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INDUSTRIELLER IN 5 EPOCHEN

INDUSTRY

Von Ziegeln zu Computern

2003 erschien ein Spiel von Michael Schacht
unter dem Namen Industria bei Queen
Games, eine Mischung aus Versteigerung
und effizientem Einsetzen von Kapital und
ersteigerten Rohstoffen, Fabriken, Technolo-
gien oder Bonuskdrtchen. 2010 ist das Spiel
in einer Uberarbeiteten Auflage bei Ystari
erschienen.

Wieder oder noch immer fiihrt man ein In-
dustrieimperium durch 5 Epochen, von der
Lehmgrube bis zur Roboterfabrik, man baut
als Vertreter einer Dynastie Fabriken und
sichert sich Wege und Schifffahrtsrechte
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fur Bonuspunkte. Gleichzeitig soll man als
Auktionator méglichst clever Fabriken und
Technologien versteigern, das bringt Geld —
Geld ist knapp in diesem Spiel! - oder sichert
die lukrativsten Stlicke.

Eine Spielrunde besteht aus den 5 Phasen,
die jeweils von allen Spielern komplett erle-
digt wird, bevor die nachste Phase beginnt.
Nach jeder dritten oder vierten Runde bei
vier bzw. drei Spielern findet dazu noch ein
Epochenwechsel statt.

In Phase 1 Einnahmen gibt es einfach einen
Taler fur jeden Spieler.

In Phase 2 werden neue Bereichsmarker
gezogen, 1 pro Spieler und entsprechend
ausgelegt, flr einen Marker mit Taler gibt
es wieder 1 Taler pro Spieler aus der Kassa.
Mit Phase 3 kommen wir ins Herzstlick des
Spiels, die Auktionen: Der Startspieler der
Runde funktioniert als Auktionator, er wahlt
ein giiltiges = verfiigbares Feld aus und teilt
es den Mitspielern mit. Ein Feld ist verfligbar,
wenn es im Schnittpunkt der Epochenmar-
ker-Zeile und der Bereichsmarker-Spalte
liegt. Beginnend mit dem linken Nachbarn
macht nun jeder genau ein Gebot oder passt,
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weitere Gebote mussen vorherige tibertref-
fen. Haben alle geboten oder gepasst, ent-
scheidet der Auktionator, ob er das Gebot
dem Hochstbieter Uberldsst und das Geld
kassiert oder das Feld selbst nimmt und das
Hochstgebot bezahlt. Nimmt er das Geld,
bleibt er Auktionator und versteigert das
nachste Feld. Nimmt er das Feld, bezahlt er
jeweils reihum einen Taler an jeden Spieler,
bis der Betrag des Gebots bezahlt ist, und
bleibt Startspieler. Bietet niemand, bezahlt
der Auktionator nichts fur das Feld, muss
es aber nehmen. In beiden Fallen wird Der

Dagmar de Cassan

Ausnahmsweise einmal ein Versteigerungsspiel, das ich
mag! Gegeniiber dem Vorldufer Industria ist der Mechanis-
mus wesentlich verbessert!

Néchste Auktionator und versteigert. Der
Besitzer des versteigerten Feldes legt einen
Besitzmarker Uhr nach oben auf das Feld.
Sind alle verfligbaren Felder versteigert,
beginnt Phase 4, die Entwicklung. Reihum
kann man bis zu zwei unentwickelte Felder
entwickeln und dafiir den Baupreis bezahlen,
Technologien sind kostenlos, manche Felder
erfordern allerdings Abgabe von Rohstoffen.
Diese wiederum holt man sich entweder mit
einem Joker, aus eigenen entwickelten Fa-
briken oder Kauf bei einem Mitspieler mit
entwickelter Fabrik oder bei der Kassa fir je
1 Taler, die Kassa liefert nur Rohstoffe aus frii-
heren Epochen. Fiir entwickelte Felder dreht
man den Besitzmarker um und bekommt
moglicherweise Siegpunkte - flir Fabriken
nur, wenn man sie in Epoche entwickelt,
in der man sie ersteigert hat, Technologien
darf man Gberhaupt nur in dieser Epoche
entwickeln und Bonusfelder bringen erst
bei Spielende Siegpunkte. Bank und Borse
verringern weitere Entwicklungskosten um
1 Taler. In Phase 5 wechselt der Startspieler-
marker zum néachsten Spieler. Wurden alle
Felder einer Epoche versteigert, gibt es einen
Epochenwechsel und damit neue Rohstoffe
an der Kassa. Einmal pro Spiel kann man 3
Taler Subvention bekommen, verliert dafir
aber am Ende 5 Siegpunkte.

Sind alle Epochen durchgespielt, gibt es am
Ende Siegpunkte fiir bestimmte Kombinati-
onen aus Fabriken und Technologien, Geld,
unbenutzte Jokerkarten sowie fiir Bonuskart-
chen. Der Spieler mit den meisten Siegpunk-
ten gewinnt.

Am interessantesten ist jetzt natrlich die
Frage, was ist anders gegentiber Industria?
Zuerst einmal wurden aus den Plattchen fur
die zu ersteigernden Méglichkeiten Felder
auf dem Plan, die man mit Besitzmarkern
belegt, und man darf auch nur mehr zwei
unentwickelte Felder entwickeln anstatt je
einem aus jeder Kategorie, in beliebiger Rei-
henfolge. Und dann naturlich und vor allem
derVersteigerungsmechanismus, in Industria
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bekam der Auktionator das Versteigerungs-
gut kostenlos, wenn er es selbst nahm, in
einer vorgeschlagenen Variante bezahlte er
nur die Halfte des Hochstgebots.
Und damit fallt fir mich das weg, was mich
bei Industria am meisten gestort hat — der
kostenlose Zugriff des Auktionators auf gute
Méoglichkeiten! Nun ist die Versteigerung
eine spannende Angelegenheit, die gut
Uiberlegt sein will, der Auktionator kann als
Letzter wahlen und weif3 was es ihn kostet,
selbst zuzugreifen und ob er sich dann —vor
allemim Fall einer Technologie - die Entwick-
lung noch leisten kann, vor allem wenn die
Mitspieler fiir ein interessantes Feld den Preis
hochtreiben.
Leider wird dieses Plus von einem akuten
Minus begleitet, und das ist der — sagen wir
es hoflich - etwas schwierig zu bespielende
Plan, erist schon anzuschauen, aber reichlich
unubersichtlich und das Herausfinden, wie
die fr Bonuspunkte nétigen Fabriken und
Technologien zusammenhangen ist fast
schon ein Spiel fur sich.
Aber damit kann man leben, die Anderung
des Versteigerungsmechanismus hat fiir
mich das Spiel wesentlich besser und inte-
ressanter gemacht, war Industria ein gutes
Spiel, so ist Industry besser!

WiN Dagmar.de Cassan@spielen.at
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Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Mit seinem Namen seine eigene Meinung
kundzutun gehtim Zeitalter des Internet oft
verloren. Die Redakteure von WIN stehen zu
Ihrer Meinung, unabhangig, und fair werden
hier Spiele beschrieben. Und mitimmer gro-
Berer internationalen Beteiligung entsteht
monatlich eine neue Ausgabe: Andrea Lig-
abue und Pietro Cremona aus Italien, Greg J.
Schloesser aus den USA, Stefan Olschewski
aus Deutschland, Monika Dillingerova aus
der Slowakei, um nur einige zu nennen. So
wollen wir lhre Plattform zur Meinungsbil-
dung zu Spielen sein!

Daher haben wir auch in der letzten Ausga-
be unsere Bewertung mit folgenden neuen
Definitionen aufgewertet:

VERSION: Die der Besprechung zugrunde
liegende Ausgabe des Spiels

REGELN: Hier wird angegeben, in welcher
Sprache die Regeln fiir das Spiel vorliegen
oder dem Spiel beiliegen, oft kann man im
Internet noch weitere Ubersetzungen finden.
TEXT IM SPIEL: Ein ja kennzeichnet sprachab-
hangiges Material, das mehrsprachig vorlie-
gen kann, aber nicht muss. Das Spiel kann
nicht ohne entsprechende Sprachkenntnisse
oder Ubersetzung gespielt werden.

Falls Ihnen unser WIN geféllt, werden Sie un-
ser Abonnent, wir haben ein PayPal-Konto
eingerichtet, so ist die Zahlung von € 6 fiir
ein Jahresabo einfach und sicher, denn erst
nach zwei Monaten wird eine Ausgabe fiir
alle freigeschaltet, siehe
http://www.spielejournal.at

Dies gilt auch fiir die englische PDF-Ausgabe,
aber das Abo gilt fiir beide Sprachen, siehe
http://www.gamesjournal.at

Auch im Mai gibt es ein WINXXL, schauen
Sie auf Seite 7 und auf unsere Webseite fiir
weitere Informationen.
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HILFE VON DEN GOTTERN

OFFRANDES

Rinder fiir Zeus

Athen gegen Sparta, der Krieg wiitet an Land
und auf See und dazu kommt eine furchtba-
re Seuche. Die Bevolkerung braucht gottli-
chen Beistand und sucht mit Opfern die Hilfe
der Gétter. Dazu muss ein Tier vom Bauern
kommen, mit Blumenhandlern geschmiickt
und mit Wassertragerinnen gesaubert wer-
den, bis es dann mit Tempeldienern zum
Altar geflihrt wird.

Zu Spielbeginn setzt man seinen Marker bei
allen sieben Personen - Bauer, Wassertrage-
rin, Blumenhandler, Tempeldiener, Priesterin,

-
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Verfiihrer und Wache - ein und setzt dann
bei drei dieser Personen seinen Stein um ein
Feld vorwarts, mit diesen Personen beginnt
man das Spiel.

Gespielt wird in den vier Phasen Versteige-
rung, Bestechen, Opfergaben und Einkom-
men.

Versteigerung: Jeder Spieler hat einen Ver-
steigerungszug. Dazu wahlt er zwei Personen
offen aus und bietet mindestens 1 Drachme,
die anderen kdnnen tiberbieten oder passen.
Wer das Gebot gewinnt, riickt seine Steine

bei den beiden Personen vor. Gewinnt ein
anderer als der aktive Spieler das Gebot,
wahlt der aktive Spieler erneut 2 Personen
und bietet. Der Gewinner des vorigen Gebots
kann nicht mehr mitbieten. Sind so drei Paa-
re vergeben oder gewinnt der Spieler seinen
Versteigerungszug, ist der ndchste Spieler
aktiver Spieler fir seinen Versteigerungszug.
Ein aktiver Spieler kann auch auf seinen Ver-
steigerungszug verzichten und weitergeben.
Das oberste Feld einer Person kann nur von
einem Spieler besetzt sein, wer von weiter
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unten diese Position erreicht, setzt den dor-
tigen Stein um eine Position nach unten.

Bestechung: Wer beim Verfiihrer Plattchen
aktiv hat, kann nun - beginnend beim Spie-
ler mit der héchsten Position beim Verfih-
rer - eine gegnerische Person bestechen,
dazu muss er mehr Verfihrer als der Gegner
Wachen besitzen. Dann wahlt er eine Person
und setzt sein Pldttchen dort um 1 vorwarts

Dagmar de Cassan

Offrandes ist auf jeden Fall ein Spiel, das man sich anschau-
en sollte, wer Versteigerungsspiele mag, wird es magen.

und die des gewahlten Gegners um 1 zurtick.
Ein Spieler darf nur einmal pro Runde besto-
chen werden. Personen in oberster Position
kdnnen nur von einem Verfiihrer in oberster
Position bestochen werden.

Opfergaben: Alle Spieler opfern nun den
Gottern. Jeder bestimmt die Tierart anhand
der Position beim Bauern, nimmt eine Anzahl
Tiere entsprechend der Position bei Wasser-
trdgerin und Blumenhandler, wahlt einen
Altar laut Tempeldienerleiste und legt ein
Pldttchen auf diesen Altar, schon dort befind-
liche Plattchen werden ersetzt und zurlickge-
geben. Um an einem besetzten Altar opfern
zu kdnnen muss man gleich viel oder mehr
gleich gute oder wertvollere Tiere opfern, so
kann man auch einen eigenen Alter erneut
nutzen. Fir jedes Opfer bekommt man so-
fort Punkte im Wert von Anzahl x Wert der
geopferten Tiere plus Punkte entsprechend
dem Standort seines Markers auf der Pries-
terinnenleiste.

Einkommen: Am Ende der Runde bekommt
man 10 Drachmen, Reste aus friiheren Run-
den behélt man, man kann aber nicht mehr
als 25 Drachmen besitzen.

Wurde an allen Altaren einmal geopfert oder
ein Spieler Uberschreitet 100 Punkte, werden
noch die Altdre abgerechnet, und es gewinnt
der Spieler mit den meisten Punkten.

Ein schones Spiel, ein gut gelungenes Spiel,
ein interessantes Spiel. Kein Aber? Eigentlich
nein, aul3er einige Kleinigkeiten. Eine davon
ist die Handhabung der Markierungsschei-
ben auf den Werte-Leisten der einzelnen Per-
sonen. Da muss man ordentlich aufpassen,
dass man nichts verschiebt oder umwirft,
da ware irgendein anderes System besser
gewesen, denn das hauptsachliche Materi-
al-Geschehen spielt sich auf diesen Leisten
ab. Eine machbare Losung ist, dass sich jeder
Spieler den Stand zusdtzlich notiert, in sie-
ben Spalten auf einem Blatt Papier einfach
den aktuellen Wert des Standorts seines
Markers notiert. Eine andere, aber wirklich
nur als Frage gemeint, warum braucht das
Spiel drei Spielpldane? Der einzige Grund den
ich mir denken kann, ist, dass man sich den
Tischverhdltnissen leichter anpassen kann,
spieltechnisch gibt es keinen Grund dafiir.
Damit bin ich aber schon beim gro3en Plus
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dieses Spiels, dem Versteigerungsmecha-
nismus — jeder Spieler hat es als der aktive
Versteigerer in der Hand, den Preis flir von
ihm gewlinschte Personen zu diktieren oder
es den anderen sehr teuer zu machen, sie zu
bekommen. Und da man es sich nicht leisten
kann, eine der Personen komplett zu ignorie-
ren, muss man sein Geld sorgfaltig einsetzen
und die Reihenfolge, in der man wen erstei-
gert, moglichst gut planen, vor allem im Hin-
blick auf den Verdrangungsmechanismus an
der Spitze der Leisten und an den Altdren.
Damit komme ich aber zu einem Punkt, der
Geschmackssache ist — den GlUcksfaktor der
Spielreihenfolge - es hat einen groRen Ein-
fluss auf mein Spiel, ob ich bei der Versteige-
rung als Letzter der aktive Spieler bin und die
anderen ihr Geld schon ausgegeben haben
oder ob ich als Erster Gberlegen muss, was
ich willl Und an der Priesterin scheiden sich
die Geister, zu Beginn scheinen die Punkte
verfiihrerisch, die sie ohne Opfer liefert,
aber man sollte sie trotzdem denke ich nur
mitnehmen, wenn man sie billig bekommt.
Dafiir sollte man die Bestechung nicht un-
terschatzen, sie kann die Punkteausbeute
massiv beeinflussen! Summa Summarum
offeriert Offrandes spannende Interaktion
in sehr schoner Spielatmosphare.

WiN Dagmar.deCassan@spielen.at
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

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

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene 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 fur Vielspieler.

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

Icon gekennzeichnet. Fiir die Zielgruppen ,Kinder”,
,Familien” und ,Freunde” gilt: Kinder, die gerne spielen,
konnen ihrem Alter voraus sein! Anzumerken ist, dass
wir mit der Zielgruppe ,Familien” nicht den klassischen
Begriff ,Familienspiele” meinen. AuBerdem verlaufen
die Grenzen der Zielgruppen flieBend, daher ist keine
exakte Trennung maoglich. 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 furr jeden Spieler geeignet.
Wir haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund
derer sich Spieler furr Spiele entscheiden. Nur wenn
sich die Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden,
wird das Spiel Spall machen. Der Farbcode markiert bei
jedem Spiel die entsprechenden Vorlieben. Bei Lern-
spielen wird der hervorgehobene Bereich gefordert.

W 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 Ziige

B Kreativitit:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Ged&chtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

Bl 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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PORTUGIESISCHES WEINSPIEL

VINHOS

Export, Verkauf oder Weinausstellung?

2010 war das Jahr des Weines, zumindest
wenn man sich die Neuvorstellungen der
Spielemesse in Essen ansieht. Das flir mich
interessanteste Weinspiel heif3t Vinhos
(=Weine (pl.) auf portugiesisch) und kommt
vom kleinen italienischen Verlag What's Your
Game?, der mir erstmals im Jahr zuvor mit
Vasco da Gama aufgefallen ist. Ich hatte ja
nicht erwartet, dass ein italienischer Verlag
nach einem Spiel Uber portugiesische See-
fahrer ein Spiel Giber portugiesischen Wein
veroffentlicht, aber scheinbar hat dort je-
mand ein Faible fiir das siidwesteuropdische
Land und dem Spiel schadet es mit Sicher-
heit nicht.

Dass es nicht um italienischen Wein geht
wird wohl hauptsachlich am Autor, Vital
Lacerda liegen, der kommt namlich aus
Portugal. Dieser Name war mir bisher voll-
kommen unbekannt, was aber insofern kein
Wunder ist, als seine einzige bisherige Verof-
fentlichung eine Age-of-Steam-Erweiterung
(Portugalkarte) war.

Die Spieler schllpfen also in die Rollen von
Weinproduzenten und versuchen, ihre Mar-
ke im In- und Ausland zu vermarkten.
Vinhos lauft Gber 6 Runden (= Jahre). Jede
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Runde besteht aus mehreren Phasen. Am
Ende der dritten, fiinften und sechsten Run-
de gibt es zusatzlich Ausstellungen, bei der
die Spieler je einen Wein prasentieren mus-
sen.

Jede Runde beginnt mit einer Wettervorher-
sage flir das kommende Jahr, in Form eines
zuféllig aufgedeckten Plattchens. Dies beein-
flusst die Qualitat des Weines der am Ende
des Jahres gelesen wird. Weiters sind auf
dem Plattchen die aktuellen Vorlieben der
Manager abgebildet, was das bewirkt folgt
noch, und einige Merkmale auf der Merkma-
leskala werden weiter gezogen.

Danach folgen 2 Aktionsphasen in denen
jeder Spieler je eine Aktion durchfiihrt.

Es gibt neun unterschiedliche Aktionen die
auf einem 3x3-Raster angeordnet sind. Je-
der Spieler hat einen Aktionsmarker der auf
diesem Raster bewegt wird um die auf dem
Zielfeld befindliche Aktion auszufiihren. Be-
wegungen auf ein Nachbarfeld sind gratis,
wobei auch diagonal als benachbart zahlt.
Bewegungen dariiber hinaus kosten 1000
Bagos. Stehen bleiben ist nicht erlaubt. Fiir
jeden Aktionsmarker, der schon am Zielfeld
steht, muss man zusatzlich 1000 Bagos an

den jeweiligen Besitzer bezahlen.

Die mdglichen Aktionen sind das Erwerben
von Weinbergen, Weinkellern, Weingtitern
oder Onologen, die alle auf die eine oder
andere Weise die Qualitat des Weines verbes-
sern oder dessen Produktion tiberhaupt es
erlauben, die Banco do Vinho, die das herum-
schachern von Geld zwischen Konto, Investi-
tionen und Bargeld erlauben (eine genauere
Erlduterung wiirde den Rahmen dieser Re-
zension sprengen), der Weinverkauf, der den
Kontostand in Abhangigkeit der Qualitat der
verkauften Weine erhoht, der Weinexport,
der ahnlich wie der Weinverkauf funktioniert,
aber Siegpunkte statt Geld einbringt, das An-
heuern von Weinexperten, die wahrend des
Spiels kleine Vorteile bringen oder bei den
Ausstellungen genutzt werden kénnen, und
zu guter Letzt das Passen. Beim Passen kann
man sich eine neue Position in der Spieler-
reihenfolge aussuchen (gilt ab der néchsten
Phase) und, falls gewiinscht, einen Wein fiir
die ndchste Ausstellung prasentieren.
Jeder Spieler kann bei jeder Ausstellung nur
einen Wein prasentieren.

Dazu wahlt man einen Wein aus und be-
stimmt dessen Wert, davon abhéngig ist
wie viele Weinexperten in der nachsten
Ausstellung fiir diesen Wein geopfert werden
konnen. Dann wéhlt man ein freies Ausstel-
lungsfeld. Jedes Ausstellungsfeld gibt zwei
von vier Merkmalen an. Je nachdem wie weit
die Merkmale auf der Merkmaleskala vorge-
riickt sind gibt es dafiir Ausstellungspunkte.
AuBerdem kdnnen bei der ndchsten Ausstel-
lung dann auch nur Weinexperten der ent-
sprechenden Merkmale geopfert werden
(Es gibt vier verschieden Weinexpertentypen
die den vier Merkmalen entsprechen). Jedes
Ausstellungsfeld bringt auch einen Bonus,
entweder Geld, Ausstellungspunkte, oder
einen Weinexperten.

Zu guter Letzt werden noch die aktuellen
Anforderungen der Manager am Wetter-
plattchen mit dem ausgestellten Wein ver-
glichen. Auf befriedigte Manager kann man
Weinfasser stellen. Jeder Manager erlaubt 5
unterschiedliche Vorteile. Vor, wéhrend oder
nach einer eigenen Aktion kann man einen
beliebigen Wein abgeben um einen Vorteil
eines Managers zu nltzen, vorausgesetzt
man hat ein Weinfass dort dass man bewe-
gen darf. Diese Vorteile bringen zusatzliche
Aktionen oder Siegpunkte fiir unterschied-
liche Besitztlimer, hat man aber sein Fass
aber einmal auf ein Siegpunktfeld bewegt
darf man es nicht mehr bewegen.
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Nach den Aktionsphasen kommt der Un-
terhalt. Jeder Onologe kostet 1000 Bagos.
AuBerdem bekommt man Geld fiir getatig-
te Investitionen, oder muss umgekehrt fiir
aufgenommene Schulden bezahlen.

Danach altert der Wein. Jeder Wein im Besitz
wird um ein Feld nach rechts bewegt. Gibt

Markus Wawra

Ich mag komplexe Aufbauspiele die viele Maglichkeiten
bieten und mich start es auch nicht wenn so ein Spiel mal
bis zu vier Stunden dauern kann ... daher mag ich auch
Vinhos, denn in diesem Genre gehdrt zu den allerbesten.

es kein Feld mehr rechts, ist der Wein sauer
und muss abgeworfen werden. Hier hilft der
Weinkeller, der langeres Lagern erlaubt und
zudem den Wert gereifter Weine erhoht.
Am Schluss der Runde wird noch die Aus-
stellung abgehandelt, sofern eine stattfindet.
Alle Spieler kdnnen nun noch gleichzeitig
Weinexperten opfern, mit den oben ange-
fiihrten Einschrankungen. Jeder Weinexper-
te bringt so viele Ausstellungspunkte wie es
seinem Merkmal in der Merkmaleskala ent-
spricht. Dann wird geschaut wer die meisten
Ausstellungspunkte hat und entsprechend
der Reihenfolge Siegpunkte verteilt.

Zu Spielende kénnen noch verbliebene Wei-
ne fir Manageraktionen genutzt werden.
Dann werden noch Siegpunkte fiir Manager,
Geld am Konto und exportierte Weine, nach
einem Mehrheitsprinzip das ich hier nicht
naher erldutern werde. Wer dann am meis-
ten Siegpunkte hat, hat gewonnen, welch
Uberraschung.

Man erkennt wohl schon an dieser Kurzzu-
sammenfassung, dass Vinhos nicht gerade
ein leicht zu erlernendes Spiel ist. Fiir das
erste Spiel sollte man etwa 45 Minuten fiirs
Erklaren einrechnen, wenn man jemanden
hat der es erklaren kann, zum Lesen muss
man noch etwas Zeit draufschlagen. Wer
diese Hiirde aber genommen hat wird mit
einem sehr schénen, gut durchdachten und
gestalteten Spiel belohnt. Die groBte Starke
ist gleichzeitig die grofte Schwache. Vinhos
bietet eine Vielzahl an Mdglichkeiten zu
Punkten zu kommen und damit mehrere
Strategien die sich ausprobieren lassen und
somit flir Wiederspielreiz sorgen. Die vielen
Optionen geben Optimierern aber auch viel
zum Tiifteln was natdrlich in langeren War-
tezeiten und Spieldauer resultiert. Vor allem
die letzte Runde und das Schlussspiel laden
zum Herumrechnen ein, zumal die Ergebnis-
se meist knapp sind.

Somit hangt die Spieldauer sehr stark von
den Mitspielern ab, steigt aber auch quasi
linear mit der Anzahl an Mitspielern. Erlaubt
sind zwei bis vier Spieler, wobei ich aber den
Eindruck gewonnen habe dass das Spiel fiir
vier Spieler optimiert wurde. Selbst fir zwei
Spieler gibt es keine gednderten Spielregeln
oder Einschrankungen beim vorhandenen
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Spielmaterial. Folglich sto3t man beim Spiel
zu zweit auch kaum auf Grenzen, wahrend
zu viert schon mal das verfligbare Material
knapp werden kann und Mitspieler regelma-
Big fur Aktionen bezahlt werden missen. Das
Spiel zu dritt liegt irgendwo dazwischen. Was
aber nicht bedeutet dass das Spiel zu zweit
oder dritt nicht problemlos funktioniert.
Am Spielmaterial und der grafischen Gestal-
tung kann man nichts aussetzen. Highlight
sind die holzernen Weinfasser, den Grof3teil
bilden aber die funktionalen und hiibsch
gestalteten Kartonplattchen, mehr als 200
zusammengerechnet. Zippsackerl zum Wie-
dereinpacken wurden erfreulicherweise in
ausreichender Anzahl beigepackt.
Wenn man meckern méchte kdnnte man
die Farbwahl der Weinregionen kritisieren,
die teilweise zu dhnlich sind. Im Spiel selbst
stort das aber gar nicht, nur bei der Vorberei-
tung muss man genauer hinschauen.
Auch die (umfangreichen) Spielregeln sind
vorbildlich gestaltet, gut aufgebaut, tiber-
sichtlich und lassen keine Fragen offen.
In einem Satz zusammengefasst, ist Vinhos
ein hervorragendes Spiel fiir Freunde kom-
plexer Spiele, das auch im Vergleich mit den
GrofB3en des Genres, wie Agricola oder Le
Havre, gut mithalten kann.

Win markus Wawra
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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
fuir Verpackung und Porto.

Daher gibt es ab MARZ 2011 zusétzlich je-
des Monat ein WINxxL, das nur ein Pass-
wort fiir dieses Monat und ein bestimm-
tes Goodie aus dem Vorrat enthalt.
Kommen Sie auf www.spielejournal.at
WINxxL 423 enthélt die Erweiterung
zum Eggert-Spiel GRAND CRU: ,Heuri-
ger” und,Gemischter Satz"

Wem fehlt noch diese Erweiterung?

WIN Das Spiele Magazin gibt es wie bis-

her als PDF fiir 6 Euro (12 Ausgaben).
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VON INSEKTEN BIS SAUGETIEREN

DOMINANT SPECIES

Wer iiberlebt in der Nahrungskette?

Einleitung aus dem Regelheft:

90.000 v.Chr. Eine groBe Eiszeit steht kurz
bevor.

Ein weiterer gigantischer Kampf um die glo-
bale Vorherrschaft hat zwischen den ver-
schiedenen Tierarten begonnen.
Dominant Species (Dominante Arten) ist
ein Spiel, das einen winzigen Teil der Friih-
geschichte abstrakt wieder erschafft: den
massiven Eingriff einer Eiszeit und was dies
fur die lebenden Kreaturen bedeutet, die
versuchen, sich der langsam verandernden
Erde anzupassen.

Jeder Spieler Gibernimmt die Rolle einer der
sechs groBen Tierklassen - Sdugetier, Reptil,
Vogel, Amphibie, Spinne oder Insekt. Jede
beginnt das Spiel mehr oder weniger in
einem Zustand des natdirlichen Gleichge-
wichts in Bezug auf einander. Aber das bleibt
nicht so: Denn,,,Uberleben wird der Fitteste”
Durch kluge Platzierung der Aktionsfiguren
werden die Spieler bestrebt sein, auf so vie-
len verschiedenen Geldndeplattchen wie
maoglich dominant zu werden, um Anspruch
auf starke Karten und deren Einflisse zu er-
heben. Spieler werden auch den Wunsch ha-
ben, ihren individuellen Arten weit und zahl-
reich zu verbreiten, um Siegpunkte fir ihre
Spezies zu erhalten. Die Spieler werden bei
diesen Bestrebungen unter anderem durch
Artenbildung, Wanderung und Anpassung
unterstutzt.

Dies alles fiihrt schlief3lich zum Endspiel - der
letzte Aufstieg von der Eiszeit, wo der Spieler,
der die meisten Siegpunkte angesammelt
hat, sein Tier zur dominanten Art kront.
Aber man sollte sich beeilen, da es sehr kalt
werden konnte ...

Nachdem zum Zeitpunkt des Verfassens das
Spiel vorerst nur auf Englisch verfiigbar war,
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mochte ich die am Spielfeld verwendeten
Schliisselworte (Keywords) auch hierin Eng-
lisch halten, vielleicht tut sich damit manch
einer ein wenig leichter.

Da GMT Games in Europa vor allem durch die
Konfliktsimulationen Twilight Struggle, Paths
of Glory und Commands & Colors bekannt
wurde, sollte zumindest erwdhnt werden,
dass GMT bereits vor Dominant Species ei-
nige Euro-Games publizierte, nicht nur zum
Beispiel Manifest Destiny, welches allerdings
in Deutschland und Osterreich kaum be-
kanntist.

All diese erwdhnten Spiele verbindet ein
wesentliches Element; der Einsatz von,,Stra-
tegiekarten” hélt das Spiel vom einen zum
anderen mal interessant und abwechslungs-
reich. So auch bei Dominant Species, wobei
die Karten allerdings einen ganzlich anderen,
aber wieder sehr wesentlichen Aspekt bei-
steuern ... aber dazu spater.

Der Spielverlauf:

Der Spieler schliipft in die Rolle einer Spezi-
esklasse und versucht im Verlauf des Spiels,
diese an die Umwelt, aber auch die Umwelt
an die eigenen Uberlebensbediirfnisse an-
zupassen. Die Spieler entdecken neues Land
in Form von Hexfeldern und miissen sich zu-
sehends mit Icing (der Vergletscherung oder
Tundra) zurechtfinden.

Typisch fiir animalische Verhaltnisse sind die
Spezies nach einer Food Chain (Nahrungs-
kette) geordnet. Diese bleibt fiir das gesam-
te Spiel unabanderlich bestehen. Mammals
(Sdugetiere) vor Reptiles (Reptilien), Birds
(Vogel), Amphibians (Amphibien), Arachnids
(Spinnentieren) und Insects (Insekten), was
sich im Lauf des Spiels bei etwaigen Feldwer-
tungen immer wieder zugunsten des weiter
oben stehenden auswirkt.
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Jedoch, wie werden sie sich erndhren? Sehr
verniinftig umgesetzt ist die Zuordnung
der sechs verschiedenen Elementtypen
(Nahrung oder Ressourcen) zu folgenden
Spezies ... wenigstens am Beginn (bereits
vorgedruckte Start-Elemente am ,Animal
Display”): Fleisch fur Saugetiere, Sonne fiir
Reptilien, Samen fiir Vogel, Wasser fir Am-
phibien, Larven flr Spinnentiere und Gras
fur Insekten.

Die eigenen Tierchen kdnnen nur auf Hex-
feldern UGberleben (siehe Survival in der
Resetphase), an denen wenigstens ein Ele-
ment gleich einem Element seines eigenen
Animal-Displays anliegt.

Was ist Dominanz?

Es sei nun endlich gesagt, was denn eigent-
lich eine dominante Spezies ist:

Dominanz betrifft jedes einzelne Hexfeld
separat, es werden nur die direkt angren-
zenden Elemente mit einbezogen. Jeder
Elementtyp, welcher eine Entsprechung auf
dem eigenen Animal-Display hat, wird zur
Berechnung des Dominanz-Wertes folgen-
dermafen addiert:

Anzahl der Elemente eines Typs auf dem
Hexfeld multipliziert mit der Anzahl der Ele-
mente auf dem eigenen Animal-Display.
Die Dominanz auf einem Hexfeld verandert
sich unmittelbar durch Einfluss einer entspre-
chenden Aktion.

Bei Gleichstand des Dominanz-Wertes be-
steht auch tatsdchlich keine Dominanz.
Ebenso bei einem Dominanzwert von Null
(zum Beispiel fir Mammals, die ein eigenes
Tier ohne entsprechende Ressourcen erhal-
ten kénnen)

Das Spielbrett ist optisch in zwei Bereiche
gegliedert:

Das Action Display

Die Landkarte / Erde

Das Action-Display

Hier wird gespielt, gesteuert, gewonnen und
verloren.

Planungsphase

Zuerst wird im,Action-Display” (der Bereich
rechts) festgelegt ,Was ich tun will, bzw.
Wann ich es tun will”. Dieser Bereich wurde
vor der ersten Spielrunde initialisiert; heif3t,
auf allen Feldern mit einem aufgedruckten
Blatt wurden, Element-Chips” blind aus dem
Beutel gezogen und eingesetzt.

In Initiative-Reihenfolge werden die Akti-
onssteine einzeln auf freie ,Augen-Felder”
eingesetzt, wobei jeder Aktionsbereich nur
eine beschrankte Anzahl an Platzen bietet.
Ganz nach dem Motto: Wer zuerst kommt,

www.spielejournal.at



mahlt zuerst. Sind einmal alle, Action-Pawns”
(kurz: AP furr Aktionsfiguren) der Spieler ge-
setzt, werden die Aktionen der Reihe nach,
das heif3t von oben nach unten und inner-
halb der einzelnen Bereiche von links nach
rechts ausgefiihrt.

Es ist nur erlaubt, eine Aktion zu belegen,
wenn diese auch tatsachlich durchgefihrt
werden kann! Ausnahme: Blockieren der
Initiative, um sich den Startspieler fiir die
néchste Runde zu sichern.
Durchfiihrungsphase
Fir die Durchfiihrung einer Aktion muss ein
eigener AP auf einem Augen-Feld in dem

Roman Heinzinger

Ein wunderschdnes Spiel iiber die Entwicklung der Erde,
es entsteht eine lebensnahe Atmosphdire der damaligen
Verhiltnisse; Darwin hdtte bestimmt seine Freude an
diesem Spiel gehabt!

jeweiligen Bereich stehen.

Es folgt eine kurze Beschreibung der einzel-
nen Aktionsbereiche (in Ausfiihrungsfolge).
Der Spieler entfernt seinen AP und fiihrt die
entsprechende Aktion sofort aus.

1. Initiative

Die Planungsphase wird in umgekehrter
Food-Chain-Order (zu Beginn Insekten, zum
Schluss Sdugetiere) ausgefiihrt.

Effekt dieser Aktion ist das Tauschen der ei-
genen Spezies mit der Spezies unmittelbar
davor. Und auch einer weiteren allerletzten
Aktion, um vielleicht noch auf etwaige Situ-
ationen reagieren zu kdnnen.

2. Adaption

Ein noch in diesem Bereich vorhandenes
Element auf das eigene Action-Display le-
gen und seine Spezies damit an die Umwelt
anpassen. Das Einsetzen eines AP ist aber
nicht erlaubt, falls das eigene Action-Display
bereits voll ist.

Dadurch koénnte sich die Dominanz auf ver-
schiedenen Feldern der Karte verandern.

3. Regression (siehe Reset-Phase, in der ers-
ten Runde unberticksichtigt)

Falls vorhanden, misste man hier vorhan-
dene Elemente, auch mehrere!, von seinem
Action-Display entfernen. Durch das Ein-
setzen eines AP kann man eine Regression
abwehren, zwei idente Elemente in diesem
Bereich sind nur durch zwei eingesetzte APs
abzuwehren.

Vorteil fir Schlangen ist hier ein gratis AP.
Auch hier kdnnte sich die Dominanz auf
verschiedenen Feldern der Karte verandern.
4. Abundance

Ein noch in diesem Bereich vorhandenes Ele-
ment auf einen freien Eckplatz zwischen drei
Hexfeldern auf der Welt legen und damit die
Umwelt anpassen.

Nun kénnte sich die Dominanz der zum neu
gesetzten Element benachbarten Felder ver-
andern.

5. Wasteland (siehe Reset-Phase, in der ers-
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ten Runde unberiicksichtigt)

Ein Element der hier liegenden entfernen.
Hier verbliebene Elemente die mit einer Ent-
sprechung auf der Karte an ein Tundrafeld
grenzen, werden von der Karte entfernt. Dies
passiert automatisch.

Auch hier kdnnte sich die Dominanz der zu
soeben entfernten Elementen benachbarten
Felder verandern.

6. Depletion (siehe Reset-Phase, in der ersten
und zweiten Runde unberticksichtigt)

Der Spieler muss ein in diesem Bereich lie-
gendes, entsprechendes Element von der
Karte entfernen.

Auch hier kdnnte sich die Dominanz der zum
soeben entfernten Element benachbarten
Felder verandern.

7. Glaciation (siehe Reset-Phase)

Der Spieler entscheidet, in welche Richtung
sich die Vergletscherung (Uberlagern des
Feldes durch ein Tundrafeld) fortsetzt. Dies
ist nur in bereits vorhandenen, benachbar-
ten Tundrafeldern moglich. Alle der im Feld
vorhandenen Tiere werden bis auf jeweils
eines reduziert und kommen zuriick in den
,Gene-Pool”. Die Anzahl der benachbarten
Tundrafelder dient als Grundlage zum Ein-
tragen der Siegpunkte gemal der Leiste im
linken unteren Bereich.

Sollte ein Element jetzt von drei Tundrafel-
dern eingeschlossen sein, wird es sofort von
der Karte entfernt. Auch hier kdnnte sich
wieder die Dominanz in den benachbarten
Tundrafelder verandern.

8. Speciation

In Abhdngigkeit des neben dem Aktionsfeld
gezeigten Elementes muss der Spieler ein
Element auf der Karte wéhlen und darf auf
den drei benachbarten Hexfeldern bis zur
auf diesem Feldtyp maximalen Anzahl Tiere
aus dem,Gene-Pool” einsetzen, unabhangig
davon, ob sich bereits eigene oder fremde
Tiere auf diesen Feldern befinden.

Vorteil fir Insekten ist, hier am Ende der Ver-
mehrung nochmal ein Tier in ein beliebiges
Hexfeld zu setzen.

9.Wanderlust

Eines der drei offen liegenden Hexfeldern
und ein Element wéahlen und gemeinsam
auf der Karte neben einem bereits beste-
henden Hexfeld anlegen. Die Anzahl der
benachbarten Hexfelder dient als Grundla-
ge zum Eintragen der Siegpunkte gemaf der
Leiste im linken unteren Bereich. Danach in
Reihenfolge der Food-Chain nur von direkt
benachbarten Feldern einwandern.

Auch hier kénnte sich wieder die Dominanz
derzum neu gesetzten Element benachbar-
ten Felder veréndern.

10. Migration

Pro AP bis zum neben dem Feld aufgedruck-
tem WertTiere ein Feld weit bewegen. Vorteil
flir Vogel ist es, sich auch zwei Felder weit zu
bewegen.

11. Competition

WINxxI

In Abhédngigkeit des Standorts des AP in bis
zu drei Feldern ein gegnerisches Tier zu ent-
fernen. Jedoch muss sich ein eigenes Tier im
jeweiligen Feld befinden, welches das geg-
nerische ,totet”. Diese werden nicht mehr
zuriick in den,Gene-Pool” gelegt. Die Spin-
nentiere diirfen einen Gratiskampf in einem
beliebigen Feld vorab ausfiihren.

12. Domination

Ein Feld wahlen, welches nun zu werten ist.
Die Vergabe der Siegpunkte erfolgt in Ab-
hangigkeit des Feldes, siehe dazu die Leiste
im linken Bereich; Reihenfolge entsprechend
der Anzahl von Tieren, bei Gleichstand ent-
sprechend der Food-Chain-Order. Anschlie-
end wahlt der,dominante” Spieler, auch zu
erkennen an dem Kegel seiner Farbe, eine
Dominant Card und fiihrt diese sofort aus.
13. Resetphase

Nicht tiberlebensfahige Tiere sterben aus
(Extinction), werden also nicht mehr zuriick
in den,Gene-Pool” gelegt.

Fur die Survival-Wertung wird abgezahlt, wer
die Mehrheit an Tieren auf Tundrafeldern
hélt. Die Anzahl der verschiedenen Tundra-
feldern, auf denen diese Tiere stehen, dient
als Grundlage zum Eintragen der Siegpunkte
gemal der Leiste im linken unteren Bereich.
Die Mammals kdnnen ein eigenes Tier ohne

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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MEIN DADDY WAR EIN RAUBER,

CADWALLON - STADT DER DIEBE

ein Ri-, ein Ra-, ein Réiuber!

In Hauser einbrechen, Schmuckkisterln auf-
brechen, und tberhaupt mitgehen lassen,
was nicht niet- und nagelfest ist, tut man
nicht, liebe Kinder! In,,Cadwallon — Stadt der
Diebe" allerdings schon. Vielmehr ist das der
Hauptzweck des Spieles. Man verkorpert
hier eine Diebesbande aus vier Charakteren.
Meistens sind sogar, politisch hdchst korrekt,
beide Geschlechter in gleicher Anzahl ver-
treten.

Auf dem grafisch sehr schon gestalteten
Spielplan werden die - ebenfalls sehr feinen,
leider jedoch einfarbig grauen, aber durch
bunte StandfiiBe unterschiedenen - Figuren
von Feld zu Feld bewegt. Durch markierte
Offnungen (Fenster und Tiiren) diirfen sie
Hausfelder betreten und dort ihrer Professi-
on nachgehen: pliindern! Wer am Ende des
Spieles, meistens nach sieben Runden, die
groBte Beute (umgerechnet in Spielgeld-Du-
katen) in Sicherheit gebracht hat, gewinnt.
Damit es etwas komplexer wird - alle Cha-
raktere haben dieselben Werte (vier Felder
zur Bewegung, zwei Wiirfel im Kampf, vier
Intelligenzpunkte, um Schlésser zu 6ffnen)
und je eine spezielle Eigenschaft oder Fa-
higkeit (so stiehlt zum Beispiel eine leich-
ter, wahrend etwa ein anderer dafiir besser
feilscht, wenn es am Schluss um den Erl6s

beim Hehler geht) — gibt es lber diesen
Grundmechanismus hinaus einige Zusat-
ze. So haben zu Beginn alle Banden sieben
Aktionspunkte pro Runde zur Verfligung,
die nach Belieben (und taktischen Uberle-
gungen) aufgeteilt werden kénnen. Jeder
Charakter darf pro Runde héchstens je
eine Bewegung und eine Aktion (Einbruch,
Kampf) und gegebenenfalls seine Spezial-
fahigkeit einsetzen; manche dieser Eigen-
schaften oder Fahigkeiten kosten aber auch
einen Aktionspunkt - in jeder Bande ist so
ein zusatzlicher Kostenfaktor vorhanden.
Jede Bande verfiigt auch tber eine in jeder
Runde ergénzte Hand von Aktionskarten (so-
genannte Arkana-Karten), die beinahe im-
mer, manche sogar wédhrend des Zuges der
Mitspielenden, eingesetzt werden kdnnen
(im Kampf jedoch nur eine Karte). Sie bieten
Vorteile im Kampf oder auch die Méglich-
keit, ausnahmsweise durch Wande gehen
zu dirfen und dhnliches. Auerdem wird
in jeder Partie ein ausgewahltes Szenario
gespielt. Der jeweilige Kartonvordruck (ins-
gesamt acht verschiedene; bislang gibt es
noch keine Szenarienerganzung, auch nicht
im Internet, allerdings sind bereits Zusatz-
regeln und neue Aktionskarten zu finden)
legt die wichtigen Grundregeln fest — Gibt

es die Stadtwache als zusdtzlichen Stor-
faktor? Wie viele Runden dauert das Spiel?
Werden einige Ausgédnge versperrt, um die
Fluchtwege zu verldangern? Zusatzlich kann
oder muss man noch Auftrage erfillen —den
Schatz des Herzogs rauben, das Vordringen
von Untoten in der Nacht des Aschenkdnigs
(wohl wie hierzulande ein Perchtenlauf, nur
weniger gruselig und weniger alkoholisch)
verhindern, oder auch die entfiihrte Tochter
des Herzogs finden.

Angesiedeltin der Abenteuerwelt von Rack-
hams Rollenspielen, ist Cadwallon eine gro-
BRe Stadt, die (noch) nicht in den im Umland
herrschenden Krieg Rag'narok hineingezo-
genwurde. Die Diebesziige finden im immer
gleichen Stadtviertel statt. Die Ausstattung
der,Stadt der Diebe” ist zum GroRteil ausge-
sucht schon produziert, die Spielregeln sind
kurz, pragnant, gro3ziigig bebildert sowie
mit ausreichend erklarenden Beispielsitua-
tionen ausgestattet und leicht verstandlich
(aber wieder einmal nur unzureichend prak-
tisch gegliedert und ohne brauchbaren In-
dex). Das Verhaltnis zwischen strategischen
Uberlegungen und Zufall ist in Ordnung,
eventuell wegen der verdeckt gezogenen
Aktionskarten eine Spur naher beim Zufalls-
faktor. Das Spiel konnte gut funktionieren,
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einige der vorgegebenen Szenarien klingen
spannend, sogar verlockend. Allein, da die
Grundsituation immer gleich bleibt und die
Hauptaufgabe immer darin besteht, aus
H&usern Schétze zu entwenden (fast immer
weifd man auch schon vorher, was die Raume
enthalten), und am Ende die Bande gewinnt,
welche die meisten Dukaten zusammenge-
tragen hat, unabhangig selbst davon, ob die

Martina, Martin und Marcus

Erlesenes Spielmaterial und ansprechende Szenarien
verbinden sich leider nicht zu einem spannenden Spiel,
auch wenn die Voraussetzungen da waren.

Bande noch vollzahlig ist, hdlt sich der Anreiz,
erneut zu ,Cadwallon - Stadt der Diebe” zu
greifen in Grenzen. Spdtestens wenn man
alle acht Grundszenarien durchgespielt hat
(sofern man tatsachlich so lange bei der Stan-
ge bleibt), wird man das Spiel kaum noch
einmal aus dem Regal nehmen. Der Ehrgeiz
reicht leider nicht einmal dafiir aus, tiber Zu-
satzregeln nachzudenken. Die Anschaffung
lohnt sich als Neuerwerb somit in erster Linie,
um der hiibschen Figuren habhaft zu wer-
den. Vielleicht denken die Autoren Bernard
(Affenparty, Jumbo 2003) und Pouchain
(Okko, Asmodée 2008) ja doch noch Giber
eine verniinftige Regeldnderung nach.
WiN Martina & Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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DOMINANT SPECIES

der eigentlich notwendigen Ressourcen er-
halten.

Reset heil3t, es werden die Elemente aus den
Bereichen Regression, Depletion Box und
Wanderlust entfernt, die ibrigen werden den
Pfeilen entsprechend einen Aktionsbereich
nach unten verschoben und die nun leeren
Blattfelder wieder mit neuen Elementen
blind nachbesetzt.

Die Reihenfolge der Aktionsbereiche ist gut
gewahlt und schlissig, kristallisiert sich doch
erst im Verlauf der Planungsphase einiger-
malen ein Plan fiir diese Runde heraus. Den
Zug von vornherein festzulegen ist absolut
unmaglich dhnlich Agricola, da Aktionen
nur begrenzt zur Verfiigung stehen und bis
zum ndchsten Mal vielleicht gar nicht mehr
frei sind.

Die Landkarte / Erde

Doch etwas abstrakt gehalten, wird auf die
Erde entweder tiber die Aktion im Action Dis-
play, oder direkt Uiber die Dominance Cards
Einfluss gelibt. Schon langsam entwickelt
sich das Spiel; neue Landflachen werden er-
kundet und die Tundra breitet sich aus, Res-
sourcen entstehen und vergehen, Generati-
onen von Spezies breiten sich Gber die Erde
aus, bekampfen sich und alles wird schon
langsam wieder durch die Ausbreitung der
Vergletscherung vernichtet. Das Spielfeld
wird mit der Zeit ganz schon uniibersicht-
lich, so kdnnen zum Beispiel die Vogel mit-
tels Migration ihre Ausbreitungsgebiet sehr
rasch andern.

Das Spielende ist mit der Verwendung der
Ice Age Card angebrochen. Die verbliebenen
Domination-Actions werden anschlieBend
noch ausgefiihrt. Neben der Auswertung der
Ice Age Card (Siegpunkte gemafB der linken
unteren Leiste in Abhangigkeit der Anzahl
dominierter Felder) wird zum Schluss noch
einmal jedes Feld gewertet.

All das hort sich noch nicht so dramatisch an,
aber derTeufel liegtim Detail. Dominant Spe-
cies ist definitiv kein lustiges Familienspiel,
und die gesamte Tragweite der Mdglichkei-
ten vielleicht friihestens nach dem zehnten
Spiel zu erfassen.

Denn es tragt neben EuroGames-typischen
Elementen wie Worker Placement auch ei-
nen beinharten CoSim-Faktor in sich.

Am Spielplan selbst geht es heil} her; die
begehrten Felder,Sea, Wetland and Savan-
nah” sind stets umkampft, und auf diesen
dominant oder wenigstens vertreten zu
sein, ist langfristig jedenfalls wichtig, denn
wer mochte schon dem Gegner eine,,Domi-
nance Card” gratis zukommen lassen, oder
ihm gar wertvolle Siegpunkte schenken?
Hier zeigt sich also schon der Vorteil der in
der Nahrungskette vorderen Spezies; sie
partizipieren meist ohne grof3en Aufwand
an den Feldwertungen mit, was zum Bei-
spiel Ressourcen fiir die eigene Entwicklung
freihalt.
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Lesen Sie weiter von Seite 9

Auch sollte man sich seiner Dominanz nie
sicher sein; mogen die Felder noch so gut
abgesichert sein, die nachste Katastrophe
lasst selten auf sich warten; stets sollte man
ein Auge auf die ausliegenden Karten ha-
ben, denn ,Blight” fegt zum Beispiel ganze
Hexfelder ressourcenleer. Und dann wird es
tatsachlich immer ein hin und her, wen nun
das schlimmste Ubel erwischt. Und man darf
dennoch nicht vergessen, doch auch immer
auf Siegpunkte zu spielen.
Immer wieder kommen Elemente zu un-
gliicklichen Zeitpunkten in die Bereiche
+Adaption” und ,Abundance” Denn sollte
einem hier ein Gegenspieler zuvor kommen
und den Vorteil genie3en, wird man sich
selbst in den Folgerunden nur noch mit der
Einddmmung einer moglichen Katastrophe
herumschlagen. Einigermafen auf diese
Unmadglichkeiten zu reagieren ist tatsachlich
nur noch im Zweispielerspiel moglich, aber
hier bietet Dominant Species dafiir wirklich
einiges. Vor allem wird es beinahe berechen-
bar und man darf Dominant Species, da es
ganz ohne Wiirfelgliick auskommt, sogar
mit den grof3en Taktikspielen wie Le Havre
oder Agricola auf die gleiche Stufe stellen.
Einziges Manko ist die unverhdlnismaBig
lange Spieldauer, was vielleicht fiir hart-
gesottene Schachspieler kein Thema sein
drfte, aber das Spiel mit sechs Mitspielern
wird auch fir Vielspieler zur Qual. Man hat
kaum mehr Anteil am Spiel selbst; man muss
den GroBteil der Zeit warten und hat auf das
Spielgeschehen kaum mehr einen Einfluss,
heif3t, man ist abhéngig von den wirren Ent-
scheidungen der Mitspieler ... vielleicht hab
ich aber das Spiel noch nicht verstanden?!
Deswegen spiele ich Dominant Species am
liebsten nur noch zu zweit. Den Schwierig-
keitsgrad kann man sich je nach Anzahl der
verwendeten Species vorab ausmachen, bei
einer Rasse pro Spieler ist das Spiel sogar in
120 Minuten noch angenehm Ubersichtlich
spielbar. Um das Zweispielerspiel einigerma-
BBen fair zu halten haben wir uns auch auf die
Verwendung einer Schachuhr geeinigt, was
wesentlich zum Spielvergniigen und den
Erhalt der Fairness beigetragen hat.
Einen gro3en Pluspunkt aber verdient das
wirklich gut strukturierte Regelwerk. Kein
Vergleich mit Paths of Glory oder Twilight
Struggle, die sich noch eher an den kompli-
zierten Aufbau alter CoSim-Games halten.
Nichts mehr davon. Das Spiel wird im Spiel-
fluss beschrieben, tbersichtliche Grafiken
erleichtern das Verstandnis.
Vorerst ist Dominant Species mein Lieblings-
spiel, denn es besticht durch seine wunder-
bare Abstraktion des Themas und bietet
fiir mich als Schachspieler auch geniigend
Spannung und Komplexitat, die es immer
weiter zu erforschen gibt.

Win Roman Heinzinger
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HAMBURG IM 30JAHRIGEN KRIEG

MERKATOR

Waren fiir Kriegsparteien

Was verbindet Hamburg mit dem Dreif3igjéh-
rigen Krieg? Ich wusste nicht, dass Hamburg
in dieser Zeit einen wirtschaftlichen Auf-
schwung erlebte. Von Hamburg aus wurden
die Kriegsparteien mit Waren versorgt. Gut,
es gibt einen Hafen und ein Kaufmann kann
per Schiff in andere Lander reisen, um Vertra-
ge abzuschlieBen und Waren einzukaufen.
Fur mich erhebt sich daher die Frage, ob der
Autor mit diesem Spielthema den Beginn
des Zeitalters des, Kriegshandels” andeuten
wollte?

Reisen und Warenerwerb

Nicht der Verkauf von Waffen, sondern das
Reisen ist das zentrale Thema dieses Spiels
Uberhaupt. Reiseziel sind Lander Europas mit
verschiedenem Warenangebot. Die Lander
sind miteinander verbunden. Von einem
Reiseziel aus gelangt man in einem Zug in
ein beliebiges Land und erwirbt die dort an-
gebotenen Waren. Sechszehn Warensorten
werden insgesamt angeboten. Zwei in jedem
Land. Dargestellt mittels acht verschiedener
Warensteine. Jeder Stein kann doppelt ge-
nutzt werden. Die erworbenen Waren brin-
gen Liefervertrage. Jeder Vertrag hat einen
Wert (1 bis 14). Wird ein Vertrag erfiillt, erhalt
der Spieler einen weiteren Vertrag, dessen
Wert um eins héher ist als der erfiillte Vertrag.
Gebadude

Zusatzlich zu den Vertrdgen kann der Spie-
ler Gebdude errichten. Bezahlt wird mittels
der Vertrdge. Das Geld dient nur als Wech-
selgeld. Eigentlich gar nicht nétig. Im Spiel
gibt es eine Gebdudekarte, die durch einen
Druckfehler bedingt, zu stark ist. Das, Alster-
haus” bringt einen Punkt pro Warenstein. Ei-
gentlich misste es hei3en: pro Warensorte
anstelle Warenstein. Dann wirkt diese Karte
nicht so Ubermachtig.

"

Grafik 1: Spielplan
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Spielplan

Der Spielplan zeigt besteht aus acht Haupt-
reisezielen mit den acht Warensteinbehdltern
und vier Nebenorte. Jeder Hauptort ist mit
zwei bis drei anderen Hauptorten mittels
Linien verbunden und zeigt neben dem
farbigen Warenstein auch zwei Zeitmarker-
symbole, die man entweder erhélt, wenn
man den Ort bereist und bezahlt, wenn man
mitreist. (siehe Grafik 1: Spielplan)
Spielaufbau

Jede Schachtel ist mit ca. vierzig Warenstei-
nen gefiillt. Die acht Hauptreiseziele werden
mit je einem Warenstein belegt. Neben dem
Spielplan wird der Zeitplan mit den Zeitmar-
kern belegt. Abhdngig von der Spieleranzahl
werden bis zu achtundzwanzig Marker be-
reitgelegt. Jeder Spieler erhalt einen Plan
,Kontor” zur Ablage seiner Waren und ein
Ubersichtsplattchen ,Wertung” sowie ein
Nachschubplattchen. Das Nachschubplatt-
chen listet die Hauptreiseziele mit den je-
weils zwei erhaltlichen Waren auf. Zu Beginn
erhdlt jeder Spieler je einen Vertrag im Wert
von zwei bis fnf. Geld gibt es am Anfang
nicht. Dafurr erhélt jeder Spieler, abhdngig
von der Spielerreihenfolge Zeitmarker. Wei-
ters erhélt jeder Spieler zwei Bonuskarten,
die zusatzliche Waren bringen, wenn der
Spieler den angegebenen Ort bereist.
(siehe Grafik 2: Spielaufbau)

Vertrige

Die Vertrage werden nach ihrem Wert von
zwei bis vierzehn geordnet und als zehn of-
fene Stapel in einer Reihe ausgelegt.

(siehe Grafik 3: Vertrdige)

Bonuskarten und Gebaude

Von den Bonus-und Geb&dudekarten werden
jeweils vier Karten offen ausgelegt. Der Rest
liegt jeweils als Stapel bereit.

Spielzug

Ein Spielzug besteht aus vier Teilen, die in
fester Reihenfolge durchgefiihrt werden.
Investieren, Reisen, Vertrage erfiillen und
Mitreisen. Einfach ausgedriickt bedeutet
das, dass sich ein Spieler an einen Ort seiner
Wahl begibt, sich dort Waren nimmt, diese
in Vertrage einlost bzw. zusatzlich Gebaude
errichtet. Andere Spieler kdnnen jederzeit
mitreisen und ebenfalls Vertrage einldsen.
Sie missen dem ,Hauptreisenden” jedoch
mittels Zeitmarker Tribut zollen. Sie konnen
jedoch genau denselben Nutzen erhalten
wie der Spieler, der gerade am Zug ist. Das
macht vielleicht genau den Spielreiz aus, der
das Spiel spannend erhalt.

Verteilung der Waren

Nach jeder Reise werden neue Warensteine
auf die Hauptreiseziele des Spielplans ver-
teilt. Die Hauptorte bekommen nur Waren-
steine der eigenen Farbe. Ist das Reiseziel
ein Hauptort, kommt auf alle Orte, die mit
Linien verbunden sind, je ein Warenstein
des entsprechenden Ortes. Ist das Reiseziel
ein Nebenort, kommt auf jeden Hauptort
1 Warenstein, welcher mindestens so viele
Warensteine hat, wie auf dem Nebenort an-
gegebeniist.

Erfiillen von Vertragen

Verfligt der Spieler Gber die Waren, die auf
seinen Vertrdgen aufgelistet sind, nimmt er
die erforderlichen Waren von seinem Kontor,
legt diese in die Schachtel zuriick und erhalt
als Belohnung einen neuen Vertrag. Den
kann er sich jedoch nicht aussuchen, son-
dern nimmt den oben am Stapel liegenden
Vertrag und legt diesen auf seinem Spielplan
ab.

Investieren

Besitzt man jedoch mehr als flinf Vertrage
und erhdlt einen sechsten Vertrag dazu, muss
in der nachsten Runde in Gebdude oder
Bonuskarten investiert werden. Solange er
fuinf oder weniger Vertrage besitzt ist, erfolgt
die Investition freiwillig. Uberzihliges Geld
wird in Miinzen ausgezahlt. Auf diese Weise
kommt Geld ins Spiel. Wie schon erwdhnt,
ist dieses Geld meiner Meinung nach nicht
notwendig, um das Spiel , aufzupeppen”. Dar-
Uber hinaus ist Geld nicht spielentscheidend.
Geld bringt bei Spielende keinen Siegpunkt.
Zeitmarker

Die Zeitmarker sind jedoch nicht unbedeu-
tend fiir den Spielverlauf und werden zum
Mitreisen benétigt. Darliber hinaus kénnen
einige Orte nur erreicht werden, wenn die
erforderlichen Zeitmarker gezahlt werden.

www.spielejournal.at



Bis auf die Reise nach Spanien und zu den
Nebenorten bringt jede Reise ein bis zwei
Zeitmarker. Jedes Mal, wenn sich ein Spieler
auf eine Reise begibt, wird der Marker vom
Zeitplan genommen und geht in den Be-
sitz des Hauptreisenden Uber. Mitreisende
erhalten keine Zeitmarker, sondern bezah-
len den Hauptreisenden fiir die (Mit)Reise.
Jedes Mal, wenn der letzte Marker in einer
Zeile entnommen wird, [6st dies einen Wa-

Erwin Kocsan

Merkator zdhlt fiir mich zu den 99" Spielen, die in meiner
Spielesammlung unbedingt einen Platz haben.

renverlust in einem Lager oder Depot aus,
der alle Spieler betrifft. Die Spieler, die im
betroffenen Warenlager bzw. Depot lber
Warensteine verfligen, miissen einen Wa-
renstein abgeben.

Schlussphase

Sobald ein Spieler einen Vertrag mit der
Wertigkeit 10 erfiillt und den Westfalischen
Frieden erhdlt oder der letzte Zeitmarker
vom Zeitplan genommen wird, beginnt die
Schlussphase des Spiels, in der jeder Spieler
noch einmal an die Reihe kommt. In dieser
Runde muss nicht mehr investiert werden.
Die Zeitmarken bekommt man aus dem all-
gemeinen Vorrat.

Es folgt die Punktewertung. Zunachst wer-
den die flnf wertvollsten Vertragskarten
auf das Kontor gelegt, der Rest daneben. Es
gibt einen Siegpunkt pro Wertigkeit dieser
»Kontor“-Vertrage, fiir die danebenliegenden
Vertrage einen halben Siegpunkt (ohne zu
runden). AuBerdem zdhlen alle Spieler ihre
Siegpunkte, die sie durch Gebdude erhalten,
hinzu. Wer dann die meisten Punkte ver-
zeichnet, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand
entscheidet die hohere Anzahl an Zeitmar-
kern.

Offene Frage

Neben der Anmerkung, dass Geld nicht
unbedingt bendétigt wird, um den Spielreiz
aufrechtzuerhalten, ergibt sich fiir mich die
Frage nach der Unterteilung in Haupt- und
Nebenorte. Die unterschiedliche Aufteilung
der Waren auf die Orte kénnte sich auch

wJ { =
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Grafik 2: Sp?elaufbau
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nach einem anderen Gesichtspunkt bzw.
Vorschlag ergeben: Sobald ein Ort mehr als
drei Waren beinhaltet, werden automatisch
auf alle anderen Orte zusétzlich zwei Waren
gelegt. Damit stellt sich die Warenverteilung
auf den Hauptorten etwas ausgeglichener
dar und der Spielplan mit acht Orten gestal-
tet sich noch tbersichtlicher.

Bewertung

Die Spielregel ist kurz und prazise. Dadurch
lasst sich das Spiel schnell erlernen. Auch
die Grafik entspricht dem Grundsatz der An-
schaulichkeit und stellt eine sinnvolle Ergan-
zung des Textes dar. Das Spielmaterial ist sehr
umfangreich. Die Anordnung des Materials
am Spielplan ist tbersichtlich gestaltet und
ansprechend. Die Aufbewahrung der Waren-
steine in den Schachteln ist lobenswert.
Das Thema ,Versorgung der Kriegsparteien
im Dreifligjahrigen Krieges” eingebettet im
geschichtlichen Rahmen erscheint aufgrund
des Spielablaufes etwas an den Haaren her-
beigezogen.

Die Spielidee ,Warentausch gegen Vertra-
ge” erscheint im ersten Anlauf etwas abge-
klatscht. Aufgrund des Spielmechanismus
+Mitreisen” und des,Bonusvertrages” bleibt
das Spiel jedoch spannend und abwechs-
lungsreich. Das Spiel bietet allen Spielern zu
jeder Spielphase aktive Handlungsméglich-
keiten, sodass es als,gelungen” einzustufen
ist.

Die Gebdude sind unscheinbar und werden
zundchst meist in ihrer Wirkung nicht so
eingeschatzt wie ihr Wert den Spielausgang
beeinflusst. Sie sind es haufig, die den Un-
terschied zwischen Sieg oder Niederlage
ausmachen!

Fir Spieler, die ein Solitarspiel mégen, bietet
das Spiel eine ebenso interessante Beschafti-
gung damit Strategien zu finden, um auf die
60 Punkte zu kommen.

Die Tipps zu flissigen Spielverlauf und Vari-
anten verhelfen dem Spiel auch nach einigen
Spielrunden noch zu Spielreiz und sorgen fiir
Abwechslung.

Flr mich ist Merkator ein Spiel mit Freunden
oder innerhalb der Familie mit Spielerfah-
rung (meine 77-jahrige Mutter hat es auch
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gerne gespielt) mit Konzentration auf folgen-
de Strategiemdglichkeiten: Konzentration
auf die Bonuskarten zu Spielbeginn, richtige
Auswahl der Gebdudekarten in Abstimmung
mit den Waren im Kontor bzw. der Bonuskar-
ten und einer gewissen ,Breitenstreuung”
beim Warenerwerb.

WiN Erwin Kocsan

Grafik 3: Vertrdge
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HANDWERK UND HANDEL

NURNBERG

Im mittelalterlichen Niirnberg

Andreas Steding ist ein gut bekannter Spie-
leautor und er entwirft normalerweise Spiele
fur Experten, also habe ich die Schachtel von
Nirnberg mit groBen Erwartungen aufge-
macht - sie war mit einer groBen Menge
Spielmaterial gefillt, aber -— kein Spielbrett!
Stattdessen finden wir sechs kleine schwere
Kartontafeln die Handwerksh&duser in der
mittelalterlichen Stadt Niirnberg darstellen,
die auch unter dem urspriinglichen Namen
Norenberc bekanntist. Jedes dieser,Hauser”
gehort zu einer Zunft und weist im Erdge-
schol3 vier Handwerker-Werkstdtten auf,
dazu ein Lagerhaus fir die produzierten
Waren und ein Wappen. Im ersten Stock fin-
den wir vier Raume fiir die zukinftigen Gés-
te der Zunft. In jedes Spiel kommt je nach
Spieleranzahl eine unterschiedliche Anzahl
Zinfte ins Spiel, so verwendet man bei 5
Spielern alle 6 Ziinfte, bei drei Spielern nur
die Ziinfte 1-4 usw.

Jede Zunft besitzt ein kleines Deck an Hand-
werkerkartchen und einen Vorrat von 12 Wa-
ren, Ubrigens hiibsche Holzteile: Jedes Kart-
chen zeigt den Handwerker, einen WERT von
2-7 und das Zunftwappen - gelbes BIER fur
die Brauer, rosa KUCHEN fiir die Backer, einen
braunen STIEFEL fiir die Schuster, weil3es PA-
PIER fiir die Drucker sowie lila SCHEREN fiir
die Schneider und einen orangen HUT fiir die
Hutmacher.

Jeder Spieler bekommt ein Deck von sechs
Karten, eine fir jede Zunft, 8 farbige Holzfi-
guren als Agenten, eine doppelseitige Schei-
be mit einem Agenten auf einer Seite und
einem Mond auf der anderen, sowie 25 Taler
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als Miinzen im Wert 1, 3, 5 und 10 und eine
Schatzkammer zum Abdecken des Geldes
und fiir die Siegpunktwertung am Ende.
Das Spiel beginnt mit dem zufalligen Ziehen
von 5 Handwerkerkartchen fiir jede Zunft
und deren Einsetzen in den Werkstatten;
eines in der ersten Werkstatt rechts, das ist
der Zunftmeister der ersten Runde, einen in
der zweiten und dritten Werkstatt und zwei
in der vierten. Dann kommen alle Waren ins
Lagerhaus der Zunft und jeder Spieler be-
kommt eine Ware jeder Zunft und zuletzt
bestlickt man das Zunfthaus noch mit vier
Zunftwappen. Die nicht verwendeten Hand-
werkerkartchen werden beiseitegelegt, ich
empfehle ein Stoffsdckchen, da sie im Verlauf
des Spiels zufallig gezogen werden.
AufBerdem gibt es in der Schachtel noch 26
“Burrger”Kartchen und vier Prestigewappen:
Die Biirger sind eine Art Bonus der die Spieler
im Lauf des Spiels untersttitzt - sie bringen
zum Beispiel einen extra Agenten oder zu-
satzliches Geld oder ermdglichen, Waren von
anderen Spielern zu nehmen oder Handwer-
ker zu tauschen usw. — oder am Ende zusatz-
liche Siegpunkte bringt. Es gibt sie in drei
Arten - fiir sofortigen Gebrauch mit einem
weil3en Stern auf rotem Kreis, fiir Gebrauch
am Ende der Runde, mit einem Mondsym-
bol, oder fiir Einsatz am Ende des Spiels, mit
einem Sonnensymbol.

Man mischt die 26 Blirger mit den nicht
verwendeten Handwerkern (daher ist ein
Sackchen niitzlich) und zieht drei Kartchen
fur jede Zunft und setzt sie in die ersten drei
Raume im ersten Stock, von rechts nach

links. Jeder Raum zeigt ein Piktogramm, das
erklart, wie man diesen Biirger zur Untersttit-
zung gewinnen kann. Mehr dazu spéter! Die
nicht verwendeten Kartchen bleiben fiir spa-
ter. Zu guter Letzt legt man dann noch eines
der Prestigewappen in die Zunft mit dem
hochstwertigen Zunftmeister.

Es gibt verschiedene Mdéglichkeiten, das
Spiel zu gewinnen, aber im allgemeinen
sollte man versuchen, wenn mdglich Mehr-
heiten in mehreren Zinften zu erreichen,
und eine ordentliche Wappensammlung be-
sitzen. Es gibt Extrapunkte fiir den reichsten
Spieler oder die Spieler die mindestens einen
Handwerker von jeder Zunft besitzen, oder
aus den Boni die manche Buirger gewadhren.
Die Spielreihenfolge fiir den ersten Zug wird
zuféllig entschieden und mit den entspre-
chenden Markern auf der Skala der ersten
Zunfttafel (Brauer) markiert. Alle Spieler be-
ginnen mit vier Handwerkern, die restlichen
werden fiir spatere Verwendung beiseitege-
legt.Vom Aktionskartendeck behélt man nur
die Karten der im Spiel befindlichen Ziinfte,
die anderen Karten gehen in die Schachtel
zurlick.

Nun planen alle Spieler die erste Runde der
vier Durchgénge im Spiel, jeder Durchgang
besteht aus unterschiedlich vielen Runden.
Dazu wabhlen sie ein oder mehrere Karten
und legen sie verdeckt auf den Tisch. Ha-
ben alle die Karten ausgelegt, wird Zunft 1
(Brauer) abgewickelt: Alle gespielten Braue-
rei-Karten werden aufgedeckt und in Spiel-
reihenfolge setzen die Spieler einen Agenten
und fiihren eine von vier moglichen Aktio-
nen aus:

- Man kann eine beliebige Menge Waren
VERKAUFEN, die Anzahl Waren wird mit dem
Wert des Zunftmeisters multipliziert und in
Talern ausbezahlt; die Waren miissen die Wa-
ren der Zunft sein.

- Man kann bis zu drei Waren der gewahlten
Zunft KAUFEN: wieder wird die Anzahl Waren
mit dem Wert des Zunftmeisters multipliziert
und in Talern bezahlt, man legt die gekauften
Waren sichtbar vor sich aus.

—Man kann einen der Gdste aus der gewahl-
ten Zunft anwerben; dazu bezahlt man die
angegebene Anzahl Waren auf dem Pikto-
gramm des Raums und nimmt den Biirger.
Dann kann man den Spielreihenfolgemarker
an die Spitze der Reihe setzen und bekommt
eine Anzahl Taler gleich der Anzahl Agenten
die schon fiir diese Zunft eingesetzt werden.
Dies ist eine sehr wichtige Moglichkeit, da
man einen Blrger einer Zunft nur deswe-
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gen einladen kann, um dann als Erster in
der ndchsten Zunft am Zug zu sein. Es kann
passieren, wenn man zu spat in eine Zunft
kommt, dass man nichts verniinftiges mehr
kaufen kann und so den Verlust eines Zugs
und eines Agenten riskiert.

- Man kann auch passen und nichts tun.
Welche Aktion immer man gewdhlt hat, man
muss einen Agenten auf die Zunft setzen,
auch wenn man gepasst hat, und nimmt
dann die Karte zurlick auf die Hand. Alle
Zlnfte werden so der Reihe nach abgehan-

Pietro Cremona

Ein hiibsches, gut funktionierendes Spiel mit mehreren
maglichen Gewinnstrategien, auch ein gutes Familienspiel.

deltund alle Spieler niitzen ihre Agenten um
eine der genannten Aktionen auszufiihren.
Dann endet die Runde und alle Spieler, die
noch Uber Agenten verfiigen, kénnen eine
neue Runde mit einer Planungsphase, ge-
folgt vom Einsetzen der Agenten bzw. Ab-
wickeln der Zlinfte, beginnen.

Wenn die Agenten aller Spieler verwendet
wurden, endet der Durchgang und das Spiel
wird fiir eine Administrationspause unterbro-
chen. Man Uberprift wiederum der Reihe
nach alle Zunfte: Der Spieler, der die Mehr-
heit an Waren dieser Zunft besitzt, bekommt
den Zunftmeister und ein Zunftwappen vom
der Zunfttafel, gibt es ein Prestigewappen,
bekommt der Spieler auch dieses. Dann
werden alle Agenten zuriickgenommen
und jeder Spieler bekommt 3 Taler an Steu-
ern. Die Handwerker im Erdgeschol3 werden
eine Position nach rechts verschoben, damit
steht der neue Zunftmeister fiir jede Zunft
fest. Dann verschiebt man noch alle Gaste
in den Rdumen nach links und legt neue,
zufallig gezogene Gaste nach, Blirger oder
Handwerker.

Es ist sehr wichtig, dass man sich von Beginn
an fiir eine Strategie entscheidet, da es sehr
schwierigist, diese im Spielverlauf zu dndern.
Wenn man ein einigen Zlinften die Mehr-
heit erlangen konnte, kann man sich ent-
scheiden, bei diesen Zlinften zu bleiben um
neue Handwerker-Kartchen in den Vorrat zu
bekommen und so die Endentscheidung zu
gewinnen; oder man dndert das Ziel um wei-
tere Wappen zu bekommen und wenigstens
einen Handwerker pro Zunft zu bekommen
um an Ende des Spiels diesen Spezialbonus
zu verdienen.

Die Menge Geld, die man hat, ist sehr limitiert
und man muss sich sorgfaltig entscheiden
wo und wie viel man investiert; man muss
bedenken, dass man immer sieht wer der
nachste Zunftmeister sein wird und das soll-
te man in seine Entscheidungen mit einbe-
ziehen. Sagen wird, der aktuell Braumeister
hat einen Wert 2, wahrend der néchste einen
Wert von 6 hat; wenn man drei Waren jetzt
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kauft, gibt man nur 6 Taler aus und hat schon
die Grundlagen fiir eine Mehrheit in dieser
Zunft. In der ndchsten Runde kann man
dann dieselben Waren fiir 18 verkaufen, da
der neue Zunftmeister einen Wert von 6 hat,
und kann das Geld in einer anderen Zunft
investieren. Normalerweise versuchen alle
Spieler die billigsten Waren zu kaufen und
daher wird sofort dieselbe Zunft gewahlt, so
dass es manchmal notwendig ist, die Kau-
fe aufzuteilen, um Mehrheiten anzupeilen,
auch wenn das bedeutet dass man fast sein
ganzes Geld ausgeben muss.

Eine andere Moglichkeit, eine Mehrheit zu
erreichen, ist, eine Ware einer anderen Zunft
zu kaufen. Das ist mdglich, denn wenn man
einen Gast einladt kann man den Preis da-
fiir mit verschiedenen Waren bezahlen und
diese kommen ins Lagerhaus. Der Preis aller
Waren einer Zunft wird durch den Zunft-
meister bestimmt und so kann man oft in
einer anderen Zunft billigere Waren finden.
Manche Biirger und/oder Handwerker ge-
wahren einen neuen Agenten: Wenn man
dieses Kartchen bekommen kann, entweder
wenn man es aus einer Zunft einladt oder die
Mehrheit in dieser Zunft erzielt, bekommt ei-
nen zusatzlichen Agenten, den man sofort
nutzen kann. Daher sollte man immer alle
Gastezimmer im Auge behalten, um solche
Gaste sofort einzuladen und den Preis bezah-
len zu kénnen; da muss man vorausplanen
wie man als Erster in dieser Gilde spielen
kann und muss sicher sein, den korrekten
Preis bezahlen zu kdnnen.

Den meisten Spal3 macht es in diesem Spiel,
einen Konkurrenten zu tberholen und als
Erster in einer Zunft anzukommen und ihm
das angepeilte Ziel wegzunehmen, entwe-
der durch Einladen des interessanten Gasts
oder Aufkaufen aller verbliebenen Waren.

In einer unserer Partien ist es einem Spie-
ler gelungen, alle zusatzlichen Agenten
am Ende von Durchgang 2 zu bekommen,
wahrend die anderen Spieler nur 5 oder 6
hatten. In den Durchgédngen 3-4 hatte er
eine gewisse Anzahl Waren auf Lager und
hat das Spiel mit nur eine gespielten Karte
pro Durchgang und ansonsten ,passen” ge-
wonnen, um kein Geld ausgeben zu mis-
sen; weiters hat er, wenn alle anderen ihre
Agenten benutzt hatten, sorgféltig geplant,
durch Warenverkauf moéglichst viel Geld zu
bekommen und Mehrheiten mit nur 1 oder 2
Waren zu erreichen. Eigentlich hat er einfach
die Vorrate der Gegner angeschaut und auf
die Ziinfte gespielt, wo eine Mehrheit mit
einem minimalen Kostenaufwand zu errei-
chen war. In den weiteren Partien waren alle
Spieler hinter den Kartchen mit den Zusatz-
agenten her und damit war diese Strategie
nicht mehr maoglich.

Am Ende des 4. Durchgangs wird eine
Schlussphase fiir Siegpunkte gespielt. Die
Spieler drehen ihre Schatzkammer um, die
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Riickseite hat eine Siegpunkt leiste, und
nehmen die Spielreihenfolgemarker zum
Markieren der Siegpunkte. Zuerst werden
die Burrgerboni ausgewertet, manche brin-
gen einfach 2-3 Siegpunkte, andere bringen
Siegpunkte wenn man Zweiter oder Dritter
in einer Zunft wird. Dann wertet man die
Handwerkerpunkte fiir jede Zunft aus, je-
der zahlt die Werte seiner Handwerker fir
jede Zunft zusammen und es gibt 5,3 und 1
Siegpunkt fiir die drei besten Resultate. Wer
30 oder mehr Punkte in einer Zunft erreicht,
bekommt extra Siegpunkte. Wer mindes-
tens einen Handwerker jeder Gilde besitzt,
bekommt 5 Siegpunkte, ebenso der reichs-
te Spieler. Am Ende gibt es noch Siegpunkte
fur die Anzahl gesammelter Wappen, von 0
fuir 1 oder 2 Wappen Uber 9 fiir 5 bis 20 fiir 7
oder mehr, und der Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt.
Wir hatten Spal3 mit diesem Spiel und haben
es ein ofters gespielt um verschiedene Stra-
tegien auszuprobieren. Daher kdnnen wir
mit gutem Gewissen Niirnberg flr Spielrun-
den empfehlen, auch fiir Neueinsteiger ins
Spielgeschehen oder sogar Familien, denn,
obwohl es ein gutes Spiel ist, das wir wieder
spielen werden, hatten wir uns nach dem
fantastischen Hansa Teutonica fiir Vielspieler
ein bisschen mehr von Niirnberg erwartet.
WinN pietro Cremona
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CATAN HISTORIES:

SETTLERS OF AMERICA

Trails to Rails

Der Siedler von Catan Treck rollt und rollt
und rollt. Spieleautor Klaus Teuber arbeitet
weiter daran, Mechanismen aus dem bahn-
brechenden Grundspiel Die Siedler von
Catan zu nutzen und weiterzuentwickeln,
wobei Spiele entstehen, in denen man Ele-
mente aus den Vorlduferspielen erkennen
kann, aber in die genug neue Ideen und
Konzepte gemischt sind, um den Spielen
ein “aufgefrischtes” individuelles Feeling zu
verleihen. Viele dieser Ideen entstanden in
friiheren Ablegern und werden in nachfol-
genden Werker modifiziert.

Eine von Teubers Innovationen innerhalb der
Serie ist eine Gruppe von Spielen die man
unter dem Titel “Catan historisch” zusam-
menfassen konnte, die Serie nutzt Siedler-
Mechanismen vor historischem Hintergrund.
Das neueste Spiel dieser Serie ist Settlers
of America, das im 19. Jahrhundert in den
Vereinigten Staaten von Amerika spielt. Die
massive Wanderung nach Westen hat be-
gonnen und der Boom explodiert mit der Er-
weiterung des Eisenbahnwesens. Die Spieler
stehen vor der Herausforderung, ihre Siedler
auszuschicken, neue Stadte zu errichten und
ihr Eisenbahnnetz an das der Konkurrenz
anzuschlieBen damit die Waren zugestellt
werden kénnen. Der erste Spieler der seine

8 Waren bzw. 10 im Spiel zu dritt ausliefern
kann, wird zu einer amerikanischen Dynastie
und gewinnt das Spiel.

Wie zu erwarten war, hat Settlers of America
viel mit Siedler und Catan und dessen vielen
Nachfolgeprodukten gemeinsam. Es gibt
Produktionswiirfe zu Beginn jedes Spielzugs
die Ressourcen produzieren kdnnen — oder
auch nicht. Spieler kénnen mit diesen Res-
sourcen untereinander handeln um Bauten
zu errichten und Stadte zu griinden. Der be-
rlichtige ,Rauberbaron” ist noch immer auf
dem Sprung um Produktion zu blockieren
Ressourcen zu stehlen. Ja, das Spiel kommt
einem bekannt vor.

Es gibt jedoch auch signifikante Unterschie-
de. Die Spieler bauen nun Siedler, Ziige und
Eisenbahnstrecken. Die Ressourcen werden
benotigt, um die Siedler auszuschicken, die
dann neue Stadte besiedeln. Die Ressourcen
im Osten werden immer weniger, dadurch
werden die Siedler gezwungen, nach Westen
zu wandern. Eisenbahnlinien verbinden die
Stadt eines Spielers mit denen der Gegner
um Guter zu liefern. Man verdient keine Sieg-
punkte, sondern der Sieg geht an den Spieler,
der zuerst all seine Giiter ausliefert.
Schauen wir uns die einzelnen Phasen des
Spiels genauer an:

Production Phase. Diese Phase ist iden-
tisch mit der Phase, die man in den meisten
Siedlerspielen findet. Man wiirfelt und alle
Regionen mit dieser Nummer erzeugen
Ressourcen fiir diejenigen Spieler, die eine
Stadt angrenzend an diese Region besitzen.
Wenn eine 7 gewiirfelt wird, wird der Réu-
ber durch den aktiven Spieler in eine andere
Region versetzt und er darf eine Ressource
bei einem Mitspieler stehlen und der Rduber
blockiert Produktion in dieser Region, bis er
wieder entfernt wird. AuBerdem missen alle
Spieler, die mehr als 7 Karten auf der Hand
haben, diese auf die Halfte reduzieren, was
Karten hamstern verhindert.

Eines der fiir manche Spieler frustrierenden
Elemente in Siedler ist der Glucksfaktor in
diesen Produktionswiirfen. Es ist méglich,
dass man mehrere Runden leer ausgeht und
keine Ressource bekommt. In diesem Spiel
hat Teuber eine beliebte Variante eingebaut:
Man bekommt eine Goldmiinze, wenn man
durch einen Produktionswurf keine Ressour-
ce bekommt. Diese Miinzen kann man nut-
zen um Ressourcen zu kaufen und Gebiih-
ren fur Eisenbahnstrecken zu bezahlen. Das
funktioniert gut und reduziert ein bisschen
das Problem, wenn man das Wiirfelgllick gra-
de mal nicht gepachtet hat.

m WiN HEFT 423 / MAI 2011

www.spielejournal.at



Action Phase. Die Spieler kdnnen Ressour-
cen handeln, Entwicklungskarten kaufen
und bauen. Diese Phase funktioniert eben-
falls ahnlich wie im Grundspiel, aber die Spie-
ler konnen diese Aktionen mehrfach in in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren. Allerdings
gibt es Unterschiede darin, was gebaut wird:
a) Settlers = Siedler braucht man, um neue
Stadte zu errichten, man muss Ressourcen
verwenden, um sie zu bauen und zu bewe-
gen. Erreicht ein Siedler eine Stadt, wird er

Greg J. Schloesser

Settlers of America:Trails to Rails ist eine gelungene
Mischung von Elementen aus den urspriinglichen Siedler-
Spiel und Elementen aus Eisenbahnspielen, es erfordert
eine ausbalancierte Nutzung aller Mdglichkeiten und gutes
Timing. (Dieser Artikel steht auch auf Boardgamegeek)

weggenommen und die Stadt gebaut. Jede
Stadt verfugt tiber eine Ware, die nach dem
Stadtbau fiir den Transport verfligbar wird.
b) Trains = Ziige braucht man um die Waren
zu transportieren, Zuerst muss man jedoch
Strecken bauen um Stadte zu verbinden.
Man baut Strecken dhnlich wie die Stral3en
in Siedler. Man zahlt mit Ressourcen (Kohle)
um einen Zug zu bewegen. Erreicht ein Zug
eine gegnerische Stadt, die noch keine Ware
enthalt, legt er sie dort ab. Man muss immer
bedenken, dass man eigene Stadte bauen
muss, um Waren verfligbar zu machen, so
muss man beiden Aspekten die gebiihren-
de Aufmerksamkeit widmen. Aus anderen
Eisenbahnspielen, wo ein Spieler fremde
Strecken benutzen kann, zahlt man an den
Besitzer einer Strecke eine Goldmiinze fir
die Nutzung.

c) Development cards = Entwicklungs-
karten bringen einem Spieler Vorteile, un-
ter anderem gratis Ressourcen, zusatzliche
Bewegung usw. Da man das Spiel durch Ab-
liefern aller Waren gewinnt, gibt es bei den
Entwicklungskarten keine Siegpunktkarten.
Man muss bedenken, dass man auch Res-
sourcen ausgeben muss, um Siedler mit Korn
und Ziige mit Kohle zu bewegen. Zu Beginn
des Spieles ist Korn wichtig, um Siedler zu
bauen und zu bewegen, im weiteren Verlauf
des Spiel gewinnen andere Ressourcen, vor
allem Kohle, an Bedeutung. Idealerweise soll-
ten Spieler, so wie im urspriinglichen Spiel,
ihre Stadte so bauen, dass sie ihre Chancen
auf alle Ressourcen maximieren. Dies ergibt
naturlich lebhafte Konkurrenz um vorteilhaf-
te Standorte.

Jeder Spieler hat zwei Siedler und zwei Zlige
zurVerfligung. Man beginnt mit je einem da-
von auf dem Brett und auch mit drei Stadten.
Da Siedler entfernt werden, wenn sie eine
Stadt erreichen, mussen sie immer wieder
neu gebaut werden. Wenn Siedler oder Zug
gebaut sind, kann man sie in jeder eigenen
Stadt einsetzen. Beim Platzieren der Siedler
muss man auf lukrative Erweiterungsrouten
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und Ressourcenproduktion achten. Ziige
sollte man dort einsetzen, wo sie gegneri-
sche Stadte schnell erreichen kdnnen, um
Waren abzuliefern.

Analog zur Wanderung der Siedler nach
Westen und dem Griinden neuer Stadte
dort werden Ressourcen aus Vorkommenim
Osten entfernt und westwarts transportiert.
Obwohl das den Osten nicht komplett aus
Ressourcenquelle aus dem Spiel nimmt, ist
ein Anreiz weiter nach Westen zu ziehen, ein
Mechanismus dhnlich zu einem aus Aben-
teuer Menschheit.

Am Ende jedes seiner Ziige bekommt ein
Spieler Gelegenheit zu bauen. Man kann
weder Siedler bewegen noch Ziigen, son-
dern nur bauen, ein Mechanismus aus den
Siedler-Erweiterungen fiir 5 und 6 Spieler. Es
beschleunigt das Spiel, da die Spieler schnel-
ler bauen und weniger Gefahr laufen, Karten
zu verlieren, wenn die gefiirchtete Sieben
gewdirfelt wird.

Wie schon erwéhnt, das Ziel ist, als Erster alle
Waren abgeliefert zu haben. Dies erreicht
man dadurch, dass man Eisenbahnstrecken
zu gegnerischen Stadten baut und dann
den Zug in diese Stadte bewegt, um Waren
abzuliefern.. Nattirlich muss man zuerst Stad-
te bauen, um Waren verfligbar zu machen,
was wiederum das Bauen und Bewegen von
Siedlern zu verfligbaren Standorten nétig
macht. Man muss also eine Menge Faktoren
berticksichtigen.

Obwohl das Spiel viele Ahnlichkeiten und
vertraute Mechanismen zum Grundspiel
Die Siedler von Catan aufweist, hat Settlers
of Amerca gentigend Abweichungen und
neue ldeen um das Gefiihl eines “neuen”
Spiels zu vermitteln. Die Spieler miissen er-
fahren genug sein, alle Aspekte auszubalan-
cieren und es gibt einen wichtigen Zeit- bzw.
Reihenfolge-Faktor. Die Fahigkeit, rechtzeitig
zwischen den verschiedene Aktionen — Bau-
en, Handeln, Bewegen - zu wechseln gibt
den Spielern breiten Spielraum und genug
Mdglichkeiten fiir cleveres Spielen. All dies
sind sehr grof3e Pluspunkte und scheinen
diese Version zur Besten der Serie zu machen.
Es gibt allerdings einen bedeutenden Nach-
teil: Jedes Spiel, das ich gespielt habe, hat drei
oder mehr Stunden gedauert. Das ist einfach
zu lang. Das Spiel hat eine Tendenz, sich zu
ziehen, wahrend die Spieler versuchen, die
nétigen Ressourcen zusammenzubringen.
AuBerdem gibt es so viele Schritte umzu-
setzen, bis man endlich eine Ware abliefern
kann und das muss man acht Mal machen
um zu gewinnen. Das dauert, und dauert zu
lange! Eigentlich spiele und mag ich auch
Spiele, die drei oder mehr Stunden dauern,
aber was ich von diesen Spielen haben will
ist andauerte Anregung und progressiver
Spielverlauf. Diese Anregung sollte das gan-
ze Spiel anhalten, ohne ein déja vu Gefiihl
von einem Zug zum anderen. In Settlers of
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America beginnt sich dieses Gefiihl einzu-
schleichen, wenn die zweite Stunde Spielzeit
anbricht. So wie es jetzt ist, ist es ungefahr
eine Stunde zu lang. Es gibt genug Anregung
und Spannung am Anfang und im Endspiel,
aber das Mittelspiel zieht sich einfach.

Ich bin sicher, dass es andere Spielrunden
geben wird, die es schaffen das Spiel in 2
Stunden oder weniger zu spielen. Das finde
ich bemerkenswert, da wir nicht einmalin die
Néhe einer solchen Zeitspanne gekommen
sind. Ich habe mit Tausenden Leuten aus der
ganzen Welt schon gespielt und ich glaube
nicht, dass unsere Gruppe besonders lang-
sam ist. Ich kann also nicht unserer Gruppe
die Schuld geben, sondern so wie es jetzt
angelegt ist, ist Settlers of America einfach
zu lang. Das nachste Mal plane ich ein oder
zwei Stadte und Waren fiir jeden Spieler aus
dem Spiel zu nehmen. Das sollte etwas Zeit
einsparen, aber dafiir vermutlich auf Kosten
eines voll ausgentitzten Spielbretts gehen.
Mal schauen! Wenn das die Spielzeit nicht
wesentlich verkirzt, dann furchte ich, dass
Settlers of America trotz der interessanten
Mechanismen und des “neuen” Eindrucks in
derVersenkung verschwinden wird. Und das
ware schade.

WinN Greg J. Schloesser
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BIRIBI € DAS SPIEL IM WIN

Das Spiel im WIN vom Autor und Kiinstler Harald Havas (www.havas.at)

Erstellt in Zusammenarbeit mit dem Osterreichischen Spiele Museum

Ein Taktikspiel fiir 2 Teppichkniipfer ab 12 Jahren

Spielausstattung:
5 gleiche Miinzen pro Spieler und 1 Spielplan (beiliegender Materialbogen).

Spielidee:
Ziel ist es, moglichst viele Miinzen auf das letzte Feld der anderen Seite zu bekommen.

Spielvorbereitung:
Die 5 Miinzen jedes Spielers werden auf die Startfelder gelegt.

Spielablauf:

Die Spieler ziehen abwechselnd. Jeder Spieler zieht eine eigene Miinze pro Zug, ein Feld weit
nur gerade oder schrag nach vorne. Es herrscht Zugzwang. Sollte einem Spieler ein Ziehen
nicht moglich sein (sehr selten) verfallt sein Zug oder seine Zlige, bis er wieder ziehen kann.

Biri und Biribi:

- gegnerische Miinzen werden geschlagen und unter die eigene gelegt (=Biri)

- die schlagende Figur darf keine weiteren Gegner schlagen, kann aber selbst von einer
einfachen gegnerischen Miinze geschlagen werden - ein Biribi kann weder schlagen noch
geschlagen werden. Die schlagende Miinze wird obenauf gelegt (=Biribi).

Was andert sich:

- Die Figur Biri geht zwei Felder pro Zug.
- Biribi geht drei Felder pro Zug, vorwarts
und/oder schrag. Dabei kobnnen andere
Munzen Ubersprungen werden.

Spielziel:

- Eine Figur, die das andere Ende erreicht
wird in eigene und geschlagene Miinzen
geteilt. Nur die eigenen zahlen je einen
Punkt - haben alle Mlinzen ihr Ziel erreicht
wird ausgezahlt.

Wer mehr eigene Miinzen,durchgebracht
hat, gewinnt das Spiel.

Bei Unentschieden wird das Spiel
wiederholt.

7

Weitere Informationen zu Harald Havas
auf http://www.havas.at
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1655 HABEMUS PAPAM

STIMMENKAUF MIT GOLD

Der Papst ist tot! Die Spieler als
Kardindle wollen Papst werden
und bekommen zu Beginn 2
Auftrage. Dazu bieten sie jede
Runde mit Edelsteine um die
wertvollsten Karten der Auslage.
Diese Karten bringen die unter-
schiedlichsten Vorteile: Kardi-
nale bringen je eine Stimme.
Politische Machthaber bringen
Zusatzstimmen und Geldmittel

mit Gunst, Aktionskarten hel-
fen beim Bieten und bringen
Gold von den Mitspielern. Der
Camerlengo als nicht wahlbarer
Kardinal und verantwortlich fiir
die Papstwahl liefert den néti-
gen Edelsteinnachschub und
entscheidet Gleichstdnde bei
identischen Geboten. Jede der
maximal 18 Runden besteht
aus Karten aufdecken, optional

2070 SWEDISH PARLIAMENT

WAHLKAMPF AUF SKANDINAVISCH

Auch 2010 hat Harald Enoksson
nach Essen wieder ein Spiel mit
nicht-mainstream Thema mitge-
bracht, diesmal zum Wahlkampf
vor den schwedischen Parla-
mentswahlen.

Jeder Spieler wahlt eine Partei,
zieht eine Karte, alle sitzen in Rei-
henfolge der Parteigrof3e und die
kleinste Partei beginnt das Spiel.
In seinem Zug kann man eine

beliebige Anzahl Karten spielen,
aber nur eine nachziehen. Eine
Programm/Ereigniskarte kann
man als Programm oder Ereig-
nis spielen, zwei solche Karten
als politische Ansage oder zum
Aufgreifen eines Themas oder
zur Starkung einer Allianz, oder
man spielt eine Wahlerkarte.
Eine Programmbkarte verursacht
die Re-Positionierung von Par-
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Aktionskarte spielen, 0-3 Edel-
steine bieten und Karte nehmen.
Aktionskarten werden verdeckt
gespielt und danach gleichzeitig
aufgedeckt und im Uhrzeiger-
sinn beginnend beim Camer-
lengo abgehandelt. Die Gebote
gelten fir die jeweils oberste
Karte der Stapel und die Camer-
lengo-Karte. Bei Gleichstand
in der Menge des Gebots ent-
scheidet der wertvollere Stein,
bei identischen Geboten zu Sitz-
reihenfolge zum Camerlengo, in
Reihenfolge der Gebote wahlen
die Spieler eine Karte. Die Karte
»Schwarzer Rauch” bringt zusatz-
liches Geld fir jeden Kardinal
mit dem entsprechenden Sym-
bol und man gibt einen Auftrag
verdeckt ab. Die Karte ,Weil3er
Rauch” bedeutet Spielende bei
Rundenende mit Goldverteilung
und Stimmenzéhlung aus Gold
und Karten.

Ein elegantes schnelles Karten-
spiel, absolut empfehlenswert,
das umso interessanter wird, je
besser man die Werte und Wir-
kungen der Karten kennt, mit
viel Spieltiefe und kurzer Spiel-
dauer.

teien auf der Skala, die von der
Karte betroffen ist, Allianzen
werden starker oder schwacher
und jede Wahlergruppe erhoht
Zustimmung zu den Parteien. Ein
Ereignis verursacht die Verande-
rung der 6ffentlichen Meinung
und alle Parteien bewegen sich
auf dieser Skala in der auf der
Karte angegebenen Richtung,
auch die Parteien im neutralen
Bereich. 2 Karten als politische
Ansage erlaubt, den eigenen
Parteimarker auf einer der 10
Skalen zu bewegen. 2 Karten
als Thema werden wie eine Pro-
grammbkarte abgehandelt. Spielt
man Wahlerkarte, bilden sich ei-
nige Wahler eine Meinung und
5 Parteien auf der Karte kénnen
Stimmen gewinnen. Sind alle
Karten aufgebraucht, werden
verbliebene Wahlerkarten aus-
gewertet und die Partei mit den
meisten Stimmen gewinnt.
Eigenwillig wie immer, interes-
sant wie immer und wie immer
nur in einigen Exemplaren oder
auf Anforderung erhdltlich, ein
absichtlich als solches ausge-
legtes Spiel flir Spezialisten und
Experten
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515T STATE

EIN NEUER STAAT ANSTELLE VON 50

Ein Kartenspiel, angesiedelt in
der Welt von Neuroshima, 30
Jahre nach Vernichtung der Ver-
einigten Staaten soll als Zeichen
des Wiederaufbaus ein 51. Staat
entstehen. Die Fraktionen New
York, der Verband der Appala-
chen als Feudal-Bergbau Union,
die Gilde der Handler und die
Allianz der Mutanten kampfen
um die Vorherrschaft. Pro Run-

de erhalten die Spieler in der
Phase Sichten neue Karten mit
neuen Standorten oder neuen
Anflhrern. Standorte kann man
erobern und dadurch Beute be-
kommen, dies aber nur einmal.
Oder man kooperiert mit einem
Standort und lukriert dadurch
kleinere Profite in jeder Runde
oder man schlief3t den Standort
an die eigene Fraktion an und

ABETTO

EINBRUCH MIT DEM ROULETTE-RAD

Die Spieler sind Gentlemen-
Gauner auf nachtlichem Beute-
zug Uiber den Dachern der Stadt
und sammeln Trophden in den
Kategorien Wertsachen, Roman-
tik und Tapferkeit. Der Plan wird
aus Karten als ein- und zweisto-
ckige Hauser rund um einen Plan
ausgelegt, dieser Plan dient zum
Platzieren der Wetten fiir das
Roulette. Zu Beginn einer Runde

www.spielejournal.at

wird eine,Task” Card aufgedeckt,
ein flir die ganze Runde gliltiges
Ereignis fiir alle Spieler. Dann hat
jeder Spieler in seinem Zug drei
Aktionen von vier Moglichkeiten:
Bewegen, Einbruch, Schuss und
Ruhe, davon kann man Schief3en
nur einmal wahlen, die anderen
mehrfach. Bewegen kostet 1 M-
digkeitspunkt und zusatzliche
Midigkeitspunkte fiir Uberque-

51ST STATE / ABETTO « ALLES GESPIELT

gewinnt damit Rohstoffe und
Aktionsmoglichkeiten. Insge-
samt besteht eine Runde aus
den Phasen Sichtung, Produkti-
on, Aktionen, Siegpunktzahlung
und Spielfeld sdubern. In der Pro-
duktionsphase bekommt man
Rohstoffe, Arbeiter, Kontaktmar-
ker, Karten und Siegpunkte ent-
weder durch Produktion durch
einen Stiitzpunkt oder durch
erworbene Vertrage und ange-
schlossene oder gebaute Stand-
orte oder durch Eintausch von
Beute gegen Ressourcen. In der
Aktionsphase haben die Spieler
reihum eine Aktion, solange, bis
alle gepasst haben - Aktionen
sind Eroberung, Zusammen-
arbeit festlegen, Standort an-
schlieflen, Standort umbauen,
Anflhrer ausspielen oder wech-
seln, Karten tauschen, Arbeiter
einsetzen oder Anfiihreraktion
ausfiihren. Wer 30 Punkte er-
reicht oder Uiberschreitet, been-
det das Spiel und gewinnt. Trotz
Konfliktthema ist 51st State
lupenreines Ressourcenmana-
gement um optimale Balance
zwischen Gewinn, Aggression
und Kooperation.

ren von Stral3en oder Wechsel
des Stockwerks. Werkzeug, das
man bekommt, kann man als
Unterstlitzung der eigenen Ak-
tion oder gegen Gegner einset-
zen. Konfrontationen und Ein-
briiche werden mittels Roulette
entschieden, die Spieler wetten
auf Farbe und gerade/ungerade
und gewinnen/verlieren Beute
oder Duell. Nach sieben Runden
gewinnt, wer in seiner schlech-
testen Trophdenkategorie die
meisten Trophéaen hat.

Abetto ist das erste Spiel aus
einem neuen polnischen Verlag,
und ist alles in allem gut gelun-
gen, auffallig ist die Farbgestal-
tung, die fantastisch zum Thema
passt, und nattrlich das Rou-
lette-Rad als Wiirfelersatz, das
macht Spal3 und passt irgend-
wie zum Thema. Die deutschen
Regeln sind nicht ideal tibersetzt,
aber mit den englischen Regeln
und der deutschen Spielhilfe-
karte kann man sich problemlos
zurechtfinden. Solide gemacht,
wer das Optimum herausholen
will, sollte die optionalen Regeln
anwenden
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AFFEN ACTION

DAS ELEFUNTASTISCHE

AFFEN-SCHNIPPSPIEL

Elefun und die Affen spielen an
der Lagune, die Affen miissen in
die Lagune geschnippt werden,
damit man mdglichst viele Bana-
nen bekommt. Die Lagune wird
aufgebaut, jeder Spieler hat vier
Affen und Elefun sitzt in einem
Wasserloch. Zu Beginn des Spiels
wird er hinunter gedriickt, quasi
untergetaucht, und alle Spieler
lassen die Affen durch Driicken

der Affenschwénze springen.
Man schnippt, bis alle Affen
in den Lochern gelandet sind
oder bis Elefun hochspringt,
also aus der Lagune auftaucht.
Dabei wirbelt er ein paar Affen
durch die Luft. Dann bekommt
jeder, dessen Affe in einem
Wasserloch sitzt, eine Banane,
auch wenn er im Loch bei Ele-
fun steckt. Danach beginnt eine

AGRICOLA GAMERS' DECK

ASTRONOM, BARDE UND WINTERGARTEN

Agricola ist eines der erfolg-
reichsten Spiele der letzten
Jahre. Man entwickelt seine
Landwirtschaft, baut und reno-
viert seine Hiitte, bestellt Acker,
griindet Familie und kiimmert
sich ums Vieh. Die erste grof3e
Erweiterung dazu ist Agrico-
la Moorbauern, sie bringt Torf
und Wald und damit Holz und
Brennstoff ins Spiel, das wiede-

rum die Gesundheit der Familie
beeinflusst.

Das Gamer’s Deck ist ein Kar-
tensatz fir Agricola, erstellt und
getestet von Fans des Spiels im
Internetportal play-agricola.com,
wo alle Fans des Spiels eigene
Karten testen und entwerfen
kdnnen. Da es ausdriicklich eine
Entwicklung von Uwe Rosen-
berg und Freunden ist, seien die

Imener wenn du Riume baast,
darfsr du Holz 1:1 durch Lebhm
oder Stein ersetzen, maximal aber

e dis Sealle ocer Ziune ba
mhmmﬁmwmuﬁ’
oder Stein erserzen,

Tmmer wenn dn Familiermowacts
| belornmas, dufst du 1 Stein
‘bezahlen, um 1 T
tbebammen. Dies gilt auch Far
, die d in der
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neue Runde, Elefun wird wieder
untergetaucht und alle nehmen
die Affen zu sich und schnippen
los. So wird weitergespielt, bis
alle Bananen verteilt sind. Wer
dann am meisten Bananen hat,
gewinnt. Sind alle schon gelibte
Affenschnipper, kann man vor
Beginn einer Runde den Seero-
senblocker in eines der Wasser-
l6cher setzen und dieses damit
blockieren; fiir Affen, die in die-
sem Wasserloch landen, gibt es
keine Bananen.

Affen Action — Action mit Af-
fen, eigentlich ein ganz simples
Spiel, zielschnippen, und wieder
einmal ein Beispiel dafiir, wie
man liebevoll eine Marke und
eine Spielewelt pflegt, Elefun,
der Schmetterlingspustende
Elefant und seine Freunde sind
seit einigen Jahren das Riickgrat
der Kinderspiele und Garant fir
hibsche Themen und eingén-
gige Mechanismen. Die Affen
hipfen lassen macht Spal3, die
3D-Ausstattung ist attraktiv und
funktionell und ein gutes Trai-
ning fiir Hand-Auge-Koordina-
tion und Ziel anvisieren ist auch
noch mit dabei!

Autoren hier genannt: I-Sheng
Yang, Ellen Yeh, Michael Wake,
Dan Schwab, Justin Joshua
Schleifer, Matt Ludbrook, Nicu
Zavada, Ira Fay, Bryann Turner,
Chris Deotte, Andrw Wolfson &
Devin Block, Brian Hartwig, Chi
Yam Wan, Marc Thompson, Trey
Alsup, Kevin Richardson, Hun-
ter Stenzel, Michael Korn, Abe
Lewis, Fred Bush, Tedd Mullally,
Tim Condit, Dylan Block, Viktor
Lukenics, Keith Gell, Devin Block,
Norbert Szongott.

Der Satz enthdlt 59 Kleine An-
schaffungen und 60 Ausbil-
dungen, er kann als eigenstan-
diges Set gespielt oder mit den
bisherigen Decks zusammen-
gemischt werden, das Deck ist
gedacht fir Spieler, die schon
Agricola-Erfahrung haben.
Allen Fans von Agricola, die im-
mer neue Erweiterungen und
Varianten fir ihr Spiel suchen,
wird es Spafll machen und inte-
ressante Details und Mdoglich-
keiten flir das Spiel bringen, man
muss die Wechselwirkungen und
Anforderungen des Spiels gut
kennen, um das Deck optimal
nutzen zu kénnen.
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ANTWERPEN / AUF DIE BIRNE « ALLES GESPIELT

ANTWERPEN

PORTS OF EUROPE

Nach Rotterdam nun Antwerpen
in der Serie Ports of Europe. Die
Spieler kontrollieren eine Flotte,
transportieren Rohstoffe und
verarbeiten sie in Hafen zu Fer-
tigprodukten, um mit den meis-
ten Siegpunkten den Hafen von
Antwerpen zu dominieren. Das
Spiel funktioniert analog zu Rot-
terdam, mit einigen Neuerungen
und Erganzungen. Die Reihenfol-

FPorTs OF EURCPES

ge der Aktionen im Zug ist frei
wahlbar. Schleusen sind eine
Barriere zwischen dem inneren
und aufBer Hafen, die Docks kann
man nur erreichen, wenn man
die entsprechenden Karten zum
Bedienen der Schleusen besitzt.
Die Schelde und der neue Hafen
bringen doppelte Fahrrinnen,
die schon erwdhnten Schleu-
sen und einen Durchfahrhafen.

AUF DIE BIRNE

APFEL, BIRNEN, MADEN ZAHLEN

Erntezeit im Garten, und in
manch schénen Apfel oder gute
Birne hat sich eine Made einge-
nistet, also heif3t es aufpassen.

Die Spieler zéhlen jeder fir sich
in Gedanken Apfel, Birnen und
Maden auf gespielten Karten
und nennen im richtigen Mo-
ment die exakte Anzahl, bevor
es jemand anders tut. Zur Beloh-
nung gibt es Erntekarten. Es gibt

www.spielejournal.at

zwei Varianten des Spiels.

Voll auf die Birne: Die Kar-
ten werden gut gemischt und
gleichméaBig an alle verteilt.
Dann deckt jeder reihum eine
Karte von seinem Stapel auf und
legt sie in die Mitte, alle zéhlen
fiir sich Apfel, Birnen und Maden
mit. Erscheint eine Erntekarte,
greifen die Spieler schnellstens
nach den Zahlenchips und kon-

Weiters sind die Rohstoffe und
Endprodukte verschieden. Die
Produkte sind zwischen 1 und 4
Punkten wert, Auftrage kdnnen
bis zu 10 Punkte bringen. Die
Schiffskarte Joker fehlt, und es
gibt neue Schiffskarten. Dazu
kommen noch spezielle Akti-
onskarten und die Schiffe liefern
bei Ankunft im Hafen die Waren
nun direkt. Wer dran ist kann ein
Schiff mit einem Rohstoff seiner
Wahl auf eine Startposition set-
zen, eine Farbe nennen und die
Schiffe vor solchen Fahrrinnen
bewegen, einen Auftrag ein-
tauschen oder Produkte mit an-
deren Spielern tauschen, einen
Auftrag ausfiihren, Schiffskar-
ten ausspielen oder Schleusen-
karten ausspielen. Hat jemand
drei Auftrage erledigt, hat jeder
noch einen Zug, dann gibt es
Punkte fir erfiillte Auftrége und
Produktkarten, es gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
Ein gelungenes Spiel mit attrak-
tiven Mechanismen, funktioniert
gut mit jeder Spielerzahl, die Re-
gelanderungen machen es zu
einem tollen Familienspiel.

nen dann in Reihenfolge der
Chips eine Antwort geben, Apfel,
Birnen und Maden auf den Ern-
tekarten zdhlen nicht mit! Wer
die richtige Zahl nennt oder am
nachsten liegt, bekommt eine
Erntekarte.

11 Freunde sollt ihr sein: Es
werden nur die Fallobstkarten
verteilt, jeder Spieler bekommt 2
Erntekarten, der Rest wird gesta-
pelt. Dann wird wieder reihum
eine Karte in die Mitte gespielt.
Wer glaubt, dass 11 Apfel, Bir-
nen oder Maden in der Mitte lie-
gen, schlagt auf den Stapel. Der
schnellste nennt die Sorte, der
schnellste nennt die Sorte, hat
er recht, bekommt er eine Ern-
tekarte vom Stapel. Hat er sich
geirrt, gibt er eine Erntekarte ab.
In beiden Varianten gewinnt der
Spieler mit den meisten Ernte-
karten, wenn alle Fallobstkarten
verteilt sind.

Ein simples schnelles Zahl- und
Merkspiel, die Herausforderung
liegt darin, sich die Zahlenrichtig
zu merken und dann schnell zu
greifen und die richtige Zahl zu
nennen. Gutes Rechentraining
fur Schulanféanger!
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ALLES GESPIELT » BITS / BLOCKERS!

BITS

BRINGT DIE FARBEN IN FORM

Legespiel auf der Basis von Fits,
diesmal mit 20 aus zwei Qua-
draten zusammengesetzten
Spielsteinen pro Spieler, in allen
moglichen Kombinationen von
funf Farben. Eine Aufgabenkar-
te wird aufgedeckt, alle Spieler
versuchen die dort abgebildete
Form exakt und moglichst oft auf
der Spielflache nachzubilden.
Jeder zieht eine Startkarte und

nimmt sich den entsprechen-
den Startstein. Dann wird jeweils
eine Baukarte aufgedeckt und
jeder Spieler baut diesen Stein
in seine Flache ein, dabei muss
dieser an andere Steine oder am
Rampenende anliegen und es
durfen keine Licken gefiillt wer-
den, die nicht durch Gleiten des
Steins entlang der Rampe gefiillt
werden kénnen. Kann niemand

BLOCKERS!

PLANEN! BLOCKIEREN! GEWINNEN!

Drei Schritte zum Sieg - planen,
blockieren und gewinnen! Dazu
legt man in seinem Zug ein Platt-
chen auf dem Plan und versucht,
so wenige Gruppen wie moglich
zu haben. Eine Gruppe sind Platt-
chen einer Farbe, die einander
an den Kanten waagrecht oder
senkrecht berlihren. Zu Beginn
zieht man aus seinem Vorrat 5
Plattchen fur die Ablage, am

Ende des Zuges zieht man nach,
man kennt also nur jeweils 5
Plattchen, die anderen liegen
verdeckt. Einen Buchstaben
und eine Zahl kann man nur in
der entsprechenden Reihe oder
Spalte ablegen, ein Symbol muss
auf das gleiche Symbol am Plan
gelegt werden. Man kann ein
Plattchen in einer anderen Far-
be durch ein eigenes ersetzen,

WiN HEFT 423 / MAI 2011

mehr legen, wird gewertet. Je
nach Aufgabenkarte muss Form
und/oder Farbe exakt erfiillt sein,
fuir die Form darf keine tiberzahli-
ge Flache angrenzen! Pro Durch-
gang kommt eine Aufgabe vom
entsprechend nummerierten
Stapel dazu, die nun - moglichst
zusammen mit den anderen -
erfillt werden soll. Nach drei
Durchgédngen in der Normalva-
riante und vier Durchgangen in
der Profivariante gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
Das Spiel schaut auf den ersten
Blick einfacher aus als Fits, ist
es aber keineswegs, denn man
muss nicht nur auf die Bildung
passender Formen achten, son-
dern unbedingt vermeiden,
groBere Flachen als gefragt zu
bilden, denn damit punktet man
gar nicht, auch wenn die gesuch-
te Flache darin enthalten sein
sollte! Und dazu kommen noch
die Mehrfachaufgaben, da heif3t
es oft wahlen, wie man punkten
willl Wieder ein anspruchsvolles
Legespiel mit einfachen Regeln,
fuir Freunde abstrakter Themen.

muss dieses dann aber an sich
nehmen und darf Plattchen aus
einer Gruppe von drei oder mehr
Plattchen nur nehmen, wenn
man diese dabei nicht teilt. Ein
Joker ersetzt jedes beliebige
Plattchen.

Sind nur noch vier Pldttchen
nicht gelegt, notiert man sich
1 Punkt fur jede Gruppe in der
eigenen Farbe am Plan, dabei
zahlt jedes allein liegende Platt-
chen als Gruppe, und 1 Punkt
furr jedes Plattchen in der Farbe,
von der man am meisten neh-
men musste — bei Gleichstand
bekommt man die Punkte nur
einmal. Der Spieler mit den we-
nigsten Punkten gewinnt. In der
Profivariante fiir 2 Spieler spielt
jeder mit 2 Farben auf getrenn-
ten Ablagen.

Blockers ist eine nette Variante
von Gruppenbildung auf vorge-
gebenen Pldtzen. Interessant ist
daran vor allem die Wertung und
das Nehmen der ersetzten Platt-
chen. Planen ist sicher mdglich
und sehr notwendig, schlie8lich
gibt es im Spiel zu flnft fir 140
Plattchen nur 81 Platze.
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CROWS

KRAHEN LIEBEN ALLES WAS GLITZERT!

Die Spieler sollen mit Glitzerzeug
maoglichst viele Kréhen anlocken
und dafir punkten. Dazu legen
sie Baumkartchen mit 0-3 Kra-
hen oder Kartchen mit Abfall,
Schmuck und Friedhofssymbolin
eine vorgegebene Startauslage.
Jeder Spieler bekommt ein Ab-
fallkartchen und 1x Glitzerzeug.

Jede Runde besteht aus je einem
Zug jedes Spielers, dem Kra-

henflug mit Wertung und dann
Schwarmzerstreuung und Run-
denende.

In seinem Zug legt man ein
Kartchen vom Stapel oder das
eigene Abfallkértchen nach ge-
nauen Regeln auf einen freien
Platz und legt - wenn nétig - die
entsprechenden Krahensteine
darauf. Dann legt man sein ei-
genes Glitzerzeug auf ein freies

DIGGER

EDELSTEINE SCHURFEN MIT WURFELN

Die Spieler suchen Gold und
Edelsteine im Urwald, versuchen
so viele Steine wie mdglich zu
sammeln und vor Sonnenunter-
gang in der Kiste zu verstauen.
Gibt es kein Wasser mehr, ge-
winnt der Spieler, der die wert-
vollsten Steine geschirft hat.
Alle Steine liegen in der Mitte,
die Spieler haben vor sich eine
Kiste, im Grundspiel weille Seite

nach oben. Wer dran ist wiirfelt,
muss den Fund nach Farben
sortieren und vor Einbruch der
Nacht, symbolisiert durch den
Ablauf der Sanduhr mit 30 Se-
kunden Laufzeit, in seiner Kiste
verstauen. Man kann nur Stei-
ne aufnehmen, die einmal auf
den Wirfeln vorkommen. Wer
mochte kann neu wiirfeln, aber
alle 5 Wirfel. Enthalt der Wurf
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Kartchen ohne Krahen, aber nicht
aufein Abfallkartchen. Auf einem
Baum ohne Krahen bekommt
man einen Spezialmarker, den
man spater flir Spezialeffekte wie
,kein Friedhof” einsetzen kann.
Fur den Krahenflug bewegen sich
die Krdhensteine in gerader Linie
zum nachsten Glitzerzeug in der
gleichen Reihe oder Spalte, mit
genauen Regeln fir Liicken, Ab-
fall- und Schmuckkartchen. Nun
bringt jede Krahe beim eigenen
Glitzerzeug 1 Punkt bzw. 2 Punkte
auf einem Friedhof. Sitzen danach
mehr als 6 Kréhen auf einem Kart-
chen, gehen zwei aus dem Spiel,
die anderen werden nach Vor-
gabe umverteilt. Dann legt man
genutzte Spezialmarker ab und
nimmt das Glitzerzeug zurlick.
Sind alle Kértchen gelegt, punktet
man noch flir ungenutzte Spezi-
almarker und der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt.

Ein sehr taktisches Legespiel mit
ungewodhnlichem, aber sehr stim-
mig umgesetztem Thema, das
Platzieren des Glitzerzeugs will
wobhluberlegt sein. Mit den Re-
gelvarianten auch ein sehr gutes
Familienspiel!

einmal schwarz, kann man aus
den Kisten der Mitspieler Steine
in Farben rauben, die im eigenen
Wurf nur einmal vorkommen.
Kommen dabei Steine ins Rut-
schen, ist der Zug sofort zu Ende
und alle genommenen Steine
des Zugs gehen in die Mitte
zuriick. Wer nicht mehr wiirfeln
will, muss die Steine nach Far-
ben sortiert auf den Kistenplat-
zen stapeln, blaue Wassersteine
gehen aus dem Spiel. Sind die
Steine eingerdumt, ruft man
Stopp! Ist die Sanduhr noch nicht
abgelaufen, darf man die Steine
behalten. Der ,Meister der Zeit",
der die Sanduhr versteckt halt,
dreht sie um, wenn ein Spieler
mit dem Wiirfeln beginnt und
muss Stopp rufen, sollte die Zeit
abgelaufen sein, bevor der Spie-
ler Stopp ruft. Der Spieler verliert
alle noch nicht gestapelten Stei-
ne.

Ein sehr hibsches Spiel fir die
ganze Familie mit praktischer,
handlicher Verpackung, der
bekannte rechtzeitig-aufhoren-
Mechanismus wurde durch
Anwenden auf den versteckten
Zeitfaktor gelungen variiert.
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DISCOVER INDIA

KOLAMS MIT SYMBOLGRUPPEN

Die Spieler gehen in Indien auf
Entdeckungsreise. Das Land ist
in Regionen unterteilt, StraBen
verbinden die Stadte, und die
Spieler verfiigen Uber separate
Spielbretter, so genannte Ko-
lams. Zu Beginn wird jede Stadt
zufallig mit einem Symbolplatt-
chen belegt, in den vier Stadten
mit Flughafen werden 5 Platt-
chen mit zwei Symbolen gesta-

pelt. Der Startspieler beginnt in
einem Flughafen. Danach zieht
der aktive Spieler in seinem Zug
immer zuerst in eine freie Stadt
benachbart zu der Stadt, in die
zuletzt eine Spielfigur gezogen
wurde oder in einen Flughafen,
aber zwei Spieler nacheinander
durfen nicht fliegen. Benachbart
sind durch Stral3en verbundene
Stadte. Danach nimmt man das

DITO

WEISST DU, WAS ICH DENKE?

Spielziel dieses Kommunikativ-
spiels ist es, Antworten zu ge-
ben, die auch mdglichst viele
der anderen Spieler geben. Die
Ausristung fur jeden Spieler
ist eine Spieltafel, ein Stift und
einen Schwamm, Dazu gibt es
noch die Was-Karten mit Haupt-
wortern, die alle eine Kategorie
bezeichnen, zum Beispiel Tier
oder Zeitschrift oder Film und

die Wie-Karten mit Eigenschafts-
wortern von alt bis beliebig oder
serios. Wer dran ist wiirfelt und
je nach Ergebnis spielt man fir
sich allein gegen alle oder alle
zeichnen oder der aktive Spie-
ler darf sich einen Spieler als
Teammitglied wahlen und mit
ihm zusammen eine Antwort
aufschreiben. Danach wird nun
je eine Wie- und eine Was-Karte

WiN HEFT 423 / MAI 2011

Stadtplattchen des erreichten
Orts und legt in leeren Orten
nach. Das erste Plattchen eines
Spielers kommt immer auf das
Tauschfeld, ab dem zweiten
kann man es direkt am Kolam
ablegen oder mit dem aus dem
Tauschfeld tauschen und dieses
am Kolam ablegen oder damit
ein Plattchen vom Tauschfeld
eines Mitspielers kaufen, das
kostet einen Punkt. In Stadten
mit Festivalstein bekommt man
eine Stadtkarte und versetzt
den Festival-Stein. Sind alle Ko-
lams gefillt, punktet man fir
Gruppen gleicher Symbole am
Kolam und fiir Stadtkarten, der
Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.

In einer Variante kann man die
Stadtplattchen aus Orten mit
Festival-Stein auch verdeckt
ablegen, um dadurch nicht be-
nachbarte gleiche Pléttchen fir
die Wertung zu verbinden, die
Karten zdhlen als Symbol.

Ein nettes Lauf/Sammelspiel,
das durch die Kolams aufgewer-
tet wird, die Challenge-Variante
bietet einiges an taktischen
Maoglichkeiten.

aufgedeckt, und alle schreiben
oder zeichnen entsprechend
der ausgewdrfelten Spielart
eine passende Antwort. Dann
wird aufgedeckt und die Antwor-
ten werden verglichen, wer die
haufigste Antwort gegeben hat,
darf sich einen Punkt notieren,
das heif3t eigenen Farbkreis am
Brett ankreuzen. Gibt es keine
doppelte Antwort, punktet nie-
mand. Werden mehrere Antwor-
ten gleich hdufig gegeben, gibt
es ebenfalls fiir jeden Spieler mit
einer mehrfach vorkommenden
Antwort einen Punkt. Wer zuerst
8 Punkte erreicht hat, gewinnt.
Wie bei allen diesen Spielen ist es
wichtig, die Auslegung der Ant-
worten nicht zu eng zu gestalten,
wenn die Runde altersmaBig in-
homogen gestaltet ist, zwei ge-
zeichnete Pferdeschwanze fir
LSeltsam” +,Frisur” sind leicht zu
identifizieren, tiber seltsam lieBBe
sich streiten. Und wie alle Spiele
lebt auch dieses vom Spal3, den
die Spielrunde selbst damit hat,
wenn zum Beispiel ,Serios” +
,Getrank” auftaucht.
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DOMORY

ROTE BOGEN IN ROTE RILLEN

Mit 60 ungewdhnlichen und
schénen Steinen spielt man ein
Merk- und Legespiel. Die Steine
sind abgeschrégte offene graue
Quader mit einer farbigen Ba-
sis in funf verschiedenen Far-
ben. Die Basis zeigt ein Muster,
entweder als Vertiefung oder
erhaben, gleiche Muster pas-
sen ineinander. Die Variante
ORY ist die Memo-Variante des

Spiels. Alle Steine sitzen farbige
Basis nach unten im Raster des
Schachtelbodens. Dann zieht
man reihum zwei beliebige
Steine aus dem Raster. Passen
die Unterteile in Form und Far-
be zueinander, nimmt man
beide Steine zu sich und kann
2 neue herausnehmen. Passen
die beiden Steine nicht zusam-
men, setzt man sie zurlick und

ESELSBRUCKE

DER SPASS MIT DER
GEDACHTNISLUCKE

Mit Hilfe von zuféllig gezogenen
Bildplattchen erzéhlen die Spie-
lerin den ersten beiden Runden
reihum moglichst interessante
und ausgefallene Geschichten,
die Mitspieler sollen sich diese
merken. Die Anzahl der ver-
wendeten Plattchen ist fiir jede
Runde vorgegeben. Ab Runde 3
erzahlt jeder zuerst wieder eine
Geschichte mit Bildplattchen

und verteilt dann die Plattchen
einer schon erzahlten Geschichte
im Uhrzeigersinn an die Mitspie-
ler. Diese versuchen nun, sich mit
Hilfe des erhaltenen Plattchens
an ein anderes Element der Ge-
schichte zu erinnern. Gelingt es,
bekommt man das Plattchen
vom Besitzer als Siegpunkt. Wer
einen Fehler macht, scheidet
aus der Raterunde aus. Wer bei
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der Zug ist beendet. Sind alle
Steine vergeben, gewinnt der
Spieler mit den meisten Paaren.
DO ist die Domino-Regel fiir die
Domory-Steine, je nach Spiele-
ranzahl zieht man 10, 14 oder 20
Steine aus dem Raster. 2 weitere
beliebige Steine werden schrage
Flache aneinander als Startsteine
ausgelegt. Man legt reihum ei-
nen Stein mit passendem Mu-
ster — Farbe egal - an eines der
Enden und daran anschlieend
einen beliebigen weiteren Stein.
Wer keinen passenden Stein hat,
zieht einen Stein aus dem Raste.
Man kann den Schwierigkeits-
grad mit Weglassen von Stei-
nen, Weglassen von Farben oder
dem nicht Berlicksichtigen von
Farben variieren. Nimmt man
Steine weg, muss man darauf
achten, passende Negativ- und
Positiv-Formen zu entfernen.
Eine tolle, ungewdhnlich attrak-
tive und gelungene Variante be-
kannter Mechanismen, die auch
fiir Blinde oder Sehbehinderte
spielbar ist; ein gutes Training
fir Formgefiihl und Beobach-
tungsgabe, das auch noch Spal3
macht.

kein Plattchen bekommen hat,
kann in der aktuellen Runde nur
mit raten, wenn vor ihm Spieler
ausscheiden. Sind alle Begriffe
genannt oder alle haben einen
Fehler gemacht, geht es mit
dem néchsten Spieler und der
nachsten neuen Geschichte und
anschlieBendem Verteilen von
Plattchen weiter. Fiir Fehler gibt
man Pldttchen vom Siegpunkt-
stapel ab. Wurden alle Elemente
fehlerfrei erraten, bekommt der
Erzahler ein Stopp-Plattchen fir
seinen Siegpunktstapel. Ein sol-
ches Stopp-Plattchen im Stapel
beendet friihzeitig das Abgeben
von Plattchen bei einem Fehler,
wenn es im Stapel auftaucht.
Sind alle Geschichten verteilt
und erraten, gewinnt der Spieler
mit den meisten Plattchen.

Ein oft verwendeter Begriff wur-
de hier sehr attraktiv in ein Spiel
umgesetzt, Talent fir gutes
Erzéhlen ist gefragt! Je merk-
wirdiger man seine Geschichte
erzahlt, desto eher kann man
Stoppplattchen bekommen.
Kreativitat und Spielspall mit
einfachsten Mitteln!
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EVAS WELT

UM DIE ECKE DENKEN IST NICHT SCHWER

In Evas Welt gibt es Gebaude,
ein Auto, einen Traktor mit An-
hanger, einen Swimmingpool,
Baume, eine Weide und noch
vieles mehr. All diese Dinge
sind auf 48 Entdeckerkarten
abgebildet, aus allen moglichen
Perspektiven. Auf dem Plan mit
12 Feldern finden sich diese
Dinge in einer Sicht von oben,
50 als wiirde man sie von einem

Flugzeug aus sehen. Zu Beginn
werden die Spielfiguren beliebig
eingesetzt. Dann wird reihum
gewdirfelt und man bewegt sei-
ne Spielfigur in beliebiger Rich-
tung auf den 12 inneren Feldern
entsprechend weiter, aber nicht
diagonal. Dann betrachtet man
die vier Felder, die zu dem Feld,
auf dem die Figur steht, entlang
der Kanten benachbart sind und

r——‘—_——————

EXPEDITION SUMATRA

TIERE AUS DEM DSCHUNGEL HOLEN

Im Auftrag zoologischer Garten
ziehen die Spieler als GroBwild-
jdger in den Dschungel von Su-
matra, um Exemplare bedrohter
Tierarten zu finden, zu fangen
und zu verladen. In seinem Zug
hat man vier Aktionen, dabei
wahlt man aus finf moglichen
Aktionen aus und beachtet da-
bei die Funktion der Plattchen,
die die aktuelle Situation veran-

dern kdnnen. Die mdglichen Ak-
tionen sind: Wege dndern, dazu
dreht man ein Plattchen oder
klappt es - wenn ohne Lkw - auf
ein benachbartes leeres Feld;
erscheint dabei ein Tier, wird ein
entsprechender Marker auf das
Plattchen gesetzt, Funktionen
(Muntjak, Falle, Eingeborener,
Fernglas oder Sturm) werden
ausgefiihrt - einen eigenen Lkw
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stellt sich vor, wie es aussehen
kénnte, wenn man die jewei-
lige Situation auf diesen Feldern
am Boden stehend betrachten
wirde. Dann sucht man fir alle
Felder das entsprechende Bild
aus den Entdeckerkarten und
der linke Nachbar kontrolliert
die Auswahl, dazu dreht er die
Entdeckerkarte um. Sind nicht
mehr geniigend Karten vorhan-
den, nimmt man so viele wie es
noch gibt. Sind alle Karten ver-
teilt, gewinnt der Spieler mit den
meisten Karten.

Evas Welt bietet einen fir ein
Kinder- oder Familienspiel un-
gewohnlichen Mechanismus,
das Umsetzen von Draufsichten
in Ansichten fallt auch man-
chem Erwachsenen schwer. Fiir
Kinder ist das ein tolles Training
fur raumliches Denken und auch
Vorstellungsvermogen. Das Spiel
trainiert auch das Umdenken
von abstrakt auf konkret, so
zum Beispiel eine weiB-blau
gemusterte Flache mit rotem
Ring und gelbem Rechteck als
Schwimmbecken zu identifizie-
ren bevor man das Bild in die
Ansicht umsetzt.

bewegen, erreicht er das Schiff
werden Tiere vom Lkw aufs Schiff
verladen - ein Tier auf den Lkw
laden - Tier aus fremdem Lkw
stehlen, dies kostet 2 Aktionen
- das eigene Schiff ein Feld ver-
setzen. Danach wird das Schiff in
Abhéngigkeit vom Standort des
eigenen Lkws mit groBer Lade-
flache 1 bis 4 Felder bewegt. Ab-
gerdumte leere Wegekartchen
werden durch neue ersetzt. Hat
ein Spieler alle Laderdume ge-
fullt oder gibt es keine Wege-
kartchen mehr oder hat das erste
Schiff die Insel umrundet, gibt es
Punkte fiir die Tiere an Bord und
Boni firr gefiillte Laderdume, er-
fullte Auftrage und Umrunden
der Insel.

Expedition Sumatra bietet mit
hiuibscher Grafik und stimmigem
Thema ein Sammelspiel, bei dem
man immer versuchen muss, die
aktuelle Situation optimal zu
nutzen, die Ladebeschrénkung
der Lkws und die Schiffsbewe-
gung Uber den Lkw verlangen
Logistik, die aber durch die ver-
anderlichen Wege samt Ereignis-
sen beeinflusst wird.
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FLINKE FLIEGEN

FLIEGEN FANGEN, TORTE KRIEGEN

Die Fliegen haben es auf die
leckere Torte abgesehen, doch
die Fliegenklatsche liegt auf der
Lauer. Die Spieler sind abwech-
selnd Fliegen oder Fliegenfdn-
ger und jeder will die besten
Tortenstlicke mit den meisten
Kirschen. Wer Fliege ist, halt
zwei Fliegen an den Schniren,
der Fliegenfanger wiirfelt und
versucht eine Fliege mit diesem

Kleidungsstiick zu erwischen.
Halt man eine Fliege in diesem
Kleidungsstiick, zieht man sie
schnell weg, bevor sie der Flie-
genfanger klatscht. Die Muster
gelten fiir alle Farben und die
Farben fur alle Muster! Zeigt kei-
ne Fliege das Kleidungsstiick,
darf man irgendeine Fliege
fangen und daher dirfen alle
Spieler ihre Fliegen wegziehen.

FROG RUSH

AM UFER SICHER VOR DEM STORCH!

Alle Froschfamilien wollen
gleichzeitig Giber den Teichnach
Hause springen und kommen
einander dabei ununterbrochen
in die Quere und dazu droht
noch Gefahr vom hungrigen
Storch! Wer dran ist wirfelt: Ist
das Ergebnis eine Augenzahl,
zieht man einen eigenen Frosch
dementsprechend weiter, man
kann Punkte verfallen lassen

und auch diagonal ziehen. Oder
man hupft Gber einen benach-
barten Frosch auf ein leeres Feld.
Man kann auch Kettenspriinge
machen, darf aber nie iber den
Storch hipfen. Wer orange wiir-
felt zieht den Storch auf einen
beliebigen Frosch, dieser wird
gefressen und aus dem Spiel ge-
nommen. Frosche, die zu Hause,
das heil3t auf der gegentiberlie-
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Furrichtig gefangene oder falsch
weggezogene Fliegen bekommt
der Fanger ein Tortenstlick vom
Fliegeninhaber. Fir falsch ge-
fangene Fliegen gibt der Flie-
genfanger dem Fliegenbesitzer
ein Tortensttick. Danach hat der
Fanger einen zweiten Fangver-
such. Nach Auswertung dieses
Versuchs ist dann reihum der
nachste Spieler Fliegerfanger,
der bisherige Fliegenféanger
Ubernimmt seine Fliegen. War je-
der mindestens einmal Fliegen-
fanger und ein Spieler hat keine
Tortenstlicke mehr, gewinnt, wer
die meisten Kirschen auf seinen
Tortenstlicken hat.

In Kombination mit dem Torten-
thema und den Kleidungsstu-
cken wird aus einem bekannten
Spielprinzip ein gelungenes Fa-
milienspiel, bei dem man wirk-
lich genau hinschauen muss,
damit man nicht die falsche Flie-
ge rettet. Besonders gelungen
finde ich die Pfeilmarkierung fur
die Blickrichtung der Fliegen, das
vermeidet Irrtiimer beim Aus-
werten und kann auch fiir den 2.
Versuch fiir mehr Abwechslung
gedndert werden.

genden Planseite auf einem der
neun Felder, angelangt sind, sind
sicher. Wer alle seine nicht gefres-
senen Storche heimgebracht
hat, beendet das Spiel. Wer am
meisten Punkte aus Froschen am
Ufer (1), am Felsen (2) und auf
der Bank (3) hat, gewinnt.

Dem Prinzip aller Lego-Spiele
entsprechend ist auch dieses
Spiel so ausgelegt, dass die
Spieler das Spiel nach eigenen
Vorstellungen verandern oder
erweitern kénnen, einige Vor-
schlage sind schon angegeben:
Bei einem Wiirfelresultat von 2
oder 3 kann man die Punkte auf
mehrere Frosche aufteilen oder
man kann auf den Wurf verzich-
ten und einen schon gefres-
senen Frosch wieder einsetzen
oder man startetim Spiel zu dritt
von einer Seite und alle haben
das gleiche Ziel gegentiber.

Wie von Lego gewohnt, ist auch
dieses Spiel attraktiv gemacht,
mit netter Story und passendem
Material, die Regeln sind einfach
und gut abzuéndern, kurz, ein
hiibsches Familienspiel, auch
gut flr Kinder allein zu spielen.
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GEIZEN

VIELE CHIPS SAMMELN, WENIGE ABGEBEN

Geizen ist Spiel Nr. 4 der neuen
Serie von Wiirfelspielen namens
Roll & Play. In Geizen versuchen
alle, méglichst viele Chips zu be-
kommen und mdéglichst wenige
abzugeben. Je nach Spielerzahl
beginnt man 18-25 Chips und
wirfelt reihum. Man wirft alle
Wiirfel in den Turm und muss
danach mindestens einen Wiir-
fel herauslegen und kann auch

mehr auslegen. Dies wiederholt
man bis alle Wiirfel herausgelegt
sind. Nun setzt man Chips ent-
sprechend der Wiirfelresultate
auf den Plan: Immer in diejeni-
ge Reihe, die dem Wiirfelwert
entspricht, auf das erste freie
Feld der Reihe. In Reihe 1 und
Reihe zwei muss das erste Feld
mit zwei Chips belegt werden.
Muss man ein griines Feld be-

GLENN'’S GALLERY

VORHERSAGEN ZUR JOBSICHERUNG

Der Inhaber von Glenn’s Gallery
ist kein einfacher Arbeitgeber,
man soll sich um Trends in der
Kunstwelt kimmern und vorher-
sagen, welcher Stil die meisten
Kunden anziehen wird. Finf
Galerien mit unterschiedlichem
Layout an Rdumen = Vorhersa-
gepldtzen liegen aus, jeder Raum
zeigt die Basispunkte, die Glenn
fir korrekte Kundenvorhersa-
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gen vergibt. Die Kunden wer-
den durch Karten reprasentiert,
man bekommt in jeder Runde
= Monat Karten fir Kunden
und/oder Kunststudenten, die
zahlende Kunden vertreiben.
Spielt man einen Kunden in eine
Galerie, wird er einfach dazuge-
legt, spielt man einen Kunststu-
denten, nimmt man einen Kun-
den vom Galeriestapel weg und

legen, nimmt man den Chip aus
dem eigenen Vorrat, fur ein gel-
bes Feld nimmt man einen Chip
aus dem allgemeinen Vorrat, fir
eine 6 braucht man keinen Chip
einsetzen. Wer auf ein rotes Feld
legen kann, darf alle Chips die-
ser Reihe nehmen, alle anderen
geben Chips entsprechend der
Zahl unter dem roten Feld ab.
Leert man eine Reihe und hat
noch Wiirfel mit dieser Zahl tib-
rig, legt man nun wieder Chips
entsprechend in die Reihe ein.
Chips in nicht geleerten Reihen
bleiben liegen. Im Lauf eines
Zuges darf man sich, wenn man
nicht genug Chips hat, bis zu fiinf
aus dem allgemeinen Vorrat bor-
gen, muss sie aber am Ende des
Zugs zuriickgeben. Hat ein Spie-
ler am Ende seines Zuges keine
Chips mehr, gewinnt der Spieler
mit den meisten Chips.

Geizen variiert bekannte Me-
chanismen sehr gekonnt und
besticht auBerdem durch die
stabile Klappverpackung, die
gleichzeitig Spielgeradt bzw.
Wiirfelbecher ist — ein ideales
Spiel fuir die Reise oder im Freien.

legt beide Karten ab. Dann kann
man einen seiner Vorhersage-
marker - nur in der ersten Runde
zusammen mit dem Bonusmar-
ker - platzieren und hoffen, dass
am Ende des Monats genau so
viele Kunden in dieser Galerie
sein werden. Am Rundenende
hat man nochmals die Chance
Karten zu spielen und abzuwer-
fen. Dann werden die Kunden in
jeder Galerie gezdhlt und man
punktet Basisgoodwill und Boni.
Nicht korrekte Marker muss man
abwerfen. Sobald Glenn in jeder
Kunstart einen Experten hat, das
heiRt mindestens einen Spieler
mit einem Wert von 5 oder mehr
pro Kategorie, werden alle Werte
von 5 oder hoher flr jeden Spie-
ler addiert und der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.
Ein einfaches elegantes Spiel,
das sehr viel Beobachtung und
Schlussfolgerung erfordert, es
sind pro Runde etwas mehr als
die Halfte der Karten im Spiel
und man muss genau beobach-
ten, was andere Spieler vorhersa-
gen und wohin sie Karten spie-
len. Lieber weniger und spéter
tippen, aber dafiir exakt!
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GRIMOIRE / INTERSTELLAR MAYHEM <« ALLES GESPIELT

GRIMOIRE

ZAUBERBUCH FUR ZEITZAUBER

Grimoire ist das franzdsische
Wort fir ein Zauberbuch und
ein solches hat jeder Spieler zur
Hand, komplett mit Lesezeichen.
Warum? Nun, jeder Spieler ist ein
Abenteurer auf der Suche nach
Schétzen und nutzt sein Zau-
berbuch um Schétze und auch
Begleiter zu finden. Schatze
gibt es in zwei Arten, entweder
Aufgabenkarten, die man erfil-

len muss, das heif3t, entweder
Schétze oder Begleiter finden,
oder Gegenstandskarten, die
man durch Nutzen spezieller
Effekte bekommen kann.

Pro Runde werden Spieler + 1
Aufgabenkarten ausgelegt. Je-
der legt geheim mit Zauberbuch
und Lesezeichen zuerst eine
Seite fest, diese bestimmt die
Spielreihenfolge, und legt da-

INTERSTELLAR MAYHEM

RAUMSCHIFF GEGEN RAUMSCHIFF

Die Spieler sind Kampfpiloten
im Weltall und wollen feindliche
Schiffe abschieen. Die Spieler
legen zusammen nach genauen
Regeln das Spielfeld mit Astero-
iden und Startpunkten fest. Zu
Beginn einer Runde wiirfeln alle
ohne Schiff am Plan ihre sechs
Wiirfel, verteilen sie auf die Feld-
er von Antrieb, Schild und Feu-
erkraft und ziehen die unterste

www.spielejournal.at

Technologiekarte. Der Antriebs-
wert bestimmt die Spielreihen-
folge, dann werden Startpunkte
und Startrichtung fir alle neu
einzusetzenden Raumschiffe
ausgewdirfelt. Ein Zug besteht
aus Uberhitzung entfernen =
3. Wiirfel wegnehmen, 2 Wiirfel
aufladen, einen Wurfel rekali-
brieren = auf ein freies Feld bei
Antrieb, Schild oder Feuerkraft

mit auch fest, welchen Zauber er
anwendet: Angriff, Verteidigung,
einen Zeitzauber zur Umkehr der
Zugreihenfolge oder ,Creation”
fur Gegenstandskarten. Die Zau-
berspriiche im Buch werden auf-
steigend starker, aber man wahlt
die Karten in Reihenfolge — also
bedeutet ein schwéacherer Zau-
ber auch friihere Kartenauswahl
aus Questkarten mit Schatzen
und Begleitern. Besitzt jemand
10 Questkarten mit Miinzen
oder 10 mit Begleitern, endet das
Spiel nach der laufenden Runde
und jeder zéhlt seine Siegpunkte,
wer die meisten hat, gewinnt.
Grimoire ist ein interessantes
kleines Kartenspiel mit einigen
ungewohnlichen Details, das
Zauberbuch ist ein hlibsches
Accessoire dass die Starke der
Zauber an die Reihenfolge ge-
bunden ist, macht Sinn. Erfreu-
licherweise ist das Spiel vollig
zweisprachig, mit guten engli-
schen Regeln und zweisprachi-
gen Zauberbiichern. Fiir Freunde
ungewohnlicher Spiele ein emp-
fehlenswerter Leckerbissen, der
auch bei Z-Man Games erschei-
nen soll.

umsetzen, Bewegung = eine
Bewegung pro Antriebs-Wiirfel
um die jeweilige Augenzahl.Vor
und nach jeder Bewegung kann
man drehen und/oder schieBen.
Bei Rammen, egal ob Raumschiff
oder Asteroid, gibt es Schaden
fur alle beteiligten Objekte. Mit
ausreichend Punkten und noch
vorhandener Drehung kann
man auch ausweichen. Schie-
Ben kann man mit nicht einge-
setzten Feuerkraft-Wirfeln, den
Treffer bestimmen weil3e Kampf-
wirfel, man braucht als Wert die
Entfernung zum Gegner, die
Feuerkraft-Wurfel bestimmen
den Schaden. Dieser wird in Rei-
henfolge von Schild, Antrieb und
Feuerkraft abgezogen, sind alle
auf 0, ist das Raumschiff zerstort
und der erfolgreiche Pilot be-
kommt einen Marker, wer drei
Marker besitzt gewinnt.
Shootoutim All, der Zufallsfaktor
des Wiirfeln fur die Raumschiff-
bestlickung wird ein wenig
durch das Einsetzen, Aufwerten
und Umsetzen sowie das Nutzen
dieser Wiirfel ausgeglichen, das
SchieBen selbst bleibt zufallsbe-
stimmt.
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ALLES GESPIELT » KRABY / MOLLY MIEF

KRABY

BUNTE KRABBEN FISCHEN

Die Spieler gehen mit ihren
Schiffen auf Krabbenfang. Die
Krabbenkdrtchen stecken im
Beutel, jeder wahlt eine Krab-
benfarbe und die Krabbenfigu-
ren werden bereit gelegt. Man
beginnt mit 6 Krabbenkartchen
hinter dem Sichtschirm.

In seinem Zug muss man ein
Krabbenkartchen platzieren und
kann eine Krabbe nehmen und

in den Frachtraum des Schiffs
vor dem Sichtschirm setzen.

Um ein Krabbenkartchen zu
platzieren schiebt man es von
einer beliebigen Seite ins Brett,
in gerader Linie bis zu einem
Hindernis, egal ob Krabbe oder
Insel. Freie Felder missen in ge-
rader Linie erreichbar bleiben.
Man versucht, Gruppen von
Krabben seiner Farbe zu bilden,

MOLLY MIEF

.. EIN TURBULENTES SCHAU-GENAU-SPIEL

Molly Mief kommt nadher und
alle Tiere verstecken sich auf
der Flucht vor Mollys sehr spe-
ziellem Duft. Wer kann Molly
am schnellsten zeigen wo sich
die Tiere verstecken? Die Hupen
werden Pfoten nach oben be-
reitgestellt. Wer dran ist wiirfelt,
nennt das Tier und deckt das
oberste Suchbild auf. Nun zéh-
len alle, wie oft sich das gesuchte

Tier auf dem Bild versteckt. Fir
1-5 Tiere legt man schnell die
Hand auf die passende Hupe.
Ist das gesuchte Tier Uberhaupt
nicht am Bild zu sehen schnappt
man sich Molly Mief. Wer keine
Hupe erwischt oder zu langsam
ist um sich Molly zu schnappen,
geht fur diese Runde leer aus.
Dann wird gemeinsam kontrol-
liert: Wer richtig gezahlt hat, be-
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die Uiber die Kanten der Kartchen
verbunden sind. Dabei sind erst
Gruppen aus 3 Krabben Punkte
wert, eine einzelne Krabbe bringt
-1 Punkt, 2 Krabben noch Null, 3
Krabben dann 1 Punkt, 4 bringen
3 Punkte und 5 und mehr Krab-
ben dann 5 Punkte.

Im Frachtraum hat nur eine Krab-
be pro Farbe Platz und keine
Krabbe einer Farbe kann auf dem
gleichen Multiplikator sitzen wie
bei einem anderen Spieler. Wer
also als Erster eine rosa Krabbe
auf x3 setzt, sperrt x3 flr rosa.
Die Krabbenfarbe am Multiplika-
tor bringt dem Spieler am Ende
die entsprechenden Punkte fiir
Krabben dieser Farbe. Sind alle
Kartchen platziert, werden die
Punkte fiir Krabben-Gruppen
in jeder Farbe ermittelt und
auf der Skala markiert, danach
punktet jeder entsprechend
den Krabbenfarben in seinem
Frachtraum.

An sich ein simples Gruppen-
bildungsspiel, aber das Detalil
der Krabben im Frachtraum ist
gefinkelt, es braucht Balance
zwischen Gier und zu friilhem
Preisgeben der eigenen Wahl!

kommt das Suchbild, wer einen
Fehler macht, gibt ein Bild ab.
Wer als Erster sechs Bilder sam-
melt, gewinnt. Ganz selten kann
es vorkommen, dass es sechs
Spieler gibt und alle haben finf
Bilder vor sich liegen. In diesem
Fall gewinnen alle gemeinsam.
Eigentlich ein ganz einfaches
Spiel mit bekannten Standard-
Mechanismen, der Witz liegt
diesmal in der ausgesprochen
attraktiven Grafik und vor allem
der Auswahl der Tiere, unter
anderem Chamédleon, Schlange
und Spinne. Es gibt drei verschie-
dene Motive, im Haus, im Wald
und im Hof, die verschiedenen
Tiere verstecken sich immer
wo anders. Da heif3t es genau
schauen, wenn hinter einer Ak-
tentasche nur das Schwanzende
der Schlange hervorlugt oder
ganz am Bildrand hinter dem
Schaufelstiel grad man die hal-
be Spinne zu sehen ist. Warum
die Ente einen Ventilator aufhat,
wird nicht verraten, sie ist deswe-
gen nicht leichter zu finden. Auf
jeden Fall eine spannende Suche
mit hiibschem Thema.
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PiFroG

MIT SCHWEINEN ODER FROSCHEN

GEWINNEN

In PiFrog kampft ein Team von
Froschen gegen ein Team von
Schweinen um den Sieg. Fro-
sche sind beweglich und kdnnen
springen, Schweine hingegen
sind stark und kdnnen ihre Geg-
ner erdriicken.

Auf einem Spielfeld aus 7x7
Feldern mit Schachbrettmus-
ter werden die Steine auf den
jeweils 2 gegentiberliegenden

- L

Baa

Endreihen auf den Feldern ih-
rer Farbe eingesetzt. Die Spieler
ziehen abwechselnd bis eine der
Siegbedingungen erreicht ist,
entweder hat ein Spieler funf
gegnerische Steine gefangen
oder ein Spieler hat drei Steine
auf drei der gegnerischen Start-
positionen stehen. Wer dran ist
fuihrt eine von drei Aktionen aus:
Einen Stein drehen, so dass er in

=7
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PLAY-DOH

VOLL AUF DIE KNOLLE

Aus dem Sack, vorbei an Schnip-
selschere, Pommesbrutzler, Rif-
felwalze und Chipszerhacker hin
zu Kartoffelfeld, so lautet hier das
Spielziel. Mit aus Knete gefertig-
ten Spielfiguren in Form von
Kartoffelgesichtern analog zum
beliebten Mr. Potato Head lauft
man von Teller zu Teller.

Es gibt zwei Formen, eine fiir ei-
nen Kartoffelmann und eine fir

eine Kartoffelfrau, man macht
sich die gewtiinschte Form in der
gewahlten Farbe, gelb, orange,
rot oder lila. Wer dran ist, dreht
die Scheibe und zieht entweder
seine Kartoffelfigur entspre-
chend viele Felder weiter oder
setzt sie auf das Feld vor dem
Spieler, der am weitesten vorne
steht — ist man das selbst, zieht
man um ein Feld weiter - oder

www.spielejournal.at
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eine andere der 8 mdglichen
Richtungen als vorher schaut
oder einen Stein um ein Feld
weiter in die Richtung bewegen,
in die der Stein schaut, oder ei-
nen gegnerischen Stein fangen.
Die Steine haben Gesichter,
daher ist die Ausrichtung leicht
zu bestimmen. Frésche und
Schweine fangen die Gegner auf
unterschiedliche Art: Ein Frosch
springt Uber einen gegnerischen
Stein auf ein freies Feld und fangt
so ein Schwein, Doppelspriinge
sind erlaubt. Schweine fangen
Frosche durch Erdriicken, das
heil3t sie fangen einen Gegner
auf einem benachbarten Feld in
Blickrichtung. PiFroG ist ein net-
tes Zweierspiel mit bekannten
Grundmechanismen in gelun-
gener Kombination, bemerkens-
wert vor allem auch durch den
Verlag - nestorgames hat sich in
den letzten Jahren mit einer im-
mensen Anzahl von Veroffentli-
chungen bemerkbar gemacht,
teils Klassiker, teils Neuauflagen,
teils Neuheiten, alle in Stoffver-
packungen auf flexiblen Planen,
minimalistisch und preiswert,
aber interessant.

zermatscht alle Kartoffelfiguren,
die auf einem Feld der Matsch-
maschine stehen. Befindet sich
dort keine Kartoffelfigur, darf
man sich eine Figur eines Spie-
lers aussuchen und diese zer-
matschen. Auf diese Mdglichkeit,
eine Figur auB3erhalb der Maschi-
ne zu zermatschen, kann auch
verzichtet werden. Ein Spieler,
der seine Figur durch Zermat-
schen verloren hat, macht sich
einfach eine neue und beginnt
damit wieder von vorne am
Kartoffelsack-Startfeld.

Das Zielfeld muss nicht mit ge-
nauer Zahl erreicht werden, wer
mit seiner Kartoffelfigur dort als
Erster ankommt, hat gewonnen.
Wieder eine neue, gelungene
Variante eines schon lange
bekannten Spielprinzips, das
Thema schlief3t diesmal sehr ge-
schickt auch noch eine Lizenzfi-
gur namens Mr. Potato Head ein,
und das Matschen und Figuren-
kneten macht Kindern immer
wieder Spaf3!

Beim Zusammenbau der Kartof-
felmatschmaschine ist Elternhilfe
gefragt.
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ALLES GESPIELT P R-ECO RECYCLE / RALLYMAN

R-ECO RECYCLE

OL ODER ELEKTRONIK PASSEND ENTSORGEN

Mit R-Eco Recycle legt der Autor
eine Fortsetzung seines auch auf
Deutsch bei Amigo als R-Oko
verlegten Erfolgstitels R-Eco vor.
Wieder sind die Spieler Mdillver-
werter die um profitable Vertra-
ge rivalisieren, um Mull abzu-
transportieren und zu verwerten.
Deponiekarten werden ausge-
legt, die Ertragskarten werden
darauf gestapelt, die Vertrags-

karten neben den entsprechen-
den Deponien.

Pro Runde bekommt man 5
Mullkarten auf die Hand und
7 verdeckt als Nachziehstapel.
Vier Karten werden neben die
Jverwertet” Seite der Deponien
gelegt und vier auf die,, nicht ver-
wertet” Seite. Man spielt jeweils
entweder 1 offene Karte aus der
Hand zur ,verwertet”-Seite der

RALLYMAN

FUNF GANGE IM MRC

Die Spieler sind Rallyfahrer in
Micro Rally Cars und wollen
nattrlich am Ende gewinnen.
Dazu versuchen sie, mit Hilfe
ihres Beifahrers jede Etappe so
schnell wie méglich zu absolvie-
ren, ohne die Kontrolle tber ihr
Auto zu verlieren. Wer drei Etap-
pen am schnellsten bewaltigt
gewinnt. Zu Beginn wahlen die
Spieler gemeinsam die Strecken-

teile und entscheiden sich dann
fuir eine Route von Start zu Ziel
fuir jede Etappe, es gibt keinen
Rundkurs im Spiel. Die Bewe-
gung des Autos erfolgt mit flinf
Wiirfeln, die den fiinf Gangen
entsprechen, die beiden weif3en
Wiirfel reprasentieren Beschleu-
nigung. Man wiirfelt entweder
fur einen héheren oder nied-
rigeren Gang oder flr Beschleu-
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Anlagen oder verdeckte Karten
zur ,nicht verwertet”-Seite, und
zwar um eine Karte mehr als auf
der ,verwertet” Seite offen lie-
gen. Dann nimmt man sich den
entsprechenden Vertrag, auch
von einem anderen Spieler. Man
muss spielen und darf nicht pas-
sen. Hat jemand keine Karten
mehr, wird jede Anlage ausge-
wertet: Jeder passende Mill
zahlt +1, nicht passender -2. Ist
die Summe 0, bekommt man als
Besitzer des Vertrags eine Punk-
tekarte. Ist der Wert negativ, zahlt
die Strafseite der Punktekarte. In
Runde drei bekommt der Ver-
tragsinhaber bei positivem Er-
gebnis auch die Anlagenkarte.
Der Umweltmanager punktet
je nach Ergebnis der Anlagen.
Nach drei Runden gewinnt man
mit den meisten Punkten.

Auch in der Fortsetzung ein at-
traktives Kartenablegespiel mit
aktuellem Thema, das irgendwie
abstrakt bleibt, der Karteneinsatz
muss gut Uberlegt werden, da
man nur eine Belohnungskar-
te pro Farbe haben darf, wer 5
Punkte gewinnt muss z.B. seine
3-Punkte-Karte abgeben.

nigen, auch als Kettenaktionen
um hoch- und hinunterzuschal-
ten. Dabei beachtet man Infos
zur Strecke und erwirfelte §,
diese bedeuten Gefahr, wer drei
davon in einem Zug sammelt,
verliert die Kontrolle tber das
Auto. Am Ende des Zugs nimmt
man die die Karte fir den aktu-
ell giiltigen Gang. Streckeninfos
betreffen Kurven mit Rutschen,
Unebenheiten, Kontrollverlust
und Schaden. Natiirlich gibt es
Regeln fiir Uberholen, Reserve-
reifen und Zieleinlauf. Erreicht
ein Auto das Ziel, werden die
Zeitwerte auf den gesammel-
ten Gangkarten addiert, der
Schnellste gewinnt die Etappe.
Fortgeschrittene kdnnen noch
Zeitmarken erwdirfeln, die am
Ende abgezogen werden, oder
sie flr Bewegung ohne Wiirfeln
ausgeben oder auch Wetter und
Reifen ber(cksichtigen.

Rallyman ist toll! Eine gut funk-
tionierende und sehr attraktiv
gemachte Umsetzung eines
gangigen Themas, mit viel Liebe
zum Detail, die trotz Wiirfel ei-
niges an Taktik und auch Strate-
gie firr eine Etappe zu bieten hat.
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SHADOWRUN

FRONTEINSATZ

Shadowrun ist ein Rollenspiel,
angesiedelt in nicht allzu fer-
ner Zukunft und schildert, wie
der Mensch auf Maschine und
Magie trifft. Drachen fiihren
Megakonzerne und motorisier-
te Trolle patrouillieren die High-
ways, Shadowrunner operieren
aulerhalb der Gesetze und er-
ledigen die Schmutzarbeit. Eine
dustere Story in einer diisteren

..‘.
&

Welt, unglaublich facettenreich
und mit satirischen Untertdnen.
Shadowrun Fronteinsatz ist die
neueste Erganzung fir alle Rei-
senden zwischen den Megakon-
zernen, es ist eine bittere Zeit in
der Diplomatie ihre Bedeutung
verloren hat und die Konflikte
sich zuspitzen, niemand will
nachgeben und Krieg beginnt
an den Grenzen zwischen Aztlan

SIGGI SAFEKNACKER

... EIN RISKANTES SCHATZSPIEL

Die Spieler versuchen moglichst
groBBe Beute zu machen und
knacken Tresore. Doch nur wer
die Beute rechtzeitig sichert,
kann sie behalten. Unter den
Tresoren liegen eine oder meh-
rere Beutekarten. Wer dran ist
wirfelt und bestimmt damit
die Farbe des Tresors, der ge-
knackt werden soll. Zeigt der
Wiirfel einen Geldsack, kann

man sich den Tresor aussuchen.
Nun tippt man, ob der Wert der
Karte, die man vom Nachzieh-
stapel aufdeckt, hoher oder
niedriger sein wird als der Wert
der obersten Beutekarte beim
Ziel-Tresor. Die Karten sind von
1 bis 52 durchnummeriert. Flr
einen richtigen Tipp bekommt
man die Beutekarten, die auf-
gedeckte Karte wird zum Tresor

www.spielejournal.at

und Amazonien. Nicht nur dass
Soldner in den Kampf ziehen
und Blutopfer die Magier stérken
sollen, nein es werden nun auch
Runner eingesetzt.

Dieser Quellenband bietet die
gesamte notige Hintergrund-
information sowie Ausriistung
und auch neue Regeln um Sa-
botage hinter feindlichen Lini-
en, Aufklarungsmissionen und
Operationen kleiner Einheiten
zu Uberleben. Dabei hilft ein far-
biger Ares-Ausriistungskatalog
genauso wie ein nur in dieser
deutschsprachigen Ausgabe
enthaltener Zusatz zu MET 2000,
ARGUS und Bundeswehr.

So wie alle anderen Quellenban-
de und auch Szenarios ist Sha-
dowrun nichts flir zartbesaitete
Seelen, sondern wie gesagt diis-
ter, brutal, und in Fronteinsatz
kampfbetont und dominiert von
Kampftechnologie wie einem
Gepanzerten Ferrari Spahfahr-
zeug und Fahrzeuglasern. Fir
erfahrene Shadowrun-Spieler
offnet der Band ein Sichtfenster
nach Bogotd im Kriegsgesche-
hen und viele neue Facetten und
Details zur Welt im Jahre 2073.

gelegt. Hat man falsch getippt,
legt man die aufgedeckte Karte
oben auf die schon beim Tresor
liegenden Karten. Aber Achtung!
Wenn man falsch getippt hat, hat
man doppelt Pech gehabt, falls
man noch ungesicherte Beute
vor sich liegen hat. Diese ist bei
einem falschen Tipp verloren
und wird unter den Nachziehsta-
pel gelegt. Aber: Statt zu wiirfeln
und zu tippen kann man die Beu-
te sichern und in den Beutesack
schieben. Sind alle Beutekarten
verteilt, gewinnt der Spieler mit
den meisten Karten. Sollte es ei-
nen Gleichstand geben, gewinnt
der Spieler mit der hdchsten Kar-
te unter seinem Beutesack.
Siggi Safeknacker bietet mit
einfachen Regeln und wenig
Spielmaterial eine gelungene
Aufbereitung eines Standard-
themas. Fir Kinder ist das Spiel
um héhere oder niedrigere Zah-
len spannend und gutes Training
flir Wahrscheinlichkeits-Einschat-
zung, das Dilemma zwischen
Beute machen und Beute sichern
macht das Spiel durchaus famili-
entauglich.
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ALLES GESPIELT » SILENZIO / SKULL & ROSES

SILENZIO

VORSICHT, LAUT!

Im gleichen eleganten Design
und edler Blechdose kommt
nach Zockato nun Silenzio, ein
Reaktions- und Aktionsspiel mit
runden Karten, die - das gibt die
Spielregel ausdrticklich an -auch
als Bieruntersetzer verwendet
werden konnen. Jede dieser run-
den Karten bestimmt einen Laut
und/oder eine Bewegung, die
die Spieler beim Aufdecken der

Karte machen missen. Sie wer-
den gleichmaBig an alle Spieler
verteilt und von diesen verdeckt
vor sich gestapelt. Dann deckt
jede reihum eine Karte auf und
alle mussen so schnell wie mog-
lich die geforderte Aktion richtig
ausfuihren, der langsamste oder
wer als Erster falsch reagiert,
bekommt die Karte und wer als
Erster keine Karten mehr hat,

SKULL & ROSES

DAS SPIEL DER BIKER

Wieso? Keine Ahnung! Vielleicht
wegen der Schadel? Jedenfalls
ein simples Bluffspiel, das einiges
an Nerven und Bluff erfordert.

Jeder Spieler hat vier Bierdeckel
(Biker?!), nein, Karten, vorne mit
Gang-Motiv, hinten drei Mal
Rose und ein Mal Schadel, dazu
ein Spielfeld, Schadelseite nach
oben. Spielziel ist, zwei Her-
ausforderungen zu gewinnen.
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Reihum wahlen die Spieler eine
Karte und legen sie verdeckt auf
ihr Spielfeld. Haben alle eine
Karte abgelegt, kann nun jeder
reihum entweder wieder eine
Karte ablegen oder die anderen
herausfordern. Wer herausfor-
dert nennt eine Anzahl Karten,
die er von allen ausliegenden
Karten umdrehen wird, ohne
einen Schadel aufzudecken. Die

gewinnt. Eine Drehscheibe be-
stimmt dabei die Spielvariante
- entweder muss nur bei blauen
und griinen mit Laut und Bewe-
gung reagieren und bei rot und
orange schon still und ruhig blei-
ben, oder man darf bei allen Far-
ben nur Bewegungen machen
oder nur die Laute sagen.

Man kann die 36 Spielkarten
aber auch flir ein Memospiel be-
nutzen, das nach den bekannten
Standardregeln gespielt wird,
wer am Ende, wenn alle Paare
gefunden sind, die meisten Paare
besitzt, gewinnt.

Ein Spiel mit Standard-Mechanis-
men, die nach ebenso bekann-
ten Regeln umgesetzt werden,
witzig und anders sind nur die
Details - das fangt schon beim
Namen an, da man in 2 von 3
Varianten Larm machen muss
ist,Silenzio = Ruhe” schon eher
witzig! Gelungen sind auch die
Zeichnungen, die Verpackung
ist, wie schon erwahnt, eine ele-
gante Blechdose und die Regeln
kurz und pragnant. Auf jeden Fall
ein attraktives Geschenk oder
Mitbringsel fiir Kindergeburtstag
oder Party.

anderen Spieler missen reihum
diese Ansage (berbieten oder
passen. Wer das letzte Gebot
macht, muss die angesagte An-
zahl Karten aufdecken, er be-
ginnt bei sich mit allen Karten
und muss immer von oben nach
unten aufdecken, aber bei ande-
ren Spielern nicht alle Karten. Ge-
winnt man die Herausforderung,
dreht man sein Spielfeld auf die
Rosenseite und wird nachster
Startspieler, gewinnt man ein
zweites Mal, gewinnt man das
Spiel. Verliert man, muss man
eine seiner Karten verdeckt ab-
geben und der Inhaber des auf-
gedeckten Schéadels wird Start-
spieler. Wer keine Karten mehr
hat, scheidet aus.

Ein simples Spiel, zu dritt extrem
taktisch, zu sechst ein reines
Bluff- und Ratespiel, mit zwei
Spielen kénnen auch mehr als
sechs mitbluffen. Nagelkauend
spannend, psychologisch in-
teressant, und sehr gefahrlich,
wenn man zum Bluffen mitbie-
tet — man konnte auf dem Gebot
sitzenbleiben und den eigenen
Schédel aufdecken missen!
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SPEED DATING

ZAHNARZT VS SPIELEAUTORIN

Jeder sucht unter den Mitspie-
lern den Kandidaten, der am
besten passt, der also dhnliche
Interessen in den Kategorien Rei-
sen, Sport, Kultur, Freizeit, Esote-
rik und Nerdstuff hat. Alle Spieler
beginnen mit einer Ablagepunkt
und je einem Tippmarken in den
Farben aller Spieler. Die Hobby-
plattchen stecken im Beutel. Zu
Beginn zieht sich jeder Spieler 5

Hobbyplattchen und je eines fiir
Name, Alter und Beruf und damit
die von ihm verkdrperte Person-
lichkeit der Runde.

Pro Runde ist ein Spieler auf Part-
nersuche und unterhdlt sich mit
jedem Mitspieler 45 Sekunden
lang, iberwacht vom Timer. Da-
nach nimmt er den Marker des
Spielers, fiir den er sich entschie-
den Hand, seine Auswahl darf

THE BOSS

SICHERER HALBER GEWINN IN CHICAGO

Eine Auslage wird - in Abhéngig-
keit von der Spieleranzahl - aus
Personenkarten mit Chicago an
Position 2 und darunter je einer
Stadtkarte, auf3er fur Chicago,
vorbereitet, die restlichen Stadt-
karten werden an die Spieler
verteilt. Dann werden drei bis
fuinf Sétze aus je fiinf Runden ge-
spielt. In jeder Runde kann man
einen oder mehrere Gangster

in eine Stadt setzen und muss
dann eine Stadtkarten offen an-
legen. Nach Chicago kann man
nur Gangster schicken, wenn
man schon vorher in eine an-
dere Stadt Gangster geschickt
hat. Platzierte Gangster kénnen
nicht zuriickgenommen und
nicht verschoben werden. Nach
der 3. Karte wird eine Polizeikar-
te umgedreht. Sind alle 5 Karten
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fur die Anderen nicht erkennbar
sein. Alle anderen Spieler tippen
auf seine Auswahl und nehmen
ihrerseits den entsprechenden
Tippmarker in die Hand. Dann
wird aufgedeckt und jeder
richtige Tipp bring sofort einen
Punkt. Knnen Sucher und Ge-
wahlter Name, Beruf, und Alter
des jeweils anderen nennen,
konnen beide Zusatzpunkte
verdienen, wenn sie zusatzlich
ein Hobby des anderen richtig
nennen kdnnen. Nach drei Fehl-
versuchen wird ausgewertet,
konnten beide in derselben Ka-
tegorie ein Hobby des anderen
nennen, bekommt jeder einen
Punkt. Sind Name, Alter und
Beruf nicht korrekt, endet die
Runde sofort. War jeder Spieler
einmal Startspieler und damit
auf Partnersuche, gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
Ein reines Merkspiel, bei es da-
rauf ankommt, den Suchenden
durch gekonnte Kommunikation
unvergesslich zu machen! Wer
das mag, wird Riesenspal3 mit
den witzigen Kombinationen
haben.

gespielt, gewinnt, wer in einer
Stadt die Mehrheit hat, die ver-
deckt Karte und setzt sie um. Wer
in Chicago die Mehrheit hat, teilt
mit Al Capone die Summe der
zuletzt gelegten Karten in den
Stadten links von Chicago, daftir
haben aber Strafkarten keine
Wirkung. Flir den nachsten Satz
wandert Chicago eine Position
nach rechts und alle sammeln
ihre Profigangster, die nicht ver-
wundet oder tot sind, wieder
ein und markieren ihre Gewin-
ne. Wird die dritte gleichfarbige
Polizeikarte umgedreht, endet
das Spiel nach Ende der Runde.
Es gewinnt, wer das meiste Geld
hat.

Eine Mischung aus Bluff und
Deduktion, mit jeder ausliegen-
den offenen Karte gibt es mehr
Information, was der Gewinn
sein konnte und man kann sei-
ne Gangster dementsprechend
einsetzen, vor allem die Gelegen-
heitsgangster sind ein hochtakti-
sches Hilfsmittel. Aber man weil3
nicht alles und muss daher auf-
passen, welche Info man wann
fur die anderen freigibt.
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THUNDERSTONE

ZORN DER ELEMENTE

Thunderstone ist ein Spiel aus
dem Genre der sogenannten
Deck-Bau-Spiele. Die Spieler
suchen als Abenteurer einen
Donnerstein, im Basisspiel im
Grimhold Dungeon. In dieser er-
sten Erweiterung ist der Donner-
stein gefunden und die Spieler
mdissen nun in der Festung des
Schreckens den Stein der Hollen-
qual, den zweiten Donnerstein,

. GOHLEN TRACKER

finden. Jeder Spieler stellt sein ei-
genes Deck zusammen, mit den
Fahigkeiten und Ausrlistungen
seines Abenteurer-Teams. Nach
genauen Regeln wird eine Kar-
tenauslage vorbereitet. Danach
muss jeder in seinem Zug das
Dorf besuchen, den Dungeon
betreten oder rasten. Gespielte
Karten gehen auf den person-
lichen Ablagestapel, zerstorte

TIMMY DAS SCHAFCHEN

SCHAFCHEN KARUSSELL

Timmy das Schéafchen trifft im
Kindergarten alle seine Freun-
de und sie spielen zusammen,
diesmal mit Farben. Timmy
zieht sich verschiedene Farben
an und seine Freunde und die
Spieler sollen versuchen zu wis-
sen in welcher Farbe Timmy aus
dem Kindergarten kommt. Jeder
Spieler wahlt sich einen Tierchip
fiir seine Tipps. Die Schafchen sit-

zen in bunter Folge im Karussell,
dann wird der Kindergarten in
den Plan eingesetzt, damit sind
4 Schafchen im Kindergarten
versteckt.

Wer dran ist wirfelt: So viele
Schéafchen werden aus dem
Kindergarten kommen. Jeder
Spieler gibt einen Tipp ab, wel-
che Farbe das Schafchen haben
wird, dass nach dem Drehen
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aus dem Spiel. Im Dorf erwirbt
man Karten. Im Dungeon muss
man alle Handkarten nutzen,
beim Rasten kann man Karten
austauschen oder zerstéren. Am
Ende gewinntder Spieler mitden
meisten Siegpunkten in seinem
Deck. Neu sind Fallen, Wachter,
Horden und der neue Donner-
stein. Fallen gibt es in den Typen
grausam und todlich, eine Falle
wirkt, sobald sie vom Dungeon
Deck aufgedeckt wird und vor
eventuellen Durchbrucheffek-
ten. Die Wachter verhalten sich
wie Monster, wenn sie aufge-
deckt werden und haben einen
dauerhaften Durchbrucheffekt,
mit dem sie den Dungeon ver-
lassen und kénnen nur durch
einen erfolgreichen Kampf von
Position 0 entfernt werden. Hor-
den sind spezielle Monster und
werden starker, wenn man sie
bekampft, sie bringen aber bis zu
5 Siegpunkte pro Hordenkarte
im Deck. Wer Thunderstone be-
sitzt, wird mit Zorn der Elemente
viele neue und sehr attraktive
Spielmdglichkeiten gewinnen,
die Karten kdnnen mit oder ohne
Basisspiel verwendet werden.

des Karussells um die erwiirfel-
te Anzahl Schritte neben dem
roten Pfeil stehen wird. Er setzt
seinen Tierchip auf den entspre-
chenden Farbklecks, naturlich
sind mehrere Tipps auf die glei-
che Farbe erlaubt. Dann wird
gedreht: Fur richtige Tipps gibt
es einen Spielzeug-Chip. Wer
Timmy wiirfelt, bekommt sofort
einen Spielzeug-Chip und der
Néchste ist an der Reihe. Wird
die Blume gewiirfelt, bestimmen
alle Spieler gemeinsam, wie vie-
le Schritte das Karussell gedreht
wird: Alle heben auf Kommando
0, 1 oder 2 Finger und das Ka-
russell wird um die Gesamtzahl
der Finger gedreht. Wer 5 Chips
sammelt, gewinnt. Fir kleine
Kinder kann man auch auf den
Wiirfel verzichten, das Karussell
wird immer um drei Schafchen
weiter gedreht.

Timmy bietet ein entzlickendes
Merkspiel mit hibscher Ge-
schichte, dabei wird spielerisch
Zéhlen, Farben erkennen und
natirlich Merken gelbt. Etwas
altere Kinder, die schon sicher
bis drei zdhlen kénnen, kénnen
durchaus auch allein spielen.
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UUUPS

S IN SCHASCHLIK OHNE UUUPS!

30 von 60 Wortkarten und 30
Uuupskarten werden getrennt
verdeckt gestapelt. 2 oder 3 Wort-
karten werden aufgedeckt, damit
mehr als 10 Buchstaben insge-
samtausliegen. Alle schauen sich
die ausliegenden Worter genau
an und dann gibt der Startspieler
denTakt vor. Alle steigen ein und
sagen im Takt der Reihe nach die
Buchstaben des Alphabets, jeder

Spieler einen Buchstaben. Dabei
muss jeder in den ausliegenden
Wortern genau einmal vorkom-
mende Buchstabe durch uuups
ersetzt werden. Bei einem Fehler
bekommt eine uuups-Karte. Ab
nun muss auch der Buchstabe
dieser Karte berlicksichtigt wer-
den. Der Startspieler wechselt
und man beginnt wieder beim
A. Mit der 3. Uuups-Karte oder

YES & NO

KUVERT FUR IPHONE

Ein Spiel fiir groBBere Gruppen
um Worter und Definitionen,
man spielt in zwei Gruppen, die
auch getrennt sitzen sollten. Auf
den ersten Blick ein bekann-
ter Mechanismus, man muss
den Teammitgliedern einen
Begriff beschreiben und dabei
Tabu-Worter vermeiden. Neu
ist jedoch, dass man ebenso
viele Worter vorgegeben hat,

(.J-
&

die man unbedingt verwenden
muss, und das vermittelt ein
vollig anderes Spielverhalten. Es
gibt 110 doppelseitig bedruckte
Karten, also 220 Begriffe, der je-
weils unterste wird gezogen. Der
Beschreiber muss darauf achten,
die Worte méglichst schnell ein-
zubauen, denn der Begriff gilt
nur fir die Wertung wenn alle
Muss-Begriffe genannt wurde,

www.spielejournal.at
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fehlerfreiem Aufsagen des Alpha-
bets bis zum Z endet eine Runde.
Ist die letzte Uuups-Karte verteilt
oder kann man nicht genug
Wortkarten auslegen, gewinnt
der Spieler mit den wenigsten
Uuups-Karten.

Durch Spielen mit nur 24 Karten
oder eine Beschrankung auf we-
niger Buchstaben ldsst sich der
Schwierigkeitsgrad variieren,
oder auch durch die Vereinba-
rung, dass ein auf den Karten vor-
kommender Buchstabe immer
durch uuups ersetzt wird, egal
wie oft er vorkommt. Schwieriger
wird es mit der Schwupps Vari-
ante, mehrfach vorkommende
Buchstaben werden dabei durch
Schwupps ersetzt, wer will kann
bei einem Schwupps auch noch
die Richtung wechseln.

Egal ob schwupps und uuups
oder nur uuups, Spal macht es
auf jeden Fall, und irgendwann
hat man den Eindruck, dass
Lesen und Alphabet ziemlich
schwierig sein miissen, und ,a b
upps d upps upps uff doch nicht
upps’, falls Chile auf der Karte
steht und f kommen hatte sollen,
klingt doch nach Spaf3, oder?

ein Mitglied des gegnerischen
Teams Uberwacht die korrekte
Verwendung und Vermeidung
von Wértern. Natirlich sollte
auch das Team zuerst ein oder
zwei Satze abwarten, bevor
erste Rateversuche gemacht
werden, um ein frihzeitiges Er-
raten zu vermeiden. Sonne, hell
und wach fiir eine Definition von
Abend einzubauen, ist ja noch
machbar, Kerzen, Tresor und
Neugier bei Schauspieler geht
auch noch, aber bei Reilleine
und Kuvert fiir das iPhone wird’s
schon ziemlich schwierig und
Kopie, Applaus, Dampf, Seite und
Karate fir Tintenfisch stellt sogar
Wortakrobaten vor eine ziemlich
unldsbare Aufgabe, vor allem in-
nerhalb einer Minute!

Yes & No ist eine gekonnte Ab-
wandlung eines bekannten
Prinzip, die sich am besten fir
groBe und wechselnde Grup-
pen eignet. Das Verwenden der
Muss-Worte nimmt die Mog-
lichkeit personlicher Hinweise
der Teams fast vollig weg, denn
man darf ja die Worte nicht ein-
fach aufzahlen, sondern muss sie
in verstandliche Satze einbauen.
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Autor: Thorsten Lopmann
Grafik: Klemens Franz
Titel en: ident

Preis: ca. 8 Euro

Verlag: Amigo Spiele 2011
www.amigo-spiele.de

BEWERTUNG

Wort- und Reaktionsspiel
Fur Familien

Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: etwas

Kommentar:

Witzige Spielidee - Varianten an-
gegeben - Lese- und Alphabet-
kenntnisse natig - Nicht direkt
sprachabhéangig

Vergleichbar:
Alle anderen Reaktions-
spiele

Py
gh

(e

J =

G
P ps

= oA 'I'

INFORMATION

L+12 | 1+ I 45 |

Autor: Michael Ruttinger
Grafik: Michael Riittinger
Titel en: ident

Preis: ca. 20 Euro
Verlag: Noris Spiele 2011
www.noris-spiele.de

BEWERTUNG

Definitionsspiel
Mit Freunden
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: ja

Kommentar:

Bekannter Grundmechanismus
In Kombination mit Muss-Wor-
tern erstes Spiel - Gut fur immer
wechselnde Gruppen

Vergleichbar:
Tabu und andere Spiele
um Definitionen

HEFT 423 / MAI 2011 WiN



NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

CATAN DICE GAME
Autor: Klaus Teuber
Verlag: Mayfair

CATAN
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DICE GAME
2®80€C~A

Um Catan zu besiedeln, baut man Straf3en, Siedlungen und
Stadte aus Rohstoffen. Jeder Spieler wiirfelt um die Rohstoffe,
bis zu dreimal pro Runde. Wiirfel kdnnen herausgelegt und
wieder mitgewdrfelt werden. Gebaute Einheiten werden

auf dem Inselplan markiert, und der Spieler schreibt sich die
Punkte gut. Wer in einer Runde gar nichts bauen kann, notiert
2 Minuspunkte. Siedlungen und Stadte kann man nur an
gebauten Stra3en bauen und in Reihenfolge ihres Wertes, ein
gebauter Ritter ist ein Rohstoff-Joker. 2 Gold ersetzen einen
Rohstoff. Nach 15 Runden gewinnt der Spieler mit den meis-
ten Punkten. Version: en - Regeln: en - Text im Spiel: nein

Warfelspiel fir 1-4 Spieler ab 7 Jahren

FILLY UNICORN MEMO
Verlag: Noris Spiele

42 Filly Fairies tummeln sich auf den herzférmigen Kartchen,
es gehoren immer zwei gleiche zu einem Paar. Gespielt wird
nach Standard Memo Regeln: Zwei Karten aus der zufallig
verteilten Auslage werden aufgedeckt, findet man ein Paar,
kann man es nehmen, ansonsten werden beide Karten
wieder verdeckt. Die Spielregeln finden sich am Boden der
herzférmigen Verpackung.

Version: de - Regeln: de - Text im Spiel: nein

Merkspiel fur 2-4 Spieler ab 3 Jahren

LOGICUS PUZZLER XXL
Verlag: Huch

Lonpos Colorful Cabin bei Huch, ein Logikspiel mit 12
verschiedenfarbigen Steinen aus 3, 4 oder 4 Kugeln, die

in 55 Vertiefungen exakt hineinpassen und den Aufgaben
entsprechend angeordnet werden muissen. 2 Packungen
mit Aufgabenkarten sind beigepackt, die Karten beziehen
sich entweder auf das innen liegende Spielfeld aus 55 Felder
oder auf das im Deckel au3en befindliche Spielfeld mit 25
Vertiefungen. Immer missen die vorgegebenen Teile in das
Kugelraster eingelegt werden und die verbliebenen Plétze
lickenlos mit den restlichen Steinen gefiillt werden.
Version: de - Regeln: de - Text im Spiel: nein

Denkspiel fiir 1 Spieler ab 6 Jahren

MONOPOLY LITTLEST PET SHOP
Verlag: Hasbro Parker

Monopoly Littlest Pet Shop prasentiert Motive und Figuren
aus der Welt der kleinen Fantasie-Tierchen. Auch in dieser
Ausgabe wurden die Felder den Motiven angepasst, statt
der Bahnhofe gibt es Leiterwagen, Skateboard, Schlitten

und Scheibtruhe. Die Ereigniskarten heiBen Uberraschungs-
Karten, die Gemeinschaftskarten heien Geschenke-Karten.
Hauser und Hotels wurden durch Transportbehalter und
Hundehdtten ersetzt, die stadtischen Einrichtungen durch
Schaumbad und Hamsterrad. Und nattirlich gibt es sechs der
stiBen Tierchen als Spielfiguren. Es gelten Standard-Monopo-
ly-Regeln. Version: de - Regeln: de - Text im Spiel: ja

Monopoly mit Lizenzthema fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

LAURAS STERN SPIELEKOFFER
Verlag: Schmidt Spiele

Lauras Stern, eine beliebte Lizenz und eine wunderschéne
Geschichte. Nun kénnen alle Laura Fans mit Laura spielen
und haben dazu eine Spielesammlung von 7 Spielen zur
Verfiigung. Es gibt darin Junior Kniffel, Memo, Schnipp
Schnapp und dazu noch das Wiirfelspiel Verstecken, das
Laufspiel Weltraum-Fangen, ein lustiges Karten-Spiel namens
Schwarzer Drache Nian, eine Variante von Schwarzer Peter
und zu guter Letzt noch Wiirfelsterne, ein Wiirfelspiel um
Bildmotive.

Version: multi - Regeln: de fr it - Text im Spiel: nein

Spielesammlung fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

NINO DELFINO

Verlag: Ravensburger

Nach dem Ballspielen am Meer will Nino der Delfin weiter-
spielen, aber die Robben versuchen die Bélle ins Boot zurtick
zu bringen. In dieser Mitbring-Variante wird gewtrfelt und
die eigene Robbe mit Ball entsprechend gezogen. Zeigt der
Wiirfel Punkte + Delphin, wird zuerst die Robbe bewegt und
dann der Delphin gedreht - je nachdem wohin die weien
Spitzen zeigen, wird die eigene Robbe zuriick bewegt oder ist
sicher. Wer das Boot erreicht, ladt den Ball ab und geht zuriick
an den Start und macht sich mit dem zweiten Ball auf den
Weg - wer zuerst beide Balle ins Boot gebracht hat, gewinnt.
Version: de - Regeln: de - Text im Spiel: nein

Lauf- und Actionspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

OLD TOWN SOLO

Autor: Stephan Riedel
Verlag: Clicker Spiele

Der Goldrausch ist voriiber, die Goldsucher sind weggezo-
gen, nur Graber und Ruinen erinnern an die gute alte Zeit.
Als Archdologe versucht der Spieler eine alte verfallene
Geisterstadt zu rekonstruieren. Er wéhlt Karten anhand einer
Tabelle furr das jeweilige Solitérspiel, diese Infokarten geben
Informationen zur Lage der Gebaude, mégliche Standorte
werden mit Markern gekennzeichnet, gibt es nur noch einen
maoglichen Standort, wird das Gebaude platziert. Die Losung
istimmer eindeutig. Auf der Basis von Old Town, Clicker,
2004; Neuauflage in der Dose 2010, Erstauflage 2007
Version: multi - Regeln: de en - Text im Spiel: etwas

Deduktionsspiel fiir 1 Spieler ab 10 Jahren
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PERUDO
Autor: Cosmo Fry, Alfredo Fernandini
Verlag: Asmodee
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Alle Spieler wiirfeln gleichzeitig und betrachten geheim ihren
Wurf. Der Startspieler gibt nun ein Gebot ab, wie viele Wiirfel
einer Augenzahl sich insgesamt unter allen Bechern finden.
Der néchste Spieler muss die letzte Wette erhohen, man
kann teilweise nachwiirfeln. Wer die vorherige Wette nicht
glaubt, lasst aufdecken: War der Zweifel berechtigt, muss der
Bieter einen Wiirfel abgeben, stimmt die Zahl oder sind mehr
Waiirfel da als geboten, gibt der Zweifler einen Wiirfel ab. Der
Jokerwiirfel mit Tukan Pace erweitert die Moglichkeiten. Wer
keinen Wiirfel mehr hat, scheidet aus.

Version: multi - Regeln: de es fr nl - Text im Spiel : nein

Bluffspiel mit Wiirfeln fur 2-6 Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS SPECIALS CHUGGINGTON

Verlag: Winning Moves m m

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:
Chuggington

Version: de - Regeln: de - Text im Spiel: etwas

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

TAROCK

Osterreichisches Lebensgefiihl

Liebe Leserin, lieber Leser! Fiir viele Alpenléindler
ist Tarock das Kartenspiel schlechthin, eine Art
Weltanschauung, ohne irgendwie libertreiben
zuwollen. Fast verdchtlich werden die Nicht-Ta-
rockierer als Dilettanten gesehen, die eigentlich
nicht wirklich Karten spielen. Nun, wir wollen
uns hier des Kommentars enthalten, obwohl es
sicher stimmt, dass man einige Jahre braucht,
um ein exzellenter Tarockspieler zu werden,
zumindest was das Edelspiel Kbnigrufen an-
belangt. Interessanterweise haben sich aber
im Tarock bis heute keine offiziellen Regeln
durchgesetzt. In der Tat gleicht keine Tarock-
runde der anderen, zumindest, was die Regel-
details anbelangt. Praktisch (iber Jahrhunderte
haben sich findige Kopfe immer wieder neue
Varianten ausgedacht, die das Tarock zu einem
enorm anspruchsvollen Spiel machen. Ob Sie
nun Kénigrufen, Strohmandeln, Point-Tarock,
Tappen, Dreiertarock oder Zwanzigerrufen
spielen, Sie miissen auf eine ,Aufwdrmphase”
gefasst sein. Das Gleiche gilt fiir das sehr at-
traktive Huszas, auch Ungarisches Tarock ge-
nannt. Nattirlich helfen Ihnen die Grundkennt-
nisse ungemein. (aus: Die groBe Humboldt
Enzyklopddie der Kartenspiele von Folkvord/
Kastner). Im Osterreichischen Spielemuseum
in Leopoldsdorf kénnen Sie mit Leidenschaft
allen diesen erlebnisschwangeren Spielformen
frénen. Website: www.spielen.at

Mein Lichtkegel in das von mir und meinem
Partner verfasste Werk Die grof3e Humboldt
Enzyklopdadie der Kartenspiele soll Ihnen
einen stimmigen Einblick in diese Gberaus
reiche Kartenfamilie geben: Wahrscheinlich
zu den schonsten Spielkarten Gberhaupt
gehoren die zahlreichen Ausgaben der Ta-
rockkarten, die in Sammlerkreisen zu un-
glaublichen Preisen gehandelt werden. Mit
relativ grof3er Sicherheit ist das Tarockspiel
bis ins 15. Jahrhundert zurtickzuverfolgen;
seine Heimat liegt in der Ndhe von Bologna
in Oberitalien. Der friiheste Hinweis stammt
aus dem Jahr 1419, der erste sichere Beleg
aus dem Jahr 1442 vom Hof in Ferrara. Die
damalige Spielform Tarocchino (dt. Kleines

Grazer
... Tarock .
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Tarock, da mit reduziertem Blatt gespielt
wurde) diirfte besonders in Ferrara, Bologna,
Florenz und Mailand beliebt gewesen sein,
das mit 78 Karten gespielte Piemonteser Ta-
rock im Umkreis der gleichnamigen Stadt.
Beide Spiele kennen bereits die,Farben” des
heutigen Tarocks, wenngleich auch mit den
italienischen Kartenzeichen Schwert, Becher
(Kelch), Miinze und Stab. Wohl aber war die-
ses Spiel zundchst dem Adel vorbehalten, da
die handgemalten Karten fiir das gemeine
Volk schier unerschwinglich gewesen sein
mussen. Von den grof3en Firstenhofen
wurden dagegen immer wieder bedeutende
Kiinstler mit der Schaffung kreativster Bild-
karten beschaftigt. In der Folge entstanden
dann an diesen Hofen eigene, differenzierte
Regelwerke. Der Name Tarock ist erstmals
1516 in Ferrara belegt und zwar in der Form
Jtarocchi” (Registro di Guardaroba) und wird
bald danach (1534) in Francois Rabelais’
,Gargantua” auch in einem franzgsischen
Werk als ,tarau” erwdhnt. Die urspriinglich
hohe Kartenzahl von 78 Blatt gab in der En-
cyclopéadie der Spiele (erschienen 1879) zu
folgendem Kommentar Anlass:,Dass das Ta-
rock nicht allgemeiner verbreitet ist, kommt
wohl nur daher, weil dessen Erlernung zu
schwer ist, namentlich aber das Spiel mit ei-
ner so gro3en Anzahl (78) Blattern eine fort-
gesetzte und angestrengte Aufmerksamkeit
erfordert.” Die endgliltige Ausgestaltung zu
dem heute gewohnten Tarock-Bild erfolgte
schlieBlich in Frankreich, vermutlich um
das Jahr 1500. Die gegenwadrtig populdren
Spielformen des Tarocks haben sich aber
nicht vor dem 18. Jahrhundert entwickelt,
vornehmlich in verschiedensten Teilen der
osterreichisch-ungarischen Donaumonar-
chie. So erschien etwa das dlteste Osterrei-
chische Tarockbuch im Jahr 1756 in Wien,
das erste Tarockwerk in deutscher Sprache
knapp zwei Jahre zuvor in Leipzig. Mit den
Auswanderern aus Osterreich, Ungarn, Boh-
men, Siebenbiirgen, der Ukraine und ande-
ren Kronldndern gelangte diese ,urosterrei-

EMPFEHLUNG #64

Autor: unbekannt

Preis: ca. 15 Euro (Auswahl)
Jahr: unbekannt

Taktik Infot+ Gliick
Der Taktik- und Gliicksanteil hangt selbstver-
standlich stark von der gerade gewahlten
Tarock-Spielform ab. Bei ,Konigrufen” etwa
wiirde sich die Waage um ein Feld vom Gliick
zum taktischen Verstandnis verschieben. Aber
in allen Variationen ist der Infomangel, was
gie I(Sjléitter der anderen betrifft, ganz entschei-
end.
Hugos EXPERTENTIPP
Falls Sie mit den Karten noch nicht so vertraut
sind, fangen Sie erst einmal mit dem einfachen
Zwanzigerrufen an. Konigrufen oder Point-Ta-
rock durfen als Hohepunkte Ihrer Tarockkarriere
durchaus ein wenig warten.
Hugos BLITZLICHT
Eine Vorwarnung méochte ich unbedingt anbrin-
gen. Sie missen fast eine neue Kartensprache
lernen, um die Geheimnisse des Tarocks richtig
kennen zu lernen. Ob Ultimo oder Ouvert, Pagat
oder Skiis, Piccolo, Dreier, Trischaken oder Valat,
Absolut oder Ein-Blatt, Tarock kennt tausend
Namen. Aber Sie werden lhre Mihen keine Mi-
nute bereuen. Wie schon gesagt: Tarock ist ein
Lebensgefiihl!
VORANKUNDIGUNG:
MAESTRO
Musikagenten unter sich!

Verlag: Piatnik und andere
www.piatnik.at

chische” Spielform schlief3lich sogar nach
Ubersee. Aber auch in den Ursprungslandern
Italien und Frankreich oder in Skandinavien,
wird heute die eine oder andere Form des Ta-
rocks intensiv gepflegt. ... Die wunderbaren
Werke Das gro3e Tarockbuch von Wolfgang
Mayr und Robert Sedlaczek sowie Tarock —
mein einziges Vergniigen, herausgegeben
von Hans-Joachim Alscher, bieten als Stan-
dardwerke einen exzellenten Einblick in das
Tarockspiel als pragende Kulturform.
Riickmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at

Tarock >
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