus. Wer
zuletzt Ubrig bleibt, gewinnt.
Die Regel macht wie gewohnt
erste Vorschlage fiir Spiel-Vari-
anten: Man kann die Sonnen-
schirme mit unterschiedlich ho-
hen Stangen bauen oder man
kann fur das Schirmmotiv einen
beliebigen Sonnenschirm ver-
setzen oder man kann die Krab-
be ins Spiel bringen, bei orange
kann man nun die Krabbe ins
Meer setzen, benachbarte Liege-
stlihle missen versetzt werden.
Wieder ein typisches Legospiel,
hiibsch, schnell, simple Regeln
und viel Spielspaf3!
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THE CLUB

DJ SET

Gaste suchen Partner im Club,
die Spieler versuchen fir ideale
Parchen zu punkten. Der Plan
wird vorbereitet und mit 25
Tanzern zuféllig bestickt, jeder
Ténzer hat auf der Riickseite
eine verborgene Eigenschaft,
das kann von Dicker Brieftasche
bis zu einem Baby oder einer
Krankheit oder einem Ehering
variieren. Dazu hat jeder Tan-

zer noch vier Eigenschaften
auf der Vorderseite, und zwar
Geschlecht, Musikgeschmack,
Aussehen und Stimmung. Man
zieht 3 Kartchen aus dem Beutel,
schaut sich beide Seiten an und
schiebt sie einzeln von der Seite
ins Brett. Dabei werden andere
Tanzer verschoben, eventuell
auch vom Brett und aus dem
Spiel geschoben. Danach wird

TIEN ZI QUE

MAHJONGG FUR ZWEI

Mahjongg im Taschenformat
und das auch noch fiir zwei —
eine gelungene Idee in einer
kleinen Schachtel, einfach mitzu-
nehmen und gut fiir unterwegs.
Man spielt vier Runden, danach
gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten. Eine Runde
beginnt mit dem Ziehen der
ersten Karte und endet mit der
Ansage Mahjongg. In einer Run-
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de hat jeder Spieler eine Aktion
in seinem Zug bis fiinf Gruppen
gebildet sind.

Jeder Spieler beginnt mit 5 Kar-
ten, der Rest ist Nachziehstapel.
In seinem Zug muss man entwe-
der eine Karte ziehen und eine
Karte abwerfen, eine Karte zie-
hen und ein Set auslegen oder
eine Karte vom Abwurfstapel
ziehen und ein Set auslegen. Ein

auf Parchen geprift, je mehr
Ubereinstimmungen, desto
mehr Punkte. Ein Parchen darf
man wegnehmen und werten.
Die verborgenen Eigenschaften
kénnen auch Minuspunkte brin-
gen, z.B. fiir zwei Bewohner von
Hotel Mama. Der Rausschmei-
Ber entfernt einen Tanzer. Ist der
Rockstar komplett von Tanzern
umgeben, nimmt man ihn und
vier Tanzer weg, wertet zwei
Paare und kassiert den Rockstar-
Bonus. Das Ekel blockiert Tanzer.
Ist der letzte Tanzer aufs Parkett
geschoben, endet das Spiel und
es gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten. Zu diesem
Spielverlauf kommt noch das
Musikdeck dazu, im Zug des
Startspielers legt der DJ einen
neuen Song auf - die Regeln auf
der Karte gelten bis zur nachs-
ten Musikkarte. Zu zweit kann
man The Club: King and Queen
of Clubs spielen, erstaunlicher-
weise hat das Ahnlichkeiten mit
Schach. Satirisch, witzig, Uber-
blick ist nétig, um die richtigen
zusammenzubringen! Und wenn
das Ekel den Rockstar blockiert,
kann de RausschmeiBer helfen!

Set mit vom Stapel gezogener
Karte heif3t Pong und besteht
aus drei Karten, entweder drei
gleichen Karten oder drei Zif-
fernkarten in Reihenfolge. Ein
Set mit einer Karte vom Abwurf-
stapel heif3t Chow. Hat man ein
Set ausgelegt, nimmt man eine
Karte aus dem Set fiir die Wer-
tung und wirft die anderen ab.
Der andere Spieler kann nun
eine dieser abgeworfenen Kar-
ten fiir ein Set verwenden. Die
TZQ Karte ist ein Joker, es diirfen
nichtzweiTZQs in einem Set vor-
kommen und eine abgeworfene
TZQ kann man nicht fiir ein Set
aufnehmen.

Klingt einfach, ist es aber nicht,
denn der Witz liegt in der Wahl
der Karten fur die Wertung -
man muss mit den fir die Wer-
tung behaltenen Karten Kom-
binationen bilden, fir die man
punkten kann - zum Beispiel
funf Karten gleicher Farbe oder
funf Wort-Karten, (Himmelsrich-
tung oder Drachen) oder drei
TZQKarten oder eine Ziffernstra-
Re. Und auBerdem bekommt nur
derjenige Punkte, der Mahjongg
ansagen konnte.
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TOLEDO 1085 / TOTAL RUMBLE « ALLES GESPIELT

TOLEDO 1085

STADT DER DREI KULTUREN

1085 eroberte Konig Alfons VI.
die Stadt Toledo von den Mau-
ren zuriick, die Stadt des fried-
lichen Zusammenlebens der drei
groB3en Religionen Christentum,
Judentum und Islam. Die Spie-
ler sind Adelige aus Toledo und
wollen derjenige werden, der die
drei Religionen und das Wachs-
tum der verschiedenen Einfluss-
bereiche der Stadt am besten

fordert.

Man bekommt in Auktionsrun-
den Karten, aus denen man die
verschiedenen Einflussbereiche
der Stadt bildet. Wer mindestens
10 Prestigepunkte in jedem der
4 Einflussbereiche gesammelt
hat oder in einem alle drei Reli-
gionen vertreten hat, beendet
das Spiel, es gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten aus

TOTAL RUMBLE

WRESTLING MIT KARTEN

In diesem schnellen Kartenspiel
fir groBe Gruppen sind die
Spieler Wrestlers und wollen
ein Wrestling Superstar werden,
dazu missen sie naturlich alle
anderen Gegner im Kampf alle
gegen alle besiegen und dazu
die besten Taktiken und Tech-
niken einsetzen. Und wenn es
sein muss auch einen Sessel oder
eine Leiter werfen!

www.spielejournal.at
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Die Spieler bekommen drei Kar-
ten zugeteilt und wahlen dann
eine Charakterkarte oder be-
kommen sie ebenfalls zugeteilt,
normalerweise wird im Uhrzei-
gersinn gespielt, dies kann sich
andern. Wer eine Karte spielt,
zieht eine Karte, au3er die ge-
spielte Karte verbietet dies. Man
darf jede erlaubte Karte spie-
len, was erlaubt ist, hangt von

Kartenwerten und Boni.

Die Karten stellen Personlich-
keiten, Handelsaktionen und
andere charakteristische Ele-
mente von Toledo dar, gehdren
meist einer bestimmten Religion
und einem bestimmten Einfluss-
bereich an und haben einen fi-
xen Wert an Prestigepunkten.
Es gibt Karten fiir Wissenschaft,
Wirtschaft, Kultur und Religion,
die Adeligenkarten sind Joker-
Karten. Eine Auktion besteht aus
Geld erhalten (jede Runde gleich
viel!), Karten fuir Auktion ausle-
gen - zuerst offene,,vom Konig*,
dann verdeckte von den Spie-
lern, dann wird einzeln zuerst auf
die Karten des Konigs, dann die
der Spieler geboten. Am Ende
der Versteigerung wird tibrigge-
bliebenes Geld zuriickgegeben.
Erhaltene Karten werden vor je-
dem Spieler ausgelegt.

Ein einfaches Set-Sammelspiel,
das durch die Art der Verstei-
gerung und vor allem das Geld
auffallt: fixes Kapital pro Runde,
also absolut gleiche Chancen fiir
alle, und kein Wechselgeld, so-
wie dem zu Beginn nur teilweise
bekannten Kartenangebot.

der Karte ab, die der vorherige
Spieler gespielt hat. Hat er eine
Ziffernkarte gespielt, kann man
eine Ziffernkarte gleichen oder
hoheren Wertes spielen oder
eine negative Ziffer. Nimmt man
durch eine Karte Schaden, mis-
sen alle die Kartenhand auf 3
reduzieren oder ergdnzen. Dies
passiert, wenn man auf eine
Ziffernkarte keine passende
spielen kann, man nimmt eine
beliebige Ziffernkarte Schaden.
Ist dieser hoher als der Maximal-
wert des Charakters, scheidet
man aus. Spezialkarten kdnnen
anstelle von Zifferkarten gespielt
werden. Spezialfahigkeiten der
Charaktere kdnnen einmal ein-
gesetzt werden, und dann erst
wieder, wenn der Zugstapel ver-
braucht ist und neu gemischt
wurde. Objekte spielt man vor
sich auf denTisch, kontrolliert sie
damit und kann sie nutzen. Der
letzte im Spiel gewinnt.

Ein schnelles Spiel mit an sich
bekanntem Karte-auf-Karte
Mechanismus, der hier sehr nett
abgewandelt wurde, wer das
Thema mag wird Total Rumble
auch moégen.
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TRIVIAL PURSUIT

MASTER EDITION

Ein neues Erscheinungsbild fir
einen Klassiker, der Synonym fir
ein ganzes Spielegenre ist -Trivi-
al Pursuit Master Edition wurde
neu und elegant verpackt, dazu
kommen fast 3000 brandneue
Fragen und auch ein brandneues
Spielelement - der Timer. Nach
wie vor gelten die bekannten
Grundregeln des Spiels: Wer
dranist, wiirfelt und zieht seinen
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Wissensspeicher um die entspre-
chende Anzahl Felder in jeder
beliebigen Richtung weit. Sein
linker Nachbar stellt ihm dann
eine Frage aus der Kategorie
des Feldes, auf dem der Wissens-
speicher den Zug beendet. Nach
dem Vorlesen der Frage wird der
Timer gestartet. Antwortet man
richtig und die Zeit ist noch nicht
abgelaufen, hat man einen wei-

WITCHCRAFT

BOSE HEXE GESUCHT

Die Zauberakademie hat ein Pro-
blem mit einer Hexe und muss
sie finden. Die Spieler sammeln
Informationen, um zur Aufkla-
rung beizutragen. In derTagpha-
se spielt man Aktionen, in der
Nachtphase wird ausgewertet.
Aktionen der Tagphase sind: 2
Charakterkarten aus der Ablage
nehmen und gegen Informati-
onsscheibe austauschen oder

m WiN HEFT 421/ MARZ 2011

eine Datenkarte aus der Auslage
nutzen. Nimmt man Charakter-
karten, bleibt eine offen vor dem
Spieler, dieser Charakter wird als
Hexe verdachtigt, Karten dieser
Farbe sind Gerlichtekarten und
werden Minuspunkte fir den
Spieler, der spater diese Farbe
kontrolliert. Mit der Datenkarte
werden zwei Gerlichtekarten
umgedreht, egal wo. Sind die

ALLES GESPIELT P TRIVIAL PURSUIT / WITCHCRAFT

teren Zug. Natirlich bekommt
man - so der Wissensspeicher
auf einem solchen Feld steht -
bei richtiger Antwort auch eine
Wissensecke dieser Farbe fiir sei-
nen Wissensspeicher. Gibt man
eine falsche Antwort oder lauft
die Zeit ab, bevor man eine Ant-
wort geben kann, endet der Zug
und der nachste Spieler ist dran.
Wie gewohnt muss man zuerst
seinen Wissensspeicher mit allen
sechs unterschiedlichen Ecken
fullen und dann in die Mitte
des Spielbretts ziehen. Dort be-
kommt man die sogenannte Ma-
sterfrage gestellt, eine Frage aus
der Kategorie, die die Mitspieler
bestimmen. Beantwortet man
diese Frage richtig, hat man das
Spiel gewonnen.

Mochte man ein sogenanntes
Tempospiel spielen, kann man
die Variante wdhlen, dass man
auf jedem Feld, auf dem man
eine Frage richtig beantwortet,
eine Wissensecke bekommt,
wenn man noch keine in dieser
Farbe besitzt.

Eine liebevolle Uberarbeitung
eines beliebten Spiels, gelungen,
attraktiv und ein Evergreen!

Karten alle verbraucht, beginnt
die Nachtphase: Man ratet und
notiert, wer welchen Charakter
verkorpert und punktet fiir rich-
tige Annahmen. Man wandelt
Informationsscheiben in Punk-
te um und die Gerlichtekarten
werden zu negativen Verdachts-
punkten umgewandelt, und
zwar fiir den Charakter dersel-
ben Farbe. Im Einfiihrungsspiel
gewinnt danach der Spieler mit
den meisten Punkten. Im Stan-
dard-Spiel werden zwei Tage
und Nachte gespielt, eine Daten-
karte dreht eine Geriichtekarte
um, in der ersten Nacht werden
Charaktere geraten, Informati-
onsscheiben in Punkte und Ge-
rlichtekarten in Verdachtspunkte
umgewandelt, dies nur tempo-
rar; denn die Charaktere werden
nicht aufgedeckt, erst in der 2.
Nacht, und auch die Punktewer-
tung ist verschieden.

Ein in limitierter Auflage fir Es-
sen 2010 hergestelltes Spiel, die
Regeln sind etwas komplex und
bedirfen sehr genauen Lesens,
trotz Detektivthema ist Witch-
craft ein Spiel um Punkte flr
Kartenauslagen und Chips.
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WIZARD EXTREME

SIEGEL FUR ANGESAGTE STICHE

Stichansage neu! Zu den 15
Karten zu Beginn muss man die
Anzahl der Stiche vorhersagen,
die man machen mochte. Neu?
Nein, das gibt es ja schon, aber
hier muss man auch die Farbe
vorhersagen, in der man die
Stiche machen wird, wobei die
roten Magier die einzige Trumpf-
farbe sind. Der Startspieler sagt
als Erster an und nimmt die ent-

sprechenden Farbsiegel. Fehlen
schon Siegel, nimmt man sie von
anderen Spielern und gibt diesen
ein weil3es Joker-Siegel. Ein Spie-
ler pro Runde kann,Schwarzma-
gier” wahlen und versuchen, die
Erflillung der Ansagen zu verhin-
dern, er muss nicht genommen
werden. Man darf auch kein Sie-
gel nehmen und damit sozusa-
gen 0 Stiche vorhersagen.

ZAUNKONIG

MURMELN AUF TURMEN

Spielziel bei Zaunkonig ist,
maoglichst viele Spielsteine zu
sammeln. Auf einem Brett mit 6
mal 6 Feldern werden zu Spiel-
beginn 54 Spielsteine eingesetzt,
abwechselnd 1 und 2 Steine pro
Feld. Jeder Spieler beginnt mit
sieben Spielsteinen und drei
bzw. zwei Murmeln einer Farbe.
Die Ubrigen Spielsteine sind die
,Bank” und werden von einem

Spieler verwaltet.

Wer dran ist, wirfelt und darf
so viele Steine einsetzen. Er
setzt sie so, dass moglichst viele
Vierertlirme entstehen. Sind alle
Steine gesetzt, darf der Spieler
nun die Vierertlirme verteilen,
je einen Stein auf benachbar-
te Tirme oder freie Felder, fur
jeden verteilten Viererturm be-
kommt man einen Stein aus der

www.spielejournal.at

Dann wird ein Stichspiel mit Farb-
zwang gespielt, Rot ist immer
Trumpf. Flir einen gewonnenen
angesagten Stich gibt man das
passende Siegel ab, fir einen
nicht angesagten Stich nimmt
man ein schwarzes Strafsiegel.
Fir einen mit Trumpf gemach-
ten Stich kann man entweder
ein rotes Siegel oder ein Siegel in
der Stichfarbe abgeben. Weille
Siegel kann man fiir jeden Stich
abgeben. Sind alle Stiche ge-
spielt, ergibt jedes verbliebene
Farbsiegel 2 Minuspunkte, jeder
Joker 4 und jedes schwarze Sie-
gel 3. Der ,Schwarzmagier” hat
immer 4 Minuspunkte, jedes
schwarze Siegel anderer Spieler
reduziert dies um 1, er kann be-
stenfalls Null erreichen. Nach so
vielen Runden wie es Mitspieler
gibt, gewinnt, wer die wenigsten
Strafpunkte hat.

Auch mit dem Thema von Wizard
ist diese Neuauflage von Die Sie-
ben Siegel ein tolles Stichkarten-
spiel, die Joker- und Strafsiegel
machen es besonders spannend,
und der Schwarzmagier ist eine
interessante Alternative fur eine
maue Hand.

Bank. Entstehen beim Verteilen
wieder Vierertlirme, werden
diese verteilt und bringen neue
Steine. Entsteht beim Verteilen
ein Flnferturm, behalt man den
finften Stein, bekommt einen
aus der Bank und verteilt vier
Steine auf die Nachbarfelder.
Beim Einsetzen nach dem Wiir-
feln darf man keine Flnfertirme
bilden. Nach dem Verteilen setzt
der Spieler noch seine Murmeln
auf Tarme, diese sind fir ihn re-
serviert. Im nachsten Zug muss
er die Murmeln abnehmen und
dort mindestens einen Stein ein-
setzen. Wirft er weniger Punkte
als er Tirme reserviert hat, sucht
er sich die aus, die er verwen-
den will, die anderen bleiben
reserviert. Wer einen Viererturm
neben einem reservierten Turm
verteilt, gibt den Stein dem Besit-
zer der Kugel. Hat die Bank keine
Steine mehr, gewinnt der Spieler
mit den meisten Steinen.

Eine hochinteressante Mischung
von Mechanismen, die ein cle-
veres Spiel firr die ganze Familie
ergeben, mit einer gelungenen
Mischung aus Wiirfelgliick und
Planung.
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NEU EINGETROFFEN

BENJAMIN BLUMCHEN MEMO
Verlag: Schmidt Spiele

Seit vielen Jahren ist der Elefant in blauen Hosen und

roter Jacke mit roter Mutze ist wohl einer der beliebtesten
Charaktere in den Kinderzimmern - hier sind er und seine
Freunde auf extra dicken Karten verewigt, 24 Paare zeigen 12
der besten Freunde von Benjamin auf verschiedenfarbigem
Hintergrund.

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. Fiir alle Freunde des Elefanten eine frohliche
Bildersuche nach bekannten Regeln.

Merkspiel fir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

» DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

DAS VERRUCKTE LABYRINTH
Autor: Max J. Kobbert
Verlag: Ravensburger

Ein Labyrinth, dessen Wege durch Einschieben von Wege-

Stuicken verandert werden. Jeder Spieler sucht einen Weg zu
den ihm auf seinen Kértchen vorgegebenen Gegenstianden.
Man schiebt einen Teil ins Labyrinth ein, das Kartchen darf
davor beliebig gedreht werden. Dadurch fallt am anderen
Ende wieder ein Teil heraus, und das Labyrinth verandert sich.
Danach darf man seine Figur so weit ziehen wie man méchte
oder kann. Erreicht man ein Motiv, legt man das Kartchen ab.
Wer zuerst alle Kértchen abgelegt hat, gewinnt. Ausgabe in
der Blechdose zum 25 Jahre Jubildumsausgabe samt Variante
mit Ereigniskarten.

Schiebe- und Positionsspiel fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

DICEWORDS

Autor: Graham Lipscomb
Verlag: Graham's Games

www. grahams-games.co.uk

Jeder Spieler hat drei Wiirfe, um das Wort mit dem bestmog-
lichen Ergebnis zu bilden, dieser Wert wird ihm gutgeschrie-
ben. Man legt Wiirfel hinaus und kann sie auch danach
wieder mitwirfeln. Man kann auf weitere Wiirfe jederzeit
verzichten und sein Wort nennen. Der Punktewert eines
Wortes entspricht der Summe der Buchstabenwerte multipli-
ziert mit der Anzahl der Buchstaben im Wort. Die Werte der
Buchstaben entsprechen der Verteilung bzw. Haufigkeit in
der deutschen Sprache. Fur ein taktisches Spiel kann man die
Tabelle der Buchstabenverteilung auf den Wiirfeln nutzen.

Wortspiel mit Wiirfeln fiir 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

DIE SIEDLER VON CATAN STADTE & RITTER
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Kosmos

Hpie

Catan wird von Barbaren bedroht, die Spieler wetteifern um
den Ausbau von Stadten zu Metropolen mittels Handelswa-
ren fiir neue Fortschrittskarten. Kénnen die Barbaren nicht
besiegt werden, pliindern sie eine Stadt desjenigen Spielers,
der die wenigsten Ritter zur Verteidigung beigesteuert hat.
Diese Erweiterung zu,Die Siedler von Catan” nutzt viele
Elemente aus dem Kartenspiel fiir das Brettspiel. Auch diese
Erweiterung ist nur zusammen mit dem Grundspiel Die Sied-
ler von Catan verwendbar. Neuauflage in neuer Gestaltung
zum 15-Jahr-Jubildum des Grundspiels.

Dazu gibt es die Erganzung mit Material fiir 3-6 Spieler.

Erweiterung zu Siedler fiir 3-4/6 Spieler ab 10 Jahren

DUCKOMENTA MEMO

Verlag: Pegasus

DUGKOMENTA

Memo
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Ein Spiel voller Wortspiele und Anspielungen — Die Ausstel-
lungen der Duckomenta widmen sich dem Welterbe der
Entenkultur. Das Memo - gestaltet von interDuck -prasentiert
einen chronologischen Querschnitt um zu beweisen dass die
Enten einstmals unter uns weilten und unser Geschick beein-
flusst haben. 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. Eine kostliche, satirische Adap-
tion bekannter Bilder und Begriffe a la Duck!

Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

DUTCH BLITZ
Verlag: Dutch Blitz Game

Dutch B3lit3

Ein Kartenspiel in der Tradition von Ligretto, jeder Spieler

hat 40 Karten mit einem Symbol aus der Tradition der Amish
People. Davon bildet man einen offenen 10er-Stapel und eine
Auslage von 3 Karten, der Rest ist Handstapel. Alle spielen
gleichzeitig: 1er direkt in die Mitte, darauf in Reihenfolge die
Ziffern in gleicher Farbe. Man legt aus dem Handstapel oder
der Auslage ab, Lucken in der Auslage werden vom 10-er-
Stapel gefiillt. Wer diesen als erster abgebaut hat, ruft Blitz
und beendet die Runde. Eigene Karten in der Mitte zahlen
+1, Karten im 10er-Stapel -2. Wer 75 Punkte erreicht, gewinnt
das Spiel.

Kartenablegespiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

FLEET 1715 SOLO

Autor: Stephan Riedel
Verlag: Clicker Spiele
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Es wird jeweils ein Szenario samt Infokarten vorbereitet und
man versucht anhand der Infos den Schiffstyp, die Ladung,
den Fundort und die Wassertiefe ermitteln. Im Solospiel hat
man alle Infokarten des Szenarios, ansonsten sucht man nach
den Infos entsprechend der eigenen Auftragskarte und fragt
einen anderen Spieler nach einer Infokarte. Nach jeder Runde
wird eine Karte vom Nachziehstapel aufgedeckt. Hat ein Spie-
ler die Losung, notiert er sie und legt sie in die Mitte, er muss
nur noch Karten abgeben. Haben alle die L6sung, werden sie
umgedreht, wer zuoberst im Stapel mit der richtigen Losung
liegt, gewinnt.

Deduktionsspiel fiir 1-5 Spieler ab 10 Jahren

RORY’S STORY CUBES ACTIONS

Autor: Rory O'Connor °0
Verlag: The Creativity Hub/Hutter Trade B
e

9 Wiirfel, jeder hat 6 verschiedene einzigartige Motive, damit
finden sich 54 Motive in der kleinen hiibschen Schachtel -
und damit,,spielt” man: Man wirft die Wiirfel — beginnt mit
einem beliebigen und erzdhlt eine Geschichte, in der alle

9 Wiirfelmotive vorkommen - die Reihenfolge der Wiirfel

ist beliebig. Damit kann man nun allein oder in der Gruppe
spielen, jeder erzéhlt eine Geschichte und tber die beste
wird abgestimmt, oder jeder muss die Geschichte mit einem
Wairfel fortsetzen. Analog zu Story Cubes, diesmal zeigen die
Wiirfel Aktionen und Bewegungen, allein zu verwenden oder
mit Story Cubes zu kombinieren.

Erzahlspiel mit Wirfeln fir 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

TOP TRUMPS SPECIALS

Verlag: Winning Moves
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HARRY POTTER HEILIGTUMER DES TODES

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein
Klassiker. Die hochste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer

die meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanismus: Der
Spieler am Zug wahlt eine Eigenschaft auf seiner obersten
Karte und nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei dieser
Eigenschaft die hochste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser
Runde. Wer bei dieser Eigenschaft die hochste Zahl hat,
gewinnt die Karten dieser Runde. Verschiedene Themen, hier:
Specials Star Trek

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

TOP RACE

Strategic Bets & Clever Wins

Liebe Leserin, lieber Leser! ,Top Race” zeigt ei-
nen wahrlich langen Streckenverlauf, begann
doch seine Geschichte schon mit dem noch
kruden Rennspiel-Vorlcufer ,Niki Laudas For-
mel 1" aus dem Jahr 1980, der es immerhin auf
die Nominierungsliste zum ,Spiel des Jahres”
brachte. Als eine der wenigen Persénlichkeiten
des offentlichen Lebens schaffte es der dster-
reichische Doppelweltmeister in der Anfangs-
phase einer neu aufbliihenden ,Spiele-Ara’
einem Brettspiel seinen Namen zu leihen. Und
dabei wollte Lauda selbst doch ,nicht immer
im Kreis fahren’, wie er im Abschiedsinterview
seiner ersten Karriere erniichtert bemerkte.
Nun, Lauda hatte sein umjubeltes Comeback,
genauso wie das ihm gewidmete Rennspiel.
Dieses gleichférmige ,im Kreis fahren” scheint
auch Wolfgang Kramer nicht gefallen zu
haben, und daher entwickelte der vielfach
dekorierte Autor seine groBBartige Renn-ldee
weiter, zundichst Mitte der Neunzigerjahre
zum thematisch spannenden Doppelmecha-
nismus Rennen-Zocken, und schlieSlich in
einer véllig tiberarbeiteten Neuauflage 2008
zum taktisch anspruchsvollen Rennerlebnis
mit Boxenstopps und Aktienkdufen. Als Bonus
lieferte Kramer, der Gro8meister des Spiels,
gleich noch vier abwechslungsreiche Rennstre-
cken mit. Wie immer lhr persénlich gewdhlter
Streckenverlauf auch aussehen mag, einen Bo-
xenstopp im Osterreichischen Spielemuseumin
Leopoldsdorf diirfen Sie keinesfalls auslassen.
Dieser gehért einfach zu einem echten ,Top
Race"! Website: www.spielen.at

Im Lichtkegel des Rennbesuchers muss
ein Rundkurs mit vier Schikanen bewaltigt
werden, und zwar mit bis zu sechs Formel
1-Rennwagen, die durch sogenannte ,Tem-
pokarten” gesteuert werden. Auf diesen sind
die Farben der Autos abgebildet, die dann
im eigentlichen Rennen um die angefiihrten
Schrittweiten vorwartsbewegt werden ms-
sen. Drei Sonderkarten erlauben Zwischen-
spurts bestimmter Rennwagen, kénnen aber
auch zu Pannen derselben fiihren, ganz dem

Wunsch des ,Piloten” entsprechend. Jeder
.Rennstall” (Spieler) beginnt mit 200.000
Dollar, und es gilt, diese Summe wahrend
der drei folgenden Rennen mdglichst stark
zu vermehren. Um die zuféllig gezogenen
Steuerungskarten in einen optimalen ,Race
Plan” umsetzen zu kdnnen, bedarf es ganz
bestimmter, durch Farben gekennzeichne-
ter Autos, die zu Beginn des Spiels ersteigert
werden. In dieser Phase gilt es, die eigene
Kartenhand richtig zu lesen und die Aukti-
on glinstig zu nutzen. Jedenfalls geht in der
Versteigerungsphase niemand ganz leer
aus, denn der letzte der sechs Boliden wird
um 30.000 Dollar vom bis dahin ohne Auto
dastehenden Spieler in Besitz genommen.
Das eigentliche Rennen fiihrt immer zu
Zugzwang-Situationen, da alle Boliden mit
den auf der aktuell gespielten Tempokarte
gezeigten Farben bewegt werden miissen.
Dreimal im Renngeschehen, immer wenn
eine ,gelbe Tipplinie” Gberschritten wird,
kommt es zu Wetten auf das Siegerauto.
Hier gilt es, die Kartenhande der Mitspieler
und deren Intentionen richtig einzuschétzen
(,Strategic Bets”), da in der spateren Aus-
zahlung mit guten Sieg- oder Platzwetten
enorm viel Geld zu holen ist. Bis zum dritten
Podestplatz gibt es Gewinne, danach wird
Geld abgezogen. Und je friiher ein Spieler
den spédteren Sieger erkennt (,Clever Wins"),
desto hoher die Auszahlung, ganz wie beim
wirklichen Wetten. Eine weitere, nicht unwe-
sentliche Geldquelle, sind die Pramien, die
fur die eigenen Autos ausgeschdittet werden.
Im Idealfall stehen fiir ein einziges,Top Race”

EMPFEHLUNG #62

Autor: Wolfgang Kramer
Preis: ca. 40 Euro

Jahr: 1996 (Erstauflage) - 2008
Verlag: ASS - Pegasus
www.pegasus.de
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Strategie/Taktik Infot+ Gliick
,Top Race” in der diesem Artikel zugrunde lie-
genden,,'96er-Version” ist eine liberaus gelun-
gene Mischung aus taktischen Uberlegungen,
Uberraschenden Einsdtzen von Steuerungs-
karten und einer nicht unbetréachtlichen Porti-
on Gluck. Alles hlt sich die Balance und macht
dieses Rennerlebnis zu einem exzellenten Fa-
milienspiel.

Hugos EXPERTENTIPP

Selbst wenn Sie die hier beschriebene Version
Ihr Eigen nennen, sollten Sie an der Neuausga-
be nicht vorbeigehen. ,Top Race” wird einfach
noch abwechslungsreicher und um einen
Schuss taktischer. Ein echtes,Profirennen” eben!
Hugos BLITZLICHT

Trotz weniger Regeln kommt in jedem Ren-
nen enormer Spielspal auf, und zwar in jeder
Besetzung. Bei zwei ,Rennfahrern” sind die
gegnerischen Karten komplett bekannt, was
einen hohen, taktisch bedingten Stein-Schere-
Papier-Effekt zur Folge hat. Bei voller Besetzung
dagegen spielt das Gluick stark mit, dafiir wird
die hoffnungsvolle Stimmung jedes Einzelnen
durch das Uberraschende Renngeschehen im-
mer wieder vollig durcheinander gewiihlt. Ein
Top Race eben!

VORANKUNDIGUNG:

JUNTA

Machtkampf, Putsch und Kooruption

200.000 $ an Siegpramie, 150.000 $ fir den
zweiten Platz sowie 180.000 $ an Wettpra-
mien zu Buche. Drei Rennen werden ge-
fahren, und am Ende darf sich der glorreiche
Sieger mit Niki Lauda vergleichen — oder mit
einem anderen der gro3en Formel 1-Fahrer
unserer Zeit, mag er nun Schumacher, Vettel,
Massa oder Alonso heil3en.

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