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DIE ZEIT DER ZUNFTE

STRASBOURG

Amter fiir Familienmitglieder

Bald haben wir Europa durchgespielt, auf un-
serer Reise durch Mittelalter und Renaissance
haben wir schon in einigen Stadten Halt
gemacht und uns als Birger oder Flrsten,
Adelige oder Kaufleute in die 6rtliche Politik
eingemischt und versucht, Macht, Einfluss
und Reichtum zu erwerben. Diesmal hat uns
die Zeitmaschine in Strasbourg abgesetzt, im
15. Jahrhundert, die Stadtpolitik wird stark
von den Ziinften beeinflusst, die Spieler sind
Familien in der Stadt und wollen Familienmit-
glieder in den Ziinften unterbringen. Dazu
braucht man aber Einflusspunkte und Geld,
dennim Mittelalter musste man fir Lehrstel-
len bezahlen! Und wie nicht anders zu erwar-
ten, mischen auch noch Adel und Kirche mit.
Wenn wir uns den Spielplan anschauen, hat
dieser drei fixe Bereiche: Den sogenannten
Rat der Stadt mit 8 Feldern fiir Adel, Kirche,
die finf Zuinfte Schmiede, Weinleute, Schuh-
macher, Fleischer und Backer sowie fiir die
Kaufleute. Jeder dieser Platze ist grundsatz-
lich von einem der eigenen Familienmitglie-
der zu erreichen, von denen jeder tiber 15
verfigt. Wann immer man ein Familienmit-
glied in eines dieser Ratsfelder setzen kann,
geht ein schon dort stehendes Familienmit-
glied an den Eigentiimer zuriick. Der zweite
grof3e Bereich ist das Stadtgebiet, mit Feldern
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fur die Zlinfte, unregelmafig angeordnet,
aber zusammenhangend und von verschie-
denem Wert. Und schon hier sollte man sich
das Ganze gut anschauen, denn die Felder
der Zunfte sind unterschiedlich viel wert,
die der Schmiede am meisten, dann kom-
men die Weinmacher, dann die Schuster,
Fleischer und am wenigsten wert sind die
Felder der Backer. Der dritte immer gleiche
Bereich ist die rundumlaufende Siegpunkt-
leiste von 1 bis 80. Fiir den Spielverlauf am
wichtigsten und interessantesten und varia-
bel ist der vierte Bereich, der Bereich fiir die
Rundentafeln. Diese Rundentafeln werden
zu Spielbeginn zuféllig dort nebeneinander
ausgelegt und sind der Schlissel zum Spiel,
von dem alles andere abhangt. Jede dieser
Rundentafeln hat an oberster Position A ein
Feld Adel/Kirche, dann kommen von Position
B bis einschlieBlich G abwechselnd 3 Zunft-
felder und drei Kaufleute-Felder, Position
H ist immer ein Feld fir die Aktion Kapelle
bauen und Position | immer ein Feld fiir die
Aktion Bauwerk bauen. Unbedingt beachten
sollte man, dass die Rundentafeln immer nur
drei der finf Zunftfelder anbieten und jede
Zunft auf allen Rundentafeln insgesamt nur
drei Mal vorkommt und das nicht in regel-
maBigem Rhythmus. Ans Ende der Runden-

tafeln wird zufdllig und offen je eines der flnf
Bauwerke gelegt.

Bevor wir uns weiter mit diesen Rundenta-
feln beschaftigen, noch ein schneller Blick auf
das restliche Material: Jeder Spieler bekommt
einen Satz so genannter Einflusskarten mit
4x denWerten von 1 bis 6. Dann gibt es noch
Mdinzen, Privilegien, Bauwerke und Waren-
plattchen sowie einen Sichtschirm fiir jeden
Spieler, eine Rundenfigur und eine Startspie-
lerfigur. Jeder beginnt mit seinen Figuren,
Einflusskarten, dem Sichtschirm und Miinzen
im Wert 5 hinter diesem Schirm.

Fehlt uns nur noch ein schneller Blick auf
den allgemeinen Spielablauf, bevor wir uns
in die - nicht unbedingt einfachen - Details

Dagmar de Cassan

Eine echte Herausforderung, aus dem zufallsdominierten
Beginn mit den wunderbar verzahnten Mechanismen das
Optimum herauszuholen!

des Spielablaufs vertiefen.

Gespielt wird Strasbourg in flinf Runden, wo-
bei jede dieser Runden aus den drei Phasen
Planungsphase, Aktionsphase und Ratspha-
se besteht.

Es beginnt damit, dass wir vor der ersten
Runde irgendwie einen Startspieler bestim-
men. Dieser bekommt die Startspielerfigur
und platziert ein Familienmitglied im Adels-
feld des Rats, sein linker Nachbar stellt eines
seiner Familienmitglieder ins Kirchenfeld.
Dann kommen die Aufgabenkarten ins Spiel.
Ahnlich wie in Zug um Zug werden jedem
Spieler Aufgabenkarten zugeteilt, in diesem
Fall 5 Sttick, die man anschaut und dann ent-
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scheidet, wie viele man behalten will; man
muss eine Aufgabenkarte behalten und kann
alle behalten, man halt auch die Anzahl ge-
heim. Erfiillte Aufgaben sind bei Spielende
Prestigepunkte wert, nicht erfiillte Aufgaben
kosten aber Prestigepunkte. Diese Aufgaben-
karten beziehen sich auf Positionen eigener
Familienmitglieder im Stadtgebiet, entweder
in Bezug auf Bauwerke, Zinfte oder die Au-
Benmauer, oder man muss Waren besitzen,
die Startspielerfigur besitzen oder die meis-
ten Familienmitglieder im Stadtgebiet haben
oder mehr Miinzen besitzen —diese Aufga-
ben gelten bei Gleichstand als nicht erfiillt.
Hier ist zu Vorsicht zu raten, vor allem beim
ersten Spiel - die Spielablaufe sind derartig
verzahnt, dass man kaum abschétzen kann,
ob man eine Aufgabe erfiillen wird oder
nicht, also lieber nicht zu viele Minuspunkte
riskieren.

Jetzt kdnnen wir uns endguiltig ins Spielge-
schehen stiirzen.

Die Planungsphase fiihren wir mit unseren
Einflusskarten durch - sie liegen als verdeck-
ter Stapel bereit. Wir kdnnen beliebig viele
davon fir die jeweilige Runde ziehen, ms-
sen aber bedenken, dass die 24 Karten fur
alle 5 Runden reichen miissen, ja, im Schnitt
haben wir weniger als 5 Karten pro Runde
zur Verfiigung. Wir ziehen die Karten einzeln
und konnen nach jeder Karte entscheiden,
ob wir aufhéren oder nicht —und kdnnen na-
trlich schon ein wenig abschatzen, was fiir
die ndchsten Runden (ibrig bleibt. Diese In-
formation wird mit jeder Runde besser, aber
natirlich kann es da dann oft schon zu spat
sein, sie relevant einzusetzen. Hat man die
Anzahl der Einflusskarten entschieden, teilt
man nun seine Einflusskarten auf beliebig
viele Stapel auf — man darf Stapel aus nur 1
Karte bilden oder alle Karten in einen Stapel
legen, ganz nach Belieben.

Nun, Belieben ist das falsche Wort, man muss
alle méglichen Dinge bertlicksichtigen.

Die Stationen der Rundentafel werden der
Reihe nach absolviert und man kann bei
jeder dieser Stationen entscheiden, ob man
einsteigt oder nicht. Jede Station wird von
dem Spieler gewonnen, der den meisten
Einfluss dort einsetzt, die anderen folgen in
absteigender Reihenfolge ihres Einflusses,
Gleichstande werden durch den Sitzabstand
zum Startspieler entschieden.

Der entscheidende Punkt ist natdrlich was
ich kriege, wenn ich gewinne: Zuerst einmal
die Startspielerfigur (wichtig fuir die weiteren
Positionen bei Gleichstand!). An Position A
kann ich als Sieger ein Familienmitglied auf
das Adelsfeld des Rates stellen, als Zweiter
kann ich ein Familienmitglied auf das Kir-
chenfeld stellen. Auf den Feldern B, D und
F kann ich die jeweilige Zunft beeinflussen
— mit den meisten Punkten stelle ich einen
Meister, mit den zweitmeisten einen Gesel-
len und den drittmeisten einen Lehrling. Als
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Meister darf ich ein Familienmitglied fir die
Zunftin den Rat stellen, eine Ware der Zunft
aus dem Vorrat nehmen und ein Familienmit-
glied auf ein freies Feld der Zunftim Stadtge-
biet stellen. Dies kostet den angegebenen
Preis in Miinzen. Als Geselle bekomme ich
noch Ware und einen Platz in der Stadt, als
Lehrling entweder eine Ware oder einen
Platz in der Stadt.

An den Positionen C, E und G beeinflusst man
die Kaufleute. Wer den meisten Einfluss hat,
darf Waren an die Kaufleute verkaufen und
—nur an Position G — ein Familienmitglied fiir
die Kaufleute in den Rat stellen. Position H
und | werden ohne Einflusspunkte abgewi-
ckelt, wer im Kirchenfeld des Rates ein Fami-
lienmitglied stehen hat, baut fiir Position H
eine Kapelle auf ein freies weil3es rundes Feld
seiner Wahl in der Stadt, natiirlich moglichst
nahe zu eigenen Familienmitgliedern. Wer
an Position | aktuell ein Familienmitglied im
Adelsfeld des Rats stehen hat, nimmt das
Bauwerk der Runde von der Rundentafel und
legt es auf ein freies Baufeld im Stadtgebiet,
es gibt davon insgesamt 7. Dabei sollte man
natirlich Aufgabenkarten etc. beriicksichti-
gen.

Und was ist mit jemand, der leer ausgeht
obwohl er an einer Position mitgeboten
hat? Er kann genau eine Karte aus seinem
gebotenen Einflussstapel nehmen und
unter seinen Nachziehstapel legen. Die Ub-
rigen Karten gehen aus dem Spiel, ebenso
nicht eingesetzte Stapel. Daher lohnt es sich
immer mitzubieten, auch wenn man weif3,
dass es sinnlos ist, denn so kann man we-
nigstens eine Karte fiir den Nachziehstapel
retten und damit den Einfluss der nachsten
Runden insgesamt erhéhen. Wer nicht mit-
bietet, hat gepasst und kann keinesfalls eine
Aktion ausflhren.

Damit sind wir in der dritten Phase, der
Ratsphase, angelangt - jeder bekommt so
viele Prestigepunkte wie er Familienmitglie-
der im Rat stehen hat, wer dort die meisten
hat, bekommt zusatzlich ein Privileg. Dieses
kann man spater einsetzen, um an den Posi-
tionen A-G ein Mal auszusetzen, wenn es um
die Entscheidung bieten oder passen geht,
man kann auch mehrere Privilegien an einer
Position nutzen.

Nach fiinf Runden werden Prestigepunkte
vergeben:

- ein Punkt pro Familienmitglied im Stadt-
gebiet

- ein Punkt pro Kapelle fiir jedes Familienmit-
glied auf -angrenzenden Feldern

- die Prestigepunkte eines Bauwerks fiir jedes
Familienmitglied auf einem Feld waagrecht
oder senkrecht direkt neben dem Bauwerk
- ein Punkt fir jedes nicht verwendete Pri-
vileg

- die Punkte fiir jede erfiillte Auftragskarte,
héchstens einmal

- minus drei Punkte fir jede nicht erfillite Auf-
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40 Zeilen fiir Meeples
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Wenn auch theoretisch 1.200 neue Spiele
jedes Jahr auf den Markt kommen, sind ist
es praktisch unméglich, da den Uberblick zu
bewahren. Wirklich unmdglich? Nein!
Hier konnen wir mit WIN Das Spiele Ma-
gazin helfend einspringen, denn bei uns
werden Uber 700 Spiele pro Jahr bespro-
chen, egal ob Klein- oder GroRverlag, egal
ob Kinder- oder Expertenspiel. Wir kennen
diese Spiele, denn diese liegen alle in unse-
rem Spielemuseum zum Ausprobieren. Auch
fuir unsere Besucher!
Um ihre Plattform zur Meinungsbildung zu
Spielen sein, haben wir auch in der vorletzten
Ausgabe 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 Juni gibt es ein WINXXL, schauen
Sie auf Seite 7 und auf unsere Webseite fiir
weitere Informationen.
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gabenkarte. Wer die meisten Prestigepunkte
besitzt, gewinnt, und kann stolz sein, er hat
ein extrem anspruchsvolles Spiel bravourds
gemeistert. Strasbourg verlangt Ressour-
cenmanagement der Extraklasse, noch er-
schwert dadurch, dass der Einstieg ins Spiel
von Zufall der Kartenverteilung im Einfluss-
karten-Spiel reguliert wird und auch noch
vom Zufall der Rundentafeln-Verteilung. Zu
dieser Zufallskomponente gab es geteilte
Meinungen, aber ich finde, es ist ein Beweis
fur die Spielerfahigkeiten, daraus dann das
Optimum herauszuholen!
Man darf sich eigentlich keinen Fehler erlau-
ben, denn man muss Waren haben, um Geld
zu haben, um dieses auszugeben um Fami-
lienmitglieder moglichst gezielt einzusetzen
- da kann ein Moment der Unachtsamkeit
oder Geiz mit den Einflusskarten im falschen
Moment alles kaputt machen.
Das erste Spiel wird wohl fiir die meisten ein
Ubungsspiel sein, aber das sollte man unbe-
dingt in Kauf nehmen, das Spiel ist absolut
empfehlenswert, tough, anspruchsvoll, und
belohnt die Anstrengung mit einem attrak-
tiven Spielerlebnis. Noch ein Komplimentan
die Regeledition fiir die fiir ein so komplexes
Spiel knappe und absolut verstandliche Re-
gel und an die Redaktion fiir die gelungene
Ausstattung! M
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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HORROR-IMMOBILIE

MANSIONS OF MADNESS

Etwas ist faul im Hause Lynch!

Knarrendes Parkett, summende Genera-
toren, flackernde elektrische Beleuchtung
und Augen, die aus der Dunkelheit starren
- willkommen im Gruselhaus (eines von
funf)! Das Grundkonzept ist an sich schon
aus dem alten Horrorspal3spiel ,Hollenhaus”
(Troy Denning, 1985) bekannt — einer oder
mehrere mutige Abenteurer erforschen
ein Anwesen, in welchem Hinweise auf die
Identitat des gruseligen Hausherrn schlieBen
lassen. Die Abenteurer miissen die richtigen
Hilfsmittel aufsplren, um dem Spuk ein Ende
zu bereiten. Durch Uble Machenschaften
kénnen sie sogar in den Bann des Bésen ge-
zogen werden und von da an nolens volens
sein schmutziges Handwerk verrichten. Der
urspriingliche Auftrag dieser bedauernswer-
ten Opfer (oder doch willigen Helfer?) ist ver-
gessen, welche Seite als Sieger hervorgeht
entscheidet sich oft erst in letzter Minute.
In,Mansions of Madness" ist die Ausgangssi-
tuation dhnlich, allerdings weitaus komple-
xer. Wie es sich fiir ein Spiel aus dem Hau-
se Fantasy Flight Games gehort, genligen
auch nicht drei oder vier Kartensétze und
ein paar weitere Ausstattungselemente -
das Spiel ist selbstverstandlich vollgepackt
mit Karten, Kartchen, Kartonmarkern, Plas-
tikmonstern und Plastikabenteurern sowie
Heften mit Spielregeln, Szenarien und spezi-
ellen Anweisungen fiir den Hausherren und
Monstermeister (diese vernilinftigerweise
in einem eigenen Heft). Wie es bei diesem
Verlag gleichfalls Standard ist, sind die ein-
zelnen Komponenten sehr schon und in
guter Qualitat produziert (lediglich der ver-
wendete Kunststoff ist nicht jedermanns
Geschmack). Man bendétigt auch beinahe
alle diese Elemente, allerdings kdnnte man
sich bei einigen der Kartonteile (etwa Ver-
wundungs-, Schreckens- oder Gliicksmarker)
durchaus mit Zettel und Bleistift aushelfen.
Das Spiel selbst ist, wenngleich komplex,
doch recht einfach zu beherrschen. Der
groBte Aufwand muss zu Beginn mit dem
Aufbau der Spielarena erledigt werden. Dem
Lageplan im gewdhlten Szenario entspre-
chend wird aus bis zu flinfzehn (zweiseitig
und unterschiedlich) bedruckten Karton-
teilen das Anwesen (manchmal mit Garten)
zusammengestellt, auf dem die Abenteurer
ihre Ermittlungen durchfiihren werden und
der Monstermeister seine Fallen auslegt
und Monster dirigiert. Sodann wahlt der
,Keeper” genannte Hausherr im Geheimen
aus verschiedenen Optionen, die das Aben-
teuer bietet und stellt seine Kartensatze nach

dieser Anleitung zusammen. Neben den spe-
ziellen Hinweis- und Raumkarten nimmt er
sich auch seine Handlungskarten (Keeper
Action Cards, manche davon bislang nur
in einem Abenteuer, andere immer wieder
zu verwenden) und sonstigen Handkarten
(Mythoskarten enthalten Anweisungen fiir
Fallen, Begegnungen, Missgeschicke und
ahnliches fir Abenteurer, Trauma- und Ver-
letzungskarten verursachen psychischen
und physischen Schaden beiihnen, usw.) so-
wie die flinf passenden Ereigniskarten dieses
Szenarios, die jeweils nach einer vorgegebe-
nen Rundenzahl (zwischen drei und sechs)
allen Mitspielenden enthiillt, also vorgelesen

Martina, Martin und Marcus

Liebevoll gestaltetes, leicht zu erlernendes, rundum
stimmiges Abenteuerspiel im Lovecraft-Universum, das
allen Beteiligten gleichviel Spielspal3 bereitet

werden. Um Zeit zu sparen, lesen die Aben-
teurer in ihrem Abenteurerheft die kurze
Vorgeschichte zu diesem Szenario (der Haus-
herr sollte sie ebenfalls,am besten schon vor
Spielbeginn, gelesen haben), wahrend der
Keeper die Raum- und Hinweiskarten (logi-
scherweise verdeckt) an die vorgegebenen
Orte verteilt. Erst wenn die Aufgabe bekannt
ist, sollten die Abenteurer (acht Charaktere
stehen zu Verfiigung, bereits bekannt aus an-
deren Spielen des Verlages in seiner,Arkham
Horror”-Reihe, wozu eben ,Arkham Horror*,
erschienen 2005, zahlreiche Erweiterungen,
sowie Kartenspiele und dhnliches gehoren)
gewahlt und ihre variablen Eigenschaften
(Geschicklichkeit, Intelligenz, Geistesstarke,
etc.) festgelegt werden — man kann aber
auch einfach seinen Lieblingscharakter durch
jedes Szenario hetzen. Zum Abschluss dieser
Vorbereitungen liest auch der Keeper einen
kurzen Text vor, und die Charaktere beginnen
mit der Suche. Zu diesem Zeitpunkt weild al-
lerdings nur der Keeper, was die Abenteurer
erwartet und was die Siegbedingungen fur
die jeweilige Seite sind. Die Karte (Objective
Card) mit dieser Information muss fur die
Abenteurer geheim bleiben, bis entweder
eine der Siegbedingungen erfiillt ist, oder
eine Ereigniskarte (gewohnlich die vierte,
also vorletzte) oder (sehr selten) eine andere
Karte zur Aufdeckung auffordert.

Das Spiel verlduft in Runden. Zuerst sind
jeweils die Abenteurer dran in beliebiger,
verhandelbarer Reihenfolge. Bis zu zwei
Felder dirfen sie sich bewegen und eine
Aktion durchfiihren. Dies kann eine weite-
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re Bewegung, meist aber eine Suchaktion,
das Einsetzen eines Gegenstandes oder
die Durchfiihrung eines Rituals (Kartentext
befolgen), manchmal auch ein Kampf sein.
Sollten Abenteurer auf Monster stof3en -
oder Monster sie Uberraschen - ist ein Test
der Willenskraft (Wiirfeln gegen den Wert
der entsprechenden Eigenschaft) nétig. Bei
einem Fehlschlag verliert man einen Punkt
an Geistesstarke — bei einem Verlust der ge-
samten Geisteskraft kann eine Ubernahme
des Charakters durch den Keeper (oder in
manchem Szenario gar noch Schlimmeres)
folgen. Anders als bei dhnlichen Spielen ist
ein Kampf keinesfalls verpflichtend. Auch der
Keeper kann entscheiden, ob er seine Unge-
heuer angreifen Isst, oder lieber dafiir sorgt,
dass die Abenteurer durch sténdig neuen
Schrecken an den Rand des Wahnsinns und
darliber hinaus getrieben werden. Das ist in
manchem Abenteuer sogar die bessere Wahl.
Ké@mpfe werden mittels Karten entschieden,
und zwar zieht stets der Keeper so lange eine
Karte vom entsprechenden Monsterstapel
(die Kategorien sind menschliche, tierische
oder Uberirdische Gegner), bis der Karten-
text der Situation ungefahr entspricht. Oft ist
danach ein Test einer Charaktereigenschaft
(immer mit dem zehnseitigen Wiirfel, wobei
Uibrigens , 1" automatisch Erfolg und , 10"
Fehlschlag bedeutet) durchzufiihren - eine
ungewdhnliche, aber recht unterhaltsame
Art, Zwistigkeiten auszutragen. Haben alle
Charaktere ihre Zuige vollfiihrt, ist der Keeper
an der Reihe. Er nimmt sich der Charakteran-
zahl entsprechend Bedrohungsmarker, die
er sodann fiir Aktionen wieder ausgeben
oder auch ansammeln kann, um zum Bei-
spiel teurere, fir die Charaktere bestimmt
schmerzlichere Handlungen (geregelt durch
die Keeper Action Cards) setzen zu kénnen.
Bisweilen — und wenn er dies auch bezahlen
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kann — darf der Keeper Mythoskarten aus-
spielen, die gleichfalls selten Gutes fiir die
Abenteurer verheiflen. Sollte ein Charakter
wodurch auch immer einen korperlichen
oder seelischen Schaden erleiden, kann
der Keeper auch passende Schadenskarten
auf diese Figur spielen. Das mag bedeuten,
dass sich dieser Charakter nur mehr ein-
geschrankt bewegen kann oder plétzlich
unter Klaustrophobie leidet und dhnliche
Nettigkeiten mehr. Sollte die auf der Ereig-
niskarte aufgedruckte Rundenzahl erreicht
sein, deckt der Keeper am Ende seines Zuges
noch die entsprechende Karte auf, und liest
die Anweisungen vor. Ist noch keine Siegbe-
dingung erfiillt, beginnt die ndchste Runde.
+Mansions of Madness” ist — trotz kleine-
rer Pannen und Fehler, gehauft tbrigens
im flinften Szenario - ein Horrorabenteu-
erspiel, das beinahe perfekt funktioniert.
Die meisten anderen Spiele in der auf den
Geschichten von Howard Phillips Lovecraft
(1890 - 1937) basierenden Welt(en), ange-
fangen beim Rollenspiel ,Call of Cthulhu”
(Chaosium, seit 1981) bis hin zu ,Arkham
Horror”, vielleicht mit der kleinen Ausnahme
des aber nur vage daran angelehnten ,Der
Hexer von Salem” (Kosmos 2008), scheitern
letztendlich daran, dass Uber kurz oder lang
als Endgegner ein GroR3er Alter, eine Uber-
machtige, an sich unbesiegbare Wesenheit
auftritt und, wenn man der inneren Logik
dieser dystopischen Welt folgt, der Unter-
gang der Erde unaufhaltsam herbeigefiihrt
wird. Corey Konieczka gibt es da in seinem
Spiel eine Nummer kleiner. Auch in Love-
crafts Geschichten taucht nur ganz selten
so ein Gottwesen auf — und dies sind sogar
eher die schlechtesten seiner Erzahlungen.
Offen gesagt, literarisches Genie war Lo-
vecraft keines; wenn, dann ein Meister der
unheimlichen Stimmungen in oft doch sehr
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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
enthélt 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 Spaf.

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 fiir 1 Spieler, 2 Spieler oder viele
Spieler eignen, werden mit dem entsprechenden

Icon gekennzeichnet. Fiir die Zielgruppen ,Kinder”,
4Familien” und ,Freunde” gilt: Kinder, die gerne spielen,
konnen ihrem Alter voraus sein! Anzumerken ist, dass
wir mit der Zielgruppe ,Familien” nicht den klassischen
Begriff ,Familienspiele” meinen. AuBBerdem verlaufen
die Grenzen der Zielgruppen flieBend, daher ist keine
exakte Trennung méglich. Die Wahl der richtigen
Spiele richtet sich immer nach lhren Spielpartnern und
Ihrem Spielspaf!

VORLIEBEN

Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an,
daher ist nicht jedes Spiel firr jeden Spieler geeignet.
Wir haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund
derer sich Spieler fiir Spiele entscheiden. Nur wenn

sich die Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden,
wird das Spiel Spall machen. Der Farbcode markiert bei
jedem Spiel die entsprechenden Vorlieben. Bei Lern-
spielen wird der hervorgehobene Bereich gefordert.

B Zufall:

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

B Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende
Planung

W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tiber
viele Ziige

B Kreativitit:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

Bl Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefiihl

B Aktion:

Korperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und
Bewegung

Farben im Balken

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachldssigbar oder
nicht vorhanden

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

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

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant
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banalen Handlungen. In den besseren seiner
Werke sind die Gegner des Helden — meist
ein alternder Gelehrter, Naturwissenschaft-
ler, Ingenieur oder auch Schriftsteller, selten
ein Polizist oder Privatdetektiv — Uiberge-
schnappte, zur Verehrung tbernatrlicher,
oft namenloser Wesen (,namenlos” und
wverboten” sind neben, schrecklich” und, de-
generiert” vielleicht die meistverwendeten
Adjektive in Lovecraftgeschichten) geneigte
Menschen, Hinterwéldler oder Mischlinge,
wie er hiibsch rassistisch selten anzumerken
vergal3. Bisweilen taucht auch eine durch un-
bekannte Strahlung (,Die Farbe aus dem All",
,The Dunwich Horror”) verursachte Mutation
oder ein weniger machtiges aulRerirdisches
Wesen auf. Beliebte Unholde aus seinem Re-
pertoire sind sodann Nachfahren von Hexen
und Hexern der Hexenprozesse von Salem,
die Lovecrafts Heimatstaat Massachusetts
am Ende des 17. Jahrhunderts erschiitter-
ten (wobei er uneingeschrankt die Partei
derVerfolger und Hexenjager ergreift), sowie
Untote und Ghoule.

All diese Typen tauchen in,Mansions of Mad-
ness” auf. Zwar gibt es im Figurenvorrat auch
auflerirdische Mi-Go (gleichsam technikaf-
fine Libellen aus dem Weltraum), die fiirch-
terlichen Hunde von Tindalos (zeitreisende,
drachenartige Uberirdische, von Lovecraft
nur einmal erwdhnt) und sogar Shoggoths
(massive, amodbenhafte Riesenwesen) und
Chthonier (riesige Regenwiirmer mit tenta-
kelbewehrten Maulern, nicht urspriinglich
von Howard Phillips Lovecraft, sondern von
Brian Lumley), aber um diese zum Einsatz zu
bringen, muss der Keeper schon alle Register
des jeweiligen Szenarios besonders heimti-
ckisch ziehen.

Jedes der fiinf Abenteuer in ,Mansions of
Madness” bietet mehrere Mdglichkeiten, wie
die Geschichte bei gleicher Ausgangslage
weiter verlduft. So kdnnen geheimnisvolle
Stromausfalle in einem Universitatsinstitut
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ein mehr oder minder harmloser Studen-
tinnenspal} mittels Hexerei oder aber die
bedrohlichen Auswirkungen sinistrer Expe-
rimente auf3erirdischer Eindringlinge sein.
Die Suche nach einem verschwundenen
Geschéftspartner kann im Aufdecken eines
wahnsinnigen Mordkomplottes oder im Ver-
such enden, ein Portal in eine andere Dimen-
sion zu 6ffnen oder zu schlieen.

Die Spielregeln sind relativ klar strukturiert,
gut mit Beispielen illustriert, nicht Gberma-
Big kompliziert und daher leicht zu erlernen.
Wieder ist das Fehlen eines funktionierenden
Indexes zu beklagen. In der zum Test vorlie-
genden ersten Auflage sind einige Karten
verdruckt oder nicht klar genug beschriftet,
Ersatzkarten liegen aber bei und auf der Sei-
te von Fantasy Flight Games zu,,Mansions of
Madness” finden sich sehr aktuell gehalte-
ne Errata und Frequently-Asked-Questions-
Listen, die tatsachlich hilfreich sind, etwaige
Unklarheiten zu beseitigen. Ein bisschen
geschludert wurde allerdings beim flinften
Abenteuer - darauf beziehen sich die meis-
ten Korrekturen, ohne deren Hilfe dieses
Abenteuer leider kaum gespielt werden
kann. Eine zweite Auflage soll diese Fehler
zum Grof3teil aber bereits korrigiert haben.
Die einzelnen Abenteuer sind narrativ lo-
gisch aufgebaut und bemerkenswert de-
tailreich ausgearbeitet. Ein relativ neues
Element des Spieles, das Losen von Rétseln,
das hauptsachlich dazu dient, die Abenteu-
rer aufzuhalten, ist meist gut in die Handlung
eingebaut, wird aber doch etwas zu hédufig
strapaziert. So sehen sich die Charaktere
etwa mit einem Stromausfall konfrontiert,
der nur mittels Reparatur eines Schaltkreises
(ein Wiring-Puzzle) behoben werden kann.
Fir die Losung des Puzzles hat ein Charakter
gleich viele Versuche, wie der Anzahl seiner
Intelligenzpunkte entsprechen, doch bevor
so ein Rétsel gelost ist, dirfen die Hinweis-
karten im Raum nicht angeschaut werden.

Auf diese Hinweiskarten lohnt es sich zu
achten, denn sonst verlieren die Abenteurer
wertvolle Spielzeit, die den Keeper unweiger-
lich seinem Ziel naher bringen.
All das funktioniert ziemlich gut, trégt zu
einer konzentrierten Atmosphare bei und
ist selbst fiir den oder die Verlierer der Par-
tie noch unterhaltsam. Kein Spiel endet in
Wiirfelorgien, der Zufallsfaktor ist auf das
gerade Notwendige beschrankt, und es
besteht sogar manchmal die Méglichkeit,
dass alle Beteiligten verlieren, und trotzdem
einen aufregenden Spielabend hinter sich
gebracht haben.
Martina & Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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SCHLUSSEL ZUR KARIBIK

KEY WEST

Plantagen, Touristen und Schiffe

Strahlender Sonnenschein, klarer Himmel,
so ist das derzeitige Wetter, natirlich be-
kommt man da sofort Urlaubsfeeling. Mein
Traum: Eine Karibikkreuzfahrt mit meinem
Mann, da aber demndchst leider nur Arbeit
angesagt ist, muss ich mir diesen Traum auf
andere Weise versuchen zu erfiillen.

Da kommt mir das neue Spiel ,Key West”
vom Verlag Spiele-ldee gerade recht.

Das Titelbild dieses Spiels versetzt mich
gleich in die richtige Stimmung. Es zeigt ei-
nen schonen Sandstrand mit Leuchtturm,
an dem ein Mann mit Zigarre unter einem
Sonnenschirm scheinbar die totale Ent-
spannung genieft.

Die Beschreibung des Spiels umfasst alle As-
pekte die ich mir von einem Karibikurlaub
erwarten wirde, mal sehen ob es meinen
Erwartungen gerecht wird.

Die Spieler sollen in dem Spiel Hotels und
Plantagen bauen und diese bewirtschaften,
weiters sollen sie Zigarrenfabriken errichten
und Zigarren produzieren, und dariber hi-
naus kann man noch nach Schatzen und
Schiffswrack tauchen.

Nach dem Offnen der Schachtel prasentiert
sich folgender Inhalt: 40 Tauchplattchen, 42
Key West Karten, 27 Ernteplattchen, 3 Wiir-
fel, 1 Spielplan, 6 Abdeckplattchen, 1 Start-
spielerfigur, 220 Key West Dollar gestiickelt
in 1,2, 5und 10 Dollarscheinen, sowie fiir je-
den Spieler 11 Holzscheiben, 6 Aktionsmar-
ker, 1 Siegpunktmarker und 1 Marker fiir die
Zigarrenleiste.

Der Spielplan zeigt am oberen Rand ,Flori-
da’ in der Mitte die 3 Inselgruppen ,Upper
Keys", ,Middle Keys” und ,Lower Keys". Wei-
ters sind auf dem Spielplan 40 Felder fir
die Tauchpldttchen, die Zigarrenleiste, den
Schiffsfriedhof, sowie die Aktionsleiste mit 9
verschiedenen 9 Aktionsfeldern. Zwischen
Florida und der Inselgruppe ,Upper Keys”
befindet sich ein Feld fiir eine Briicke, eben-
so zwischen,Upper Keys” und,,Middle Keys”
sowie ,Middle Keys” und,Lower Keys".

Zu Beginn erhdlt jeder Spieler 20 Key West
Dollar, sowie die 11 Holzscheiben, 6 Ak-
tions-, 1 Siegpunktmarker und den Marker
fur die Zigarrenleiste seiner Spielfarbe.

Die 42 Key West Karten werden verdeckt
gemischt und in 7 Stapel zu je 6 verdeckten
Karten, neben dem Spielplan bereit gelegt.

Nun werden noch 9 Stiick 1 Dollar und 3
Stuick 2 Dollarscheine verdeckt gemischt,
der Wert der Banknoten ist nur auf einer Sei-
te zu erkennen. Danach verteilt man diese
Banknoten wie folgt: 3 auf das Brlickenfeld
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zwischen ,Florida” und ,Upper Keys", 4 auf
das Briickenfeld zwischen,Upper Keys” und
+Middle Keys” und die restlichen Banknoten
auf das dritte Briickenfeld.

Solange Banknoten auf diesen Briickenfel-
dern liegen, ist die entsprechende Briicke
noch nicht gebaut und kann daher nicht
genutzt werden.

Auf den drei Inselgruppen gibt es Spielfel-
der fiir verschiedene Obstplantagen, Hotels
und Zigarrenfabriken. Abhangig von der
Spieleranzahl werden vor Spielbeginn ei-
nige dieser Spielfelder und auch Felder auf
dem Schiffsfriedhof abgedeckt.

In diesem Spiel werden 8 Runden gespielt.

Maria Schranz

Key West ist ein sehr, sehr gutes Familienspiel mit Spieltie-
fe, das auch Vielspieler mogen werden.

Jede Runde verlduft in zwei Phasen. Phase 1
ist die Bietphase, Phase 2 die Aktionsphase.
Phase 1:

Zu Beginn dieser Phase werden die 6 Key
West Karten des ersten Stapels aufgedeckt.
Diese Key West Karten werden nun verstei-
gert. Dabei nimmt jeder Spieler verdeckt so
viele Dollar in die Hand wie er bieten m&ch-
te. Das besondere an dieser Versteigerung
ist jedoch, das nur der Héchstbietende be-
zahlen muss.

Er muss dem Spieler mit dem geringsten
Gebot so viele Dollar bezahlen wie die Diffe-
renz ihrer Gebote ausmacht. Der Spieler mit
dem geringsten Gebot erhdlt zusatzlich die
Startspielerfigur und beginnt in Phase 2 die
Aktion.

Den Rest seines Gebots darf der Hochstbie-
tende wieder an sich nehmen, alle anderen
Spieler behalten ihr Geld.

Der Vorteil des Hochstgebots besteht da-
rin, dass man sich aus den 6 ausliegenden
Key West Karten als erster Spieler 2 neh-
men darf. Dann kommt der Spieler mit dem
zweithéchsten Gebot, dieser darf sich 1 Key
West Karte nehmen. Danach darf auch der
Spieler mit dem dritthochsten Gebot 1 Key
West Karte nehmen.

Mit den beiden restlichen Key West Karten
wird ein Ablagestapel gebildet.

Nachdem die beiden Key West Karten auf
den Ablagestapel gelegt wurden, endet
Phase 1.

Die ersteigerten Key West Karten legt ein
Spieler immer offen vor sich ab, sie kdnnen
folgendes ermdglichen: ,Briicken bauen’,

"

,Brliicken und Plantagen bauen’,,Plantagen

WINxxI

wn..

NEU IMJUNI 2011

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 natiirlich 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 424 enthédlt die Erweiterung
zum Amigo-Spiel und Spiel des Spiele
2010: ATLANTIS: ,Die Schiffe”

Wem fehlt noch diese Erweiterung?

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

VARIANTE .SCHIFFE™

Mdee: Leo Colovini / Ferdimand de Cassen

Am Anfang der Partie exhdill jeder Spicler rusiezlich das
Schiff in seiner Farbe,

&S&EL -7

Alle Spieler kinnen nun jederzeit wihrend (hres Zuges
entweider ihee Brilcke oder lhe Schilf in eine belicbige
Licke des Weges legen. Genau wie die Brilcke bieibt auch
das Schiff bis zum Spielende dort liegen.

Michee cin Spicker eine Licke Gherqueren, in der ein cige-
nes Schiff legr. kann er dies kostenlos fun, Fin Spic-

ler. der eine Licke mit cinem fremden

Sechill Gberqueren méichar, kann ent-

woder wie dblich die Kosten flir dic

Uberquensng an dic Barik bezahlen,

oder er zahlt die Hillbe des Betrages

[abgerandes, mindestens. | Pusky) an

j den Besirer des Schiffes. Zm Bezshlon
kann, wie [m Grundspiel, eine belichige
Kombination #us Katten undfoder PLitt-
ehen verwendet werden,
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bauen’, Briicken bauen und Ernteplattchen
aufdecken’, ,Tauchgang +1 ,Tauchgang +1
und Ernteplattchen aufdecken’; ,Tauchgang
+1 und Plantagen bauen’, Kapazitat +1".
Der Spieler darfimmer alle auf den Key West
Karten abgebildeten Aktionen ausfiihren
bzw. deren Mdglichkeit nutzen.

Briicken und Plantagen baut der Spieler
sofort nachdem er die Key West Karte er-
worben hat. Auch Ernteplattchen deckt der
Spieler sofort auf. Diese Bauaktionen und
das Aufdecken der Ernteplattchen sind im-
mer eine einmalige Aktion und missen im-
mer sofort erfolgen.

Key West Karten, die ,Tauchgang +1" sowie
,Kapazitat +1“ zeigen, geben dem Spieler in
Phase 2 bei der Aktion,,Tauchen” zusétzliche
Moglichkeiten. Diese Méglichkeiten kann
der Spieler in jeder Runde einmal nutzen.
Beim Tauchen kann man Schiffwracks fin-
den, diese legt man sofort offen auf das Feld
mit dem kleinsten Wert des Schiffsfriedhofs
und erhalt diese Zahl als Siegpunkte.
Weiters kann man beim Tauchen Schwam-
me finden. Diese Tauchplattchen deckt man
auch sofort auf und erhélt entsprechend der
Anzahl der abgebildeten Schwdamme Key

West Dollar.

Es gibt auch Tauchplattchen mit 3 Arten
von Schatzen.

Briicke bauen: Die erworbene Key West
Karte zeigt die Briicke fiir die Durchfiihrung
der Bauaktion. Man nimmt den obersten
Dollarschein der Briicke an sich. Mit der er-
worbenen Key West Karte hat man jedoch
nicht nur das Recht erworben, an dieser
Briicke mitzubauen, sondern - sollte die
Briicke fertig werden - hat man damit 1 An-
teil an dieser Briicke erhalten.

Plantage bauen: Die Key West Karte zeigt
eine bestimmte Obstsorte (Bananen, Oran-
gen und Avocado). Der Spieler legt eine sei-
ner Holzscheiben auf eine entsprechende
Plantage. Fiir jede Obstsorte gibt es genau
3 Plantagenfelder auf den Inselgruppen. Im
spateren Spielverlauf kann es vorkommen,
dass alle 3 Plantagenfelder dieser Obstsorte
besetzt sind, in diesem Fall darf man seine
Holzscheibe trotzdem auf eines dieser Plan-
tagenfelder legen, der vorige Besitzer erhalt
lediglich seine Holzscheibe zurlick, Entscha-
digung fiir den Verlust der Plantage erhalt
er nicht.

Ernteplattchen aufdecken: Der Spieler
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deckt 2 Ernteplattchen auf und legt diese
auf,Florida” auf dem Spielplan.

Phase 2: In dieser Phase darf jeder Spieler
2 seiner Aktionsmarker auf der Aktionsleiste
einsetzen.

Auf der Aktionsleiste gibt es folgende 9
Felder: ,Tauchen”, ,“Hotel kaufen’, ,Hotel
kaufen und/oder Bewirtschaften’, ,Fabrik
kaufen und/oder Zigarren drehen’, ,Fabrik
kaufen und/oder Zigarren vermarkten’; ,Zi-
garren drehen und/oder 8 Key West Dollar
nehmen’,,Anteile von 2 Brlicken werten”,,2
Plantagengruppen abernten’, ,1 beliebige
Aktion machen”.

Tauchen: Der Spieler darf sich bis zu 3
Tauchpldttchen ansehen und 1 neh-
men. Sollte der Spieler bereits das erste
oder zweite Tauchplattchen nehmen,
endet die Aktion. Es ist erlaubt sich 2
Tauchpldttchen anzusehen und dann
doch das zuerst angesehene zu nehmen.
Die Key West Karte ,Tauchgang +1“ erlaubt
dem Spieler bei der Aktion ,Tauchen” ein
Tauchpldttchen mehr anzusehen. Hat ein
Spieler mehrere dieser Karten, so kann er fiir
jede dieser Karten ein Tauchplattchen mehr
ansehen.

Die Key West Karte ,Kapazitat +1 erlaubt
dem Spieler bei der Aktion Tauchen ein
Tauchpldttchen mehr zu nehmen. Auch
hier kann ein Spieler mehrere dieser Karten
haben und somit fiir jede dieser Karten ein
Tauchplattchen mehr behalten.

Hotel kaufen: Der Spieler legt eine Holz-
scheibe auf eines der Hotels auf den Insel-
gruppen und zahlt 5 Key West Dollar an
die Bank. Im Laufe des Spiels kann es vor-
kommen, dass keine Hotels mehr frei sind,
in diesem Fall kann er das Hotel eines an-
deren Spielers Ubernehmen, er legt seine
Holzscheibe auf dieses Hotel. Daflir muss
er jedoch dem Spieler 8 Key West Dollar be-
zahlen, in diesem Fall zahl er jedoch nichts
an die Bank. Seine Holzscheibe erhélt der
vormalige Hotelbesitzer zuriick.

Hotels konnen auf zwei Arten Siegpunkte
bringen. Jedes Hotel gehort einer Kategorie
an und hat entsprechend viele Sterne. Bei
Spielende addieren alle Spieler die Sterne
aller ihrer Hotels. Der Spieler mit den meis-
ten Sternen erhalt 8 Siegpunkte, der mit den
zweitmeisten 4.

Die zweite Moglichkeit ist, Hotels zu bewirt-
schaften.

Hotel kaufen und/oder bewirtschaften:
Hier kann man entweder ein Hotel kaufen,
bereits gekaufte Hotels bewirtschaften oder
ein Hotel jetzt kaufen und dieses und alle
bereits gekauften bewirtschaften.

Der Kauf eines Hotels wurde bereits be-
schrieben. Um Hotels bewirtschaften zu
kdnnen, missen alle Briicken zwischen
dem Hotel und dem Festland ,Florida” be-
reits gebaut sein. Sollte dies nicht der Fall
sein, ist eine Bewirtschaftung dieses Hotels
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nicht moglich.

Hotels, die bereits eine Briickenverbindung
nach ,Florida” haben, bringen auf folgende
Weise Siegpunkte: Fiir jede Inselgruppe gibt
es einen Wiirfel. Der Spieler erhalt fir jede
Inselgruppe, auf der er ein Hotel besitzt ei-
nen Wirfel, dabei ist es ohne Bedeutung
ob diese Hotels bereits eine Briickenverbin-
dung nach,Florida” haben. Auch die Anzahl
der Hotels auf der Inselgruppe ist ohne Be-
deutung. Der Spieler wirfelt und nur der
Wiirfel mit der héchsten Zahl ist von Belang.
Nun zéhlt der Spieler alle Hotels, die bereits
eine Briickenverbindung nach ,Florida” ha-
ben und multipliziert diese Zahl mit dem
Ergebnis des hochsten Wiirfels.

Das Ergebnis teilt er durch 5 und erhélt ent-
sprechend viele Siegpunkte. Den verbliebe-
nen Rest nach der Division bekommt er in
Key West Dollar ausbezahlt.

Fabrik kaufen und/oder Zigarren drehen:
Wieder stehen dem Spieler beide oder auch
nur eine der beiden Aktionen zur Verfu-
gung. Der Kauf einer Zigarrenfabrik erfolgt
genauso wie der Kauf eines Hotels. Auch
hier zahlt er entweder 5 an die Bank oder 8
an den vorherigen Besitzer.

Mit der Aktion Zigarren drehen startet der
Spieler die Zigarrenproduktion. Der Spieler
nimmt wieder fiir jede Inselgruppe, auf der
er mindestens eine Zigarrenfabrik besitzt,
einen Wiirfel und wiirfelt. Wieder zahlt nur
der Wiirfel mit dem hochsten Ergebnis. Nun
zahlt der Spieler alle seine Zigarrenfabriken
und multipliziert diese Zahl mit dem Wir-
felergebnis. Auf der Zigarrenleiste zieht er
seinen Marker um das Ergebnis nach vor.
Fur die Zigarrenfabriken ist es ohne Bedeu-
tung, ob die Briicken bereits gebaut sind
oder nicht.

Fabrik kaufen und/oder Zigarren ver-
markten:

Auch hier kann man wieder beide oder
nur eine Aktion ausfiihren. Der Fabrikkauf
wurde bereits erklart. Zigarrenvermarkten
bedeutet, man wandelt sie in Siegpunk-
te um. Fir jeweils 5 Zigarren gibt es einen
Siegpunkt. Den Marker auf der Zigarren-
leiste muss man natirlich entsprechend
zuriickziehen.

Zigarren drehen und/oder 8 Key West
Dollar nehmen:

Wieder sind beide oder nur eine Aktion
moglich.

Anteile von 2 Briicken werten:

Gewertet werden konnen nur fertige Bri-
cken, die eine durchgehende Verbindung
zum Festland haben. Fir jede Key West
Karte, die eine solche Briicke zeigt und of-
fen vor dem Spieler ausliegt, erhélt dieser 1
Siegpunkt.

Sollten alle drei Briicken fertig sein und der
Spieler von allen drei Briicken Key West Kar-
ten besitzen, so muss er entscheiden fir
welche zwei Briicken er Siegpunkte erhal-
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ten will.

2 Plantagegruppen abernten:

Auf ,Florida” missen Ernteplattchen liegen,
welche die gleiche Obstsorte zeigen, wie
die Plantage des Spielers. Sollten dort kei-
ne entsprechenden Erntepléttchen liegen,
bringt die Aktion nichts ein.

Sollte ein Spieler mehrere Plantage ver-
schiedener Obstsorten haben und entspre-
chend viele Ernteplattchen ausliegen, erhalt
er fiir maximal 2 Obstsorten fiir jede Planta-
ge die er besitzt ein Ernteplattchen sofern
dieses auf Florida” vorhanden ist.

1 beliebige Aktion machen:

In einer Spielrunde darf ein Spieler 2 seiner
Aktionsmarker einsetzen. Wobei auf jedem
Feld nur 1 Aktionsmarker der eigenen Farbe
liegen darf. Erst wenn nach 3 Runden jeder
Spieler seine 6 Aktionsmarker gesetzt hat,
erhalten alle Spieler ihre Aktionsmarker wie-
der zuriick und alle Aktionen stehen wieder
allen Spielern zur Verfligung.

Jedes Aktionsfeld kostet 1 Aktionsmarker.
Damit ein Spieler jedoch innerhalb der drei
Runde eine Aktion nochmals durchfiihren
kann, gibt es das Feld ,1 beliebige Aktion
machen”. Damit darf er ein bereits verwen-
detes Aktionsfeld nochmals nutzen. Dies
kostet jedoch 2 Aktionsmarker.

Ende der Spielrunde:

Nach dem jeder Spieler seine zwei Aktions-
marker benutzt hat, endet die Spielrunde
und es beginnt die nachste Spielrunde, in
der nun der ndchste Stapel mit 6 Key West
Karten versteigert wird. Nach der dritten
Spielrunde haben alle Spieler ihre Aktions-
marker benutzt und nehmen diese wieder
auf die Hand. Ebenso nach der sechsten
Spielrunde.

Nach dem die 7. Spielrunde absolviert ist,
kommt es zur achten und letzten Spielrun-
de.

In jeder der 7 Runden wurden immer 2 Key
West Karten auf den Ablagestapel gelegt.
Dieser Ablagestapel wird nun gemischt und
die obersten 6 Key West Karten werden zur
Auslage firr diese letzte Spielrunde.

Nach dieser Spielrunde erfolgt noch die
Schlusswertung.

Fur 1 Ernteplattchen einer Obstsorte gibt
es 1 Siegpunkt, fiir 2 bekommt man 3 Sieg-
punkte, fiir 3 sind es 6 Siegpunkte und fir
4 erhélt man 10 Siegpunkte, jedes weitere
Ernteplattchen dieser Obstsorte bringt 1
Siegpunkt.

Auf genau die gleiche Weise werden die
Schatze gewertet.

Nun zdhlen, wie bereits erwdhnt, die Spieler
die Sterne ihrer Hotels zusammen und der
Spieler mit den meisten erhalt 8, der Spieler
mit den zweitmeisten 4 Siegpunkte.

Pro 5 Key West Dollar erhalt nun jeder Spie-
ler noch 1 Siegpunkt.

Danach gewinnt der Spieler mit den meis-
ten Siegpunkten.

WINxxI
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Die Regeln und vielleicht auch meine Be-
schreibung lassen ein eher kompliziertes
Spiel erwarten, dem ist aber nicht so. Das
Spiel ist sehr gut, macht sehr viel Spal8 und
sorgt fiir eine sehr gute Spielatmosphare.
Beim Betrachten der Schachtel bzw. des
Spielplans schweifen meine Gedanken im-
mer wieder zu einem Karibikurlaub ab.

Die Spielanleitung verwendet leider manch-
mal verschiedene Begriffe fiir eine Aktion
oder einen Gegenstand.

Die grafische Gestaltung ist nett und unter-
stlitzt das Spiel ausreichend.

Der Bietmechanismus ist zwar nicht wirklich
neu, aber ist hier wunderbar in das Spiel
eingebettet und kann man das Zusammen-
spiel von Versteigerungs- und anschlieen-
der Aktionsphase als extrem gelungen be-
zeichnen.

Das Spiel verfiigt, trotzdem es nicht tber-
maBig kompliziert ist, Uber eine grofRe
Spieltiefe und bietet auch Vielspielern viele
Taktik- und Strategiemdglichkeiten.

Daher kann es sowohl fiir Familien als auch
fur Vielspieler sehr gut empfohlen werden.
AbschlieBen mochte ich meine Rezension
mit einem Gedenken an den Verlagsinhaber
von Spiele-ldee, Horst Rokitte, der kurz vor
der Prasentation seines Spiels in Essen leider
verstorben ist. M

Maria.Schranz@spielen.at
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POSTVERKEHR AUF LOKALBAHN

FIRST TRAIN TO NURNBERG

Bierproduktion und Handel

The “First Train to Nuirnberg” von Argentum
(AV) folgt the ... “Last train to Wensleydale”
aus der Feder desselben Spieleautors, nam-
lich Martin Wallace, erschienen 2009 in der
Treefrog Line (TF) Serie bei Warfrog Games.
Ich werde die beiden Spiele in der nachfol-
genden Rezension vergleichen, muss aber
gleich damit anfangen: Wer sich “First Train”
kauft, braucht “Last Train” nicht, denn dieses
Spielist als Bonus in der Argentum-Ausgabe
von First Train 2010 enthalten.

Macht man die beiden Schachteln neben-
einander auf, bemerkt man sofort, dass die
beiden Plane unterschiedliche Dimensionen
haben. Die AV Version ist kleiner (420 x 595
mm) als die TF Ausgabe (560 x 645 mm),
aber vom kiinstlerischen Standpunkt her
wesentlich gelungener. Sie ist auf beiden
Seiten bedruckt, vorne die Niirnberg-Karte,
auf der Riickseite die Wensleydale Karte. Die-
se hat die gleiche Anzahl Landschaften wie
die TF-Version, aber visuell schaut es wie ein
anderes Spiel aus.

Die Karten sind in Landschaften aufgeteilt:
griine Taler, braune Hiigel mit Landwirtschaft
und braune Berge. Jede dieser Landschaften/
Regionen kann leer sein oder ein Symbol
enthalten, fiir Bahnstation, Postamt, Braue-
rei, Kaserei oder Steinbruch. Dazu kommen
Markierungen fur finf HAUPTbahnhofe - 2
griine in Niirnberg Nord und Niirnberg Siid,
sowie 3 rote in Fiirth, Zirndorf und Oberas-
bach auf der Niirnberg-Karte und 2 rote fir
Skipton und den Stiden sowie 3 griine fir
Harrogate, Ripon und Northallerton auf der
Wensleydale Karte.

Die verschiedenen Tabellen, die in der TF
Ausgabe auf dem Plan aufgedruckt waren,
sind in der AV Ausgabe weggelassen wor-
den, diese verwendet stattdessen zwei ver-
schiedene Tableaus fiir die Tabellen: Eines fur
die Benutzung der Zlige und eines fir alle
anderen Aktionen wie Rundenzahler, Ein-
flusspunkte, Einflussfelder, Einflusspunkte-
Leiste, sowie Gewinn/Verlust-Leiste. Dartber
hinaus, sind diese beiden Tableaus ebenfalls
doppelseitig, einmal flir 2-4 Spieler und ein-
mal flir 3-4 Spieler, mit 3 Zligen weniger und
6 Einflussfelder firr Einflusspunkte.

Das Material ist in beiden Ausgaben dassel-
be, der einzige Unterschied ist der Durch-
messer der runden Marker, 15 mm in der TF
Version und 12 mm in der AV Version, das
ergibt sich aus der GroBenreduktion fir die
Schienen auf dem neuen Plan. Es passt alles,
allerdings sind die Marker fiir den Einfluss
noch immer zu gro3 und sie passen schlecht
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in die Schienen wenn sie zu anderen Markern
benachbart sind; da wére die beste Lésung
gewesen, kleine Wiirfel statt Scheiben zu ver-
wenden. Ein Hinweis, der vielleicht in einer
weiteren Ausgabe berlicksichtigt werden
kdnnte, aber man kann immer Material aus
einem anderen Spiel verwenden, wenn man
mochte. Auf jeden Fall hdchstens eine kleine
Irritation, keinesfalls ein Problem.

Jeder Spieler bekommt einen Satz holzerne
Marker - 3 Lokomotiven, 9 runde Marker, 15
Streckenteile und 15 Investitionswdirfel — in
einer der vier Farben (schwarz, blau, gelb und
lila). Dazu kommen noch ein Stoffbeutel, 35
rote und 35 griine Schienenverbindungen,
25 rote und 25 griine Passagiere und 25
weil3e Grundbesitzer sowie 1 schwarzer Run-
denmarker, 60 gelbe Wiirfel als Post-Marker
fur Nurnberg oder Kése fiir Wensleydale,
60 graue Wiuirfel als Bier fiir Nirnberg oder
Steine flir Wensleydale und 20 Investment-
Marker in vier Farben (weil3, braun, rot und
grun). Die Regel nennt weil3e Wiirfel, in mei-
ner Schachtel waren sie grau, wiederum kein
Problem, nur eine Anmerkung firr die Leser.
Die Regeln der Argentum Version wurden
etwas Uberarbeitet, aber es gibt keine wirk-
lichen Anderungen und daher halte ich mich
in dieser Regel an die neue Version und hoffe,
dass Abweichungen fiir die Wensleydale Re-
geln dementsprechend vermerkt sein wer-
den. Ein extra A4 Blatt ist fiir den Startaufbau
des Spiels beigelegt, auf der Rlickseite findet
sich eine sehr niitzliche Kurzfassung der Re-
geln, eine ausgesprochen gute Arbeit von
Argentum.

Damit mache ich jetzt endglltig die TF-
Ausgabe zu und lege sie ins Regal, ab jetzt
beschéftigen wir uns mit der AV Version und
mit dem Spiel zu viert.

Jetzt muss man das Spiel aufbauen — das ist
der ... unangenehmste Teil des Spiels, aber
es ist sehr, sehr wichtig dass es korrekt ge-
schieht. Alle 120 gelben und weil3en (grauen)
Wiirfel kommen in den Stoffbeutel und wer-
den ordentlich geschiittelt: Dann zieht man
immer zwei und zwei Wiirfel heraus und setzt
sie in eine der Regionen mit einem Post/Kase
oder Bier/Stein Symbol auf der Karte. Wenn
man das Niirnberg Spiel verwendet, werden
auch alle Wiirfel verwendet, ansonsten blei-
ben ein paar im Beutel. Sind alle Regionen
belegt, nimmt man nun jene Steine wieder
vom Brett, die falsch liegen, das heif3t in einer
Region mit nicht passendem Symbol; gelbe
Wiirfel kdnnen nicht in den Hiigelregionen
liegen, diese sind fur Bier/Stein gedacht, und

gelbe Wiirfel dementsprechend nichtin den
Talern, diese sind fiir Post/Kase bestimmt. Die
Wiirfel, die am Plan verbleiben, sind die Wa-
ren, die man einsammeln und transportieren
muss, um Punkte zu sammeln!

Danach kommt das Einsetzen der Passagiere:
Man setzt 4 rote und 4 griine Passagiere auf
die 8 Stationen mit einem farbigen Symbol
und gibt die verbleibenden 67 Passagiere
(grlin, rot und weil) in den Beutel. Dann zieht
man entsprechend der Ziffer auf dem Stati-
onssymbol immer zwei oder drei Passagiere
aus dem Beutel und belegt so alle Stationen
auf dem Plan. Zum Schluss legt man dann
noch zufillig die Spielreihenfolge fest und
setzt die Rundenmarker ein, und schon kann
es losgehen.

Das Spielprinzip ist einfach: Man muss ein

Pietro Cremona

Ein hochinteressantes Spiel, das die Gehirnzellen ordentlich
beschiiftigt, wieder ein gelungenes attraktives Spiel von
Martin Wallace.

Schienennetz kreieren, Ziige mieten und
Waren und Passagiere transportieren um
Siegpunkte (VP) zu erhalten. Aber man
muss seine Kosten gut im Auge behalten,
da es sehr leicht ist, Verluste einzufahren,
wenn man nicht aufpasst. Ebenso muss man
seinen Geschaftsbereich erweitern, da man
am Ende des Spiels zusatzliche Siegpunkte
fur die erwirtschafteten Kombinationen be-
kommt; jede dieser Kombinationen besteht
aus einem roten und einem griinen Passagier
plus einem grauen und einem gelben Wiirfel.
Vor Spielbeginn ist es sehr zu empfehlen, sich
die Karte genau anzuschauen um die Waren
und Passagiere zu lokalisieren und ein Gefiihl
fur die moglichen Routen zu bekommen,
Uber die man sie erreichen kann, vor allem
die kiirzest moglichen Routen der Passagiere
zu den Stationen in ihrer Farbe. Man muss
auch bedenken, dass zwar jeder Wiirfel ei-
nen Siegpunkt bringt, fiir die Profite aber die
grauen Wiirfel wichtiger sind und man daher
zu Spielbeginn mehr graue als gelbe Wiirfel
nehmen sollte. Nattrlich verlduft jedes Spiel
unterschiedlich, da ja die Wiirfel am Start zu-
fallig verteilt werden und daher kann sich die
Strategie eines Spiel dramatisch von der des
nachsten unterscheiden, fiir mich ein wich-
tiger Punkt fiir eine positive Beurteilung des
Spiels.

Kein Wallace-Spiel ware komplett ohne eine
Bietphase und dieses hier ist keine Ausnah-
me. Man hat acht Einflussfelder, nummeriert
von 1 bis 8, auf dem kleineren Brett, die meis-
ten Einfluss-Farben sind bereits aufgedruckt,
aber man muss zu jedem Einflussfeld einen
zusétzlichen Marker hinzufiigen, der zufillig
aus den 20 vorhandenen ausgewahlt wird.
Die Spieler missen darum bieten, Gber zwei
dieser Einflussfelder die Kontrolle zu bekom-
men und verwenden dazu die Einflusswiirfel.
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Das Bietsystem ist einfach: Man setzt einige
Wiirfel in ein Einflussfeld, mindestens 3 auf
die Einflussfelder 1-4 und 2 auf die Einfluss-
felder 5-8, und die anderen muissen Uberbie-
ten um das Einflussfeld zu Gibernehmen. Die
Uiberbotenen Spieler nehmen ihre Wiirfel zu-
rlick und machen ein neues Gebot in diesem
oder einem anderen Einflussfeld, so lange bis
jeder Spieler zwei davon kontrolliert.

Diese Phase ist vermutlich die wichtigste
des ganzen Spiels: Unerfahrene Spieler sind
oft unsicher, welches Einflussfeld denn nun
besser sei, aber nach einigen Partien wird die
Versteigerungsphase sehr schwierig und in-
tensiv, vor allem wenn einige Einflussfelder
die Punkte bieten, die man dringend braucht.
In der Praxis bekommt man Einfluss auf vier
verschiedenen Leisten:

Die weil3e Leiste ist der Einfluss auf die Re-
gierung und der Spieler mit den meisten
Punkten dort baut als erstes Schienen auf
dem Plan; wenn man eine bestimmte Re-
gion wirklich dringend braucht, ist man ge-
zwungen in Einflussfelder mit den meisten
Punkten zu investieren.

Die braune Leiste ist der Einfluss auf Zlge,
der Spieler mit den meisten Punkten ist der
erste der einen Zug mieten kann oder eine
Ware einladen kann; also wird man in brau-
ne Punkte investieren missen, wenn man
einen bestimmten Zug dringend braucht
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oder wenn man verhindern muss, dass sich
ein anderer Spieler eine dringend benétigte
Ware vorher holt, wenn er friiher dran ist.
Die roten und griinen Schienen erlauben es,
Einflusspunkte auszugeben, um alte Linien
an eine der beiden groRen Gesellschaften zu
verkaufen, um hohe verluste zu vermeiden.
Will man also seine Linien an eine bestimm-
te Gesellschaft verkaufen, muss man deren
Farben haben.

Natdrlich garantiert der Basis-Mix an Farben,
das sind die schon aufgedruckten, dass jeder
Spieler gentigend verschiedene Punkte be-
kommt, aber die Einflussfelder 5-8 muss man
sich genauer anschauen, da dort die weien
und braunen Punkte dominieren und wenn
dort ein zusatzlicher,zufélliger” weiler oder
brauner Marker positioniert wird, werden sie
sehr wichtig!

Jeder Spieler hat pro Runde 12 Einflusswiir-
fel zur Verfligung, plus eventuelle Reste aus
der vorhergehenden Runde; muss man nicht
unbedingt alle Wiirfel ausgeben, kann man
sich drei davon behalten um das Maximum
von 15 Wirfeln furr die ndchste Runde zur
Verfligung zu haben. Oft ist das die einzige
Maglichkeit, um ein bestimmtes Einflussfeld
zu gewinnen, die man unbedingt braucht.
Und immer daran denken, dass weil zuerst
baut und braun Ziige bekommt und ladt!
Ist die Bietphase abgeschlossen, werden die

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als WINxxI mit einem Goodie.
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Einflussleisten dementsprechend adjustiert,
dabei muss man genau auf die Reihenfolge
achten, denn wer bei einem Gleichstand auf
dem anderen Marker sitzt, spielt zuerst. Viele
Partien sind dadurch entschieden worden!
Nun missen wir uns mit der operativen Pha-
se beschéftigen: Der Fiihrende auf der wei-
Ben Leiste kann nun so viele Streckenteile
bauen wie er mochte, vorausgesetzt er hat
genug Investitionswiirfel. Streckenteile kos-
ten je 1 Wirfel, bzw. 2 flir Grenzen mit Fluss
und verbinden benachbarte. Jede Linie muss
in einem Hauptbahnhof starten und man be-
zahlt 1 farbigen Einflusspunkt fiir den ersten
Streckenteil. In den folgenden Runden kann
man neue Streckenteile an existierende Lini-
en ohne Provision anbauen oder eine neue
Linie vom selben oder von anderen Bahn-
héfen starten. Man muss au3erdem einen
weil3en Einflusspunkt bezahlen, wenn man
eine Region mit einem wei3en Grundbesit-
zer betritt, der dann sofort entfernt wird. Man
darf keinen Streckenteil zwischen Regionen
bauen, die schon durch eine gegnerische Li-
nie verbinden sind oder schon einer grof3en
Gesellschaft gehéren, aber man kann die
gleiche Region aus verschiedenen benach-
barten Regionen erreichen. Man darf auch
keine Linien auf oder durch Hiigel und Ber-
ge bauen, daher gibt es oft Blockaden durch
gegnerische Linien.
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Baut man eine Linie, muss man sie nutzen;
hier muss man Waren fiir Siegpunkte und
Profit fiir die Gesellschaft laden, und Passa-
giere zu den richtigen Zielen bringen; eine
Region mit roten Passagieren ist nutzlos fir
eine Linie an einer griinen Station. Man muss
immer den Vorrat an Waren und Passagieren
im Auge behalten, um rechtzeitig eine neue
Linie fir Kombinationen zu beginnen anstatt
eine bestehende Linie auszubauen, z.B. bei
3-4 roten Passagieren und 4-5 grauen Waren
kiimmert man sich besser um griine Passa-
giere und gelbe Waren als um weitere rote
und graue.

Man sollte immer daran danken, dass jede
Linie die man baut am Ende der Runde einen
Profitpunkt kostet, jeder transportierte Pas-
sagier und jeder gelbe Wiirfel bringen einen
Profitpunkt, die grauen sogar zwei. Daher
sollte man seine Ingenieure im Zaum halten
und die Buchhaltung aufTrab fiir die Kosten/
Nutzen-Rechnung!

Haben alle ihre Linien gebaut und die Kos-
ten bezahlt betreibt man die Ziige. Leider
sind die Spieler nicht reich genug, um einen
oder mehrere Ziige zu besitzen, daher muss
man sie jede Runde mieten. Dazu nutzt
man die braunen Punkte und das zweite
Tableau. Dieses ist in drei Abschnitte geteilt,
Zuge 3. Klasse kosten 1 braunen Punkt und
kénnen eine Mischung von 3 Passagieren/
Waren laden, Zlige w, Klasse kosten 2 Punkte
und transportieren 4 Einheiten und Zlige 1.
Klasse kosten 3 Punkte und transportieren 5
Ladungen. Jeder Abschnitt hat 4 Ziige mit
unterschiedlichen Mischungen, von 100%
Passagiere bis 100% Waren.

Der Spieler mit den meisten braunen Punk-
ten wahlt als Erster einen Zug; man sollte
die Situation am Plan und den Punktestand
jedes Spielers checken bevor man einen
Zug nimmt, da es manchmal wichtig sein
kann, einen Zug zu nehmen, der fiir einen
Spieler wichtig wére und Ziige Ubrig zu las-
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sen, die andere nicht kaufen kénnen. Man
kann nur einen Zug jeder Klasse kaufen und
es kann verheerend sein, der vierte Spieler
der Runde zu sein. Die Regeln helfen ein
wenig, man kann 3 Einflusspunkte in einen
braunen Punkt umwandeln um einen Zug zu
bekommen, aber nur, wenn man bereits alle
eigenen braunen Punkte ausgegeben hat.
Besitzt man bereits mindestens einen Zug,
kann man ihn betreiben und Giiter und Pas-
sagiere aufnehmen; jeder Spieler kann eines
davon in,Zug-Reihenfolge” laden und dann
ist der nachste dran, der einen Zug erwerben
oder eine Einheit laden kann, und so weiter
bis alle gepasst haben. Um einen Passagier
aufzunehmen muss man eine Linie haben
die durch seine Region fiihrt und in einer Sta-
tion seiner Farbe endet, so kann ein griiner
Passagier geladen werden wenn die Linie
in einer der Nirnberg Stationen endet. Um
Post aufzunehmen muss man ein Tal mit gel-
bem Wiirfel passieren und fiir Bier muss man
eine Station neben einem Hiigel mit grauem
Wiirfel erreichen, Pfeile auf dem Plan markie-
ren die passenden Platze.

Sind alle Zuige voll beladen oder es sind kei-
ne Passagiere oder Ladungen mehr verfiig-
bar, berechnen alle ihre VPs - Im Spiel zu viert
bringt jede Ladung 1 VP, im Spiel zu zweit
und dritt bringen die Passagiere aber 1, 2
oder 3 Punkte fiir Zlige 1., 2. und 3. Klasse -
und markieren sie auf der Leiste.

Als ndchstes wird die Leistung der Gesell-
schaft ermittelt; jeder Passagier und/oder
gelber Wiirfel bringt einen Profit-Punkt (PP)
und jeder graue Wirfel zwei. Man addiert
seine PP, zieht einen PP pro Streckenteil der
eigenen Farbe auf dem Plan ab und adjus-
tiert die Profit/Verlust-Leiste, das Ergebnis
kann von -13 bis +5 variieren, wieder muss
man die Reihenfolge des Marker Setzens
beachten, wer am meisten Profit hat, ist
Startspieler der ndchsten Runde, die ande-
ren folgen.

SchlieBlich kann jeder Spieler Kosten fiir die
ndchste Runde sparen und unverzweigte
Teile seiner Strecken verkaufen, fir je zwei
Streckenteile kostet dies 1 Einflusspunkt in
der Farbe der gro3en Gesellschaft, der man
verkauft. Die Streckenteile werden entfernt
und durch solche in der Farbe der Gesell-
schaft ersetzt.

Es ist ausgesprochen wichtig, zum richtigen
Zeitpunkt zu verkaufen; meist macht man
das wenn man alle verfigbaren Passagiere
und Guter verladen hat, natirlich mit Aus-
nahme der Passagiere der rivalisierenden Ge-
sellschaft, um so einen toten Teil der Strecke
loszuwerden. Und — man darf nicht verges-
sen, dass man nur zwei Verbindungen pro
Einflusspunkt dieser Farbe verkaufen darf,
daher muss man sehr genau auf die Einfluss-
felder beim Bieten achten, es kommt oft vor
dass man nicht genug Streckenteile verkau-
fen kann, weil man diese ,ewig fehlenden”
Einflusspunkte wieder einmal nicht hat.
Wie schon eingangs erwéhnt, das Bieten
ist wirklich das Herzstlick des Spiels; hat
man einen Plan fuir die Runde gemacht und
schafft es, alle notwendigen Einflusspunkte
zu bekommen wird man sein Projekt um-
setzen kdnnen, aber wenn man liberboten
wurde, wird man seine Plane @ndern und
eine verniinftige Alternative suchen miissen,
um eine verniinftige Menge Siegpunkte zu
bekommen. Es sollte eigentlich immer geni-
gend verfligbare Alternativen geben, denn
das Spiel erlaubt den Spielern einen grof3en
»Spielraum” und viele Freiheiten, manchmal
ist es hilfreich, in einer Runde mit einem Mi-
nimum zufrieden zu sein um Wiirfel fiir die
nachste Runde anzusparen und dort dann
umso starker aufzutreten.

Man kann nur davon traumen, als Erster zu
bauen, als Erster Ziige zu wahlen und zu
laden, denn das ist unmdglich, aber man
muss flexibel sein und Gelegenheiten ergrei-
fen, die sich ergeben. Immer daran denken,
wenn man als Erster bauen kann, kann man
eine gegnerische Gesellschaft durch Absper-
ren von Routen blockieren, zu Umwegen
zwingen oder zum Start von einer anderen
Station und ihn so Wiirfel und Zeit kosten,
wahrend man selbst mehr freie Waren zur
Disposition hat.

Sind die Niirnberg und Fiirth Stationen erst-
mals verbunden, bekommt jeder Spieler mit
Streckenteilen in dieser Verbindung einen
extra VP pro Streckenteil; in den ersten 2-3
Spielen wird das oft unterschatzt, da man
meist sofort verfiigbaren VPs nachjagt, aber
das ist ein fataler Fehler, der Sieger war im-
mer einer jener Spieler, die die meisten Sieg-
punkte aus dieser Verbindung herausholten.
Das Spiel endet nach 4 Runden bzw. 5 Run-
den bei drei Spielern und jeder Spieler zahlt
nun noch die Siegpunkte seiner Kombinati-
onen, man bekommt 2 Siegpunkte fiir jedes
Setaus je einem roten und griinen Passagier
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und je einem grauen und gelben Warenwiir-
fel. Wer nun die meisten Siegpunkte hat, ge-
winnt. Uberzéhlige Waren und Passagiere
bringen in dieser Teilwertung keine Punkte.
Wer nun die meisten Siegpunkte hat, ge-
winnt.

Ein wirklich hinterhéltiges Spiel; alles ist ein-
fach und klar von Anfang an und man fiihlt
sich mit den Mechanismen sehr wohl, vor al-
lem wenn man schon andere Wallace-Spiele
gespielt hat. Aber mit fortschreitendem Spiel
muss man mehr und mehr vorausplanen,
must sich Ziele setzen die man erfiillen muss
wie das bestmdgliche Gebot abgeben um
katastrophale Betriebsphasen zu vermeiden.
Wenn man zum Streckenteile bauen dran ist
sollte man sich Zeit nehmen die Alternativen
zu Uberprifen denn man muss sich sicher
sein, dass man auch alle Passagiere und Gu-
ter bekommt, die man transportieren kann,
vor allem die grauen, und man sollte nicht
zbgern alte Strecken zu verkaufen und neue
zu beginnen; Hauptziel ist, moglichst viele
Kombinationen zu erreichen.

Meiner Meinung nach ist dies ein weiterer
Hit von Martin Wallace, erfahrenen Spielern
absolut ans Herz gelegt, aber nichts fiir un-
erfahrene Spieler, auBer man lasst die Kom-
binationspunkte weg. ¥

Pietro Cremona
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VOM LATEIN ZUM ITALIENISCHEN

DEVULGARI ELOQUENTIA

Spielerische Sprachentwicklung

Bei,De Vulgari Eloquentia” (DVE) geht es um
das spate Mittelalter, die verschiedenen Spra-
chen die esim Italien der damaligen Zeit gibt,
und die Entwicklungen um das,Volgare”, das
als Landessprache mit Einfliissen der ande-
ren Sprachen im Entstehen ist.
Manuskripte missen entdeckt und ent-
schlusselt werden, Wissen gesammelt und
Italien bereist werden, um den meisten
Ruhm zu verdienen. So in etwa liest man es
in Werbung und Spielregel und das trifft die
Sache auch.

Als Nicht-Lateiner musste ich doch gleich
mal nachforschen was es mit dem Titel des
Spieles so auf sich hat. Wikipedia gibt bereit-
willig Auskunft. Ich zitiere 2 Passagen:

,De vulgari eloquentia (lat: Uber die Redege-
wandtheit in der Volkssprache) ist ein Werk
des italienischen Dichters Dante Alighieri. Es
wurde in vier Blichern zwischen 1303 und
1305 geschrieben, von denen allerdings nur
der erste Band vollstdndig und der zweite
Band bis zum 14. Kapitel erhalten sind. De
vulgari eloquentia beschéftigt sich vor allem
mit den neolatinischen Sprachen.”

,Wie alle romanischen Sprachen stammt das
Italienische vom Lateinischen ab. Zu Beginn
des Mittelalters, nach dem Zusammenbruch
des Romischen Reiches, blieb in Europa das
Lateinische als Amtssprache und als Sprache
der Kirche. Das Lateinische behauptete sich
Uberdies als Schriftsprache. Gesprochen wur-
de allerdings — auch, als das Rémische Reich
noch bestand - eine vom Schriftstandard
abweichende Sprachform, die man auch als
Vulgaérlatein oder Sprechlatein bezeichnet.
Hieraus entwickelten sich die protoromani-
sche Volkssprache und schlieBlich die roma-
nischen Einzelsprachen.

So entstanden in Italien und seinen Nachbar-
landern neue Sprachen, z. B. die Oil-Sprachen
in Nordfrankreich, die Oc-Sprachen in Siid-
frankreich und die Si-Sprachen in Italien,
so benannt von Dante Alighieri nach der
jeweiligen Bezeichnung fiir ,ja" Die ersten
schriftlichen Zeugnisse des italienischen
Volgare stammen aus dem spaten achten
oder friihen neunten Jahrhundert. Das erste
ist ein Ratsel, das in der Biblioteca Capitolare
diVerona gefunden wurde und als Indovinel-
lo veronese bezeichnet wird:

.Se pareba boves, alba pratalia araba, albo
versorio teneba et negro semen seminaba.”’
[Sie] schob Rinder, bebaute weille Felder,
hielt einen weiBen Pflug und sate schwar-
zen Samen.

[Gemeint ist die Hand]: Rinder = (tiefgehen-

WINxxI

de) Gedanken, weif3e Felder = Seiten, weil3er
Pflug = Feder, schwarzer Samen =Tinte)"
Ich gebe zu, das war jetzt viel Text, der aber in
direktem Zusammenhang mit dem Spielthe-
ma steht. In der Spielregel ist von der DOil-
Sprache und von der D‘Oc-Sprache die Rede
und auch das Rétsel von Verona taucht aufl
Ich kann jedem Interessierten also nur raten
sich auf die Suche zu machen und die diver-
sen Begriffe und Themen, die sich im Spiel so
rumtummeln zu beforschen. Es macht Spaf3!
Und damit bin ich bei einem grof3en Lob: die
Grafik und das Ambiente finde ich sehr an-
sprechend und die vielen Einzelheiten zum
Thema die als Elemente ins Spiel eingefloch-
ten sind machen neugierig auf Geschichte
und Sprachwissenschaft. Wenn man dafir
offen ist.

Aber jetzt zum Spiel:

Jeder hat eine Spielfigur und ausreichend
viele Markersteine seiner Farbe. Grob die

Wolfgang Lehner

Ein Spiel mit vielen Regeln und Details das aufgrund der
daraus resultierenden vielen Entscheidungsvarianten
reizvoll ist.

Halfte des Spielplans ist eine Landkarte
von ltalien, das in verschieden Zonen (ehr-
lich gesagt geféllt mir der Begriff gar nicht
- Provinzen oder Felder etwa ware netter)
eingeteilt ist. Dazu gibt es 2 Meere, die man
Uber die Zonen mit einem Anker (= Hafen)
auch betreten kann und die nicht miteinan-
der verbunden sind. Der Rest des Spielplans
wird von einer Rundenleiste und einer gro-
3en Zahl von Aktionsleisten belegt. Und rund
um den Spielplan lauft eine Wissensleiste, die
man nicht mit Siegpunkten verwechseln
darf. Die Siegpunkte (in der Regel Volgare-
Punkte genannt) werden erst zum Spielende
berechnet.

Der Grundmechanismus des Spieles ist ein-
fach: Die Spielfigur bewegt sich in den Zonen
von ltalien. Das ist wichtig, da viele Aktionen
daran gebunden sind sich in einer bestimm-
ten Zone zu befinden. Ansonsten hat jeder
Spieler fiir seinen Spielzug 5 Aktionssteine,
die er dazu benutzt aus einer Fiille von mog-
lichen Aktionen jene zu wahlen, die ihm als
die besten erscheinen. Hier herrscht Mangel,
da so manche Aktion durchaus mehr als nur
einen Aktionsstein verschlingt. Kann also
auch nur eine Aktion sein, die sich da aus-
geht. Das Bewegen der Spielfigur ist dabei
auch eine dieser Aktionen.

Manche Aktionen haben den netten Effekt
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das Wissen zu steigern. Der Mechanismus der
Wissensleiste ist eindeutig: bei 2 Markerstei-
nen am selben Feld ist der untere bezlglich
Wissen vorne. Dieser Spieler hat das Feld ja
auch friher erreicht! Das erhéhte Wissen ist
Voraussetzung fiir gewisse Aktionen. AuBer-
dem werden samtliche Unentschieden mit
dem Wissen geklart: der Kliigere hat dabei
immer die Nase vorne. Auch am Spielende
bei einem Gleichstand von Volgare-Punkten.
Fir die Spielerreihenfolge einer Runde ist al-
lerdings der Dimmere im Vorteil: er darf sei-
nen Zug zuerst machen. Ein nicht unerheb-
licher Vorteil! Das Balancieren des Wissens zu
den anderen - soll ich dimmer und in der
Reihenfolge vorne oder doch lieber klliger
mit mehr und besseren Aktionsmdglichkei-
ten sein - finde ich sehr reizvoll.

(Ich weil3, dass ,klug” und ,dumm®” nicht
unbedingt verschiedene Stufen von Wissen
bedeuten und politisch korrekt ist wohl auch
was anderes. Aber es macht Spal3 mit diesen
Begriffen im Spiel um sich zu werfen und je-
der kennt sich aus was gemeint ist.)

Man beginnt das Spiel als Kaufmann. Spater
kann man sich entschlieBen dem Mammon
zu entsagen und Bettelmonch zu werden.
Wem diese Entsagung doch nicht zusagt, der
lenkt seine Karriere dann in die traditionelle
Amtskirche (was wieder mehr Geld bedeu-
tet) und wird Kardinal und kann schlief3lich
am Ende des Spieles sogar Papst werden (so
man genug Beziehungen zu Politik, Adel und
Abtissinnen aufgebaut hat).

Man beachte aber das,kann”: es ist durchaus
auch méglich dem Kaufmannstand treu zu
bleiben und das Spiel als Kaufmann zu be-
enden. Oder dem Spielende als Bettelmdnch
entgegenzusehen. Flr mich ist das ein gro-
Ber Reiz: es gibt sehr viele Wege durch die-
ses Spiel. Und es braucht sicher viele Partien
um diese alle einmal auszuprobieren. Wenn
jemand diese Vielfalt nicht schétzt, und lie-
ber eine klar definierte Spielstrategie haben
mochte, wird das eher ein Minus sein.
Hinzu kommt, dass Bettelmdnche und Kar-
dinéle durch individuelle Karten dargestellt
sind, die jeweils andere Vorteile nutzen kén-
nen. So ist etwa Bruder Ralph besonders
sparsam unterwegs und braucht auch fir
grofRere Bewegungen kein Geld oder hat
etwa Kardinal Muret einen sechsten Akti-
onsstein fir jeden seiner Ziige. Ist ein Cha-
rakter einmal gewahlt, steht dieser anderen
Spielern nicht mehr zur Verfligung. Hier
gibt es also durchaus ein Rennen um die als
besser eingeschatzten Bettelmonche oder
Kardinale.

Damit mochte ich mich zu formellen Betrach-
tungen und Regelfragen begeben:

DVE hat eine lange und komplizierte Re-
gel. Um sich durch diese durchzuarbeiten
braucht es Zeit und Geduld und ein gutes
Gedéchtnis. Sicher eine Hiirde fiir viele und
damit kein Spiel fiir den Gelegenheitsspieler.
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Bei meiner ersten Partie haben wir diese
Arbeit geleistet und das Spiel nach bestem
Wissen und Gewissen gespielt. Aus Erfah-
rung weil ich, dass man bei einem Spiel mit
kompliziertem Regeln so Manches meist erst
einmal falsch spielt. Darum nehme ich gerne
nach dem ersten Spiel die Regel in Ruhe zur
Hand und lese diese noch einmal sorgfaltig
durch. Das habe ich getan. Eine Woche spater
im Spielekreis. Und siehe da: 6 Details falsch
gespielt. Oops. Mit so vielen Spielfehlern hat-
te ich nicht gerechnet. Die meisten kleiner;
einer grol3: wir hatten die Beschréankung des
Erwerbs von Manuskripten lbersehen. Pro
Spielzug kann ein Spieler maximal 1 Manu-
skript nehmen. Das hat groem Einfluss auf
das Spiel, ist der Erwerb von Manuskripten
eine, wenn nicht die wichtigste Quelle fir
Siegpunkte am Spielende. Steht aber eindeu-
tig in der Regel. Sogar in Fettdruck. Das kann
man der Regel also nicht vorwerfen. Scheint
mir aber symptomatisch fiir die Komplexitat
der Regel, dass so was passieren kann.
Gestarkt mit der zweiten Lektire stirzte ich
mich in zwei weitere Partien. Diesmal konnte
ich die Regel erkldren, was sicher die Sache
beschleunigte, aber die Regelkldarung hat
immer noch eine Stunde gedauert. Uff. Die
Leute hatten viele Fragen.

Ich muss gestehen, ich bin immer etwas
skeptisch, wenn jemand der das Spiel nicht
perfekt beherrscht, Regeln erklart. Gut, es
spart Zeit, aber es konnen auch Fehlinter-
pretationen verteilt werden. Und bei den
Forschungen fir diese Rezension musste
ich mit Schrecken erkennen: es ist mir selbst
passiert. Ich habe falsch erklart. Scham. Nun
ja, zu meiner Verteidigung kann ich vorbrin-
gen, dass ich nicht allein war mit meinen
Falschaussagen. Die Diskussionen im Inter-
net bestatigen das. Und jetzt bin ich klliger.
Die Spielregel hat schon ihre Schwachen
(obwohl insgesamt schon meist verstandlich
und sicher nicht die schlechteste die ich je
gelesen habe).

Ein Beispiel:,Das Ratsel von Verona”
Regelzitat: ,Derjenige Spieler, der am Ende
des Spiels auf dieser Leiste am weitesten fort-
geschritten ist, d.h. der das wertvolle Doku-
ment entdeckt hat, erhélt 4, 5, oder 6 VP, je
nachdem ob seine Scheibe das vierte, flinfte
oder sechste Feld auf der Leiste erreicht hat”’
Das kann so nicht stimmen: die Verona Leiste
am Spielplan besteht aus 10 Feldern. Das ers-
te Feld ist mit 4, das vierte Feld mit 5 und das
neunte Feld mit 6 beschriftet. Die restlichen
Felder sind unbeschriftet. Es ist klar, dass
offensichtlich die Felder mit den entspre-
chenden Zahlenbeschriftungen gemeint
sind, aber so steht es nicht in der Regel. Gut
das waére ja kein Problem, aber es ldsst doch
Zweifel keimen, wie wortlich die Regel dann
insgesamt genommen werden kann und es
gibt einige Stellen die unklar und wértlich
genommen durchaus fragwiirdig sind.

Noch ein Beispiel flir eine solche Unklarheit
ist beim Rétsel von Verona zu finden. Es heif3t:
+Ein Spieler, dessen Figur in einer der blauen
Zonen in Norditalien ihre Bewegung beginnt
oder beendet, kann fir jede aufgewendete
Aktion (...)" auf der Verona Leiste vorriicken.
Man kann das durchaus so auffassen, dass
es ohne Bewegung nicht erlaubt ist in die
Verona Leiste zu investieren, auch wenn sich
die Spielerfigur in der blauen Zone befindet.
Diese kdnnte ja aus der vorigen Runde noch
dort sein. Der Unterschied ist grof3, da die zu-
satzliche Bewegung von blau nach blau oder
von blau wo anders hin eine Aktion kostet,
die man vielleicht besser nutzen mochte.
Die ungliickliche Formulierung ,ein Spieler
dessen Figur in XYZ ihre Bewegung beginnt
oder beendet” kommt in der Regel gefiihlte
100 mal vor. Das hat in uns die obige Inter-
pretation gestarkt all diese Aktivitdten seien
doch tatsdchlich ohne Bewegung nicht mog-
lich. Was die Ziige wirklich erschwert. Und es
ist falsch. Die Klarstellung (ich beziehe mich
bei Klarstellungen auf Michele Quondam —
als Editor in der Regel angefiihrt — aus dem
Internet, zitiere aber nicht wortlich): alle Ak-
tivitaten die an einen Ort gebunden sind,
kdnnen gemacht werden, wenn sich die
Spielfigur an diesem Ort befindet (selbstver-
standlich unter der Voraussetzung eventu-
elle andere ortsunabhangige Bedingungen
sind ebenfalls erfiillt). Nix Bewegung. Basta.
So einfach ginge es auch.

Ich vermute diese Formulierung ist aus Test-
spielen entstanden in denen Schlaufiichse
im Zuge einer Bewegung Uber 3 oder mehr
Zonen so,.en passant” die Vorteile aller dieser
Zonen mit abrdumen wollten. Nun ja.

Ach, die Bewegung. An der leidet die Regel
am meisten. Vor oder nach der Bewegung
etwa ist eine, Interaktion mit einer Zone der
Karte” mdéglich. Ist dieses ,oder” jetzt inklu-
sive oder exklusive? Grol3e Frage, grof3e Dis-
kussion in den Foren. Die Klarstellung: Man
beginnt den Zug in einer Zone und kann al-
les machen was diese Zone so zu bieten hat.
Wahrend des Zuges ist maximal eine Bewe-
gung erlaubt. Dann ist man in einer anderen
Zone. Und jetzt kann man alles machen was
die neue Zone erlaubt. Ist eigentlich ganz
einfach. Aber so steht es nicht in der Regel.
Dass eine weitere Bewegung im gleichen
Zug dann nicht mehr erlaubt ist, ware damit
eigentlich schon klar, aber das kénnte man
bei der Beschreibung der Bewegung noch
mal betonen. Folglich kann man also als Sieg-
punkteoptimierer pro Zug maximal 2 Zonen
ausquetschen oder sich an den schénen Din-
gen von maximal 2 Zonen erfreuen, wenn
man ein Schoéngeist ist. Ein ,und” wére ein-
deutig gewesen. Ich glaube nicht, dass damit
jemand auf die Idee verfiele eine Bewegung
ware nur dann moglich wenn beide Zonen
auch noch was béten. Das ware ein deutlich
geringeres Risiko zur Fehlinterpretation.
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Und auBerdem: man kann dann auch wirk-
lich ALLES machen was die Zone zu bieten
hat! So ist es bei einem Aufenthalt in Rom
moglich die Stadtvorteile und das Ereignis-
kartchen (falls vorhanden) beide unmittelbar
hintereinander zu nutzen, egal wann und wie
man nach Rom gekommen ist. (Auch das ist
ein von uns und vielen anderen falsch ge-
spieltes Detail).

Noch ein wunderbares Beispiel flr unklare
Regeln und auch Mangel auf dem Spielplan:
,Der Botschafter”

Fir die Botschafter Leiste braucht ein Spie-
lerinsgesamt 8 investierte Aktionssteine um
seinen Markerstein an deren Ende zu brin-
gen. Pro investiertem Aktionsstein macht
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der Marker einen Schritt vorwarts. Das hat
meist keine zusétzlichen Voraussetzungen,
kann also immer erfolgen wenn man an der
Reihe ist. Nur eine Ausnahme: fiir den letzten
Schritt muss man au3er dem Aktionsstein
auch noch 2 Abtissinnen abgeben und 20
Ducati an die Bank zahlen. So weit so gut.
Der Schonheitsfehler: am Spielplan ist nur
EIN gelber Abtissinnen-Stein abgebildet.
Und der Text, 10-20" neben dem Symbol fiir
die Ducati.Tja. Das war wohl urspriinglich an-
ders geplant oder ist auf dem Plan einfach
falsch. Fiir das, 10-20" gibt es eine Erklarung:
macht man diesen einen letzten Schritt bis
einschlieBlich Runde 7 dann gelten die oben
angefiihrten Zusatzkosten. Ab Runde 8 sind

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als WINxxI mit einem Goodie.
Alle Informationen dazu auf Seite 7 und zusétzlich auf unserer Webseite.

diese Zusatzkosten auf einen Abtissinnen-
Stein und eben 10 Ducati reduziert. Die
Abhéangigkeit zu den Runden ist aber nicht
symbolisiert und 2 Abtissinnen-Steine sieht
man nirgends.

Nun gut: und wozu dient der ganze Auf-
wand? Nur wer die Botschafter Leiste bis zu
deren Ende durchgespielt hat darf anschlie-
Bend in dieser oder einer spateren Runde
den Vorteil von Bologna nutzen. Seine
Spielfigur muss dann dafiir in Bologna sein.
Der Lohn sind 15 (Fall A bis Runde 7) oder
10 (Fall B ab Runde 8) Schritte vorwarts auf
der Wissensleiste. Ich konnte keine Antwort
darauf finden, ob fir den Fall A auch der
Besuch in Bologna bis spatestens Runde 7
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erfolgen muss um die 15 Wissensschritte zu
kassieren. Ich denke aber, das ware zu streng.
Wenn jemand 2 Abtissinnen und 20 Ducati
opfert, soll er auch die 15 Wissensschritte ha-
ben, auch wenn sich der Besuch in Bologna
noch verzogert. Selbstverstandlich gibt es
ohne diesen Besuch gar nichts.

Noch eine Klarstellung:,,Die papstliche Bib-
liothek”

Diese Aktionsleiste und damit Aktion kann
erst ab Runde 12 gespielt werden. Wie bei
allen Leisten muss man pro Schritt auf der
Leiste einen Aktionsstein opfern. Es gibt 8
Felder. Das erste mit 1 das vierte mit 2 das
sechste mit 3 und das achte mit 4 beschrif-
tet. Es gibt 8, Papstliche Bibliothek-Kartchen”
mit geheimen 2, 3 oder 4 Siegpunkten. Ist
also ein Glicksfaktor dabei. Wenn man das
erste Feld mit der 1 erreicht (was nur einen
Aktionsstein erfordert) bekommt man das
oberste Kartchen, nimmt es hinter seinen
Sichtschirm und hat diese Punkte am Ende.
Soweit ist die Regel klar. Nachdem man am
Spielende maximal ein solches Kartchen ha-
ben darf, war es das aber auch. Wozu sollte
ich noch mehr in diese Leiste investieren? Wir
haben viel gerdtselt wozu es da noch wei-
tere Felder auf einer Leiste gibt, aber keine
befriedigende Interpretation gefunden. Die
Klarstellung: das Nehmen des Kartchens ist
eine ,Kann“-Bestimmung. Man kann auch
erst beim Feld mit der 2, 3 oder gar 4 ein Bi-
bliothek-Kartchen nehmen. Der Vorteil: dann
nimmt man die entsprechende Anzahl von
Kartchen vom Stapel, sucht sich das Beste
aus und legt den Rest in beliebiger Reihung
wieder zuriick. Klarerweise ist ab diesem
Schritt eine weitere Investition in die Leise
sinnlos. Ob es sich wirklich rechnet die Wahr-
scheinlichkeit auf mehr Punkte zu erhohen
kann ich schwer abschatzen. Allerdings habe
ich schon beobachtet, dass es insbesondere
gegen Spielende 6fters vorkommt, dass man
Aktionspunkte nicht mehr wirklich sinnvoll
verbrauchen kann. Dann wére das eventuell
eine Erwdagung wert. Allerdings habe ich in
keiner meiner 4 Partien erlebt, dass ein Spie-
ler das auch gemacht hatte. Uns war das im-
mer nur einen Aktionsstein wert.

Beim Spielplan gibt es weiteres Verbesse-
rungspotenzial. Insbesondere ein Spiel mit
so vielen Details wird durch entsprechende
Merkhilfen erleichtert. Es ware sehr hilfreich
die auf bestimmte Spielrunden bezogenen
Anderungen auch graphisch auf der Spiel-
rundenleiste darzustellen.

Die schon abgehandelte Abhangigkeit der
Botschafter Leiste von den Runden etwa.
Oder etwa die AlImosen an Bettelmdnche
und Kardinale, die ab Runde 12 ersatzlos ein-
gestellt werden. Von der Regel her klar und
eindeutig. Aber zu Beginn von Runde 12 ver-
gessen, und schon kassieren die Herren der
Kirche fleiBig weiter! Sehr zum Nachteil der
verbliebenen Kaufmanner was deren Chan-
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cen auf den Sieg durchaus schmaélern kann.
Bei diesem Problem kann man sich aber
leicht selbst behelfen: sobald der erste Spie-
ler in die Monchskutte schllipft legt man auf
der Rundenleiste von der ndchsten Runde
bis einschlief3lich Runde 11 je eine beliebige
Muinze aus der Bank. Bei einer neuen Runde
kommt die Miinze zurilick und das leitet die
Almosenphase ein. So wird diese nicht ver-
gessen und man hat einen guten Uberblick
wie viele Almosen noch kommen.

Wenn man Adelige in seinen Einflussbe-
reich einbezieht (sprich: einen schwarzen
Adeligen-Stein an sich nimmt) kann man
diesen nur hier und jetzt statt hinter seinen
Sichtschirm auch gleich wieder abgeben und
dafiir 20 Ducati kassieren. Eindeutig und klar
aber keine entsprechende Merkhilfe beim
Aktionsfeld fur Adelige und damit schon
wieder leicht vergessen.

DieTatsache dass alle Franziskaner-Stadte in
den Runden 15 und 16 aktiv sind wird durch
ein Franziskus-Symbol neben diesen Run-
den angezeigt. Sehr 16blich. Allerdings fin-
det sich dasselbe Symbol auch bei Runde 14
was falsch ist. Pech. Nun habe ich allerdings
herausgefunden, dass wohl nur die deutsche
und die franzosische Regel diese Eigenschaft
auf die Runden 15 und 16 beschranken. Die
italienische (und damit die Urversion!) und
auch die meisten anderen Sprachen legen
fur die gleiche Sache die Runden 14 bis 16
fest. Man kann also guten Gewissens die
Symbole des Planes als solche gelten lassen
und die Regel entsprechend korrigieren.
Ein Fehler hat sich auch auf den Sichtschir-
men eingeschlichen: die gesammelten Ab-
tissinnen, Adeligen und Politiker in Form von
Spielsteinen habe unterschiedliches Gewicht
bei Wahlen: Politiker haben 3 Stimmen, Ade-
lige haben 2 Stimmen und Abtissinnen nur
eine Stimme. Nun ja, die Frauenemanzipati-
on war auch noch in weiter Ferne. Diese un-
terschiedlichen Stimmgewalten werden bei
verschiedenen Anldssen gewertet, sind aber
immer in dieser Art verteilt. Leider auf den
Sichtschirmen falsch angefiihrt. Sollte man
dort ausbessern. Ansonsten geben die Sicht-
schirme einen brauchbaren Uberblick Giber
die Abschlussphase am Spielende: wofir
man wie viele Volgare-Punkte bekommt. Al-
lerdings fehlt ein Hinweis auf die zusétzlichen
5 Volgare-Punkte wenn sich alle 5 Sprachen
bei den Manuskripten finden.

Ich habe auch noch einen Vorschlag fiir eine
kleine Regelanderung: laut Regel beginnt je-
der Spieler auf der Wissensstufe 1. Damit ist
es moglich ohne Investition in das Wissen so-
fort ein Manuskript der Stufe 1 abzugreifen.
Die Spielerreihenfolge ist allerdings rein zu-
fallig und damit der Startspielervorteil unver-
dient gegeben. Einen Ausgleich dafir gibt es
zwar bei der Wahl der Start-Zonen, aber das
kann man noch damit ergdnzen, die Steine
der Wissensleiste einen Schritt weiter rechts

zu platzieren. Damit starten alle Spieler ohne
Wissen. Will also ein Spieler ein Manuskript
haben, muss er bereits in Wissen investieren
und kann nicht bequem hocken bleiben und
auch fir die ndchste Runde seine gute Start-
position haben ohne dafiir einen Nachteil
in Kauf nehmen zu missen. Mir hat diese
Variante gefallen. Sie sorgt schneller fiir Ver-
anderungen auf der Wissensleiste und damit
fiir mehr Dynamik in der Spielerreihenfolge.
AbschlieBend mochte ich noch klar und
deutlich zum Ausdruck bringen, dass mir
trotz all meiner Kritikpunkte (die ja nur Re-
gel und Merkhilfen betreffen) DVE ausge-
sprochen gut gefallt. Es ist eine Taktikspiel,
das vor allem davon lebt, im hier und jetzt
aus der Situation das Beste zu machen. Ge-
wiirzt mit einigen strategischen Elementen
wie dem Einfluss auf die Spielerreihenfolge
(was auch durch Faulenzen méglich ist!),
dem Vorausplanen der Reiseroute oder der
schon erwdhnten Planung des eigenen Wis-
sens. Wer sich nicht an der durchaus gegebe-
nen Abhdngigkeit von den Mitspielern, der
nétigen Portion Gliick und den komplexen
Regeln abschrecken lasst, kann mit DVE eine
vergnligliche Spielerfahrung machen. M
Wolfgang Lehner
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CHRISTOPH VAVRU'’S GUTE NACHT GESCHICHTEN « T[T

SPIELE ALS SPANNENDE GESCHICHTEN ZUM VORLESEN

MONSTERFALLE

Oma Frieda kommt zu Besuch!

Heute kommt endlich Oma Frieda zu Be-
such. Markus und Josephine sind schon
ganz ungeduldig.

Doch was sollen sie jetzt mit ihren Freunden
machen. Naturlich sind die Monster alle nett
und freundlich, doch Oma Frieda wiirde
schon bei ihrem Anblick einen Schreck be-
kommen und schreiend aus der Villa laufen.
Das kdnnen die Geschwister nicht zulassen.
Wir missen die Monster in den Keller schi-
cken’, schlagt Josephine vor.

Ihr groBer Bruder sieht sie zweifeld an:,, Du
glaubst doch nicht, dass sie freiwillig da hin-
unter gehen, Josie? Wir werden jedes einzel-
ne hinunterschubsen miissen.”

+Dann machen wir das doch. Am besten ein
Versteckspiel mit Jagd und Kellerschubsen’,
verkiindet Josephine mit stralendem Ge-
sicht,,Da machen sie sicher alle mit
Schnell rufen sie ihre Freunde zusammen
um ihnen das Spiel erklaren.

Nachdem sich Alle versteckt haben, kann
das Spiel beginnen.

Mit wedelnden Armen und unter lautem
Gejohle suchen sie jedes einzelne Monster
und treiben es zu der Falltiire in der Mitte
derVilla.

Das ganze ist ein Riesenspass. Sowohl fiir
die Kinder, die einmal so richtig Laut sein
durfen. Als auch fir die Monster die, von
den Beiden aus ihren Verstecken getrieben
werden um dann unter Gekicher und Ge-
lachter in das Loch zu springen.

Aber so einfach wie die Kinder es sich vor-
gestellt haben lassen sich die Monster nicht
erwischen. Nach einiger Zeit sind die Beiden
auBer Atem und brauchen eine Pause.

Da lautet es plotzlich an der Tiir.

»Das kann doch noch nicht Oma Frieda
sein’, ruft Josephine erschrocken.

Markus ist gleich zur Tur gestlirmt und ant-
wortet seiner Schwester jetzt begeistert:
.Nein, es sind Phillip und die anderen. Sie
wollen uns helfen!”

Schnell ist das Spiel erklart und alle in Zwei-
ergruppen eingeteilt. Damit kann der Wett-
kampf beginnen.

Markus holt die alte Sanduhr aus dem
Wohnzimmer. ,Damit jede Gruppe gleich
viel Zeit hat. Wir kdnnen nicht alle gleichzei-
tig jagen, das gibt nur ein durcheinander.”
Phillip und Iris diirfen den Anfang machen.
Iris hat schon beim hereinkommen ein
Monster entdeckt, das sich hinter der Pen-
deluhr im Vorzimmer versteckt hat. Darum
Ubernimmt sie sofort die Fiihrung und kurz
darauf hipft das erste Monster schon in
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den Keller. Nun ist Phillip an der Reihe, er
hat auch ein Monsterversteck gesehen und
leitet nun Iris.
Gerade als sie das vierte Monster erwischt
haben, ist die Sanduhr abgelaufen.
Nun haben Norbert und Ursula die Méglich-
keit zu beweisen was sie kénnen. Schnell
haben auch sie ein Monster gefunden,
doch ihre Zusammenarbeit klappt nicht so
gut wie bei den anderen. Kaum haben Sie
das Monster in der Nahe der Falltiire biegt
es plétzlich ab und rennt davon. Beim drit-
ten Versuch gelingt es ihnen endlich das
Monster zu erwischen. Doch fiir ein weite-
res Monster reicht ihre Zeit nicht mehr, denn
schon horen Sie wie ihre Freunde die Sie zu-
riickrufen.
Jetzt sind Markus und Josephine an der
Reihe den Anderen zu beweisen wie gut sie
zusammenarbeiten koénnen. Schnell sind
die ersten drei Monster im Keller. Doch bei
dem Vierten wird es schon schwieriger, im-
mer wieder biegt es liberraschend ab. Als
es endlich gefangen ist, ist die Zeit der Ge-
schwister auch schon vorbei.
Nun sind wieder Phillip und Iris an der Rei-
he. Doch auch beiihnen klappt es jetzt nicht
mehr reibungslos. Als die Sanduhr abgelau-
fen ist haben sie nur zwei Monster erwischt.
Dafiir 1auft es jetzt bei Norbert und Ursula
besser. Sie fangen jetzt drei Monster in kur-
zer Zeit.
Doch danach ist es vorbei.
Nun beginnt der zweite Durchgang von
Markus und seiner Schwester. Die Beiden
kennen jedes Versteck in ihrer Villa und so ist
es ihnen ein leichtes die letzten drei Mons-
ter zu finden und in den Keller zu treiben. Es
bleibt ihnen sogar noch ein wenig Sand in
der Sanduhr Ubrig.
Nachdem alle Monster im Keller verstaut
sind stellen sich die sechs Kinder noch ein-
mal um die Falltlire auf um zu den Monstern
hinunterzuschauen.
,Ui, da unten ist es Finster’, stellt Josephi-
ne leise fest, ,man sieht nur die Augen. Die
missen furchtbare Angst haben.”
Doch auch dieses Problem ist einfach ge-
16st. Markus holt schnell zwei Taschenlam-
pen und lasst sie hinunter zu den Monstern.
Kaum haben sie das Loch abgedeckt, geht
die Tire auf und Oma Frieda kommt gefolgt
von Markus und Josephines Eltern herein.
,Das ist ja gerade noch mal gut gegangen’,
flistert Josephine ihrem Bruder zu. Dann
begruBen die Kinder ihre Oma. ¥
Christoph.Vavru@spielen.at
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CHIP « DAS SPIEL IM WIN

Das Spiel im WIN vom Autor Helmuth Walch

CHIP

Erstellt in Zusammenarbeit mit dem Osterreichischen Spiele Museum

Spielausstattung
1 Poppel, 1 Wiirfel (6-er) oder 1 Sonderwiirfel (1, 1, 2, 2, 3, 3) und 60 Zahlenscheiben (beiliegender
Materialbogen).

Spielidee
Gesucht werden Kombinationen von Chips, die je nach Farbe und Wert verschiede Punkte brin-
gen. Geschicktes Sammeln und Glick sind gleich wichtig flr das Spiel.

Spielvorbereitung

Alle Scheiben werden verdeckt am Tisch aufgelegt und gemischt. Dann werden 25 Stiick der
Reihe nach aufgedeckt und zu einem Quadrat von 5 x 5 Stlick aufgelegt, die restlichen bilden die
verdeckte Reserve. Der P6ppel kommt auf den Chip in die Mitte des Quadrates.

Spielablauf

Der jlingste Spieler beginnt. Der Spieler wiirfelt mit dem Wirfel (6-er). Nun werden die Punkte
umgerechnet: (1=1, 2=2, 3=3 ,4=1, 5=2, 6=3) oder man nimmt den entsprechenden Sonderw{ir-
fel.

Dann darf der Spieler mit dem P6ppel maximal die Zahl seines Wurfes ziehen, zumindest aber ein
Feld. Er kann die Richtung wahlen, aber ein Zug darf nie geknickt sein, muss immer gerade sein
und nie diagonal. Auch wenn es der Wurf erlaubt, darf nie Gber den Spielfeldrand gezogen wer-
den. Den erreichten Chip darf der Spieler kassieren und er legt dafiir aus der Menge der verdeck-
ten, noch nicht aufgelegten Chips, einen offen auf.

Reihum wird gewdirfelt, gezogen, kassiert und neu aufgelegt. Die kassierten Chips werden offen
vor den Spieler gelegt.

Dies so lange, bis die Reserve aufgebraucht ist, dann hat bei 2 Spielern jeder 18 Chips, bei 3 Spie-
lern jeder 12 Chips und bei 4 Spielern jeder 9 Chips kassiert.

Zwei Tipps

Kénnen bei einem Zug nur Chips erreicht werden, die fiir den eigenen Besitz nicht von Interesse
sind, so nimmt man einen, auf den ein Mitspieler wartet.

Am Spielende gilt es geschickt zu tiberlegen, in welcher Kombination die erworbenen Chips den
hochsten Wert bringen.

Spielziel und Wertung

Maoglichst viele 3-er Satze an Chips zu kassieren, die entweder die selbe Zahl aufweisen (z.B.: 3x1,
3x2, 3x3, 3x4, 3x5, 3x6) oder fortlaufende Zahlen (z.B.: 1-3, 2-4, 3-5, 4-6) aufweisen.

Fur gleichfarbige Satze erhalt der Spieler den doppelten Zahlenwert (z.B. 4-6 alles rot = 4+5+6 =
15 x 2 ergibt 30).

Fur gemischtfarbene Satze erhalt der Spieler den einfachen Zahlenwert (z.B. 3 rot, 4 gelb, 5 griin
zahlt 12). Dabei gilt aber, dal alle drei Chips verschiedene Farben aufweisen mussen.

SIEGER ist natiirlich der Spieler mit dem insgesamt hochsten erzielten Wert. 41
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ALLES GESPIELT » A WEEKEND IN LONDON / ABALONE OFFBOARD

AWEEKEND INLONDON

IMPROVE YOUR ENGLISH

Die Spieler machen eine Besich-
tigungstour durch London und
bewegen ihre Spielfiguren auf
den Planquadraten der Stadt
gezielt zu den Sehenswir-
digkeiten. Jeder beginnt mit
seiner Spielfigur, 2 Markern in
seiner Farbe und 3 Reisechips.
Die ,Arrival” Karten werden ge-
mischt, jeder zieht eine Karte
und setzt seine Figur entspre-

chend ein. Nun bekommt man
noch zwei Bildkarten, die man
offen auslegt und markiert die
Sehenswiirdigkeiten mit einem
seiner Marker. Man wiirfelt und
bewegt sich dementsprechend,
1 bis 4 Schritte ohne Bezahlung,
1-4 Schritte mit Taxi fiir 2 Chips,
1 oder 2 Schritte mit Bus fiir 1
Chip oder man nimmt die U-
Bahn und zahlt 1 Chip fir bis

ABALONE OFFBOARD

DIE NEUE HERAUSFORDERUNG

Abalone - Ein Klassiker, ein Desi-
gnerstiick, ein herausforderndes
Spiel zu zweit - seit vielen Jahren
ist das Spiel aus dem Repertoire
der abstrakten Zwei-Personen-
Spiele nicht mehr wegzuden-
ken, nicht zuletzt wegen des
mehr als simplen Spielprinzips,
das schnell verstanden ist, aber
immer wieder herausfordert.

Die Grundregel ist einfach. Man

387+

muss gegnerische Kugeln so ver-
schieben, dass sie vom Brett ge-
schoben werden, dies geschieht
durch Anstof3en und Verschie-
ben mit Hilfe der eigenen Kugel
oder Kugeln, die verschobene
gegnerische Kugel oder Kugel-
gruppe muss kleiner sein als die
eigene und es muss dahinter ein
freies Feld sein, auf das man ver-
schieben kann.

WiN HEFT 424 / JUNI 2011

zu 3 Stationen und 2 Chips fir
4 oder mehr Stationen. Erreicht
man eine Sehenswiirdigkeit, de-
ren Bild man besitzt, bekommt
man eine Frage gestellt und
kann bei richtiger Antwort die
Bildkarte abgeben, bekommt
einen Reisechip und entfernt
den Marker. Erreicht man eine
Sehenswiirdigkeit ohne Marker
und antwortet richtig, bekommt
man eine Bildkarte. Sollte diese
Bildkarte schon jemand besitzen,
muss derjenige sie weitergeben.
Wer die zwei Start-Bildkarten ab-
geben konnte und mindestens
zwei andere besitzt, geht zuriick
zu seinem Startfeld. Erreicht er
dieses genau, hat er gewonnen.
Die Fragen auf den Karten sind
in zwei Schwierigkeitsgraden in
Bezug auf die Sprachkenntnis-
se gestellt, nicht zum gefragten
Wissen, teilweise werden bei
den Antworten Erkldrungen zu
Grammatik, Bedeutung und rich-
tiger Anwendung gegeben. Wei-
tere Ausgaben fiir Italienisch und
Deutsch sind schon erhéltlich, fiir
Spanisch und Franzésisch sind
sie fir den Herbst geplant. &

In Abalone Offboard gibt es nun
eine Zusatzregel: Jeder Spieler
hat nun 12 Kugeln einer Farbe
und das Spielbrett wurde um
einen so genannten offboard
Bereich erweitert, das sind Punk-
tebereiche am Rand des eigent-
lichen Spielfelds, in denen man
1,2 oder 3 Punkte erzielen kann.
Spielziel ist nun nicht mehr nur,
die gegnerischen Kugeln durch
Verschieben der eigenen wei-
terzuschieben und damit vom
Brett zu schieben, sondern sie so
gezielt zu schieben, dass man als
Erster durch Verschieben gegne-
rischer Kugeln in die Punktefel-
der die entsprechenden Punkte
gutgeschrieben bekommt.
Kugeln im Brett sind aktiv und
kdnnen immer bewegt werden,
Kugeln in Punktefeldern sind
passiv und werden nicht mehr
bewegt. Wer zuerst 6 Punkte er-
zielt, gewinnt.

Abalone offboard ist eine attrak-
tive Variante des Klassikers, die so
harmlos scheinenden Punktezo-
nen verandern den Spielcharak-
ter vollig, 2 gegnerische Kugeln
im 3er-Feld genligen nun zum
Sieg. M
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BASILICA / CALL OF CTHULHU LCG « ALLES GESPIELT

BASILICA

BAUEN FUR KONIG UND BISCHOF

Die Kathedrale der mittelal-
terlichen Stadt wird von zwei
Architekten erbaut, im Auftrag
des Konigs und im Auftrag des
Bischofs. Die beiden mussen zu-
sammenarbeiten, aber wer den
groBeren Teil der Kathedrale
baut und seine Arbeiter besser
dirigiert wird gro3ziigig belohnt.
Man muss jeweils drei verfligba-
re Aktionen ausfiihren — Ausbau

3%

der Kathedrale, Handwerker
aufstellen (geht nur unmittelbar
nach Ausbau) und Befehl aus-
fiihren - in beliebiger Kombinati-
on. Ein neuer Teil der Kathedrale
muss an einen schon gebauten
angrenzen, 2 Joker =zweifarbige
Teile duirfen nicht nebeneinan-
der liegen und der neu gelegte
Teil muss sich im vorgegebenen
Bereich fiir Kathedralen-Erwei-

CALL OF CTHULHU G

THE ORDER OF THE SILVER TWILIGHT

Call of Cthulhu: The Card Game,
ein Living Card Game, ist im Uni-
versum von H.P. Lovecraft ange-
siedelt. Investigatoren, Mitglie-
der des Syndikats sowie Lehrer
und Studenten der Miskatonic
Universitdt treten gegen die
Schrecken fremder Welten wie
Hastur, Yog-Sothoth, Shub Nig-
gurath oder sogar Cthulhu selbst
an. Das Core Set beinhaltet vier

spielbereite, vorkonstruierte Kar-
tendecks. Durch weitere Asylum
Packs ist man in der Lage, diese
Core Decks individuell an die
eigenen Vorlieben und Strate-
gien anzupassen. Nach Secrets
of Arkham ist The Order of the
Silver Twilight die zweite deluxe
Erweiterung, sie enthalt 165 Kar-
ten und bringt Order of the Silver
Twilight als achte Fraktion ins

: Befoee an ffoct reaolves, pary | and
10 Fetum Assistant so Dr.

sacrifice a
st te 15 owrer's hand

- . el S
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terungen befinden. Um einen
Handwerker aufzustellen, muss
man einen freien Handwerker-
wiirfel besitzen und man kann
ihn nur auf ein in der Vorrunde
selbst gelegtes Element stellen.
Befehle erlauben das Aufstellen,
Verschieben oder Entfernen von
Handwerkern oder auch das
Entfernen von Kathedralentei-
len, manche gegen Bezahlung.
Wer ein Element mit Krone legt,
bewegt den Konig, erreicht er
ein Kronenfeld, werden Hand-
werker-Mehrheiten in Farbzonen
gewertet. Nach drei Wertungen
oder dem zweiten Durchspielen
der Bauteile gewinnt man mit
den meisten Siegpunkten.

Klingt simpel, ist es aber ganz
und gar nicht — die Befehle sind
der Kern des Ganzen, und es lauft
sehr oft eher auf ein Frustrieren
des Gegners als das Vorantrei-
ben der eigenen Interessen hi-
naus, durch geschicktes Nutzen
der offenen Auslage kann man
unerwlnschte Befehle auch ver-
schwinden lassen. Kein freundli-
cher gemeinsamer Bau, sondern
eine harte Kontroverse! ¥

Spiel. Diese Geheimgesellschaft
ist eine Organisation, die hinter
einer High Society Fassade als
Club fir Politiker und Geschafts-
leute ihre eigenen Ziele verfolgt,
besessen von Machthunger und
arkaner Magie und dem Wunsch,
damit die Welt zu beherrschen.
Eine der Kernfahigkeites der Kar-
ten des Ordens sind die Rituale,
und mit dieser Erweiterung kann
man nun durch Abwerfen von
Karten Kosten reduzieren oder
andere Effekte verstarken, zum
Beispiel mit dem Lodge Librarian
und auch Karten aus dem Spiel
zuriick in die Hand der Besitzer
beférdern, zum Beispiel mit
Lodge Housekeeper oder Knight
of the Outer Void.

Die nun acht verschiedenen
Fraktionen bieten unendliche
Moglichkeiten zum Spiel im
Cthulhu-Universum, vor allem
bietet der Orden viele Moglich-
keiten flr Partnerschaften mit
anderen Fraktionen, man kann
aber auch ein ganzes Deck nur
mit Karten aus der Order of the
Silver Twilight Deck Expansion
zusammenstellen. ¥
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ALLES GESPIELT » CATCH OUT / CHARON INC.

CATCH OUT

BLUFF MIT DREISTELLIGEN ZAHLEN

Der bekannte Mechanismus des
,etwas ansagen und der nachs-
te entscheidet, ob er glaubt oder
zweifelt, je nachdem wer recht
hat, wird belohnt” wird hier mit
Ziffernkarten umgesetzt.

Der Startspieler zieht drei Kar-
ten und nennt deren einzelne
Werte, also zum Beispiel 3-7-2,
wer mochte kann dabei auch
ligen, und gibt die Karten an

seinen linken Nachbarn weiter.
Dieser Spieler nun kann die Kar-
ten akzeptieren oder den Spieler
herausfordern. Akzeptiert er sie,
zieht er zwei Karten vom Stapel
dazu, wirft eine Karte ab und legt
eine in seinen Siegpunktestapel.
Damit hat er wieder drei Karten,
nennt die Einzelwerte und gibt
sie weiter. Der Abwurfstapel
darf nicht angeschaut werden.

CHARON INC.

ROHSTOFFE VOM PLUTOMOND

Bergbau im Jahr 2288 wird von
GroBBunternehmen kontrolliert
und es werden Planeten und
Monde ausgebeutet. Die Spie-
ler sind Vorsitzende eines Grof3-
unternehmens und versuchen
Charon zu kolonisieren und die
Bodenschatze abzubauen. In
vier Spielrunden will man die
meisten Siegpunkte erwirtschaf-
ten, diese werden entsprechend

CHARONES] |

der Baukarten verteilt.. Zu Spiel-
beginn stellt man je eine seiner
Fahnen in ein Aktionsgebiet,
eine vor sich als Farbanzeiger
und eine auf die Anzeige der
Zugreihenfolge und der Plan
wird laut Regel mit Edelsteinen
besttickt, die Baukarten hat man
auf der Hand oder sie liegen in
der offentlichen Bauzeile. Die
vier Runden gliedern sich in Ge-

In the year 1288, off-world mining is sow
controlied by a few mega-corporations. s
o loager just pesple of natiens dhat are
subject to exploitation, bt entire planets and
maor. As the CEO of cae of these mega-
corpoeations, in Chasos, Inc. you will vie
L againss CEOs of cther corporations & you
enpleit its rescurces and colonize
Charon, the Largest meon

of the dwarl

nlmlhm.g ! g
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Nimmt der Spieler die Karten
nicht, muss er als Herausfor-
derung ,wahr” oder ,gelogen”
ansagen und dann werden die
Karten gepruft. Wer recht hat,
bekommt die Karten und verteilt
sie zwischen sich und dem ande-
ren beteiligten Spieler. Dabei be-
riicksichtigt er die Siegpunkte in
der unteren Ecke, diese kdnnen
+2 oder -2 Punkte sein, wer die
Karten gewonnen hat, kann sie
auch umdrehen, dann wird da-
raus ein Siegpunktwert von +1.
Dann zieht der linke Nachbar
seinerseits 3 Karten, nennt den
Wert und gibt die Karten weiter.
Nennt ein Spieler drei gleiche
Kartenwerte, muss der linke
Nachbar herausfordern. Karten
mit einem X duplizieren eine der
beiden anderen Karten. Ist der
Nachziehstapel aufgebraucht,
gewinnt man mit den meisten
Siegpunkten.

Catch Out ist ein recht interes-
santes kleines Bluffspiel, vor al-
lem das Umwandeln negativer
Punkte durch denjenigen, der
die Karten gewinnt, ist ein ge-
lungenes Detail. M

biet abstecken, Edelsteine for-
dern, Zugreihenfolge anpassen,
Baukarten ausspielen, nachste
Runde vorbereiten.

Es werden immer vier der funf
Fahnen gesetzt, entweder auf
freie Kreuzungen, freie Straflen
oder in die Mitte einer Zone, ver-
bliebene Fahnchen in Aktionsge-
bieten 16sen damit verbundene
Ereignisse aus.Wer in einer Zone
den groften Einfluss hat - jede
Bertihrung einer Zone durch
eine Fahne = 1 Einflusspunkt —
bekommt alle Edelsteine. Diese
nitzt man zum Errichten von Ge-
bauden, man kann jede Art nur
einmal bauen. Im Grunde ein ab-
straktes Setzspiel, wenn man will
auch Worker Placement Spiel, die
Story ist gute Camouflage, das
Spiel verlangt in jedem Moment
folgenschwere Entscheidungen,
mit denen man andere effektiv
daran hindern kann, wichtige
Aktionen zu nutzen, oft auch
um den Preis, selbst negativ
betroffen zu sein. Kein Spiel
far zwischendurch, sondern
ein anspruchsvolles Spiel um
Mehrheiten, reguliert durch die
Knappheit der Fahnen. M
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COVERT ACTION

WETTLAUF UM DIE U-BOOT PLANE

Zwei oder drei Teams sind auf
der Jagd nach den Planen fir
ein U-Boot und missen die
anderen Teams eliminieren.
Die Teams und Rollen im Team
werden den Spielern zuféllig
zugeteilt, die Spieler sprechen
miteinander und beobachten,
bis ein Agent entscheidet, einen
Schuss abzugeben. Je nach Spie-
leranzahl kommen verschieden

@0
o'®

[
[

viele Karten ins Spiel, es werden
zuerst immer mehr ins Spiel
gebracht und dann verdeckt
die Uberschissigen Karten ent-
fernt, um ein Zufallselement der
Rollenverteilung zu erreichen.
Jeder schaut geheim seine
Karte an: Der Heckenschitze
sollte den Heckenschiitzen
des anderen Teams oder einen
Maulwurf finden und eliminie-

CROA

WER WIRD FROSCHKONIG IM TEICH?

Die Spieler sind Frésche und wol-
len ihren Teich beherrschen, der
aber erst Zug um Zug aufgedeckt
wird. Dazu muss man die gegne-
rischen Froschkdniginnen aus
dem Teich vertreiben und selbst
als Einziger noch die Konigin im
Teich haben. Je nach Schwie-
rigkeitsgrad wird der Teich aus-
gelegt, fiir ein einfacheres Spiel
nimmt man die Holzstamme,

Seerosen und Whirlpools aus
dem Spiel. Jeder Spieler hat eine
Konigin, sechs Arbeiterfrésche
und sechs Froschmanner, jeder
Spieler beginnt mit seiner Kéni-
gin und zwei Arbeiterfroschen
in einer Ecke des Teichs. Man
bewegt immer einen eigenen
Frosch auf eines der 8 benach-
barten Felder. Ist es noch ver-
deckt, wird es aufgedeckt und
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ren. Der Leibwachter sollte den
Heckenschiitzen unterstiitzen
und versuchen, die anderen
irrezufiihren. Der Aufraumer
ersetzt den Heckenschitzen,
falls dieser nicht im Spiel ist, an-
sonsten verhalt er sich wie der
Leibwéchter. Der Maulwurf will
sein Team sabotieren und ande-
re unterstiitzen. Er ist kein Agent
und kann nicht schie8en. Die
anderen kénnen jederzeit auf ei-
nen Spieler zeigen,,Bang” sagen
und so schieBen, damit endet die
Runde, es wird ausgewertet und
Plankarten werden verteilt. Es
gibtimmer Plankarten fiir das er-
folgreiche Team, wer Erfolg hat,
hangt davon ab, wer schie3t und
wer getroffen wurde. Man spielt
solange mit immer neuer Rol-
lenverteilung, bis ein Team den
kompletten Satz Plankarten hat
und gewinnt. Erinnert ein wenig
an die Werwolfe, ist aber wesent-
lich konfuser, da man eigentlich
wenig Hinweise hat, da man ja
nur fragen bzw. reden kann oder
Gesten machen kann, meist wird
eher auf gut Gliick geschossen.
Der Spal3 hangt davon ab, wer
spielt!

ausgefihrt, ansonsten nur aus-
gefiihrt. Man ist so lange am Zug,
bis der Frosch auf einem Feld lan-
det, dessen Effekt,Zugende” ist.
Von besetzten Feldern vertreibt
man gegnerische Frosche. Je
nach Feld springt man weiter,
bewegt einen anderen Frosch,
setzt aus, wird gefressen, be-
kommt Nachkommen etc. Die
Koénigin kann nur einmal pro
Froschmann Nachwuchs haben,
es gibt sechs verschiedene Arten
Froschmanner. Wird die Kénigin
vom Hecht gefressen oder ver-
trieben, scheidet der Spieler aus,
alle seine Frosche werden aus
dem Teich entfernt. Wessen Koni-
gin im Spiel bleibt, der gewinnt.
Far ein noch anspruchsvolleres
Spiel kann man aufgedeckte
Felder nach Ausfiihren des Ef-
fekts wieder umdrehen.

Croa ist ein hibsches Famili-
enspiel mit guter Balance zwi-
schen Gluick und Taktik. Kinder
lieben die Frosche und kénnen
mit der Zufélligkeit der Anfangs-
phase gut leben, spater im Spiel
wird es dann taktischer, je mehr
Felder und damit Moglichkeiten
bekannt sind. M
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DAS GROSSE KULLERN

MURMELTIERE IM WETTLAUF

Die Murmeltiere wetteifern um
die Murmeln und die Spieler
sollen als erste mit beiden Mur-
meln die Liegestuhle erreichen,
die Kugeln sind fur die Murmel-
tiere gleichzeitig Hindernisse,
wenn zu viele davon bei ihnen
landen, aber auch Méglichkei-
ten vorwarts zu ziehen. Das Spiel
wird in der Schachtel aufgebaut,
dann wird reihum gespielt: Man

nimmt 3 Kugeln aus der Mulde
und wirft sie nacheinander in
eine Dachluke der Kullerhitte.
Fir jede Kugel, die herausrollt,
bekommt man vom linken Nach-
barn einen Zahlchip. Dann kann
man mit einem seiner Murmel-
tiere so viele Schritte ziehen wie
in Summe Kugeln aus der Hiitte
rollen und vor dem Murmeltier
schon liegen. Andere Murmel-

DAS HAUS ANUBIS

DIE ERWEITERUNG

Die Mystery-Serie,,Das Haus An-
ubis” erzahlt die Geschichte von
acht Jugendlichen, die in einem
Internat, eben diesem Haus An-
ubis leben. Dort passieren my-
steriose Dinge und unheimliche
Geschichten werden erzahlt und
es passieren auch unerklarliche
Dinge, so verschwindet plotz-
lich eine Mitschilerin spurlos.
All diesen Geheimnissen sptiren

die acht Bewohner nach.

Mit den Spielplanmodulen setzt
man Haus Anubis immer wieder
neu zusammen und sucht sich
dann den Weg durch das Haus,
um als Erster die sechs geheimen
Zeichen zu sammeln und wieder
zuriick im eigenen Bett zu sein.
In seinem Zug zieht man eine
Aktionskarte, spielt eine Aktions-
karte und findet wenn méglich
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tiere werden Ubersprungen
und nicht mitgezahlt. Man muss
immer alle Schritte ziehen, nur
wenn man ein Feld mit Liege be-
tritt, kann man Schritte verfallen
lassen. Zieht ein Murmeltier auf
oder Uber ein freies Lauffeld mit
Trote, wird Kulleralarm ausgelost,
der Schieber oben an der Hiitte
wird auf die andere Seite ge-
schoben und alle Kugeln kullern
aus der Hutte. Jedes Murmeltier
kann nur héchstens 3 Kugeln
fangen, bei einem vierten muss
es zum ndchsten freien Feld
mit Stein zuriickziehen. Erreicht
ein Spieler mit seinem zweiten
Murmeltier eine Liege, hat er
gewonnen.

Das grof3e Kullern bietet schon
allein durch die Ausstattung ein
tolles Spielerlebnis, Hiitte und
Kullerhligel sind hochst attrak-
tiv und der Mechanismus, dass
Kugeln sowohl Hindernis als
auch Schrittmacher sind, ist aus-
gesprochen gelungen. Die Wahl
zwischen den Murmeltieren
erlaubt sogar ein wenig Taktik
und Abwagen zwischen Weiter-
kommen und vielleicht andere
Zurlickschicken. M

eine Hieroglyphe. Aktionskar-
ten sind Schleichkarten, Tur auf,
Geheimtir, Generalschlissel,
Schlisseldieb, Spilirnase oder
Supersplrnase, Victor, 10 Uhr
und Hieroglyphenweg.

Die Erweiterung ist nur zusam-
men mit dem Grundspiel ver-
wendbar, sie bringt drei neue
Spielfelder - Keller, Garten und
Eingangshalle — und den Gar-
tenweg. Dazu kommt die neue
Spielfigur Amneris, sie ist ein ge-
heimnisvoller Geist und blockiert
den Ortan dem sie sich befindet,
auBer fir Durchquerungen und
es gibt auch 30 neue Aktions-
karten. Die Erweiterung bringt
zusatzlichen Spal3, es gelten alle
Basisregeln, erganzt durch die
Regeln fur die neuen Elemente,
und es kdnnen nun bis zu sechs
Spieler auf die Jagd nach Ge-
heimnissen gehen. Die Elemente
der Erweiterung kénnen beliebig
mit denen des Grundspiels kom-
biniert werden, die Spielregel lie-
fert dazu Tipps.

FUr Fans der Serie und des Spiels
sicher eine interessante, span-
nende und spielenswerte Er-
ganzung. M
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DAS PERFEKTE ALIBI

GETRENNT ZUM VERHOR

Zwei Spieler werden eines Ver-
brechens verdachtigt und mis-
sen ein Alibi erbringen, das trotz
eindringlicher Befragung halten
soll. Die Fahnder hingegen mis-
sen es schaffen, das Alibi zu wi-
derlegen und eine Verurteilung
zu erreichen.

Der Spielleiter als oberster Richter
wahlt wahllos zwei Spieler als Ver-
dachtige, alle anderen sind Fahn-
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der, und er legt ein Verbrechen
fest, er kann es selbst erfinden
oder aus den im Spiel vorhan-
denen wahlen. Die Verddchtigen
ziehen ein Alibi, beides wird allen
Spielern mitgeteilt. Dann legen
Verdachtige und Fahnder ge-
trennt ihr Vorgehen fest. Danach
werden die beiden Verdachtigen
getrennt verhort, sie miissen ant-
worten. Die Fahnder diirfen keine

DERKLETTER-RETTER

EIN SCHLUSSEL PRO STOCKWERK

Zauberer Zorno hat Prinzessin
Tausendschon im Turm einge-
schlossen. Die Spieler helfen
Ritter Roland, sie zu retten und
zu ihr zu kommen bevor der
Zauberer sie erreicht. In jedem
Stockwerk auf dem Weg zum
Turm muss man den passenden
Schlissel finden. Zauberer und
Ritter hdngen an den Schniiren
und beginnen so, dass ihre Un-

terkante ganz unten am Turm
beim Rasen hangt. Die Schlissel
liegen Bild oben bunt gemischt
auf dem Tisch aus, aber sie diir-
fen nicht tibereinander liegen.

Wer dran ist deckt die oberste
Schlisselkarte auf. Alle suchen
nach dem Schilissel, jeder darf
nur einen nehmen und darf ihn
NICHT zur Probe auf die Karte
legen und auch nicht wieder

www.spielejournal.at

Fragen stellen, die nichts mitdem
Alibi zu tun haben oder sich auf
das Verbrechen beziehen oder
die nur einer der Verdachtigen
beantworten kann. Der oberste
Richter muss anschlieBend alle
Antworten auf Ubereinstim-
mungen bzw. Widerspriiche
prifen und das Urteil fallen. Bei
mebhr als 50% Ubereinstimmung,
das heillt mehr als die Halfte der
Antworten beider Angeklagter
stimmen tberein, muss er die An-
geklagten freisprechen, und diese
gewinnen, ansonsten gewinnen
die Fahnder. In gré3eren Runden
kann statt des Richters eine Grup-
pe Spieler (ungerade Anzahl!) als
Geschworene das Urteil féllen
oder man kann auch Verdach-
tige und Fahnder als Angeklagte
und Anklager ein Pladoyer halten
lassen.

Ein tolles Spiel, das wie so viele
Spiele dieser Art mit den Spie-
lern steht und fallt, je amusanter
und kreativer Antworten und
Begriindungen, desto lustiger
und spannender das Spiel, auf je-
den Fall ein gutes Spiel fiir groRRe
Gruppen. M

zurlicklegen. Haben alle Spieler
einen Schlussel in der Hand, le-
gen sie ihren Schlissel reihum
auf die Karte - passt ein Schlis-
sel genau in den Umriss auf der
Karte, kann Roland ins nachste
Stockwerk klettern. Dazu schiebt
man Roland auf der Schnur so
weit nach oben, dass seine Flie
innerhalb des nachsten Stock-
werks sind. Hat niemand den
richtigen Schlissel dann klet-
tert der Zauberer ein Stockwerk
hoher. In einem Stockwerk mit
Wachter muss wirfeln, wer den
passenden Schlissel gefunden
hat: Flir den Zauberer geht dieser
ein Stockwerk hoch, fiir die Prin-
zessin bleibt alles gleich. Wer zu-
erst oben ist, gewinnt, entweder
alle Spieler gemeinsam mit dem
Ritter oder der bose Zauberer.
Der Kletter-Retter bietet einen
attraktiven und gelungenen Mix
verschiedenster Mechanismen,
und trainiert gutes Beobachten
und schnelles Reagieren, ganz
besonders bemerkenswert ist
die Verpackung in Form des
Schlossturms, der als Spielfeld
fungiert. ¥
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DERRINGER

MAVERICK-EDITION

Das Geld wird gleichmaBig an
die Spieler verteilt, die Bank kann
nie wechseln! Das Spiel basiert
auf den Regeln des Five-Card-
Draw Poker mit den Karten des
King-Poker, 10 bis As. Handkar-
ten sind die Karten eines Spie-
lers auf der Hand, Pokerkarten
die darauf abgebildeten Karten,
maximal drei. Ein Blatt, das fiir
die Entscheidung ausgespielt
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wird, darf aus 2 Handkarten
mit beliebig vielen Pokerkarten
oder aus so vielen Handkarten,
das maximal finf Pokerkarten
beteiligt sein, bestehen. Dann
wird nach Ublichen Regeln ge-
pokert, nach genauen Regeln
gibt es gezinkte Blatter mit zu
viel Pokerkarten oder gleichen
Pokerkarten, sie gelten auBBer
man zieht ein Schieeisen. Die-

DIXIT ODYSSEY

NEUE BILDER, NEUE IDEEN

Dixit Odyssey ist eine Uberar-
beitete Neuauflage von Dixit fir
bis zu 12 Spieler. Man bekommt
wieder 6 der 84 — neuen - Bild-
karten, aber nicht Abstimmungs-
plattchen mit Ziffern, sondern 2
Abstimmungsstifte sowie eine
Abstimmungskarte mit 12 num-
merierten Lochern. Die Regeln
des Spiels sind gleich geblieben:
Der Erzéhler Uiberlegt sich zu ei-
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ner seiner Karten eine Aussage.
Diese kann frei erfunden sein,
ein Laut sein, ein oder mehrere
Worte, ein Zitat, ein Titel von
Film oder Buch etc. Die anderen
Spieler geben dem Erzahler aus
ihren eigenen Karten diejenige,
von der sie glauben, dass sie am
besten zu dieser Aussage passt.
Der Erzdhler mischt die Karten
und legt sie am neu ins Spiel
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se Derringer kénnen nur bei
Gleichheit ausgespielter Blat-
ter oder gegen ein gezinktes
Blatt verwendet werden. Geht
jemand all-in, kann nicht mehr
erhéht werden und man kann
keine Sonderkarten spielen, die
verbleibenden Spieler kénnen
noch mitgehen oder aussteigen,
dann gibt es Show-Down. Kann
jemand den Grundeinsatz nicht
mehr bezahlen, endet das Spiel
sofort und der reichste Spieler
gewinnt.

Derringer — Ubrigens der Name
einer Pistole —ist ein in jeder Hin-
sicht ungewohnliches Spiel: Die
Maverick Edition ist in eine Art
beschlagene Truhe verpackt, die
Standard-Edition immerhin in
eine Holzkiste, und an die Karten
mit mehreren Karten drauf muss
man sich auch erst mal gewdh-
nen. Auf jeden Fall interessant,
und ein véllig neues Spielgefiihl
fur erfahrene Zocker, die Son-
derkarten Schief3erei im Saloon
und Dead Man’s Hand kdnnen
das beste Pokerblatt nutzlos
machen. Wer gerne pokert, wird
mit dieser Variante auch seinen
Spal haben. M

gekommenen Brett aus. Dieses
Brett zeigt die Wertungsstrecke
mit 30 Positionen und hat an
den Langsseiten je 6 Positionen
fur die Karten. Alle Spieler auBBer
dem Erzéhler tippen mit Stift und
Tafel auf die Karte des Erzéhlers.
Tippen einige richtig, bekom-
men sie und der Erzdhler je 3
Punkte. Tippen alle richtig oder
falsch, bekommen alle auf3er
dem Erzdhler 2 Punkte. In bei-
den Féllen bekommt jeder Spie-
ler, fir dessen Karte gestimmt
wurde, einen Punkt pro Stimme.
Bei 7-12 Spielern kann man fiir 2
Karten stimmen, errat ein Spie-
ler die richtige Karte und hat nur
fuir eine Karte gestimmt, kassiert
er Bonuspunkte. Wer zuerst 30
Punkte erreicht, gewinnt.

Auch als Odyssey ist Dixit das-
selbe wunderschone Spiel. Die
neuen Bilder sind fantastisch, die
neue Regel fiir bis zu 12 Spieler
funktioniert gut, die Abstim-
mungstafeln sind noch nicht die
Ideallésung, aber alles in allem
eine gelungene Neuauflage. M

INFORMATION

me e

Autor: M. Nietzer, O. Wolf
Grafik: Hans-Jorg Brehm
Preis: ca. 60 Euro

Verlag: gameheads 2010
www.gameheads.org

BEWERTUNG

Karten- /Gllicksspiel

Mit Freunden '=.
Version: de - .
Regeln: de -
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Tolle Verpackung - Aufwén-
dig gemachte Karten
Interessante Regelvarian-
ten durch Sonderkarten
und Derringer

Vergleichbar:
Alle Poker-Varianten

Andere Ausgabe:
keine bekannt

INFORMATION

(312 | s+ Jjl 45t ]

Autor: Jean-Louis Roubira
Grafik: Marie Cardouat, Pierd
Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Libellud / Asmodee 2011
www.asmodee.de

BEWERTUNG

Einschatzungsspiel

Mit Freunden

Version: multi
Regeln:deenesfritptsknl
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Wunderschone neue

Karten - Stimmkarte + Stift -I.
nicht die Ideallésung

Funktioniert gut fiir gro3e

Gruppen - Gute Regeln

Vergleichbar:
Andere Ausgaben von Dixit

Andere Ausgabe:
keine bekannt

www.spielejournal.at



FIESE 15

ERGEBNIS NOTIEREN

ODER WEITERWURFELN?

Fiese 15 ist Spiel Nr. 2 der neuen
Serie Roll & Play, alle Spiele der
Serie sind gleich ausgestattet,
die Verpackung ist gleichzeitig
Spielgerat sprich Wirfelturm. In
Fiese 15 gibt es Aufgabenstreifen
mit Wirfelvorgaben, bei denen
die Summe der Augen immer
15 ist. Jeder Spieler versucht
reihum, moglichst mit allen
Wiirfeln diese Vorgabe zu erfiil-

len, je exakter man das schafft
desto mehr Punkte gibt es zur
Belohnung.

10 zuféllig gezogene Aufgaben-
streifen werden gestapelt, die
Seite mit 5 Wiirfeln zeigt nach
oben. Dann wird der erste Strei-
fen aufgedeckt und zeigt 6 Wiir-
fel, jeder versucht nun reihum
sein Gliick mit diesem Streifen.
Man wirft die Wirfel und legt

FILLY UNICORN

SPASS MIT KLEINEN EINHORNERN

Filly Unicorns sind kleine bunte
Einhornfiguren, sehr niedlich
und individuell gestaltet, zum
Sammeln und Spielen, und na-
tarlich auch als Spielfiguren in
Spielen.

Abenteuer auf den Kristallin-
seln In eine Auslage aus 8 Kar-
ten + Stapel setzt man sein Filly,
zieht es in der Auslage um die
auf dem Mittelstapel angege-

bene Zahl weiter und entschei-
det sich fiir eine Karte aus der
Reihe mit dem Filly oder passt.
Genommene Karten legt man
in den personlichen Ablagesta-
pel, diesen darf man nicht mehr
anschauen. Liicken in der Ausla-
ge werden vom Stapel gefillt.
Ist der Stapel zu Ende, wertet
man den personlichen Stapel:
1 Punkt fur 2 gleiche Karten, 2
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dann moglichst viele gultige
Wiirfel ab, das sind Wiirfel mit
gleichen oder weniger Augen
als beim abgebildeten Wiirfel
dieser Farbe. Nicht verwendete
Wiirfel kann man nachwiirfeln
oder erreichte Punkte notieren.
Herausgelegte Wiirfel darf man
nicht mehr nachwirfeln. Hat
man gar keinen gliltigen Wiirfel,
auch in einem weiteren Wurf, no-
tiert man die Punkte der Wiirfel
auf dem Aufgabenstreifen, die
man nicht herauslegen konnte,
also Gberworfen hat. Und hier
liegt die Taktik und auch der
Glucksfaktor, denn das kénnen
durchaus mehr Punkte sein, als
man mit den bisher herausge-
legten Wiirfeln erzielt hat. Fir
Auslegen von 5 und 6 Wiirfel
gibt es Bonus +5 und x2, aber
nicht beide Boni. Nach 10 Strei-
fen gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten. Regeln fiir eine
Handicap-Variante und eine Zo-
cker-Variante.

Fies und fiir ein Wirfelspiel Giber-
raschend taktisch, wieder ein
rundherum gelungenes Spiel
im Rahmen der attraktiven Serie
Roll & Play. M

Punkte fiir 3 oder mehr gleiche
Karten, erfillte Auftragskarten
bringen je nach Anzahl und Art
der Symbole 1 bis 3 Punkte. Fur
nicht erfillte Auftragskarten
wird ein Punkt abgezogen, wer
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Das grof3e Regenbogenfest
Regenbogeninsel samt Turm
werden aufgebaut und die Kris-
tallwiesen ausgelegt, die Kristalle
sind dazwischen gestapelt. Man
wiirfelt und kann mit dem Filly
Uber einen gleichfarbigen Licht-
kristall springen, diesen nehmen
und vor sich ablegen, auch fir
den zweiten Wirfel. Man kann
von der Insel auf alle Wiesen
springen und von einer Wiese
auf eine Nachbarwiese oder die
Insel. Wer nicht springen kann
oder die Farben nicht nehmen
mochte, gibt einen Kristall ab.
Man kann 2:1 Kristalle mit ande-
ren tauschen. Fir ein Seit mit je 1
Kristall pro Farbe bekommt man
einen Regenbogenpunkt, wer
drei davon hat, gewinnt.

Zwei simple, hiibsche Spiele mit
dem Zusatzreiz der Sammelfi-
guren, liebevoll gemacht und
schnell zu spielen. M
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ALLES GESPIELT » FUNF TIERFREUNDE / HAGOTH

FUNF TIERFREUNDE

FINDE ZWEI NACHBARN

Die 25 Tierkarten zeigen finf
Tierfreunde - Pony, Schwein-
chen, Katzchen, Hund und Ziege
- und werden verdeckt zu einem
Quadrat ausgelegt, jedes Tier
ist auf jedem seiner Bilder ver-
schieden dargestellt. Wer dran
ist, wiirfelt und versucht, zwei
Karten mit den auf den Wiirfeln
sichtbaren Tierkindern aufzu-
decken. Aber es gentigt nicht,

die beiden richtigen Tierkinder
aufzudecken, man muss sie auf
zwei waagrecht oder senkrecht
benachbarten Karten finden.
Wiirfelt man ein Fragezeichen,
darf man ein Tierkind nennen,
das man aufdeckt, und muss
dann dazu benachbart das Tier
aufdecken, das auf dem zweiten
Wiirfel zu sehen ist. Schafft man
es nicht, die richtigen Tierkinder

sy,

=4
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HAGOTH

BUILDER OF SHIPS

Die Spieler als angehende
Schiffsbauer entwerfen, bauen
und segeln die beste Kombina-
tion von Schiffen aus ihrem Land
Bountiful nach Norden ins Land
Northward, denn sie wollen den
Ehrentitel,,Erbauer von Schiffen”
gewinnen. Jeder Spieler wahlt
eine Farbe und bekommt zwei
entsprechende Schiffsmarker,
einen Siegpunktmarker und

WiN HEFT 424 / JUNI 2011

funf Karten. Man kann immer
entweder zwei Karten spielen
und ausfiihren oder ohne Kar-
ten eine von drei Aktionen aus-
fuhren. Die Méglichkeiten mit
Karten sind: Einen neuen Schiffs-
plan anfangen oder einen ange-
fangenen erweitern, Holz féllen,
einen kompletten Plan bauen,
Segeln, einen Gegner angreifen
oder eine Karte spielen und die

aufzudecken, muss man beide
Kartchen wieder umdrehen.
Schafft man es, die richtigen
Plattchen umzudrehen, be-
kommt man zur Belohnung ein
Freunde-Plattchen, dreht auch
dann die Karten wieder um
und deckt sie mit dem Wolken-
Plattchen ab. Damit sind diese
Karten aus dem blockiert und
kénnen so lange nicht aufge-
deckt werden, bis ein anderes
Paar korrekt aufgedeckt wird. Je
nach Spieleranzahl muss man
sieben, fuinf oder vier Freunde-
Plattchen gesammelt haben,
um zu gewinnen. Eine einfache
Variante spielt man ohne Wolke,
die Regel flir benachbarte Karten
bleibt. Im Grunde genommen
ein einfaches Memory und den-
noch interessant durch die zwei
Regelanderungen der benach-
barten Plattchen und der blo-
ckierenden Wolke, nett ist auch
die Idee, nicht die Kartenpaare zu
nehmen, sondern die Freunde-
Plattchen fir gefundene Paare
zu vergeben, so bleibt die Ausla-
ge konstant und das erleichtert
das Merken der jeweiligen Nach-
barn jeden Bildes.

andere abwerfen. Ohne Karten
kann man entweder Holz fallen,
einen Abschnitt eines komplet-
ten Plans bauen oder ein Schiff
einen Schritt weiter nordwarts
segeln. Ein Schiff gilt als gebaut,
wenn in jedem Abschnitt des
Plans ein Stlick Holz liegt. Immer
wenn ein Schiff vom Stapel lauft,
bekommt man dafir Siegpunk-
te im Hafen und am Ende der
erfolgreichen Reise. Ein wenig
Taktik liegt in der Entscheidung,
ob man wertvollere gro3e aber
langsamere Schiffe baut, oder
kleinere schnelle, die auch fri-
herim Ziel sind, denn man muss
die optimale Kombination von
Schiffen finden, um als Erster die
noétigen 25 Punkte zu erzielen.
So wie King's Vineyard ist auch
Hagoth ein attraktives kleines
Spiel, mit einem nicht ganz so
haufigen Thema und einfachen
Mechanismen, der Gliicksanteil
ist durch das Wiirfeln fir Holz
féllen eher hoch. Die Karten sind
in der Regel gut erklart, also
kann Hagoth durchaus als Fa-
milienspiel empfohlen werden,
das angegebene Mindestalter ist
korrekt. M
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HIPPO HOPP

NUR AUF NILPFERDRUCKEN LANDEN!

Tagslber lassen die Hippos die
V6gel auf ihrem Riicken nach Ké-
fern und Wirmern suchen, doch
am Abend wollen sie ihre Ruhe.
9 Hippokarten sind verdeckter
Nachziehstapel. 19 Hippokarten
liegen im Kreis aus, zuerst offen,
so dass man die Zahlen sieht,
die Spieler versuchen sich die
Zahlen zu merken, nach kurzer
Zeit werden dann die Karten

umgedreht. Der Vogel beginnt
auf irgendeiner Karte.

Wer dran ist muss eine Karte im
Kreis aufdecken oder eine Straf-
karte eines Mitspielers nutzen.
Wer eine Karte aufdeckt, muss
dann die Anzahl Schritte ent-
sprechend der Zahl auf der Kar-
te mit dem Vogel ziehen. Wer
eine Strafkarte eines Mitspielers
nutzen will, nimmt diese, zieht

HORNET

NESTER, NEKTAR UND HONIG

Die Spieler fiihren zwei Hor-
nissen und rivalisieren um den
meisten Honig in den meisten
Nestern. Sechsecke formen eine
Landschaft mit Blumen und Hor-
nissennestern. Das Spiel besteht
aus mehreren Runden, entweder
Aktionsrunde oder Wertungs-
runde. Der Rundenmarker be-
wegt sich auf dem Pfad in jeder
Runde vorwarts, Blumenfelder

sind Aktionsrunden und Nest-
felder sind Wertungsrunden.
Die Spieler haben je einen Satz
Aktionskarten, jede Karte kann
mehrfach verwendet werden. In
jeder Aktionsrunde wahlt man
geheim eine Karte. Die Karten
werden gleichzeitig aufgedeckt
und in numerischer Reihenfolge
der Karten ausgefiihrt, wobei
man die Aktion einer seiner Hor-
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HIPPO HOPP / HORNET « ALLES GESPIELT

den Vogel entsprechend und
die Karte geht aus dem Spiel. In
beiden Féllen geht es darum, wo
der Vogel seinen Zug beendet:
Landet er auf einem verdeckten
Nilpferd, bekommt man Punkte
fur jede Ubersprungene offene
Karte — nutzt man eine Straf-
karte, hochstens 3, auch wenn
man mehr Uberspringt. Landet
derVogel auf einem offenen Nil-
pferd, bekommt man diese Kar-
te als Strafkarte, im Kreis auslie-
gende offene Karten mit gleicher
oder kleinerer Zahl werden wie-
der umgedreht. In die Llicke wird
vom Nachziehstapel nachgelegt.
Sobald der Nachziehstapel leer
ist und danach noch eine Karte
genommen wurde, gibt man pro
Strafkarte 2 Punkte ab und ge-
winnt mit den meisten Punkten.
Eine witzige Hopserei flir sorg-
féltig kalkulierte Optimierung,
sofern man in der sich die Werte
verdeckter Karten merken kann
und zum eigenen Vorteil bereit
ist, einem Mitspieler eine Straf-
karte zu entfernen und damit 2
Punkte zu schenken. Gelungen,
schnell und hiibsches Thema! ¥

nissen am Brett zuteilt - mog-
liche Aktionen sind Nektar sam-
meln, Honig-Aktion oder fliegen,
alles in den Varianten aggressiv
oder sicher. Die Hornissen sam-
meln Nektar aus den Blumen,
um Honig zu produzieren. Am
Ende der Aktionsrunde wird 1
Einheit Nektar in jedes Feld ge-
setzt, auBer das Nest in diesem
Feld wurde bereits gewonnen.
In den Wertungsrunden wird
das am Pfad angezeigte Nest
gewertet, es gehort dem Spieler,
der dort den meisten Honig hat,
er bekommt samtlichen Nektar.
Endet die Wertung unentschie-
den, gehort das Nest niemand,
der Nektar wird gleichmafig
an die Spieler verteilt. Wer drei
Nester erobert oder zwei Nester
mit dem hdchsten Honiggehalt
besitzt, gewinnt. Das Spiel hat
eine hohe taktische Kompo-
nente, da die Reihenfolge der
Nester fur die Wertung bekannt
ist und jede Aktion in zwei Arten
verfligbar ist, wobei die aggres-
sive manchmal auch Nachteile
bringt. Viel Interaktion, variables
Brett, schon ein eher anspruchs-
volles Familienspiel. M
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ALLES GESPIELT » JISHAKU / JUWELENJAGD

JISHAKU

DAS ACTION-MAGNETSPIEL

Magneteffekte in Spielen gibt
es in den letzten Jahren immer
wieder, selten jedoch wird der
Magneteffekt selbst als un-
mittelbares Ergebnis genutzt.
Jishaku tut genau dies. 18 Ma-
gnetsteine und eine asymmet-
rische Schaumstoffauflage mit
Vertiefungen bilden das gesam-
te Spielmaterial, bei dem es nur
darum geht, die magnetischen

80

Steine optimal entsprechend
den Vorgaben der jeweiligen
Version zu platzieren. Jeder der
Steine hat ein Magnetfeld, einen
Stidpol und einen Nordpol, dem-
entsprechend ziehen sie andere
Steine an oder stof3en sie ab. Die
Regel bietet drei Spielvarianten
zu zweit an: Ich bin raus! - Man
platziert abwechselnd einen
Stein, ziehen Steine einander

JUWELENJAGD

RICHTIG RECHNEN, RICHTIG TASTEN

Die besten Nachwuchspiraten
treffen sich bei der Priifung, sie
mussen zum Bestehen die rich-
tige Insel finden und sich ein
Piratenschiff schnappen. Auf
der Pirateninsel liegt je 1 roter,
blauer und griiner Edelstein, die
Schiffe stehen an der Insel. Alle
anderen Inselkértchen liegen L6-
cher nach unten aus. Alle spielen
gleichzeitig: Die Summe zweier

Wiirfel bestimmt die Anzahl
Schatzlocher, die die Insel insge-
samt auf beiden Halften haben
muss. Dazu hebt man ein Platt-
chen hoch und tastet auf der Un-
terseite nach den Lochern, man
darf das Plattchen nicht umdre-
hen und nicht darunter schauen.
Es muss nur die Gesamtsumme
beider Halften stimmen, zeigt
der Wiirfel 1 und 3, funktionie-
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an muss man sie nehmen, wer
zuerst keine Steine mehr hat,
gewinnt. Eliminieren — Man be-
ginnt mit 9 Magneten und legt
abwechselnd einen Magnet aus
Spielfeld. Wenn einander Steine
wahrend eines Zug anziehen,
bekommt man pro Stein einen
Punkt. Ansammlung - Jeder legt
Magnete, bis 10 Magnete auf
dem Brett sind, dann einen wei-
teren so dass dieser moglichst
viele anzieht, dann nimmt man
alle gefangenen Steine und den
Fanger vom Brett, jeder gefange-
ne Stein zahlt einen Punkt. Wer
zuerst 12 Punkte hat, gewinnt.
In der Solitérversion versucht
man, die maximal mdgliche
Anzahl an Steinen zu platzie-
ren, ohne dass die Magnete ei-
nander anziehen. Eine elegante
Demonstration von Physik, vor-
sichtiges Annahern kann tiberra-
schend schnell zum ungewollten
Klack fiihren und manche Mag-
nete sind so stark, dass sie denim
nachsten Feld wenden, obwohl
man sich bemiht sie nicht Pol
zu Gegenpol zu platzieren. Und
Abstand halten ist im Brett nicht
lange moglich! M

ren auch 2 2er-Plattchen. Wer
zwei Halften gefunden hat legt
sie vor sich ab, Locher nach un-
ten, und schnappt sich ein Schiff,
der erste das rote, der zweite das
blaue und der dritte das griine.
Damit endet die Suche fiir alle!
Dann wird kontrolliert, zuerst
beim roten Schiff: Stimmt die
Summe, bekommt der Spieler
einen roten Edelstein. Wenn
nicht, gibt er das Schiff an den
blauen Spieler, stimmt dessen
Insel, bekommt er beide Steine,
usw. Wenn alle Edelsteine erbeu-
tet sind, gewinnt der Spieler mit
den wertvollsten Juwelen, rot =
3 Punkte, blau =2 und grin=1.
Spielen drei oder zwei Spieler,
kommen die griinen oder die
griinen und blauen Steine samt
Schiff aus dem Spiel.
Juwelenjagd bietet eine origi-
nelle Umsetzung des Themas
Piraten und Schatze, man muss
der Versuchung zur Hektik wie-
derstehen und korrekt rechnen
und konzentriert suchen! Besser
der Zweite sein und eine kor-
rekte Insel haben als der Erste
mit einer falschen! ¥
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LITTLEST PET SHOP / MAMMUT « ALLES GESPIELT

LITTLEST PET SHOP

TIERISCH ABGERAUMT

Die kleinen Tierchen mit den
Uberproportional groBen Kop-
fen haben sich schon einen fes-
ten Platz in den Kinderherzen
erobert, sie bieten sich natrlich
wunderbar als Spielfiguren fir
Brettspiele oder Motive an.

Hier kommen sie nun als Charak-
tere flir eine Quartett-Variante.
Im Spiel sind 13 x 4 Karten mit
verschiedenen Pets, die Kar-

ten werden verdeckt gemischt
und je 5 Karten werden an je-
den Spieler ausgeteilt. Der Rest
der Karten liegt verdeckt als so
genannter Fischteich aus. Alle
Spieler Uberprifen nun ihre
Handkarten und legen 4-Grup-
pen, die sie auf der Hand haben,
ab. Dann sind die Spieler reih-
um am Zug und fragen andere
Spieler nach fehlenden Karten.

‘ J

MAMMUT

BEUTEVERTEILEN NACH DER JAGD

Nach der Jagd geht es ans Beu-
teverteilen, jeder will moglichst
viel haben, wer jedoch zu gie-
rig ist verliert seinen Anteil. Die
Beuteplattchen werden aus dem
Beutel auf den Tisch geschittet
und ausgebreitet, aber nicht
mehr umgedreht. Man spielt
finf Runden, jede besteht aus
den Phasen Aufteilen der Beu-
te und Werten der Beute. Zum

Verteilen der Beute nehmen die
Spieler entweder eine beliebige
Anzahl Plédttchen aus der Mitte
und legen sie vor sich ab oder
sie nehmen Pldttchen eines Mit-
spielers, legen mindestens eines
davon in die Mitte zurlick und
legen den Rest vor sich ab. Be-
vor man Beute nimmt, darf man
beliebig viele Karten ausspielen,
entweder Beutekarten mit sofor-

www.spielejournal.at

Wer eine oder mehrere der ge-
fragten Karten auf der Hand
hat, muss sie dem Frager geben.
Kann der Frager damit einen
Satz komplettieren, legt er ihn
ab und spielt weiter. Bekommt
er eine Karte, kann damit aber
keinen Satz komplettieren, ist
der Zug zu Ende. Hat der gefrag-
te Spieler keine der Karten, sagt
er zum Frager,geh fischen”. Der
Frager darf eine Karte aus dem
Fischteich ziehen und auf die
Hand nehmen. Gehort sie zum
gefragten Satzund ist dieser nun
vollstdndig, legt man ihn ab und
darf weiterspielen. Ist mit der ge-
zogenen Karte ein anderer Satz
komplett, kann man diesen able-
gen, aber der Zug endet, ebenso
wenn die gezogene Karte keinen
Satz vollendet. Es wird gespielt,
bis alle 4er-Satze ausgelegt sind,
wer die meisten hat, gewinnt.
Ein Klassiker mit bekannten, ver-
trauten Regeln und mehr Karten
als in den Standard-Quartett-
spielen, das Spiel macht immer
wieder Spaf3 und lockt hier noch
durch die Littlest Pets. M

tiger Wirkung flir den Spieler der
sie ausspielt, oder Wertungskar-
ten. Der letzte Spieler, der noch
keine Beute hat, nimmt alle rest-
lichen Plattchen.

Dann wird gewertet: Alle Wer-
tungskarten und Fragezeichen-
plattchen werden aufgedeckt.
Man punktet fiir Axte, Felle,
StoBzahne, Fleisch, Feuer und
Tiere, der Schamane bzw. der
Sitzabstand zu ihm entscheidet
Reihenfolgen bei Gleichstanden.
Bei manchen dieser Wertungen
verliert man auch Punkte wenn
man die wenigstens Einheiten
besitzt. Flr Beuteplattchen mit
Tier bekommt man ein Sammel-
plattchen des Tieres, man darf
pro Art nur ein solches Pldttchen
haben, flr sie gibt es Punkte in
der Schlusswertung.

Mammut ist ein Sammelspiel mit
Optimierung und mit hohen An-
forderungen an Beobachten und
Merken, bei dem man genau ab-
schatzen muss, wo es sich lohnt
fur zuzugreifen und wann man
nehmen muss, um beim Gegner
eine Mehrheit zu verhindern
oder wann man Karten spielen
sollite. M
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MUTTERBOHNCHEN

... sind wahre Mutterséhnchen

Das ist die erste Erweiterung zu
einer Erweiterung bzw. Varian-
te zum Kartenspiel Bohnanza,
namlich zu Ladybohn: Mutter-
béhnchen bringt 8 Babybohnen
und 24 Sonderbohnen ins Spiel,
diese sind alle mannlich. Zur
Spielvorbereitung werden aus
dem Spiel Ladybohn pro Sorte 2
mannliche Bohnen aussortiert,
gemischt und als Bohnentaler

an die Spieler verteilt, sie diirfen
nicht angeschaut werden. Dann
werden die Bohnen aus Mutter-
bdhnchen mit den verbliebenen
Bohnen aus Ladybohn gemischt
und gestapelt. Spielen mehr als
drei, kann man kein 3. Bohnen-
feld kaufen, im Spiel zu dritt ha-
ben alle drei Felder. Nach Phase
1 wird Phase 12 eingeschoben,
eine Angriffsphase fiir die Baby-

RoreE Bonne

e

NOBODY IS PERFECT

WER BESSER SPINNT, GEWINNT!

In der neuen Serie PartySpiele er-
scheint der Klassiker nunin iber-
arbeiteter Form und mit 456 neu-
en Begriffen. Das Spielprinzip ist
nach all den Jahren, mittlerweise
sind es 19 Jahre seit Erscheinen
der ersten Auflage, noch immer
gleich, man muss nichts wissen,
nur die anderen dazu bringen,
einem die eigene hochst un-
wahrscheinlich klingende Er-

kldrung zu glauben. Diese neue
Kompaktausgabe kommt ohne
Spielbrett aus und gibt auch
die Erkldrungen vor, man muss
nichts mehr selbst erfinden. Der
aktive Spieler der Runde, Mr. Per-
fect genannt, wirfelt und liest
je nach Ergebnis entweder den
Begriff oder die Erklarung vor,
ist die Angabe von einem + be-
gleitet, bekommt er eine weitere
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bohnen-Rasselbande: Hat ein
Spieler eine Babybohne sichtbar
liegen, kann er von einem Spie-
ler einen Bohnentaler ziehen
und wenn moglich anpflanzen,
ansonsten gibt er ihn zurlick. Die
245 Sonderbohnen haben auf
der Hand keine Bedeutung, je
nach Anordnung des Textes gilt
dieser solange er lesbar ist oder
solange die Bohne auf einem
Feld angepflanzt ist, sie werden
erst unwirksam, wenn sie geern-
tet werden. Sie mussen auch in
Reihe angepflanzt werden, man
kann Auswirklungen nicht durch
gleichzeitiges Anpflanzen ab-
wehren. Beim Anbau von Lady-
und Babybohnen derselben
Sorte kann die entsprechende
andere Bohne vorriicken. Bei
Mutterbéhnchen kann man auf
das Vorriicken der Ladybohnen
verzichten, um einer neuer Ba-
bybohne die Rasseln zu erhalten.
Jeder weil, dass Muttersohn-
chen ein schwieriger Fall sein
kénnen, und als Mutterbohn-
chen sind sie das ganz gewiss.
Witzig, knifflig, satirisch und gut!
Man sollte das Familienleben der
Bohnen ausprobieren!

Handkarte. Die anderen Spieler
suchen aus ihren Karten eine
mdglichst passende heraus, Mr.
Perfect mischt die vorgelesene
Karte dazu und liest dann der
Reihe nach die Erkldrung bzw.
den Begriff vor und legt die Kar-
te neben eine Buchstabenkarte.
Nun tippen alle anderen Spieler
mit ihren Buchstabenkarten auf
die richtige L6sung. Wer richtig
rat, bekommt einen Punkt, und
auch jeder, auf dessen falsche
Losung getippt wurde. Waren
alle Spieler 3- bis 6 Mal, je nach
Spieleranzahl, als Mr. Perfect im
Amt, gewinnt man mit den mei-
sten Punkten.

Die Bewertung dieser Kompakt-
ausgabe ist schwierig — ich hatte
Spald am selbst Formulieren von
Antworten, das fallt hier weg -
andererseits ist das Spiel damit
wesentlich universeller gewor-
den, fur den aktuellen Mr. Per-
fect auch leichter handzuhaben,
er braucht keine Handschriften
mebhr entziffern. Also rundherum
doch ein positives Fazit, auch in
dieserVersion gut und ein garan-
tierter SpaBlieferant.
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ORDO

ZIELGERICHTETES MITEINANDER

Ordo ist eines der bisher attrak-
tivsten Spiele im Programm von
Gerhards, dunkle Standfiisse,
edel ins Brett integriert, ein
massives Brett von 8x10 Fel-
dern und linsenférmige Steine
in zwei Farben, die an Go erin-
nern. Spielziel flr jeden Spieler
ist, die gegnerische Grundlinie
mit mindestens einem eigenen
Stein zu erreichen. Ausgehend

B

von der Grundstellung zieht
ein Stein gerade oder diagonal
vorwadrts oder seitwarts, nie
riickwérts und nie tGber andere
Steine. Nach einer Seitwartsbe-
wegung folgt ein so genannter
Anschlusszug, nicht unbedingt
mit dem oder den soeben be-
wegten Steinen, aber unbedingt
vorwarts. Man wéhltimmer zwi-
schen Einzelzug und Ordozug,

PAPPSATT

FISCH FUR DELPHIN UND PINGUIN

DieTierpflegerinim Zoo ist krank
und nun sollen die Spieler die
Tiere flittern, die Frage ist nur,
wer mochte was fressen.

Der Spielplan als Zoo wird in
die Schachtel eingelegt, in jede
Aussparung kommt eines der
Tiere — Lowe, Krokodil, Pinguin,
Delphin, Lamm, Elefant, Papagei
und Eichhérnchen. Dann wird
jedes Gehege mit einer Stalltiir

verschlossen, so dass die Tiere
nicht mehr sichtbar sind. Die
Futterkartchen werden verdeckt
gemischt, es gibt je 5x Fleisch,
Fisch, Gras und Nusse. Jeder
Spieler nimmt sich beliebige 5
Futterkartchen und hangt eines
davon an den Arm seiner Spiel-
figur. Wer dran ist wirfelt und
zieht seine Figur auf dem Weg
weiter, vorwarts oder rlickwarts,

www.spielejournal.at
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man muss einen Zug machen,
passen ist nicht erlaubt. Fur je-
den Zug muss die Gruppenregel
beachtet werden: Nach jedem
Zug mussen alle Steine jedes
Spieler zu einer einzigen Gruppe
verbunden sein, gerade oder dia-
gonal. Ein Stein kann Uber nicht
verbundene Felder ziehen, am
Ende des Zuges muss die Verbin-
dung wieder bestehen. Im Ein-
zelzug zieht ein Stein in gerader
Linie beliebig weit, ein erreichter
gegnerischer Stein wird geschla-
gen. Teilt dies eine Gruppe, wird
die kleinere Teilgruppe vom Brett
genommen. Sind die Teile gleich
grof3, wahlt der schlagende Spie-
ler die zu entfernenden Steine.
Ein Ordozug bewegt zwei oder
mehr orthogonal verbundene
Steine beliebig weit, sie kdnnen
nicht schlagen.

Erreicht man die Grundlinie mit
mindestens einem Stein, hat
man gewonnen, oder wenn man
den letzten verbliebenen Stein
eines Spielers schlagt.

Ein Leckerbissen fir Freunde ab-
strakter Spiele und schoner Spie-
le, elegant, einfach, anspruchs-
voll, ein tolles Spiel fiir Zwei! M

aber ohne Richtungswechsel,
besetzte Felder werden Uber-
sprungen und mitgezahlt, es
kann nur eine Figur auf einem
Feld stehen. Landet man vor
einem Stall, darf man die Tur 6ff-
nen und das Tier flttern, wenn
man das passende Futter mit hat.
Auf einem Eimerfeld kann man
ein neues Kartchen an die Figur
hangen und von einem Stern
darf man auf ein beliebiges Feld
weiterziehen. Man muss eine
Stallttr nicht 6ffnen, wenn man
weil3, welches Tier sich dahinter
verbirgt und auch weil3, dass
man das passende Futter nicht
mithat. Wer sein letztes Futter-
kartchen verfittert, gewinnt.
Flr kleinere Kinder kann man
ohne Tiiren spielen oder sie ein
Kartchen nehmen lassen, sobald
sie eines verflttert haben.
Pappsatt ist ein Spiel in ge-
wohnter Selecta-Qualitat, tolle
Ausstattung, einfache Regeln,
viel Spielspal’ und auch ein biss-
chen Taktik dadurch, dass man
die Stalltir nicht aufmachen
und sein Wissen so nicht teilen
muss. M
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P.B.G.

PRESIDENT BALAYEUR GENERAL

Président Balayeur Général ist
ein Kartenstichspiel im Stil von
Karrierepoker, sogar mit ahnli-
chem Thema, die Spieler wollen
die Karriereleiter im Konzern hi-
naufklettern und keinesfalls de-
gradiert werden. Aber um Karri-
ere zu machen muss man seinen
Vorgesetzten stiirzen. Trotzdem
geht es im Endeffekt nicht um
die hochste Position, sondern

um den besten Verdienst, die
Spieler selbst setzen gemeinsam
die Siegbedingung fest, zum
Beispiel wer zuerst 100000 Euro
besitzt oder der Reichste nach
sechs Runden etc.

54 Karten sind mit unterschied-
licher Haufigkeit sechs verschie-
denen Berufen zugeordnet.
Jedem Spieler wird ein Beruf
zugelost, dann bekommt jeder

RAMSES RETURN

GOLD UND JUWELEN AUS DER PYRAMIDE

Konig Ramses hiitet mit seinen
Mumien noch immer wertvolle
Schétze, und wieder wollen die
Spieler die Pyramide pliindern.
Wer dran ist, wiirfelt. Fir ein Farb-
resultat hat man einen Juwe-
lenzug, hat man kein Juwel der
gewdirfelten Farbe schaut man
unter einen beliebigen Tempel.
Hat man ein passendes gefun-
den zeigt man es und zieht bis

zu zwei Felder weit. Ansonsten
bleibt die Figur stehen. Der Tem-
pel wird auf ein beliebiges Feld
versetzt. Wer ein Juwel vor sich
liegen hat, zieht sofort bis zu
zwei Felder. Die Figur darf auf
oder Uber alle Felder ziehen, die
nicht durch Tempel oder Mumie
blockiert sind. Schatze, denen
man dabei begegnet, darf man
nehmen. Dazu bleibt man auf
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sechs Karten auf die Hand, die
anderen werden offen ausgelegt
und jeder nimmt reihum Karten
bis zur je nach Spielermenge
nétigen Anzahl. Dann spielt man
ein Stichspiel mit Farbzwang.
Weiters muss man Regeln fiir das
Verwenden der jeweiligen Be-
rufstitel und dazu, wer mit wem
wie sprechen darf, beachten.
Fehler bringen Strafkarten. Sind
alle Stiche einer Runde gespielt,
werden die gemachten Stiche
ausgewertet: Hat man keine
Karten gewonnen oder hat man
in den eigenen Karten weniger
Karten der eigenen Position als
Strafkarten plus Karten der un-
mittelbar unterstellten Position,
steigt man direkt einen Rang ab.
Wer absteigt, legt seine Positi-
onskarte in die Tischmitte, Auf-
stiege werden als Auswirkungen
der Abstiege abgewickelt, man
wahlt unter den freien Karten in
der Mitte und dann bekommen
alle Gehalt abziiglich Strafen.
Ein schnelles witziges Karten-
spiel mit attraktiver Auswertung
der Stiche, die Sprachregeln
machen es schwierig und auch
ausgesprochen lustig. M

dem Feld stehen. Wiirfelt man
Ramses’ Fluch, zieht die eige-
ne Figur bis zu drei Felder und
dann zieht man mit der Mumie
auf den aufleren Feldern drei
Schritte weit, die Mumie darf
sich nur auf den Auf3enfeldern
bewegen. Alle Abenteurer, die
sie trifft sind verflucht und ge-
hen an den Start, sie missen
Juwel oder Schatz zurlicklassen.
Die Reihenfolge, in der man ei-
gene Figur und Mumie bewegt,
ist beliebig. Wer drei verschie-
dene Goldschatze gesammelt
hat, gewinnt. Eine Variante heif3t
Verhexte Juwelen, wenn man zu
grinen oder lila Juwelen zieht,
ist der Abenteurer verhext und
muss von nun an beide Juwelen
haben oder wissen, wo sie sind.
Eine andere Variante ist Ramses
Randale, sie gilt flir zwei Spieler
und bringt gednderte Bewe-
gungsregeln beim Wiirfeln von
Ramses’ Fluch.

Ramses Return ist eine gelun-
gene und attraktive Version von
Ramses Pyramid! Und als inte-
ressante Variante bietet sich eine
Kombination der beiden Spiele
an. 4
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S. JORGE TROPHY

DAS SPIEL ZUM SCHLOSS VON LISSABON

Das Castell St. Georg in Lissabon
war Uber die Jahrhunderte Auf-
enthaltsort fiir die unterschied-
lichsten Volker und Menschen
— Christen, Romer, Mauren. Die
Legende sagt, dass sich alle 1000
Jahre einstige Insassen treffen
und das St. Georgs Turnier aus-
tragen, um fiir die ndchsten 1000
Jahre der Herr des Castells zu
sein. Wer als erster 3 echte Tro-

phdaenmarker sammelt, gewinnt
das Spiel. Jede der 12 histori-
schen Figuren hat besondere F&-
higkeiten, man wahlt eine Figur
und einen Heimatort entspre-
chend einer seiner beiden Orts-
karten. Pro Zug kann eine Figur
bis zu 5 Schritte = Felder gehen,
ein Feld weniger pro mitgefiihr-
ter Trophée, und sich zu Beginn
um 90 Grad drehen, eine Figur

SCHUSSELHEXE

FEX FIT FURS LERNEN

In der Lernspielreihe FEX - kurz
fuir Forderung exekutiver Funk-
tionen - beschaftigt sich dieses
Spiel mit gutem Beobachten. Die
Zutatenplattchen werden auf
den Kesseln verteilt, die Schus-
selhexe beginnt vor einem der
Kessel und schaut in Richtung
Uhrzeigersinn, die Zutatenplatt-
chen liegen aus.

Der aktive Spieler bekommt fiir

die Dauer eines Zauberspruchs
das Ergebnis eines Wurfelwurfs
zu sehen und bewegt dann in
Gedanken die Schusselhexe so
viele Felder weiter wie der vio-
lette Wiirfel Augen zeigt. Dieses
Feld prift er auf die fehlende
Zutat und nimmt das Plattchen
dieser Zutat. Die anderen Spie-
ler priifen das Ergebnis, bei kor-
rekter Zutatenwahl gibt es einen

www.spielejournal.at

kann nicht zurlickgehen. Felder
in diesem Sinn sind alle Kreise,
egal ob nummeriert oder nicht.
Gesammelte Trophden bringt
man zum Heimatort und zieht
eine neue Ortskarte um einen
weiteren Trophdaenmarker zu
sammeln. Liefert man am Hei-
matort Trophden ab oder endet
man auf einem Ort, dessen Kar-
te man besitzt und sammelt eine
Trophéde, endet der Zug sofort
und man kann im nachsten Zug
das Feld in jede beliebige Rich-
tung verlassen. Man kann an-
deren Figuren Trophdenmarker
wegnehmen und gleichzeitig bis
zu drei Marker tragen. In jedem
Fall muss man eine gewahlte
und aufgenommene Trophde
behalten, auch wenn es eine ge-
falschte sein sollte. Mit den Spe-
zialfdhigkeiten der Charaktere
kann man z.B. Geheimpassagen
nltzen, Trophden anschauen,
sich 180 Grad drehen oder einen
Zusatzzug machen. Ein wunder-
schones Beispiel zur Kategorie
der Werbespiele von Museen,
einfacher Mechanismus, schone
Ausstattung und viel Atmospha-
re und Information. 4

Zaubertrank zur Belohnung, wer
nach vier Runden die meisten
Zaubertranke hat, gewinnt. Die
Fex-Varianten bringen weitere
Wiirfel ins Spiel: Der griine Wir-
fel bestimmt die Laufrichtung
der Hexe im oder gegen den
Uhrzeigersinn, der blaue Wiirfel
legt fest, ob im Kessel vor oder
hinter der Schusselhexe nach der
fehlenden Zutat gesucht wird
und der orange Wiirfel bringt
den Zauberer Fex ins Spiel, er
schaut gegen den Uhrzeigersinn
und macht alles umgekehrt als
es die Hexe machen wiirde, zeigt
der orange Wiirfel den Mond,
geht Zauberer Fex. Es gibt auch
Varianten in denen alle gleich-
zeitig spielen, den Zaubertrank
bekommt, wer zuerst die richtige
Zutat erwischt, oder man stellt
erst dann die Figuren auf den
Plan, wenn der aktive Spieler sich
die Wiirfel eingepragt hat.

Trotz des Titels kein Spiel fiir
Schusselige, man muss sich kon-
zentrieren und genau schauen,
alle vier Wirfel im Spiel sind
schon eine Herausforderung an
Mitdenken und Aufmerksam-
keit! M
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SCHWARZ ROT GELB

FARBENSPIEL MAL ANDERS?

Grun ist grin? Nein? Rot? War-
um? Weil in diesem Spiel alles
ein bisschen anders funktioniert.
Im Spiel sind Farbkarten, darauf
steht die Bezeichnung einer Far-
be, aber in einer anderen Farbe,
und dann ist die Bezeichnung
auch noch verschieden oft auf
den Karten. Da gibt es also zum
Beispiel eine Karte, auf der steht
ein Mal Schwarzin griiner Schrift.

Jeder Spieler zieht eine Farb-
karte, der Rest liegt verdeckt
wild durcheinander aus. Vom
verdeckten Stapel der Punkte-
karten wird pro Mitspieler eine
Karte gezogen und offen aus-
gelegt, diese Karten kann man
in der ersten Runde gewinnen.
Alle spielen gleichzeitig, neh-
men eine Karte und schauen,
ob sie in die Reihe passt. Sie

[

SUNTZU

KONFLIKT IM ALTEN CHINA

Die Spieler als rivalisierende Ge-
nerale wollen die finf wichtigen
Provinzen Chinas erobern. Man
hat 18 Armeen, eine von drei
Strategiekarten und die Akti-
onskarten 1 bis 6, und dazu vier
Karten vom Nachziehstapel. 5
zuféllig gezogene Wertungs-
karten liegen aus. Die Runden
haben die Phasen Rundenzah-
ler vorrlicken, Auslegen der

B

Aktionskarten, Aktionskarten
aufdecken und Kampfe ausfiih-
ren, Kdmpfe auswerten, neue
Aktionskarten ziehen. Fir die
Phasen 2 bis 4 wahlt man je
eine Aktionskarte pro Provinz
und legt sie verdeckt aus, dann
werden die Karten aufgedeckt
und verglichen. Wer im direkten
Vergleich mehr Punkte an der
Provinz hat, gewinnt den Kampf
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passt, wenn sie in keinem Krite-
rium mit der zuletzt angelegten
Karte Ubereinstimmt, das heil3t,
die genannt Farbe, das Farbwort
und die Anzahl der Worter mus-
sen verschieden sein, das heif3t
zu obiger Karte passt die Karte
mit 3x Gelb in Rot. Unpassende
Karten werden offen zurtickge-
legt und sind wieder fiir jeden
verfuigbar. Wer zuerst je nach
Spieleranzahl 7-11 Karten auslie-
gen hat, ruft Stopp und es wird
gewertet: Alle Reihen werden
geprift, und alle Karten nach
einem Fehler werden entfernt,
dann bekommen die Spieler in
absteigender Reihe ihrer Karten-
reihenlange die Punktekarten in
absteigendem Wert. Nach flinf
Runden gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Ein Verwirrspiel der Extraklasse,
vor allem weil man unter Zeit-
druck steht, es ist besser zu ver-
suchen weniger Karten richtig zu
bekommen als mittendrin einen
Fehler zu machen und die halbe
Reihe zu verlieren. Wer gerne um
die Ecke denkt, ist hier richtig! M

und die Kréfteverhaltnisse in der
Provinz andern sich: Kontrolliert
der Sieger die Provinz oder ist
sie leer, setzt er Armeen entspre-
chend der Punktedifferenz ein.
Kontrolliert der Gegner die Pro-
vinz und hat dort mehr Armeen
als den Differenzwert, entfernt
er Armeen entsprechend der
Differenz und behélt die Kont-
rolle. Hat er gleich viele Armeen,
werden sie entfernt, die Provinz
ist nun unbesetzt. Hat er weniger
Armeen als die Punktedifferenz,
werden sie entfernt und der Sie-
ger setzt die fehlenden Armeen
ein. Nach jeweils drei solchen
Runden bewegt man dann den
Siegpunktmarker; wer mehr
Punkte aus besetzten Provinzen
hat, bekommt die Differenz als
Siegpunkte gutgeschrieben.
Wer den Siegpunktmarker auf
das rote Feld ziehen kann, ge-
winnt sofort. Der Mechanismus
des direkten Wertevergleichs
wird hier interessant durch die
Art, wie die Differenz gewertet
wird, es reicht nicht immer aus,
einfach mehr Punkte zu haben
oder mehr Provinzen zu besit-
zen! Klein, fein, gefinkelt! M
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Autor: Alan M. Newman
Grafik: Rolland Barthélémy
Preis: ca. 14 Euro

Verlag: Editions du Matagot 10
www.asmodee.de

BEWERTUNG

Setzspiel mit Karten
Mit Freunden
Version: de

Regeln: de fr

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Duo Collection - Verpa-
ckung Buchkassette
Interessant ist Punkte-
wertung Uber zwei Mal
Differenz

Vergleichbar:

Alle Spiele mit direktem
Wertevergleich zur Besitzentschei-
dung, z.B. Shanghaien

Andere Ausgabe:
keine bekannt
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THE GAME FOR BOYS

DAS OFFIZIELLE SPIEL FUR JUNGS

Ein Spiel fiir Jungs und vielleicht
noch furr Jungs und Vater - ein
Quizspiel mit Fragen und Auf-
gaben in funf Kategorien, man
muss als Erster 100 Boyz-Punkte
gewinnen und das Ziel errei-
chen, um zu gewinnen.

Die flinf Kategorien sind Astro-
nomie, Boyz Life, Grips-Quiz,
Erwachsen werden sowie Kno-
ten und Kniffe, jeweils markiert

durch eine Farbe. Wer dran ist
wirfelt und zieht eine Karte
dieser Farbe — nun kann er allein
Spielen und gewinnt Punkte fiir
die Aufgabe, wenn er sie in der
vorgegebenen Zeit 16st. Oder
er spielt zu zweit, das kostet
eine rote Spielmarke und die
Aufgabe wird im Zeitrahmen
gemeinsam gelost. Die Punkte
werden geteilt und jeder riickt

UNTER GEIERN

BEUTE FRESSEN ODER ZANKEN

Uber der gliihenden Wiiste krei-
sen die Geier auf der Suche nach
Aas und der Beute anderer Geier,
vielleicht kann man ja mitfres-
sen. Die Wiiste wird mit Karten
ausgelegt, je nach Spieleranzahl
aus 5x5, 6x6 oder 7x7 Karten,
jeder setzt seinen Geier auf ein
beliebiges, verdecktes Wiisten-
feld. Ein Geier kann waagrecht
oder senkrecht eine Karte weit

ziehen, dies ist kostenlos und
die erreichte Wistenkarte wird
umgedreht. Dann kann man
Beutepunkte ablegen und da-
fur entsprechend weit fliegen
und wieder die erreichte Karte
umdrehen, oder/und aber auch
Aufwind nutzen und weiterflie-
gen. Wer eine Aaskarte aufdeckt
und seinen Zug darauf beendet,
bekommt den ersten Brocken

www.spielejournal.at

entsprechend vor. Fir eine
blaue Spielmarke kann man die
Aufgabe an den nachsten Spieler
weitergeben und fiir eine braune
Spielmarke kann man alle spie-
len lassen, die erzielten Punkte
werden unter allen aufgeteilt.
Far Astronomie muss man ein
Sternbild zeichnen, in Boyz Life
muss man Tierspuren identifi-
zieren oder Fragen beantwortet.
Quiz-Grips Aufgaben verlangen
das Lésen von Denksportaufga-
ben, auch Kryptogramme und
Bilderratsel sind dabei. Erwach-
sen werden stellt Aufgaben,
die ein Erwachsener bewalti-
gen kann, Foxtrott tanzen oder
Kunstwerke einem Museum
zuordnen. Und in Knoten und
Kniffe muss man Knoten bin-
den, Kartenkunststiicke lernen
oder verschlisselte Nachrichten
entziffern.

Ein Standard-Quizspiel, aber at-
traktiv durch die Aufgaben, und
sicher eine nette Idee, nicht nur
die Sohne, fir die das Spiel vor-
rangig gedacht ist, sondern Va-
ter und S6hne oder sollte man
besser sagen Vater und Kinder
an den Spieltisch zu bringen. ¥

sprich eine entsprechende Beu-
tekarte sofort, die nachste wird
offen auf die Aaskarte gelegt. Ist
man nachste Runde noch allein
bei einem bereits offenen Aas
und bleibt dabei sitzen oder
beendet seinen Zug dort, be-
kommt man den aktuellen Bro-
cken. Kommt ein anderer Geier
dazu, setzt er sich obenauf, ist der
unterste Geier wieder dran, wird
gezankt. Er zieht Karte um Karte
vom Zankkartenstapel, bis er ge-
nug hat und aufhort, 9 erreicht
und den Zank gewinnt, oder 9
Uiberschreitet und ausscheidet.
Gewinnt er nicht sofort, muss
der nachsthoéhere Geier ndaher
an 9 oder 9 erreichen oder aus-
scheiden usw. Statt zu zanken
kann man auch weiterfliegen
und neue Beute suchen. Mit 30
Beutepunkten ist man satt und
hat gewonnen. Witzig, schnell
und Uberraschend taktisch, mit
geschicktem Einsatz von Beute-
karten und Nutzen von Aufwind
kommt man weit, allerdings
muss man genau abwdgen, ob
es sich lohnt, um Beute zu zan-
ken oder lieber doch anderswo
allein am Kadaver nagt. M

WINxxI
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Autor: nicht genannt

Grafik: nicht genannt

Preis: ca. 22 Euro

Verlag: University Games 2010
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Spiel fiir Jungs
Fir Kinder
Version: de en
Regeln: de en
Text im Spiel: ja

Kommentar:

Verpackung Blechdose
Witzige Aufgaben

Gut gemeinsam mit Vatern
zu spielen

Vergleichbar:

Andere Quizspiele mit
geschlechterspezifischer
Fragestellung

Andere Ausgabe:
keine bekannt
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Autor: Michael Nietzer
Grafik: Michael Nietzer
Preis: ca. 20 Euro

Verlag: Heidelberger 2010
www.heidelbaer.de

BEWERTUNG

Kartensammelspiel
Mit Freunden
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:
Ungewohnliches Thema
Sehr attraktive Grafik
Einiges an Taktieren I
moglich -
Vergleichbar:
Sammelspiele mit Aufneh-
men aus einer Auslage, die
nicht wieder befillt wird.

Andere Ausgabe:
keine bekannt
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VOLLE SCHOLLE

GENUG PLATZ FUR ALLE

AUF DER SCHOLLE?

Man méchte die groBte Pinguin-
kolonie sammeln, dazu braucht
man Punkte auf Pinguinkarten
und Punkte auf Schollenkarten.
Jeder Spieler bekommt 12 der 72
Pinguinkarten, die Karte Schmel-
zende Scholle wird nach Vorga-
be in die Schollenkarten einge-
mischt und die oberste von 18
Schollenkarte wird aufgedeckt.
Nun versuchen alle, Karten mit

Eisschollen zu gewinnen. Der
erste Spieler legt eine Pinguin-
karte aus, alle anderen miissen
eine oder mehrere Karten der-
selben Farbe mit héherem Ge-
samtwert vor sich auslegen oder
passen. Wer wieder dran kommt,
muss das Gebot erhéhen und
seine Auslage entsprechend
ergdnzen. Haben alle bis auf
einen gepasst, bekommt dieser

WERIST ES?

GESICHTERSPASS

Eine neue Variante von Wer ist
es?! Man muss nicht mehr im
Spiel zu zweit nach Merkmalen
fragen und je nach Antwort Ge-
sichter wegklappen, sondern
nun konnen sich 5 Spieler am
Gesichter suchen beteiligen.

Im Spiel sind je 15 Kopfkarten,
Augenkarten und Mundkarten.
Jeder Spieler bekommt einen
Kartenstander und zieht ver-

deckt eine orange Mundkarte,
eine rote Augenkarte und eine
blaue Kopfkarte. Dann legt er
alle drei Karten in den Stander
ein, zuerst die blaue, dann die
rote und zuletzt die orange, da-
bei muss immer die Riickseite zu
ihm zeigen und er muss darauf
achten, die Vorderseite mit dem
Gesicht nicht zu sehen. Es ergibt
sich ein komisches Gesicht samt
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die Schollenkarte und alle ziehen
so viele Karten nach wie sie aus-
gespielt haben, aber hochstens
2. Wer die Scholle bekommt,
wirft die genutzten Pinguinkar-
ten ab, die anderen kdnnen ihre
gespielten Pinguinkarten als
Punkte ablegen oder abwerfen,
abgelegte Karten darf man nicht
mehr anschauen. Diese Pinguine
muss man bei Spielende auf den
Schollen unterbringen kénnen,
sonst setzt es Minuspunkte.
Taucht die Schmelzende Scholle
auf, endet das Spiel sofort. Jeder
summiert seine Pinguin- und
Schollen-Punkte. Dann bildet
man die Differenz aus Schollen-
punkte minus Pinguin-Punkte:
Ist sie 0, hat man die Anzahl Pin-
guin-Punkte gemacht, ist sie >0,
ebenfalls. Ist sie <0, wird die Dif-
ferenz verdoppelt und von den
Pinguinpunkten fiir das Resultat
abgezogen. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Witzig, schnell, ein gelungenes
Familienspiel, das gute Karten-
einteilung und ein gutes Ge-
déchtnis erfordert, denn jeder
Uberzdhlige Pinguin kostet 2
Punkte. ¥

spezieller Bezeichnung. Wer dran
ist fragt in der Variante Wer bin
ich? die Mitspieler nach Merk-
malen des Gesichts, die Frage
muss so gestellt werden, das sie
mit ja oder nein zu beantworten
ist, dann kann man aufgrund der
Antworten auf der Checkliste
nicht passende Gesichter abstrei-
chen. Wer glaubt sein Gesicht zu
kennen, fragt um Beispiel,bin ich
ein lustiger schleimiger Affe”?
Wer recht hat, gewinnt die Run-
de, wer falsch rat, scheidet aus.
In der Variante Bekannte Ge-
sichter denkt sich ein Spieler als
Preisrichter eine lustige Aufgabe
aus und sagt den Spielern, was
sie bauen sollen, zum Beispiel
eine Comicfigur oder einen Su-
perhelden oder jemand den alle
kennen! Der Preisrichter vergibt
einen Punkt fiir das seiner Mei-
nung nach am besten zur Aufga-
be passende Gesicht. War jeder
einmal Preisrichter, gewinnt, wer
die meisten Punkte hat.
Bekannt, gekonnt variiert, soli-
de gemacht, viel Spielspal und
Geldchter Uber die witzigen Ge-
sichter!

INFORMATION
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Autor: Martin Wallace
Grafik: U. Stein, |. Vohwinkel
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Biet- und Sammelspiel 'I
Fir Familien i
Version: de -
Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Uli Stein Grafiken
Interessanter Bietmecha-
nismus - Gutes Gedachtnis
und gutes Kartenmanage-
ment nétig

Vergleichbar:
Alles im Eimer fiir das Bie-
ten, andere Biet- und Sammelspiele

Andere Ausgabe:
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Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 20 Euro
Verlag: MB/Hasbro 2011
www.hasbro.de
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Rate- und Deduktions- '
spiel

Fur Kinder

Version: de en

Regeln: de en -I
Text im Spiel: ja

Kommentar: -l.

Fiir bis zu 5 Spieler -I.
Variante von Wer ist es?
Kombiniert auch verbale

Attribute zu Abbildungen

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von
Wer ist es?

Andere Ausgabe:
Guess Who? Mix ,n’ mash, Hasbro
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ZICKE ZACKE

ENTE BEI DER SCHEUNE

Die Tiere verstecken sich und
sollen gefunden werden. Jeder
Spieler nimmt sich den Misthau-
fen seiner Farbe und legt ihn vor
sich aus, zwischen zwei beliebige
Spieler wird die Scheunenkarte
gelegt. Dann werden je nach
Spieleranzahl verschieden viele
Versteckkarten neben die Scheu-
ne und jeden Misthaufen gelegt.
Von den Suchkarten werden vor

dem Mischen flnf mit roter Riick-
seite entfernt, der Stapel wird in
die Mitte gelegt. Die Abklatsch-
karten jedes Spielers und firr die
Scheune werden darum herum
ausgelegt.

Die oberste Suchkarte wird auf-
gedeckt: Wer das gesuchte Tier
bei einem Misthaufen oder der
Scheune findet, schlagt auf die
Abklatschkarte in der Farbe des

ZITTERPARTIE

WER BALANCIERT AM BESTEN?

Eine Korkplatte, Bausteine und
Gebilde, die man aus den Bau-
steinen formen soll — und doch
weder Bamboleo noch Make,n’
Break, trotzdem Balance und
Geschicklichkeit! Das Grundprin-
zZip ist ganz einfach: Bausteine
laut Vorgabe miissen auf einer
Grundplatte der Vorgabe ent-
sprechend gestapelt werden.
Der Teufel bzw. die Schwierig-

keit steckt wie so oft im Detail,
denn man muss die Korkplatte
auf den eigenen Kopf oder Ri-
cken oder die Knie platzieren
und mindestens 2 Sekunden im
Gleichgewicht halten. Man zieht
eine Aufgabenkarte, platziert
dementsprechend die Korkplat-
te und platziert dann die einzel-
nen Steine in der fiir die korrekte
Umsetzung der Aufgabe noti-

www.spielejournal.at

Misthaufens oder der Scheune.
Er bekommt das Tier und legt es
neben den eigenen Misthaufen.
Wer sich irrt, gibt ein Tier an die
Scheune ab. Wird eine Kackekar-
te aufgedeckt, sucht man noch-
mals das gleiche Tier. Wer das Tier
schon hat und als Erster auf die
richtige Abklatschkarte schldgt,
behalt das Tier. Wer das gesuchte
Tier bekommen hat, deckt die
nachste Suchkarte auf. Sind alle
Suchkarten aufgedeckt, gewinnt
wer die meisten Tiere an seinem
Misthaufen liegen hat. Fir ein
Spiel fur Fortgeschrittene darf,
wer korrekt abgeklatscht hat,
danach die soeben geklatschte
Karte mit einer anderen vertau-
schen.

Ein einfaches Spiel mit interes-
santem und ungewdhnlichem
Mechanismen-Mix, hier gehen
gefundene Karten nicht aus dem
Spiel, sondern an den Finder und
kdnnen beim nédchsten Suchen
dieses Tiers wieder den Besitzer
wechseln, es sind aber nicht fir
jedes Tier zwei Karten im Spiel!
Also eigene Tiere gut merken
und durch schnelles Klatschen
verteidigen!

gen Anordnung und Reihenfol-
ge. Fallen Steine herunter, oder
bleibt die fertige Konstruktion
nicht 2 Sekunden stehen - die
Mitspieler zéhlen einundzwan-
zig-zweiundzwanzig - wird die
Karte unter den verdeckten Sta-
pel der Aufgabenkarten zuriick-
gelegt. Ist die Aufgabe dagegen
erfolgreich geldst, bekommt
man die Aufgabenkarte. Nach
der vorher vereinbarten Anzahl
Runden gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten auf seinen
gewonnenen Karten.

Als Variante kann man auch
ohne Karten spielen und die Art
und Hohe des fir eine korrekte
Lésung nétigen Aufbaus vorher
festlegen, die Punkteverteilung
wird ebenfalls vereinbart und
naturlich kann man auch eigene
Ideen entwickeln, die Spielregel
schlagt Uben und Spielen vor
dem Spiegel vor.

Ein Spiel fiir bewegliche Kinder
oder sehr fitte Erwachsene, sim-
ple Regeln wurden hier héchst
gelungenin ein lustiges Spiel mit
hdchsten Anspriichen an Balan-
cegefiihl, Bewegungsgefiihl und
ruhige Hand umgesetzt. ¥
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Suchspiel mit Karten '
Fiir Kinder

Version: multi

Regeln:de en frit

Text im Spiel: nein

Kommentar:
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Vergleichbar:
Andere Suchspiele
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Autor: Michael Ruttinger
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Geschicklichkeitsspiel
Fiir Kinder

Version: multi
Regeln: de frit

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Gelungene Bearbeitung
bekannter Spielprinzipien
Erfordert Kérperbeherr-
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und Sinn fiir Gleichgewicht

Vergleichbar:
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Andere Ausgabe:
keine bekannt
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BARBIE SHOPPING DAY
Autor: Udo Peise

Verlag: Ravensburger
N— i

Barbie braucht ein neues Outfit fir das Treffen mit den
Freundinnen am Abend und will alles ein einem Nachmittag
kaufen - Oberteil, Rock/Hose, Schuhe und Tasche. Die Sonne
mit den Strahlen wird ausgelegt, ebenso alle Kleidungs-
stiicke. Wer dran ist dreht den Kreisel und nimmt sich das
entsprechende Kleidungsstiick aus der Mitte oder nimmt
der Sonne einen Strahl weg und kann noch entweder ein
Kleidungssttick nehmen oder muss eines zuriickgeben. Wer
als erster Barbie vollstdndig angezogen hat, gewinnt. Hat die
Sonne alle Strahlen verloren, ziehen alle Barbie gemeinsam
an. Version : multi - Regeln: de fr it nl - Text im Spiel: nein

Wairfelspiel fiir 2-4 Spieler von 4-8 Jahren

GIB GUMMI!

Autor: Wolfgang Dirscherl
Verlag: Haba
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Ein Autorennspiel mit Wiirfeln, aber das spannende ist,
niemand weil3, wer welches Auto lenkt, denn jeder zieht zu
Beginn eine Karte mit zwei Autos, die er versuchen soll als
Erste ins Ziel zu fahren. Wer dran ist wiirfelt alle drei Wiirfel,
wahlt einen und zieht das Auto, wirft die anderen Wiirfel,
wahlt einen Wiirfel und zieht das Auto und wirft den dritten
Wiirfel und bewegt das passende Auto. Haben die Autos
eines Spielers das Ziel passiert, deckt man seine Karte auf und
gewinnt. Es kann mehrere Gewinner geben.

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

Autorennspiel mit Wrfeln fir 2-5 Spieler ab 4 Jahren

DIE DREI 222 KIDS FUSSBALLGOTTER
Autor: Kai Haferkamp
Verlag: Kosmo

Justus, Peter und Bob miissen das Turnier gewinnen um

den Pokal vor Skinny Norris zu retten. Die 9 Spielerkértchen
werden nach Rickseite sortiert in drei Reihen ausgelegt. Der
Wiirfel bestimmt ein Spielerkdrtchen, das in der Reihe neben
der eigenen Figur aufgedeckt werden muss. Gelingt es nicht,
endet der Zug. Gelingt es, geht die Figur in die nachste Reihe
und es wird wieder Kartchen ausgewdirfelt. Wer auch in der
dritten Reihe richtig aufdeckt, darf aufs Tor schnippen. Wer
mit 3 Versuchen ein Tor erzielt, bekommt einen Ball. Sind alle
Bélle vergeben, gewinnt der Spieler mit den meisten Béllen.
Version: de - Regeln: de - Text im Spiel: nein

Merk- und Schnippspiel fir 2-4 Spieler ab 7 Jahren

FILLY UNICORN MAL MEMO

Verlag: Noris
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42 Fillies tummeln sich auf den Kartchen, es gehéren 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 auf der Riickseite der Verpackung.
Das Besondere an dieser Ausgabe: Die Karten sind nicht bunt,
sondern kénnen mit den beigepackten Stiften selbst bemalt
werden

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

Merkspiel zum Lizenzthema fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

GRIPS-QUIZ SCHWEDENRATSEL

Verlag: University Games
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Eine Serie einheitlicher Packungen, mit unterschiedlichen
Themen - derzeit gibt es Bilderratsel, Code-Knacker, Denkauf-
gaben, Logikratsel, Kryptogramme, Schwedenrétsel, Suche
die Unterschiede und Wortsucher. Bei Verwendung von
Bleistiften sind die Ratsel mehrfach verwendbar.
Schwedenratsel enthalt 50 Karten mit je einem Ratsel nach
dem bekannten Prinzip, die Hinweise stehen im Ratsel selbst.
Version: de - Regeln: de - Text im Spiel: ja

Quizspiel furr 1 Spieler ab 8/12 Jahren

KNIFFEL EXTREME
Verlag: Schmidt Spiele

Kniffel Extreme ist Spiel Nr. 1 der neuen Serie Roll & Play. Die
Spieler werfen reihum zuerst 6 Wiirfel, einer davon ist ein
10er, der neue Moglichkeiten und andere Wahrscheinlichkei-
ten bringt. Danach entscheidet man, wie viele Wiirfel man
beim 2. und 3. Mal verwendet. Nach maximal drei Wiirfen
muss das Ergebnis notiert werden. Gibt man einen von 3
Chips ab, darf man ein 4. Mal wiirfeln. Kann man kein Ergeb-
nis notieren muss man ein Kédstchen streichen. Ist das letzte
Kastchen bei allen Spielern gefillt, addiert man Punkte und
Boni, wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

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

Waiirfelspiel fuir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

MONOPOLY BANKING OSTERREICH-AUSGABE

Verlag: Hasbro m

Monopoly digital! Das beliebte Spiel um Immobilien in einer
speziellen Osterreich-Ausgabe, bei der die Spieler per elect-
ronic cash zahlen. Monopoly Banking mit Bankkarte! Spieler
erwerben jetzt ihre StraBen, Apartments und Hotels dank des
VISA Kartenlesers in elektronischer Wahrung. Auch auf dem
Spielbrett geht es modern zu, wenn die Monopolisten mit
Inline-Skates, Rennwagen und Handy tiber aktuelle &sterrei-
chische Schauplatze und Straenziige ziehen. Statt Hausern
erwerben sie moderne Apartments und zahlen Strafe fiir Tele-
fonieren beim Autofahren. Gednderte Neuauflage 2010.
Version: de - Regeln: de - Text im Spiel: etwas

Wirtschaftsspiel fir 2-6 Spieler ab 8 Jahren

OKKO YAKUZA HAZU AKAI
Autor: Laurent Pouchain
Verlag: Hazgaard Editions

Auf Basis des gleichnamigen Comics fiihrt man entweder
eine Gruppe Damonenjager oder Boser Kreaturen. Ein Spieler
hat ein Budget von 16 Zeni, stellt die Truppe zusammen,
riistet sie aus und kann Séldner anheuern. Dann werden die
Truppen aufgestellt und der Konflikt ausgetragen. Man wirft
seine Inspirationswiirfel, nutzt sie oder legt sie auf Reserve
und aktiviert Charaktere, jeden einmal pro Zug. Wer dem
anderen einen Verlust von 12 Zeni zufligt, gewinnt. Die Mi-
nierweiterung bringt 9 neue Charaktere, 5 Ausriistungskarten
und eine Clankarte.

Version: multi - Regeln: de en fr - Text im Spiel: ja

Erweiterung zur Konfliktsimulation fiir 2 Spieler ab 12 Jahren

THE RIVALS FOR CATAN

Autor: Klaus Teuber

Das Fiurrstentum jedes Spielers wird ausgelegt, mit 2 Sied-
lungen, 6 Landschaften und 1 StraBe. Man wirft 2 Wiirfel fur
Rohstoffe und ein Ereignis fiir beide Spieler. Dann nutzt man
Handkarten fiir Aktionen oder Ausbau des Fiirstentums, Sied-
lungen und Stadte bringen Siegpunkte. Das Einfiihrungsspiel
,Die ersten Cataner” mit dem Basisset gewinnt man mit 7
Siegpunkten, die Themenset-Spiele mit 12. Die Sets , Zeit des
Goldes",, Zeit der Wirren” und , Zeit des Fortschritts” stellen
weitere Karten vor, im,Duell der Flirsten” nutzt man alle Sets
fur 13 Punkte. Neuauflage vom Siedler-Kartenspiel.

Version: en - Regeln: de en - Text im Spiel: ja

Kartenspiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

MAESTRO

Musikagenten unter sich!

Liebe Leserin, lieber Leser! In diesem Famili-
enspiel-Klassiker aus der Hand des genialen
Rudi Hoffmann schltipfen Sie in die Rolle von
Musikagenten, deren Aufgabe es ist, Musiker
in Konzerten auftreten zu lassen. Zehn Musik-
stlicke, von Darius Milhauds ,Scaramouche’,
Claude Debussys ,Sonate’; George Gershwins
LLullaby’ Richard Strauss’,Till Eulenspiegel’
Franz Schuberts ,Forellenquintett; Igor Tsche-
repnins ,Sommermusik’; Laura Branigans
»lake me’ Sagas ,In the loose” bis hin zu Ru-
dolf Kummerers ,Alpenjdgermarsch” bieten
das breite Angebot an Konzertstiicken. Zwi-
schen zwei und sieben Instrumente — in au-
thentischer Besetzung (!) — werden bendtigt,
um eine Vorstellung, sprich: Punkteausbeute,
zu erleben. Der unverhoffte Lerneffekt dabei:
Kinder lernen wahrlich spielerisch Instrumente
wie Tuba, Horn, Fagott oder Oboe in ihrem Zu-
sammenspiel kennen. Musikverstédndnis ist kei-
ne Voraussetzung, um ,Maestro”zu geniel3en,
taktische Raffinesse dagegen schon. Jedenfalls
sollten Sie beim néichsten Besuch im Osterrei-
chischen Spielemuseum in Leopoldsdorf mit
Verve versuchen, zumindest im (ibertragenen
Sinndie,, 1. Geige” zu spielen.

Website: www.spielen.at

Mein Lichtkegel erhellt fiir einmal das In-
strumentarium beriihmter Kompositionen,
und lasst auch gleich den Applaus fur per-
fekt vorgetragene Musik erahnen. ,De la
musica” ist der flrwahr passende Untertitel
dieser leichtgdangigen Rudi-Hoffmann-Kre-
ation. Jeder Mitspieler managt seine eigene
Agentur, bestehend aus einer zweireihigen,
10 Felder umfassenden Kiinstlerborse. Die
obere Instrumentenreihe ist billig, dafiir fiir
die Konkurrenz zugangig, die untere Instru-
mentenreihe (sprich: Musikerangebot) wird
unter Umstdnden teuer, wenn namlich bei
Spielende die eine oder andere ,Bratsche’,
,Geige” und was sonst noch so in der Agen-
tur ausliegt, Ubrig bleibt. Vielseitig verwend-
bar sind die Maestro-Kartchen, zehn an der
Zahl, vor allem um die Mitspieler zu drgern.
Denn ein Maestro beherrscht jedes Instru-

ment, ist daher in einem Orchester beliebig
als Musiker einsetzbar. Und ein Maestro
muss erst einmal gelegt werden, um eine
Orchesterzusammensetzung Uberhaupt zu
ermoglichen. Um diesen Maestro sammeln
sich die Ubrigen Orchestermitglieder, bis
ein Musikstlick mit voller Besetzung gespie-
It werden kann. Als Manager einer Agentur
darf man entweder Musiker aus der eige-
nen bzw. der oberen Reihe konkurrierender
Agenturen nehmen und auf dem Spielplan
auslegen oder 1 bis 3 Musikerkarten nachzie-
hen. Das Aufnehmen mindestens eines Mu-
sikers ist Pflicht, mit der Qual der Wahl wohin
mit diesem. Denn am Ende des Spiels — und
dieses kommt oft unverhofft,,,unter groSem
Applaus” (bitte einen Blick in das Regelheft)
— zdhlen alle nutzlos in der Agentur herum-
lungernden Kiinstler zwischen 1 und 10 Mi-
nuspunkte, abhdngig von ihrem Platz in der
Agentur. Grundsatzlich strebt man wahrend
des Spielsimmer eine Komplettierung eines
Orchesters an, denn dafiir gibt es wertvolle
Belohnungspunkte. Noch eine kleine Raffi-
nesse von Rudi Hoffmann: Sobald jemand
ein Musikstlick vollendet, bekommt er den
Kritiker, der vor jedem Zug wertvolle 10 Ex-
trapunkte einbringt. Da grundsatzlich jeder
Musiker eines Orchesters zwischen 5 und 10
Punkte wert ist, kann der Kritiker schon mal
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Taktik Infot+ Gliick
Vielleicht dominiert beim ersten oder zweiten
Spiel der erfahrene Maestro-Kenner das Ge-
schehen. Spatestens nach einigen Durchldu-
fen wird jedoch das taktische Element auf den
von Rudi Hoffmann bewusst gewollten An-
teil reduziert. ,Maestro” ist eben ein witziges,
schnell von der Hand gehendes Familienspiel.
Hugos EXPERTENTIPP

Achten Sie auf die richtige ,Besetzung” einer
Maestro-Runde. Drei Spieler sind unbedingt
notwendig, um die taktischen Moglichkeiten
voll auszuschopfen. Und spielen Sie mehrere
Partien in Serie — vom Zeitaufwand kein Prob-
lem — am besten auf 300 Punkte.

Hugos BLITZLICHT

Absolut verdient stand ,Maestro” auf der Aus-
wabhlliste zum Spiel des Jahres 1989. Denn
dieses regeltechnisch einfache Legespiel hat
enorm viel Pfiff, besonders wenn drei oder
vier Agenturen um die knappen Instrumente
streiten. Wer die 2007 erschienene Neuaus-
gabe ,Little Amadeus Maestro” besitzt, wird
zweifellos mit beiliegender CD fir eine stim-
mige Hintergrunduntermalung sorgen. Doch
dieser,Touch of Music” ist auch jedem Original-
Maestro-Freund vorbehalten, falls das eine oder
andere passende Musikstiick in seiner Klassik-
Sammlung zu finden ist.
VORANKUNDIGUNG:

FUNKENSCHLAG

Friedemann Frieses famoses Feuerwerk

denTag entscheiden. Nun aber Vorhang auf
fir den Maestro! ¥

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