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VOM BODEN IN DIE LUFT

AIRLINES EUROPE

STRECKENLIZENZEN UND AKTIEN

1990 erschien bei Abacus ein Spiel von Alan
Moon namens Airlines. Es war urspriinglich
als Eisenbahnspiel geplant, wurde aber dann
einige Kilometer nach oben verlegt und zu
einem Spiel Uber Fluglinien. 21 Jahre spater
hat sich Abacus des Spiels neuerlich ange-
nommen und mit demselben Thema nach
Europa verlegt.

Die ersten Anderungen beginnen schon
bei der Spielerzahl, nur mehr bis zu 5 Spie-
ler kdnnen um die Fluglizenzen und Profite
rivalisieren. Dazu nutzen sie einen Spielplan
mit Europakarte samt Kursleiste
sowie 112 Aktienkarten fiir 16
Fluglinien. Diese bekamen Na-
men von Spieleverlagen, ein lie-
bevolles und witziges Detail fiir
Insider, besonders gut gefallen
mir FF Flys fir die griine Fluglinie
und White Winds fiir Weil3, eine
Reverenz vor dem Eigenverlag
Alan Moons. Weiters gibt es noch
112 Flugzeuge, Aktienkarten fiir
die Air Abacus, Siegpunktechip,
Geld, Spielhilfen, Bonusverbin-
dungsmarker und Markierungs-
steine.

Jeder Spieler beginnt mit 8 Hand-
karten, 2 Aktien, 8 Mio Euro und
Siegpunkten entsprechend der
Sitzposition - Siegpunkte werden
Ubrigens im Spielverlauf immer
verdeckt gehalten. Je nach Spie-
leranzahl kommt das Material flr
1 bis 3 Fluglinien aus dem Spiel,
Air Abacus spielt immer mit, be-
sitzt aber weder Flugzeuge noch
Markierungssteine fur Heimat-
flughafen oder Kursleiste.

Zu Beginn des Spiels wahlt jeder
noch aus seinen 8 Handkarten 2
Aktien zweier unterschiedlicher
Fluglinien und legt sie vor sich
verdeckt ab, dann wird gleich-
zeitig aufgedeckt. Diese Karten
reprasentieren den Aktienbesitz
der Spieler zu Spielbeginn. 5 Ak-
tienkarten vom Stapel werden
offen als Aktienmarkt ausgelegt.
Dann wird in Runden gespielt, je-
der hatin seinem Zug genau eine
Aktion zur Verfligung und kann
zwischen vier verschiedenen Ak-
tionen wahlen:

* Eine oder zwei Streckenlizen-
zen kaufen und eine Aktie auf
die Hand nehmen
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* Aktien aus der Hand auslegen und Dividen-
de erhalten

* Air Abacus Aktien eintauschen

* Geld nehmen

Lizenzen werden durch Kreise auf den Ver-
bindungen zwischen Stadten angezeigt, die
Zahl gibt die Kosten an, sie sind in Geld zu
bezahlen und danach stellt man ein Flug-
zeug einer beliebigen Airline auf den Kreis
und rlickt den Markierungsstein der Airline
auf der Kurslinie um die Kosten weiter. Man
muss keine Aktie einer Airline besitzen, um

eine Lizenz fir die Airline zu kaufen. Solche
neuen Strecken miissen entweder am Hei-
matflughafen einer Airline beginnen oder
mit dem schon bestehenden Streckennetz
der Airline verbunden sein. Jede Airline darf
auf jeder Strecke nur eine Lizenz besitzen
und man muss immer die billigst verfiigba-
re Lizenz kaufen. Nach einem solchen Kauf
nimmt eine Aktie aus dem offenen Markt
oder die oberste verdeckte Karte.

Dagmar de Cassan
Eine erfreuliche Neuauflage eines Beinahe-schon-
Klassikers, auch in dieser gestrafften Form ein exzellentes
Familienspiel mit etwas Taktik und trotzdem interessantem
Unsicherheitsfaktor durch den fraglichen Wertungszeit-
punkt

Um Aktien auszulegen kann man entweder
eine beliebige Anzahl Aktien einer Airline
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auslegen oder je eine Aktie von zwei ver-
schiedenen Airlines und bekommt dann fur
jede soeben ausgelegte Aktie 2 Mio Euro
Dividende.

Will man Air Abacus Aktien eintauschen, gibt
man beliebige Aktien aus der Hand oder
dem Aktienbesitz ab, fiir 1 Aktie bekommt
man 1 Aktie, flir 3 2 Aktien. Air Abacus Aktien
haben fiir jede Wertung einen festgelegten
Wert und sind am Aktienmarkt nicht verfiig-
bar.

Wer Geld nimmt, bekommt 8 Mio Euro von
der Bank. Sollte die Bank, wenn sie auszah-
len soll, Gber zu wenig Geld verfiigen, gilt die
Bank als gesprengt. Alle Spieler mit einem
Vermdgen groBer als 8 Mio missen den
Uberschuss an die Bank abgeben, die Karten
des Aktienmarkts werden weggerdaumt und
neue ausgelegt.

Erscheintim Aktienmarkt eine Wertungskar-
te oder wird vom Stapel gezogen, geht sie
an den Spieler, der als ndchster am Zug ist
und es wird gewertet. Jeder Spieler nimmt
sich eine Aktie aus dem Markt, eventuell ver-
bleibende Karten im Markt werden aus dem
Spiel genommen. Dann werden die Aktien
im Besitz der Spieler - nicht auf der Hand -
gewertet, in Reihenfolge der Kartenmenge
im Besitz jedes Spielers. Bei Gleichstand wer-
den die Siegpunkte der betroffenen Platze
addiert und gleichmaBig an die beteiligten
Spieler verteilt. Zum Schluss bekommt man
die Siegpunkte fiir die Air Abacus. Nach der
dritten Wertung gewinnt man mit den meis-
ten Siegpunkten.

Was hat sich gedndert? Die im urspriingli-
chen Spiel vorhandenen Genehmigungs-
karten fallen weg, man kann - so noch frei
- jederzeit eine Lizenz kaufen. Die Spielerzahl
wurde auf finf reduziert, damit wird das
Spiel etwas bersichtlicher als im Original.
Das Flair des Spiels blieb erhalten, der Retro-
look ist gelungen, Komponenten und Grafik
sehr attraktiv.

Auch das Spielvergniigen blieb erhalten, Air-
lines Europe ist ein attraktives Familienspiel,
bei dem doch einiges an Taktik moglich ist —
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man sollte nicht zu friih Mehrheitsverhaltnis-
se klar machen, und unbedingt darauf ach-
ten, auch Aktien von Air Abacus zu besitzen,
wer diese nicht hat, wird kaum eine Chance
auf den Sieg haben. Sie sind ja auch eine net-
te Mdglichkeit, nicht gewinntrachtige Akti-
en, zum Beispiel von friihzeitig blockierten
Fluglinien, gewinnbringend loszuwerden.
Spannend bleibt es durch die Frage, wann
die nachste Wertung kommt. Auf jeden Fall
eine klare Spielempfehlung fir Familien! &

Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Version: de
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Kommentar:
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Vergleichbar:
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G3 Poland
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40 Zeilen fiir Méeples

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Der Sommer ist da, aber das Wetter weild
nichts davon. Genauso ging es uns mit der
Vorbereitung dieser Nummer.

Es gibt bei den Spieleverlagen keine Saure-
Gurken-Zeit mehr. Die Zeit, dass nur in der
Vor-Weihnachts-Zeit das Geschaft mit den
Spielen geht, ist Iangst vorbei.

Das ganze Jahr tiber wiinschen die Konsu-
menten neue Spiele, aus denen sie auswah-
len kénnen und die Verlage liefern.

Das entspricht bald der Situation auf dem
Buchmarkt, dem Musikvertrieb oder den
Filmproduktionen. Ist das nun ein weiteres
Zeichen, das Spiele ein Kulturgut werden?
Fir uns hat es Bedeutung insofern, dass wir
durch die Vielzahl der neuen Spiele mit die-
ser Ausgabe von WIN spéter dran sind, als
wir wahrhaben wollen, dafiir gibt es einen
weiteren Service fiir unsere Leser:

WIN Das Spiele Journal kann auch als
eBook gelesen werden (deutsch und eng-
lisch) und ist damit noch leichter als ein PDF
auf den verschiedensten modernen Gera-
ten zu lesen. Fir alle Abonnenten steht das
eBook zum Download bereit.

Wer es gerne unverbindlich kennen lernen
mochte, kann einen Zugangscode kostenlos
ohne nétige Registrierung anfordern.

Bitte eine Email an office@spielen.at mit
dem Hinweis eBook.

Falls Ihnen unser WIN gefallt, 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, siche
http://www.spielejournal.at

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

MYLADY UND DIE MUSKETIERE

MANTEL, DEGEN UND DIAMANTEN

Wieder einmal Mylady Winter gegen die
Musketiere um die Diamanten. Genau so
verteilen sich auch die Rollen im Spiel. Myla-
dy Winter hat auf ihrer Seite Rochefort, ihren
Leibwachter, zahlreiche Handlanger, Hinter-
halte, Arglist und Karten fiir Paris und Louv-
re. Die Musketiere wiederum verfiigen Giber
zusatzliche Fahigkeiten, Sonderfahigkeiten
und Ausriistung, sie niitzen die Abenteuer-
karten, die es in den Varianten Fahigkeitskar-
ten, Kampfkarten und Personenkarten gibt.
All dies spielt sich auf einem Plan ab, der Ar-
senal, Diamantnadeln, einem Aufenthaltsort
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fir Mylady, einem ebensolchen fiir Richelieu,
dazu noch Vieux Colombier, die Unterkunft
der Musketiere, sowie Bastille, Paris, Louvre
und La Rochelle zeigt.

Die Musketiere mussen Missionen erfiillen,
diese begegnen ihnen in Form von Heraus-
forderungen, Duellen und Hinterhalten.
Eine Herausforderung ist eine Probe auf eine
Fahigkeit der Musketiere, also auf Bildung,
Charme, Edelmut oder Tapferkeit, sie haben
Werte von 5 bis 8 und die Musketiere beste-
hen die Probe, wenn sie diesen Wert errei-
chen. Er setzt seine Fahigkeit ein und spielt

dazu passende Abenteuerkarten.

Stellen sich die Musketiere einem Duell mit
einem von Mylady’s Vasallen werden die
Wiirfel genutzt, dabei priift der Musketier ob
er einen geheimen Fechtstof3 geschafft hat,
eventuell auch sein Widersacher. Gelingt dies
keinem der Kontrahenten, werden Degen
und Schilde verglichen. Wird ein Musketier
verwundet, reduziert er seine Lebenspunk-
te, hat er alle verloren, geht er nach Vieux
Colombier um sich zu erholen. Ein verwun-
deter Widersacher wird entfernt, Handlanger
gehen zurtick auf die Hand von Mylady, Ro-
chefort kann geheilt werden. Ein siegreicher
Musketier erhdlt Gold oder Heldenmarken
als Belohnung.

Gerat der Musketier in einen Hinterhalt, gel-
ten besondere Bedingungen fiir den Ort.
Ein Hinterhalt wird entfernt, wenn er iber-
wunden wird oder die Mission erledigt ist,
Hinterhalte gegen NICHT zurtick an Mylady.

:Zoeerre
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All dies wird in Spielrunden abgewickelt, die
in vier Phasen unterteilt sind:

Zuerst ist Mylady am Zug: Sie wahlt ihren
Aufenthaltsort und kann eine Paris-Karte
von der Hand nach Paris legen. Dann kann
Mylady wahlweise eine Arglistkarte ziehen
oder eine Arglistkarte ausspielen, die sofort
umgesetzt wird. Danach folgt die Phase
der Musketiere: Jeder nicht kampfunfahige
Musketier kann drei Aktionen ausfiihren.
Die Reihenfolge der Musketiere ist beliebig,

Dagmar de Cassan

Mylady und die Musketiere ist ein lupenreines Abenteu-
erspiel und eine der gelungensten Umsetzungen einer
Literaturvorlage in ein Brettspiel, und noch dazu ein
hervorragendes Kooperationsspiel

jeder muss aber alle drei Aktionen abwi-
ckeln, bevor der nachste Musketier an die
Reihe kommt. Mdgliche Aktionen sind: Eine
Abenteuerkarte ziehen, Bewegung, Karten
austauschen, eine Personenkarte spielen,
Verstarkung in La Rochelle, eine Herausfor-
derung annehmen, ein Duell fordern oder
sich ausrlisten bzw. verbessern.

Am Ende werden noch eventuell ein Duell
mit Rochefort und die Belagerung von Ro-
chelle abgewickelt. Befindet sich Mylady an
einem Ort, wo ein Musketier ein Duell, eine
Herausforderung oder eine Paris-Karte aus-
flihren will, muss sie sich zu erkennen geben
und der Musketier muss sich mit Rochefort
duellieren. Letztendlich ist die Mission der
Diamantnadeln entscheiden, nur wenn die
Musketiere diese Mission erfolgreich bewal-
tigen, gewinnen sie das Spiel gegen Mylady.
Auf all die zahlreichen Details, die fiir jeden
Ort, jeder Herausforderung etc. zu beach-
ten sind, wiirde den Rahmen sprengen, es
genligt zu sagen, dass das Spiel eine tolle
Rekapitulation des Romans von Alexandre
Dumas bietet, mit wunderschéner Ausstat-
tung und dem Flair der grof3en Mantel- und
Degen-Abenteuer und auch Abenteurer
und ihrer Darsteller, von Errol Flynn bis Ro-
bin Hood.

Mit nur 2 Schildern und Schwertern aufihren
Wiirfeln scheinen die Musketiere anfangs im
Nachteil gegen die 3 Schwerter und 3 Schil-
de auf Mylady’s Wirfeln, aber die Verbes-
serungen helfen naturlich sehr! Trotzdem
haben die Musketiere alle Hande voll zu tun
um Mylady und ihre Handlanger in Schach
zu halten. Dies ist einmal ein kooperatives

a7 x
Constance enlevée !

'G ~ FF A
. 2
A lafin de chague tour,
Milady lance 4 dés rouges et
compre « ruccls par Efee.

Si Milady atteint 6 muceds, elle
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Spiel, indem der Gegner - in diesem Fall
Mylady de Winter — geniligend Macht bzw.
Fahigkeiten besitzt um es ernsthaft mit den
restlichen Spielern - bis zu vier kdnnen die
Musketiere verkorpern — aufzunehmen. Eine
sehr nette Facette des Spiels ist die Simula-
tion von Mylady’s Spionen: Die Spieler der
Musketiere kdnnen und mussen sich unter-
einander beraten, was am besten zu tun ist,
um eine drohende Katastrophe abzuwen-
den oder eine Mission zu bewaltigen, doch
sie mussen dies offen tun und aufgedeckte
Karten auch dem Mylady-Spieler zeigen,
denn Mylady hat ja ihre Spione Uberall. Ein
ebenso tiberraschender wie ungewdhnlicher
Mechanismus ist die beliebige Reihenfolge,
in der die Musketiere ihre Aktionen absolvie-
ren kdnnen, dies erlaubt optimalen Einsatz
der Fahigkeiten jedes einzelnen Musketiers.
Und nattirlich wird das Spiel leichter fiir die
Musketiere, wenn mehr Spieler beteiligt sind.
Alles in allem bestes Abenteuer mit Stil und
Eleganz, mutige Entscheidungen sind ge-
fragt und etwas Geduld beim Mylady-Spieler,
er muss schlieBlich jede Runde die Beratun-
gen der Musketiere und deren Aktionen ab-
warten. Mylady und die Musketiere ist sicher
eines der besten Kooperativspiele der letzten
Jahre, wenn nicht Gberhaupt, wieder ein gro-
Ber Wurf von Ystari. Chapeau! M
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Autor: F. Combe, G. Lehmann
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Version: de
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

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

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kénnen
begleitend mitspielen.

Familien:

Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche
Gewinnchancen und SpaR3.

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen
gleichberechtigt miteinander.

Experten:

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

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

Zusatzlich werden Spiele, die sich gut fiir 1 Spieler, 2 Spie-
ler oder viele Spieler eignen, mit dem entsprechenden
Icon gekennzeichnet.

VORLIEBEN

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

Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden
Vorlieben, die Anzahl bedeutet:

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 fiir das Spiel

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

W 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 tber viele
Zuge

B Kreativitat:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedéchtnis

B Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefiinl
B Aktion:
Korperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung

WEITERE ANGABEN

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 ein Spiel mit sprachab-
hangigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-
kenntnisse oder Ubersetzung gespielt werden kann.
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MITTELERDE IN VIER DECKS

DER HERR DER RINGE

LCG - DAS KARTENSPIEL

Ich gebe es ja zu! Ich bin Herr der Ringe Fan.
Ich mag kooperative Spiele und viele mei-
ner Lieblingsspiele sind von Fantasy Flight.
Offensichtlich kennt mich Fantasy Flight in-
zwischen so gut, dass das neueste LCG aus
diesem Hause genau diese Faktoren vereint.
LCG steht dabei fur den Begriff Living Card
Game, einen Begriff der nur von Fantasy
Flight verwendet wird fiir Spiele, die es wie
Sammelkartenspiele (CCG) ermdglichen,
Decks personlich zusammenzustellen, aber
dabei wenigstens so fair sind, auf die Pa-
ckung zu schreiben was drinnen ist. Damit
fallt zwar der Nervenkitzel des Sammelns
weg, aber dafir halten sich die Kosten mo-
derat, selbst wenn man jede Karte haben will.
Hierzu ist nun das Core Set erschienen, das
laut Hersteller alles enthalt um fiir 1-2 Spie-
ler spielbar zu sein. Durch Erweiterung mit
einem 2. Core Set ist das Spiel dann auch fur
3-4 Spieler spielbar.

Meine Erfahrungen mit dem Spiel sind
die, dass man ohne jegliche Probleme das
Grundset schon zu viert spielen kann, wenn
man nur die Méglichkeit schafft, den Bedro-
hungswert flir zwei weitere Spieler zu mar-
kieren. Mit einem Zettel, Kaurimuscheln oder
Prozentwiirfeln ist das Spiel aus der Schach-
tel bereit fiir 4 Spieler - versprochen!

Was ist drinnen in der Schachtel? Eine scho-
ne, grof3e vierfarbig bedruckte und sehr lan-
ge Spielregel, die viele Hobbyspieler vom
Spiel abhalten wird, die vielleicht leichtere
Kost, wie Knizia’s kooperatives Herr der Rin-
ge, erwartet haben.

Enthalten sind zwei Bégen mit diversen Mar-
kierungsplattchen fiir Rohstoffe, Wunden
und Fortschritte sowie 2 Bedrohungszahler,
Scheiben auf den man Werte von 0 bis 100
anzeigen kann, sowie 226 Karten von guter
Qualitat mit wunderschdnen Bildern von
Figuren und Orten aus den Biichern. Die
Grafiken auf den Karten sind subjektiv sehr
gut gelungen, orientieren sich aber nicht di-
rekt an den Kinofilmen. Gerade die Legolas
Karte spaltet hier die Spielerschaft, weil die
abgebildete Figur mit dunklen Haaren und
geféhrlichem Aussehen tiberhaupt keine
Ahnlichkeit zu Orlando Bloom aufweist.

Es gibt 12 Helden (gerade genug fiir 4 Spie-
ler), vier Spieldecks mit je 30 Karten, die zwar
nicht den Turnierregeln entsprechen - wel-
che 50 Karten verlangen - aber dafiir sehr
unterschiedliche Spielweisen und spannen-
de Spiele erlauben. Die Karten teilen sich in
vier Farben auf, wobei jedes Deck zu den
entsprechenden Helden passt und rein aus
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einer Farbe besteht. Es gibt: Das rote Taktik
Deck, das kampferisch sehr stark ist, aber in
anderen Aspekten nicht so stark ist; das grii-
ne Lore Deck, das Schaden von Helden und
Verbiindeten heilen kann und haufig Karten
nachziehen kann; das blaue Spirit Deck, das
das das Erreichen der Siegbedingungen sehr
erleichtert, sich aber gegen starke Monster
nicht erwehren kann, und das violette Lea-
dership Deck, das tber gute Kdmpfer und
hervorragende Einkiinfte verfiigt.

Die Uibrigen 94 Karten werden auseinander-
sortiert und flr die drei vorliegenden Aben-
teuer verwendet. Es handelt sich bei LotR
LCG ja um ein kooperatives Spiel, bei dem die
Spieler als Gruppe versuchen Abenteuer zu
bestehen. Das vorliegende Grundset enthalt
bereits drei dieser Abenteuer in den Schwie-
rigkeitsgraden 1, 4 und 7 von 9 méglichen.
Das erste Abenteuer ist demnach recht ein-
fach, was sich darin duB3ert, dass ich in bisher
ca. 15 Partien noch keine Niederlage gegen
dieses Abenteuer erlebt habe.

Geplant und angekiindigt sind reguldre Aus-
bausatze, die Chapter Packs, die das Spiel
monatlich um 60 Karten erweitern sollen. Die
bisher angekiindigten Kapitel versprechen
jeweils ein neues Abenteuer mit der Jagd
auf Gollum (bereits erschienen) und neue
Helden wie Bilbo und Frodo. Nach 6 solcher
Miniausbausatze ist dann ein Zyklus vorbei
und es wird, wie die Erfahrung mit anderen
LCGs gezeigt hat, ein Deluxe Ausbausatz vor
dem nachsten Zyklus kommen.

Naturlich klingt das sehr stark nach einem
Sammelkartenspiel in das man sehr viel
Geld versenken muss, aber die gro3artige
Nachricht ist - schon ohne einen einzigen
Ausbausatz handelt es sich bei dem vorlie-
genden Core Set um ein komplettes Spiel
mit Spald und Spannung fiir einige Abende.
Die Spielregeln sind Fantasy Flight-typisch zu
lange, um sie ohne Vorkenntnisse am Spiel-
tisch durchlesen und zu erklaren. Wenn man
die Regeln einmal verstanden hat, kann man
sie aber innerhalb von 10 Minuten erklaren.
Jeder Spieler sucht sich also ein Kartendeck
aus und legt die dazugehdrigen drei Helden
vor sich ab. Dann zieht man eine Starthand
von 6 Karten. Dann werden die 3-4 Quest-
karten herausgesucht und die Setup Anwei-
sungen der ersten Karte durchgefiihrt. Auf
diesen Karten steht neben etwas Text zur
Einstimmung welche Begegnungskarten
in das Begegnungsdeck gemischt werden.
Damit unterscheiden sich die einzelnen
Abenteuer durch unterschiedliche Gegner

und Gefahren.

Damit kann die erste Spielrunde beginnen.
Eine Spielrunde besteht aus mehreren Pha-
sen, die jeweils von allen Spielern durchge-
fuhrt werden - hdufig auch parallel - bevor
die néchste Phase beginnt. Die Runde be-
ginnt mit der Einkommensphase. Jeder Held
bekommt eine Ressource und jeder Spieler
zieht eine Karte. Danach kénnen die Spieler
Verblindete wie Faramir und Verstarkungen
wie ein Kettenhemd in ihre Auslage spielen.
Diese Karten haben ihre Kosten groR aufge-
druckt und solange man das Grundspiel mit
den Standarddecks spielt, kann man jede sei-
ner Karten mit beliebigen Ressourcen seiner
Helden bezahlen. Erst wenn man beginnt die
Decks zusammenzumischen, kommt dann
die Art der Ressourcen ins Spiel. Weiters gibt
es noch Ereigniskarten in den Spielerdecks,
die dann situationsabhdngig auch spater in
der Spielrunde gespielt werden kdnnen, aber
permanent liegenbleibende Karten kann

Christian Grundner

Ein Kooperativspiel, das schon mit dem Core-Set interes-
santes Spielvergniigen zu viert bietet, Ausbausets kdnnen,
miissen aber nicht sein!

man nur in dieser Phase spielen.

Alle Figurenkarten, also Helden, Verbiin-
dete aber auch Monster haben eine Leiste
mit dhnlichen Symbolen und Werten auf-
gedruckt. Auf der Leiste sind die drei Werte
fur Willenskraft, Angriff und Verteidigung,
gefolgt von einer grof3en Ziffer mit den
Lebenspunkten. Die drei Werte sind dahin-
gehend interessant, dass ein Charakter Ub-
licherweise pro Runde nur einen dieser drei
Werte nutzen kann. Ein Charakter, der seine
Willenskraft in einem Abenteuer einsetzt,
kann also nicht verteidigen. Angreifen darf
ein Charakter tGiberhaupt nur dann, wenn er
sonst die ganze Runde nichts getan hat.

In der dritten Phase deklarieren die Spieler
ihre Charaktere zum Questen, also die Lo-
sung des Abenteuers. Man erschopft sie,
indem man die jeweiligen Karten zur Seite
dreht. Das ist bei Sammelkarten tiblich und
heif3t tappen. Nachdem es sich um ein ko-
operatives Spiel handelt, macht es natdirlich
Sinn, wenn die Spieler sich dabei absprechen.
Danach wird fiir jeden Spieler eine Bedro-
hungskarte gezogen und in die Aufmarsch-
zone gelegt. Die Aufmarschzone ist ein zen-
traler Bereich des Tisches, in dem die Feinde
liegen, die sich noch nicht im Kampf mit
Spielern befinden. Feinde und Orte haben
einen Widerstandswert, der wie negative
Willenskraft fungiert. Das bedeutet, Mons-
ter und Orte strahlen Bedrohung solange
aus, bis die Gruppe mal hinreist um nach
dem Rechten zu sehen oder die Monster
direkt bekampft. Viele dieser Karten haben
auch eine Funktion die gleich beim Aufde-
cken einsetzt - hier konnen die Crebain bei-
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spielsweise zusatzliche Karten ziehen oder
die Orks einem Helden, der auf Queste ist,
direkt Schaden zufiigen.

AuBerdem sind im Begegnungsdeck noch
Verratskarten, die sofort Auswirkungen zei-
gen, wenn sie aufgedeckt werden.

In der Abrechnungsphase nach der Aufdeck-
phase werden die Willenskraftwerte der vor-
her ausgewdhlten Helden und Verbiindeten
zusammengezahlt und die Widerstands-
werte der Karten in der Aufmarschzone
abgezogen. Wenn dabei ein positiver Wert
herauskommt, werden so viele Fortschritts-
marker auf die aktive Quest gelegt. Wenn ein
negativer Wert herausgekommen ist, muss
jeder Spieler seinen Bedrohungswert um so
viel erhéhen.

Wie viele und welche Charaktere zum Ques-
ten geschickt werden, ist also eine zentrale
taktische Entscheidung in diesem Spiel. Oft-
mals wird herumgerechnet und Helden wer-
den noch ausgetauscht, weil ja noch nicht
bekannt ist, wie hoch der Widerstand dann
am Ende der Runde sein wird.

In der Reisephase entscheiden sich die Spie-
ler, ob sie sich der Ablenkung eines Ortes
stellen wollen. Orte haben Bedrohung und
wenn sich zu viele in der Aufmarschzone be-
finden, wird es schwierig die nétige Willens-
kraft zusammenzubringen um die Queste
voranzutreiben. Allerdings kdnnen alle Spie-
ler zusammen nur einen Ort pro Runde auf-
suchen. Zuletzt verlangen die Regeln, dass
die nachsten Fortschrittsmarker zuerst auf
die aktive Ortskarte gelegt werden missen,
womit ein Umweg simuliert wird.

Dann kommt die Begegnungsphase. In
dieser darf sich erst jeder Spieler freiwillig
einem Gegner stellen und danach wird fiir
die verbliebenen Feinde eine Kampfprobe
abgelegt, ob sie von sich aus die Spieler an-
greifen. Das passiert dann, wenn die Kampf-
bereitschaft des Feindes gleich oder niedri-
geristals der Bedrohungswert eines Spielers.
Dann finden die Kampfe statt. Zuerst greifen
die Feinde an. Jeder Feind bekommt eine
verdeckte Schattenkarte zugeteilt. Das sind
einfach Karten vom Begegnungsdeck, die
eine sehr aufféllige Riickseite haben damit
man nicht vergessen kann, ein Monster ,ab-
zuarbeiten”. Die Monster greifen dann ein-
zeln an und jeder Spieler hat die Wahl, ob sich
jemand dem Feind stellt. Das erschopft zwar
wieder einen Helden oder Verblindeten, aber
dafiir darf man den Verteidigungswert vom
Schaden abziehen. Dann wird die Schatten-
karte aufgedeckt und - falls sie eine Wirkung
hat -dazu gezahlt und der entsprechende
Schaden auf den Charakter gelegt. Wenn sich
niemand dem Monster stellt, dann wird auch
die Schattenkarte aufgedeckt und meist ein
noch schlimmerer Effekt ausgel6st. Dann
muss der Spieler den Schaden einem sei-
ner drei Anfangshelden zuweisen ohne die
Riistung abzuziehen. Erst wenn alle Monster

www.spielejournal.at

DER HERR DER RINGE <« I\ 3313 F4=\N[e)\

gekampft haben, diirfen die Spieler mit den
noch ungetappten Charakteren zurlickschla-
gen.

Monster diirfen immer ihren Widerstands-
wert nutzen solange sie in der Aufmarsch-
zone sind. Sie duirfen auch im Gefechtimmer
angreifen und verteidigen. Charaktere der
Spieler missen sich entscheiden, welche der
drei Aktionen sie machen wollen.

Das Ende der Runde besteht nur daraus,
die Karten wieder unzutappen also gerade
hinzulegen und dass jeder Spieler seinen
Bedrohungswert um eins erh6hen muss.
Dann kann das Spiel mit der ndchsten Runde
weitergehen, mit Einklinften, Questen, Reise
und Kampf.

Da die Rundenstruktur doch recht komplex
ist, empfiehlt es sich sehr, bei den ersten
Partien den Rundenablauf aufgeschlagen
zu lassen um nichts zu vergessen. Weitere
Komplexitat ergibt sich daraus, dass die Kar-
ten haufig Interaktionen miteinander haben,
die sehr viele Moglichkeiten bieten, aber
auch immer wieder Interpretationsspielraum
zulassen.

Wenn man die Regelhiirde aber einmal tiber-
sprungen hat, ergibt sich ein tiefgehendes,
sehr gut zum Thema passendes kooperati-
ves Spiel. Idealerweise steht man jede Run-
de vor der Frage, wie man seine Helden nun
einsetzen und was man fiir seine Ressourcen
hinunterspielen soll. Die kdmpferisch star-
ken Decks miissen den schwdcheren Decks
aushelfen. Von der Komplexitt ist das Spiel
das schwierigste der aktuellen kooperativen
Spiele, auch wenn der Schwierigkeitsgrad
der Grundset-Questen nicht allzu hoch ist.
Ein Problem, das das Spiel meiner Einschat-
zung nach hat, ist schlechtes Skalieren des
Schwierigkeitsgrades bei wechselnder Spie-
leranzahl. Fiir einen einzelnen Spieler ist die
erste Queste schwierig und die anderen zwei
fast unmaoglich. Mit zwei Spielern klingen die
Schwierigkeitsangaben zu den Questen rich-
tig mit leicht, mittel und schwer fiir die drei
Questen. Mit mehr Spielern, besonders zu
viert bieten die einzelnen Questen nur mit
sehr viel Pech (iberhaupt eine Herausforde-
rung. Hier kann man sich zwar mit einigen
Vorschldgen aus dem Regelheft helfen, man
kann Siegpunkte zdhlen und optimieren
oder alle drei Questen zusammenhangen
aber das dndert nichts daran, dass die Spiel-
erzahl das Spiel massiv leichter oder schwe-
rer werden lasst.

Wohin sich das Spiel in Zukunft entwickeln
wird, kann noch niemand sagen. Durch zu-
satzliche Karten in den Spielerdecks wird es
bald ernsthafte Moglichkeiten zum Deckbau
geben, die die Szenarien leichter machen.
Wahrscheinlich werden damit einhergehend
die kommenden Questen schwieriger.

Ich habe jetzt schon die Karten des ersten
Ausbausatzes gespielt. Interessanterweise
haben die Autoren der Versuchung wider-
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standen, die Karten viel starker zu machen
um einen ordentlichen Kaufanreiz zu bieten.
Tatsachlich sind die dazugekommenen Kar-
ten interessant, aber sicher nicht starker als
die im Core-Set enthaltenen. Daher ist ein
Kauf nur dann notwendig, wenn man die
zusatzliche Queste ,Jagd nach Gollum’, den
neuen Helden Bilbo Beutlin oder einfach
mehr Auswahl beim Deckbauen haben will.
Die meisten Sammelkartenspiele haben das
Problem, dass man schwierig einen Gegner
auf dem eigenen Niveau findet. Wenn man
nicht gerade Liga spielt und alle seltenen,
teuren, guten Karten in ausreichender Stiick-
zahl hat, kann man nur zwei Decks zusam-
menbauen, die man als anndhernd gleich
stark findet und hoffen, einen Mitspieler zu
finden. Dadurch dass das LotR LCG koope-
rativ ist, kann mir mein Gegeniiber erstmals
glauben, dass ich in sein Deck keine auszu-
nutzenden Schwachen eingebaut habe und
ich kann auf beliebigem Ausbaugrad mit
mehreren Leuten spielen.
Dass dieses Spiel schon direkt aus der Box
so viele Moglichkeiten und so viel Spielspal3
bietet ist aus meiner Sicht fiir ein Sammel-
kartenspiel eine Premiere, daher mein Urteil:
unbedingt ausprobieren! M

Christian Grundner
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SCHATZSUCHE IM CHATEAU D'IF

pascenemnisvon MIONTE CRISTO

MODERNER ACTION SLIDE IN ALTEM KASTELL

Heute muss es ja immer irgendwie englisch
zugehen um hip zu sein, um die junge Gene-
ration zu begeistern und um ganz vorne mit
dabei zu sein. Ein, Brettspiel” klingt da so alt-
backen, dass es kaum jemanden hinter dem
Ofen hervorlockt — nein, ein krasses Board-
game muss es sein, mit vielen Meeples und
- noch krasser — mit einem coolen ,Action
Slide”, wie beim,Geheimnis von Monte Cris-
to", das unlangst bei eggertspiele erschien.
Der Begriff ,Kugelbahn” wiirde ja auch viel
zu sehr nach Kinderspiel klingen.

Ein Kinderspiel ist das Werk von Arnaud Ur-
bon und Charles Chevallier aber tatsachlich
nicht, obwohl die Regel inklusive zahlreicher
lllustrationen gerade einmal vier Seiten ein-
nimmt und ebenso schnell gelesen wie ver-
innerlicht ist. Die Story der Schatzjager, die
mit ihren Booten von Marseille aus auf dem
Weg zum Chateau D'Ilf sind, um die sagen-
umwobenen Schatze des Grafen von Monte
Cristo zu finden, ist zwar ziemlich aufgesetzt,
aber wie Ublich grafisch von Michael Men-
zel stimmungsvoll auf Spielplan und Versor-
gungskarten in Szene gesetzt.

Ich geb mir die Kugel
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Herzstlick des Spiels sind vier Aktionen, die
immer in derselben Reihenfolge durchge-
flihrt werden, wobei die Spielerreihenfolge
Uber das eingangs erwahnte ,Action Slide”
gesteuert wird. Jeder Schatzsucher hat dort
in vier Bahnen vier (bei zwei Spielern sechs)
Kugeln in seiner Farbe liegen, deren Posi-
tion zu Beginn zufallig bestimmt wird. Ein
Aktionsmarker zeigt an, welche der Bahnen
gerade abgehandelt wird und somit, welche
Aktion derjenige durchfiihren darf, dessen
Kugel ganz unten in der Bahn liegt. Er wird
der sogenannte ,aktive Spieler”. Nachdem
eine Aktion durchgefiihrt wurde, wirft der
aktive Spieler seine Kugel an einer anderen
Bahn ganz oben wieder ein und der Marker
wandert zur ndchsten Aktion. Im Einzelnen
sind dies die folgenden:

VERSORGUNG:

Der aktive Spieler zieht so viele Karten, wie
Spieler teilnehmen, sucht sich eine davon
aus uns verteilt die Gbrigen an die Mitspieler.
Die Karten besitzen mehrere Funktionen. So
zeigen sie unterschiedlich viele Schatzsucher.
Entsprechend der zugewiesenen Karte neh-
men sich die Spieler reihum die dort abge-

bildete Anzahl an Figuren aus dem allgemei-
nen Vorrat und stellen sie vor sich ab. Diese
dirfen im Chateau D'If eingesetzt werden.
Zudem zeigen die Karten verschiedenfar-
bige Taschen. Diese sind spater vonndten,
um die gehobenen Schétze abzutranspor-
tieren, denn laut Spielregel darf ein griiner
Smaragd auch nur in einer griinen Tasche
getragen werden, Rubine nur in einer roten
und so weiter.

SCHATZSUCHER:

Wer Schétze finden will, sollte Gberhaupt
erst einmal ein paar Schatzsucher ins Schloss
schicken. Dies geschieht in dieser Aktion.
Auch hier hat der aktive Spieler wieder einen
Vorteil, denn wahrend die tibrigen Spieler le-
diglich eine Figur in einem Verlies des Cha-
teaus (oder in einem der Bonusbereiche, die
wir spater noch naher kennenlernen werden)

Stefan Olschewski
Eingdngige Mechanismen sorgen fiir viel Spieltiefe bei
leichtem Zugang. , Action Slide"-Idee wirkt aber aufgesetzt,
alles in allem ein gutes Familienspiel mit etwas Taktik und
mebhr Gliick! Thematisch stimmiges Abenteuerflair, obwohl
die Mechanismen eher trocken sind.

platzieren diirfen, sind es beim aktiven Spie-
ler derer drei.

SCHATZTRUHE:

Gut, jetzt sind schon mal Schatzsucher im
Chateau gelandet, fehlen nur noch die Schat-
ze. Und damit die nicht ausgehen, werden
in jeder Runde drei neue, zufallig gezogene
Schatzplattchen in verschie-
dene Verliese gelegt. Sobald
in einem Verlies vier Platt-
chen liegen, erfolgt sofort
eine Wertung. Alte Abenteu-
rerhasen erkennen auf den
ersten Blick, dass sie hier die
Méoglichkeit haben, direkt
zu beeinflussen, wann und
vor allem wo eine Wertung
stattfindet — sofern sie selbst
die unterste Kugel an dieser
Aktion liegen haben und ak-
tiver Spieler werden. Und um
genau diese Voraussetzung
aktiv zu beeinflussen, gibt es
noch Aktion Nummer vier:
REIHENFOLGE ANDERN:

Der aktive Spieler (und nur
der!) darf entweder eine sei-
ner Kugeln in einer beliebi-
gen Bahn um eine oder zwei
Positionen nach unten ver-
schieben und so bestimmen,
wann er wo das ndchste Mal
an die Reihe kommt, oder er
erhéht den Marktwert einer
bestimmten Edelsteinsorte,
indem er den entsprechen-
den Marker auf einer Skala
um ein oder zwei Positionen
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nach oben schiebt. Die neben den Steinen
abgebildete Zahl zeigt an, wie wertvoll die
jeweilige Sorte aktuell ist. So lasst sich nicht
nur hervorragend die Spielerreihenfolge
beeinflussen, sondern auch, wie viele Sieg-
punkte die eigenen Schatzsucher pro ab-
transportieren Stein abgreifen, wenn es im
Schloss zu einer Wertung kommt.

Kleiner Bonus gefillig?

Ja, die oben beschriebenen Aktionen sind
nicht allzu kompliziert und ja, fiir ein Spiel,
das bei eggert erscheint, ist dies vielleicht
etwas wenig. Wie praktisch, dass es noch
den Bonusbereich im oberen Bereich des
Spielplans gibt, der alternativ zur Platzierung
einer Figur im Chateau besetzt werden kann.
Dieser Bonus greift sofort und bringt z.B. eine
Jokertasche’, die als Tasche einer beliebigen
Farbe gilt, drei zusétzliche Schatzsucher, die
ganz ohne Versorgungskarte in den Besitz
des Spielers Gibergehen oder direkt zwei
Siegpunkte. Die vierte und letzte Bonusop-
tion ist die Verstarkung der Schatzsucher in
den Verliesen und ist im Grunde identisch
mit der Aktion ,SCHATZSUCHER'". Wer eine
Figur auf diesem Bonusfeld abstellt, darf so-
fort bis zu zwei weitere Figuren aus seinem
personlichen Vorrat in die Verliese setzen.

3 mal 3ist9 - die Wertung

Kommen wir endlich zu dem Punkt, der ech-
te Abenteurer am meisten interessiert: Wie
komme ich an die Schétze ran?! Auch das
verlauft - ganz entgegen der langlaufigen
Meinung bezliglich des Verhaltens raffgieri-
ger Schatzsucher - schon ordentlich und klar
geregelt. Sobald in einem Verlies genau vier
Schatzplattchen ausliegen, was in der Regel
erstmals schon nach rund 15 Minuten der
Fall ist, geht es ans Einsammeln. Und zwar
reihum in allen sechs Verliesen, auch wenn
dort noch keine vier Plattchen liegen. Wer in
einem Verlies die meisten Figuren stehen hat
(bei Gleichstand hat der Vorrang, der zuerst
da war), darf als Erster seine Taschen packen.
Was aber ein ehrenhafter Schatzsucher ist,
hélt sich dabei selbstverstandlich an den
bekannten,Ehrenkodex”: Bitte nur ein Stein
pro Rucksack und bitte nur in einen Rucksack
derselben Farbe, die der Stein besitzt.
Spielmechanisch gesprochen muss der Spie-
ler also fur jedes Plattchen mit dem Wert 1,
das er aus dem Verlies entfernen will, eine
Versorgungskarte mit einem Rucksack in
der entsprechenden Farbe abgeben. Hat
das Plattchen einen Wert von 2 oder 3, sind
entsprechend mehr Rucksacke vonnéten.
Sind danach noch Plattchen vorhanden, ist
der Spieler mit den zweimeisten Schatzsu-
chern an der Reihe und so weiter. Haben alle
mehr oder weniger erfolgreich die Verliese
gepliindert, folgt endlich die Siegpunkt-
vergabe, denn wieso hatte Michael Menzel
sonst so eine schicke Kramerleiste in Form
eines Banners am unteren Ende des Spiel-
plans verewigt?
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Hier ist ordentlich was rauszuholen, denn
der Wert jedes gesammelten Plédttchens
wird mit dem aktuellen Marktwert der ent-
sprechenden Edelsteinsorte multipliziert.
Ist also beispielsweise ein Saphir gerade 3
Punkte wert und ich besitze ein 3er Saphir-
plattchen, bringt dies direkt 9 Punkte ein.
Die erfolgreichen Schatzsucher kommen in
den allgemeinen Vorrat zuriick und weiter
geht’s! Und zwar etwa 60 Minuten lang, bis
schlieBlich der Sieger feststeht, der als erster
40 Siegpunkte erreicht oder tGberschreitet.
Die Karten liegen offen

Das tun sie im wahrsten Sinne des Wortes.
Jeder der bis zu vier Mitspieler weil3 jederzeit,
wer wie viele Figuren vor sich hat, wie viele
Rucksdcke in welcher Farbe und dank des Ac-
tion Slide sogar, wann wer das ndchste Mal
mit welcher Aktion an die Reihe kommt. Die
strategischen Moglichkeiten scheinen unbe-
grenzt und Optimierer freuen sich auf eine
lange Spielenacht, bei der den ausgiebigen
Uberlegungen, das Optimum an Siegpunk-
ten aus einem Zug herauszuholen, nur mit
dem Einfiihren einer Sanduhr Einhalt ge-
boten werden kann. Doch wie so oft ist der
tatsachliche Spielverlauf ganz anders.
Natdrlich liegen alle Materialien offen und
natdrlich kann ich grob abschatzen, was die
anderen vorhaben. Wenn dann aber die Ak-
tion,REIHENFOLGE ANDERN" zuschligt, mu-
tiert die Strategie zur Taktik, um wenigstens
einigermalen erfolgreich auf die Anderung
der Preise oder Spielerreihenfolge reagieren
zu kénnen, die der Vorgéanger soeben einge-
ldutet hat. Hier erhélt das ansonsten brave
Spiel sogar einen kleinen Argerfaktor.
Leider aber ist vieles dann doch nicht plan-
bar. Zu zuféllig verteilt sind die Taschen und
Figuren auf den Versorgungskarten, sodass
die Jokertasche nur als Notnagel herhalten
kann, aber den Einsatz einer Figur im Schloss
kostet; zu beliebig sind die Farben und Werte
der Plattchen, die aus dem Beutel gezogen
und vom aktiven Spieler in den Verliesen ver-
teilt werden. Letztlich reagiert man eher auf
die Aktionen der Mitspieler und das Spielge-
schehen an sich, als dass man es selbst treibt.
Vielspieler werden nach den ersten Partien
merken, dass das Gliick doch eine gro3ere
Rolle spielt als anfangs angenommen und
beginnen — wenn (iberhaupt - aus dem
Bauch heraus zu spielen. Und darauf scheint
,Das Geheimnis von Monte Cristo” auch
ausgelegt zu sein. Erneut ist es eher die
spielende Familie, die hier an den Tisch ge-
lockt werden soll, was dank der gelungenen
Ausstattung mit holzernen Figuren, Glitzer-
steinchen zum Anzeigen des Marktwertes
und des bei aller Funktionalitdt dennoch
atmospharisch dicht gestalteten Spielplans
durchaus gelingen drfte.

Wirklich neu?

Gibt es denn sonst nichts zu kritisieren?
Hochstens, dass das laut Verlagstext ,neu-
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artige und bisher noch nicht dagewesene
Action Slide” so neu dann doch nicht ist.
Man hétte sicher auch einfach vier Skalen
a la,Caylus” nebeneinander setzen kdnnen
und die Marker, welche die Spielerreihen-
folge anzeigen, per Hand verschieben. Der
Effekt ware derselbe gewesen.

Und witziger weise passiert sogar genau
das auf dem ,Markt” in ,Das Geheimnis von
Monte Cristo”. Ob ich eine meiner Kugeln
auf der Bahn nach unten verschiebe oder
einen Edelstein auf einer Skala nach oben,
wodurch die urspriingliche Reihenfolge ge-
andert wird, ist Jacke wie Hose. Nur mit dem
Unterschied, dass der Action Slide einfach
viel cooler aussieht. Dennoch: Zwei Wege
innerhalb desselben Spiels zu nutzen, um
spieltechnisch dasselbe zu erreichen, wirkt
nicht ganz zu Ende gedacht.

Und damit wdren wir wieder am Anfang an-
gelangt. Das Action Slide klingt cool, es sieht
cool aus, es funktioniert auch gut und man
kann es dem Verlag nicht vertibeln, dass er
mit dieser, Coolness” als Eyecatcher versucht,
die jiingere Zielgruppe von Playstation und
Co. an den Spieltisch zu bringen.

Mit,Das Geheimnis von Monte Cristo” kdnn-
te es gelingen, denn ,das Auge spielt ja be-
kanntlich mit"! &

Stefan Olschewski
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MORDE MITTEN IN DER METROPOLE

DIE AKTE WHITECHAPEL

AUF DER JAGD NACH JACK THE RIPPER

Der Stadtteil Whitechapel, au3erhalb der mit-
telalterlichen Stadtumfassung und nordlich
der Themse gelegen, gehort zum Londo-
ner East End. Spatestens seit der Mitte des
neunzehnten Jahrhunderts siedelten sich
hier vermehrt Zuwanderer an, die sich in
der Hauptstadt der Weltmacht Grof3britan-
nien ein besseres Leben erhofften. Vor al-
lem Iren, aber vermehrt auch Immigranten
vom Kontinent, besonders aus Osteuropa
und unter diesen besonders viele Juden aus
den damals zum russischen Zarenreich ge-
horenden polnischen Gebieten, sowie Eng-
lander auf dem sozialen Abstieg landeten in
dieser von Elend, Armut, Alkoholsucht und
der damit oft einhergehenden Kriminalitat
gepragten Gegend. Wer hier leben musste,
hatte wenig Aussicht, je wieder zu entkom-
men. Wer iberhaupt Arbeit fand, wenn auch
nur voriibergehend, konnte sich schon zu
den Glucklicheren zahlen. Viele Menschen
verdingten sich hier um 1880 als Taglchner.
Selbst verglichen mit Wien zur selben Zeit,
wo das Elend der Zugezogenen aus Galizi-
en und vor allem aus Bhmen auch nicht
zu Ubersehen war und einen gewichtigen

WiN HEFT 425 / JULI 2011

Beitrag zum Erstarken der Sozialdemokratie
unter dem Armenarzt Viktor Adler brachte,
muss es im East End trostlos gewesen sein.
So trostlos, dass der irische Schriftsteller
George Bernard Shaw, damals knapp Uber
dreifig Jahre alt und als Journalist und Lite-
raturkritiker tatig, in einem Leserbrief an die
Zeitung ,The Star” vom 24. September 1888
sarkastisch meinte, dem Whitechapel Mérder
den Erfolg zuschreiben zu diirfen, wenigs-
tens fur einen Augenblick die Aufmerksam-
keit der burgerlichen Gesellschaft auf die
,soziale Frage” gelenkt zu haben.

Shaw bezog sich damit auf eine Reihe von
auBerst brutalen Morden an verarmten Frau-
en, die meist der Gelegenheitsprostitution
nachgingen, um wenigstens einen Schlaf-
platz fiir die Nacht — und Alkohol — bezahlen
zu kdnnen. Bis Februar 1891 zéhlte man elf
Opfer. Alle diese Taten blieben ungeklart, ja,
in verschiedenen Abteilungen der Polizei
(Metropolitan Police, City Police, Scotland
Yard) war man gar unterschiedlicher Ansicht,
ob diese Verbrechen von einem Einzelnen
oder von mehreren Tatern begangen wor-
den waren. Der Akt wurde 1896 geschlossen,

—— e e waw

.

aber die Meinung, dass zumindest flnf der
elf Opfer auf die Rechnung eines einzelnen
Serienmdrders gingen, sollte sich durchset-
zen. Der Spitzname, Jack the Ripper” stammt
aus einem Bekennerschreiben, dessen Au-
thentizitat freilich schon 1888 umstritten war
(der so genannte ,Dear Boss"-Brief vom 27.
September jenes Jahres).

Dieser Unhold hat nicht nur in Sachbuch,
Literatur (zahlreiche Kriminalromane, aber
auch in Frank Wedekinds Drama ,Die Blich-
se der Pandora”), Oper (,Lulu” von Alban
Berg, nach Wedekind), Funk, Film und Fern-
sehen Einzug gehalten, sondern auch, ver-
mehrt seit 1988, einhundert Jahre nach den
schrecklichen Begebenheiten, Spieleautoren
inspiriert. Man denke nur an, Jack the Ripper”
(Tom Loback et al., 1983),,Mystery Rummy:
Jack the Ripper” (Mike Fitzgerald, 1998 / auf
Deutsch 2009 bei Pegasus) oder,Mr. Jack”
(Bruno Cathala & Ludovic Maublanc, 2006).
Gabriele Mari hat im Jahre 2009 mit ,Mister
X - Flucht durch Europa” das Spiel des Jah-
res 1983,,Scotland Yard” (damals anonym bei
Ravensburger erschienen), von London auf

Martina & Martin und Markus

Schdn gestaltetes, ausfiihrlich recherchiertes Spiel, das
leider auch die Gewinner nicht sonderlich gliicklich macht —
ein groBes Ungleichgewicht zugunsten der Ripperjdger.

das Festland versetzt. Immer noch jagen die
Mitspielenden einen geheimnisvollen Ver-
brecher, der sich beinahe unsichtbar durch
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die Gegend bewegt und nur ab und an ein
paar Spuren, wie etwa benitzte Fahrscheine,
hinterldsst. Jetzt kann man diesem mysteri-
6sen Typen schon in Wiens 6ffentlichen Ver-
kehrsmitteln begegnen (2011 etwa wurde
die Jagd auf Mr.Xam 21. Juni durchgefiihrt).
Das Konzept von ,Scotland Yard” hat Mari
aber auch auf den Ripper-Fall im Londoner
East End Ubertragen und nun als,Die Akte
Whitechapel” herausgebracht. Bis zu finf
Leute in ihren Rollen als Streifenpolizisten
des ,Herbstes des Schreckens” (Autumn of
Terror) von 1888 folgen der blutigen Spur
des Serienmorders. Ihre Aufgabe ist es, sein
Versteck zu finden, noch besser, ihn auf der
Flucht festzunehmen und ihn so an der Be-
gehung weiterer Morde zu hindern. Unab-
héngig von der Anzahl der Mitspielenden
sind immer fiinf Einheiten auf der Jagd nach
dem Killer, sie haben vier Spielabschnitte
- jeweils ,eine Nacht” genannt - Zeit, die
Aufgabe zu erfiillen. Auf dem Spielbrett, das
Whitechapel mit seinen verwinkelten Gass-
chen als vergilbten Stadtplan zeigt, wahlt der
Ripper geheim eines der 199 Zahlenfelder als
sein Versteck. Dorthin muss er nach jedem
Verbrechen in hochstens neunzehn Ziigen
zurtickkehren. Zuerst hat er fiinf Runden Zeit,
ein Opfer auszusuchen. Erst wenn er eine der
weilen Holzfiguren, welche die ungltickli-
chen Frauen darstellen, erkoren und damit
ihren Standort als Tatort und Ausgangspunkt
der Jagd festgelegt hat, diirfen die Polizisten-
figuren gezogen werden. Der Ripper bewegt
sich auf den Zahlenfeldern, die Polizisten auf
den schwarzen Kastchen zwischen diesen,
alle jeweils schwarzen Linien entlang fol-
gend, fort. Der Ripper notiert, ausgehend
vom Tatortfeld die Nummern, Uber die er
zZieht. Die Polizisten diirfen nach jedem Zug
(ein bis zwei Késtchen) den Ripper fragen, ob
er schon einmal auf einem der benachbarten
Zahlenfelder war, um so seine Fluchtrichtung
und letztendlich sein Versteck zu ermitteln.

www.spielejournal.at
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Vorderseite in funf Farben (eine pro Ernuttler)

Vorderseite in funf Farben (eine pro Emuittier)

Der Ripper muss wahrheitsgemal antwor-
ten. Neben den normalen Bewegungen
kann er pro Nacht auch noch bis zu drei Mal
eine Kutsche (zwei Felder, und auBerdem
darf er — nur mit dieser Option — an Polizisten
vorbeiziehen) oder bis zu zwei Schleichwe-
ge (durch einen Hauserblock hindurch, also
nicht unbedingt entlang der schwarzen Lini-
en des Stadtplans) benutzen. Regelvarianten
ermdglichen dem Ripper auch, die Polizei
durch falsche Hinweise zu verwirren. Er darf
Felder blockieren und bis zu drei Karten aus-
spielen, um Polizistenfiguren auf dem Feld
willkiirlich zu versetzen; diese Karten sind
nach den zeitgendssischen Bekennerschrei-
ben benannt und geben dem Spiel seinen
Namen in der Originalfassung: ,Lettere da
Whitechapel”/, Letters from Whitechapel”.
Dennoch hat der Ripper kaum eine Chance.
Im Test wurde er immer gefasst, meist noch
vor der dritten Nacht. Das Verhaltnis von
finf Polizisten gegeniiber einem Ripper,
die diesen bald und relativ leicht einkesseln
konnen (er darf ja ohne Kutsche nicht tiber
von Polizisten besetzte Felder ziehen und
verliert auch, wenn er nicht am Ende der
Nachtin seinem Versteck angelangt ist), ist zu
erdriickend. Was im realen Leben moralisch
gerechtfertigt ist, und im London des spaten
XIX. Jhdts. vielleicht mehreren Menschen ein
grausiges Ende erspart hatte, wird im Spiel zu
einem Argernis.

Wahrend die Spielelemente geradezu ex-
quisit gestaltet sind und zusatzlich ein eige-
ner Chronikteil in den tbersichtlichen und
wohlgeordneten Spielregeln die wichtigsten
Punkte der historischen Mordfalle zusam-
menfasst, mangelt es der ,Akte Whitecha-
pel” an Moglichkeiten fiir die Ripper-Seite.
Dariiber kann auch das schone Design nicht
hinwegtduschen. Zusatzlich schlagt das doch
eher grausige Thema negativ zu Buche. Bei
,Scotland Yard” konnte man noch an einen
fiktiven Juwelendieb oder auch Atomspi-

eBook!

on denken, in diesem Spiel wird man mit
jedem Blick auf das Spielfeld an furchtbare
aber reale Graueltaten erinnert. Deswegen
fallt auch die Altersempfehlung des Verlages
mit,ab 16" (Originalausgabe tibrigens: ab 13)
erstaunlich hoch aus fiir ein Spiel, dessen tak-
tische Anforderungen ein zwolfjahriges Kind
leicht meistern konnte. ¥
Martina & Martin Lhotzky
Marcus Steinwender
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WIKINGER GEGEN FENRIR

YGGDRASIL

GEMEINSAM RAGNAROK VERHINDERN

Odin, Thor, Loki, Asgard, Midgard - alles Be-
griffe aus der nordischen Mythologie - kennt
wohl fast jeder, aber Yggdrasil und andere
Schlagworter wie Fenrir, Jormungand und
Bifrost, was soll das sein? Die Kinogeher unter
uns, die Thor gesehen haben (oder die Thor-
Comics von Marvel gelesen haben), konn-
ten zumindest einige dieser Wissensliicken
schlieBen. Wer dann noch Yggdrasil gespielt
hat, kann noch weitere Liicken schlie3en.

In Yggdrasil (eine Esche, die als Weltenbaum
den gesamten Kosmos darstellt) geht es
darum gemeinsam - es handelt sich um
ein kooperatives Spiel flr 2 bis 6 Spieler - im
Ragnardk (Kampf der Gotter und Riesen in
dessen Folge die ganze Welt untergeht, also
das Ende der Gétter darstellt) gegen 6 Fein-
de, die sich von links nach rechts Richtung
Odins Residenz vorwarts bewegen, anzu-
treten und diese 42 Runden lang zuriick zu
dréngen.Wenn dies gelingt haben alle Spie-
ler gewonnen. Angemerkt sei noch, dass dies
mit mehr Spielern schwieriger ist.

Auf dem wunderschénen Spielplan, der
naturlich die Esche und 9 Welten darstellt,
werden die 6 Feinde-Plattchen ganz links
auf der aus 8 Feldern bestehenden Skala
gelegt; Wikinger, Elfen, verdeckter Riesen-
Kartenstapel, Artefakt-Karten (Waffen) und

Feuerriesen kommen auf die entsprechen-
den Pldtze. 4 Beutel in den Farben weil3, blau,
griin und schwarz werden nach Vorgabe mit
unterschiedlichen Mischungen aus Feuerrie-
sen (spater eine Niete) und Wikingern (wich-
tig fir den Kampf) gefiillt. Nattrlich wird der
weil3e Beutel, der zu Beginn von den Walkii-
ren-Reitern (eine Aktionsmaoglichkeit) leicht
erreicht werden kann, mit einem fir die
Spieler schlechten Verhaltnis gefiillt wahrend
der am schwersten zu erreichende Beutel
fast nur mit Wikingern gefiillt wird. Die an-
deren Beutel haben ein fast ausgewogenes
Verhéltnis. Jeder Spieler zieht zuféllig einen
Gott oder wenn gewiinscht kann man sich
auch einen Gott aussuchen. Ich empfehle
fur die erste Partie auf jeden Fall die starken
Gotter Thor, Frey und Tyr zu nehmen. Auch
die Gottin Freyja ist nicht schlecht.

Jeder Zug eines Spielers besteht daraus, zu-
erst eine Feindkarte vom Stapel zu ziehen
und den entsprechenden Feind ein Feld
nach rechts vorriicken zu lassen. Sollte es,
nachdem ein Spieler mit seinem Zug kom-
plett fertig ist, dadurch dazu kommen, dass 5
Feinde auf den Feldern 4 bis 7 oder 3 Feinde
auf den Feldern 6 bis 7 stehen oder ein Feind
auf Feld 8 steht, haben alle Spieler sofort ge-
meinsam verloren. Und das geht schneller als

man glaubt, Uberhaupt wenn 4 oder mehr
Spieler teilnehmen.

Nachdem ein Feind nun ein Feld vorgeriickt
ist wird seine eigentliche Funktion abgehan-
delt. Und die sind natiirlich je nach Feind
mehr oder weniger fiir die Gotter (Spieler)
nicht so gut. So verstarkt der Feind Surt ei-
nen Beutel mit Feuerriesen, indem mit dem
Farb/Kampfwiirfel gewirfelt wird und ent-
sprechend der Farbe 1 bis 3 (je nach Position
von Surt) Feuerriesen in den Beutel geworfen
werden. Hel macht praktisch das Gegenteil,
es werden 1 bis 3 Wikinger aus einem Beu-
tel herausgesucht und entfernt. Die Schlan-
ge Nidhdgg holt den am weitesten links
stehenden Feind ein Feld vorwarts. Dessen
Féhigkeit wird allerdings nicht aktiv. Loki be-
gliickt uns mit 1 bis 3 (wobei 3 schon einer
Katastrophe gleichkommen kann) zufélligen
gezogenen Riesen der neben die Eisfestung
gelegt wird. Diese Riesen sperren bestimmte
Welten, deaktivieren den Kampfwiirfel, star-

Gert Stockl

Ein hinreilsendes Kooperationsspiel in der Tradition von
Battlestar Galactica, ohne Verriter, aber mit geniigend
starken Gegnern um ganz schdn ins Schwitzen zu kommen!

ken die Feinde oder nehmen den Géttern
ihre Sonderfertigkeiten. Loki macht sich bei
den Gottern also nicht sehr beliebt. Der Feind
Jérmungand holt die Walkiiren-Reiter in Mid-
gard zuriick zur Start-Insel und somit ndaher
zu den anfanglich schlechten Farbbeuteln
und sperrt eine zufallig erwiirfelte Insel (und
damit den entsprechenden Beutel).

Eine ganz besonders fiese Aktion hat der Wolf
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Fenrir. Dieser enthebt erst mal den Spieler
aller weiteren Zugmaoglichkeiten und muss
zuerst beruhigt werden. Dazu muss aber
je nach Position von Fenrir eine bestimmte
Wiirfelseite aus mehreren Moglichkeiten
(je nach Position) erwiirfelt werden. Falls
sich Fenrir bereits sehr weit rechts befinden
sollte, bleibt nur mehr Weil3 zu wiirfeln, das
allerdings nur auf 2 Seiten vorkommt. Jeder
Wiirfelversuch kostet den Spieler eine Akti-
on. Dadurch bleibt einem vielleicht nur mehr
eine oder zwei Aktionen im Spielerzug tber,
im schlimmsten Fall gar keine Aktion mehr.
Dann muss der nachste Spieler versuchen,
Fenrir zu beruhigen. Natirlich wird vom
ndchsten Spieler wieder eine Feindkarte ge-
zogen. Sollte nochmal Fenrir gezogen wer-
den, wird diese nur vorwarts bewegt, aber
nicht mehr aktiv. Ein wiitender Wolf Fenrir ist
schlieBlich genug.

Nach derVorwartsbewegung und Aktion des
gezogenen Feindes kommt nun endlich der
Spieler dran. Der muss ja auch noch was tun.
Es stehen grundsatzlich 3 Aktionen zur Ver-
fiigung. Jede Aktion MUSS auf einer anderen
der 9 Welten stattfinden. Ich werde hier eini-
ge dieser Welten kurz vorstellen.

Zu Beginn des Spieles macht es durchaus
Sinn das Verhaltnis Wikinger zu Feuerriesen
in den Beuteln etwas zu Gunsten der Spieler
zu verschieben. Dazu zieht man auf der Welt
»~Reich des Feuers” aus einem Beutel seiner
Wahl 5 Plattchen und entfernt alle Feuerrie-
sen, die Wikinger kommen wieder in den
Beutel. Im ,,Reich der Toten” (einer weite-
ren Aktionsmdoglichkeit) werden 5 Wikinger
(sofern denn welche da sind) in einen Beutel
nach Wahl geworfen. Und schon haben wir
das Verhaltnis eines Beutels hoffentlich or-
dentlich verbessert. Denn schlieBlich wollen
wir uns mit der Aktion in ,Midgard” aus ei-
nem dieser Beutel ein paar Wikinger fiir die
unvermeidlichen Kdmpfe auf Asgard oder in
der Eisfestung ausriisten. Weil ohne Wikin-
ger spielt sich bei den Kampfen nicht viel ab.
Dazu bewegen wir die Walkiiren max. 1 Insel
weit (die Inseln haben dieselbe Farbe wie die
Beutel) und nehmen uns aus dem farblich
entsprechenden Beutel 3 Plattchen. Die Wi-
kinger bekommt der Spieler, die Feuerriesen
kommen leider wieder in Beutel zuriick.

Mit einer Aktion in den ,, Zwergenschmie-
den” kann man sich eine Waffe der Starke
1 nehmen oder eine bereits vorhandene
Waffe um eine Stufe erhohen. Dies geht bis
maximal Stérke 3. Zurlick gegebene Waffen
stehen den anderen Spielern zur Verfligung.
Es gibt flr jeden der 6 Feinde eine Waffenart.
Diese sind ebenfalls fiir die Kdimpfe in Asgard
unentbehrlich. Ohne Waffen miisste man zu
viele Wikinger opfern, um erfolgreich zu sein.
In der ,Heimstatt der Elfen” kann man sich
eine Elfe nehmen. Diese sind sogar noch bes-
ser zum Kampfen geeignet als Wikinger, aber
leider nur sehr spérlich vorhanden. Lediglich
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Anzahl Spieler + 1 Elfen stehen fiir alle Spieler
zur Verflgung.

Kommen wir schlieBlich zur Aktion Kamp-
fen gegen einen Feind in ,,Asgard”, darum
geht es ja hauptsachlich, alles andere sind
nur Vorbereitung daftr. Wir wollen endlich
mit Thors Hammer,MjélInir” (oder einer an-
deren Waffe) auf einen Feind losgehen. Dazu
nimmt sich der aktive Spieler eine bestimmte
Anzahl seiner Wikinger, die er sich hoffentlich
zuvor in Midgard geholt hat, addiert dazu die
Starke der Waffe, die gegen den Feind sei-
ner Wahl einsetzbar ist. Dann wird mit dem
6-Seiter gewiirfelt, wobei das Ergebnis von
0 bis 3 gehen kann (leider gibt’s die 0 und 1
zweimal, die 2 und 3 nur einmal) und addiert
diesen Wert ebenfalls dazu. Sollte man nun
die Starke des Feindes (positionsabhdngig
von 5 bis 8) erreicht oder Ubertroffen ha-
ben, wurde der Feind um ein Feld zurtickge-
drangt. Sollte sich das nicht ausgehen, kann
man noch seine Elfen zu Hilfe rufen. Sollte
sich das dann noch immer nicht ausgehen,
passiert schlichtweg gar nichts. Was aber das
Schlimmste ist, was einem in Asgard passie-
ren kann, denn eigentlich wollten wir ja ei-
nem Feind eines vor den Latz knallen, damit
er sich ein Feld zuriickzieht. Wie der Kampf
auchimmer ausgegangen ist, die eingesetz-
ten Wikinger sind auf jeden Fall verloren; die
Elfen nur, wenn sie verwendet wurden.

Eine weitere Aktionsmoglichkeit ist, die von
Loki ins Spiel gebrachten total nervenden Eis-
riesen in der ,Eisriesenwelt” zu bekampfen,
wobei jeder Riese grundsétzlich die Stérke 3
hat. Leider gibt es gegen die Eisriesen keine
speziellen Waffen. Nur Wikinger, der Wiirfel
und Elfen diirfen daflr verwendet werden.
Auf die weiteren Aktionsmaglichkeiten ,,Hei-
mat derVanen” und ,Welt der Dunkelheit”
geheich hier nicht weiter ein, da sie nicht so
von Bedeutung wie die anderen Welten sind.
Nach den 3 Aktionen eines Spielers ist der
nachste dran, und wieder wird ein Feind vom
verdeckten Stapel gezogen, usw. Jeder der 6
Feinde kommt beiinsgesamt 42 Feindkarten
logischerweise 7 Mal vor.

Fazit: Wie jedes kooperative Spiel lebt auch
Yggdrasil von der Diskussion und den Vor-
schldgen der Spieler, was denn in der je-
weiligen Situation die besten Aktionsmdg-
lichkeiten waren. Und doch trifft der aktive
Spieler die letzte Entscheidung, ob in den
Augen der anderen gut oder schlecht. Ah ja,
noch eines, Verrater gibt es in diesem Spiel
keinen (zumindest laut Spielregel nicht ;-).
Wichtig ist auch immer den Schwierigkeits-
grad eines kooperativen Spiels anpassen zu
koénnen. Dies wurde hier hervorragend durch
2witende" Feinde, die sich gleich zwei Felder
vorwarts bewegen kdnnen, gelost. In einem
Anfall von GréBenwahn sind wir in einer Par-
tie gleich gegen 6 solcher Doppelzug-Feinde
angetreten. Was soll ich noch weiter sagen;
die Feinde haben in einer gekonnten Aktion
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von,Nidhégg” sowohl 5 Feinde lber die ers-
te Grenze als auch 3 Feinde Uber die zweite
Grenze bewegt und schon war alles verloren.
Da hatte nur mehr die Spezialfahigkeit der
Gottin Freyja geholfen. Die darf namlich an
einem Ort zweimal dieselbe Aktion durch-
fuihren, also z.B. zwei Kdmpfe in Asgard aus-
tragen. Leider war diese Gottin nichtim Spiel.
Ubrigens verfiigt jeder Gott tiber eine Spezi-
alfahigkeit. So tragt Thor bei allen Kdmpfen
immer +1 zum Kampfergebnis bei. Frey hat
gleich 4 Aktionen, Tyr darf zweimal wiirfeln
und sich das bessere Ergebnis aussuchen.
Fir die ganz Harten unter den Kooperativ-
Spielern gibt es noch die,Ragnarok“-Karten;
diese werden zusatzlich in den Kartenstapel
gemischt und lassen gleich mehrere Feinde
auf einmal um ein Feld vorriicken.
Fir Fans von kooperativen Spielen, in denen
das Wirfelgllick nicht zur kurz kommt (wie
Ghost Stories, Hexer von Salem, Arkham
Horror, Space Hulk - Todesengel) kann ich
Yggdrasil uneingeschrankt empfehlen.
Auf http://boardgamegeek.com/boardga-
meexpansion/94614/yggdrasil-frigg-promo
kann man sich noch einen weiteren Gott
,Frigg” herunterladen. Dann kdénnte man
Yggdrasil theoretisch sogar zu siebent spie-
len. 4

Gert.Stoeckl
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LANDSCHAFTEN IM AKKORD

MONDO

TIERE, VULKANE UND SEEN

Spieleabend. Barbara kommt bei der Tiir
herein. Allgemeine BegriiBungszeremonie.
Dagmar, die schon spielt:,Ich hab ein neues
Spiel hereinbekommen, das Dir wahrschein-
lich geféllt. Es heit Mondo”

Barbara: ,Ja wirklich? Das muss ich dann
gleich mal ausprobieren. Wer spielt mit?”
Christoph meldet sich und geht auch gleich
die Schachtel holen. In der Schachtel sind 4
Spielplane und eine Menge Plattchen.
Bernhard kommt herein. Wieder grof3e Be-
griBungszeremonie.

Barbara: ,Wir fangen grad was Neues an.
Willst mitspielen?”

Bernhard:,Aber sicher!”

Barbara nimmt die Spielregel.,Also jeder be-
kommt einen Plan mit der Wasserseite nach
oben. Von den runden Bonuschips nehmen
wir 2, 3 und 4, wenn wir zu dritt sind, und
stapeln sie in aufsteigender Reihenfolge
Ubereinander, so dass die 4 oben ist. Den
Vulkanchip und den Timer griffbereit her-
stellen und dann bekommt jeder noch ein
Wertungsblatt.”

Bernhard:,Sollen wir die Plattchen umdre-
hen?” Er macht das mit 4 Plattchen. ,He die
haben ja verschiedene Riickseiten!”

Barbara blattert in der Spielregel zuriick auf
die 1. Seite und sagt:,Die Landschaftsplatt-
chen haben offenbar 2 verschiedene Seiten,
eine einfarbige in 4 verschiedenen Farben
(Wasser, Wuste, Steppe und Wald) und eine
mit mehreren Landschaften und manchmal
mit Tieren und/oder Vulkanen. Sie kommen
als unsortierter loser Haufen in die Mitte, so
dass sie von allen Spielern gut erreichbar
sind”

Bernhard wechselt seinen Platz um besser
zugreifen zu kénnen.

Barbara: ,Einer stellt den Timer auf 7 Minu-
ten ein wahrend die anderen die Pléttchen
mischen und auf Kommando geht’s los. Alle
suchen gleichzeitig. Jeder legt das 1. Platt-
chen auf ein beliebiges Feld. Jedes weitere
Plattchen muss dann mit mindestens 1 Sei-
te an ein oder mehrere bereits ausliegende
Plattchen angelegt werden. Es ist erlaubt
Plattchen so zu legen, dass sie mit einer oder
mehreren Kanten nicht mit der Umgebung
Ubereinstimmen.’

Christoph:, Ok

Barbara:,Jeder Spieler darf nur 1 Hand ver-
wenden. Na toll! Hier steht: lhr dirft die
Plattchen in der Tischmitte verschieben aber
nicht darin withlen! Wo ist die Grenze zwi-
schen,verschieben’ und,wiihlen?”
Bernhard trocken:,Da hat man doch dannin
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einigen Spielrunden Anlass zu Diskussionen.”
Allgemeines Gelachter.

Barbara: ,Umdrehen ist erlaubt, man darf
aber nie mehr als 1 Pléttchen in der Hand
haben. Das darf man auf die Tafel oder zurtick
in die Mitte legen. Was liegt, das pickt, also al-
les was auf der Tafel liegt, darf nicht entfernt,
gedreht oder verschoben werden, und man
darf natirlich auch nur auf freie Felder legen
und nicht Gbereinander’

Christoph:, Ok

Barbara: ,Man kann jederzeit aus dem lau-
fenden Durchgang aussteigen solange der
Timer nicht abgelaufen ist, auch wenn noch
Felder frei sind. Dann nimmt man den obers-
ten Bonuschip, aber dann darf man nichts
mehr tun”

Bernhard:,Klar!”

Barbara:,Der Durchgang endet, wenn alle
Spieler ausgestiegen sind oder der Timer
ablauft. Im letzten Fall darf man dann nichts
mehr tun auBBer einen Bonuschip, den man
schon in der Hand hat, vor sich ablegen. An-
dere Plattchen missen in die Mitte zurlick-
gelegt werden. Fiir die Punktewertung geht
man das Wertungsblatt am einfachsten von
oben nach unten durch. Jedes Tier zéhlt ei-
nen Punkt. Jede abgeschlossene und fehler-
freie Landschaft mit Ausnahme von Wasser
zahlt 2 Pluspunkte egal wie grof sie ist. Fir
den Bonuschip bekommt man die entspre-
chenden Punkte. Sonderwertungen und Zu-
satzaufgaben zdhlen im Einsteigerspiel nicht.
Der Spieler mit den meisten aktiven Vulka-
nen erhdlt fiir jeden Vulkan 1 Minuspunkt.
Wenn mehrere gleich viele haben, erhalten
sie alle die Minuspunkte.”

Bernhard:,Die anderen kriegen keine Minus-
punkte?”

Barbara:,Nein

Bernhard:,Das ist aber eine fiese Regel!”
Barbara:,Schon ein bisschen. Na ja, jedenfalls
zahlen dann noch alle leeren Felder und alle
Anschlussfehler je einen Minuspunkt
Christoph:, Alles klar."

Barbara:,Jetzt wird's noch fieser: Der Spieler
der in diesem Durchgang die meisten Punk-
te erreicht hat, bekommt den Vulkanchip.
Im nachsten Durchgang zéhlen fir diesen
Spieler die inaktiven Vulkane mit. Nach 3
Durchgédngen gewinnt der mit den meisten
Punkten.

Bernhard:, Ok, probieren wir's!”

Barbara zieht die Eieruhr auf 7 Minuten auf,
wahrend die anderen die Pldttchen durch-
mischen.

Auf Kommando beginnt eine hektische Su-

che nach brauchbaren Pléttchen, unterbro-
chen nur durch gelegentliche Kommentare
wie:,He du darfst nur eine Hand verwenden!”
oder ,Wenn Du das Plattchen nicht anlegen
kannst, musst Du’s wieder hinlegen!”
Barbara sucht verzweifelt nach einem be-
stimmten Plattchen mit 3 verschiedenen
Seiten und dreht dazu alle einfarbigen Platt-
chen um. Dabei murmelt sie vor sich hin:,Das
muss es doch geben. Schon wieder verkehrt
herum! Komm schon wo bist du!” Ein vorsich-
tiger Blick auf die Uhr. Noch genligend Zeit.
Die hektische Suche geht weiter. Sie findet
ein anderes Plattchen, das ihr gefdllt und legt
esam Rand an.

Christoph: ,Das darfst Du nicht. Das liegt
nicht an einem schon ausgelegten Platt-
chen!”

Barbara: ,Verdammt!” Sie nimmt das Platt-
chen wieder weg und sucht weiter. Endlich
findet sie doch noch ein passendes Plattchen
und baut dann sehr schnell das restliche Bord
weiter. Inzwischen sind alle Plattchen umge-

Barbara Prossinagg

Mondo bietet ein attraktives Spielerlebnis fiir die ganze
Familie, ist schnell erlernt und bleibt durch die vielen
Varianten immer interessant

dreht, aber Christoph, der nach einem ein-
farbigen Wiistenplattchen sucht, dreht eine
Menge Plattchen wieder auf die einfarbige
Seite. Barbara gibt den Versuch auf, ein Platt-
chen zu finden mit 3 blauen und einer Wis-
tenseite, legt eines, das die Wiiste abschliefit,
aber auf einer Seite nicht passt und nimmt
den 4er Bonuschip.

Christoph, der mittlerweile leise vor sich hin
schimpft, hat sein Wiistenplattchen endlich
gefunden, legt es auf den letzten freien Platz
und nimmt sich den 3er Chip.

DerTimer ldutet und diesmal ist die Reihe vor
sich hin zu schimpfen an Bernhard, dessen
Bord noch nicht voll ist.

Barbara hat nur einen Stift gefunden, also
geben sie diesen bei der Auswertung wei-
ter. Nach einer kleinen Diskussion, was abge-
schlossen und fehlerfrei ist, die sich aber mit
Hilfe eines Beispiels in der Spielregel eindeu-
tig klaren lasst, steht das Resultat bald fest.
Bernhard hat viel Tiere gebaut und wenig
Vulkane und kommt trotz der 2 fehlenden
Steine auf 22 Punkte. Christoph hat keine
Fehler und keine Vulkane aber zu grof3e
Gebiet und daher trotzdem nur 20 Punkte.
Barbara muss zwar 6 Punkte abziehen fir
ihre Vulkane und 1 fiir den Anschlussfehler,
kommt aber, da sie viele kleine abgeschlos-
sene Gebiete gebaut hat, trotzdem auf 25
Punkte.

Christoph legt Barbara den Vulkanchip hin.
WViel Spaf3!”

Barbara:,Warum bin ich auch so bléd und
mach so viele Punkte!l”

Wieder mischen die anderen die Pldttchen
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wahrend Barbara die Uhr aufzieht und wie-
der beginnt die hektische Suche nach den
passenden Plattchen. Diesmal versuchen
alle ihr Bord zu optimieren, keiner achtet
auf die Zeit und keiner ist fertig, als die Uhr
abgelaufen ist. Christoph erweist sich als
duBerst kreativ in der Erfindung von neuen
Schimpfwortern fir Uhren, die zu schnell
laufen, was Barbara und Bernhard zu Lach-
krampfen veranlasst, die schlieBlich auch
Christoph anstecken. Immer noch lachend
machen sie die Auswertung und beginnen
den 3. Durchgang.

In der Endabrechnung gewinnt Barbara
dann knapp vor Bernhard und Christoph.
Dagmar kommt vorbei: ,Na, wie gefallt's
Euch?”

Barbara und Bernhard einstimmig: ,Sehr
gqut!”

Dagmar:,Wie wollen ein Rails spielen. Spielt
ihr mit?”

Christoph sagt sofort ja, wahrend Barbara
zu Bernhard schaut und sagt: ,Ich wiirde
eigentlich gerne das Fortgeschrittenenspiel
und das Expertenspiel ausprobieren.”
Bernhard:,Ich bin dabei!”

Dagmar lacht und sagt:,Ich hab ja gesagt,
das kénnte dir gefallen!”

Barbara lachend:,Du kennst mich eben ein-
fach viel zu gut”

Sie nimmt wieder die Spielregel zur Hand.
»Misch die 5 grauen Plattchen und deck das
oberste auf. Das ist jetzt eine Sonderwertung.
Der Spieler, der der Beste ist im Erfiillen der
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Sonderwertung, bekommt 4 Pluspunkte,
der Schlechteste 4 Minuspunkte. AuBerdem
haben wir nur mehr 6 Minuten Zeit zur Ver-
figung!”

Bernhard trocken: ,Jetzt musst du mir nur
mehr erkldren, was die Plattchen bedeuten.”
Barbara lachend:,Also es gibt: die meisten
abgeschlossenen fehlerfreien Landschaften,
die meisten Binnenseen, die meisten Was-
sertiere, den groBten Binnensee und den
groBten Wald. Wobei bei den groBten die
Plattchenanzahl zéhlt und nicht die Flache
Bernhard deckt ein Plattchen auf und sagt:
,Lass mich raten: die meisten Seen.”
Barbara lacht:,Ja genau. Ein See ist nattirlich
fehlerfrei und abgeschlossen und komplett
von Land umgeben.”

Bernhard:, Ok, fangen wir an.’

Wieder beginnt die hektische Suche. Beide
sind diesmal locker vor der Zeit fertig.
Barbara:,6 Minuten sind immer noch relativ
lang, wenn man'’s mal kennt.”

Bernhard:,Ich hatte nie geglaubt, dass ich die
Wertung mit nur 2 Seen gewinne!”
Barbara:,Also bei 2 Spielern sind das eigent-
lich 8 Punkte fiir dich. Das tut schon ein biss-
chen weh! Sie lacht:, Dafiir musst du jetzt das
bléde Vulkanplattchen nehmen”

Bernhard, der viel mehr auf die Vulkane ach-
tet als Barbara: ,Macht nichts, du hast trotz-
dem mehr!

Barbara lachend:,Wahrscheinlich!”

Das 2. Sonderplattchen, das die meisten
Landschaften verlangt, veranlasst Barbara,
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die gerne viele kleine Landschaften baut, zu
Begeisterungsstiirmen und entsprechend
locker gewinnt sie diese Sonderwertung
auch. Damit geht sie ziemlich eindeutig in
Fihrung.

Barbara: ,Irgendwie kommt mir das nicht
wirklich gut durchdacht vor. Fiir viele Land-
schaften kriegst du sowieso schon sehr viele
Punkte. Warum wird man dafiir noch zusatz-
lich belohnt? Die anderen Plattchen geben
dir Punkte fiir etwas, was du eigentlich fur
eine gute Wertung nicht so brauchst.”

Fiir die 3. Wertung ziehen sie die meisten
Wassertiere und enden mit gleich vielen.
Bernhard:,Was passiert jetzt?”

Barbara:,Bei mehreren, die gleich gut oder
schlecht sind, bekommen alle immer die
Punkte. Wenn alle Spieler gleich gut oder
schlecht waren, bekommt niemand Punkte!”
Bernhard: ,Dann hast du schon wieder ge-
wonnen.Was gibt's Neues im Expertenspiel?”
Barbara:,Die weilen Plattchen heiflen Zu-
satzaufgaben. Misch sie und zieh doppelt so
viele wie Spieler mitspielen. Man darf jetzt,
nachdem man mindestens 3 Plattchen ge-
legt hat, bis zu 2 Zusatzaufgaben nehmen.
Hat man am Ende die Zusatzaufgabe, die
man genommen hat, erfiillt, bekommt man
so viele Pluspunkte wie angegeben. Hat man
sie nicht erfiillt, erhalt man entsprechend vie-
le Minuspunkte. AuRerdem haben wir jetzt
nur mehr 5 Minuten Zeit”

Bernhard:, Ok

Barbara:,Es gibt fiir 3 Punkte: Als 1. ausgestie-
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gen (4er Bonuschip genommen) und Recht-
zeitig fertig (vollstandig belegte Tafel inner-
halb der Zeit, Fehler erlaubt). Fiir 5 Punkte:
Fehlerfrei fertig. 3 Plattchen fiir 7 Punkte:
jeweils alle 4 verschiedenen Tiere mindes-
tens 1x in derselben fehlerfreien und abge-
schlossenen Landschaft fiir jede Landschaft
eines. Und 6 Plattchen mit jeweils 9 Punkten:
je 3 gleiche bestimmite Tiere (z.B. 3 Biiffel) in
derselben abgeschlossenen und fehlerfreien
Landschaft”

Bernhard:,Wie oft gibt es jedes Tier?”
Barbara sucht wieder in der Spielregel:,,4 x!"
Bernhard: ,Und wir brauchen 3 davon? Na
viel Spaf3!”

Barbara:,Das sollte man sich gut Gberlegen,
wann man das Plattchen nimmt”
Bernhard:,Ja wirklich!”

Sie decken 3 Elefanten, alle 4 Steppentiere,
fehlerfrei fertig und als 1. fertig auf und als
Sonderwertung wieder die meisten Seen.
Barbara:,Alle 4 Elefanten?”
Bernhard:,Hurra!”

Wieder beginnt die Sucherei.

Barbara, die die 3 Elefanten nicht geschafft
hat und daher die 2 kleinen Plattchen neh-
men musste, grummelt:,Man muss viel mehr
als bisher beachten, was der andere macht”
Bernhard, der Barbara den 3. Elefanten vor
der Nase weggeschnappt hat, obwohl erihn
fur seine Steppe gar nicht mehr gebraucht
hatte, lacht.,,Aber immerhin hast du 2 Platt-
chen und damit 8 Punkte und ich hab nur 7
Barbara:,Ich hatte aber 14 haben kénnen!”
Sie lacht: Hatt i — war i, naja hat aber trotz-
dem Spal3 gemacht”

Bernhard:,Keiner von uns hat Seen.”
Barbara:,Irgendwie ging sich das dann nicht
mehr aus, auch noch daran zu denken. Ich
bin aber jedenfalls froh, dass du auch keine
Seen hast”

Bernhard. ,Es wird schon echt stressig, auf
alles gleichzeitig zu achten

Barbara:,5 Minuten sind auch schon echt
kurz”

Bernhard:,Na los ndchster Durchgang.”
Barbara lachend:,Hetz mich nicht!"

Sie spielen weiter. Beim 3. Durchgang haben
sie es dann schon ganz gut raus.

Barbara blattert wieder in der Spielregel:
,Hier gibt es auch noch Varianten. Wir kon-
nen die Riickseite der Tafel benutzen.”
Bernhard dreht seine Tafel um:, Ah da sind
jetzt alle 4 Landschaften am Rand!”

Barbara: ,Landschaften, die den Rand der
Tafel einbeziehen, gelten als abgeschlossen.
Wasser gilt natlirlich immer noch nicht als
See!

Bernhard:,Was schlagen sie noch vor?”
Barbara: ,Den Timer zu verdecken, so dass
man die Zeit nicht sehen kann!
Bernhard:,Meistens hat man doch eh keine
Zeit hinzusehen. Und auBerdem sind die Zif-
fern eh so klein ..."

Barbara:,Man konnte die Zeit auch noch ver-

WiN HEFT 425/ JULI 2011

kiirzen z.B. auf 4 Minuten

Sie probieren das alles aus.

Barbara: ,Also 4 Minuten sind schon sehr
wenig, wenn man mit allen Ausbaustufen
spielt!”

Bernhard:,Die Riickseite verandert das Spiel
eigentlich nur, wenn, du nur Quadrate ge-
baut hast”

Barbara:,Na ich muss noch mehr als bisher
aufpassen, dass ich nicht ein Plattchen an
den Rand lege, das an die anderen nicht
anstoRt”

Bernhard:,Machst du das? Ich hab eigentlich
keine Zeit gehabt um festzustellen, ob du re-
gelgerecht spielst.”

Barbara:,Ich glaub, ich hab's richtig gespielt.
Aber dazu tendieren tu ich schon. Ich muss
mich dauernd selbst kontrollieren.”
Bernhard:,Was haltst du davon, wenn wir die
Vulkane einfach nur mit 1 Minuspunkt pro
Vulkan spielen ohne Riicksicht, wer mehr
hat?”

Barbara:,Gerne!”

Also spielen sie noch eine Partie.

Und noch eine. Und wenn sie nicht gestor-
ben sind, dann spielen sie noch immer.

Ein sehr nettes Spiel, das geradezu fiir mich
geschaffen wurde. Es hat allerdings einen
massiven Nachteil. Wenn jemand, der das
Spiel kennt, mit neuen Spielern spielt, ha-
ben die keine Chance. In der Spielregel wird
ein Handicap vorgeschlagen: Der erfahrene
Spieler bekommt flr jeden aktiven Vulkan
einen Minuspunkt. Man kann das Handicap
noch verstarken, indem man fiir die inaktiven
Vulkane auch noch einen Minuspunkt zahlt.
Aber wenn die anderen Spieler 20 Punkte
haben und ich habe 45, dann treffen mich
selbst 11 Punkte Abzug fiir die Vulkane nicht
wirklich. Aber man kann natiirlich noch tber
andere (zusatzliche?) Handicaps nachden-
ken, z.B. die Zeit fir den erfahrenen Spieler
verkirzen oder vielleicht 1 der schwierigen
Zusatzaufgaben ziehen, die dann erfillt wer-
den muss oder es gibt Minuspunkte...

Ich habe auch mit neuen Spielern gespielt,
die es nicht gestort hat, dass sie nicht ge-
wonnen haben, sondern die einfach nur
den netten Mechanismus genossen haben
und sich Uber ihre Punkte freuten oder dar-
Uberim 2. Durchgang/ 2. Spiel/ 3. Spiel mehr
Punkte gemacht zu haben als vorher. Der Ler-
neffekt ist auch relativ grof3, das heillt man
bekommt relativ schnell heraus, was viele
Punkte bringt, wenn man dem Spiel eine
Chance gibt.

Was mir sehr gefallt, dass schon das Grund-
spiel sehr gut funktioniert und nicht langwei-
lig ist. Man muss daher nicht unbedingt flott
auf einen schwierigeren Level umsteigen.
Und wenn man es erst einmal kennt, kann
man es immer wieder neu variieren. Im Inter-
net habe ich auch noch eine nette Variante
gefunden: Man deckt die Zusatzaufgaben
nicht auf und nimmt sie dann im Lauf des

Spiels sondern bekommt sie einfach ausge-
teilt, verdeckt oder um es noch schwieriger
zu machen sie zu erfillen offen.
Wenn ungefahr gleich starke Partner spielen,
geféllt mir auch besser, einfach fiir jeden Vul-
kan einen Minuspunkt zu zéhlen und nicht
nur drauf zu achten, weniger zu haben als
der Gegner.
Das Spiel spielt sich ganz anders, wenn man
zu viert spielt oder zu zweit, aber es funktio-
niert in allen Varianten gut.
Es gibt auch noch eine Solovariante, bei der
man nicht Pluspunkte zu machen versucht
sondern keine Minuspunkt. Dazu legt man
4 Plattchen ohne Vulkane mit der mehrfar-
bigen Seite nach oben auf die 4 markierten
Felder und versucht dann das Bord in der
vorgegebenen Zeit moglichst ohne Fehler zu
fullen. Jeder aktive Vulkan zéhlt dabei einen
Minuspunkt und nattrlich auch jeder An-
schlussfehler und jedes fehlende Plattchen.
Ein gro3es Lob mdchte ich noch der Spielre-
gel ausstellen. Sie ist kurz, prazise und ldsst
keine Fragen offen. Das Einzige, was ich mir
noch gewlinscht hétte, ware eine Aufstellung
Uber die Verteilung der Plattchen. Es hilft
namlich schon sehr, wenn man weil3, dass es
keine Viertelfelder mit Wasser gibt, oder dass
es die Plattchen mit 3 gleichen und einer an-
dersfarbigen Seite nur 1x gibt. M

Barbara Prossinagg
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SPIELE ALS SPANNENDE ABENTEUER FUR KINDER

BALL DER PRINZESSIN

Eine ganz besondere Nacht

Der Tag hat begonnen wie jeder andere in den
letzten zehn Tagen. Den ganzen Vormittag haben
Markus und Josephine im Garten gespielt und das
schone Wetter genossen. Doch als ihre Mutter sie
zum Mittagessen ins Haus ruft, merken beide sofort
dass irgendetwas anders ist. Neugierig stiirmen die
Geschwister ins Haus.

Was ist los Mama?", ruft Josephine gleich beim
hineinkommen. Doch ihre Mutter lachelt nur und
meint: ,Wenn ihr beim Tisch sitzt dann habe ich
eine Uberraschung fiir Euch. Und vergesst nicht
euch die Hande zu waschen’

+Aber Mama’, stéhnen die Beiden und sind auch
schon wieder aufgesprungen um das Badezimmer
zu stirmen.

Wenig spater sitzen sie schon wieder beim Tisch,
nun mit sauberen Handen. Doch bevor ihre Mutter
das Essen serviert, liberreicht sie ihrem Sohn einen
Brief.,Der ist heute Vormittag fiir Euch gekommen”
Kaum hat Markus den Brief aufgerissen, schreit sei-
ne kleine Schwester schon:,Was steht drinnen, was
steht drinnen?” Doch Markus l&sst sich nicht storen.
In aller Ruhe zieht er die goldverzierte Karte heraus
und liest sie durch. Danach hélt er sie Wortlos seiner
Schwester hin.

Sofort wird Josephine ruhig. ,Du wei3t doch dass
ich noch nicht lesen kann!"

Wir sind eingeladen”’ Die sechs Prinzessinnen er-
lauben sich, Sie beide heute Abend zu einem Ball
zu Ehren von Prinz Blaublut auf Schloss Bellamie
einzuladen. Um festliche Kleidung wird gebeten””
,Mama, diirfen wir da hingehen? Wo ist mein sché-
nes Kleid? Haben wir das mitgenommen?”

#Jetzt wird einmal gegessen und danach werden
wir schauen was ihr, heute Abend, anziehen kdnnt”
Der Nachmittag will und will einfach nicht verge-
hen. Doch endlich ist es Abend, und die Geschwis-
ter erwartet die néchste Uberraschung. Denn auch
ihre Eltern sind festlich gekleidet. Doch bevor
Markus und Josephine etwas dazu sagen kdnnen
ertont vor draufRen Pferdegetrappel und ihr Vater
meint lachend:,Ah, die Kutsche ist da. Also schnell
hinaus bevor sie es sich anders (iberlegt.’

LEine echte Kutsche’, jubelt Josephine und stiirmt
auch schon aus dem Haus.

Schnell haben die vier das Schloss erreicht und
werden von einem Diener in Livree in den Ballsaal
gefiihrt.

Dort werden sie schon sehnsiichtig von Prinzessin
Isabell und ihren fiinf Schwestern erwartet.

Doch zuvor miissen Markus und Josephine noch
zum Empfang bei Konig Stanislaus und Kénigin
Serafina.

Wie im Kino', fliistert Josephine ihrem Bruder zu
als sie nach einer offiziellen Ankiindigung vortre-
ten und sich verbeugen miissen.

Nachdem die offizielle BegriiBung Uberstanden
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ist und die Geschwister auf dem Weg zu den Prin-
zessinnen sind meint Markus zu seiner Schwester:
Jetzt weillt du auch warum dir Mama heute Nach-
mittag noch den Hofknicks beigebracht hat"
Bei den Prinzessinnen angekommen, gibt es die
nichste Uberraschung. Alle sechs tragen die glei-
chen rosa Umhange tiber ihren Ballkleidern.
Bevor sie etwas sagen kénnen, meint Isabell: ,Die
Umhénge sind die Idee unserer Eltern. Damit wol-
len sie Prinz Blaublut dazu bringen, mit jeder von
uns zu tanzen. Aber wir kdnnen ein Spiel daraus
machen.”
Gerade hat sie Markus, Josephine und ihren
Schwestern den Plan erklért, als auch schon Prinz
Blaublut mit seinen Eltern den Saal betritt. Jetzt
miissen sie sich beeilen. Unauffllig verteilen sich
die Prinzessinnen im ganzen Saal, wahrend Markus
und Josephine zu dem Prinzen gehen, um auch
ihm das Spiel zu erklaren.
Kurze Zeit spéter beginnt die Musik zu spielen und
das Spiel kann beginnen.
Schnell haben sich die Konige fiir ein blaue Ball-
kleid mit den Punkten entschieden.
Damit beginnt das groRe Raten, welche der Prin-
zessinnen das Kleid tragt.
Um das herauszufinden, fiihrt Blaublut eine der
Prinzessinnen auf den Spiegelboden in der Saal-
mitte und sst sie dort tanzen. So kann er im Spie-
gel unter ihren Umhang schauen und so die Farbe
des Kleides erkennen. Doch leider, das Kleid ist gelb
und hat Streifen.
Prinz Blaublut hat die erste Runde verloren. Nun
wird die erste der sechs Kerzen ausgeblasen, und
die zweite Runde beginnt. Jetzt ist Markus an der
Reihe, doch auch er findet nicht das gesuchte Kleid.
damit wird auch die zweite Kerze ausgeblasen.
Nachdem auch Josephine ihr Gliick versucht hat,
diirfen sich die Kdniginnen entscheiden welches
Kleid Blaublut als Nachstes suchen muss. Sie wéh-
len das rosa Kleid mit Punkten. Nun hat der Prinz
Gliick, er findet das richtige Kleid sofort, und darf
sich eine goldene Krone nehmen. Auch bei der
néchsten Runde bekommt Blaublut eine goldene
Krone. Aber auch Markus und Josephine schaffen
es nun, die richtigen Kleider zu finden. Drei Runden
spaterist das Spiel zu Ende. Denn mit dem sechsten
falschen Kleid wird die letzte Kerze ausgeblasen.
Damit liegt der Ballsaal im Dunkeln und Blaublut
gewinnt weil er eine Krone mehr erbeutet hat.
Nach einer tranenreichen Verabschiedung miissen
Markus und Josephine das Schloss gegen ihr Bett
tauschen.
Am néchsten Tag ist ihr Urlaub zu Ende und sie
miissen zuriick nach Hause, aber beide nehmen
sich vor, ihre Freunde auf Schloss Bellamie bald
wieder zu besuchen. M
Christoph.Vavru@spielen.at
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AGENT DOUBLE

DOUBLE AGENT
DOPPELAGENT

Die Spieler fiihren Doppelagen-
ten, aber jeder kennt nur die Lo-
yalitdten der Agenten in Bezug
auf sich selbst.

Das Spielbrett verfligt tiber Plat-
ze fiir die sechs Agenten und
deren Einflussleisten. Zu Beginn
legt man die Einflussmarker mit
der nicht aktivierten Seite nach
oben auf die entsprechenden
Felder der Leiste. 6 Loyalitats-

38

marker mit den Werten 1, 2, 2,
3,4 und 5 werden verdeckt vor
die Agenten gestellt, man kennt
nur die eigene Verteilung. Man
spielt in seinem Zug eine ver-
deckte Dokumentkarte an seine
Seite eines Agenten, insgesamt
darf nur eine ?-Karte bei jedem
Agenten liegen, und dann eine
offene als Aktion, die sofort aus-
gefiihrt wird.

BURG DRACHENGOLD

FEXFIT FURS LERNEN

In der Lernspielreihe FEX - kurz
fur Férderung exekutiver Funk-
tionen - beschéftigt sich dieses
Spiel mit Action und Denken.
Der Schachtelboden als Burg be-
kommt einen Turm mit Drachen,
in drei Raume der Burg wird je
ein Plattchen mit Magier, Narr
und Drache gelegt. Man nimmt
ein Ritterplattchen, liest Zahl
oder Buchstabe vor, alle sollen

m WiN HEFT 425/ JULI 2011

sich das merken. Dann schnippt
man das Plattchen per Katapult
in die Burg. Landet es beim Nar-
ren, soll jeder schnellstmdglich
die zuvor vorgelesene Zahl oder
den Buchstaben rufen, beim Ma-
gier muss man die Ziffernsumme
der Zahl oder ein Wort mit dem
Anfangsbuchstaben nennen
und beim Drachen schnellstens
nach dem Drachen auf dem

ALLES GESPIELT » AGENT DOUBLE / BURG DRACHENGOLD

In den ersten drei Zligen kann
man noch einen Einflussmarker
eine Stufe zu sich ziehen und
zur Aktivierung umdrehen. Wird
die 4. Karte vor einen Agenten
gespielt, wird seine Loyalitét ge-
prift — Beide Spieler decken die
Loyalitdtsmarker auf und nutzen
wenn moglich Einflussmarker,
die aufgedeckten Karten wer-
den entweder ausgefiihrt oder
gehen an den Spieler, dem die
Loyalitat des Agenten gehort.
Bei Gleichstand gehen siean den
Spieler, auf dessen Seite der Ein-
flussmarker liegt. Damit ist der
Agent aus dem Spiel. Wird ein
Agent Uiberpriift, verringert dies
die zur Uberpriifung nétigen
Karten eines Nachbaragenten
auf 3, dies kann zu Kettenreak-
tionen fuihren. Ist nur mehr ein
Agent Ubrig oder hat niemand
mehr Karten, gewinnt, wer den
héchsten Wert an Dokumenten
besitzt.

Agent Double ist ein schnelles
raffiniertes Kartenspiel, etwas
chaotisch, mit viel Bluff, nichts
flr Taktiker, aber gut fur alle
Fans von Bluffspielen und macht
Spall! 4

Burgturm greifen. Landet das
Plattchen im leeren Raum, muss
man sofort ,Lang lebe Kdnig
Fex” rufen. Man hat nur einen
Versuch, wer beim Magier zum
Beispiel ,B” und dann erst,Birne
ruft, hat falsch reagiert. Wer am
schnellsten richtig reagiert be-
kommt das Ritterplattchen, mit
vier Plattchen gewinnt man das
Spiel. Varianten zur Intensivie-
rung des Fex-Effekts: Vor dem
Katapultieren des Plattchens
wird gewdirfelt, je nach Ergebnis
muss man die beiden Zahlen fir
den Magier addieren oder sub-
trahieren. Oder man deckt eine
Bewegungskarte auf, landet das
Plattchen Aufgabenseite nach
unten, muss man die Bewe-
gung ausfiihren. Neue Bewoh-
nerpldttchen verlangen je nach
Plattchenseite unterschiedliche
Reaktionen, Konig Fex ins Spiel
verbietet bestimmte Aktionen.

Burg Drachengold bietet eine
gelungene Kombination von
Lerninhalten mit Geschicklich-
keit und Reaktion und dazu noch
viel Spaf3, denn man soll sich
auch verrlickte Namen fiir die
Burgbewohner ausdenken. &
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CARAVELAS

PORTUGIESISCHER SEEHANDEL

Ein Spiel zu den Handels- und
Entdeckungsfahrten der Portu-
giesen, die bei der Rickkehr im
Hafen von Lissabon Pfeffersteu-
er bezahlen mussten, mit der
das Kloster Santa Maria de Be-
Iém gebaut wurde. Die Spieler
empfinden diese Reisen nach
und bekommen Siegpunkte
fur Entdeckungen, Handel und
Beitrdge zum Klosterbau. Man

bekommt Zielkarten, dann
wird in einer Runde die Spiel-
reihenfolge versteigert, man
bietet Navigationsmarker und
in Runde 1 bekommen die Spie-
ler in Zugreihenfolge noch 4, 5,
6 bzw. 7 Ereigniskarten. Dann
kann man in seinem Zug segeln,
entdecken bzw. Waren laden. Je
nach Standort des Schiffes kon-
nen Bewegungen kostenlos sein
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COSMICENCOUNTER

COSMIC INCURSION

Die Spieler reprasentieren einen
von 50 Aliens, von denen jeder
Uiber ganz spezielle und exklu-
sive Eigenschaften verfligt und
diese einsetzt, um Systeme zu
erobern und die Planeten an-
derer Aliens anzugreifen. Meist
dienen die Spezialeigenschaf-
ten dazu, eine Regel des Spiels
zu unterlaufen. In der Auflage
kommen Tech-Karten dazu, die

www.spielejournal.at

man in der Technologie-Variante
des Spiels erforschen kann. Ein
Zug besteht aus Formieren, Ziel
festlegen, Abflug, Allianzen, Pla-
nung, Aufdecken und Auflosen
der Situation.

Die Erweiterung bringt 20 neue
Rassen, einen weiteren Spieler,
die Regel fiir Cosmic Quark und
die Variante Reward Deck, von
dem ein Spieler ziehen kann,

oder Navigationsmarker kosten,
auf manchen Feldern muss man
eine Ereigniskarte ausfihren.
Fur rot markierte Felder wird fiir
Sturm gewdirfelt, dabei konnen
Schiffe beschadigt werden und
Ladekapazitat verlieren. Wer
als Erster einen Hafen erreicht,
kann einen Entdeckungsmarker
setzen. In manchen Hafen kann
man Waren laden. Im Hafen von
Lissabon muss man alle Waren
verkaufen und kann zum Klos-
terbau beitragen oder kann die
Flotte aufwerten. Am Ende des
Zuges zieht man auf 5 Ereignis-
karten nach und bekommt alle
Navigationsmarker zuriick. Ist
das Kloster erbaut, bekommt
man Siegpunkte fir jeden Ort,
wo man ein Denkmal errichtet
hat und dessen Zielkarte man
besitzt; wer die meisten Sieg-
punkte hat, gewinnt. Caravelas ist
ein attraktives Spiel, durchaus im
Zielbereich eines Familienspiels,
vor allem mit den vereinfachten
Regeln. Es bietet eine hiibsche
Kombination an sich bekannter
Mechanismen und vermittelt
durchaus das Flair der Handels-
und Entdeckungsfahrten. &

wenn er Belohnung fiir Vereidi-
gung bekommt. Abgeworfene
Reward-Karten gehen auf einen
getrennten Abwurfstapel, der
von Ereignissen flir Abwurfstapel
nicht betroffen ist. Das Reward
Deck I6st auch nie einen Cosmic
Quark aus. Dieser passiert nur
wenn sowohl das Cosmic Card
Deck und der Abwurfstapel leer
sind. Dann mussen alle Spieler
ihre Kartenhand abgeben die-
se Karten werden fir ein neues
Deck gemischt, und jeder Spie-
ler bekommt 8 Karten. Auch die
neuen Aliens versprechen viel
Abwechslung, von Genius oder
Fury zu Bully Symbiote, Fungus,
Plant oder Mercenary.

Zusammen mit der zweiten Er-
weiterung Cosmic Conflict bie-
tet Cosmic Incursion nach wie
vor eine der besten Mischungen
aus Taktik, Verhandeln und kos-
mischer Willkiir und vor allem
und immer wieder immensen
Spielspall und Weltraumaben-
teuer pur, nicht zuletzt wegen
der beinahe unerschopflichen
Variationen durch die verschie-
denen Aliens, jede Partie wird
anders und unvorhersehbar! M
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DIE ABENTEURER

DER TEMPEL DES CHAC

Die Spieler wollen den Tempel
des Mayagottes Chac erforschen,
dazu fihrt man zwei Abenteurer
und nutzt deren Spezialfahig-
keiten. Zu Spielbeginn wird der
Tempel aufgebaut und jedem
Spieler werden zufillig zwei
Abenteurer zugeteilt, man ent-
scheidet, welcher zuerst den
Tempel betritt. Eine Runde hat
6 Abschnitte: 1) Last anpassen —

diesistin Indikator dafiir, wie vie-
le Schétze ein Abenteurer tragt,
man kann ihn durch Abwerfen
von Schatzen selbst verandern.
2) wiirfeln, man hat so viele Ak-
tionen wie man Wiirfel hat, die
den Lastlevel oder mehr zeigen.
3) Aktionen jedes Spielers, in
beliebiger Kombination und
Reihenfolge bis zu Maximum,
man muss nicht alle Aktionen

DISNEY PIXAR CARS 2

SORRY! BAHN FREI

Der Schnipp-Schubsspal3 nun
auch im Kleid des Disney Pixar
Themas Cars 2. Zu Beginn setzt
man aus den Bahnelementen
nach Belieben eine Strecke zu-
sammen, Spielprinzip flr jede
Strecke ist, den eigenen Renn-
kegel als Ersten Uber die Ziel-
linie zu schnippen. Zu Beginn
wird durch ein Qualifying die
Startaufstellung entschieden,

jeder schnippt seinen Kegel ein-
mal und stelltihn dann auf Hohe
des erreichten Standorts neben
die Bahn. Dann stellen alle ihren
Rennkegel in Reihenfolge der er-
zielten Weite an den Start. Dann
geht das Rennen los! Jeder darf
pro Zug zwei Mal schnippen,
auBer der Kegel féllt beim ersten
Mal um. Dabei sollte man versu-
chen, Hindernisse und Vorteile
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verbrauchen. Mégliche Aktio-
nen sind Bewegung, Suchen
oder Hieroglyphen entziffern, fir
manche Raume gelten spezielle
Bewegungsregeln. 4) Mauern
und Felsbrocken bewegen, die
Mauern durch Aufdecken von
Karten, die Feldkugel durch Wiir-
feln von 1 bis 5 Wiirfeln. 5) Neuen
Abenteurer einsetzen, falls der
erste ausgeschaltet wurde, seine
Schatzkarten werden abgelegt,
und 6) Startspieler wechseln.
Sind keine lebenden Abenteurer
mehrim Tempel oder ist der Aus-
gang durch die Kugel verschlos-
sen, gewinnt, wer einen Aben-
teurer aus dem Tempel fiihrte
und in Summe die wertvollsten
Schétze hat. Kann niemand den
Tempel verlassen, verlieren alle
zusammen, die Abenteurer wa-
ren wohl blutige Anfénger. Ein
lupenreines Abenteuerspiel,
mit an sich bekannten Mecha-
nismen, wie bei Abenteuern so
Uiblich, erwartet einen so manch
Unerwartetes, dirigiert von den
Wiirfeln! Sehr gelungen ist die
Ausstattung, insgesamt vermit-
telt das Spiel so richtig Indiana
Jones Feeling! M

zu beachten: Landet man in der
Vollgaszone eines anderen Fah-
rers, darf dieser den Rennkegel
sofort irgendwohin schnippen.
Einen Rennkegel in der Nicht-
Sicht-Zone muss man beim
nachsten Zug mit geschlosse-
nen Augen anschnippen. Wer in
der eigenen Vollgaszone landet,
darf sofort nochmals schnip-
pen. Landet der Rennkegel
in der Hookzone, nimmt man
Hook, auch von einem anderen
Fahrer und legt ihn in die Mitte
der Bahn. Féllt der eigene Kegel
beim nachsten Schnippen um
oder fliegt raus, muss man nicht
zurlick zur letzten Position, son-
dern darf nochmals schnippen,
darf in der Nicht-Sicht-Zone die
Augen offenlassen und wird in
der fremden Vollgaszone nicht
weggeschnippt! Sorry! Bahn frei
macht auch mit dem Autothema
SpaB! Hier passen Thema und
Mechanismus geradezu ideal
zusammen, die beliebig kom-
binierbaren Bahnteile erlauben
auch Nonsens-Rennbahnen mit
offenem Ende, bei diesen geht es
nur darum, die Bahn am schnells-
ten zu bewdltigen. M
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DOMINION

REICHE ERNTE

Reiche Ernte ist die 4. Erweite-
rung zu Dominion, kombinierbar
mit allen anderen Ausgaben. Sie
enthdlt 12 neue Konigreichkar-
ten und eine neue Punktekarte,
dazu kommt die neue Kartenart
Preiskarte mit fiinf verschiede-
nen Karten.

Wird die Junge Hexe gespielt,
kommt neu ein Bannstapel dazu,
dies ist eine beliebige Konig-

reichkarte im Wert 2 oder 3, die
auf die Platzhalterkarte Junge
Hexe gelegt wird. Diese Karte ist
nun zusatzlich zur eigenen Funk-
tion auch eine Bannkarte. Bei
Verwendung der Karte Turnier
missen die Preiskarten verwen-
det werden.

Neu ist die Regel,,Im Spiel” bzw.
+Ausgespielt”: Aktions- und
Geldkarten, die man offen vor

DUEL OF THE GIANTS

PANZER IM GEFECHT

Vom Luftkampf zum Boden-
kampf - Sowjetunion im Spat-
sommer 1943, Duell der Panzer
T34 gegen Tiger. Zur Auswahl
stehen ein Winter- und ein Som-
mer-Szenario, die Spieler mus-
sen entweder als Panzerkom-
mandeur der Roten Armee die
Frontlinie durchstoBen und ins
deutsche Hinterland vordringen
oder als Panzerfiihrer der Deut-

B

schen Wehrmacht méglichst vie-
le Panzer zerstéren um die Rote
Armee daran zu hindern, ihr Ziel
zu erreichen. Grundsatzlich als
Spiel fir Zwei konzipiert, kann
Duel of the Giants aber auch
gut zu dritt oder viert gespielt
werden. Ein Spiel beginnt mit 4
Aufbauphasen und einer Eroff-
nungsphase, an die sich immer
vier Phasen anschlieBen, die wie-
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sich auslegt sind ,im Spiel’, bis
sie aufgerdumt werden; beisei-
tegelegte Karten, entsorgte Kar-
ten und Karten auf der Hand sind
nicht,im Spiel”. Die Anweisung
Karten mit unterschiedlichen
Namen meint genau eine Karte
jeder genannten Karte. Karten
mit gleichem Namen sind Kar-
ten, die mehrfach vorkommen.
Die Geldkarten aus Reiche Ernte
enthalten auch Anweisungen,
die beim Auslegen der Geldkarte
ausgefiihrt werden missen, die
Geldkarten selbst sind wie alle
anderen Geldkarten von Anwei-
sungen anderer Karten fir Geld-
karten betroffen.

Die Regel empfiehlt verschiede-
ne 10er-Satze, Kombinationen
von Reiche Ernte und Basis Spiel
sind die Satze Boses Omen und
Wanderzirkus, Kombinationen
von Reiche Ernte und Intrige sind
Wer zuletzt lacht, Wiirze des Le-
bens und Kleine Siege.

Wieder eine schone, gelungene
Erweiterung mit raffinierten und
interessanten Karten, die meist
auch die Mitspieler betreffen,
eine neue Herausforderung fir
alleFans. 4

derholt werden, bis ein Spieler
keine Waffen mehr im Spiel hat
und der Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt.

Die Spielphasen im Einzelnen
sind: Aufbauphase 1 mit Auf-
bau der Landschaftselemente -
Aufbauphase 2 mit Aufbau der
Frontlinie — Aufbauphase3 mit
Platzierung der sowjetischen
Panzermarker — Aufbauphase
4 - Platzierung der deutschen
Waffen - Eréffnungsphase — Auf-
kldrung und Aktivierung sowje-
tischer Panzermarker — Phase A
mit Programmierung der deut-
schen Tiger-Panzer und Ausrich-
tung der Panzerabwehrkano-
nen — Phase B mit Bewegung
der sowjetischen T-34 Panzer
— Phase C mit Ausfiihrung der
vorprogrammierten Bewegung
der deutschen Panzer - Phase D
mit Gefecht.

Duel of the Giants ist eine de-
taillierte Simulation des Panzer-
kampfs an der Ostfront, ein Spiel
fur Experten und am Genre Inter-
essierte, mit einer enormen Fiille
an Details und auch Information,
auch eine Multiplayer-Simulati-
on ist moglich 4
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EXTRA!

ZAHLEN ANKREUZEN,
REIHEN AUSWERTEN

Extra ist Spiel Nr. 3 der neuen
Serie Roll & Play. Die Wiirfel wer-
den geworfen und jeder Spieler
bildet fir sich aus den Wiirfeln 2
Paare, addiert deren Augen und
notiert die Summen, der 5. Wiir-
fel wird extra vermerkt. Dabei
darf man jeden Wurfel nur ein-
mal verwenden. Insgesamt kann
man sich auf drei Extra-Zahlen
festlegen und bei jedem Wurf

entscheiden, ob man eine schon
festgelegte Extra-Zahl nochmals
ankreuzt oder — wenn maoglich -
eine neue Zahl vermerkt. Scheint
im Wurf eine eigene Extrazahl
auf, muss man sie wenn mog-
lich ankreuzen. Muss man bei
einer der Extra-Zahlen das letzte
Feld ankreuzen, ist man aus dem
Spiel. Man darf Summen bilden,
auch wenn die Reihe dieser Zah-

FAMIGLIA

BUCHHALTER, SOLDNER ODER BRUTALE?

Mafiabosse wollen sich bessere
Handlanger engagieren als ihr
Gegner, um bei Spielende die
beste Gang zu haben. Es ste-
hen Mitglieder der Familien Die
Buchhalter (tauschen Handkar-
ten gegen schon verbrauchte
Karten), Die Brutalen (senken
den Wert von Karten in der Stra-
Benauslage), Die Soldner (Joker
fur jede Karte) und La Famiglia

(wertvoller zu Spielende) zur
Rekrutierung bereit. Die Spie-
ler beginnen mit vier Nullen als
Startkarten, vom Nachziehstapel
werden 6 Karten als erste Stra-
Benauslage aufgedeckt. In sei-
nem Zug kann man die Stra3en-
auslage verandern, damit eine 0
ausliegt, dann kann man einen
Buchhalter spielen um Karten
auszutauschen, dann kann man
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len schon vollsténdig gefiillt ist,
so kann man moglicherweise
das letzte Kreuz bei einer Extra-
Zahl vermeiden. Haben alle das
Spiel durch Ankreuzen aller
verfligbaren Felder bei einer
Extra-Zahl beendet, werden die
Reihen ausgewertet und sum-
miert: Reihen im Plusbereich
bringen entsprechend Pluspunk-
te, angefangene Reihen nochim
Minusbereich immer -200, nicht
angefangene Reihen sind 0 wert.
Wer die meisten Punkte hat, ge-
winnt. Sind alle Spieler im nega-
tiven Bereich geblieben, gewinnt
der Spieler mit den wenigsten
Minuspunkten.

In der Solo-Variante gelten die
gleichen Regeln, man versucht,
seinen personlichen Rekord zu
Uberbieten, ein negatives Er-
gebnis macht das Spiel zu einem
verlorenen Spiel.

Extra! bietet ein schnelles, ein-
faches Wiirfelspiel, bei dem es
keinerlei Interaktion gibt, Ab-
schauen beim Nachbarn bringt
bestenfalls Gleichstand, etwas
Taktieren ist durch weitere Ver-
wendung von Summen fertiger
Reihen méglich! M

einen Brutalen spielen um eine
Karte in der StraBenauslage
billiger zu machen und dann
kann man rekrutieren. Beim Re-
krutieren bekommt man Nullen
unter den Gangstern einfach so,
ansonsten braucht man zwei
identische Gangster, um den
nachsthoheren derselben Fami-
lie aufnehmen zu kénnen. Einer
der beiden dafiir abgespielten
identischen Gangster kommt
in die eigene Auslage. Ist der
Zugstapel einmal verbraucht,
wird der Ablagestapel gemischt,
damit andern sich die Regeln fir
das Verandern der Stra3enausla-
ge. Sind alle Karten im Spiel, ge-
winnt der Spieler mit der gréf3ten
Punktesumme aus Handkarten
und Karten der Auslage.

La Famiglia — entweder man ge-
hort dazu oder nicht! Famiglia -
man liebt es oder hasst es — man-
che fiihlen sich gespielt, andere
entdecken ungeahnte taktische
Tiefen. Auf jeden Fall ein Spiel
flr erfahrene Spieler, und ein
gelungenes Spiel fir Zwei, mit
witzigen Illustrationen und vie-
len witzigen Anspielungen, ein
kleines Juwel fur Eingeweihte.
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FORTYTWO

SCHNELLES SPIEL FUR COOLE DENKER!

Ein Quizspiel mit pfiffigem Me-
chanismus! Es gibt 165 Frage-
karten, die Rickseiten zeigen
die Zahlen 2, 4, 6, 8 und 10, das
sind die Punkte, die man mit den
Karten gewinnen kann. Auf der
Vorderseite stehen immer drei
Fragen, markiert mit blau, gelb
oder rot flr die dazugehorige
Taste am Timer, die gedriickt wird.
Blau bedeutet 60 Sekunden, gelb

45 Sekunden und rot 30 Sekun-
den Bedenkzeit, um die angege-
bene Anzahl Antworten zur Frage
zu geben. Auf manchen Karten
finden sich Zusatzbedingungen.
Der Spieler wéhlt die Punktemen-
ge, die er gewinnen will, dann
wird die Frage mittels Farbwiirfel
bestimmt. Wer die Aufgabe kor-
rekt 16st, zieht seine Figur ent-
sprechend viele Felder vorwarts.

GEISTERMUHLE

MEHLSACKE SCHLEPPEN,

NICHT ERSCHRECKEN!

Der alte Miiller ist mide und
hofft auf Hilfe, die Kinder wollen
ihm helfen, die Mehlsacke aus
der Mihle zu tragen. Das Muhl-
rad kommt in die Schachtel, das
Spielfeld obenauf und dann wer-
den die vollen Mehlsacke in die
passenden Schlitze am Mihlrad
gesteckt. Jeder Spieler beginnt
mit drei leeren Mehlsacken. Wer
dranist wiirfelt und zieht entwe-

der um den Wert eines Wiirfels
oder die Gesamtsumme weiter,
in beliebiger Richtung, bei be-
setztem Zielfeld setzt man die
Figur auf das nachste freie Feld.
Wird das Muhlrad gewtirfelt,
dreht man das Rad ein oder zwei
Mal in Pfeilrichtung. Wer neben
dem eigenen Mehlsack landet,
darf ihn aufladen, damit ist der
Zug beendet. Wer mit der Figur

www.spielejournal.at

Wer nicht alle Antworten weil3,
darf die Mitspieler fragen und
ihnen die notigen Antworten
gegen Punkte abkaufen — es darf
auch gehandelt werden. Aber
alle Kommunikation, das Nen-
nen der zugekauften Antworten
und eventuelles Zweifeln muss
innerhalb der Laufzeit des Timers
erfolgen. Wurden alle nétigen
richtigen Antworten innerhalb
der Zeit gegeben, zieht der akti-
ve Spieler um die ihm verbleiben-
den Punkte weiter, alle Helfer um
die ihnen zugesicherten Punkte.
Schon bei nur einer falschen
Antwort punktet niemand. Wer
als Erster mit seiner Figur die 42
erreicht, gewinnt.

Ein absolut witziger Mechanis-
mus fiir eine gelungene Auswahl
von Fragen — wer kennt 6 Tiere,
die ihre Zunge herausstrecken
kénnen? Oder — fiir 10 Punkte —
7 germanische Stdmme oder 10
Worte die mit —heit enden? Und
kann ich sicher sein, dass mein
eifriger Helfer fiir 3 Punkte auch
wirklich die 2 fehlenden Antwor-
ten richtig nennen kann?

samt Mehlsack sein eigenes Eck-
feld erreicht, darf den Mehlsack
abladen, er ist sicher, und man
steckt einen eigenen leeren Sack
in den Schlitzam Rad. Haben die
Geister Figuren erschreckt - sie
springen beim Drehen des Miihl-
rades hoch, kommen sie zurtick
aufihrfarblich passendes Eckfeld
und die mitgetragenen Mehls&-
cke werden zuriick in die Schlitze
gesteckt. Wer zuerst drei eigene
Sacke heimbringt, gewinnt.

Mit Geistermiihle wird die Spie-
lefamilie, die einst mit Geister-
treppe begann, liebevoll und
thematisch gelungen fortge-
setzt, diesmal mit einer netten
Anwendung von Magnetismus,
es macht Spal3 wenn die Figuren
erschreckt hochspringen und
dadurch die Mehlsacke fallen
lassen.

Der Spielmechanismus selbst
erinnert an altvertraute Mecha-
nismen aus Mensch argere Dich
nicht, aber das ist keineswegs
ein Nachteil, ganz im Gegenteil,
es macht einfach Spaf3, an den
Geistern vorbeizukommen, wer
genau schaut, kann sie huschen
sehen! M
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GEISTESBLITZ

MAUS ROT, GEIST BLAU
HEISST FLASCHE GRUN

Balduin, der Hausgeist, hat alles
fotografiert, was er verschwin-
den lieB, auch sich selbst. Aber
die verzauberte Kamera produ-
ziert leider Bilder in falschen Far-
ben, und Balduin braucht Hilfe.

Die Dinge, die er verschwinden
lasst, sind Balduin selbst, ein ro-
ter Sessel, eine griine Flasche,
ein blaues Buch und eine graue
Maus. Diese Figuren stehen in

e
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der Mitte und die Karten mit
Abbildungen der Gegenstande
werden gemischt. Die jeweils
oberste Karte wird aufgedeckt,
und alle Spieler versuchen,
schnellstmoglich jene Figur zu
schnappen, die auf der Karte in
der richtigen Farbe abgebildet
ist. Ist keine Figur in der rich-
tigen Farbe abgebildet, dann
schnappt man die Figur, die

LB

‘

GESCHLECHTER KAMPF 2

FARAD, YAHOO UND SCHUHE

Der Geschlechterkampf geht
in die ndchste Runde. Auch in
dieser Ausgabe des Party-, Quiz-
und Kommunikationsspiels
spielen Frauen gegen Manner
und beantworten Fragen zu
spezifischen Themen. Je nach
Spielvariante werden Fragen
des eigenen oder des anderen
Geschlechts gestellt. Die Spie-
ler eines Geschlechts schatzen

zundchst einmal, ob die Spieler
des anderen Geschlechts die
Antwort wissen oder nicht. Zu-
satzlich kann man einen Bluff
riskieren, allerdings riskiert man
damit auch wertvolle Punkte.
Das Spiel ist sowohl fiir das Spiel
Team Frauen gegen Team Man-
ner als auch das Spiel einzelner
Spieler gegeneinander geeignet.
Fur richtige Losungen und richti-
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nicht abgebildet ist und deren
Farbe fehlt.

Zeigt die Karte also rote Maus
plus blauen Geist, fehlt als Farbe
griin und als Gegenstand die Fla-
sche, also muss man die Flasche
schnappen.

Jeder darf nur nach einer Figur
greifen, wer es richtig macht,
bekommt die Karte. Wer einen
Fehler macht, gibt eine Karte ab,
sie geht an den Spieler, der rich-
tig reagiert hat.

Gibt es keine richtige Reaktion,
gehen die abgegebenen Karten
unter den Stapel. Sind alle Karten
verbraucht, gewinnt, wer die
meisten Karten hat.

In einer Variante spielt das Buch
eine spezielle Rolle: Ist das Buch
auf einer Karte zu sehen, muss
man den gesuchten Gegenstand
nennen, ist das Buch nicht zu se-
hen, muss man weiterhin den
Gegenstand schnappen.
Geistesblitz braucht tatsachlich
bei jeder Karte einen Geistesblitz,
denn es erfordert einiges an Kon-
zentration um den fehlenden
Gegenstand richtig zu erkennen,
ein vergnugliches Gehirn- und
Reaktionstraining.

geTipps bewegt man seine Figur
auf dem Spielplan weiter. Noch
neu in dieser Ausgabe sind so
genannte besondere Aktionen,
die das Spiel abwechslungs-
reicher machen. Fur die Aktion
Wahrheit oder Liige” kann man
einmal eine Antwort anzweifeln,
auch dabei ziehen alle jene, die
richtig liegen, also in diesem
Fall korrekt gezweifelt haben,
die Punkte des Tippchips weiter
Richtung Ziel, egal ob der ur-
spriingliche Tipp stimmte oder
nicht, der Zweifel gilt der Annah-
me, dass die Antwort des Spie-
lers oder Teams bewusst falsch
war. Das,Parchenfeld” hat nur in
derVariante, Jeder gegen Jeden”
eine Bedeutung. Steht die Figur
des Fragers auf einem Pérchen-
feld darf sich der Spieler einen
Partner des anderen Geschlechts
aussuchen, die anderen tippen
ob das Paar die richtige Antwort
gibt oder nicht, bei Uberein-
stimmung ziehen beide 2 Felder
weiter. Wer mit seinem Spielstein
das Ziel erreicht, gewinnt.

Ein nettes Partyspiel, das mit ei-
ner gelungenen Fragenauswahl
punktet. M
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GOSU

GOBLIN SUPREMACY!

Goblins einmal nicht als Gegner
von Elfen, in Gosu geht es Goblin
gegen Goblin. Mit dem Aufge-
hen des Blutmondes endete das
Zeitalter der Altesten und die
geltenden Regeln versanken im
Chaos. Mit dem Chaos wuchs der
Wunsch nach Konflikten und das
Zeitalter der Warlords begann!

100 Karten zeigen jeweils einen
Goblin aus einem von 5 Clans

und von einer von 3 Arten: Es
gibt 25 FuBsoldaten oder Baku-
tos der Stufe 1, jeden zwei Mal,
35 individuelle Veteranen oder
Helden der Stufe 2 und 15 Ge-
nerile oder Ozekis der Stufe 3.
Die Clans sind Ancient Gobans
(weiB), Alpha Goblins (grin),
Dark Goblins (schwarz), Meka
Goblins (blau) und Fire Goblins
(rot).

HIGH FRONTIER

TECHNOLOGIE IM WELTALL

Private Unternehmen und Regie-
rungsunternehmen liefern ein-
ander ein Wettrennen um Fabri-
ken fiir Nanotechnologien im All,
Wasser in LEO = Low Earth Orbit
ist der Schliissel zum Erfolg. Die
Spieler entwerfen und bauen
Raketen um vielversprechende
Betriebsstatten im inneren Son-
nensystem zu finden und zu in-
dustrialisieren. Die Rakete muss

recherchiert, ausgebaut und mit
Treibstoff beladen werden. Was-
ser ist Wahrung und Treibstoff,
die Raketen haben unterschied-
liche Betriebswerte und knnen
auBer Dienst gestellt werden,
um neue zu bauen.

Robonauten-Teams suchen nach
Betriebsstatten. Dann baut man
eine extraterrestrische Fabrik
durch den Transport einer Raffi-
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Die Spieler verkorpern Warlords
und rekrutieren Goblins fur ihre
Armee. Jede Runde endet mit
einer gro3en Schlacht und die
starkste Armee erhdlt einen Sieg-
punkt, wer zuerst drei Siegpunk-
te erreicht, gewinnt das Spiel. In
einer Runde hat man beliebig
viele Zlige, bis man passt, aber
nur eine Aktion pro Zug. Mogli-
che Aktionen sind: Eine Karte in
die eigene Armee spielen, einen
Goblin mutieren, fur 1 Aktiv-
marker eine Karte ziehen, fiir 2
Aktivmarker einen Goblin zu ak-
tivieren oder passen. Haben alle
gepasst, addiert jeder die Werte
seiner nicht gefangenen Goblins,
die starkste Armee gewinnt den
Kampf. In weiteren Runden gibt
es neue Karten nur durch die
Aktivmarker oder die speziellen
Goblinkréfte.

Gosu ist super, ein witziges Spiel
mit dem Schwerpunkt Handma-
nagement, denn nur gelungene
Kombinationen bringen neue
Karten. Die Strategien sind viel-
faltig, die Grafiken gelungen, die
Spielzeit kurz - geht's noch bes-
ser? Die Erweiterung Kamakor ist
jedenfalls angekiindigt. M

nerie und eines Robonauten zur
Betriebsstatte. Jede Fabrik bringt
Siegpunkte entsprechend ihrer
Ressourcenausbeute. Die mogli-
chen Aktionen sind Einkommen,
Forschung, Freier Markt, Ausbau,
Schiirfen, Nachtanken, Industria-
lisieren oder Fabrik bauen, darauf
folgt Bewegung. Hat ein Spieler
mit drei extraterrestrischen Fabri-
ken oder 2 Raumunternehmen 5
Wassertanks bezahlt oder ist eine
bestimmte Anzahl extraterrestri-
scher Fabriken gebaut, gewinnt
der Spieler mit den meisten Sieg-
punkten.

High Frontier ist ein Leckerbis-
sen filr technisch interessierte
und erfahrene Spieler. Trotz
des konkurrenzbetonten Spiel-
verlaufs erlaubt das Spiel viele
Freiheiten bei Verhandlungen
und Abkommen zwischen den
Spielern. Geplant als,Lords of the
Sierra Madre” im Weltall, bezieht
sich das Spiel auf reale und aus-
fuhrlich beschriebene Technolo-
gie! Die Erweiterung bringt neue
Orte, Ereignisse, Piraten, Kampf
und Politik im Weltall, dazu 24
neue Patente und eine Solitar-
Variante. M
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I9N

BOHRUNGEN NACH OLQUELLEN

i9n steht furr Information. Man
soll mit 2 Forschern Informatio-
nen zu Olquellen finden, deren
Anzahl sich in jeder der 6 Phasen
halbiert, Positionen muss man
mit Bohrungen herausfinden.
Die Bohrungen muss man mit
Aktienhandel finanzieren. Die
Lochkarten tragen auf der Riick-
seite Informationen. Der Stapel
Lochkarten wird nach genauen

Regeln vorbereitet, dabei darf
kein Fehler passieren, sonst
funktioniert der Mechanismus
nicht. In jeder der 6 Phasen wird
eine Karte unter die Platte ge-
schoben, dadurch halbiert sich
die Anzahl verfuigbarer Quel-
len. Der Spieler am Zug wiirfelt
und darf seine Wiirfelpunkte fiir
Aktionen einsetzen. Mogliche
Aktionen sind: Den Forscher

LAUSCH GENAU!

... HOREN, SCHATZEN, BEUTE MACHEN

Die Bande von Klepto Mann sind
echte Profis, sie riitteln am Tresor
und horen die Kombination. Und
da es eine goldene Trophée zu
gewinnen gibt, bemiihen sich
alle, besonders viele Tresore zu
knacken.

Die Spieler stellen ihren Beutes-
ack auf Haus 1 am Spielplan und
legen die Klunker ihrer Farbe
hinter den Sichtschirm. Jeder

WiN HEFT 425/ JULI 2011

Spieler hat einen Tresorbecher
und stilpt ihn zu Beginn jeder
Runde Uber 0 und 4 Klunker
und schiebt danach vorsichtig
den Becher samt Klunkern vor
den Sichtschirm. Dann ritteln
alle Spieler nacheinander ihre
Becher, ohne sie hochzuheben.
Alle héren gut zu und versuchen
die Anzahl der Klunker zu erlau-
schen. Jeder addiert im Kopf

ziehen, mit Aktien handeln und
am Forscherstandort nach Ol
bohren. Aktien kann man gegen
Punkte an der Borse oder durch
Tausch mit Mitspielern handeln,
dadurch gewonnene Punkte
kann man wieder fiir Aktionen
einsetzen. Olbohrungen kosten
einen Punkt und den Einsatz ei-
ner am Standort glltigen Aktie,
die im Depot abgelegt wird. Fiir
Bohrungen gelten Einschran-
kungen in Bezug auf Felder mit
Bohrtiirmen, er hat Hoheitsrech-
te fr zwei Runden. Kommt man
zum Prozessorboden durch, hat
man eine Quelle gefunden, setzt
einen Forderturm der Phase mit
eigener Besitzscheibe ein. Eine
Phase endet mit dem Aufstel-
len des letzten Forderturms.
Am Ende gewinnt man mit den
meisten Punkten aus Olquellen
und Aktien. i9n offeriert einen
ungewdhnlichen Spielmechanis-
mus, Logik, Beobachtungsgabe
und Gedachtnis fur die Erfolge
und Misserfolge der Mitspieler
ermdglichen gezielte Suche
nach Ol. Eine innovative Heraus-
forderung, auch fiir Familien mit
Spielerfahrung geeignet! M

die Summe der Klunker in allen
Bechern, das Endresultat ist der
Code zum Offnen des Tresors.
Jeder Spieler stellt die von ihm
bestimmte Endsumme auf sei-
ner Drehscheibe ein. Haben alle
die Drehscheibe verdeckt abge-
legt, wird kontrolliert: Alle Becher
werden hochgehoben und die
Klunker werden gezahlt. Wer mit
seiner Drehscheibe die richtige
Summe getippt hat, darf seinen
Beutesack um drei Felder weiter-
setzen. Auf wer sich um einen
Klunker verhort hat, ist noch ein
brauchbarer Tresorknacker und
darf seinen Sack um ein Haus
versetzen. Alle anderen bleiben
stehen. Wer mit seinem Beutes-
ack die goldene Tresorknacker-
trophae erreicht oder darliber
hinaus zieht, gewinnt.

Das Spiel ist Teil der Reihe
LernSpielSpal3 und so wirkt es
auch, viel Spielspal3 und das
Konzentrieren und Gerausche
unterscheiden geht spielerisch
ganz nebenbei! Und die Spieler
merken schnell, dass 0 keine
gute Idee ist, weil damit bei vier
Spielern schon zwei Teilmengen
bekannt sind! M
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LEGO CHAMPION

WER GEWINNT DIE TROPHAE?

Auf der Suche nach dem Cham-
pion und dem Weg zum Ziel
bauen die Spieler gemeinsam
ihren Weg. Das Spiel wird aufge-
baut und dann wird reihum ge-
wirfelt. Wer griin, wiirfelt zieht
vorwadrts auf den griinen Stein.
Fir jede andere Farbe wird eine
Herausforderung gespielt, der
Spieler am Zug ist der Heraus-
forderer. Er setzt einen Stein der

erwdrfelten Farbe auf das freie
Wegfeld vor sich und zieht im
Uhrzeigersinn auf den ersten
Stein der erwtirfelten Farbe und
spielt dann die Herausforderung.
Wer sie gewinnt, zieht sofort auf
den néchsten griinen Stein.

Die Herausforderungen heien
Dicht dran — man wirft Steine
maglichst nah an den Wiirfel,
Steine-Bluff — man rat, wie viele

LUNA LLENA pDEATH MOON

NEUES IM WALD VON AGUIRRE

Die uralte Konfrontation Mensch
gegen Werwolf dauert an, dies-
mal als Erweiterung: Die Werwdl-
fe mussen Menschen infizieren,
die Wanderer missen die von
Werwolfen entfiihrten Wanderer
finden, befreien und den Wald
verlassen, bevor es dunkel wird.
Ein Spieler verkorpert alle Wer-
wolfe, die Geiseln werden aus-
gelost, jeder Spieler wahlt einen
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der verbliebenen Charaktere. Im
Spiel wechseln Menschen-Pha-
sen und Werwolf-Phasen. Eine
Menschen Phase besteht aus
Aktionskarten ziehen, Gegen-
stande austauschen, Aktionen
- Erforschen, erste Suche, Bewe-
gung, Alarm, Verstecken, zweite
Suche - und Karten anpassen.
Die Spieler kdnnen jederzeit,De-
termination” Punkte ausgeben,

Steine einer Farbe insgesamt in
Fausten versteckt sind, Wackel-
turm — man baut einen Turm auf
ein Fundament, jeder Spieler
immer einen Stein mehr als der
vorherige, Code-Knacker - man
muss einen Farbcode erraten,
und Wett-Bauen, man muss auf
Kommando schnellstens die
vom Herausforderer gebaute
Figur nachbauen.

Wer ziehen muss und es gibt
keinen griinen Stein mehr oder
keinen Stein der gewdrfelten
Farbe vor der eigenen Figur, zieht
ins Ziel, wer als Erster im Ziel eine
Herausforderung gewinnt, ge-
winnt das Spiel.

Wie gewohnt schldgt die Spiel-
regel schon Varianten vor, man
kann ein Fragezeichen zur Wahl
der Herausforderung einsetzen
oder einen Totenkopf fiir Platz-
tausch der Figuren oder eine ei-
gene Herausforderung erfinden.
Champion ist eine tolle Spiele-
sammlung, die Elemente sind
bekannt und bewdhrt, die Um-
setzung mit Legosteinen ist ein-
fach genial! Ein attraktives Fami-
lienspiel mit der Aufforderung,
eigene Ideen umzusetzen!

auch fiir andere Spieler im glei-
chen Hex. Dann folgt eine Wer-
wolf-Phase mit Planung, Bewe-
gung und Aktionen mit Karten,
Schniffeln/Angriff, Blutrausch
Angriff etc. Einmal im Spiel kann
der Werwolf als Father Tree oder
Mother Moon anrufen. Erreicht
der Zeitmarker 18 Uhr, beginnt
die Nacht mit Sonderregeln fir
Kampf, Infektion, Leben/Tod,
Einsatz von Determination, etc.
Sind alle Menschen aus dem
Wald drauf3en, verwandelt oder
tot oder alle Werwolfe tot, endet
das Spiel und die Siegbedingun-
gen werden ausgewertet. Mit
der Erweiterung Death Moon
bekommt der Werwolf-Spieler
sechs neue Rudelkarten, der
Wald wird mit 3 Hexes erweitert
und es gibt einen neuen Spezi-
algegenstand. Menschen und
Werwolfe bekommen spezielle
geheime Eigenschaften fiir ein-
maligen Einsatz im Spiel. Das
komplexe Abenteuer mit seinem
Anspruch an Taktik wird mit die-
ser Erweiterung noch interessan-
ter, es bleibt dabei, man braucht
Spielerfahrung und eine Partie
zum Kennenlernen. ¥
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Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Lego 2011
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Version: de
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Text im Spiel: nein
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Vergleichbar:
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ALLES GESPIELT » MAI-STAR / MIESES KARMA

MAI-STAR

GEISHA SUCHT NACHFOLGERIN

Im Zeitalter der Geishas moch-
te Mai-star ihre Kiinste an eine
Nachfolgerin weitergeben. Sie
stellt zwei Bedingungen fiir ihre
Nachfolgerin: Sie muss unab-
hédngig sein und zuerst ihre F&-
higkeiten beweisen, bevor Mai-
star sie unterrichtet. Am Ende
einer langen Selektion bleiben
sechs Geisha-Kandidatinnen
Uibrig, aus denen nun Mai-stars

Nachfolgerin gewahlt wird. Man
spielt als Geisha Karten, um den
Ruf zu erhéhen oder Gaste fir
Geld zu akzeptieren, Geld istam
Ende der MaB3stab des Erfolgs.
Der Wert fiir den Ruf einer Gei-
sha bestimmt, wie beriihmt sie
ist und wie hoch die Nachfrage
ist, ihre Spezialfahigkeiten kann
sie nur begrenzt einsetzen ohne
Prestigeverlust zu riskieren.

MIESES KARMA

VON DER AMEISE ZUM MENSCHEN

Man beginnt das Spiel als Amei-
se mit miesem Karma und muss
gutes Karma sammeln um
nach mehreren Stadien wie-
der Mensch zu werden. In 29
Wiedergeburtskarten gibt es 5
Startameisen, 4 Stapel fir unter-
schiedliche Karmawerte und 5
Menschenkarten. Die 60 Lebens-
karten zeigen immer 2 Symbole
und manchmal einen Buddha.

Zu Beginn steht der Buddha
auf Stufe 0 des Karmatableaus
und man hat zwei Lebenskar-
ten und eine Ameisenkarte als
Beginn der Lebenslinie. In sei-
nem Zug muss man genau eine
Lebenskarte aus der Hand an
die Lebenslinie anlegen - dabei
missen angrenzende Symbole
Uibereinstimmen - oder abwer-
fen. Man kann auch die Fahig-

WiN HEFT 425/ JULI 2011

Grundsatzlich missen die Spieler
wahlen, welche Karten sie als An-
kiindiger benutzen und welche
als Gaste. Man kann in seinem
Zug einen Gast spielen, etwas
ankiindigen und eine Karte zie-
hen, zwei Karten austauschen,
einen Ankiindiger gegen eine
Handkarte tauschen oder eine
Karte ziehen. Spezialfahigkeiten
von Gdsten kdnnen jederzeit ein-
gesetzt werden. Hat ein Spieler
keine Karten mehr, endet die
Runde: Man summiert das Ein-
kommen aus den Gasten, auf
der Hand verbliebene Karten
bringen 2 Punkte pro Karte Ab-
zug vom Rundenverdienst. Wer
nach drei Runden das meiste
Geld verdient hat, wird Mai-stars
Nachfolgerin.

Im Grunde ist Mai-star ein Set-
Sammelspiel, man spielt Hand-
karten nach genauen Regeln
und nutzt deren Sondereffekte,
doch das Thema macht dieses
Spiel zu etwas besonderem,
vor allem fir Spieler, die sich
fiir Spiele aus anderen Kulturen
interessieren. Ein faszinierender
Einblick in eine fremde, vergan-
gene Welt. M

keit des eigenen Tiers einmal
nutzen und kann die Mitspieler
um eine passende Lebenskarte
bitten. Bleibt die Bitte unerfiillt,
kann man alle Karten tauschen,
wer jedoch eine Karte gibt, be-
kommt 1 Karma, bei mehreren
Angeboten wahlt der Frager eine
Karte aus. Hat man bei Zugende
keine Lebenskarten auf der Hand
oder ein Sensensymbol in der
Lebenslinie, stirbt man und wird
wiedergeboren. Man schiebt sei-
nen Buddha um die Anzahl Bud-
dhas in der Lebenslinie weiter
und nimmt eine entsprechende
Wiedergeburtskarte als Start der
neuen Lebenslinie. Fiir Kombina-
tionen von Symbolen in der Le-
benslinie legt man eine Karte auf
den Punktestapel des Tableaus.
Stirbt der erste Mensch, gewinnt
der Spieler mit den meisten
Siegpunkten aus Karma und
Lebenskarten. Mieses Karma ist
im Grunde ein simples Legespiel
durch Zusatzregeln auf den Wie-
dergeburtskarten erweitert, das
Thema ist witzig, das Spiel selbst
sehr gliicksabhangig, man kann
leicht in niedrigen Karmastufen
hdngenbleiben. M
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MONSTERFALLE

VILLENPUTZ FUR OMA FRIEDA

Die Monster sind los und liefern
eigentlich viel Spal3 in der alten
Villa, aber Oma Frieda kommt zu
Besuch und damit sie sich nicht
firchtet, missen die Monster
eingefangen werden. Die Kar-
ten zeigen, welches als néchstes
erwischt werden muss. Dazu
muss man es mit den Schiebern
so schnell wie méglich in die Mit-

te der Villa befordern und in die
Monster-Falle plumpsen lassen.
Zu dritt und viert wird in Teams
gespielt, jeder spielt in zwei
Teams und zwar immer mit sei-
nem linken und rechten Nach-
bar, ein Spieler im Team bedient
die beiden ldangs liegenden
Schieber, der andere die quer lie-
genden. Die anderen Spieler dre-

NAMIBIA

BODENSCHATZE UND GEWINN

Kupferrausch und Diamantenfie-
ber, so der Untertitel des zweiten
Spiels der Edition Bohrtiirme.
Die Spieler verkdrpern Bergbau-
firmen, die nach Diamanten,
Gold, Silber und Kupfer schir-
fen und diese Rohstoffe zu den
Hafen an der Kiste transportie-
ren und dort verkaufen wollen.
Aber kein Unternehmen darf
alle Rohstoffe abbauen, daher
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muss man Regierungsvertre-
ter bestechen, die den Zugang
zum Landesinneren und den
Hafen kontrollieren, doch dies
wiederum kostet Image. Wer
macht am meisten Gewinn mit
dem hochsten Image? In sechs
Runden schmiert man die Kolo-
nialverwaltung, baut, transpor-
tiert und verwaltet. Die Aktion
bauen ermdglicht es, Minen zu

MONSTERFALLE / NAMIBIA < ALLES GESPIELT

hen die Sanduhr um, zu Beginn
des Zuges stehen die Schieber
am Rand. Eine Karte wird aufge-
deckt und die Figur,Monster im
Sack” wird auf den Chip dieses
Monsters gestellt. Ab jetzt darf
diese Figur nur mehr mit Hilfe
der Schieber bewegt und nicht
mehr mit den Handen berihrt
werden. Die Spieler nutzen nun
die Schieber so wie aktuell nétig
um das Monster schnellstmog-
lich in die Falle in der Mitte zu
schieben. Fillt das Monster um
oder fliegt aus der Bahn, geht
es zurlick auf den Monsterchip
und muss neu geschoben wer-
den. Landet das Monster in der
Falle, bevor die Zeit um ist, legt
das Team die Karte auf die Ab-
lagetafel und deckt das nachste
Monster auf. Ist die Zeit zu Ende,
wirft das Team einen seiner Au-
genchips in die Falle. Der Spie-
ler, der mit seinen beiden Teams
insgesamt die meisten Monster
gefangen hat, gewinnt. Ein at-
traktives Spiel, das dreidimensi-
onales Denken und koordinierte
Teamarbeit trainiert und dazu
noch enorm viel Spielspal liefert,
wenn die Monster plumpsen!

beginnen oder fertigzustellen,
nach Bodenschatzen zu suchen,
Schienen zu legen und Lkws zu
bewegen. Wichtig ist der richtige
Zeitpunkt, um zu verschiffen und
zu verkaufen, da die Gegner den
Markt beeinflussen kdnnen. Das
Spiel wird von der Auktion zu
Beginn jeder Runde bestimmt,
sie legt Spielreihenfolge, Anzahl
moglicher Schienen und auch
die Moglichkeit fest, ob man ei-
nen Hafen und eine Ware wahlen
kann. Als Letzter einer Auktion
kann man zwei Minen platzieren,
diese sind wiederum entschei-
dend fir den Spielverlauf. Der
Marktpreis hangt an einem An-
gebot/Nachfrage-Mechanismus,
der Preis halbiert sich, sobald das
Angebot die Nachfrage uber-
steigt. Ein dichtes, kompaktes
Spiel, bei dem man sich wenig
Fehler leisten kann und alle Opti-
onen sehr genau abwédgen muss.
Wer sich fiir ausgefallene Aukti-
onsmechanismen begeistern
kann, wird mit Namibia Spaf3
haben, trotz einiger Inkonse-
quenzen wie Lastwdgen in 1884
oder Prestige als Siegbedingung,
am Ende durch Geld kaufbar. M
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ALLES GESPIELT » PAUL PANDA / PUSTEKUGEL

PAUL PANDA

BAMBUS PFLANZEN, ERNTEN,

VERFUTTERN

Paul Panda hat Hunger und will
gefiittert werden, die Spieler
pflanzen Bambus, ernten Bam-
bus und fiittern Paul. Dabei ver-
suchen sie, das Spiel gegen Paul
zu gewinnen. Der Drehpfeil
bestimmt die Aktionen - wer
zuerst alle seine Bambussta-
be gepflanzt hat, gewinnt das
Spiel. Der Schachteldeckel wird
als Paul Panda so aufgestellt,

dass er gut zu erreichen ist und
dem Spiel zuschaut, 3-4 Stdbe
werden in den Schachtelboden
gesteckt, sie sind das Bambus-
waldchen, die restlichen Stabe
werden an die Spieler verteilt.
Dann wird im Uhrzeigersinn
gespielt. Wer dran ist, dreht den
Pfeil. Zeigt der Drehpfeil auf Paul,
futtert man Paul mit einem Blatt,
es wird durch die Mundéffnung

PUSTEKUGEL

KUGEL DURCH DIE TORE PUSTEN

Ein Geschicklichkeitsspiel der
etwas anderen Art — Pustekugel
wird am Boden gespielt, und
man muss den Schaumstoff-Ball
entlang eines selbstgebauten
Parcours durch Tore zu pusten -
und das auch noch gegen einen
anderen Spieler um die Wette
oder allein gegen die Zeit. Im
Spiel mit einem Gegner gelten
nur Aufgabenkarten mit hochs-

tens drei Toren. Eine Karte wird
gezogen, sie zeigt die fiir die Auf-
gabe noétigen Tore und auch den
Weg, den die Kugel durch die
Tore nehmen muss. Jede Mann-
schaft baut fiir sich den Parcours
auf und markiert mit Pfeilkarten
den Weg fiir die Kugel. Dann
pustet immer ein Mitglied eines
Teams gleichzeitig mit einem
Mitglied des anderen Teams

WiN HEFT 425/ JULI 2011

geschoben. Dann nimmt man
ein Bambusstdbchen aus dem
Wald zu sich. Zeigt der Drehpfeil
auf den Holzféller, nimmt man 2
Bambusstabchen aus dem Wald.
Zeigt der Drehpfeil hingegen auf
die Sonne, darf man 1 Bambus-
stabchen ins Waldchen pflanzen,
wenn der Drehpfeil auf die Wol-
ke zeigt, sogar zwei Stabchen.
Hat der hungrige Paul Panda
alle Blatter gefressen, bevor ein
Spieler alle seine Bambusstab-
chen pflanzen konnte, gewinnt
Paul zusammen mit dem Spieler
mit dem wenigsten Bambus.
Paul Panda ist ein entzlickendes
Spiel fiir kleine Kinder, zuerst
einmal wegen der gelungenen
Integration der Verpackung ins
Spielgeschehen — man driickt
aus dem Deckel das Maulstiick
heraus und hat damit einen sehr
netten Panda-Ersatz zum Fit-
tern! Und die ins Inlay gesteck-
ten Stabe simulieren hibsch
ein Waldchen. Au3erdem finde
ich es beeindruckend, wie mit
simplen Mechanismen eine al-
tersgerechte Grundinformation
zum Kreislauf pflanzen-ernten-
Nahrung gegeben wird. 4

die Kugel durch den eigenen
Parcours, wer ein Tor umwirft,
muss es wieder aufbauen, bevor
er weiterpusten kann. Wer seine
Kugel als erster wieder an den
Ausgangspunkt zurlickgepustet
hat, gewinnt die Runde und be-
kommt die Karte. Das Team, das
nach einer vereinbarten Anzahl
Runden die meisten Punkte aus
seinen gewonnenen Karten hat,
gewinnt das Spiel.

Spielt man gegen die Zeit, wird
wieder eine Karte gezogen und
es wird der angezeigte Parcours
aufgebaut. Dann pustet jeder
Spieler allein die Kugel durch den
Parcours, die anderen stoppen
die Zeit, der Schnellste bekommt
die Karte. Wieder pustet jeder
allein die Kugel durch den Par-
cours, der Schnellste bekommt
die Karte. Nach der vereinbar-
ten Anzahl Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Karten.
Ein Geschicklichkeitsspiel mit
Platzbedarf, es macht Spal3, ist
grundsatzlich natdrlich auch fir
Familien gedacht und kann bei
geeignetem Wetter und ebenen
Boden auch drauflen gespielt
werden. M
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RAILROAD BARONS / RAILWAYS OF EUROPE « ALLES GESPIELT

RAILROAD BARONS

BARONE DER EISENBAHN

Barone der Eisenbahn basiert
auf dem Eisenbahnspiel 18xx
von Francis Tresham, ist aber
fur zwei Personen ausgelegt.
Die Spieler versuchen ein Port-
folio aus Eisenbahnaktien zu-
sammenzustellen, das bessere
Ertrdge erzielt als das Portfolio
des Gegners. So wie im Grund-
spiel gibt es Aktienrunden und
Betriebsrunden. Im Spiel sind

B

5 Konzerne, die in den Aktien-
runden gegriindet werden, sie
betreiben Eisenbahnen, schiit-
ten Dividende aus oder sparen,
jede Gesellschaft hat ein festes
Einkommen, die Konzerne agie-
ren in immer gleicher Reihenfol-
ge. Die Spieler bringen vier von
funf Privatiers ins Spiel, sie wer-
den von einem ausgesucht, der
andere wahlt ob er dessen Geld
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RAILWAYS OF EUROPE

TUNNELS, PASSAGIERE UND AKTIEN

Diese Erweiterung zu Railways
of the World hat eine interes-
sante Geschichte, es erschien
urspriinglich als Erweiterung zu
Railroad Tycoon als Rails of Eu-
rope und wurde jetzt, nach der
Neuauflage von Railroad Tycoon
als Railways of the World eben-
falls neu aufgelegt, als Railways
of Europe.

Im Prinzip wird nach den Regeln

www.spielejournal.at

von Railways of the World ge-
spielt: Man spielt in Runden aus
drei Phasen: Eine Auktion um
den Startspieler zu bestimmen,
Spieler-Aktionen sowie Einkom-
men und Dividenden. Spieler-
Aktionen sind Schienenbau,
Verstadterung, Lokomotiven
verbessern, einen Warenwiirfel
liefern oder - in der Erweite-
rung - Streckenbetriebskarte

oder ihn selbst haben will. Auf
jede Aktienrunde folgen zwei
Betriebsrunden, In den Aktien-
runden kann man Aktien kaufen,
verkaufen oder passen. In der
Betriebsrunde werden die Stei-
ne im Konzern neu zugeordnet,
der Konzernkarte fiir zu kaufen-
de bzw. zu besitzende Konzerne
oder fir das Streckennetz, dann
wird das Einkommen bestimmt
und Dividenden bezahlt oder
eingespart.

Wichtig ist, dass die Spieler und
die Konzerne finanziell getrennt
agieren, beide Spieler kdnnen
Anteile jedes Konzerns kaufen,
aber nur einer ist jeweils der
Direktor, ndmlich derjenige, der
die Aktienmehrheit besitzt. Er
hat die Entscheidungshoheit
Uiber die Aktionen des Konzerns
in den Betriebsrunden.

Railroad Barons liefert die Es-
senz von 18xx, elegantest aufs
wesentliche reduziert, es geht
nur mehr um Geld, es fehlen
Plan und Schienenkartchen,
aber geblieben ist die Notwen-
digkeit der Planung, da anfangs
profitable Werte schnell wertlos
werden. M

nehmen. Wird der letzte ,leere
Stadt” Marker gelegt, beginnt
das Endspiel, die Runde wird
fertiggespielt und es folgt eine
letzte vollstandige Runde. Da-
nach gewinnt der Spieler mit
dem meisten Geld.

Dazu kommen einige Modifikati-
onen: Hexes sind entweder Stad-
te, Berge, Wasser oder offenes
Geldnde, ,Bonds” kann man nur
zur Geldbeschaffung fir Kaufe
oder Aktionen ausgeben und
es gibt neue Operations Cards -
Passenger Line, Tunnel Engineer
sowie Capital Charter und City
Charter. Capital Charter bringt ei-
nen Siegpunkt pro Verbindung,
die danach zur oder von der
Stadt gebaut wird. Wer eine City
Charter nimmt, darf ab sofort nur
mebhr allein in diese Stadt bauen,
vorher gebaute Strecken sind
davon nicht betroffen. Wie im
Grundspiel endet das Spiel mit
einer Anzahl leerer” Stadte und
es gewinnt der Spieler mit dem
meisten Geld. Wer Railways of
the World besitzt, wird Railways
of Europe haben wollen, die Er-
weiterung macht es zu einem
noch besseren Spiel! M
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SMART MEMO

PAARE AUS VERSCHIEDENEN AUSLAGEN

Ein Memospiel der etwas ande-
ren Art, in drei Schwierigkeits-
graden. Im Spiel sind 36 Karten,
die gleichméfig an die Spieler
verteilt werden und vor jedem
Spieler werden seine Karten in
Reihen ausgelegt. Wer dran ist
deckt zwei Karten auf, entweder
aus der eigenen Auslage oder 1
von sich und 1 von einem Mit-
spieler. Wer erkennt, dass die

ausgedeckten Karten ein Paar
bilden, ruft “memory” und be-
kommt die Karten; Wer eine Kar-
te von einem Mitspieler nimmt,
gibt ihm eine seiner verdeckten
eigenen Karten. Wer félschlich
Memory ruft, setzt eine Runde
aus. Es gewinnt, wessen Karten
als erstes alle aufgedeckt sind.

Das Spiel liegt in drei getrennten
Ausgaben vor, die sich durch

SPACE ALERT

UNENDLICHE WEITEN

Gemeinsames Uberleben als
Crew im Weltraum. Das Schiff
soll springen, scannen und zu-
riickspringen. Alles ist compu-
tergesteuert, doch hat das Schiff
Probleme, ist die Crew gefordert.
Der Zentralcomputer gibt wahl-
weise Uber die beiliegende CD
als Stimme oder mit Hilfe der
Szenario-Karten Informationen,
und man muss entsprechend

Angriffe abwehren, Reparatu-
ren vornehmen, Fehlfunktionen
ausgleichen etc. Die Spieler ms-
sen sich einigen, wer was Uber-
nimmt, und ihre Aktionen koor-
dinieren. Und das alles passiert
in der Realzeit von 10 Minuten.
Uberleben Schiff und Crew so
lange, haben die Spieler gewon-
nen. Die Erweiterung enthalt vier
unabhangig voneinander zu ver-
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den Schwierigkeitsgrad der Mo-
tive unterscheiden.

Die Ausgabe in der lila Schach-
tel ist fur Spieler ab 5 Jahren
gedacht, sie enthélt 18 verschie-
dene und deutlich unterscheid-
bare, wenn auch eigenwillig ge-
staltete Tiermotive.

Die Ausgabe in der orangen
Schachtel wendet sich an Spieler
ab 7 Jahren, die 18 Motive stellen
nur mehr Schafe Tier, manche al-
lein, manche mit Lammern, aber
in verschiedenen Farben.

Die schwierigste Ausgabe von al-
len steckt in der blauen Schach-
tel und fordert Spieler ab 9 Jah-
ren heraus, in dieser Ausgabe
sind die Schafe nur mehr braun
und beige.

Eine witzige Idee, nett umge-
setzt, eigentlich ein ganz nor-
males Merkspiel, aber doch mit
dem gewissen Etwas, man kann
sich vor allem bei den braunen
und beigen Schafen ganz schon
schnell verschauen und sogar
die Hahnenkaopfe aus der leich-
ten Version haben ihre Tiicke.
Gelungenistauch die geénderte
Art der Aufnahme aus personli-
chen Auslagen. M

wendende Module, die man ein-
zeln oder in jeder Kombination
mit dem Grundspiel verwenden
kann: Neue Bedrohungen - Zu
neuen Karten mit weien und
gelben Bedrohungen kommen
nun auch rote, noch schwierige-
re Bedrohungen. Doppel-Akti-
onen - Neue Missionen fiir die
neuen Karten, die zwei Aktionen
pro Zug erlauben. Spezialisie-
rungen - Damit kann man zum
Beispiel Gberall im Schiff Raketen
abschicken. Erfahrungen: Durch
Erfahrung aus mehreren Spie-
len kann man nun eine Spielfigur
entwickeln. Mit dieser Erweite-
rung bekommt Space Alert nun
endgiltig einen Suchtfaktor, die
Entwicklungsmdglichkeit fur
die Figuren sind das Tiipfelchen
auf dem i und ein unglaublicher
Anreiz, sich den happigen Ge-
fahren der neuen Bedrohungen
auszusetzen! Und dann noch die
Crewabzeichen! Captain wird
wegen mangelnder Flihrungs-
qualitat zum Wissenschaftsof-
fizier! Schnell noch eine Runde
- es muss doch zu schaffen sein,
den Overlord trotz Fehlfunktion
der Kanone auszutricksen! M
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T-REXWORLD

FETTE BEUTE

Hungrige Dinosaurier durch-
streifen ihr Revier auf der Jagd
nach Futter, mussen dabei aber
auch darauf achten, dass der ge-
fahrliche Tyrannosaurus Rex sie
nicht erwischt.

Jeder Spieler bekommt ein Di-
no-Parchen aus zwei gleichen
Karten, die drei Revierkarten
werden in die Mitte gelegt. Die
Beutekarten werden verdeckt

auf drei Stapel verteilt und ne-
ben die Revierkarten gelegt. In
jeder Runde legen die Spieler
reihum ihre Dinos zu Revieren,
dabei werden schon dort liegen-
de Karten tiberdeckt. Dann wer-
den die Revierplattchen gewor-
fen: Sind zwei Reviere sichtbar,
gelten diese als aktiviert; ist nur
eines sichtbar, wird ein weiteres
aufgedeckt, sind alle drei sicht-

TALISMAN

DIE FROSTMARK

Die dritte Erweiterung zur 4.
Auflage von Talisman beim Hei-
delberger Spieleverlag. Jeder
Spieler fuhrt einen Charakter
mit einer Grundausstattung
an Talent, Glick und Vermo-
gen, dies kann wdhrend des
Spiels erweitert werden. Diese
Eigenschaften und die Ereig-
niskarten bzw. die Reaktion des
Charakters darauf beeinflussen

den Spielablauf. Die Frostmark
erweitert das Grundspiel mit
neuen Charakter-, Abenteuer
und Zauberspruchkarten, dazu
kommen Hexenmeisterkarten
und 3 Bogen fir alternative Ge-
winnbedingungen bzw. Spie-
lenden. Hier sei schon lobend
angemerkt, dass die Monster
und auch manche Gegenstan-
de sehr liebevoll dem eisigen
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bar, wird ein beliebiges Revier
wieder verdeckt, um zwei aktive
Reviere zu erhalten. Dinos beim
dritten, inaktiven Revier gehen
zu ihren Besitzern zurtick. Dann
dirfen die Spieler mit Dinos
in den aktiven Revieren durch
Aufdecken von Beutekarten im
Revier jagen.

Es wird in den Revieren von
links nach rechts gejagt und in
jedem Revier beginnt derjeni-
ge Spieler, dessen Dinosaurier
obenauf liegt. Wer jagt, deckt
einzeln Karten vom Beutestapel
auf und kann nach jeder Karte
aufhéren oder weitermachen.
Wer aufhort, sichert die Beute.
Wer weitermacht, riskiert einen
Angriff von T-Rex oder einem
Flugsaurier, alle Beute der Run-
deist verloren. Ist nach mehreren
solcher Runden ein Beutestapel
leer, gewinnt der Spieler mit der
wertvollsten Beute.

In der Themenwelt T-Rex World
bietet Fette Beute eine sehr nette
Mischung aus Zufall und etwas
Planung bei der Auswahl der Re-
viere und Stopps beim Jagen -
ein gelungenes Spiel mitimmer
wieder attraktivem Thema. M

Thema angepasst wurden. Die
Charaktere sind von unterschied-
licher Machtigkeit, Leprechaun
zum Beispiel kann teleportie-
ren, wenn er eine 6 wurfelt, der
Hexenmeister ist unglaublich
machtig und kann Hexenmeis-
ter-Aufgaben erfiillen und dafir
Gegenstande bekommen. Neu
ist auch ein Zauberspruch, der
die Spieler in Kroten verwan-
delt. Die drei mdglichen Varian-
ten fir das Spielende/den Sieg
sind alle gut spielbar, am inter-
essantesten ist wohl,Aufgaben
des Hexenmeisters” von denen
jeder Spieler zu Beginn vier zieht.
Erreicht man die Krone der Herr-
schaft und hat vier Aufgaben
erfiillt, gewinnt man sofort. Die
Regel bietet noch Varianten fir
Startaufgaben fiir ein beschleu-
nigtes Spiel oder die Schatzkar-
tenbelohnungs-Variante zur
Katakomben-Erweiterung und
die Aufgaben Tauschen-Variante
fur flexiblere Vergabe der Hexen-
meister-Aufgaben. Alles in allem
interessant und gut gemacht, fiir
alle Talisman-Freunde ein Muss
und eine attraktive Erweiterung
von Spielmdglichkeiten. M
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THINK.

DENK-PFADE

60 Aufgaben unter dem Motto
Der Weg ist das Ziel! Das Spiel-
material versetzt uns an einen
Strand, an dem — warum auch
immer — bunte Glassteine lie-
gen und auch Muscheln. Die
Aufgaben verlangen immer das
gleiche: Mit den im Spiel vorhan-
denen 11 Wegkartchen soll man
jeweils gleichfarbige Steine ver-
binden. Mit zunehmender Num-

mer auf den Aufgabentafeln
werden die Aufgaben schwieri-
ger, man sollte sie daher in an-
steigender Reihenfolge 16sen.
Es gibt extra Folder mit ersten
Hinweisen, zweiten Hinweisen
und den Losungen als Hilfe-
stellung, wenn man mal vom
Weg abkommt. Es werden nicht
immer alle Wegekarten bené-
tigt und es gibt immer nur eine

THUNDERSTONE

DIE WACHTER VON DOOMGATE

Die Spieler suchen als Abenteu-
rer den Thunderstone im Grim-
hold Dungeon. Jeder Spieler
stellt sein eigenes Deck zusam-
men, mit den Fahigkeiten und
Ausristungen seines Abenteu-
rer-Teams. Nach genauen Regeln
wird eine Kartenauslage vorbe-
reitet. Danach muss jeder in
seinem Zug das Dorf besuchen,
den Dungeon betreten oder ras-
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ten. Gespielte Karten gehen auf
den personlichen Ablagestapel,
zerstorte aus dem Spiel. Im Dorf
erwirbt man Karten. Im Dunge-
on muss man alle Handkarten
nutzen, beim Rasten kann man
Karten austauschen oder zersto-
ren. Sowohl im Dorf als auch im
Dungeon darf man beliebig vie-
le der jeweiligen Effekte niitzen,
allerdings missen die Aktionen

Lésung. Es mussen immer zwei
gleichfarbige Steine mit einem
Pfad verbunden werden. Die
Kartchen diirfen nur auf neutrale
Felder gelegt werden, diirfen kei-
ne Steine und keine Hindernisse
abdecken und auch nicht tiberei-
nander gelegt werden. Pfade in
der Kreuzung miissen geradeaus
fortgesetzt werden!

Die Regel empfiehlt ausdriick-
lich, nicht sofort zum L&sungs-
heft zu greifen, sondern Aufga-
ben, an denen man zunéachst
scheitert, flir einen anderen
Tag beiseite zu legen, mit etwas
mehr Ubung kann man spéter
die Lésung finden. Eine Losung
der Aufgaben in numerischer
Reihenfolge der Karten ist gleich-
zeitig Ubung und Ansporn, denn
die leichteren Einstiegsaufgaben
trainieren die nétigen Fahigkei-
ten und bringen gleichzeitig Be-
statigung, da man sie [6sen kann
und machen Mut fiir die néchs-
ten, schwierigeren Aufgaben.
Wie alle Spiele der Serie bietet
auch Denkpfade eine dsthetisch
attraktive und anspruchsvolle
Herausforderung an logisches
Denken und Lernfahigkeit.

in exakter Reihenfolge ausge-
fihrt und entsprechend die Kar-
teneffekte angewendet werden.
Manche Monster verfiigen tber
Merkmale, von denen sie zu je-
der Zeit profitieren und manche
Monster besitzen Globale Effek-
te, die immer alle Spieler, Hel-
den und Monster betreffen und
im Dungeon oder auf Position 0
aktiv sind. Am Ende gewinnt der
Spieler mit den meisten Sieg-
punkten in seinem Deck. In die-
ser zweiten Erweiterung suchen
die Spieler als Helden den von
den Wachtern von Doomgate
bewachten Thunderstone Stein
der Habgier. Die Erweiterung
bringt neue Kartentypen, Sold-
ner und Schétze mit verschie-
denen Spezialfdhigkeiten und
dazu einen grausamen Wachter
und ein alternatives Krankheiten-
Deck. Séldner kann man Dorf
neu erwerben, sie bringen neue
Fahigkeiten mit und Schéatze
findet man nach Besiegen von
Monstern. Auch diese 2. Erwei-
terung zu Thunderstone bringt
viel Neues, wieder kénnen die
Karten allein oder mit denen des
Basisspiels genutzt werden. &
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TOYSTICK

VOM MARCHEN ZUM EINMALEINS

Ein sprechender Lesestift, toy-
stick, bietet Zusammenspiel
von Gehortem und Gesehenem,
eine Kombination von Bewdhr-
tem wie Bilderbilicher mit mo-
dernster Elektronik und Spei-
chertechnik. In jedes der Blicher
sind Such- und Antwortspiele
integriert. Der toystick verfligt
Uber die Funktionen Vorlesen,
Wiederholen, Ubersetzen, Spie-

len, Musizieren, Ratseln und
Musikhoren. Dateien zu spater
erscheinenden Produkten kon-
nen per USB-Anschluss geladen
werden, die Dateien zu allen
derzeit verfligbaren Produkten
sind bereits vorinstalliert. Bei
Nutzung fir ein Produkt tippt
man auf das LIZBEE-Symbol
am Cover und aktiviert so alle
Funktionen des Buches oder der

TRICKY BID

KARTEN STECHEN ODER KARTEN BIETEN?

Wer den Stich macht, bekommt
einen Anteil am Einsatz und am
Ende gewinnt man mit dem
hochsten gewonnen Einsatz.
Karten sind Einsatz und Karten,
also nimmt man die hohen
Karten als Einsatz oder zum Ste-
chen?

Man hat je nach Spieleranzahl
12 oder 16 Karten, Restkarten
sind verdeckter Stapel, es gibt

80 Karten, jeweils 0-15 in finf
Farben. Die oberste Karte wird
als Trumpffarbe aufgedeckt. Vor
jedem Stich legt man eine Karte
als Einsatz offen aus. Dann legt
der Startspieler eine Karte, die
anderen Spieler folgen, es gilt
Farbzwang. Wer nicht bedienen
kann, sticht mit Trumpf oder
spielt eine beliebige Karte. Den
Stich gewinnt, wer die hochste

Ae=
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Anwendung. Das Gerat verfugt
Uber eine Lautstarkeregelung
und man kann Uber beigefligte
Sticker eigene Texte oder Me-
lodien aufnehmen und wieder
abspielen, so kann man Kindern
Nachrichten hinterlassen oder
Photos durch Texte oder Me-
lodien zum Leben erwecken.
Produkte zu den Themen Eng-
lisch, Allgemeinwissen, Sprach-
forderung, Unterhaltung und
Mathematik bieten eine grof3e
Bandbreite von Information und
spielerischer Wissensaneignung.
Zu den Themengebieten gibt es
noch Reihen wie Lesen mal an-
ders, Abenteuerliche Streifzlige,
Mérchenhaft oder Erste Schritte:
Spielerisches Lernen. Die Hand-
habung istim wahrsten Sinn des
Wortes kinderleicht - man tippt
den toystick auf die entsprechen-
de Stelle im Buch und der Stick
spricht, singt, spielt Musik. Sogar
Basteln ist moglich, zum Beispiel
Musikinstrumente, man setzt sie
zusammen, tippt sie an und hort
denKlang der Instrumente, kann
sie ,spielen”. Die Technik ist hier
Mittel zum Zweck fiir Entdecken,
Lernen, Horen, Staunen. 4

Karte von Trumpf oder ausge-
spielter Farbe gespielt hat. Damit
bekommt er seine Einsatzkarten
und alle Einsatzkarten dieser Far-
be und legt sie verdeckt vor sich
ab. Die restlichen Karten werden
abgelegt. Dann entscheidet der
Gewinner Uber Trumpfwechsel,
wenn ja, deckt er die nachste
Karte dafiir auf. Dann wird der
Spieler links vom Startspieler
neuer Startspieler, legt eine Ein-
satzkarte und spielt zum Stich
aus.

Nach dem letzten Stich notieren
alle den Gesamtwert ihrer ge-
wonnenen Einsatzkarten. Nach
so vielen Runden wie es Mitspie-
ler gibt gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten. Die Regel
erlaubt, zu flinft oder zu sechst
ein deutlich gllicksabhdngigeres
Spiel zu spielen.

Spatestens nach dem ersten
Stich ein Fall fur Kartenmerker,
gelbte Kartenspieler sind im
Vorteil, hat man sich an den
Stich als Mittel zum Zweck statt
als Spielziel gewdhnt, hat man
ein interessantes schnelles Kar-
tenspiel mit eigenem Reiz und
im Grunde einfacher Regel. ¥
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VOLL VERKNOTET

ALLEIN ODER IM TEAM

Ein neues Denkspiel, diesmal
zum Thema Knoten - 40 Aufga-
ben in vier Schwierigkeitsgra-
den schulen raumliches Denken
und Vorstellungsvermdgen ge-
nauso wie Fingerfertigkeit und
Geschick. Man wabhlt eine Auf-
gabenkarte der gewiinschten
Schwierigkeitsstufe und bildet
so schnell wie moglich den ab-
gebildeten Knoten nach. Spielen

2,3 oder 4 Spieler, kann man zwi-
schen Einzelspiel fir 2, 3 und 4
Spieler oder Teamspiel fiir 2 oder
4 Spieler wahlen.

Im Einzelspiel gewinnt, wer zu-
erst 8 Punkte erreicht. Jeder Spie-
ler nimmt sich einen Ring und
ein Seil, und eine Aufgabenkarte
wird flr alle gut sichtbar in den
Punktezahler gesteckt. Wer zu-
erst fertig ist, dreht die Sanduhr

WO WAR'’S?

HALTET DEN DIEB!

In dieser Ausgabe von Wo
War’s versuchen die Spieler
ohne Elektronik den Dieb des
Drachenschatzes zu fangen, es
ist der Drachenspieler, der die
Gerdusche vorgibt. Es werden
so viele Runden gespielt wie
es Mitspieler gibt, jeder Spieler
ist einmal Drachenspieler. Das
Spiel bietet mit 12 Wegstaben
insgesamt 48 verschiedene

Fluchtwege fir den Dieb. Der
Drachenspieler wahlt einen
Wegstab und schiebt ihn in den
Drachen, bis das erste Motiv im
Kreis erscheint und macht nun
das passende Gerausch zum im
Kreis sichtbaren Motiv. Das Ge-
rdusch gibt den anderen Spie-
lern = Verfolgern einen Hinweis,
wo der Dieb beginnen kénnte.
Einer der Verfolger wirfelt und
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um und nun haben alle anderen
noch 30 Sekunden Zeit, umihren
Knoten fertig zu machen. Dann
wird der schnellste Spieler kon-
trolliert und die Punkte werden
verteilt: 2 Punkte, wenn der Kno-
ten stimmt und niemand sonstin
den 30 Sekunden fertig wurde, 1
Punkt, wenn der Knoten stimmt
und mindestens ein anderer
Spieler in den 30 Sekunden fer-
tig wurde. War der Knoten des
Schnellsten falsch, bekommen
alle anderen 2 Punkte. Im Team-
Spiel, gewinnt das Team, das zu-
erst das Seil des Punktezahlers zu
sich ziehen kann. Das Team das
jeweils zuerst den auf der Aufga-
benkarte abgebildeten Knoten
richtig nachgebildet hat, zieht
das Seil des Punktezahler fiir je-
den richtig gelegten Knoten - je
nachdem ob das gegnerische
Team in der 30-Sekunden Span-
ne fertig wurde oder nicht - 1
oder 2 Stufen zu sich.

Voll verknotet ist eine attraktive
Erweiterung der Denkspielpa-
lette, die Knoten selbst sind eine
knifflige Herausforderung an
Geschick und rdumliches Den-
ken! M

zieht die Figur entsprechend
weit waagrecht oder senkrecht,
oder lassen sie fiir den Drachen
auf ein beliebiges Feld fliegen.
Auch wenn die Spieler schon
vorher sicher sind, wo sich der
Dieb befindet, darf er erst auf
dem letzten Wegfeld enttarnt
werden. Schaffen die Spieler,
ihn nach dem letzten Gerdusch
zu erwischen, das heif3t zu ihm
auf das Feld zu ziehen, bekommt
jeder Verfolger einen Drachen-
chip. Steht die Figur nicht beim
Motiv des letzten Wegfelds,
ist der Dieb entwischt und der
Drachenspieler bekommt einen
Chip. War jeder einmal Drachen-
spieler, gewinnt der Spieler mit
den meisten Chips. Eine hochst
gelungene Umsetzung des
Spiels in die MitbringgroRe, den
Kindern macht SpaB3, die Ge-
rausche selbst machen kdnnen.
Genauso viel Spal macht das
gemeinsame Uberlegen, wo der
Dieb denn sein kdnnte und wo
man die Figur hinstellen sollte.
48 Wege bieten geniligend Ab-
wechslung fir viele vergniigli-
che Jagden nach dem Dieb des
Drachenschatzes. ¥

INFORMATION
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Autor: Dugald Keith
Grafik: A. Turner, T. LaSeur
Preis: ca. 20 Euro

Verlag: HCM Kinzel 2011
www.hcm-kinzel.eu

BEWERTUNG

Denkspiel

Fiir Familien
Spezial: 1

Version: de
Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Sowohl Solitar- als auch
Mehrpersonenspiel * Wei-
terspielzeit ist interessantes
Detail * trainiert radumliches
Denken und Fingerfer-
tigkeit

Vergleichbar:
Andere Denksportaufgabe, z.B. Cobra
Cube

Andere Ausgabe:
Thinkfun US

INFORMATION
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Autor: Roberto Fraga
Grafik: Michael Menzel
Preis: ca. 7 Euro

Verlag: Ravensburger 2011
www.ravensburger.de

BEWERTUNG

Suchspiel mit Gerauschen
Fur Kinder

Version: multi

Regeln: de frit

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Gelungene Umsetzung

des Elektronik-Spiels in die -l
MitbringgréRe * Spielspald -l
fur Kinder durch Gerdusche
machen

Vergleichbar:

Wo War’s + Elektronik und

andere Spiele mit Gerduscherken-
nung

Andere Ausgabe:
derzeit keine
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WORD ON THE STREET / ZOMBIES

WORD ON THE STREET

WORTE ENTLANG
DES MITTELSTREIFENS

Ein Spiel um Worte und Buchsta-
ben, man soll 8 Buchstaben er-
obern um zu gewinnen. Erobern?
Einen Buchstaben erobern be-
deutet, man zieht ihn von der
StraB3e. StraBe? Auf einem Breit
das ausschaut wie eine in beiden
Richtungen zweispurige Stra3e
samt Grinstreifen, geteilt in 17
Reihen, werden 17 Buchstaben-
Steine — nur Konsonanten ohne

e
gee
&=

J, Q, X und Z - auf dem Mittel-
streifen in alphabetischer Rei-
henfolge von oben nach unten
ausgelegt. Man spielt in zwei
Teams und legt eine Seite der
Kategorie-Karten als gltig fiir
das Spiel fest. Ein Team zieht
eine Karte und liest die glltige
Kategorie vor, gleichzeitig startet
das andere Team den Timer. Das
Team sucht in der Zeit ein Wort

ZOMBIES!!

8 TODESURTEIL

DREISSIG TAGE IM LOCH

Todesurteil!? Eigentlich sollte
man meinen, es wadre nicht so
Ubel, im Gefangnis zu sitzen,
wenn Zombies in die Stadt
einfallen. Theoretisch ist das
richtig, aber praktisch reicht ein
Zombie im Gefangnis um die-
sen tollen Plan zu ruinieren. Die
Zwangsjacke ist auch nicht ge-
rade hilfreich, denn man startet
in der geschlossenen Abteilung

und muss als neues Spielziel die
Zwangsjacke loswerden und
aus dem Geféngnis fliehen. Hier
kann man dann das Spiel been-
den oder mit einer der anderen
Erweiterungen oder nur dem Ba-
sisspiel weiterspielen und nach
der Flucht aus dem Geféngnis
noch den Hubschrauberlande-
platz anvisieren oder 25 Zom-
bies erledigen.

Wommst aus dem
Y Cetangms fred

www.spielejournal.at

zur Kategorie und bewegt den
Stein fiir jeden der verwendeten
Buchstaben jeweils um eine Posi-
tion zur eigenen Seite des Bretts.
Zieht man ihn dabei vom Brett,
ist er erobert. Kann man also ein
passendes Wort mit drei gleichen
Buchstaben finden, ist dieser er-
obert. Sobald der erste Buchsta-
be bewegt wurde, darf das Team
sein gewdhltes Wort nicht mehr
andern. Eroberte Buchstaben
kdnnen weiter genutzt werden,
werden aber nicht mehr bewegt,
sie bleiben im Besitz des Teams,
das sie erobert hat. Das gegne-
rische Team darf versuchen, das
Team am Zug abzulenken und
ebenfalls Worter vorschlagen,
auch wenn sie (berhaupt nicht
passen, beeinsprucht dirfen al-
lerdings nur wirklich ungiltige
Worter werden.

Word on the Street ist sicherlich
eines der attraktivsten Wortspiele
der letzten Jahre, da grundsétzli-
che alle Buchstaben verwendet
werden kdénnen, auch wenn sie
keine Bewegung bringen, das
Erobern der Buchstaben fiir den
Spielgewinn ist ein toller Mecha-
nismus!

Grundsétzlich beginnen alle in
der Geschlossenen Abteilung
und stecken in einer Zwangsja-
cke.Zu Beginn jeden Zuges wiir-
felt man fir einen Versuch, die
Zwangsjacke loszuwerden, dies
gelingt mit einer 6. Wer im Ge-
fangnis stirbt, beginnt neuin der
Zwangsjacke in der Geschlosse-
nen Abteilung, wer auf3erhalb
stirbt, beginnt neu am Gefang-
nistor ohne Zwangsjacke. Als
neue Regel gibt es Ausweichen:
Bei der Begegnung mit einem
Zombie kann man wiirfeln, bei
einer 3 weicht man dem Zom-
bie aus und kann die Bewegung
fortsetzen, 4 oder mehr tétet den
Zombie. Mit Zwangsjacke weicht
man bei 3 oder mehr nur aus. Fiir
Ausweichwiirfe kann man keine
Munitionsmarken aufwerten,
die Regel kann auch in ande-
ren Erweiterungen zum Einsatz
kommen.

Wie alle anderen Ausgaben von
Zombies!!!ist auch diese dunkel-
schwarz, bitterbdse, satirisch und
nur etwas fur Fans des Genres,
fir diese ist es wieder ein wahrer
Leckerbissen und eine gelunge-
ne Fortsetzung der Story! ¥

eBook!
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Autor: Jack Degnan

Grafik: J. Kovalic, C. Quinn-Kinney
Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Out of the Box 2009
www.otb-games.com

BEWERTUNG

Wort-Assoziationsspiel I
Fur Familien

Spezial: viele Spieler
Version: en

Regeln: en

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Einfache Regeln * sehr
attraktiver Mechanismus
* immer alle Buchstaben
verfugbar

Vergleichbar:
Alle Assoziationsspiele zu
vorgegebenen Kategorien

Andere Ausgabe:
derzeit keine

INFORMATION

2.6 J{ 16+ J{ o0: |

Autor: Todd + Kerry Breitenstein
Grafik: Dave Aikins, Kurt Miller
Preis: ca. 13 Euro

Verlag: Pegasus Spiele 2011
www.pegasus.de

BEWERTUNG

Spielesammlung
Fiir Familien
Version: de
Regeln: de

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Erweiterung * nur mit dem
Grundspiel verwendbar *
nur fiir Fans des Themas * -I
Neue Regel Ausweichen
Vergleichbar:

Alle anderen Ausgaben von
Zombies!!!

Andere Ausgabe:
Twilight Creations
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NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

ANGELSPASS

Verlag: Selecta

) Angelspald
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Ein klassisches Kinderspiel mit ausgesucht schéner Ausstat-
tung, samt einer richtigen Profiangel aus Holz mit Kurbel zum
Einziehen der Angelschnur. Im Spiel sind 18 Fische, diese An-
gel und ein Wirfel. Fur ein einfaches Spiel hélt man einfach
die Angel ins Wasser sprich die Schachtel und zieht sie hoch,
gefangene Fische legt man vor sich ab. Man gewinnt mit den
meisten Fischen. In einer schwierigeren Variante wiirfelt man
und soll einen Fisch dieser Farbe zu angeln, sind falsche da-
bei, wirft man alle zuriick. Seestern, Stiefel und Krake haben
Sonderfunktionen. Wer als Erster flnf Fische fangt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Angelspiel fiir 1-4 Spieler ab 3 Jahren

HUSCH HUSCH KLEINE HEXE
Autor: Heinz Meister
Verlag: Zoch

Krotenwurz und Besenstiel — wer ist die schnellste Hexe

im Ziel? Die kleinen bunten Hexen haben sich unter ihren
groBen schwarzen Hiiten versteckt. Man muss gut aufpassen
und sich gut merken, welche Hexe unter welchem Hut steckt
und wo dieser grade steht. Man wirft den Farbwiirfel. Hat
man die richtige Hexe aufgedeckt, wird die Hexe wieder ver-
deckt, der Hut einen Schritt in Richtung Blocksberg bewegt
und man hat noch einen Zug. Irrt man sich, bleibt die Hexe
stehen. Wirft man den Doppelpfeil, vertauscht man zwei
Hiite. Wer als Erster eine Hexe ins Ziel bringt, gewinnt.
Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Merkspiel fir 2-6 Spieler ab 3 Jahren

FILLY UNICORN MEIN ERSTES ELECTRIC

Verlag: Noris
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6 doppelseitige Karten ergeben 12 Quiz-Tableaus fiir das
Elektrokontakt-Prinzip; steckt man die Kontakte in ein Motiv
im Mittelteil des Tableaus und in das dazugehorige Motivam
Rand, dann leuchtet das Licht am Spielmodul auf. Themen
der Tafeln sind: Was gehort zu wem?, Finde die richtigen Um-
risse!, Finde das passende Puzzleteil!, Welche Farbe hat der
Diamant?, Welche Farbe fehlt?, Finde den richtigen Schatten!,
Welche Farbe hat der Stern?, Finde den richtigen Ausschnitt?,
Welche Farbe passt zu welchem Filly?, Jedes Filly hat eine
Blume - finde die richtige!

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

Quizspiel fir 1-4 Spieler ab 3 Jahren

KUGELBLITZ

Verlag: Noris

Lernspiel, mit langen Glasrohren werden bunte Kugeln
aufgesammelt, die mit Ziffern beschriftet sind - je nach
Spielvariante missen die eingesammelten Kugeln bestimmte
Anforderungen erfiillen. In Variante 1 sammelt man die auf
einer Karte vorgegebene Farb-Reihenfolge, in Variante 2 die
auf der Karte vorgegebene Zahlenreihenfolge unabhangig
von den Farben und in Variante 3 ist auf den Karten eine
Summe vorgegeben, die mit den gesammelten Kugeln durch
Addition erreicht werden muss. Wer die Aufgaben jeweils als
Erster schafft, gewinnt. Neuauflage 2011

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

Lern- und Sortierspiel fir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

GOMOKU
Verlag: Grubbe Media m m
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Fiinfin einer Reihe wird in Japan als Abwandlung von Go
fur Kinder gespielt. In dieser Ausgabe im Rahmen der Serie
Edition SOS - Kinderdorfer Spiele aus aller Welt — China wird
zuerst einmal festgelegt, ob die Spielsteine auf die Kreu-
zungspunkte der Linien oder in die Felder gelegt werden.
Spielziel ist, finf eigene Steine in einer Reihe anzuordnen.
Der Spieler mit den dunklen Steinen beginnt und setzt einen
Stein, danach setzen die Spieler abwechselnd je einen Stein
ins Brett,. Die Fiinfer-Reihe kann waagrecht, senkrecht oder
diagonal verlaufen, muss aber gerade sein und darf nicht
abknicken. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel : nein

Positionsspiel fiir 2 Spieler ab 6 Jahren

PERRY RHODAN QUARTETT
Verlag: VPM Verlag Pabel Moewig

I
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Vé6lker aus dem Perryversum zum Spielen und Sammeln —in
den Perry Rhodan Heftromanen Band 2601 bis 2601 finden
sich jeweils 8 Karten fiir ein Quartett mit Motiven aus der
Welt Perry Rhodans. Gespielt wird nach den klassischen Quar-
tettregeln, die Motive sind Titelbilder von Heftromanen der
Serie und zeigen Volker aus dem Perry Rhodan-Universum,
mit Kenndaten zu Entfernung, Erstkontakt, Ersterwahnung,
Planeten und Schwerkraft, so kann man mit den Karten auch
ein Trumpfspiel nach den ebenfalls bekannten Mechanismen
spielen.

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

Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren

SMARTRIX

Autor: Raymond Lauzzana
Verlag: Foxmind Games

Im Spiel sind 70 Karten mit 0-8 farbigen Quadraten. Die Spie-
ler legen reihum eine Karte passend an eine schon liegende
Karte an, maximal im Raster 5x5, aneinandergrenzende
Kanten missen Ubereinstimmen. Wer die flinfte Karte in eine

Reihe legt, nimmt alle Karten dieser Reihe, auch mehrere
Reihen, wenn die Karte passt. Ist der Stapel aufgebraucht und
ein Spieler hat keine Karten mehr, endet das Spiel und jede
Karte zahlt ihren Punktewert, verbliebene Handkarten sind
Minuspunkte. Wer 500 Punkte erreicht, gewinnt das Spiel.
Serie: Smarter Fun. Neuauflage von Onexeno, Penrose Press.
Version: multi * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: nein

Kartenlegespiel fuir 2-7 Spieler ab 7 Jahren

TOHUWABOHU BERUHMT BERUCHTIGT

Autor: Laufriedo Steinstatter
Verlag: Ravensburger

Dies ist die zweite Ausgabe von Tohuwabohu in der neuen
Serie PartySpiele, und mit dieser kombinierbar, Thema sind
bertihmte Personen. Man legt beliebige 2-3 Gegenstande pro
Spieler bereit und deckt in 6 Runden jeweils Spieleranzahl

+ 2 Aufgaben auf. Jeder wihlt eine Aufgabe, fiihrt sie aus

und legt danach seine Farbkarte dazu und kann eine neue
anfangen. Liegt bei jeder Aufgabe mindestens eine Farbkarte,
endet die Runde und die als erledigt markierten Aufgaben
werden Uberpruft. Fur erfolgreiche Aufgaben gibt es die
Karte. Wer nach 6 Runden die meisten Karten hat, gewinnt.
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Partyspiel fiir 3-6 Spieler ab 12 Jahren

TOP TRUMPS SPECIALS HELLO KITTY

Verlag: Winning Moves m m
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Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein
Klassiker. Die hochste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die
meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanismus: Der Spieler
am Zug wahlt eine Eigenschaft auf seiner obersten Karte und
nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei dieser Eigen-
schaft die hochste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde.
Verschiedene Themen, hier: Specials Hello Kitty Reise um die
Welt.

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

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

FUNKENSCHLAG

Friedemann Frieses famoses Feuerwerk

Liebe Leserin, lieber Leser! Die ersten Funken
spriihten nur fiir wenige Messebesucher—dann
war Friedemann Frieses Kraftwerkserstaufla-
ge (2001) von 1500 Stiick ausverkauft. Die
Neuauflage drei Jahre spditer wurde fast un-
mittelbar zu einem Kultspiel, vor allem unter
Spielexperten, die nicht und nicht genug be-
kommen konnten von diesem konzeptionel-
len Meisterwerk. Und dies trotz der mehr als
gewdbhnungsbediirftigen Spielpléne, die ein
ungewohntes Mal3 an Diisterheit ausstrahlen.
Heute miissen Sie Ihre Versorgungsbemiihun-
gen nicht nur auf die Energiefresser Deutsch-
land und USA beschréinken, sondern es stehen
zahlreiche weitere Lénderpldne zur Verfiigung:
Benelux/Zentraleuropa, China/Korea, Frank-
reich/lItalien, Brasilien/Spanien&Portugal so-
wie Russland/Japan. Kleine regeltechnische
Adaptionen sorgen fiir ldnderspezifisch aus-
gewogene Versorgungsstrategien bei immer
neuen Herausforderungen. Ja, und auch die
Spielerzahl zwischen 2 und 6 ist nicht nur eine
Zier fiir die Spielschachtel, sondern bringt in al-
len Zusammensetzungen héchste Spannung.
Ist der Funke bei lhnen schon (ibergesprungen?
Dann kommen Sie ins Osterreichische Spiele-
museum in Leopoldsdorf — als Vorsitzende(r)
eines grof3en Energiekonzerns.

Website: www.spielen.at

Driickende Dusternis bei gedampften Far-
ben, so prasentieren sich die Landerpldane
Deutschlands und der Vereinigten Staaten
im Lichtkegel des Betrachters. Dieses opti-
sche Markenzeichen ist auch fiir die weiteren
Landerpléne in den Folgejahren charakte-
ristisch. Vielleicht war das Wissen Uiber den
ungeheuren Energieverbrauch der beiden
erstgenannten Wirtschaftsgiganten die
entscheidende Anregung fiir Friedemann
Friese, seinen Wirtschaftsklassiker zu kreie-
ren. Und was fiir ein Werk ist hier entstanden!
Stundenlanges Tufteln strebt nach glinsti-
gem Kraftwerkskauf, nach ausreichender
Rohstoffversorgung und nach optimaler
Stadteanbindung. Denn jede Stadt darf zu-
ndchst nur einmal ans Netz, und daher ist

ein taktisch motiviertes Abschneiden des
Gegners vom Netz oftmals schon vorent-
scheidend. Andererseits fiihrt ein zu schnel-
les Ausbreiten auf den Landerpldnen unter
Umstanden zu Versorgungsengpéssen, denn
Stadte gieren nun mal nach ausreichend
Energie, egal ob diese nun von Kohle, O,
Miill oder Uran gespeist wird. Und der cleve-
re Mechanismus, der dem hinten liegenden
Spieler beim Rohstofferwerb Vorkaufsrech-
te einrdumt, ldsst,,Funkenschlag” zu einem
abendfillenden Wechselbad der Gefiihle
werden, einer Balance zwischen dem ,Fun-
ken” der Hoffnung und dem ,Schlag” der
Enttduschung. Die Regeln im Detail zu er-
ldutern wiirde den Rahmen dieser ,Perlen-
kolumne” sprengen, doch méchte ich den
Leserinnen und Lesern nicht vorenthalten,
dass,Funkenschlag” in flinf Phasen ablauft:
Spielreihenfolge festlegen, Rohstoffe kaufen,
Kraftwerke erwerben, Stadte anbinden und
Burokratie. Und jede dieser Phasen zeichnet
sich durch eine bestimmte Reihenfolge der
Aktionen aus. Hier gilt es abzuwdgen, wo
man beim nachsten Durchlauf stehen méch-
te. Ganz entscheidend ist zuletzt noch der
richtige Einsatz des Elektros, der allgegen-
wartigen,Funkenschlag“-Wahrung. Wer sich
beim Geldzahlen verrechnet, dem ist kaum
zu helfen. Das Spiel endet nach einer vorge-
gebenen Anzahl von Stadteanbindungen.
Doch nicht vergessen: Diese miissen auch
versorgt werden kdnnen! Fazit: Die Atom-

EMPFEHLUNG #66

Autor: Friedemann Friese
Preis: ca. 30 Euro

Jahr: 2001 / 2004 (Neuauflage)
Verlag: 2F-Spiele
www.2f-spiele.de

14+

ZEIT:

Strategie/Taktik Infot+ Gliick
Wer sich auf, Funkenschlag” einlasst, wird Giber
zwei Stunden zu intensivem Planen aufgefor-
dert, zu hochster spielerischer Denkakrobatik.
Der Gliicksfaktor ist auf ein Minimum reduziert
(Aufdecken der Kraftwerkskarten), der strategi-
sche Anteil am Geschehen bleibt allzeit enorm
hoch.

Hugos EXPERTENTIPP

,Funkenschlag” ist ein Klassespiel mit hohem
strategischem Gehalt. Daher ist bei erstmaligem
Kennenlernen trotz der langen Spieldauer eine
Revanchepartie zu empfehlen. Nur so kdnnen
die Feinheiten der verzahnten Spielelemente
nachhaltig erfasst werden.

Hugos BLITZLICHT

,Funkenschlag’, Friedemann Frieses famoses
Feuerwerk, ist eine wahre Perle der Spielkunst.
Der Grund ist mehrschichtig: Standige Inter-
aktion, hohe Planungsintensitat, strategische
Konzeption und nicht zuletzt gute Nerven beim
Ersteigern der Kraftwerke bieten einen durch-
gehenden spielerischen Hochgenuss. Dies gilt
fur alle Landerplane von ,Power Grid” (so der
englische Name, der in vielen Foren verwendet
wird).,Funkenschlag” wurde bereits nach weni-
gen Jahren zu einem Klassiker des Wirtschafts-
spiels. Was steht im Untertitel? Friedemann
Frieses famoses Feuerwerk.
VORANKUNDIGUNG:

ZOFF IM ZOO

Auch Eisbdren haben kalte Fii3e!

energie mag in Deutschland heute bereits
ausgespielt haben, bei,Funkenschlag”istihr
jedoch ein,ewiges” Leben beschert. M

Riickmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
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