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VON DER BRAUEREI ZUM PALAST

FURSTENFELD

BAUPLATZ STATT BRAUPLATZ

Es ware nicht Friedemann, ware die Schach-
tel nicht griin und waére es kein Titel mit F
(Aufruf an alle Verlage, bisher sind nur y
und f vergeben!) — daher heif3t sein Spiel
um Landwirtschaft, Bier und Gebaude auch
Furstenfeld.

Als Spieler sind wir von Beruf adeliger Grof3-
bauer und produzieren zu Beginn des Spiels
Hopfen, Gerste und Quellwasser als Rohstof-
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fe fiir Bier an Brauereien. Die Rohstoffe kom-
men von unserem eigenen Grundstiicksplan,
auf dem drei Parzellen diesen Rohstoffen ge-
widmet sind, die Brauereien hingegen finden
sich auf dem zentralen Spielplan und zwar
fur jeden Mitspieler, und sie kaufen im Spiel-
verlauf Rohstoffe in unterschiedlicher Menge
und naturlich auch zu wechselnden Preisen.
Der Bedarf der Brauereien wird durch eine

s ] -
o

Bedarfskarte pro Brauerei festgelegt.
AuBerdem haben wir als Grundausstattung
zu Spielbeginn noch zwei Miinzen zur Ver-
fiigung und einen Satz mit 26 Karten, der
fur jeden Spieler gleich ist — er liefert uns im
Spielverlauf weitere Rohstofffelder, Gebdude
mit Sondereigenschaften und sechs Teilge-
baude eines Palasts. Diesen zu errichten ist
letztendlich unser Spielziel, denn wir werden
jadurch den Verkauf der Rohstoffe reich und
wollen mit unserem Geld was anfangen.
Dann wird wie gewohnt in Runden gespielt -
dazu haben wir unseren Kartensatz verdeckt
und gemischt vor uns liegen, fiir das Grund-
spiel werden Reiseflihrer und Lumpensamm-
ler entfernt. Drei Karten von diesem Stapel
haben wir schon bei der Spielvorbereitung
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gezogen, und ziehen nun fiir die erste Runde
3 Karten, damit wir 6 haben, in weiteren Run-
den ziehen wir auf vier Karten nach, aul3er
man hat schon ein Labor, dann kann man
mehr ziehen.

Dann ist Erntezeit, alle auf unserem eige-
nen Grundstiick bebauten Felder, auch die

Dagmar de Cassan

Ein echter Friedemann — Wirtschaft pur, in der Grundstruk-
tur eher abstrakt, gut ausbalanciert, und mit Entscheidun-
gen zum Haare raufen!

schon vorgegebenen drei Startfelder, liefern
in dieser Phase 2 Rohstoffe ernten nun Roh-
stoffe. Diese werden natlrlich nicht gelagert,
sondern in der folgenden Phase 3 Rohstoffe
verkaufen an eine Brauerei unserer Wahl flr
den dort aktuellen Preis pro Sorte verkauft.
Der Haken dabei ist, wie im wirklichen Leben
sinkt der Preis, sobald man an eine Brauerei
mehr Rohstoffe verkauft, als sie braucht, und
zwar sofort fiir den nachfolgenden Spieler.
Hat man schon eine Bank gebaut, gibt es
zusétzlich Einkommen. Das in dieser Phase
erzielte Einkommen bestimmt die Spielrei-
henfolge fiir die ndchste Runde.

In Phase 4 kann in Spielreihenfolge gebaut
werden, und zwar bis zu 2 Karten aus der
Hand. Der Bau kostet die auf der Karte an-
gegebene Summe und man kann jedes Feld,
auch die zu Beginn fix vorgegebenen Pro-
duktionsfelder der Rohstoffe, iberbauen, wir
sind friedliche Landbesitzer und gehen nicht
auf Landnahme-Kriege, sondern tiberbauen
eben was wir glauben nicht mehr zu brau-
chen. Einzige Ausnahme sind die Palastteile,
diese braucht man ja um zu gewinnen und
daher dirfen diese folgerichtig — wenn ein-
mal gebaut — nicht mehr liberbaut werden.
Hat jeder Spieler eine Palastkarte gebaut,
steigt der Preis fiir die ndchste um 2 Miinzen!
In der Phase 5 kommt das grof3e Dilemma —
man muss alle noch verbliebenen Handkar-
ten bis auf eine ablegen und zwar zuunterst
in den eigenen Nachzugstapel, die Reihen-
folge kann man frei wéhlen - das heif3t, the-
oretisch kommt die Karte wieder, die Frage
ist nur, brauche ich sie dann noch genauso
dringend wie jetzt! Hilft nichts, weg damit.
Und es ist noch dazu ein Rathaus, mit dem
ich, hatte ich es gebaut, mehr als eine Karte
behalten diirfte! Und auch eventuell noch
verbliebene Rohstoffe gehen in den Vorrat
zurtick. Am Ende werden in Phase 6 noch die
Rohstoffpreise angepasst, fiir leere Bedarfs-
felder geht der Preis jeweils um 1 hoch.
Wer am besten die Balance zwischen Roh-
stoffproduktion, bauen, ernten, verkaufen
und Palast bauen erwischt, wird gewinnen
— das Problem ist ein gewisser Handlungs-
zwang - fangt einer an an seinem Palast zu
bauen, muss man nachziehen, denn wer 6
Palastteile gebaut hat, beendet das Spiel.
Die Runde wird zwar zu Ende gespielt, aber
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man somit hochstens noch einen Zug. Wer
allein den Palast fertigbaut, gewinnt, gibt es
mehrere erfolgreiche Palastbauer, gewinnt
derjenige mit dem meisten Geld.
Und wieder einmal hat man ein Dilemma-
Spiel erfolgreich bewaltigt — kurzfristige
Erfolg gegen langfristige Planung, lukrative
Produktionsstédtten gegen andere Bauwerke,
Palastteile gegen Privilegien und Rohstoffe.
Und wer Friedemann kennt, der wirde
wetten, dass er den Zeitreise-Autobus auf
der Reiseflihrer-Karte des Expertenspiels
absichtlich eingebaut hat, damit sich alle
darliber wundern oder darliber grinsen
koénnen! Nur warum ist er rosa statt griin?
Im Expertenspiel jedenfalls muss der Palast
in korrekter Reihenfolge gebaut werden,
aber dafiir hat man zu Beginn 10 Karten, von
denen man eine behélt und 9 nach eigenen
Wiinschen geordnet wieder unter den Stapel
legt.
Der Reiz liegt im eigenen Kartenstapel, un-
ter den man nicht benétigte Karten schiebt.
Kann man sich die Reihenfolge merken, hat
man einen entscheidenden Vorteil. Genau
dieser Kartenstapel bringt aber auch einen
ziemlichen Gliicksfaktor ins Spiel, trotzdem
dominiert Taktik und das Geschick, sich mit
den verdnderlichen Preisen der Brauereien
zurechtzufinden. &
Dagmar.de.Cassan@spielen.at
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Dagmar de Cassan, Chefredakteur

In der Ferienzeit fahrt man auf Urlaub oder
nimmt ein GroBprojekt in Angriff! Wir haben
begonnen einen neuen Code zu schreiben,
um das User-Interface unserer Spieledaten-
bank LUDORIUM noch beniitzerfreundlich
zu gestalten. Unsere Datenbank erfasst nur
Spiele, die tatsachlich in der Sammlung des
Osterreichischen Spiele Museums vorhan-
den sind. Alle zu den Spielen erfassten Daten
beruhen daher auf Fakten, die daher unsere
Datenbank einmalig machen.

Zusatzlich ist unsere Datenbank nicht ein-
dimensional, sondern viel-dimensional,
das bedeutet, dass es bei der Abfrage viele
weitere Moglichkeiten gibt, Spiele zu finden,
die lhren Spielevorlieben oder Interessen
entsprechen.

Kommen Sie doch vorbei auf www.ludori-
um.at und finden Sie selbst heraus, wo wir
einen Mehrwert anbieten. Unser Menu gibt
es in Deutsch, Englisch, Franzésisch und
Italienisch und die Anzeige ist natdrlich so
gestaltet, dass unsere Datenbank auf jedem
Tablet oder Handy angezeigt werden kann.
Kein Artikel der in den 35 Jahren WIN er-
schienen ist, geht verloren, alle sind in der
Datenbank verfiigbar. Das sind jetzt mehr
als 28.000 Texte und mehr als 20.000 Bilder,
eine beachtliche Zahl!

WIN Das Spiele Journal kann nun 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.

Falls lhnen 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, siehe
http://www.spielejournal.at
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SPEKTAKEL IM KAISERLICHEN ROM

MUNERA

FAMILIA GLADIATORIA

Munera ist ein Konzept flir eine Serie von
Brettspielen, angesiedelt in der blutigen
und farbenpréchtigen Welt des Kaiserlichen
Romsim 1.und 2. Jahrhundert nach Christus.
Die Spiele sollen die pompdsen und grausa-
men Spektakel nachzeichnen, und nicht nur
diese selbst, sondern auch die technischen,
sozialen und wirtschaftlichen Aspekte der
Spektakel im Kolosseum zu Rom und an-
derswo. Man muss Gladiatoren trainieren,

n WiN HEFT 426 / AUGUST 2011

die Tiere beschaffen, die Jagden organisie-
ren, sich Herausforderungen fiir die Gladia-
toren ausdenken und auch die Streitwagen
vorbereiten.

Im ersten Spiel der Serie, Familia Gladiato-
ria, tUbernehmen die Spieler die Rolle eines
Lanista. Ein Lanista ist ein Unternehmen im
alten Rom, der beschlossen hat, in die Errich-
tung und den Betrieb von Ludus und Familia
Gladiatoria zu investieren, das hei3t Training

und Betrieb einer Gladiatorentruppe, beste-
hend aus den Gladiatoren selbst und dem
zum Betrieb notigen Personal.

Im Spiel betreibt jeder sein eigenes Ludus
um Ruhm zu erwerben, dies geschieht durch
Teilnahme an einem Schauspiel oder durch
die Verwendung bestimmter Ereigniskarten.
Das erste Ludus oder Gymnasium, das 15
Ruhmespunkte erreicht, gewinnt das Spiel.
Der eigentliche Gladiatorenkampf ist hier nur
Teil des Geschehens.

Das Geschehen lauft auf zwei Spielbrettern
ab, einerseits einer Landkarte des antiken
Italien und andererseits auf dem Spektakel-
Brett, das zur Austragung von Gladiatoren-
kdmpfen verwendet wird. Umgesetzt wird
das Geschehen mit Hilfe von Karten. Diese
zeigen die verschiedenen Gladiatoren mit
ihren Kenndaten wie Herkunft, Preis und
Lohn, seine Kampfkraft und seinen Mut so-
wie sein Charisma, um die Massen auf seine
Seite zu bringen. Dazu kommen so genannte
Minister, das sind Angestellte, die sich um die
Gladiatoren kiimmern, vom Arzt und Koch
bis zum Waffenschmied und Trainer. Dann
gibt es noch sogenannte Munus-Karten, die
die Spektakel darstellen, die Beamte, Aristo-
kraten oder der Kaiser selbst bestellen - sie
kdnnen von zwei Schulen genutzt werden,
zeigen den Ort der Arena, den Vertrag tber

Dagmar de Cassan

Munera ist zu Beginn harte Arbeit fiir zielstrebige und
erfahrene Spieler, aber als Belohnung winkt ein interes-
santes, fliissiges Spiel und sehr viel Information zu einem
faszinierenden Aspekt rémischer Geschichte.

die Anzahl der Gladiatoren, Kosten und
Ruhm den man erlangen kann. Die vierte
Kartenart sind die Ereignisse, die man in der
Ereignisphase oder wahrend eines Kampfes
bekommt.

Mit dieser Ereignisphase beginnt auch jede
Spielrunde. Jeder Spieler zieht eine solche
Karte. Dann folgt die Forum Phase, alle be-
schéaftigten Gladiatoren werden zuriickge-
nommen, jene die nicht zuriickgenommen
werden kdnnen, werden auf Heilungsfort-
schritt Gberprift. Dann werden alle Karten
im Forum abgelegt und pro Spieler eine Gla-
diatorenkarte und 1 Ministerkarte gezogen
und ins Forum gelegt. Im Anschluss daran
folgt die Versteigerung um Gladiatoren und
Angestellte aus dem Forum zu erwerben. Die
letzte Phase ist die Munus Phase - alle Karten
in der Munus Auslage werden entfernt und
neue gezogen; dann werden die Spektakel
auf den Karten abgewickelt, dies erfolgt
durch Anbieten der Spektakel, Erklaren der
Teilnahmeabsicht und Erwerben der Teilnah-
meberechtigung, Bezahlen der Reisekosten
und dem eigentlichen Gladiatorenkampf. Bei
diesen Kampfen wurde sogar das bekannte
Daumen hoch / Daumen gesenkt der Zu-
schauer fiir das Uberleben eines Gladiators
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mit einbezogen. Die Spieler, die an einem
bestimmten Spektakel nicht beteiligt sind,
kénnen auf den Ausgang wetten oder sogar
versuchen, ihn zu beeinflussen.
Das Besondere an dieser historischen Si-
mulation ist der ungemein aufwéndig re-
cherchierte und in groBem AusmafB auch
prasentierte historische Hintergrund samt
konsequenter Verwendung der lateinischen
Begriffe, eingebettet in stimmige und und
attraktive Grafik. Es lohnt sich, sich durch die
umfangreiche Beschreibung des Materials
durchzuarbeiten, die eigentlichen Regeln
selbst sind Uberraschend einfach und be-
lohnen die Miihe mit einem fllissigen Spiel,
das letztlich auf ein Versténdnis wirtschaft-
licher Abldufe und den besten Einsatz von
Ressourcen hinauslauft.
Definitiv kein Spiel fir Anfanger oder so mal
eben zwischendurch, Munera muss man sich
erarbeiten, aber es lohnt sich.
Wer Freude an Thema und Spiel findet, kann
sich schon die erste Erweiterung downloa-
den: Munera Ars Dimicandi wurde in Zusam-
menarbeit mit dem gleichnamigen Institut
erstellt, das sich mit der Geschichte der Gla-
diatoren beschiftigt, und konzentriert sich
auf die Kdmpfe, fiir die Lanistas gibt es neue
Arten, die Duelle ihrer Champions zu mana-
gen und auch zu planen. Neu sind Pugna
Karten mit Spieler 1 und Spieler 2 Karten
sowie Karten fir Gladiatorenklassen. M
Dagmar.de.Cassan@spielen.at

www.spielejournal.at

Autor: Matteo Santos
Grafik: Jocularis
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Albe Pavo 2010
www.albepavo.com

BEWERTUNG

Historische Simulation
Fur Experten

Version: multi

Regeln: en it

Text im Spiel: ja

Kommentar: -I
Erstes Spiel einer Serie * Sehr viel Infor-

mation * erfordert intensive Beschafti- -l.
gung mit Regeln und Material * Erste
Erweiterung bereits verfligbar

Vergleichbar:

Spartacus, Phalanx oder Tribun, Heidelberger,
fur die Zeitperiode; erstes Spiel mit Hauptthe-
ma Gladiatorenkampf als Wirtschaftszweig

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

Meine Einstufung
Ok [k [k [k

eBook!

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 flieBend,
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
Ged@chtnis:

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedéchtnis

Bl 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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HERA, ATHENE ODER APOLLO?

OLYMPUS

STADTEBAU MIT GOTTERGUNST

Wieder einmal sind wir im antiken Griechen-
land, am Hoéhepunkt der Ara der Stadtstaa-
ten und die Spieler stehen an der Spitze
einer antiken griechischen Polis (Stadt) und
brauchen die Hilfe der Gétter um ihre Stadt
zu entwickeln.

Endlich habe ich, als italienischer Spieler,
die Gelegenheit, ein Spiel aus Italien fir ein
Spielemagazin aus Osterreich in englischer
Sprache zu besprechen; das ist wirklich etwas
besonderes, und fiir auch ein wenig schwie-
riger als sonst, unparteiisch zu bleiben, aber
das Spiel ist GUT und daher wird es mir nicht
schwerfallen.

Die Autoren — Andrea Chiarvesio und Luca
lennaco - sind in unserem Hobby schon als
die Autoren von Kingsburg und den diversen
Erweiterungen dazu bekannt, aber sie haben
auch noch weitere Spiele auf ihrer Erfolgslis-
te, also diirfen wir uns ein gut ausgetestetes
Spiel erwarten.

Ich mdchte mit der Feststellung anfangen,
dass Olympus ein Strategiespiel ohne jeden
Zufallsfaktor ist, auf der Basis des bekannten
Worker Placement Mechanismus, man muss
die beste Art finden, seine Ressourcen zu
managen um durch das Errichten von Spe-
zialgebduden maoglichst viele Siegpunkte zu
erzielen. Klingt kompliziert? Nun, das ist si-
cher kein Spiel fiir Familien oder fiir Gelegen-
heitsspieler, man muss sich schon ordentlich
anstrengen, wenn man dieses Spiel gewin-
nen will. Zum Gliick ist Olympus auch sehr
interaktiv, so dass man nie einfach dasitzen
und warten wird, dass die anderen ihren Zug
beenden. Alles in allem ist Olympus ein sehr
herausforderndes,Kartenspiel” fiir erfahrene
Spielexperten.

Wenn man die Schachtel aufmacht, findet
man einen Plan mit 10 Gottern und ihren
Eigenschaften samt ihrer Heimat, dem na-
mensgebenden Berg Olymp. Dazu kommen
noch drei Satze von bunten Holzwiirfeln als
Ressourcen Getreide, Wild und Fisch.

Jeder Spieler bekommt einen kleinen Plan,
seine Polis, mit sechs verschiedenen Leisten
um den Fortschritt in Kultur, Bevolkerung,
Armee und den erwdhnten Ressourcen zu
markieren. Dazu kommen 5 Priesterfiguren,
ein Satz Karten mit verschiedenen Geb&u-
den, die man in der Polis bauen kann, und
7 farbige Scheiben mit denen man die Fort-
schritte in der Stadt markiert. Die Leisten fir
Kultur, Bevolkerung und Armee haben Barri-
eren eingebaut, die man nur mit den nétigen
Gebéduden tiberwinden kann, zum Beispiel
muss man die Schule gebaut haben, um Le-
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vel 5in Kultur zu erreichen, und die Kasernen,
fur Level 4 der Armeen.

12 spezielle Gebdudekarten liegen am
Olymp, diese stehen allen Spielern zur Ver-
figung und liefern spezielle Méglichkeiten
fur die Besitzer.

Ein Startspieler wird bestimmt und los geht's!
Ein Zug besteht aus zwei Phasen:
ANBETUNG, man setzt seine Priester zu den
Gottern und nutzt dann die Gunst, die diese
Gotter der Stadt erweisen.

VERWALTUNG, man Uberprift den Zustand
der Stadt, kassiert Tribut, erwirbt neue Pries-
ter und nutzt die Eigenschaften mancher
Gebaude.

Danach beginnt ein neuer Zug und ein neuer
Startspieler wird bestimmt.

Offensichtlich ist die Anbetungsphase das
Herzstlick des Spiels, jeder Spieler beginnt
mit 3 Priestern, aber 2 zusétzliche kénnen
unter bestimmten Bedingungen erworben
werden. Jedem Gott sind zwei FELDER zu-
gewiesen. Das erste heillt Alpha und kann
nur einen Priester aufnehmen und nur eine
Art Gunst erweisen, das zweite namens Beta
kann mehr als einen Priester aufnehmen,
aber die Gunst fallt geringer aus.

Der aktive Spieler beginnt eine Anbetungs-
zeremonie und schickt einen seiner Priester
aus der Polis in die Alpha Zone seiner Wahl.
Méochten die anderen Spieler denselben Gott
anbeten missen sie das sofort tun darauf
verzichten, denn jeder Gott kann nur ein-
mal pro Runde angebetet werden, sie setzen
ihn in den Beta-Bereich des Gottes. Danach
erhalten alle Spieler, die den Gott anbeten,
sofort dessen Gunst.

Die Gunst der Gétter ist sehr unterschiedlich:
RESSOURCEN: Man kann DEMETER (Getrei-
de) oder ARTEMIS (Wild) oder POSEIDON
(Fisch) wahlen. Wer in Beta steht, kann man
seinen Marker ein Feld auf der entsprechen-
den Leiste vorwarts ziehen ODER die auf der
Polis angezeigte Anzahl Ressourcen produ-
zieren, das heif8t aus dem Vorrat nehmen.
Steht der Priester in Alpha, macht man bei-
des, markieren und produzieren.

Wer HERA wahlt, kann in Alpha zwei ver-
schiedene Ressourcen markieren oder pro-
duzieren, in Beta nur eine.

KULTUR: Wer bei ATHENE steht, vermehrt sei-
ne Kultur um zwei Schritte in Alpha und um
einen in Beta. Kultur ist sehr wichtig, denn
man braucht sie um die besten Gebdude aus
dem eigenen Vorrat oder aus dem Angebot
am Olymp zu bauen, auBerdem bekommt
man einen weiteren Priester, wenn man Stufe

8 erreicht.

BEVOLKERUNG: Fiir die Wahl von APHRODI-
TE, der Gottin der Liebe, erhoht man nicht
unerwartet seine Bevolkerung um 2 in Alpha
und um 1 in Beta.

KRIEG: Wahlt man Alpha bei ARES, hat man
mehrere Moglichkeiten. Man kann entweder
den Militdrmarker zwei Schritte versetzen
oder man kann in nur einen Schritt ziehen
und einen Krieg erklaren oder man kann
zwei verschiedenen Gegnern den Krieg
erklaren. Steht man in Beta, kann man nur
einen Schritt ziehen oder einen Krieg erkla-
ren.Hatten alle Spieler die Mdglichkeit, einen
Priester zu Ares zu setzen, werden resultie-
rende Kriege erklart und abgewickelt: Der
Angreifer wahlt einen Gegner. Beide addie-
ren ihre jeweilige Militarmacht laut Polis und
die Boni aus Gebauden; erzielt der Angreifer
die hohere Summe gewinnt er den Krieg und
nimmt dem Verteidiger die Anzahl Rohstof-
fe ab, die der Differenz der beiden Summen
entspricht.

GEBAUDE: Wer bei HEPHAISTOS in Alpha
steht, kann bis zu Gebaude kaufen, nur eines
in Beta. Man nimmt die Gebdude aus dem
eigenen Deck oder vom Olymp und bezahlt
die auf den Gebduden angegebenen Res-

Pietro Cremona

Ein Spiel, das einen immer in Atem hdlt, eine Herausforde-
rung fiir geiibte Spieler, bei der man vorausplanen muss
und alle Aktionen optimieren

sourcen und legt die neuen Gebdude vor sich
aus. Achtung! Jedes Gebaude benétigt einen
bestimmten Wert an Kultur auf der Leiste um
es nutzen zu kdnnen, also immer schon die
Kultur im Auge behalten!
SONNE/EPIDEMIEN: Wenn man Alpha bei
APOLLO wahlt, kann man sich zwei Sieg-
punkte notieren oder nur einen Siegpunkt
notieren und eine Epidemie erklaren, von
der man selbst nicht betroffen ist. Auf dem
Beta-Feld kann man nur entweder einen
Siegpunkt nehmen oder eine Epidemie er-
kldren. Epidemie ist eine ziemlich bosartige
Sache, da sie 1/3 der Bevolkerung eliminiert,
daher muss man die verfligbaren Priester der
Gegner im Auge behalten und wenn man
befiirchtet, dass eine Epidemie kommen
kodnnte, ist es besser sie selbst hervorzuru-
fen und Apollo zu wahlen, bevor man keine
Priester mehr hat.

ZEUS: Wer ZEUS bevorzugt, kann sich im
Alpha-Feld zwei und im Beta-Feld eine der
vorher genannten Aktionen aussuchen.
Nun wird der Nachste aktiver Spieler, wahlt
einen noch freien Gott usw., bis alle Spieler
ihren Vorrat an Priestern verbraucht haben.
Danach beginnt die Verwaltungsphase. Die-
se ist schnell gespielt, alle Spieler miissen

- Uberzdhlige Ressourcen abwerfen, man
darf nur funf in der Polis haben

- alle Marker, die hoher als der Bevolkerungs-
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marker stehen, auf Hohe des Bevélkerungs-
markers reduzieren

- eventuell Auswirkungen ihrer Gebaude
abwickeln

- ihre Priester aus den Tempeln zurlickneh-
men, und bei Erreichen bestimmter Stufen
einen zusatzlichen Priester aus dem Vorrat
nehmen (Bevélkerung Stufe 6 oder Kultur
Stufe 8)

- und schlief3lich noch eine RUHMESKARTE
fur jede Leiste nehmen, in der man als Erster
das Ende erreicht.

Das Spiel endet, wenn die vierte Ruhmes-
karte vergeben wird. Die Spieler bestimmen
nun den Siegpunktwert ihrer Stadt: Der Wert
jeder Leiste wird abgerundet halbiert und
mit den Siegpunkten aus den ausliegenden
Gebduden summiert. Wer die insgesamt
héchste Summe erreicht, gewinnt.
OLYMPUS ist ein interessantes Spiel, sehr
interaktiv und voll bosartige Tricks, daher
empfehle ich es nur fur erfahrene Spieler.
Nach mehr als 20 Partien in unserer Gruppe
haben wir noch immer keine sichere Stra-
tegie fiir den Gewinn gefunden, und daher
gefallt uns das Spiel so gut. So haben wir zum
Beispiel in der ersten Partie alle versucht, so

www.spielejournal.at

viel Bevolkerung und Ressourcen wie mog-
lich zu kaufen, und haushoch gewonnen hat
derjenige von uns, der in Kultur investiert hat
und die méachtigen Olympus-Gebaude ge-
kauft hat. Dann haben wir uns natrlich in
den nachsten Partien alle auf die Olympus-
Karten gestiirzt, aber gewonnen hat derjeni-
ge der beharrlich und konstant seine Markier
auf den Polis-Leisten vorwarts bewegt und
gar keine Olympus-Karten gekauft hat! Von
da an haben wir dann alle unsere eigenen
Strategien ausprobiert und normalerweise
ist die Entscheidung erst in der allerletzten
Runde gefallen.

Eine“sichere” Strategie flr erste Partien konn-
te sein, anfangs Kultur, Bevolkerung und Ar-
meen zu sammeln, bevor man sich den Res-
sourcen und den Gebdauden widmet. Aber
man muss immer daran denken, den Olymp
im Auge zu behalten um entweder Athene
fur einen Fortschritt auf einer Leiste zu be-
kommen oder Aphrodite fiir zwei Ressour-
cen sooft man einen Priester zu ihr schickt.
DerWettbewerb wird mit jeder Runde inten-
siver und schmutzige Tricks wie Epidemien
oder Kriege kommen ins Spiel, vor allem
wenn ein Spieler mehr Fortschritte macht

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite.
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als die anderen. Wenn es Giberhaupt einen
negativen Punkt in Olympus gibt, dann den,
dass es zu viele Gebaude gibt und dass man
nur wenige davon nutzen kann; es braucht
Zeit um zu planen was man tun will und man
istimmer damit beschaftigt zu schauen was
die Nachbarn planen und man muss sich
sorgfaltig tiberlegen welche Ressourcen man
selbst braucht und auch darauf achten, was
der Gegner sammelt, das gibt Information
dariiber, was er zu bauen plant. Und wenn
man die notwendigen Ressourcen nicht zu-
sammenbekommt, nun, warum nicht einen
Priester zu Ares schicken um so viele Ressour-
cen wie mdglich von einem unvorsichtigen
Nachbarn zu erobern.

Die Epidemie ist ein ganz spezieller Trick —
hat man als Letzter noch einen Priester tibrig,
kann man ihn zu Apollo schicken und eine
Epidemie ausrufen, gegen die sich niemand
wehren kann, weil keiner mehr einen Pries-
ter Gbrig hat. Man selbst istimmun, aber alle
anderen verlieren 1/3 ihrer Bevolkerung und
dass kann fiir die Ressourcen und Armeen
eine Katastrophe bedeuten, da diese dem-
entsprechend reduziert werden mussen.
Gehtzum Bespiel die Bevélkerung von Level
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6 auf Level 4 zurlick, muss man alle anderen
Leisten — ausgenommen Kultur — ebenfalls
auf Level 4 reduzieren. Wie schon erwéhnt,
die einzige Mdglichkeit sich dagegen zu
wehren, ist, den Apollo-Tempel vor den an-
deren zu erreichen; man selbst ist sicher und
die meisten Spieler werden mitgehen um die
Epidemie zu vermeiden und so einen wert-
vollen Priester verbrauchen.

Wenn nur erfahrene Spieler spielen, ist das
Spiel wirklich ausgewogen, aber die Spiel-
zeit erhoht sich auf 150 bis 180 Minuten.
Niemand will Gbereilt entscheiden und je-
der Gebaudekauf muss akkurat geplant und
umgesetzt werden, da man eine Kette von
Aktionen wahlen muss bevor man jemand
zu Hephaistos geht.

Nun, und hier haben wir einen anderen bos-
artigen Trick: Gehen Sie sofort zu Hephaistos
wenn die anderen nicht genug Rohstoffe ha-
ben um ein Gebdude zu bauen - Sie werden
vielleicht nur eines bekommen, aber ihre
Gegner gar nichts.

Alles in allem ein ausgezeichnetes Spiel,
das man immer und immer wieder spielen
will - Rache schmeckt am besten kalt und
Olympus ist eine tolle Mdglichkeit, um das
zutun! 4

Pietro Cremona
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LASST UNS GOTTER ANBETEN

PANTHEON

FUSSE VOM TISCH

Das Spiel Pantheon versetzt die Spieler in
die Antike. In der Antike gab es verschiede-
ne V6lker wie die Gallier, die Germanen, die
Agypter, die Perser, die Karthager, die Iberer
und die Romer. Alle diese Volker haben an
verschiedenste Gotter geglaubt und diese
angebetet. Um den Gottern zu huldigen
wurden viele Monumente gebaut um zum
Ausdruck zu bringen, dass die Menschen die
Gotter ehren.

Bevor das Spiel beginnen kann, miissen ei-
nige Vorbereitungen getroffen werden, die
wichtigsten davon sind: Die 40 sechseckigen
Beuteplattchen, die im Spiel erbeutet wer-
den koénnen, kommen in den schwarzen
Beutel. Die Gotterkarten werden gemischt
und Utber dem Plan positioniert. Die Karten
fir die 8 Volker werden zufallig gemischt und
neben den Spielplan gelegt. Die Opferplatt-
chen werden in 1/2er und 3/4er-Pléattchen
aufgeteilt.

Die 7 Geldkarten mit Werten von 2 bis 5 wer-
den in aufsteigender Reihenfolge sortiert, 2
oben, 5 unten, und bereitgelegt. Jeder Spie-
ler erhdlt in seiner Farbe eine Zahlfigur fir
die Siegpunkteleiste sowie 3 Saulen und 4
FiBe, die er als personlichen Vorrat vor sich
ablegt. Dazu kommen noch fiinf Karten vom
verdeckten Nachziehstapel, ein Bonusplatt-
chen und eine Kurzregel.

Wahrend der Testrunden zu diesem Spiel ha-
ben wir festgestellt, dass das ausfiihrliche Er-
kldren der Regeln fiir das Spiel nicht gerade
forderlich ist. Damit das Spiel fir die Spieler
spielbar wird und Spal} bereitet, sollte man
die Regeln auf ein Minimum reduzieren. Dies
vor allem deswegen, weil die Regel uniiber-
sichtlich sowie unstrukturiert ist und die vie-
len Beispiele, die innerhalb der Regel zum Er-
kldren verwendet werden, eher verwirren, als
dass sie helfen das Spiel zu verstehen. Daher
wird die Regel jetzt auf ein Minimum redu-
ziert, die restlichen Elemente kdnnen im Lauf
des Spiels erklart werden, die Spieler sollen
dieses Spiel nach dem Prinzip Learning by
doing kennenlernen.

Diese Vorgehensweise ist wichtig, damit die
Spieler SpaB an diesem Spiel entwickeln
kénnen, denn wahrend der vielen Testrun-
den kam es eher zu Missvergniigen bei den
Spielern als zu Vergniigen, das ist natdrlich
nicht gerade forderlich flr ein Spiel. Es fihrt
dazu, dass ein Spiel nicht wieder in die Hand
genommen wird, dies sollte bei Pantheon
nicht passieren, denn eigentlich ist es kein
schlechtes Spiel.

Das Ziel des Spiels ist es die meisten Sieg-

punkte am Ende erreicht zu haben. Damit
man Siegpunkte erwirtschaften kann, lauft
das Spiel in sechs Runden bzw. Epochen ab,
innerhalb dieser Runden werden drei Phasen
durchgefiihrt. Zuerst wird eine Epoche vor-
bereitet, danach kommt die Zugphase und
dann das Ende der Epoche. Mit diesen drei
Phasen soll der Aufstieg bis zum Niedergang
eines Volkes nachempfunden werden. Inner-
halb einer Epoche werden die Phase 1 und
die Phase 3 nur einmal zu Beginn bzw. ein-
mal am Ende einer Runde gespielt. Wahrend
die Epoche ablauft, werden von den Spielern
zumeist mehrere Zuige in der Phase 2 durch-
gefiihrt. D.h. zuerst kommt die Vorbereitung
desVolkes, dann werden einige Ziige durch-
geflihrt bevor die Epoche dann endet. Daim

Isabella Schranz

Hat man sich das Spiel einmal erarbeitet, ist es ein schones
Aufbauspiel, allerdings mit wenig Interaktion

Spiel acht Volker vorgesehen sind, aber nur
sechs Runden gespielt werden, kommen
zwei der Volker nicht ins Spiel, welche das
sind, entscheidet der Zufall.

In der Vorbereitung der Epoche wahlt der
Startspieler zufllig das Volk aus, indem er
eine verdeckte Volkerkarte aufdeckt. Das
gewahlte Volk wird jetzt auf dem Plan aus-
gelegt, der Marker des Volkes kommt auf die
Epoche, die gerade gespielt wird. Auf dem
Spielplan werden rund um das entspre-
chende Volk, das mit Wappen und Namen
gekennzeichnetist, auf die dafiir vorgesehe-
nen Platze funf Beuteplattchen gelegt, die
der Spieler aus dem Sack zieht. Jedes Volk
verfligt Uiber eine eigene Eigenschaft, die die
Epoche bestimmt und den Verlauf des Spiels
verandert, diese wird jetzt wirksam. Der Tem-
pel wird auf das Startfeld des Volkes gestellt.
Es werden noch Gottereinheiten offen aus-
gelegt,immer eine mehr als Spieler am Spiel
teilnehmen. Diese Vorbereitungen missen
zu Beginn jeder Runde durchgefiihrt wer-
den, der einzige spielbeeinflussende Faktor
in dieser Phase ist die Eigenschaft des Volkes,
die fiir die Zugphase aktiviert wird.

In der Zugphase kann der Spieler zwischen
vier Zugmaglichkeiten wahlen. Er kann sich
bewegen, er kann einkaufen, er kann ein
Gotterplattchen erwerben oder er zieht drei
Karten vom verdeckten Nachziehstapel. Eine
dieser Moglichkeiten wahlt der Spieler und
fihrt sie aus, dann ist der ndchste Spieler an
der Reihe. Wahlt er,,Bewegen” aus, nimmt
er sich den grof3en Fuf3, dieser bringt ihm
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einen zusatzlichen Schritt, und nun spielt er
Bewegungskarten aus, pro Bewegungskar-
te zwei Schritte. Die gesamte Zahl an Schrit-
ten bewegt er sich nun vorwarts. Flir einen
Schritt darf man einen Fuf3 oder eine Saule
einsetzen. Die FuiBe oder Sdulen miissen aus
dem personlichen Vorrat stammen und der
Weg, der beschritten wird, muss beim Tem-
pel beginnen. Die Fii3e bringen einen vor-
warts und kdnnen zu Beuteplattchen fiihren
oder zu auf dem Plan abgebildeten Saulen,
nur auf diese darf eine Sdule gestellt werden.
Erreicht man eines von beiden, erhalt man
entweder das Beuteplattchen, das sofort et-
was bewirkt, oder man darf eine eigene Sau-
le auf den Plan stellen, dies bringt am Ende
des Spiels Siegpunkte. Je mehr Sdulen man
am Plan stehen hat, desto mehr Siegpunkte
erhalt man, daher sollte man versuchen so
viele Saulen wie moglich zu setzen. Befindet
sich auf einem Feld entweder ein Fuf3 oder
eine Saule eines anderen Spielers, darf ma-
ximal eine zweite Saule oder Ful} auf dieses
Feld gesetzt werden.

Hat man sich fertig bewegt, werden die Be-
wegungskarten auf den Ablagestapel gelegt,
doch der Bewegungszug endet damit nicht.
Denn wenn der aktive Spieler den Zug Bewe-
gung auswahlt, diirfen alle anderen Spieler
nach ihm sich auch bewegen ohne dabei
eine Zugmoglichkeit einzusetzen. Wer sich
nicht bewegen mochte oder es nicht kann,
zZieht stattdessen eine Karte vom Nachzieh-
stapel. Danach endet der Zug und der ndchs-
te Spieler ist an der Reihe.

Um einzukaufen muss der Spieler Geldkarten
investieren, er kann dabei einen oder meh-

rere Einkdufe durchfiihren. Kaufen kann er
Opferplattchen, von diesen gibt es vier Sor-
ten, jeder Spieler darf aber nur ein Plattchen
von jeder Sorte im ganzen Spiel kaufen. Die
Kosten fiir das gewahlte Opferpldttchen be-
finden sich in der unteren Ecke. Die Zahl in
der oberen Ecke gibt die Stufe des Plattchens
an, es durfen Plattchen von allen Stufen ge-
kauft werden, nur umso hoher die Stufe ist,
desto hoher ist der Preis. Eine andere Kauf-
option ist, statt ein neues Opferplattchen zu
kaufen, ein schon vorhandenes aufzuwerten.
Die Aufwertungskosten werden durch Dif-
ferenz der Kosten des Ursprungsplattchens
zum aufgewerteten Plattchen berechnet.
Von Stufe eins auf drei sind die Kosten fiinf
Geldeinheiten, da die Stufe eins einen Geld-
wert kostet und die Stufe drei sechs Geld-
einheiten, logischer Weise ist sechs minus
eins funf. Ebenso kann und sollte man FuRe
und Sdulen seiner Farbe erwerben, beide
kosten dabei genau eine Geldeinheit. Es ist
aber auch maoglich Fiile und Saulen aus
dem eigenen Vorrat zu kaufen um sie auf
den Spielplan zu setzen, leere Felder kosten
eine Geldeinheit und besetzte Felder zwei,
aus dem allgemeinen Vorrat jeweils +1. Das
Einsetzen funktioniert wie beim Bewegen,
aber anstatt Bewegungskarten einzusetzen,
zahlt man fir die Bewegung. Egal fiir wel-
che Kaufmdglichkeit man sich entscheidet,
es sollte immer genau bezahlt werden, da es
kein Wechselgeld gibt.

Der Kauf von Gotterplattchen ist eine eigene
Aktion, es kénnen nur die Gétter erworben
werden, die offen ausliegen. Gotter werden
mit Opfern bezahlt, man bringt ihnen also
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Opfer entweder in Form von Karten oder
Plattchen. Jeder Gott ist mit verschiedenen
Zahlen versehen, die angeben, wie viele
Opfer fiir diesen Gott erbracht werden miis-
sen. Bei 4 und 1 missen die Opferplattchen
derselben Sorte beim Wert eins vier ergeben
und beim Wert zwei eins. Pro Zahl muss eine
andere Sorte von Opfern verwendet werden.
Die Opferkarten wandern auf den Ablagesta-
pel, die Opferplattchen behalt man. Die Got-
ter bringen dem Spieler bestimmte Vorteile,
die erim Spielverlauf einsetzen kann, und sie
bringen Siegpunkte.

Wer zu wenige Karten hat, kann drei Karten
von der offenen Auslage oder vom Nachzieh-
stapel als letzte Zugmoglichkeit nehmen.
Die Zugphase einer Runde endet, wenn
das letzte Beuteplattchen dieses Volkes von
Plan oder die letzte ausgelegte Gotterkarte
genommen wurde. Der gerade aktive Spie-
ler kann seinen Zug noch zu Ende fiihren, er
erhalt drei Siegpunkte und gibt den Tempel
seinem Nachbarn, dieser ist der neue Start-
spieler.

Danach kommt der Niedergang eines Vol-
kes, dafiir werden alle File abgeraumt, also
,FuBe vom Tisch”. Die Saulen bleiben auf
dem Plan stehen. Die verbliebenen Gotter,
Halbgotter oder Beutepldttchen kommen
aus dem Spiel. Danach kommt die nachste
Epoche mit diesen drei Phasen. Nach Runde
3 und 6 werden Wertungen vorgenommen,
bevor das Spiel weitergeht oder endet. In
diesen Wertungen erhalt man Punkte fir
die Sdulen, die man auf dem Plan platzieren
konnte. Die Siegpunkte werden von der An-
zahl der Saulen bestimmt. Nach der zweiten
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Wertung endet das Spiel, wer die meisten
Siegpunkte hat, hat gewonnen.
Das Spiel hat ein nettes Thema, das meiner
Meinung nach gut umgesetzt wurde. Ein
interessanter Aspekt ist der Bewegungszug,
mit dem sich automatisch alle anderen Spie-
ler auch bewegen kdnnen, dies bringt mehr
Bewegung ins Spiel. Das einzige Problem,
das dieses Spiel wie gesagt hat, ist die Regel,
die einfach in dieser Form unibersichtlich
ist und bei der man schnell etwas Uberliest.
Besonders die Beispiele tragen zu Verwir-
rung bei anstatt zu helfen, vor allem da sie
eigentlich nicht notwendig sind, da man den
Ablauf auch ohne diese verstehen kann.
Pantheon ist ein Strategiespiel, das man mit
etwas Ubung auch gutin der Familie spielen
kann. Einziger Nachteil des Spiels ist, dass ei-
gentlich nicht viel Interaktion zwischen den
Spieler herrscht. Das Einzige, wobei die Spie-
lerinteragieren, ist die Bewegungsphase und
das auch nur bedingt, denn nur dann wenn
man sich auf das Feld eines anderen Spielers
bewegen mdchte oder das Beuteplattchen,
das man haben mdochte, einem vor der Nase
weggeschnappt wird, ist Interaktion gege-
ben. Trotzdem ein schénes Spiel, bei dem
man sich nicht von der Regel davon abhalten
lassen sollte, das Spiel zu spielen. M
Isabella.Schranz@spielen.at

INFORMATION

Autor: Michael Tummelhofer
Grafik: Franz Vohwinkel
Preis: ca. 40 Euro

Verlag: Hans im Gliick 2011
www.hans-im-glueck.de

BEWERTUNG

Setz- und Sammelspiel
Mit Freunden

Version: de

Regeln: czde en frnl pl
Text im Spiel: ja

Kommentar:

Einfacher, klar strukturierter Ablauf
*funktioniert am besten, wenn man -
es erklart bekommt * ungewdhnliche,
gewohnungsbeddirftige Spielregel

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgabe:
Bei Rio Grande, Mindok, Filosofia, 999 Games,
Bard

Meine Einstufung:
Ok [k [k [

m WiN HEFT 426 / AUGUST 2011

VNN 23193145 [e)]\'Ill » PANTHEON /PERGAMON

ANTIKE FUNDSTUCKE

PERGAMON

SCHMUCK, VASEN, MASKEN

Auf der Suche nach einem interessanten
Spiel fallt mir das Spiel Pergamon vom Ver-
lag eggertspiele auf. Das Titelbild der brau-
nen Spielschachtel ziert eine in zwei Halften
geteilte goldene Maske.

Die Spielidee lautet wie folgt: ,Im Auftrag
der Kéniglichen Museen zu Berlin beginnen
im Jahr 1878 die Ausgrabungen im antiken
Pergamon. Die Stadt, die in der heutigen
Turkei liegt, erlebte ihre Blutezeit etwa 200
vor Christus.”

Die Spieler verkdrpern also Archédologen,
die wertvolle antike Vasen, Kannen, Armrei-
fen und goldene Masken suchen.

Nach dem Offnen der Schachtel prasentiert
sich folgender Inhalt: 1 Spielplan, 60 Fund-
stlickplattchen, 40 Miinzen, 24 Forschungs-
geldkarten, 36 Siegpunktpldttchen, 1
schwarzer Grabrauber, sowie jede der vier
Spielfarben 1 Spielfigur, 1 Erinnerungskarte,
3 runde Markierungsplattchen fir Samm-
lungen (mit den Werten 1, 2 und 3) und 3
eckige Markierungsplattchen fiir Sammlun-
gen (mit den Werten 1, 2 und 3).

Der Spielplan ist in 3 Bereiche gegliedert,
links der Ausgrabungsbereich firr 5 Ausgra-
bungen mit jeweils 4 Feldern, in der Mitte
der Kalender, ersetzt Rundenzahler und
rechts mit dem Pergamonmuseum.

Vor dem eigentlichen Spielbeginn muss
man wie immer einiges vorbereiten: Der
Spielplan wird in die Tischmitte gelegt, die
24 Forschungsgeldkarten werden gemischt
und als verdeckter Stapel neben den Spiel-
plan gelegt.

Auch die 60 Fundstlickpldttchen werden
gemischt und je 5 werden verdeckt auf je-
des der 12 Felder auf den Kalender in der
Spielplanmitte gelegt.

Die 36 Siegpunktplattchen werden in 1, 2
und 5 Siegpunkte getrennt und offen auf
die entsprechenden Felder auf dem Spiel-
plan gelegt.

Nun erhalt noch jeder Spieler das Spielma-
terial in seiner Wunschfarbe.

Das Spiel dauert insgesamt 12 Runden.
Jede dieser Runde besteht aus den Phasen

* 1. Fundstticke auslegen

* 2. Forschungsgelder verteilen

* 3. Fundstlicke ausgraben

1. Fundstlicke auslegen:

Zu Beginn der ersten Spielrunde werden 5
Fundstickplattchen des ersten Kalenderfel-
des auf die 5 Ausgrabungen verteilt. Hierfuir
werden die flnf Fundstlickpldttchen nach
ihrem Alter sortiert. Dabei kommt das &ltes-
te Fundstiick in die Ausgrabung 5 und das

jungste Fundstuick in die Ausgrabung.

1. Die Fundstiicke werden immer auf das
erste freie Feld der entsprechenden Ausgra-
bung gelegt.

Dies erfolgt generell jeweils zu Beginn je-
der neuen Spielrunde- Sollten jedoch aus
den Vorrunden in einer Ausgrabung be-
reits 4 Fundstiicke liegen, wird in dieser
Grabungsrunde kein weiteres Fundstiick
dazu gelegt und das daher nicht benétigte
Fundstiickplattchen in die Spielschachtel
zuriickgelegt, es wird in diesem Spiel nicht
verwendet.

Maria Schranz

Pergamon ist ein wunderschdnes Spiel zum Thema Archdio-
logie, Thema und Mechanismen passen gut zusammen und
liefern hohen Wiederspielreiz fiir Familien genauso wie fiir
Vielspieler.

2. Forschungsgelder verteilen:

Die obersten beiden Forschungsgeldkar-
ten des Nachziehstapels werden verdeckt
neben den Spielplan gelegt. Das Deckblatt
der Forschungsgeldkarten kann einen
Geldsack oder eine Truhe zeigen. Dies gibt
den Spielern einen Hinweis wie viel Geld fiir
diese Runde zur Verteilung kommen kénn-
te. Dabei steht der Geldsack fiir Forschungs-
geldkarten mit 1 bis 4 Mlinzen und die Tru-
he fur 5 bis 8 Miinzen.

Der Startspieler setzt seine Spielfigur auf
ein freies Feld auf die Ausgrabungsleiste am
oberen Rand des Spielplans. Auf jedem Feld
ist angegeben wie viele Miinzen der Spieler
erhalten kann und in welchen Ausgrabun-
gen er spater Fundstlicke ausbuddeln darf.
Auch die anderen Spieler setzen nun reih-
um ihre Spielfigur auf ein Feld der Ausgra-
bungsleiste. Das besondere bei diesem
Setzmechanismus ist: je weiter links man
setzt desto besser kdnnen die Grabungs-
ergebnisse und das Einkommen sein, aber
als erster darf der Spieler beginnen, dessen
Spielfigur auf der Leiste am weitesten rechts
steht.

Das bedeutet je weiter rechts man setzt
desto weniger Miinzen bekommt man und
man darf auch nur in den oberen Ausgra-
bungen buddeln. Dies ist zwar ein Nachteil,
aber dafiir hat man diese Einkommen eher
sicher. Je weiter man links seine Spielfigur
stellt, desto gréBBer kann die Ausbeute in
Miinzen sein, aber genauso kann man hier
vollig ohne Minzen zurlickbleiben und
auch bei den Ausgrabungen kann es pas-
sieren, dass ein anderer Spieler bereits die
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gewiinschte Ausgrabung ausfiihrt und man
somit nicht die gewiinschten Fundstiicke
erhdlt.

Nachdem alle Spieler ihre Spielfigur gesetzt
haben, werden die beiden Forschungsgel-
derkarten umgedreht und die beiden dar-
auf abgebildeten Ziffern addiert und diese
Summe an Miinzen unter den Spielern ver-
teilt.

Dabei nimmt sich der Spieler, dessen Spiel-
figur am weitesten rechts steht, die Anzahl
an Minzen, die der Standort seiner Spiel-
figur anzeigt. danach nimmt der Spieler,
links neben ihm, die entsprechende Anzahl
Miinzen, danach der dritte usw. Wenn fur ei-
nen Spieler nicht mehr so viele Miinzen vor-
handen sind wie sein Standort angibt, erhalt
er nur die noch vorhanden Miinzen, dabei
kdnnen ein oder mehrere Spieler auch vol-
lig leer ausgehen.

Wenn der letzte Spieler an die Reihe kommt,
kann es aber auch dazu kommen dass mehr
Minzen Ubrig bleiben als auf seinem Feld
angegeben sind. Er darf sich in diesem Fall
alle Miinzen aus dem Rundenvorrat neh-
men.

3. Fundstlicke ausgraben:

Nach dem die Miinzen verteilt wurden, be-
ginnt wieder der Spieler dessen Spielfigur
am weitestes rechts steht. Das Feld auf der
Ausgrabungsleiste, auf dem seine Spielfigur
steht, gibt vor, in welchen Ausgrabungen er
tatig sein darf.
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Er darf alle Fundstlickplattchen aus der von
ihm gewdhlten Ausgrabungen nehmen, da-
fir muss er die Kosten bezahlen. Dabei ist
nur wichtig um welche Ausgrabung 1 bis 5
es sich handelt. Fur die oberste Ausgrabung
1 bezahlt man 1 Minze, fur die unterste
Ausgrabung 5 bezahlt der Spieler 5 Miin-
zen. Dabei ist es unerheblich ob in diesen
Ausgrabungen 1, 2, 3 oder 4 Fundstiick-
plattchen liegen.

Die Fundsttickplattchen legt man offen vor
sich ab.

Aus mehreren passenden Fundstiicken
kann der Spieler nun eine Sammlung ma-
chen.

Eine Sammlung kdnnte zum Beispiel aus ei-
nem Funkstlickplattchen bestehen das auf
derrechten Seite den linken Teil einer Kanne
zeigt, das zweite Fundstlickplattchen muss
dann auf der linken Seite den rechten Teil ei-
ner Kanne zeigen. Damit die Sammlung aus
mehreren Fundstlickplattchen bestehen
kann, misste dieses zweite Fundstiickplatt-
chen nun rechts zum Beispiel den linken Teil
eines Armreifens zeigen. Das dritte Fund-
stiickplattchen misste links den rechten Teil
eines Armreifens zeigen.

Auf den Fundstiickplattchen befindet sich
rechts unten immer eine Zahl zwischen 1
bis 5.

Wenn so eine Sammlung zum Beispiel aus
den oben beschriebenen 3 Fundstlickplatt-
chen bestlinde und unter dem linken Kan-
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nenteil des ersten Fundstlickplattchens,
eine 3 und vor dem linken Armreifenteil des
zweiten Fundstiickplattchens eine 4 steht,
so kdnnte der Spieler die Fundstiicke in ei-
ner Ausstellung im Pergamonmuseum pra-
sentieren und diese hatte einen Wert von 7.
Durch Abgabe von bis zu 3 Miinzen kénnte
der Spieler diesen Wert der Sammlung um 1
Punkt pro Miinze erhéhen. In der zwolften
Spielrunde darf ein Spieler den Wert seiner
neuen Sammlungen mit beliebig vielen
Muinzen erhohen.

Der Spieler setzt sein rundes Markierungs-
plattchen fir Sammlungen ins Pergamon-
museum, und zwar auf den Wert, den seine
Sammlung inklusive der Miinzen erzielt hat.
Bereits vorhandene Sammlungen, die den
gleichen oder einen niederen Wert haben,
werden durch diese neue Sammlung in ih-
rem Wert um 1 reduziert.

In den Spielrunden 4, 7,9 und 12 kommt es
zu Wertungen und dabei erhalten die Spie-
ler so viele Siegpunkte wie die kleine gelbe
Zahl angibt, die neben jedem Wert einer
Sammlung steht. Zum Beispiel erhalt jeder
Spieler, der eine Sammlung mit den Werten
5 bis 8 hat, 2 Siegpunkte.

Ein Spieler darf in seiner Auslage nicht mehr
als 3 Fundstiickplattchen liegen haben, die
nicht in einer Ausstellung genutzt werden.
Hat er mehr als 3 Fundstlickplattchen aus-
liegen, muss er 1 Miinze bezahlen. Ein fiinf-
tes und sechstes Fundstlick verursachen
keine weiteren Kosten, aber jeweils weitere
3 unbenutzte Fundstlickpladttchen kosten 1
Mdinze.

Sollte ein Spieler seine Ausgrabung been-
det haben und allfdllige Sammlungen aus-
gestellt haben, fiuhrt der néachste Spieler
seinen Spielzug durch.

Nach der 12. Runde erfolgt noch eine
Schlusswertung. Die Besitzer der drei al-
testen Fundstticke, die in einer Sammlung
im Pergamonmuseum ausgestellt sind, er-
halten noch Siegpunkte. Dabei erhélt der
Spieler mit dem éltesten Fundstiick 3 Sieg-
punkte, der mit dem zweiten 2 Siegpunkte
und der mit dem drittdltesten Fundstiick 1
Siegpunkt.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten
gewinnt.

Pergamon ist ein wunderschénes Archéo-
logiespiel, die schone stimmige Grafik von
Klemens Franz vermittelt ein gutes Feeling.
Der interessante Setzmechanismus und die
daraus resultierende Verteilung der Min-
zen bringen jeden Spieler immer wieder ins
Griibeln und sorgen fiir hohen Spielspal3.
Durch das Setzen ihrer Spielfigur bieten die
Spieler um die Spielerreihenfolge in Phase 2
und 3.

Stefan Dorra und Ralf zur Linde ist es mit
dem Bietmechanismus gelungen, jeden
Spieler in ein Setzdilemma zu zwingen, das
fur einen grof3en Spielspal sorgt.
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Obwohl die verwendeten Mechanismen
nicht wirklich neu sind, sind sie jedoch sehr
gut mit einander verknUpft und liefern ein
spannendes unterhaltsames Spiel.
Aufgrund der gut strukturierten Spielan-
leitung und der Ubersichtlich gestalteten
Spielelemente kann Pergamon auch weni-
ger Spielgelibten gut empfohlen werden.
Nach meiner Einschdtzung kann es gerade
noch als gehobenes Familienspiel angese-
hen werden.

Strategische Uberlegungen sind kaum an-
zustellen, der Taktikfaktor ist jedoch eher
hoch anzusetzen, obwohl natirlich auch
ein hoher Gliickanteil im Spiel vorhanden
ist.

Auch der Interaktionsfaktor ist bei diesem
Spiel natrlich sehr hoch.

Das Spiel kann auch Vielspielern empfoh-
len werden, es muss namlich nicht immer
eine stundenlange Spieldauer geben, um
ein gutes Spiel abzugeben, und daher rate
ich allen sich dieses Spiel unbedingt ndher
anzusehen.

Fazit: Das Spiel bietet einen sehr hohen Wie-
derspielreiz und kann vielen als Ergdnzung
fur ihre Spielsammlung empfohlen werden.
4}

Maria.Schranz@spielen.at
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SCHLACHTEN EN MINIATURE

POCKET BATTLES

ORKS VS. ELFEN

Ich war immer schon von Konfliktsimulati-
onen (Cosims) fasziniert, aber normalerwei-
se sind zu aufwandig in Bezug auf Regeln,
Aufbau und spielen. In den letzten Jahren
wurde der Markt mit einer Menge sol-
cher Simulationen Uberflutet, von Richard
Borg's Spielen wie Commands & Colors:
Ancients, Memoir’ 44 und BattleLore bis zu
Magestorm, Schlachten von Westeros oder
Angriffl. Die Autoren suchen immer nach
einer guten Balance zwischen Komplexitat
und Einfachheit und natdrlich gibt es keine
eindeutige Antwort, sondern es kommt da-
rauf an, was man sucht.

Paolo Mori und Francesco Sirocchi, haben
es mit dem Entwurf von Pocket Battles auf
die Spitze getrieben, ein einfaches Cosim
zum einstecken. Sie haben versucht, eine
Reihe netter Mechanismen wie zum Bei-
spiel individuelle Armeen in dieses einfa-
che, aber nicht triviale Spiel zu integrieren.
Das erste Spiel der Reihe ist Kelten vs. Ro-
mer, gefolgt von Orks vs. Elfen. Fiir die Be-
sprechung habe ich Orks vs. Elfen gespielt,
aber die Regeln sind immer die gleichen,
nur die Armeen sind verschieden, und wer
will kann Romer vs. Orks spielen!

Gespielt wird direkt am Tisch, ohne Plan
oder Karte; ein hypothetisches Schlachtfeld
istin 15 Zonen in einem 3x5 Raster einge-
teilt, 6 Zonen pro Spieler, geteilt in links, Mit-
te und rechts (Front und Hinterland) und 3
Konfliktzonen (links, Mitte und rechts). Jede
Einheit besetzt wdhrend des Spiels eine
Zone und es gibt kein Limit daftir fiir die An-
zahl Einheiten in einer Zone. Die Einheiten
konnen sich nur orthogonal in benachbarte
Zonen bewegen, nicht diagonal.

Die Armeen werden aus Einheiten zusam-
mengesetzt und jede Einheit enthalt eine
oder mehrere Truppen. Es gibt 30 Truppen
fur jede Seite und die Spieler mussen sich
eine Armee zusammenstellen, wobei sie
eine fixe Anzahl Punkte nutzen und gewis-
se Regeln einhalten missen, dazu spater
mehr.

Jeder Spieler platziert seine Einheiten in sei-
ne 6 Zonen und die Schlacht beginnt.

Die Schlacht besteht aus Runden und jede
Runde besteht aus abwechselnden Zi-
gen. In seinem Zug kann ein Spieler seine
Truppen umgruppieren, das entspricht ei-
ner freien Bewegung Uber eine Zone, und
muss dann mit einer Einheit eine Aktion
ausflihren oder passen, dazu verbraucht er

B

genau einen Befehlsmarker. Um eine Ein-
heit zu aktivieren und zu nutzen muss man
Befehle verwenden und in jeder Runde hat
man eine limitierte Anzahl Befehlsmarker
zu Verfligung, je nach GroBe der Armeen.
Immer wenn man eine Einheit in derselben
Runde wieder verwendet muss man so vie-
le Marker verbrauchen wie man schon fir
die Einheit verbraucht hat. Das bedeutet,
man braucht eine Armee aus mehreren
Einheiten, denn man kann nicht immer die-
selbe Einheit nutzen. Dieser einfache Me-
chanismus funktioniert gut und man wird
dieselbe Einheit selten mehr als zweimal
pro Runde nutzen. Zur Erkldrung: Hat man

Andrea Ligabue

Ein einfaches Cosim mit viel Spielspal8 und einer Menge
Planung und interessanter Strategien, die Armeen aus
verschiedenen Ausgaben kdnnen beliebig miteinander
kombiniert werden.

6 Befehlsmarker fiir die Runde kann man 6
Einheiten einmal aktivieren, oder zwei Ein-
heiten zweimal oder eine Einheit dreimal.
Tatsachlich ist das, was eine aktivierte Ein-
heit machen kann, genau eine Aktion, Be-
wegung, Angriff oder Spezialaktion. Man
kann Einheiten in der Front-Zone des Geg-
ners mit einer Einheit in der entsprechen-
den eigenen Front-Zone angreifen. Man
kann mit Einheiten in der Front-Zone schie-
3en und kann von einer Front-Zone in eine
benachbarte ziehen.

Die Schlachten sind einfach: Jede Truppe
hat Markierungen (einen oder mehrere
Wiirfel) fir die Anzahlt Wirfel die man fir
Treffer mit der Einheit werfen muss, Wah-
rend eines Angriffs wirfelt man und tber-
prift dann die Truppen der Einheit auf die
Anzahl der Treffer. Mit den Markierungen
3, 5,5 und 6 und einem Wurfergebnis von
2 und 5 erzielt man zwei Treffer. Norma-
lerweise muss der Verteidiger eine Truppe
pro Treffer aus der angegriffenen Einheit
entfernen. Nattirlich haben Mori & Sirocchi
auf diese einfache Grundregel ein ganzes
Universum aus Ausnahmen und Sonderre-
geln aufgesetzt, um Truppen und Einheiten
verschieden zu gestalten. Es gibt Truppen
mit mehr angriffsstarke (2 oder 3 Wiirfel)
oder Truppen die mehr als einen Wiirfel
werfen kénnen und andere die mehr als
einen Treffer einstecken kénnen. Um ver-
wundete Truppen zu markieren nutzt man
Befehlsmarker, also ist es zwar nett, dass
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eine Truppe mehr als einen Treffer vertragt,
aber es kostet Befehlsmarker.

Ist die angegriffene Einheit nicht eliminiert,
kann sie danach ihrerseits angreifen.
Kénnen beide Spieler keine Aktion mehr
ausfihren, endet die Runde und die Be-
fehlsmarker werden zuriickgenommen.
Schieflen funktioniert etwas anders: Trup-
pen die schieBen kdnnen haben weilRe
Markierungen (schwarz steht fiir Kontakt-
Kampf) und kénnen normalerweise von
Front zu Front schief3en oder versuchen, auf
angreifende Einheiten zu schie3en. Manche
Spezialtruppen, zB. Belagerungswaffen,
kdnnen aus dem Hinterland schief3en.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler mehr als
die Halfte der gegnerischen Armee elimi-
niert hat, das dauert normalerweise unge-
fahr 30 Minuten.

Pocket Battles ist tatsachlich ein einfaches
Cosim, im wahrsten Sinn des Wortes, aber
keineswegs trivial, da man sich sehr viel
Uberlegen muss, wenn man seine Truppen
zusammenstellt und einsetzt.

Man muss starke Truppen an die Front stel-
len um Spezialeinheiten und Anfiihrer im
Hinterland zu schiitzen; man muss alle drei
Zonen (links, Mitte, rechts) besetzen, denn
ein feindlicher Angriff auf eine leere Zone
trifft direkt das Hinterland.
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Jede Truppe verursacht Kosten in Form von
Aufstellungspunkten und einen Formati-
onswert, der die Hochstzahl Truppen in ei-
ner Einheit festlegt. Normalerweise haben
Anfiihrer einen Formationswert 1 - das
heif3t sie sind eine Einheit. Man muss auch
bedenken, dass alle Truppen einer Einheit
normalerweise die Fahigkeiten jeder Trup-
pe in der Einheit haben. So hat eine Einheit
mit Grottenschraten 2 Wiirfel mehr wenn
sie angreift oder Elfen in derselben Einheit
mit einem Waldmenschen werfen 1 Wiirfel
mehrim Gefecht. Man kann teure, wirksame
Einheiten aufstellen oder viele kleine und
billige Einheiten.

Der gro3e Freiraum beim erstellen der Ar-
meen bringt endlose Mdglichkeiten: Man
kann eine Standard-Elfen-Armee mit Bo-
genschiitzen aufstellen oder man kann in
den Baumbewohner und Anfihrer inves-
tieren. Man kann auf einen Gliickstreffer mit
dem Steinschleuderer hoffen oder eine ein-
fache zahe Ork-Armee mit Grottenschraten,
Gnolls und Orks aufstellen.

Die vier bisherigen Armeen, Romer, Kelten,
Orks und Elfen, sind wirklich gut gemacht
und verschieden und ich freue mich auf die
nachsten Ausgaben. Schon bestatigt ist die
Box Altertum#2 mit Persern und Makedoni-
ern. M

Andrea Ligabue
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HANDLER UND KONIGE IM ANTIKEN GRIECHENLAND

POSEIDON

REICHTUM DURCH FORSCHUNGS- UND HANDLUNGSREISEN

Schon 1974 entwickelte Francis G. Tresham
die Eisenbahnwirtschaftssimulation,1829"
und startete damit die in Spielerkreisen
weithin bekannte 18xx Serie aus Bau- und
Wirtschaftssimulationsspielen. Interessan-
terweise findet sich auch auf der Spiele-
schachtel von Poseidon das 18xx-Logo. Ge-
hort das Spiel nun wirklich zur 18xx-Serie?
Nun, es gibt keine Eisenbahnen. Auch keine
Eisenbahngesellschaften und Eisenbahndi-
rektoren. Und keine Aktien. Die Frage ist also
wohl mit NEIN zu beantworten. Bei genau-
erem Hinsehen findet man aber alle diese
Elemente, nur unter einer anderen Bezeich-
nung, wieder: Die Grundprinzipien von 18xx
sind in ein anderes Thema ubersetzt. Damit
Iasst sich die Frage weder mit einem klaren
JA noch NEIN beantworten. Es lohnt sich auf
jeden Fall, den Unterschied selbst herauszu-
finden!

Wahrend man bei 18xx seine eigenen Gleise
baut, um dann anschlieBend die Zlge dar-
auf fahren zu lassen, befinden wir uns hierin
einer Zeit, wo von Eisenbahnen noch lange
nicht die Rede war, nédmlich 1800 (welch Zu-
fall!) vor Christus im antiken Griechenland.
Hier dient als Fortbewegungsmittel das
Schiff. Mit Schiffen bereisen wir die Agiis,
erforschen Inseln, bauen Handelsstationen
und betreiben Handel.

Zu diesem Zweck ist der Spielplan, die Aggis,
in aneinander angrenzende Sechseck-Felder
unterteilt, jedes entspricht einer Schiffspositi-
on und hat einen bestimmten Handelswert.
Ein Sechseck kann keinen, einen, zwei oder
drei Plétze fiir Handelsstationen in Form von
weillen Kreisen aufweisen, einen allgemei-
nen Tempel oder einen Tempel einer Hoch-
kultur. Besondere Felder sind auch noch die
zwei Fernverbindungen am Spielfeldrand,
die von je 4 Handelsstationen besetzt wer-
den kénnen. Einzelne Sechseckgrenzen sind
dick ausgezeichnet, sie miissen umfahren
werden.

Zwecks weiteren Verstéandnisses seien hier
auch noch die Amterbox und die Ansehens-
anzeige am Spielplan angefiihrt, deren Ver-
wendung sich im Zuge der Beschreibung des
Spielablaufes ergibt.

Besiedelt wird dieses Gebiet von 8 Vélkern
(mit jeweils eigener Farbe), wobei jedes Volk
eine eigenes Heimatfeld besitzt. Die jeweili-
ge Bevdlkerung ist durch runde Spielsteine
gegeben; es gibt bevolkerungsreichere (22
Steine) und bevdlkerungsarmere (18 Steine)
V6lker. Diese Spielsteine werden im Spiel als
Potentiale bezeichnet, da sie auf zwei ver-
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schiedene Arten Verwendung finden kon-
nen: als bereits erwdhnte Handelsstationen
oder als Amtersteine. Nattirlich benétigt je-
des Volk einen Anfiihrer, den Konig, im Spiel
die Konigs-Karte. Da wir es hier ausschlief3-
lich mit friedlichen Volkern zu tun haben, die
nur die Erforschung ihres Umlandes im Sinn
haben, besitzt jedes Volk ein eigenes Erkun-
dungsschiff und auch einen Neue-Heimat-
Marker. SchlieBlich kann es sein, dass man
im Zuge der Erforschung neuer Gegenden
auf ein Gebiet stof3t, wo man sich anstelle der
Heimatstadt lieber ansiedeln und es zu seiner
neuen Heimat machen méchte. Zur Spielaus-
stattung jedes Volkes gehort noch weiters 1
Holzscheibe als Ansehensanzeiger, 1 Holz-
scheibe fiir die friihen Hochkulturen und
ein Volker-Besitzbogen, deren Verwendung
sich ebenfallsim Zuge der Beschreibung des
Spielablaufes ergibt.

Damit ein Volk agieren kann, benétigt es na-
turlich auch noch Geld. Dazu hat jedes Volk
seine eigene Staatskasse, die mit Drachmen
in Form von Geldscheinen mit Werten zwi-
schen 1 und 500 befiillt wird.

Auch jeder Spieler hat sein eigenes Privat-
vermogen, das schlussendlich spielentschei-
dend ist. Wichtig dabei ist immer darauf zu
achten, das Privatvermdgen und die Staats-
kassen zu trennen!

Spielt nun jeder Spieler sein eigenes Volk?
Ja und Nein. Die Spieler bernehmen die
Rolle des Konigs eines oder mehrerer Volker,
wobei die Rolle des Konigs eines Volkes sehr
wohl unter den Spielern wechseln kann. Als
Konige missen die Spieler furrihre Volker Ent-
scheidungen treffen:

*Wohin bewegt sich das Erkundungsschiff?
* Sollen Handelsstationen gebaut werden?
* Soll Handel zwischen den eigenen Handels-
stationen betrieben werden?

* Sollen Handelsschiffe in Form von Schiffs-
karten gekauft werden?

Handelsschiffe sind in Form von Karten im
Spiel. 7 verschiedene Handelsschiffarten
sind in unterschiedlicher Anzahl vorhan-
den, mit unterschiedlichen Reichweiten,
unterschiedlicher Lebensdauer und unter-
schiedlichen Kaufpreisen. In der Spielvorbe-
reitung werden die Schiffskarten nach inrem
Kaufpreis so gestapelt, dass die billigsten
Schiffe zuoberst liegen, d.h. nur diese kon-
nen zu Beginn gekauft werden. Sie kosten
100 Drachmen, haben eine Reichweite von
2 (Sechseckfeldern) und verschwinden mit
Phase 2 aus dem Spiel. Ja, das Spiel kann bis
zu 4 Phasen aufweisen, deren Wechsel durch

den Kauf von bestimmten Schiffen ausgelost
werden.

Die Spieler haben aber nicht nur die Ko-
nigsrolle inne, sondern tibernehmen auch
noch Amter im Staat eines Volkes in Form
von Amtersteinen. Umso mehr Amtersteine
eines Volkes ein Spieler besitzt, desto mehr
Einfluss hat er auf dieses Volk und desto mehr
profitiert er vom Handel und Ansehen dieses
Volkes. Sonst ergeben sich daraus keine wei-
teren Pflichten bzw. Aktionen.

SchlieBlich besitzen die Spieler noch eine
oder mehrere (bei 2 oder 3 Spielern) Sonder-
karten. Diese 6 Karten bringen den Spielern
einen individuellen Bonus, sowohl solange
er sie besitzt als auch wenn er sie einsetzt.
Ist der Spielplan auf dem Tisch ausgebreitet
und hat jeder Spieler sein Startkapital erhal-
ten (abhdngig von der Spieleranzahl), kann
es auch schon losgehen!

Poseidon gliedert sich in 17 Runden. Dies
sind nach der Poseidonrunde entweder Am-
ter- oder Volksrunden. Der genaue Ablauf st
am Spielplan abgebildet und wird mit dem
Rundenanzeiger wéahrend des Spiels abge-
fahren. In jeder Runde spielen alle Spieler. Die
Runden kénnen nur durch einen auftreten-

Bernhard Czermak
Poseidon bietet viele Mechanismen, die ineinander greifen
und viel Planung verlangen. Trotz der zahlreichen Moglich-
keiten bleibt aber die Ubersichtlichkeit erhalten. Ein Spiel
fiir Vielspieler und Freunde, das schnell zu erlernen ist und
spannende Spielstunden garantiert.

den Phasenwechsel unterbrochen werden.
Die erste Runde, die, Poseidonrunde’, ist eine
spezielle Runde, in der die Sonderkarten ver-
teilt werden. Nach einem bestimmten Regel-
werk kauft zunachst jeder Spieler eine Karte
entsprechend dem angegeben Preis. Bei 2
oder 3 Spielern kauft jeder Spieler danach
noch 2 bzw. 1 Karte, so dass bei diesen Spie-
leranzahlen alle Karten Verwendung finden.
Die Sonderkarten liefern dem Spieler ein
Einkommen je V6lkerrunde oder bieten eine
Sonderfahigkeit an (in der Regel einmalig):
* Der ,Attische Seebund” verdoppelt den
Handelswert einer Handelsstation — darf
nicht bei den Fernverbindungen und den
Tempeln der Hochkulturen eingesetzt wer-
den (Achtung! Zweiteres ist nur in den FAQ
nachzulesen!)

* Troja, Knossos, Mykene” erlauben dem
Besitzer der Karte auf dem Tempel der je-
weiligen Hochkultur eine Handelsstation zu
errichten (mit der Holzscheibe fiir die friihen
Hochkulturen, d.h. das Volk verliert dadurch
kein Potential!)

* ,Poseidon” erlaubt einmalig je Phase (!) ab
Phase 2 die Reichweite einer Handelsflotte
zu verdoppeln - die Karte wird danach nicht
abgegeben, sondern wird ab Beginn der
nachsten Phase wieder aktiv

*,Archon” erlaubt es, sich einmalig kostenlos
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in der Amterbox einen Amterstein zu neh-
men

Nach Abschluss der Poseidonrunde wird der
Rundenzeiger um eins nach unten gescho-
ben und landet auf einem ,Amterrunde*-
Feld. Im gesamten Spiel gibt es 5 Amter-
runden. Zu beachten ist, dass ab der 2.
Amterrunde das oberste Schiff vom Schiffs-
kartenstapel aus dem Spiel genommen wird.
Dies kann einen Phasenwechsel auslosen
(entspricht dem Kauf dieses Handelsschiffes
durch ein virtuelles Volk - siehe FAQ)!
Reihum spielen die Spieler nun solange,
bis alle gepasst haben. Abgesehen von der
Aktion,Passen” hat der Spieler am Zug zwei
Aktionsmdglichkeiten, von denen er eine
durchfiihren darf: er darf entweder ein Volk
griinden oder 1 Amterstein aus der Amt-
erbox erwerben. Nicht als Aktion gilt der
Verkauf von Amtersteinen aus dem eigenen
Besitz. Dies kann der Spieler am Zug vor
und/oder nach oder anstelle seiner Aktion
und mit beliebig vielen Amtersteinen tun,
sogar auch mit in diesem Zug erworbenen
Amtersteinen.

Entscheidet sich der Spieler fiir die Griindung
eines Volkes, so erhdlt er den Volksbesitzbo-
genund alle Potentiale des Volkes. Nun muss
er das Volksansehen festlegen. Das Volksan-
sehen bestimmt den Wert eines Amtersteins
und wird mit dem Ansehensanzeiger des Vol-
kes auf der Ansehensleiste (Werte zwischen
60 und 300 in Stufen) am Spielplan markiert.
Die Wahl eines niedrigen Ansehens ermdg-
lichtzwar einen billigen Einkauf, dafiir ist der
Weg auf der Ansehensleiste in die hoheren
Regionen aber ein weiterer. AnschlieBend
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bestimmt der Spieler die Anzahl der Poten-
tiale, die er in Amter umwandeln will, d.h.
wie viele Potentiale er als Amtersteine in die
Amterbox verschiebt. Dies miissen eine un-
gerade Anzahl und mindestens 5 sein und
er muss mindestens die Halfte aufgerundet
selbst erwerben, also im Minimum 3. Hierbei
gilt es abzuwagen, wie viel man sich selbst
leisten kann, wie teuer die Amtersteine fiir
die anderen sein sollen und wie viel Geld
in die Staatskasse des Volkes kommen soll,
denn die Anzahl der Amtersteine in der Amt-
erbox multipliziert mit dem Ansehen ergibt
die Staatskasse des Volkes, das das Geld vor
allem fiir den Kauf von Handelsschiffen be-
notigt.

Der Spieler tatigt seinen Kauf der Amterstei-
ne aus seinem Privatvermdgen unter den
oben genannten Bedingungen, 3 Amterstei-
ne legt er auf der Kdnigskarte des Volkes ab,
diese Steine dirfen nicht verkauft werden.
SchlieBlich stellt er noch das Erkundungs-
schiff des Volkes auf dem entsprechenden
Heimatfeld am Spielplan ab.

Der Spieler darf in dieser Runde weder wei-
tere Amtersteine dieses Volkes kaufen noch
verkaufen.

Entscheidet sich der Spieler fiir die zweite
Aktionsmdglichkeit, so kauft er genau ei-
nen Amterstein aus der Amterbox zum Preis
des aktuellen Ansehens. Das Geld bezahlt
er aus seinem Privatvermdgen an die Bank.
Zu beachten ist hier eine Maximalanzahl an
Amtern pro Spieler und Spieleranzahl. Diese
Grenze liegt allerdings sehr hoch.

Verkauft der Spieler am Zug einen oder
mehrere Amtersteine, so erhilt er fiir jeden
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Amterstein Geld in der Hohe des Ansehens
des Volkes aus der Bank. Handelt es sich bei
dem Spieler um den Konig des Volkes, so
verringert sich das Ansehen des Volkes um
eine Stufe.

Haben alle Spieler gepasst, wird noch je
Volk kontrolliert, ob der Kénig die Mehrheit
an Amtersteinen pro Spieler besitzt. Ist dies
nicht der Fall, so entscheidet der Spieler mit
der Mehrheit, ob er selbst Konig werden will.
Wenn ja, erhélt er die Kénigskarte (ohne da-
rauf liegende Amtersteine). Die Amterrunde
schlieBt mit der Weitergabe der Startspie-
lerkarte im Uhrzeigersinn an den nachsten
Spieler.

In einer,Volkerrunde” entscheidet jeder Spie-
ler zu Beginn Uber den Einsatz seiner Son-
derkarten. Je nach Phase bringen die Karten
entweder Einnahmen oder Nichts. Der Spie-
ler kann nun die Einnahmen kassieren oder
er setzt seine Sonderkarte ein.

Dann darf jeder Kénig Steuern von seinem
Volk einheben. Wieder phasenabhdngig
nimmt er sich den Betrag von 5 bis 20 Drach-
men aus der Staatskasse des Volkes. Der Ko-
nig kann aber auch darauf verzichten.

Im Anschluss agieren die Volker in der Rei-
henfolge ihres Ansehens, das Volk mit hochs-
tem Ansehen zuerst. Der Kénig des Volkes
bewegt das Erkundungsschiff. Beginnend
mit einer Zugweite von 1 erhoht sich die
Zugweite nach jedem Phasenwechsel um
1. Auf jedem Feld, das das Erkundungsschiff
wadhrend seines Zuges anfahrt, darf eine
Handelsstation errichtet werden, sofern das
Feld dafiir einen freien weif3en Kreis hat und
die Phase zusétzliche Handelsstationen bei
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bereits bestehenden erlaubt. Spieletech-
nisch bedeutet dies, dass der Spieler ein
Potential vom Volksbesitzbogen nimmt und
es auf dem Spielplanfeld ablegt, wodurch es
zu einer Handelsstation wird. Innerhalb der
Zugweite darf das Erkundungsschiff beliebig
bewegt werden. Anstelle einer Handelssta-
tion darf auch die ,Neue Heimat” errichtet
werden. Sie hat den Handelswert Null und
blockiert das Feld fiir zusatzliche Handels-
stationen.

Als néchstes bestimmt der Konig, ob sein
Volk mit Handelsschiffen auf Reisen gehen
und Handel treiben soll. Verzichtet er auf eine
Handelsreise, erhalt das Volk phasenabhan-
gig zwischen 100 und 400 Drachmen in die
Staatskasse. Die Zugweite der Handelsflot-
te wird durch die bis zu 3 Handelsschiffe
definiert, die das Volk besitzt, in dem die
Zugweiten aller Einzelschiffe (zwischen 2
und endlos) zusammengezahlt werden. Die
Handelsflotte startet immer vom Heimatha-
fen oder der neuen Heimat. Jedes Feld, das
die Handelsflotte befdhrt und das eine eige-
ne Handelsstation besitzt, liefert einmalig
Einnahmen in der Hohe des aufgedruckten
Wertes (mehrheitlich 3 oder 4). Ausnahmen
bilden die neutralen Tempel: diese liefern nur
dann Einnahmen, wenn das Volk bereit ist,
die geforderte Summe aus der Staatskasse zu
spenden. Am Ende der Reise werden alle Ein-
nahmen zusammengezahlt. Diese Summe
erhilt jeder Spieler fiir jeden Amterstein, den
er von diesem Volk besitzt. Durch die Reise
steigt auch das Ansehen des Volkes um eine
Stufe. Die beiden Fernverbindungen dirfen
nur von einem Endlos-Schiff angefahren wer-
den, und eine Fernverbindung istimmer eine
Endstation einer Reise.

In der ersten Volkerrunde besitzt kein Volk
ein Schiff. Es kann daher auch keine Hand-
lungsreise unternehmen (und kann daher
auch nicht darauf verzichten) und liefert
deshalb keine Einnahmen. Allerdings muss
jedes Volk am Ende seines Zuges in der Vol-
kerrunde ein Schiff besitzen. Daher bildet
den Abschluss der Vélkerrunde der Kauf von
Handelsschiffen. Dieser Kauf ist zwingend,
wenn das Volk zu diesem Zeitpunkt kein
Handelsschiff besitzt.

Immer nur das oberste Schiff des Schiffskar-
ten-Stapels kann gekauft werden. Der auf-
gedruckte Betrag wird von der Staatskasse
des Volkes an die Bank bezahlt. Ab Phase 2
darf jedes Volk auch Schiffe von anderen Vol-
kern kaufen mit einem Mindestbetrag von
1 Drachme.

Hat ein Volk im Fall eines Zwangskaufes
nicht gentigend Geldmittel, so miissen so
viele Potentiale des Volkes in die Amterbox
verkauft werden, dass das Schiff gekauft wer-
den kann. Ist damit noch nicht genug Geld
vorhanden, muss der Konig (der Spieler) den
Rest des Betrages aus seinem Privatvermo-
gen bezahlen, schlimmstenfalls durch den
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Verkauf von Amtersteinen. Reicht auch das
nicht aus, ist der Spieler bankrott und das
Spiel endet vorzeitig am Ende dieser Volker-
runde.

Da Endlos-Schiffe 1000 Drachmen kosten, ist
es beim Kauf eines Endlosschiffes erlaubt, ein
bereits gekauftes Schiffin Zahlung zu geben.
Dies bedeutet, dass die Halfte des Kaufprei-
ses dieses Schiffes fiir das Endlosschiff ange-
rechnet werden kann. Dazu darf man sogar
auch ein 4er-Schiff verwenden.

Damit endet die Volkerrunde, der Runden-
zahler wird um eins weiter geschoben und
eine neue Runde beginnt. Am Ende der elf-
ten V6lkerrunde endet das Spiel.

Die Spieler rechnen nun ihr Privatvermdgen
zusammen, das sich aus Bargeld und Am-
tersteinen zusammensetzt. Die Amtersteine
werden entsprechend dem Ansehen in Geld
umgerechnet. Der Spieler mit dem meisten
Geld gewinnt.

Unabhdngig vom beschriebenen Runde-
nablauf teilt sich Poseidon in bis zu 4 Pha-
sen auf. Eine neue Phase wird immer durch
den Kauf eines bestimmten Handelsschiffes
ausgeldst. So endet die Phase 1 zum Beispiel
nach Kauf des ersten Schiffes mit Reichwei-
te 4. Bei einem Phasenwechsel wird der
Spielablauf sofort unterbrochen, der Pha-
senwechsel durchgespielt und danach der
Regelablauf wieder fortgesetzt.

Zu Beginn des Phasenwechsels darf jeder
Kbnig Potentiale seines Volkes bis zu einer
bestimmten Anzahl in die Amterbox legen
und erhélt dafiir Geld in die Staatskasse. Das
Volksansehen bestimmt wieder die Reihen-
folge. Beim Wechsel auf Phase 4 entfallt die-
ser Punkt. Danach werden veraltete Schiffe
aus dem Spiel entfernt. So sind zum Beispiel
Schiffe mit Reichweite 2 ab Phase 2 veraltet
und kommen ersatzlos aus dem Spiel. Ab
sofort gelten die neuen Limits dieser Phase.
Poseidon ist fiir Freunde und Vielspieler un-
bedingt zu empfehlen. Ich mochte hier ei-
nen Mitspieler aus den Testrunden zitieren:
,18xx auf die wesentlichen Komponenten
reduziert”. Der grof3e Vorteil zu 18xx: Das
Spiel endet nach ca. 2 - 3 Stunden und lasst
sich damit bei mehr Gelegenheiten spielen
als ein 18xx-Spiel.

Fir mich liegt der Reiz des Spiels darin, vor
die Aufgabe gestellt zu werden, den Einsatz
der Mittel, die sich hier in mehrere Dimensi-
onen aufspalten, moglichst zu optimieren:
da ist das eigene Vermdgen, vermehrbar
durch den Kauf der richtigen” Amtersteine;
das richtige Maf3 an Potentialen in Geld fiir
die Staatskasse umzuwandeln; die Staats-
kasse selbst zu verwalten; die Handelsrou-
ten zu optimieren und schlieBlich auch noch
den richtigen Zeitpunkt fir den Einsatz der
Sonderkarten zu wéhlen. Durch diese vie-
len Méglichkeiten bleibt das Spiel immer
wieder abwechslungsreich und verleitet
zum Ausprobieren neuer Strategien in wei-

teren Spielrunden. Lediglich in den letzten
3 Volkerrunden kann es vorkommen, dass
als einzige mogliche Handlung das Befah-
ren der eigenen Handelsroute ubrig bleibt,
wenn kein Volk mehr gentigend Geld fiir ein
weiteres Handelsschiff besitzt. Diese Runden
laufen dann zwar ident ab, lassen sich aber
kurzweilig und schnell spielen. Eine span-
nende Komponente bringen auch noch
die Phasenwechsel ins Spiel, durch die sich
plétzlich durch den Wegfall von Schiffen Vie-
les @ndern kann. Hier ist vorausschauende
Planung gefragt!
Sehr lobenswert mochte ich auch noch das
Spielmaterial erwahnen. Das komplette be-
druckte Material ist vorbildlich beschriftet
und vermeidet lastige Merkanforderungen.
Poseidon eignet sich auch sehr gut fiir 2 Spie-
ler. Hier ist allerdings die Spielregel genau zu
lesen! Ein kleiner Absatz am Ende der Spiel-
regel erklart den eingeschrankten Spielplan,
was zur Folge hat, dass nur sechs Vélker am
Spiel beteiligt sind. Weiters fehlt in der deut-
schen Spielregel der Satz, dass zu zweit mit
einem 3er-, 5er- und 7-er Schiff weniger ge-
spielt wird (siehe FAQ)!
Ansonsten ist aber auch an der Spielregel
nichts auszusetzen, man findet sich schnell
zurecht. ¥

Bernhard Czermak
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SPIELE ALS SPANNENDE ABENTEUER FUR KINDER

DAS GROSSE KULLERN

KULLERSTARKER WETTLAUF FUR MURMELTIERE

Heute findet auf dem Berg bei der Murmeltier-
hiitte ein groBes Fest statt. Markus und Jose-
phine sind schon ganz aufgeregt. Endlich wer-
den sie,Das grof3e Kullern” selbst miterleben.
Die ersten Murmeltiere stehen schon bereit.
Auch Franz der Steinbock kommt gerade mit
seinem groRen Megafon aus der Hiitte und be-
ginnt sofort mit der BegriiBung: ,Ich heife alle
Teilnehmer aber nattirlich auch die Zuschauer
des heurigen ,Schnapp die Murmel Wettbe-
werbs” willkommen. AuBRerdem mdchte ich
Euch unsere Ehrengdste vorstellen. Markus
und Josephine wurden, wegen besonderem
Mut und groRer Tatkraft, vor einigen Monaten
zu Murmeltieren ehrenhalber ernannt.

Da noch nicht alle Teilnehmer eingetroffen
sind, unter anderen warten wir noch auf die
amtierenden Champions, wird sich der Start
der Veranstaltung um einige Minuten verzo-
gern”

Was hat er gesagt?, will Josephine von ihrem
groBen Bruder wissen.

Sofort beginnt Markus zu grinsen.,Das wir nur
hier sein durfen weil du das kleine Murmeltier
gerettet hast”

+Ach du bist so dumm, ich meine das danach
+Ach so du meinst das mit den Champions.
Ganz einfach, Sie fangen spéater an weil die
Sieger vom letzten Jahr noch auf sich warten
lassen!”

Plétzlich bricht unter den Zusehern vor der
Hiitte der Jubel aus. Manfred Murmel, Kapitan
der Siegermannschaft vom letzten Jahr ist ein-
getroffen.

Nachdem sich alle wieder beruhigt haben,
nimmt er das Megafon und verkiindet: ,Ich
habe mich aus dem aktiven Sport zurlick-
gezogen, und die Leitung der ,Kugel-Killer”
an einen meiner Séhne lbergeben. Aber die
Mannschaft wird trotzdem ihrer Favoritenrolle
gerecht werden, schlie3lich habe ich sie trai-
niert.’

Gerade als Manfred mit seiner Rede fertig ist
und das Megafon weglegt, splirt Josephine
ein Zupfen an ihrer Hose. Sie mochte schon zu
schimpfen beginnen, als sie den Storenfried
erkennt. Es ist Manni, das kleine Murmeltier
das sie gerettet hat.

»,Manni was machst du denn hier? Wissen dei-
ne Eltern, dass du schon wieder ausgeblixt
bist?”

Jch bin nicht ausgeblixt. Ich bin der neue
Kapitén der,Kugel-Killer’; und das sind meine
Geschwister”

Fiir eine lange BegriiBung bleibt keine Zeit,
denn in diesem Augenblick werden alle
Mannschaften an den Start gerufen. Ein kurzes
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Winken und schon sind Manni und seine Ge-
schwister verschwunden.
Kurze Zeit spater wird der Wettbewerb mit ei-
nem Knall gestartet.
JFriiher wurde der Wettbewerb angepfiffen’,
erklart ihnen Manfred Murmel, der sich zu ih-
nen gesellt hat um ihnen alles zu erklaren, ,das
gab jedes Mal ein Riesenchaos. Denn wenn
Murmeltiere sich aufregen oder Angst haben
dann pfeifen sie. Bei so vielen Pfiffen wusste
irgendwann niemand mehr wer eigentlich in
Fihrung lag”
,Und was missen die Mannschaften jetzt ei-
gentlich machen?”, stellt Markus die wichtigs-
te Frage.
,Jede Mannschaft hat einen Kugelroller, der
hat die Aufgabe die Kugeln so den Hang hi-
nunter zu rollen, dass die Spieler sie fangen
kénnen. Wenn ein Spieler dran ist, darf er
hochstens drei Kugeln besitzen, dann darf er
fiir jede Kugel einen Schritt machen und lasst
die Kugeln weiterrollen. Sollte er mehr Kugeln
gefangen haben muss er die Kugeln weiter-
rollen lassen und selbst zum letzten Stein zu-
rlickgehen. Wer oben bei der Hiitte ankommt
darfsich in einen der aufgestellten Liegestiihle
setzen und sich ausruhen. Die Mannschaft, die
als erste zwei Mitglieder in den Liegestiihlen
sitzen hat ist Sieger”
,Klingt doch ganz einfach’, meint Markus.
Doch seine Schwester hat den Hang nicht aus
den Augen gelassen und ist deshalb anderer
Meinung: ,Dann schau einmal genau hin, so
einfach sieht das gar nicht aus”
Immer wieder lassen die gegnerischen Kugel-
roller ihre Kugeln zu Manni und seinem Mann-
schaftskollegen rollen. Und wenn Manni nicht
rechtzeitig ausweichen kann hat er plétzlich
mehr als drei Kugeln und muss zurtickgehen.
Seinem Mannschaftskollegen geht es nicht
besser.
Endlich haben sie es geschafft. Zwei Schritte
vor ihrem Gegner sind sie beide oben und ha-
ben damit das Spiel gewonnen.
Als Gewinn gibt es einen grof3en Sack mit in
Krautern eingelegten Wurzeln, eine echte De-
likatesse flr Murmeltiere.
Bei der anschlieenden Siegesparty machen
alle mit, denn schlieB3lich sind Spaf8 und Freu-
de das wichtigste fiir ein Murmeltier. Und auch
ein Teil der Wurzeln wird gleich verputzt.
,Da kénnten sich du und deine Fuf3ballfreun-
de eine Scheibe abschneiden’, meint Josephi-
ne zu Markus, ,Die sind nicht eine Woche lang
sauer weil sie verloren haben!” ¥
Christoph.Vavru@spielen.at

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite.

\

Autor: J.-P. Schliemann, B. Weber
Grafik: M. Menzel, W. Pepperle
Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Ravensburger 2011
www.ravensburger.de

Renn- und Aktionsspiel
Fiir Kinder
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

HEFT 426 / AUGUST 2011 WiN



ALLES GESPIELT P AISOPOS / AVANTI

AISOPOS

MENSCHEN UND TIERE

Im Spiel sind Léwen, Menschen,
Flichse, Mduse und Ameisen -
jeder Spieler bekommt je zwei
dieser Figuren in einer Farbe, re-
préasentiert durch farbige Schei-
ben. Jedes Tier ist verschieden
viel wert und schldagt nach dem
Stein-Schere-Prinzip einige der
Figuren und wird von anderen
besiegt: Der Lowe ist 5 Punkte
wert und besiegt Mensch, Fuchs

und Maus, die Ameise besiegt
den Léwen. Der Mensch ist 4
Punkte wert, besiegt Fuchs und
Ameise und wird von Léwe und
Maus besiegt. Der Fuchs mit ei-
nem Wert von 3 Punkten besiegt
Maus und Ameise, verliert gegen
Léwe und Mensch. Die Maus mit
dem Wert 2 besiegt Mensch und
Ameise und wird von Léwe und
Fuchs besiegt und die Ameise

AVANTI

MIT ZUSTELLEN GELD VERDIENEN

Die Spieler verkdrpern Zustell-
dienste, liefern Waren, verdienen
Geld und wollen eigentlich weg
auf die Insel. Um dieses Traum-
ziel zu erreichen werden Liefer-
fahrten gespielt. Start/Ziel wird
mittels Eventmarker markiert,
danach werden jeweils Auto
bewegt und wird Geld kassiert,
am Ende der Fahrt riicken die
erfolgreichsten Lieferanten auf
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dem Inselpfad vorwarts.

Fir die Autobewegung legt je-
der Spieler verdeckt eine drei-
eckige Powerkarte so aus, dass
die Zahl fir die gewlinschte
Bewegung Richtung Spielplan
zeigt. Wahlt man eine 1, 2 oder
3, darf man am Ende des Zuges
eine Karte ziehen. Es beginnt
immer derjenige, dessen Auto
an letzter Stelle steht, die erste

mit Wert 1 besiegt den Léwen
und wird von Mensch, Fuchs und
Maus besiegt.

Man spielt auf einem Brett aus
19 Sechsecken und setzt ent-
weder eine Figur aus dem Vorrat
verdeckt auf ein leeres Feld ein
oder bewegt eine Figur auf eines
der benachbarten Felder. Ist die-
ses Feld besetzt, hebt man beide
Figuren hoch und vergleicht sie
nach dem oben genannten Fiinf-
fach-Stein-Schere-Papier Prinzip
analog den Asop-Fabeln. Der
Gewinner bekommt die Figur
des Verlierers, bei Gleichstand
gehen beide an den Verteidiger.
Das Feld darf nicht von einer ei-
genen Figur besetzt sein! Hat ein
Spieler keine Steine mehr, endet
das Spiel, egal wie viele Figuren
noch am Brett sind. Jeder addiert
die Punkte seiner eroberten Stei-
ne. Wer die meisten Punkte hat,
gewinnt.

Ein simples Spiel mit einem Vor-
teil fir Spieler, die sich merken,
was sie selbst schlagen oder
wovon sie selbst geschlagen
wurden und was daher noch
am Brett (ibrig sein kénnte oder
noch ins Spiel kommen kann. ¥

Runde dagegen, wer die vorige
Lieferfahrt gewonnen hat. Wer
dran ist deckt auf und zieht. En-
det der Zug auf einem besetzten
Feld, wiederholt man die Bewe-
gung, bis man ein freies Feld
erreicht. Haben alle ihre Autos
bewegt, bekommt der Fiihren-
de Geld, und zwar von jedem
Mitspieler den Betrag, der neben
dem Standort des eigenen Autos
abgebildet ist. Wer nicht zahlen
kann, muss durch Riickwartszie-
hen auf dem Inselpfad Geld be-
schaffen. Eventuelle Differenzen,
weil man nicht weiter zurlickzie-
hen kann, zahlt die Bank. Erreicht
ein Auto den Eventmarker, kann
oder mochte niemand mehr eine
Powerkarte ausspielen oder hat
nur der Flihrende Powerkarten,
zieht der Fllhrende am Inselpfad
3 Felder vorwarts, der Zweite 2
und der Dritte 1 Feld.

Avanti ist eigentlich ein simples
Laufspiel und ein nettes Famili-
enspiel, aufgepeppt durch die
Powerkarten, die Qual der Wahl
von kiirzer ziehen und Karte be-
kommen oder weiter ziehen und
den damit gekoppelten Kosten-
faktor. M
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BANANA JUMP / BELLA BLUMCHEN <« ALLES GESPIELT

BANANA JUMP

BABOON GEGEN ALLE

Baboon der Affe fordert die Tie-
re heraus - er will schneller von
Baum zu Baum die Lichtung um-
runden als die Freunde brauchen
um sich auf der Lichtung aufzu-
stellen - er will sogar noch auf
jedem Baum eine Banane essen.
Die Spieler wiederum versuchen,
alleTiere auf der Lichtung zu ver-
sammeln und Baboon daran zu
hindern, das Startfeld wieder zu

erreichen, bevor die Tiere ver-
sammelt sind.

Jeder Spieler bekommt 5 Tiere ei-
ner Art. Wer dran ist wirfelt und
darf eines der 25 Tiere setzen,
far Farben nur auf Felder der
gleichen Farbe in der Reihe des
Tieres. Fur die Banane darf man
irgendein Tier einsetzen oder
Baboon ein Feld zuriicksetzen.
Die Tierreihen missen in von

BELLA BLUMCHEN

UM BLUMEN WURFELN

Bella mag Blumen und lauft im-
mer wieder gerne (ber die Wie-
se, pflickt Blumen und macht
daraus Kranze und Ketten fur
ihre Freunde.

Die Blumen werden verdeckt
um die Blumenwiese ausgelegt,
Bella steht auf der Wiese, zwei
Blumen werden aufgedeckt und
an das farblich passende Feld an-
gelegt. Wer dran ist, wiirfelt und

zieht Bella dementsprechend im
Uhrzeigersinn weiter rund um
die Wiese weiter. Zeigt der Wiir-
fel Bella selbst, zieht man sie auf
ein beliebiges Feld. Bleibt Bella
am Ende des Zuges auf einem
Feld stehen, neben dem Blu-
men liegen, darf man diese Blu-
menkartchen nehmen. Egal ob
man eine oder mehrere Blumen
bekommen hat oder nicht, deckt
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oben nach unten besetzt wer-
den. Kann man kein Tier setzen
oder wirfelt man Baboon, muss
man Baboon vorrticken. Wirft
man zwei Farben und kann kein
Tier setzen, muss man Baboon
ein Bananenfeld vorriicken. Wer
ein eigenes Tier einsetzt oder
eine Reihe bzw. Spalte komplet-
tiert, gewinnt eine Miinze, und 2
Mdinzen, wenn man eine Reihe
mit einem eigenen Tier komplet-
tiert. Wer das letzte Tier einsetzt,
bekommt 2 Miinzen, ist es ein
eigenes, dann 3. Sind alle Tiere
gesetzt, gewinnt, wer die meisten
Muinzen hat. Erreicht Baboon vor-
her sein Startfeld, gewinnt er und
die Spieler verlieren gemeinsam.
Baboon ist ein gar nicht affiges
Spiel um Affen und Bananen -
der scheinbar unbeeinflussbare
Wiirfelmechanismus, der noch
dazu ein Einsetzen der Tiere in
vorgegebener Reihenfolge ver-
langt, enthalt iber das Resultat
Banane doch ein wenig Taktik,
die das Spiel auch fiir dltere Spie-
ler interessant macht, sozusagen
ein familientaugliches Kinder-
spiel. M

man nun eine neue Blume auf
und legt sie zum farblich passen-
den Feld der Blumenwiese. Sind
alle Blumen verteilt, gewinnt
man mit den meisten Blumen,
man kann sie nebeneinander le-
gen oder stapeln, es gewinnt das
Kind mit der langsten Reihe oder
dem hochsten Stapel an Blumen.
Fir etwas éltere Kinder kann
man mit der Variante spielen,
dass jeder Spieler nach dem
Wiirfeln entscheiden darf, ob er
Bella im oder gegen den Uhrzei-
gersinn weiterzieht!

Bella Bliimchen ist eines jener
Spiele, in denen es Haba zur
hochsten Meisterschaft gebracht
hat - einfachste Regel, hiibsches,
kindgerechtes Material, ein fir
Kinder leicht zugangliches The-
ma, eine ein wenig anspruchs-
vollere Variante fir Kinder an
der oberen Altersgrenze fir
das Spiel, dazu eine handliche
Verpackung! Damit kann man
Bella und ihre Blumen uberall-
hin mitnehmen, man braucht
auch wenig Flache zum Spielen,
ein ideales Spiel fur Kinder fir
Urlaub, unterwegs oder wenn
man irgendwo warten muss! &
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CAPTAIN COOL

BLUFFEN, KLOPPEN,
BOSS BEEINDRUCKEN

In den Hafenspelunken herrscht
Hochbetrieb, Captain Cool und
seine Spief3gesellen sind auf der
Suche nach Handlangern, also
muss man den potentiellen Boss
beeindrucken.

Die Spieler fiihren Gangsterban-
den an und versuchen in funf
Runden aus den Phasen Aus-
schwdarmen, Schldgerei und Big
Deal die Bosse zu beeindrucken
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und Siegpunkte zu bekommen.
Beim Ausschwarmen setzt man
seine Figuren mittels Aktionskar-
ten auf den Plan, entweder um
bei der Schldgereiin den Spelun-
ken Karten zu erwerben oder fiir
Bonuspunkte spéter im Big Deal
auf die Bossfelder. Dann folgt die
Schldgerei: Die Spelunken wer-
den einzeln abgehandelt. Wer
in einer Spelunke die Mehrheit

COMPANEROS

KUMPEL GESUCHT

Es lebe die Solidaritat! Allein geht
nicht viel, man braucht Kamera-
den, schlieBlich soll man allein
oder gemeinsam mit anderen
Spielern Karten in einer Farbe
ausspielen, die einen héheren
Gesamtwert fir diese Farbe er-
zielen als alle anderen gespielten
Farben.

Pro Spieler wird 1 Satz Karten
1-10 einer Farbe verwendet und

in einen gemeinsamen Stapel
gemischt. Pro Mitspieler wird
eine Karte offen in die Mitte
gelegt, der Rest des Stapels
wird an die Spieler verteilt. Der
Erste spielt eine Karte vor sich
auf den Tisch, dann alle reihum
ebenfalls. Sind die Karten ge-
spielt wird der Stich gewertet.
Die Werte aller Karten einer
Farbe werden fiir den Farbwert
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hat, sucht sich eine Karte aus,
der Spieler mit den zweitmeisten
Figuren bekommt die zweite. Bei
Gleichstand bekommt von den
daran Beteiligten derjenige bei-
de Karten, der auf der Wertungs-
leiste am weitesten hinten steht.
Die Karten werden sofort gewer-
tet. Wer keine Karten bekommit,
bekommt 2 Punkte.

Im Big Deal gibt es nochmals
Punkte fur die zuvor gesam-
melten Karten, jede Karte aus
der Hand die gespielt werden
kann, muss gespielt werden.
Jede Karte muss auf einem pas-
senden freien Gangsterkarten-
feld abgelegt werden und nur
eine Bosskarte jeder Farbe, bis
10 Gangsterkartenfelder belegt
sind, jede abgelegte Karte wird
wieder sofort gewertet, in Bezug
auf schon ausliegende Karten.
So chaotisch wie der Untertitel
ist meist auch der Spielverlauf,
die sofortige Wertung der Kar-
ten fuhrt zu ziemlich unplanba-
ren Veranderungen. Wer gerne
spontan reagiert und nichts ge-
gen Uberraschungsresultate hat,
wird Spaf3 mit der Kneipenzocke-
rei haben.

addiert, fiir jeden Spieler gilt der
Wert seiner ausgespielten Karte.
Beginnend mit dem hdchsten
Farbwert und innerhalb dieser
Farbe nach nach absteigenden
Kartenwerten nimmt sich jeder
Spieler alle Karten einer Farbe
aus der Auslage als verdeckte
Siegpunkte. Gibt es einen Gleich-
stand beiirgendeinem Farbwert,
endet die Stichwertung und alle
am Gleichstand Beteiligten oder
mit niedrigeren Farbwerten kon-
nen keine Karten mehr nehmen.
Nicht genommene Karten und
die Karten des Stichs kommen
in die neue Auslage. Nach dem
letzten Stich gewinnt der Spieler
mit den meisten Siegpunkten
die Partie, nach der vereinbar-
ten Zahl an Partien gewinnt der
Spieler mit der hochsten Ge-
samtsumme das Spiel.

Ein lupenreines Dilemmaspiel -
einfarbig ist nur mit hoher Karte
gut! Als einziger die zweite Farbe,
hm, bei den Farben in der Aus-
lage? Was mach ich? Mich dem
anschlief3en, der blau gespielt
hat, vielleicht schaffen wir den
héchsten Wert und meine 7
reicht zum Karten nehmen! &
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DAKOTA

SIEDLER GEGEN UREINWOHNER

Inspiriert vom Zug nach Westen
kombiniert Dakota einen linea-
ren Mechanismus mit Betonung
des Themas. Man kontrolliert
eine Gruppe von Siedlern oder
einen Stamm Ureinwohner.
Jeder Spieler kooperiert und
konkurriert mit allen anderen
Spielern, um den Status der ei-
genen Fraktion zu heben, mit
Nutzung von Bodenschatzen,

die flr Siedler und Einheimische
unterschiedlichen Wert haben.
Die Siedler wollen das Gebiet
fur Landwirtschaft und Indus-
trie ausbeuten, die Einheimi-
schen versuchen es zu erhalten
und gleichzeitig fiir den eigenen
Stamm zu nutzen. Jede Runde
des Spiels besteht aus sieben
Phasen: Totempfahle und Ver-
starkung der Ureinwohner sowie

DERVERFLIXTE ZAUBERTRANK

KROTENBEIN UND SPINNENBREI,

DERER PILZE DREI!

Die kleinen Zauberlehrlinge sind
noch immer am Zaubertranke
brauen, doch diesmal muss man
die Zutaten nicht zum Kessel am
Feuer bringen, sondern im Kessel
finden.

Jeder Spieler hat zwei Feuerstel-
len, Feuersteine und 4 farblich
passende Kesselteile und stellt
seine Spielfigur an den Start auf
dem Plan. Das Rezeptbuch wird

www.spielejournal.at

aufgeschlagen, es zeigt nun die
Zutaten. Die Spieler stecken ihre
Zauberkessel so zusammen, dass
mit oder ohne Spiegel genau die
geforderten Zutaten zu sehen
sind. Dazu dreht man die Feu-
erstelle und markiert Positionen
des Kessels, an denen eine Zutat
zu sehen ist, mit einem Feuer-
stein. Wer fertig ist, ruft,Zauberei
vorbei” und es wird kontrolliert,

eBook!

Saloon der Siedler aktivieren - 3
eigene Entdecker/Reiter im Uhr-
zeigersinn auf aktive Gebiete
oder den Markt setzen, dann 3
neutrale gegen den Uhrzeiger-
sinn - Rohstoffe in Gebieten
mit Figuren gewinnen — Markt,
jeder Entdecker dort kann mit
Vermdgenspunkten einen Roh-
stoff kaufen - Entwicklung, man
kann Verstarkungen erwerben,
Einrichtungen bauen, Rohstoffe
verkaufen, Entdecker anwerben
und Siegpunkte kaufen - Run-
denende. Das erstaunliche und
absolut Neue an Dakota sind
sehr unterschiedlichen Spielver-
ldufe fiir die beiden Fraktionen,
die Siedler spielen sich ganz
anders als die Ureinwohner, vor
allem bei der Beschaffung der
Ressourcen, neutrale Figuren be-
einflussen das Spiel enorm und
das Ganze ist auch sehr davon
abhangig, wer wie spielt — man
kann auf Konfrontation und Kon-
kurrenz spielen oder innerhalb
der Gruppe eher kooperieren.
Auf jeden Fall wird man einige
Partien brauchen, um das Spiel
auszuloten und die taktischen
Méglichkeiten zu erkennen. 4

ob alles richtig ist. Stimmt es,
zieht man seine Figur 2 Felder
weiter, wenn nicht, bleibt sie
stehen und alle anderen ziehen
1 Feld weiter. Dann nehmen
alle die Kessel auseinander und
eine neue Seite im Rezeptbuch
wird aufgeschlagen. Erreicht ein
Spieler das Mausfeld, hat die Hel-
fermaus ab nun immer Pilze mit,
die der Spieler an letzter Positi-
on nun nicht mehr suchen muss.
Erscheinen Zauberlehrlinge im
Rezeptbuch, darf der Spieler
fur jeden eigenen Lehrling zwei
Felder vorwarts ziehen. Sind alle
Rezepte gekocht, gewinnt, wer
am weitesten vorne ist, ansons-
ten derjenige, der zuerst das Ziel
erreicht.

Der verflixte Zaubertrank bietet
ein magisches Spielerlebnis mit
zauberhafter Ausstattung in der
Welt der Magier, Kobolde und
Vampire, und dazu eine ziem-
lich knifflige Aufgabe - es erfor-
dern Konzentration und Vorstel-
lungsvermogen, die Kessel so
zusammen zu setzen, dass die
geforderten Zutaten erscheinen.
Aber Ubung macht den Zauber-
meister!
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ALLES GESPIELT » DJAM / DRACO

DJAM

SCHWARZ + A, E, K, O, R, = SCHIFF!

Djam ist ein Wortspiel mit Wir-
feln. Man wahlt eine Themenkar-
te, sie gilt flr das gesamte Spiel,
und bestimmt mit dem Zahlen-
wiirfel ein Thema flir jede Runde.
Dann wirft man Farbwiirfel und
Buchstabenwirfel. Zeigt der
Farbwiirfel schwarz, muss man
ein Wort zum Thema nennen,
das keinen der Wuirfel-Buchsta-
ben enthalt. Ansonsten muss

man ein Wort zum Thema nen-
nen, das mit dem Buchstaben
beginnt, den der Farbwiirfel fest-
legt. Pro Wiirfel-Buchstabe im
genannten Wort bekommt man
einen Punktestein, aber nur die
ersten vier Spieler, die ein Wort
nennen. Dabei bekommt man
fuir doppelte Verwendung eines
Buchstabens nur dann mehr als
einen Punktestein, wenn der

DRACO

DRACHENREITER ALS GIPFELSTURMER

Die Drachenreiter tragen ein
Wettrennen zum Gipfel des
Mount Draco aus, dazu werden
10 wilde Drachen vom Ful3 des
Berges zum Gipfel getrieben,
in Zwischenwertungen gibt es
Punkte. Alle 10 Drachen stehen
am Start, sie sind keinem Spieler
zugeordnet, sondern kdnnen
von allen bewegt werden. Jeder
Spieler wahlt ein Drachensymbol
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und nimmt beide Drachenstei-
ne. Dann nimmt man eine be-
liebige Farbkarte, sie zeigt den
Drachen, den man momentan
reitet. Dann bekommt jeder 6
Drachenkarten auf die Hand.
Wer dran ist, spielt eine Karte
und bewegt den gleichfarbigen
Drachen um die auf der Kar-
te angegebene Anzahl Felder.
Spielt man eine Karte fiir einen

Buchstabe auch auf zwei Wiir-
feln vorkommt. Muss man nach
den Regeln fir den schwarzen
Farbwurf spielen, bekommt nur
der Erste, der ein Wort nennt, 4
Steine. In jedem Fall darf jeder
Spieler nur fiir ein glltiges Wort
punkten. Sind alle Steine verge-
ben, gewinnt der Spieler mitden
meisten Punkten. In der Variante
»Ohne Grenzen” legt man 2 Stei-
ne pro Spieler in die Mitte, nach
einem glltigen Wort spielt man
weiter. Flr ein gliltiges Wort bei
Schwarz nimmt man die Stei-
ne vom Rest in der Dose, nicht
aus der Mitte. Danach beginnt
eine neue Runde, 2 Steine pro
Spieler kommen in die Mitte,
ein Rest bleibt liegen. In der Va-
riante ,Freie Themen” kann man
ein Wort zu allen Themen der
gewahlten Karte nennen, aber
jedes Thema kann nur einmal
pro Runde gewahlt werden. Eine
hiibsche Variante bekannter Me-
chanismen, schnell, einfach und
trotzdem anspruchsvoll, hand-
lich verpackt und Uberall gut zu
spielen - ein ideales sprachunab-
hangiges Spiel fir daheim und
unterwegs. ¥

schon von einem Spieler kont-
rollierten Drachen, legt man sie
unter seine aktuell ausliegende
Drachenkarte, ansonsten oben-
auf und kontrolliert damit nun
diesen neuen Drachen. Misste
man so den Drachen an letzter
Stelle ibernehmen, hat man die
Wahl ob man ihn Gbernimmt
oder nicht. Zieht ein Drache auf
ein blaues oder griines Feld, wird
gewertet. Auf blauen Feldern
werden alle Drachen gewertet,
die auf einem Feld Wert 3 oder
geringer stehen, sie bringen den
Feldwert als Siegpunkte. Auf ei-
nem griinen Feld werden alle
Drachen gewertet und bringen
den Feldwert. Wird ein Drache
auf den Gipfel gezogen, gibt es
eine gro3e = griine Wertung. Am
Ende des Zuges zieht man auf 6
Karten nach, wurde gewertet,
darf man nicht nachziehen. Der
dritte Drache am Gipfel beendet
das Spiel. Man gewinnt mit den
meisten Siegpunkten.

Drachen faszinieren immer, hier
mit der tollen Grafik und dem
sehr simplen Mechanismus,
ein gutes Spiel furr Spieleinstei-
ger, eher gliicksabhangig, aber
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EMMI

5. SEGMENT AUF ROT

Raupe Emmiist traurig, sie hat nur
schwarze Punkte auf dem Riicken
und ware so gerne bunt wie ein
Schmetterling. Der kleine Regen-
wurm ratihr, einen kleinen Hiigel
hinunter zu kullern, das wiirde
sicher Segmente verdrehen und
Farben sichtbar machen. Ganz
begeistert ist Emmi nicht von
dieser Idee, aber sie hat Gluck,
die Spieler helfen Emmi:

Emmi wird so auf dem Tisch
ausgelegt, dass alle Segmente
schwarze Punkte zeigen. Jeder
Spieler wahlt eine Farbe und
nimmt sich die passende Rau-
penkarte. Dann wird reihum
gewdirfelt: Der Bildwiirfel zeigt
entweder den Schwanz oder
den Kopf von Emmi. An diesem
Ende von Emmi beginnt man mit
dem ersten Segment neben Kopf

ESCAPE

FROM THE ALIENS IN OUTER SPACE

Die Selva ist ein schwer bescha-
digtes Raum-Forschungs-Schiff,
eine auflerirdische Plage ist an
Bord gelangt und verwandelt
die Menschen in Aliens, die die
Menschen fressen wollen.

Die Spieler sind Mensch auf der
Such nach den Fluchtschleusen
oder Alien auf Menschenfang.
Die Menschen spielen fiir sich,
die Aliens versuchen zusammen-

Q.;.
i

zuarbeiten. Man notiert die Ko-
ordinaten des Sektors, den man
betreten will, Menschen einen
Sektor weiter, Aliens ein oder
zwei Sektoren. In gefahrlichen
Sektoren zieht man eine Karte
und befolgt die Anweisungenin
Bezug auf Nennen des Standorts
oder Bluffen zum Standort oder
Stille, die Karte wird nicht ge-
zeigt. Nach dem Bewegen kon-
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oder Schwanz zu zéhlen und zahlt
so viele Segmente weiter, wie
der Augenwiirfel Punkte zeigt.
Das erreichte Raupensegment
wird auf die Farbe des Spielers
gedreht. Hat Emmi nur mehr ei-
nen schwarzen Punkt, gewinnt,
wer die meisten Farbpunkte auf
Emmi hat.

Emmi ist einfach suf3, ihre Seg-
mente sind leicht zu drehen, die
Abstandshalter vermeiden un-
absichtliches Mitdrehen weiterer
Segmente. Mit dem einfachen
Mechanismus wird gleichzeitig
Zahlen bis 6, Mengen erfassen
Uber die Wiirfelaugen und auch
noch Farberkennung gelbt.
Emmi hat genau 12 Segmente,
so dass jedes liber Kopf oder
Schwanz erreicht werden kann.
Beim Spiel zu zweit kann man
auch jedem Spieler zwei Farbkar-
ten geben und es gewinnt, werin
beiden Farben die meisten Punk-
te erzielen kann. Das Holzmaterial
ist liebevoll gestaltet, die Riickan-
sicht von Emmi auf dem Wiirfel
finde ich besonders gelungen.
Alles in allem ein hiibsches erstes
Spiel mit viel Lerninhalt, Emmi
eignet sich auch gut zum freien

nen Aliens angreifen. Befindet
sich jemand im angegriffenen
Sektor, muss er dies bekanntge-
ben und scheidet aus, egal ob
Mensch oder Alien. Die Schwarze
Edition enthalt drei verschiede-
ne Karten fir das Schiff. Galilei
ist gut geeignet fiir den Einstieg
ins Spiel, Fermi ist strategisch
anspruchsvoll und am besten
fur bis zu 6 Spieler, und Galvani
eignet sich gut fiir bis zu 8 erfah-
rene Spieler. Im Fortgeschritte-
nenspiel kommen neue Fahig-
keiten fiir die Charaktere und
Gegenstande dazu und es kann
sein, dass Aliens und Menschen
gewinnen, wer immer Uberlebt,
ist ein Gewinner.

Ein Deduktions-und Bluffspiel
mit gruselig-spacigem Hinter-
grund, das mich ein wenig an
Schiffe versenken erinnert, nur
mit dem Unterschied, dass es
nur einen Treffer braucht, um ei-
nen Spieler zu versenken - aber
witzig und durch das Fortge-
schrittenenspiel die Moglichkeit
des download-Szenarientools fur
weitere Szenarien auch langer-
fristig interessant.
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FABULA

SCHNEEMANNER, VOGEL
ODER HEROLD sa] 81

Ein Spieler reprasentiert Wilhelm
Grimm, der von den anderen Hil-
fe und Ideen fir seine Erzahlun-
gen erwartet. Er leitet das Spiel
und vergibt Punkte. Er wahlt
eine lllustration und legt Gegen-
standskarten entsprechend 3
Karten pro Spieler + 2 zusatzliche
Karten offen aus. Die anderen
Spieler sind mégliche Charaktere
seiner Geschichten und spielen

die Phasen Einleitung, Kapitel 1
bis 3 und Ende des Méarchens.
Zur Einleitung liest Grimm den
entsprechenden Abschnitt des
Szenarios vor und danach den
Abschnitt Kapitel 1. Dann wahlt
jeder einen der Gegenstdnde
und setzt unter Einbeziehung
des Gegenstands die Geschichte
fort. Grimm markiertVorschlage,
die ihn Uiberzeugen, mit einem

FLOCKI, SUCH’ DAS SOCKI!

ROTE BREITE STREIFEN ODER SCHMALE?

Flocki und seine Hundefreun-
de sollen Socken apportieren,
schlief3lich missen Einzelso-
cken auch irgendwie verwendet
werden. Jeder Spieler sucht sich
einen Hund sprich eine farbige
Scheibe aus, die 6 Sockenkart-
chen werden zuerst kurz offen
ausgelegt und dann umge-
dreht. Die abgebildeten Socken
sind gut zu unterscheiden. Wer

dran ist, wiirfelt und legt damit
die gesuchte Socke fir diese
Runde fest. Alle Spieler suchen
nun gleichzeitig nach dem pas-
senden Socken, das heif3t sie le-
gen so schnell wie moglich ihre
Hundescheibe auf das Plattchen,
unter dem sie den gesuchten
Socken vermuten. Wer sich als
nach einem anderen Spieler
fur ein Plattchen entscheidet,

WiN HEFT 426 / AUGUST 2011
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Federmarker, es gibt gegen sei-
ne Wahl kein Einspruchsrecht.
Im zweiten und dritten Kapitel
gibt es fiir akzeptierte Vorschla-
ge 2 bzw. 3 Federmarker. Ein-
mal verwendete Gegenstande
dirfen von anderen Spielern
nicht verwendet werden. Nach
drei Kapiteln dirfen die beiden
Spieler mit den meisten Feder-
markern das Ende der Geschich-
te liefern, Grimm liest ihnen das
Ende vor und jeder Spieler hat 30
Sekunden Zeit, Grimm ein Ende
mit den beiden letzten Gegen-
standen vorzuschlagen. Grimm
wahlt das Ende, das ihm am
besten gefallt und damit auch
den Gewinner des Spiels. Fabula
ladt ein zum Fabulieren, Fanta-
sie und Kreativitat sind gefragt,
durch die zufallig gewahlten
Gegenstande sind auch schon
gespielte Szenarien immer wie-
der neu und verlangen Ideen fir
Uberraschungen und unerwar-
tete Wendungen. Flr Partien mit
jlngeren Spielern bietet sich die
kooperative Variante an, in der
Grimm nur seine Meinung nennt
und alle Spieler an der Endrunde
teilnehmen. M

legt seine Hundescheibe auf die
andere oder anderen Scheiben
drauf. Haben sich alle entschie-
den, wird aufgedeckt — wer die
richtige Socke gefunden hat,
bekommt Punkte - 3 fiir den
schnellsten Hund, 2 fiir den
zweitschnellsten, alle anderen
Hunde kassieren einen Punkt.
Wer eine falsche Socke findet,
gibt Punkte ab - wer zuerst
falsch gelegt hat, verliert einen
Punkt, der zweite schon 2 und
sollten sich ein dritter und vier-
ter Spieler falsch und fiir densel-
ben falschen Hund entschieden
haben, verlieren sie je 3 Punkte.
Wer nicht genug Punkte daftir
hat, gibt ab, was er kann. Dann
werden zwei Socken vertauscht.
Sind alle Chips vergeben, ge-
winnt der Spieler mit den meis-
ten Punkten auf seinen Chips.
Flockis und Sockis sind einfach
st! Hunde und Socken sind lie-
bevollst gezeichnet, die Regeln
einfach und der Spielspal3 grof3.
Kinder die zahlen konnen, kon-
nen diese nette Kombination aus
Merken und Reaktion durchaus
auch alleine spielen. M
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GANJIFA

KARTENSPIEL DER KONIGE

Aus Indien kommt das Karten-
spiel der K&nige mit den runden
Spielkarten, ein Stichspiel. Es gibt
8 Kartenfarben mit individueller
Symbolik, pro Farbe gibt es 2 Fi-
gurenkarten, Raja und Minister,
und 10 Zahlenkarten. Interessant
ist der Stichmechanismus, die
nicht-aktiven Spieler missen
dem aktiven Spieler zu Stichen
verhelfen. Es beginnt der Besitzer

einer bestimmten Raja-Karte, er
legt zuerst diesen Raja und eine
moglichst hohe Zahlenkarte aus,
die anderen missen niedrige
Karten dazulegen, zuerst zum
Raja, dann zur anderen Karte.
Dann beginnt die eigentliche
Runde mit dem Startspieler. Er
muss in Phase 1 seine héchste
Karte ausspielen, die anderen
mdissen niedrigere dazulegen.

GENESIS

TAGESARBEIT FUR ENGEL

Am Anfang schuf Gott Himmel
und Erde — und wir kénnen als
Engel assistieren, Gott folgen,
Essenzen von Chaos, Materie
und Leben sammeln und Tages-
arbeiten erledigen. 21 Runden
fiir Morgen, Mittag und Abend
der 7 Tage bestehen aus: Start-
spieler bestimmen, Zug fir je-
den Engel, Zug fiir den Dunklen
Engel, Gott bewegt sich. Ein Zug

eines Engels besteht aus Bonus
fur schon erledigte Tagesarbeit
kassieren und einer Aktion aus
Essenz sammeln, Bewegen oder
Tagesarbeit erledigen. Beim Es-
senz sammeln nimmt man Es-
senz entsprechend dem Stand-
ort, bewegen kann man sich
zu jedem Tag den Gott schon
aktiviert hat, also einen Tag vor
und zuriick, oder auch ins Nichts.

www.spielejournal.at

eBook!

GANJIFA / GENESIS « ALLES GESPIELT

Dann muss er in Phase 2 seine
niedrigste Karte spielen, wer
nun die hochste drauflegt wird
neuer aktiver Spieler. Wer in
Phase 1 Uberstechen muss, wird
sofort aktiver Spieler und be-
ginnt neu mit Phase 1. Legt der
aktive Spieler mehrere Karten
mit verschiedenen Farben aus,
gibt es keinen Farbzwang beim
Auslegen der Karten. Spielt der
aktive Spieler nur eine Karte oder
mehrere Karten nur einer Farbe,
dann besteht Farbzwang. Kann
ein Spieler nicht bedienen, muss
er entsprechend viele Karten ei-
ner anderen Farbe ablegen, mit
diesen kann er jedoch keinen
Stich erzielen.

Sind alle Karten gespielt, ge-
winnt man mit den meisten
Stichen. Wer nach einer verein-
barten Anzahl solcher Runden
die meisten Stiche erzielt hat,
gewinnt das Spiel.

In dieser Ausgabe der Edition
SOS —Kinderdorfer Spiele aus al-
ler Welt werden noch historische
Regelerweiterungen und Varian-
ten angeboten. Ungewdhnlich,
interessant und wunderschon!
M

Licken durch Wegbewegen ei-
nes Engels werden durch Nach-
rlicken anderer Engel in diesem
Tag geschlossen. Um eine Tages-
arbeit zu erledigen gibt man die
nétige Anzahl und Art Essenz ab
und setzt einen Marker auf das
erste freie Feld der Arbeitsleiste
dieses Tages. Der Dunkle Engel
hat nur eine Aktion: Er bewegt
sich zum Standort Gottes. Ist
er schon in diesem Tag, geht
er einen Schritt nach links und
tauscht dabei eventuell Platz
mit einem Engel. Steht er ganz
links, erledigt er ohne Abgeben
von Essenzen eine Tagesarbeit.
Danach geht Gott einen Schritt,
er aktiviert die Tage fiir die Arbeit
der Engel. Am Abend des 7. Ta-
ges addiert man die Punkte erle-
digter Arbeiten und Ruhepunkte,
wenn man im 7. Tag steht.

Im Grunde ein abstraktes Spiel
um Ressourcenmanagement
und die richtige Entscheidung
zum richtigen Zeitpunkt, aber es
kann was, auch dank des eigen-
willigen Themas, das neugierig
macht, und der fantastischen
Grafik. M
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GOAL!

TOR MIT TAKTIKBONUS!

Fur ein Spiel nimmt jeder Spieler
3 Stlirmer, 3 Abwehrspieler und
einen Tormann aus der von ihm
gewahlten Nationalmannschaft
auf die Hand, die Taktikkarten
liegen aus. Jeder hat noch eine
Fan-Karte als Sichtschirm und
die Wiirfel in deren Farbe. Zu
Beginn wiirfelt jeder seine Wir-
fel hinter dem Schirm und einer
der Spieler wirft noch die wei3en

& Jas] st

Wiirfel. Beide Spieler versuchen,
auf ihren Karten eine Kombina-
tion mit dem erzielten Wiirfel-
ergebnis zu finden. Dann wahlt
man eine Handkarte fur Angriff
oder Abwehr, ein Tor erzielt man
nur mit Angriff. Nun werden die
Wiirfel aufgedeckt und dann
die Karte, jeder wahlt nun die
bestmdgliche Kombination auf
seiner Karte. Nun werden Boni

GRAND PRIX EXPERT

MOTOREN, REIFEN, SPONSOREN

Ein Autorennspiel das alle As-
pekte einer gesamten Formel1
Saison anbietet — Spieler sind
Inhaber und Manager eines
Rennteams und miissen sichum
die Finanzen genauso kiimmern
wie um die technische Entwick-
lung und missen auch noch
alle Rennen der Saison auf den
verschiedenen Kursen fahren.
Grundsatzlich gibt es im Spiel

zwei Phasen, die sich fir jedes
Rennen wiederholen - die Inter-
race Phase, in der die Spieler ihre
Autos konfigurieren und verbes-
sern, und das Rennen selbst. Die
Ergebnisse des Rennens werden
in der Meisterschaftstafel einge-
tragen. Die Autos beginnen mit
einem Chassis, 8 Komponenten,
einem Motor, Reifen und Benzin.
Berlicksichtigt werden alle Para-

XK KT
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der Taktikkarten eingerechnet
und Gesamtstarken verglichen.
Angreifer mit hdherem Wert als
gegnerischer Abwehrspieler
erzielen ein Tor, nach 7 Karten
gewinnt der Spieler mit den
meisten Toren.

Fiir anspruchsvollere Partien
kann man noch Mittelfeldspiel,
Spezialtaktiken oder Spezialfa-
higkeiten dazu nehmen, den
Spielern stehen nun alle Spie-
ler zur Auswabhl zur Verfligung.
Spielt man einen Bewerb, kommt
das Geld ins Spiel, man kauft und
verkauft Spieler auf dem Trans-
fermarkt und kann Preisgelder
fiir Tore und Einsatz von Spezial-
fahigkeiten verdienen.

Alles in allem erstaunlich viel
Spiel in einer winzigen Schach-
tel, die Simulation funktioniert,
es gibt zwei Starterdecks, Tsche-
chien gegen Deutschland und
Slowakei gegen England, weite-
re Teams sind als Erweiterungen
verfligbar. Ein Bonus fiir Fans
sind die abgewandelten Spie-
lernamen und gut erkennbaren,
witzigen Karikaturen und die
Entscheidungen Uber Angriff
oder Verteidigung.

meter eines Rennens: Chassis
Ersatzteile, Motor, Reifen, Treib-
stoff, Starken und Schwachen
der Fahrer, Kosten technischer
Verbesserungen, Gefahren und
Eigenheiten der einzelnen Stre-
cken, Auswirkungen des Wetters,
Rennstrategien usw. Man muss
nach Sponsoren suchen und ver-
suchen, am Ende Formel-1-Welt-
meister zu werden. Finanzielle
Zuwendungen kommen aus
dem Startkapital, Preisgeld ent-
sprechend den Rennresultaten,
TV-Tantiemen und Sponsoren.
Das Rennen selbst ist karten-
gesteuert, man hat immer die
Wahl zwischen 7 Karten, deren
Wert mit einem Bonus oder Ma-
lus modifiziert wird, der sich aus
dem Potential des Autos, Boxen-
stopp-Strategie und den Strate-
giekarten des Rennes ergibt.
Grand Prix Expert ist etwas flr
Fans des Autorennsports, defini-
tiv kein Spiel fr zwischendurch,
sondern eine anspruchsvolle
und realitdtsnahe Simulation, in
die man sich einarbeiten muss,
mit Spezifikationen fir alle Renn-
strecken einer Formel 1 Saison.

]
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GUIDED LANDS / HEROICA FORTAAN <« ALLES GESPIELT

GUIDED LANDS

TABLETOP FUR ALLE

Guided Lands ist ein Regelwerk
fiir Tabletop Spiele, das fir alle
Miniaturen geeignet ist, egal von
welchem Hersteller. Die Aufstel-
lung der Armeen erfolgt durch
ein Baukostensystem, mit dem
eigene Rassen entworfen und
ausgeristet werden kénnen,
seien es Humanoide, Monster
oder Reittiere. Dies wird erganzt
durch Artillerieeinheiten und Re-

3%

geln zur Benutzung von Magie.
Es ist den Spielern Uberlassen,
welche Miniaturen oder Gelan-
demarker sie benutzen. Jeder
Spieler definiert die Eigenschaf-
ten seiner Rassen individuell. So
konnen also die Elfen eines Spie-
lers vollig andere Eigenschaften
und Fahigkeiten haben als die
Elfen seines Gegenspielers. Die
Regeln empfehlen, fur Figuren

HEROICA FORTAAN

GOBLINKONIG UND HELM DER ABWEHR

Mit Heroica legt Lego eine der-
zeit aus vier Spielen bestehende
Reihe vor, jedes Spiel der Reihe
ist einzeln spielbar und bringt
neue Abenteuer, Waffen, Mons-
ter, Helden und Schatze - die
Spiele sind einzeln spielbar oder
kdnnen zu einem gro3en Aben-
teuerspiel kombiniert werden.

Zu Beginn wadhlt man ein Aben-
teuer. Jeder Spieler verfligt Gber

einen Rucksack, in dem er Gold,
Zaubertranke, Waffen und an-
deres transportieren kann, am
Ende eines Abenteuers behalt
man den Rucksack samt Inhalt
fur das nachste Abenteuer. Wer
dran ist wiirfelt, bewegt seinen
Helden oder kampft, dabei
kann man Spezialfahigkeiten
des Helden nutzen oder Ge-
genstande wie Zaubertrdanke

www.spielejournal.at

derselben Rasse auch nur eine
Rasse zu erschaffen und auf un-
terschiedliche Rassen, die sich
nur in Details wie ,mit Lanze”
oder ,ohne Lanze” unterschei-
den, zu verzichten.

Die Ausrichtung von Miniaturen
spielt keine Rolle, eine Figur kann
immer ihre in der Situation mog-
lichen Aktionen ausfiihren.
Interessant ist die Goldene Regel
- ist eine Situation nicht durch
die Regeln abgedeckt und kon-
nen sich die Spieler nicht eini-
gen, wird ein Wirfel geworfen,
ein gerades Ergebnis gibt dem
jlingeren Recht, ein ungerades
dem Alteren. Gespielt wird in
Runden aus den Phasen Initia-
tivstapel bilden, Einheiten akti-
vieren, Rundenende feststellen
und Spielende feststellen.

Eine interessante Idee und ein
sehr gut gemachtes System,
trotz aller Vielfalt sehr straff und
knapp gehalten. Alle Aspekte
eines Tabletops werden abge-
deckt, das Regelwerk bietet auch
fir Einsteiger ins Genre eine ide-
ale Hilfe und klare Anleitungen
fur ein erstes Spiel. M

oder Schlissel einsetzen oder
Truhen durchsuchen. Hat man
alle Leben verloren, muss man
aussetzen, der Wiirfel bestimmt,
wie viele Lebenspunkte man
zurtickbekommt. Fiir Gold darf
man Waffen kaufen und diese
auch verkaufen, Waffen bringen
zusatzliche Kampffahigkeiten.
Als Variante kann auch ein Spie-
ler alle Monster spielen, er hat
dannimmer als Letzer der Runde
einen Zug und darf keine Helden
bekampfen, die sich ausruhen
um zu heilen. In Fortaan ist die
Festung Fortaan vom Goblinké-
nig erobert worden, die Spieler
miussen sich an seiner Armee
vorbeiarbeiten und den Konig
besiegen, sie gewinnen, wenn
sie mit dem legenddren Helm
der Abwehr zurtickkehren. Wer
ihn erobert, kann ihn nutzen -
er bringt ein zusatzliches Leben
- oder flr Gold verkaufen und
zuriickgeben.

Abenteuer pur, mit anderen
Spielen kombinierbar und be-
liebig nach eigenen Wiinschen
veranderbar — eine Eintrittskarte
in eine Welt voller fantastischer
Abenteuer und Spielspal}! M

eBook!
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ALLES GESPIELT » IMAGO / JUNTA: VIVA EL PRESIDENTE

IMAGO

ATTENTATER ODER NACHBAR

Das Spielprinzip von Pictionary
hat viele Nachfolgespiele inspi-
riert, Imago ist eines davon. Die
Spieler bilden zwei mdglichst
gleich groBle Teams, die ab-
wechselnd am Zug sind. Jeweils
ein Mitglied eines Teams ist der
aktive Spieler. Er zieht eine Karte,
wahlt Seite und Spalte und wiir-
felt fir die Kategorie. Dann muss
er den Begriff in einer Minute so

..‘.
=

zeichnen, dass die eigene Mann-
schaft den Betriff errat und die
Spielfigur bewegen darf. Dieser
immer gleiche Rundenablauf
wird wiederholt, bis eine Mann-
schaft das Ziel erreicht. Gezeich-
net und erraten werden miuissen
nicht nur Begriffe, sondern auch
sprichwortliche Redensarten.
Die Uhr lauft eine halbe Minu-
te, man hat aber eine Minute

JUNTA:

VIVA EL PRESIDENTE

Business as usual in der Republi-
ca de las Bananas, nur die Macht-
haber andern sich. Nun haben
private Milizen statt des Militars
das Sagen, die Spieler sind ent-
weder amtierender Prasident
oder verbrauchen als Ex-Funk-
tiondre in gut bewachten Villen
ihre Schweizer Bankkonten.

Eine Runde hat 6 Phasen, immer
fur alle Spieler.In Phase 1 werden

Karten gezogen. In Phase 2 legt
der Prasident Handkarten als
Versprechungen aus, die sich die
Putschisten anschauen duirfen.
In Phase 3 erteilen die Putschis-
ten ihren Milizen Befehle um an-
zugreifen oder sich selbst oder
den Prasidenten zu verteidigen.
Der Président darf nicht angrei-
fen, seine Milizen verteidigen ihn
automatisch. In Phase 4 werden
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Zeit zum Zeichnen. Vergisst die
gegnerische Mannschaft, die
Uhr ein zweites Mal zu starten,
kommt das Zeitguthaben der
Mannschaft zugute. Die Begriffe
stammen aus den Kategorien
Von Mensch zu Mensch, Natur
+ Umwelt, Technik + Wissen-
schaft, Allerlei Dinge, Tatigkeiten
und Kunterbuntes, fiir innerhalb
einer Minute erratene Begriffe
zieht die Figur des Teams ein
Feld vorwarts, schafft das Team
die Losung binnen 30 Sekunden,
wird dies mit zwei Schritten vor-
warts belohnt. Der Zeichner darf
keine Kommentare geben, den
Begriff nicht schreiben und nicht
auf Gegenstande deuten. Er darf
mit Mimik Teilbegriffe bestatigen
oder anzeigen, dass die Spieler
nahe an der Lésung sind.

Ein bewahrtes Spielprinzip wur-
de mit Imago grafisch aufge-
peppt, bekam coole, junge, mo-
derne Begriffe und macht noch
immer Spal3! Besonders nett
ist die Belohnung fiir schnelles
Zeichnen und Erraten innerhalb
von 30 Sekunden. ¥

die aus den Befehlen resultieren-
den Kampfe ausgetragen. Zuerst
werden Karten des Verteidigers
gespielt, dann die des Angreifers,
dann wird fiir die Milizen gewir-
felt und Beute fiir erfolgreiche
Angriffe verteilt. Greift niemand
den Prasidenten an, erhalten alle
seine Versprechens-Karten. In
Phase 5 darf man Geld ausgeben
fir Milizen, Karten und Gebaude,
diese erhéhen die Verteidigung
und bringen Siegpunkte. Mit 5
Siegpunkten aus Gebduden und
Sonderkarten gewinnt man. Im
Expertenspiel braucht man 6
Siegpunkte, die Prasidentenbril-
le ist auch einen Siegpunkt wert
und mit Wiirfelwert 1 kann man
gegnerische Milizen zerstoren.
Lupenreine Satire von der Son-
nenbirille fir den amtierenden
Prasidenten bis zur Luxuskaros-
se aus Bananen, besonders fiir
Freunde von Junta beinahe ein
Muss und einer jener seltenen
Félle, dass ein Nachfolgespiel die
Qualitat des Originals aufrecht
erhélt! Flottes, dichtes Spielver-
gnlgen! M
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KLEINE FROSCHMUSIK / KULLEREI MIT DRACHENEI <4 ALLES GESPIELT

KLEINE FROSCHMUSIK

GELB, BLAU, ROT -

WIR QUAKEN MITTEL, TIEF, HOCH

Fir die kleine Froschmusik nut-
zen wir Konzertkarten, Frosch-
tafeln und Seerosentafeln. Auf
den Froschtafeln ist jeweils ein
Frosch abgebildet, entweder
hockend, stehend mit waag-
recht ausgebreiteten Armen
oder stehend und sich streckend
mit hochgereckten Armen, dem-
entsprechend quakt der Frosch
tief, mittel oder ganz hoch.

Auf den Seerosentafeln ist ein
Seerosenblatt abgebildet und
die Konzertkarten zeigen drei
Frosche und damit eine Melo-
die aus den entsprechenden
Ténen. Zu Spielbeginn werden
die Konzerttafeln gestapelt, die
Froschkarten verdeckt ausgelegt
und je eine davon auf die drei
Seerosenkarten gelegt, auch
verdeckt. Wer dran ist wirfelt:

KULLEREImirt DRACHENEI

DRACHE WACH, FIGUR IN GEFAHR!

Der Drache schlaft, doch das
Baby zappelt im Ei und kullert
durch den Wald. Pass auf dass
es dich nicht erwischt! Die Spiel-
figuren werden an den Start
gestellt, die 12 Schatze werden
auf die entsprechenden Felder
am Plan gelegt und dann legt
man fir jeden Mitspieler ein
Drachenei-Kértchen verdeckt
neben den Spielplan und setzt

das Ei ins Drachennest. Wer
dran ist, wirfelt und zieht sei-
ne Spielfigur in Richtung Dra-
chenschatz, entweder direkt
auf dem kurzen Weg oder Uber
einen Umweg. Wer auf einem
der Umwege ein Schatzplatt-
chen findet, nimmt man es und
bleibt stehen. Hat man schon
ein Schatzplattchen, muss man
dieses wieder an seinen Platz zu-

www.spielejournal.at

eBook!

Bei Weil3 vertauscht man zwei
Froschtafeln. Bei Griin deckt man
die Froschtafel auf irgendeiner
Seerose auf, und fir gelb, blau
oder rot versucht man die pas-
sende Froschtafel aufzudecken.
Wer es schafft, darf noch einmal
wirfeln, ansonsten endet der
Zug.Wer drei Frosche aufdecken
kann, beendet seinen Zug eben-
falls, alle machen die Frésche
nach und quaken die Melodie
der drei Frosche, der erfolgreiche
Spieler bekommt eine Konzert-
karte. Wer drei Konzertkarten
hat, gewinnt und alle quaken die
Melodie aus drei Konzertkarten.
In der Meistervariante werden
die Konzertkarten verdeckt ge-
stapelt, die oberste wird aufge-
deckt und jeder deckt reihum
drei Froschtafeln auf. Passen sie
zur Konzertkarte, bekommt man
die Konzertkarte. Ein frohliches
Singen, Summen, Quaken und
Suchen, mit Instrumentenbe-
gleitung oder ohne, und dazu
ein bisschen Gymnastik — und so
nebenbei ein tolles Training flr
Tone erkennen, unterscheiden,
nachmachen, fir Merken und
auch Korperbeherrschung! M

riicklegen und behélt das neue.
Wer das Ei-Symbol wiirfelt, dreht
ein Drachenei-Kartchen um. Sind
alle Drachenei-Kartchen umge-
dreht, wacht der kleine Drache
auf und wer das letzte Kartchen
umgedreht hat, schubst das Ei
an und es kullert Gber den Plan.
Wirft es beim Kullern eine Figur
um, muss ihr Besitzer sie zuriick
an den Ort seines zuletzt auf-
gehobenen Schatzpladttchen
setzen. Wer noch kein Plattchen
besitzt, wenn seine Figur umge-
schubst wird, muss sie zurtick an
den Start stellen Kullert das Ei
vom Plan, setzt man es zurilick
auf das Drachennest, ansonsten
bleibt es liegen, wo es zum Still-
stand kommt. Nun werden noch
alle Drachenei-Kartchen wieder
umgedreht. Wer als Erster die
Schatztruhe erreicht, gewinnt.
Kullerei mit Drachenei ist eine
gelungene, witzige und sehr
hiibsch gemachte Variante des
Ludo/Pachisi-Prinzips, das Um-
werfen wird meist mit Jubel be-
griBt, auch wenn es die eigene
Figur erwischt! Sehr gut von Kin-
dern allein zu spielen.

J J DAUER:}
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LORDS OF VEGAS

CASINOS BAUEN UND BETREIBEN

Als Manager und Casinoboss
in Las Vegas baut man Casinos,
handelt mit Grundstiicken, spielt
in fremden Casinos und verwal-
tet die eigenen bestmaoglich.
Man gewinnt mit den meisten
Punkten und punktet, wenn die
Farben des eigenen Casinos ge-
zogen werden, wobei groBere
Casinos mehr Punkte bringen.

In Runden, die einem Jahr ent-

sprechen, besteht ein Spieler-
zeug aus Ziehen und Spielen.
Zu Beginn des Zuges zieht man
eine Karte und tGbernimmt das
entsprechende Grundstuick.
Markierungen fir Besitz erfol-
gen mit Wiirfeln, deren Wert den
Einfluss markiert. Dann kassiert
man Geld von allen Grundsti-
cken die man besitzt und Geld
und Punkte von den auf der

MOERAKI-KEMU

HUTER DES STRANDES

Zwei Maori-Stamme beanspru-
chen heiligen Boden, der Sieger
im Wettstreit am Strand bei den
Felskugeln darf den Ort nutzen
und ist daftir der Natur verant-
wortlich. Strandet ein Wal und
wird ins Meer zuriickgebracht,
wird die Herrschaft Gber den
Strand neu ausgespielt.

Der Startspieler setzt die neutrale
Moeraki-Kugel, dann setzen bei-
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de Spieler abwechselnd eine Ku-
gelin eine Mulde, gesetzte Kugel
kdnnen nicht mehr bewegt wer-
den. Ein von Kugeln umschlos-
senes Feld wird vom Besitzer der
meisten Kugeln um dieses Feld
mit einem seiner Stammesplatt-
chen belegt. Man gewinnt die
Partie, wenn man ein Feld nur
mit eigenen Kugeln einschlief3t,
oder man legt eine eigene Dia-

ALLES GESPIELT » LORDS OF VEGAS / MOERAKI-KEMU

Karte angegebenen Casinos. In-
teressant ist dabei, dass man nur
in 2er-Schritten punkten kann,
das hei3t wer 3 Punkte kassiert,
geht eine Stufe weiter, fiir einen
Punkt bleibt man stehen, Punk-
te kdnnen nicht addiert werden.
In der Phase Spielen kann man
bauen, sich vergréf3ern, umbau-
en, reorganisieren und spielen, in
beliebiger Reihenfolge und alles
aufler spielen auch mehrmals.
Nach jeder Aktion muss man die
Casinos auf Gleichstdnde der
Wirfelhdchstwerte priifen, diese
missen neu gewdrfelt werden.
Dazwischen kann man jederzeit
mit anderen Spielern handeln,
mit und um alles auBBer Punkte,
Casinoplattchen oder Verspre-
chen fir zukiinftige Aktionen.

Lords of Vegas ist eines jener
Spiele, in denen Mechanismus
und Thema perfekt zusam-
menpassen, eine gelungene
Mischung aus Gliick und Taktik,
man muss immer gut abwéagen
ob sich ein Risiko lohnt. Die Ca-
sinoatmosphdre kommt auch
dabei wunderbar riiber, das Ver-
handeln und Handeln bringt zu-
satzliche Spannung ins Spiel. &

gonale von Rand zu Rand. Eine
dritte schnelle Gewinnmog-
lichkeit ist, alle vier Felder einer
Rand-Reihe zu besetzen. Sind
alle Mulden besetzt, gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten
aus den Stammesplattchen. Im
Meisterspiel kann man einmal
seinen Kriegerstein Tane anstel-
le eines Plattchens einsetzen: In
Blickrichtung entfernt er eigene
und fremde Stammesplattchen
und blockiert diese Felder auch
fir spatere Mehrheiten. Kreuzen
sich die Blickrichtungen beider
Tane, gilt das Kreuzungsfeld fiir
spater als nicht blockiert.

Ein wunderschones Spiel, ele-
gant und edel mit Holzbrett und
Glassteinen, die Kriegerfiguren
sind handgemacht. Auch das
Spielprinzip ist wunderschon,
tiberraschend sind die vielen
Siegmoglichkeiten, daher darf
man nichts Gbersehen, wenn
man nicht mit einem schnellen
Ende konfrontiert sein will! Will
man langer spielen, kann man
auf der Moeraki-Skala die An-
zahl gewonnener Partien fiir den
Spielsieg festlegen! ¥
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MUMBO JUMBO

WER KANN BED OF ROSES SUMMEN?

Im Englischen ist Mumbo Jumbo
das Wort fiir Hokuspokus oder
Kauderwelsch, hier als Spieletitel
verspricht es ein buntes Durch-
einander von Definitionen, die
dargestellt und erraten oder ge-
geben werden sollen, und die-
ses Versprechen wird bravuros
gehalten.

Natirlich ist Mumbo Jumbo
eine Variante der bekannten

‘.J.

Mechanismen fiir Definitions-
und Assoziationsspiele, die Un-
terschiede liegen in den Details.
Das fangt mit dem Zeitgeber an
- keine Eieruhr, keine Sanduhr,
sondern ein Kreisel - solange er
sich dreht, hat jedes Team Zeit
um die Definitionen zu erraten.
Ein Spieler des Teams wirft beide
Wiirfel — der Zahlenwiirfel legt
fest, wie viele Karten das Team

DAS PARTVSPIEL MIT RATEN
UMSCHREIBEN UND PAN ”

TOMIME!

MUNCHKIN ZOMBIES

MONSTER-MUNCHKINS GEGEN MENSCHEN

Munchkin samt Erweiterungen
und thematisierten Grundspie-
len sind die satirische Umset-
zung eines Rollenspiels in ein
Kartenspiel mit Spielziigen aus
mehreren Phasen, wer als Ers-
ter Stufe 10 erreicht, gewinnt.
Die Phasen eines Zuges beste-
hen aus Tir 6ffnen, auf Arger
aus sein — so man kein Mons-
ter findet, kann man eines aus

der eigenen Hand bekampfen,
Raum auspliindern und milde
Gabe, man kann kdmpfen, um
Hilfe bitten, weglaufen, sterben
und Schatze bekommen oder
sich in Kdmpfe anderer Spieler
einmischen. Stufe 10 erreicht
man nur durch Besiegen eines
Monsters. Mit Munchkin Zom-
bies wird’s diesmal extra maka-
ber, aber gewohnt satirisch und

STUFE |

Sisses kiemes Kmp

+3 gegen Pest-Zombies. Seine Bazillen

sind schlimmer als deine.

Schlimme Dinge: Gib thm etwas,
damit es verschwindet. Lege | Karte ab.

www.spielejournal.at

eBook!

zieht und der Farbwiirfel legt
die Farbe fest, die die Aufgaben
haben miissen. Der aktive Spieler
des Teams muss die Begriffe al-
ler gezogenen Karten vermitteln,
firr jede Karte gibt der farbige
Rand an, wie der Begriff darge-
stellt werden muss, der Spieler
gibt diese immer an. Die Darstel-
lungsmaoglichkeiten sind Panto-
mime, Umschreiben mit Verbot
von Gesten und Gebarden, Quick
= Aufgabe vorlesen und die ge-
forderte Anzahl Begriffe nennen,
7 Worter=den Begriff mit hdchs-
tens 7 unverbundenen Wortern
erkldren oder Summen des
angegebenen Liedes. Fallt der
Kreisel um, behélt das Team die
Karten mit den richtig erratenen
Begriffen, die anderen gehen an
Team B, der dort aktive Spieler
darf versuchen sie darzustellen,
aber die Darstellungsart nicht
nennen. Erratene Karten darf
Team B behalten, eventuelle
Restkarten gehen aus dem Spiel.
Kein Hokuspokus, sondern eine
gelungene Variante eines be-
kannten Spielmechanismus,
witzig ist das Summen der Lie-
der! 4

schwarz-humorig, denn nun
sind die Munchkins die Mons-
ter, sie sind zu Zombies mutiert!
Sie sind hilflos, brandgefahrlich
oder schurkisch und in der Tra-
dition von Zombies muissen sie
nun Gehirne fressen, um Stufen
aufzusteigen. Und ihre Gegner -
nun, normale Menschen natdr-
lich, aber weil wir bei Munchkin
sind, hei3en sie trotzdem Mons-
ter — verstanden? Na dann - auch
ein Zombie freut sich Ubereinen
Wunschring, um Fliiche zu been-
den! AuBerdem hat man Mojos
als Quelle der speziellen Zombie-
Fahigkeiten, man kann Atom-,
Pest- oder Voodoo-Zombie sein,
ohne Mojo ist man nur ein ganz
gewdhnlicher Zombie, wer stirbt,
behélt seine Mojos, normaler-
weise darf man aber nur eines
haben. Munchkin Fans braucht
man nicht vom Spaf3 an Zombie
Santa oder Genug Gehirn fir
zwei Uiberzeugen, und ein klei-
nes Kind mit Lutscher mit +5 ge-
gen Pest-Zombies hat auch was,
oder? Gewodhnt schrdg, witzig,
und mit allem zu kombinieren,
was sich so im Munchkiversum
herumtreibt, da konnte man
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NOUSORY

SPIELEND LERNEN

Nous ist ein englisches Wort aus
dem Griechischen, es bedeutet
Geist, Grips, Intellekt. Nousory
spielend lernen ist folgerichtig
ein neues Lernspielsystem auf
der Basis des Prinzips von Merk-
spielen: Zum jeweiligen Thema
gibt es 18 bis 30 Bildpaare, die
allerdings nicht identische Mo-
tive haben, sondern inhaltlich
zusammengehoren. In manchen

e
8%'®
880

Themen-Packungen gibt es nur
Paare aus zwei Karten, in man-
chen der Packungen gibt es aber
vier Karten zu einem Stichwort,
die in jeder Kombination als
Paar gelten. Zum Beispiel in der
Packung Osterreich und seine
Bundeslander gibt es fir jedes
Bundesland eine Karte fiir das
Bundesland, dessen Hauptstadt,
die Markierung des Bundeslan-

B -

+ Houptstad? Berlin

Bevilkerung: B2 Millionen

Sprache: Deutsch

EU-Beitritt: Grundungsmitglied
1957
7] Wihrung: Eure

Finde die zusammengehérenden Karten

<

PFERDEFREUNDE

FEST IM SATTEL

Die Reitstunde in der Halle ver-
lauft heute ein wenig turbulent,
es geht drunter und driber,
denn die Pferde wollen nicht so
richtig gehorchen und laufen
wie sie wollen. Die Spieler sollen
versuchen, ihr Pferd als Erster ins
Ziel zu bringen.

Der Deckel der Dose wird als
Spielflache in den Dosenboden
gesetzt, jeder Spieler mimmt

ein Pferd und stellt es an den
Start. Man wiirfelt und zieht
sein Pferd entgegen dem Uhr-
zeigersinn vorwarts, besetzte
Felder werden Ubersprungen
und zdhlen nicht. Bei -1 als
Wiirfelresultat wittert das Pferd
Gefahr und scheut, man muss
es ein Feld zurticksetzen. Daher
mussen Pferde, die unmittelbar
dahinter stehen auch auswei-
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des auf einer Osterreichkarte
und ein Wahrzeichen des Lan-
des. Die Karten werden wie bei
Merkspielen verdeckt ausgelegt
und paarweise aufgedeckt, pas-
sende Paare darf man nehmen.
Am Ende bringt jedes gefunde-
ne Paar einen Punkt, findet man
beide Paare eines Themas, gibt
es einen Extra-Punkt. Viele ver-
schiedene Themenpackungen
in den Gruppen 1 - Vor- und
Volksschule, 2 — Unterstufe, 3
— Oberstufe und 4 - Allgemein.
Verfligbare Themen sind ABC in
Schreibschrift oder Blockschrift,
Englisch, Englisch Zahlen von
1 bis 180, Osterreich und seine
Bundesldander, EU und die Mit-
gliedsstaaten, verschiedene Be-
rufe, der Regenwald Mittelame-
rikas und seine Tiere. Nousory
kombiniert bekannte Mecha-
nismen. Besonders interessant
ist das Spiel durch die handliche
Packung, die gelungene Umset-
zung der Themen in Karten und
auch durch die Zusatzinforma-
tion, die manchmal durch die
Kennzeichnung der Paare mit-
kommt, zum Beispiel bei Oster-
reich die Landeswappen. M

chen und zurtickgehen. Erreicht
man eines der farbig markier-
ten Felder, weicht das Pferd im
nachsten Zug von der norma-
len AuBBenbahn ab: Vom hell-
blauen Feld in der AuRenbahn
lauft man eine kleine Volte, auf
dem blauen Punkt muss man
stehenbleiben und eine Runde
aussetzen, Uberzahlige Schritte
verfallen. Vom roten Feld in der
AuBenbahn reitet man einen Zir-
kel, folgt den roten Pfeilen und
wechselt am Ende wieder auf die
AuBenbahn. Dasselbe passiert
vom griinen Feld aus, man folgt
den griinen Pfeilen bis man wie-
der die AuBenbahn erreicht Wer
zuerst mit seinem Pferd das Ziel
erreicht, gewinnt.

Ein entzlickendes kleines Spiel
fir unterwegs, eigentlich be-
steht es nur aus einfach wiirfeln
und ziehen. Der Charme liegt
in der nostalgisch-eleganten
Verpackung, der gelungenen
Nutzung der Verpackung als
Spielflache und natirlich der
leichten Spielbarkeit immer und
Uberall, man kann die Spielflache
in der Hand halten. Kleine Pfer-
defreunde freuen sich auch tiber
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PRESSURE MATRIX

CLEVER ZIEHEN, NICHT BLOCKIEREN LASSEN!

Vor einer futuristischen Hinter-
grundstory liefern die Spieler
einander ein Rennen durch eine
Matrix, die Spieler versuchen die
anderen Spieler einzusperren
und die meisten Credits einzu-
sammeln.

50 quadratische Karten zeigen
je vier Felder = Noden mit un-
terschiedlichen Anweisungen:
Zahle, gewinne oder gib oder

stehle Credits, drehe eine Kar-
te, verandere den Druck-Status
usw. Jeder Spieler beginnt mit
seinem Marker auf Position 10
der Geldleiste und ein Black-
out Marker wird auf Level Griin
der Druckanzeige gesetzt. Mit
Blackout Markern wird um den
Startspieler geboten, wer die
meisten bietet, beginnt, verliert
aber dieselbe Menge Credits.

‘ Esgggx' . s i i
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SAGALAND

SCHATZSUCHE IM WALD SEIT 30 JAHREN

Der Konig in diesem Spiel ist
wie so viele Konige kinderlos,
und um seinen Erben zu bestim-
men, hat er verkiindet: Wer ihm
als erster den Weg zu drei Schat-
zen im wunderbaren und seltsa-
men Wald von Sagaland zeigen
kdnne, der solle sein Nachfolger
werden. Wer dran ist wiirfelt und
zieht, jeder Wiirfelwurf wird ein-
zeln abgehandelt, man darf in

jeder Richtung ziehen, aber im-
mer die gesamte Augenzahl, an
fremden Figuren darf man vor-
beiziehen.Wer eine andere Figur
trifft, schickt diese zuriick ins
Dorf. Wer genau ein blaues Feld
erreicht, darf schauen, was dar-
unter versteckt ist. Wer gefunden
hat, was die oberste Karte zeigt,
lauft zurtick ins Schloss, genau
auf das Feld mit dem SchlUssel.

www.spielejournal.at
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Je nach Spieleranzahl liegen zu
Beginn 9 bis 25 Karten aus. Ein
Zug besteht aus Bewegung und
Druck. Fiir Bewegung wirft man
drei Wiirfel, je nach Druckstatus
nimmt man den hochsten, mitt-
leren oder niedrigsten Wert und
zieht seine Figur geradeaus wei-
ter, man kann abbiegen, besetz-
te oder blockierte Karten darf
man nicht betreten. Kann man
nicht voll ziehen, bleibt man
stehen, verliert einen Kontroll-
Marker und der Druck steigt um
1. Kontrollmarker werden zur
Nutzung der Spezialeigenschaf-
ten einer Node aktiviert. Am
Ende der Bewegung wahlt man
eine noch nicht blockierte Node
der Karte, befolgt die Anweisung
und legt einen Blockademarker
drauf. Kann sich niemand mehr
bewegen, endet das Spiel, es ge-
winnt der Spieler mit den meis-
ten Credits.

Abstrakt und clever - eine inte-
ressante Mischung aus Planung
und Wirfelwurf fir die Bewe-
gung, die Kontrollmarker und
Spezialeigenschaften der Karten
machen den Wiirfelzufall mehr
als wett — wer die Karten schon

Dann nennt man den Baum mit
dem gesuchten Schatz und be-
kommt bei richtiger Losung die
Karte.

In der Neuauflage des Spiels
in der Serie ,Unsere besten
Familienspiele” zum 30-Jahre-
Jubildum des Spiels wird noch
eine Variante ,Gute Fee” ange-
boten. Wer die Sieben wiirfelt,
bekommt die Gute Fee und darf
noch einen Zug machen. Au-
Berdem beschiitzt die Fee den
Spieler, er darf nicht zurtick ins
Dorf geschickt werden, solange
er die Fee besitzt.

Zur Feier des Jubilaums ist auch
noch eine Ausgabe des Spiels
des Jahres 1982 in der Mitbring-
groBe erschienen, mit einer klei-
nen Regeldnderung - Nur mit
einem Einser-Pasch darf man
unter einen Baum schauen oder
die oberste Frage wechseln oder
neu zwei Baume vertauschen
statt zum Schloss vorzuriicken.
Seit der letzten Neuauflage sind
wieder einige Jahre vergangen,
aber noch immer ist das Spiel
ein tolles Familienspiel, einfach,
wunderschén und zum immer
wieder spielen. M
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SCHNECK SCHNECK

EINMAL HIN UND EINMAL WEG

Die Spieler sollen den Weg aus
dem Schneckenhaus finden,
dabei kdnnen sie zwischen dem
langsamen sicheren Weg und
dem schnellen riskanten Weg
wahlen.Wer zuerst das Ende des
griinen Wegs erreicht, gewinnt.
Zu Beginn werden zwei Wiirfel
geworfen und auf die beiden
Fuhler der Schnecke gesetzt. Wer
dran ist, wirft einen Wiirfel und

hat dann die Wahl zwischen den
beiden Summen, die sich aus
dem Ergebnis seines Wurfs plus
einer der Zahlen auf den Schne-
ckenfiihlern ergeben. Die beiden
gewahlten Wiirfel kommen auf
die Flihler und man bewegt sei-
ne Schnecke auf dem griinen
Weg vorwarts, auf dem roten
zuriick. Bei einem Pasch hat man
nattrlich nur eine Summe fiir die

SCRABBLE TRICKSTER

PUNKTE VOM GEGNER,
WORT IRGENDWO AM PLAN

Scrabble - das wohl bekannteste
Wortlege- oder Kreuzwortlege-
spiel, wer kennt den Plan mit
dem symmetrischen Muster aus
Spezialfeldern nicht? Und wer
hat sich nicht schon mal dari-
ber gedrgert, dass fir ein tolles
Wort kein Platz ist oder dass im-
mer der Nachbar die Bonusfelder
belegt?

Nun, mit Scrabble trickster kann

dem abgeholfen werden. Die-
se Ausgabe bringt neue Felder
und neue Karten als Abwand-
lung der Standardregeln ins
Spiel. Es gibt nun insgesamt 32
Trick-Felder auf dem Brett, dazu
gibt es 22 Trick-Karten. Das Spiel
wird nach den Standardregeln
gespielt, aber: Wer ein Trick-
Feld belegt, zieht eine Trick-
Karte vom Stapel. Diese Karte
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Zugweite, bekommt dafiir aber
einen zweiten Zug. Resultate, die
zu gesperrten Feldern fiihren,
darf man nicht wahlen. Zieht
man auf ein besetztes Feld, setzt
man sich auf die dortige Schne-
cke. Beim Weiterziehen gilt:
Schnecken Uber sich muss man
mitnehmen, Schnecken unter
sich lasst man stehen. Endet der
Zug auf einem Feld mit Verbin-
dung zum anderen Weg, muss
man automatisch wechseln und
dann entsprechend vorwarts
oder rlckwarts ziehen. Dies
bringt die Wahl zwischen sicher
und riskant ins Spiel - man kann
versuchen absichtlich auf den
roten Riickwdrtsweg zu wech-
seln und darauf hoffen, mit dem
richtigen Wurf bei der nachs-
ten Moglichkeit wieder auf den
griinen Vorwartsweg wechseln
zu kénnen und so eine Spiral-
windung abzukirzen. Schneck
Schneck st eine moderne Varian-
te des alten, bekannten Schlan-
gen & Leitern-Prinzips, durch die
Spirale kommt tatsachlich etwas
Taktik ins hiibsch gemachte Ren-
nen zum Salat fiir die ganze Fa-
milie! &1

darf man sofort gegen einen
Mitspieler einsetzen, aber nicht
zugunsten des aktuell gelegten
eigenen Wortes. Man kann also
mit einer neu gezogenen Karte
demVorgdnger seine soeben ge-
machten Punkte stehlen. Weitere
Maglichkeiten sind einen Spieler
aussetzen zu lassen, ein Wort an
einer beliebigen Stelle zu legen
oder ein Wort sogar riickwarts
zu legen. Man darf nie mehr als
3 Trick Karten gleichzeitig besit-
zen, verwendete Karten gehen
aus dem Spiel und wer alle drei
Karten in einem Zug einsetzen
kann, bekommt Zusatzpunkte.
Wie immer gewinnt, wer bei
Spielende die meisten Punkte
erzielt hat.

Eine witzige Variante, bei der sich
das Spielgeschehen doch ziem-
lich @ndert - bei nur 22 Karten fiir
32 Felder setzt zu Beginn oft ein
Run auf die Trickster-Felder ein,
erst dann kiimmert man sich um
Wertvervielfachungsfelder. Mir
personlich geféllt die Moglich-
keit, ein Wort irgendwo am Plan
zu legen, am allerbesten - das
kann helfen, ein ekliges X oder
Qloszuwerden. ¥
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TALISMAN

DIE HEILIGE QUELLE

Die sechste Erweiterung zur 4.
Auflage von Talisman beim Hei-
delberger Spieleverlag. Jeder
Spieler fuhrt einen Charakter
mit einer Grundausstattung an
Talent, Gliick und Vermogen,
dies kann wahrend des Spiels
erweitert werden. Diese Eigen-
schaften und die Ereigniskarten
bzw. die Reaktion des Charakters
darauf beeinflussen den Spielab-

lauf. Die heilige Quelle erweitert
das Grundspiel mit neuen Cha-
rakter-, Abenteuer und Zauber-
spruchkarten, dazu kommen
Stallkarten und drei Bogen fir
ein alternatives Spielende, dazu
noch Belohnungskarten fiir die
Erfillung von Hexenmeisterauf-
gaben. Die vier neuen Charak-
tere sind: Edler Ritter, Klerikerin,
Magus und Schreckensritter.

THE LAST OF THE INDEPENDENTS

MODELLE, DESIGN, AUTO DES JAHRES

Design und der Titel erinnern
mich irgendwie an die 20er Jah-
re und Prohibition, aber geht es
um die kleinen unabhangigen
Autoproduzenten im Amerika
der 50er-Jahre. Jeder Spieler hat
ein Firmenblatt und 20 Marker,
von denen er 10 in die Kreise
auf dem Firmenblatt setzt. Die
restlichen ordnet man dann
verschiedenen Bereichen in den

www.spielejournal.at

Kategorien Modelle, Technik,
Promotion und Trend zu, auch
wenn dort schon fremde Mar-
ker vorhanden sind. Dann kann
man noch beliebig vorher der
zu Beginn auf das Firmenblatt
gesetzten Marker einsetzen.
Danach spielt man Karten zur
jeweiligen Kategorie, immer
reihum bis man passt oder
keine Karte mehr hat. Danach

Der Stallkartenstapel enthalt
Reittiere fiir die Charaktere, die
die Charaktere bei einigen Be-
gegnungen bekommen kdnnen.
Die alternative, namensgebende
Spielendebedingung HEILIGE
QUELLE lasst Spieler die Auf-
gabenbelohnungskarten eines
getoteten Charakters behalten,
wer zuerst mit vier oder mehr
solchen Karten die Krone der
Herrschaft erreicht, gewinnt.
JUNGSTES GERICHT - Schick-
salsmarker und ein Wirfelwurf
entscheiden bei Betreten des
Felds Krone der Herrschaft tiber
den Spielgewinn. DAMONEN-
FURST - Ein Charakter im Feld
Krone der Herrschaft muss den
Damonenfiirsten so lange mit
Talent angreifen, bis er ihm den
letzten Lebenspunkt abnimmt
und gewinnt. Auch diese Erwei-
terung ist ein erfolgreiches Kapi-
tel in der Saga von Talisman, wer
dieses Spiel liebt, kann auch an
der Heiligen Quelle nicht vorbei-
gehen, die bekannten Spielmdg-
lichkeiten wurden mit attrakti-
ven, liebevoll ausgearbeiteten
Details bereichert, vor allem die
Reittiere sind gut gelungen. ¥

wird jeder Bereich der aktuellen
Kategorie ausgewertet, nach
genauen Regeln bleiben Mar-
ker oder werden in den ,Retour
Pool” verschoben. Fiir Mehrhei-
ten in den einzelnen Bereichen
gibt es einen Siegpunktmarker.
Dann wird in jedem Bereich ein
zufélliger Sieger flr die,, Auto des
Jahres” Kategorie bestimmt und
dann aus diesen der Sieger fir
das Auto des Jahres gezogen.
Dann bekommen alle Spieler
die bei der Auswertung in den
Vorrat verschobenen Scheiben
zurlick und bestimmen damit
ihren finanziellen Erfolg, d.h. le-
gen wieder die nétigen Marker
auf das Firmenblatt, bleiben 6
oder mehr tibrig, war das Unter-
nehmen erfolgreich. Geht dabei
ein Spieler bankrott, beginnt er
mit einer neuen Firma. Nach drei
solchen Durchgdngen gewinnt
man mit den meisten Siegpunkt-
markern.

Ein kompaktes Spiel mit unge-
wohnlicher, attraktiver Retrogra-
fik, aber trotz Thema absolut ab-
strakte Mehrheitenbildung, die
dann vollig willkirlich mit einem
Siegpunktmarker fiir einen zufél-

eBook!
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ALLES GESPIELT » TOHUWABOHU / ULURU

TOHUWABOHU

DREIECK IN EBENE 5

Die Spieler erfillen Auftrags-
karten durch Errichten, Um-
bauen oder auch Einreien von
Bauwerken und Einsetzen von
Figuren. Je nach Spieleranzahl
bekommt man 6, 4 oder 3 Bau-
karten jeder Farbe als verdeckten
Stapel. Blaue Karten legen Bau-
steine und Art der Verbauung
fest, rote Karten geben Anzahl
und Form von Ebenen vor und

griine Karten Standort und An-
zahl von Figuren. Jeder Spieler
hat 15 Sekunden Zeit pro Zug.
Im ersten Zug dreht man die
oberste Karte um und baut.
Kann man den Auftrag innerhalb
des Zeitlimits erfullen, darf man
die Karte ablegen und die nachs-
te vom eigenen Nachziehstapel
aufdecken und zu bauen begin-
nen. Kann man in 15 Sekunden

ULURU

ROT NEBEN GRUN AN DER KURZEN

SEITE

Die Tiere Australiens fliegen als
Traumvogel rund um den heili-
gen Berg Uluru und haben spe-
zielle Wiinsche, wo und neben
wem sie landen wollen. Werden
die Wiinsche nicht erfillt, gibt
es Minuspunkte. Eine Runde
besteht aus Wunschkarten le-
gen, Traumvogel platzieren und
auswerten.

Zu Beginn der Runde wird zu je-

dem Tier am Plan eine Wunsch-
karte gelegt. Damit steht fir je-
des Tier fest, in welcher Relation
es zum Tier auf der Karte sitzen
mochte - daneben, gegentiber
oder tibers Eck usw. Die Sanduhr
wird umgedreht und die Spieler
versuchen, ihre 8 Traumvogel
entsprechend den Kartenvor-
gaben auf ihrem eigenen Brett
zu platzieren, bevor die Sanduhr

WiN HEFT 426 / AUGUST 2011

das Bauwerk nicht vollenden,
bleibt die Karte offen liegen und
man baut im nachsten Zug an
seinem Bauwerk weiter, doch bis
dahin nutzt es jeder der Spieler
um sein Bauwerk zu vollenden.
Es gelten exakte Bauregeln fir
Bogen, Ebenen und Figuren, die
Abbildungen sind Beispiele, die
tatsachlichen Bauten konnen an-
ders ausschauen, nur die Bedin-
gung der Karte muss erfillt sein.
Man darf mit beiden Handen
bauen, aber immer nur einen
Baustein in einer Hand haben. In-
nerhalb seines Zuges kann man
das Bauwerk beliebig umbauen,
erweitern und auch zerstéren,
aber nicht am Ende des Zuges
das gesamte Bauwerk zersto-
ren. Wer als erster alle Auftrage
erflllt, gewinnt. Riesendurchei-
nander, hektische Suche, ach ja,
Figuren sind keine Steine, also
wo ist ein Stein fur die rote Karte
mit der 4. Ebene, ich brauche drei
Bausteine — Mist, time out! Nun
kann der Nachste meine Konst-
ruktion umbauen und damit sei-
ne Karte erfiillen und wer weil3
was da steht wenn ich wieder
dran bin! M

abgelaufen ist. Nicht gesetzte
Vogel bringen sofort je 1 Minus-
punkt, dann wird fir jeden Spie-
ler Gberpriift, ob die Vogel richtig
sitzen. Jeder nicht richtig sitzen-
de Vogel bringt ebenfalls einen
Minuspunkt in Form einer Glas-
perle. Die Wunschkarten gibt es
in fiinf Schwierigkeitsgraden, der
Wunsch eines Vogels, vor dem
eine Karte seiner Farbe liegt, gilt
automatische als erftllt. Nicht
immer ist eine korrekte L6sung
fur jeden Vogel moglich. Nach
sechs Runden gewinnt der Spie-
ler mit den wenigsten Glasper-
len. Die Spielregel nennt noch
eine Solovariante, die Spielplan-
rickseite bietet eine doppelte
Kartenauslage fiir zwei Schwie-
rigkeitsstufen, die Karten werden
dementsprechend nach Schwie-
rigkeitsstufen sortiert.

Uluru ist ein abstraktes Spiel mit
wunderschoner Hintergrund-
story, ein ideales Training fur
logisches Denken mit anspre-
chendem haptischem Reiz. Und
nicht vergessen! Beim Nachbarn
abschauen wiederholt nur des-
sen Fehler! Selber denken ist
besser und macht mehr Spaf}! ¥
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WORKSHOP OF THEWORLD

INDUSTRIE, KANALE UND EISENBAHNEN

Am Hohepunkt des Industriezeit-
alters war England als,Werkstatt
der Welt” bekannt. Das Spiel
zeichnet diese Zeit mit Kanal-
Ara und Eisenbahn-Ara nach:
Zu Beginn einer Ara setzen die
Spieler einen Bedarfsmarker ein.
In einer Runde der Ara deckt man
Stadtkarten auf und versteigert
die Zugreihenfolge. Dann wahlt
man eine der ausliegenden

Stadtkarten, setzt einen eige-
nen Industrie-Marker und kann
anschlieBend bis zu zwei Verbin-
dungen bauen, um Industrien zu
vernetzen, Kanale fiir 3 Pfund, Ei-
senbahnen fir 2 Pfund. Die erste
Verbindung muss aus der eben
gewahlten Stadt kommen, die
zweite kann diese Verbindung
fortsetzen oder in anderer Rich-
tung die Stadt verlassen. Stadte

ZWERG RIESE

ZWERGE REISEN MIT DEM RIESEN

Gold, Gold, Gold - die Zwerge
wollen Gold und um es einzu-
sammeln, reisen sie von Stadt
zu Stadt. lhre Reisen machen
sie auf den Schultern des Rie-
sen Rick, denn so kommen sie
viel schneller vorwarts. Aber fir
jeden Schritt, den Rick tiber Fel-
der, Wiesen, Berge oder Fliisse
macht, will er mit einer passen-
den Landschaftskarte bezahlt
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werden. Die Stadte ohne Zwerge
werden zu Beginn mit Goldmin-
zen bestlickt, die Karten werden
gestapelt. Wer dran ist kann ent-
weder Karten ziehen oder mit
reisen. Zieht man Karten, ent-
scheidet man nach jeder Karte,
ob man aufhoért oder nicht. Hort
man auf, behdlt man alle in der
Runde gesammelten Karten.
Zieht man einen Rauber, verliert

eBook!

mit eigenen Industrien, die man
so verbindet, werden sofort auf
der Einkommensleiste gewer-
tet. Nach der letzten Stadtkar-
te endet die Ara: Man kassiert
Geld aus Industrieeinkommen
entsprechend der Einkommens-
leiste, der Marker wird auf 0 ge-
setzt, sowie fiir Bedarfswerte der
Industrien und das Netzwerk
- fiir jede Verbindung innerhalb
des groBten eigenen verbunde-
nen Netzwerks 2 Pfund, fiir jede
andere Verbindung 1 Pfund, die
Verbindungen werden entfernt.
Nach Ende der Ara 2 gewinnt der
reichste Spieler.

Mit erstaunlich einfachen Re-
geln entwickelt sich ein dichtes
Spiel mit viel taktischer Tiefe,
besonders wichtig ist die Balan-
ce zwischen verfligbarem Geld,
dessen Einsatz fir die Zugrei-
henfolge und den Vorteilen, frith
in der Runde dranzukommen.
Diese Balance muss man auch
zwischen kurzfristigen Vorteilen
und dem Augenmerk auf das
langfristig beste Netzwerk und
den zweiten eigenen Bedarfs-
marker halten und immer von
neuem entscheiden. &

man alle Karten dieser Runde,
sie gehen reihum an alle ande-
ren Spieler, die sich je eine Karte
nehmen. Zieht man den Rauber
als erstes, kann man zwei Kar-
ten bei Mitspielern klauen. Reist
man mit Rick, setzt man Ricks
Fu3 durch Drehen weiter und
gibt fur jeden Schritt eine pas-
sende Landschaftskarte ab. Der
Schritt in eine Stadt ist kostenlos
und man bekommt die Gold-
miinze, danach wird eine neue
in die Stadt gelegt. Erreicht man
keine Stadt, bleibt Rick stehen
und man bekommt die Karten
zuriick. Ist alles Gold verteilt, ge-
winnt der Spieler mit dem meis-
ten Gold. Gelibte Spieler kbnnen
noch die Wolke einsetzen, sie
blockiert eine Landschaft, wer
vom Rauber betroffen ist, darf
die Wolke versetzen.

Zwerg Riese ist ein entzlickendes
Laufspiel, das Abschétzen der
Schrittlange von Riese Rick und
das Uberlegen der besten Route
trainiert Einschatzen von Entfer-
nungen und Wegoptimierung,
und das mit viel Spal3 an der
gelungenen Ausstattung dem
netten Mechanismus. ¥

mJ } DAUER: J

Autor: S. + P. Kendall, G. Dicken
Grafik: Creative Design Partnership
Preis: ca. 35 Euro

Verlag: Ragnar Brothers 2010
www.ragnarbrothers.co.uk

Wirtschaftssimulation -.
Mit Freunden

Version: en

Regeln:de en

Text im Spiel: nein

Kommentar:
Abstrahierte Simulation

* Enorm viel Taktik bei
einfachen Mechanismen *
Einfaches, gut passendes
Material * gute, knappe
Regeln

Vergleichbar:

Canal Mania und andere Simulatio-
nen der Industriellen Revolution in
England

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

mJ } DAUER: J

Autor: Marco Teubner
Grafik: Michael Menzel
Preis: ca. 21 Euro
Verlag: Haba 2011
www.haba.de

Denk- und Sammelspiel -.
Fiir Familien

Version: multi

Regeln: de en esfrit nl

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Gelungene Geschichte *
Wunderbare Umsetzung
*Trainiert Routenplanung

und Einschétzen von '
Entfernungen

Vergleichbar:

Grundsatzlich alle Spiele mit
rechtzeitig aufhéren/Mechanismus,
Schrittmechanismus des Riesen neu

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

DER HERR DER RINGE AUF DERJAGD NACH GOLLUM
Verlag: Heidelberger
Autor: Nate French

(& ]88

Schatten des Duisterwalds Auf der Jagd nach Gollum ist das
erste Abenteuer Pack zum Living Card Game Der Herr der
Ringe Das Kartenspiel.

Diese Erweiterungen enthalten 60 Karten, davon 24 neue,
die Karten und ihre Verteilung sind in jedem Pack gleich,

es gibt keine Zufallsmischung und keine unterschiedlichen
Haufigkeiten. Der Schwierigkeitsgrad des Szenarios , Auf der
Jagd nach Gollum* ist 4, die Karten dafiir kommen aus dem
Abenteuerpack und den beiden Decks Saurons Einfluss und
Reise den Anduin hinab aus dem Grundspiel.

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

Erweiterung zum Kartenspiel fiir 1-2 Spieler ab 13 Jahren

KOOKOO PUZZLES
Verlag: Winning Moves
Autor: Ariel Laden

(& [74]

24 groBe Bildkarten konnen - je nachdem welche Seite

der Karten man verwendet, zu verschieden groen Puzzles
kombiniert werden: Nutzt man die Vorderseite, lassen sich 4
Puzzles aus 6 Karten legen, bei Verwendung der Riickseite ein
groBBes Puzzle aus allen 24 Karten. Die zusammengehdrigen
Karten sind farbkodiert, und man muss die Karten teilweise
tiberlappend hinlegen um das korrekte Bild zu bekommen.
In der Regel gibt es eine Abbildung aller vier kleinen und des
groB3en Puzzles, man muss selbst herausfinden, wie man die
Karten hinlegen muss. Es gibt 3 verschiedene Ausgaben.
Version: multi * Regeln: de en fr nl * Text im Spiel: nein

Legespiel fiir 1 Spieler ab 7 Jahren

NORIS STROLCHE TALENT SHOW

Verlag: Noris

Ein Memo kombiniert mit einer Art Lotto — die Strolche sind
lustige Kinderfiguren namens Ballerina, Big Mo, Melody,
Jamie, Ronny sowie Alice und Push. Je nach Spieleranzahl
bekommt jeder 1-3 Bildtafeln. Auf verschiedenfarbigen
Hintergrund sind neben den Figuren einige ihrer Gegenstén-
de oder Begleiter abgebildet. Diese Abbildungen werden
ausgebrochen und als Memo-Scheiben ausgelegt. Wer dran
ist tippt auf eine Scheibe: Passt sie in die eigene Figurentafel,
darf man sie einsetzen, wer seine Tafel zuerst gefiillt hat,
gewinnt.

Version: multi * Regeln: de fr it nl pl ro * Text im Spiel: nein

Merk- und Legespiel fiir 2-6 Spieler ab 3 Jahren

DER KLEINE RABE SOCKE LOTTO
Verlag: Amigo

= -
Ein Lottospiel zum Lizenzthema Der Rabe Socke eus dem Ess-
linger Verlag J.F. Schreiber. Fiir jeden Spieler gibt es eine Tafel
mit 6 Abbildungen von Rabe Socke und seinen Freunden, das
dazu passende Kartchen macht diese Abbildung farbig und
vervollstandigt sie. Gespielt wird nach den Standard-Regeln:
Wer dran ist deckt ein Kartchen auf; passt die Rahmenfarbe,
legt man es auf seine Tafel. Als letztes Kartchen muss man das
Freunde-Kértchen finden, findet man es vorher, muss man
es wieder zurlicklegen. Mit jingeren Kindern kann man die
Variante spielen, dass man es sofort ablegen darf
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Ein Legespiel fiir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

LILLILOTTO
Verlag: Haba
Autor: Hans Baumgartner

”'\i\\i{_?o i

Die Freunde spielen frohlich und am Ende gibt es ein grofes
Durcheinander, das wieder aufgerdumt werden muss. Jeder
Spieler hat eine Ablagekarte, die roten Bildkarten liegen
verdeckt aus, die blauen werden an die Spieler verteilt und
neben der Ablagekarte ausgelegt, diese Dinge sollen gefun-
den werden. Wer dran ist deckt eine rote Karte auf. Wer das
Motiv auf einer seiner Karten findet, legt die rote Karte dazu.
Wer alle Karten gefunden hat, fiittert sein Tier mit seinem
Lieblingsfutter und eine neue Runde beginnt. Wer sein Tier
zum zweiten Mal futtern kann, gewinnt.

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

Merk- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler von 3-6 Jahren

JISHAKU
Verlag: Piatnik
Autor: Steve Velte

(& [a3)

Die 18 Magnetsteine sind in eine Schaumstoffauflage mit
Vertiefungen zu platzieren., Ich bin raus!“- Steine werden
abwechselnd gesetzt, ziehen sie einander an, nimmt man die
Gruppe, wer zuerst keine Steine mehr hat, gewinnt. ,Eliminie-
ren” — wenn einander Steine wéhrend eines Zug anziehen,
bekommt man pro Stein 1 Punkt.,Ansammlung” - Jeder legt
Magnete, bis 10 Steine am Brett sind, dann einen weiteren so
dass er moglichst viele anzieht, man punktet fir gefangene
Steine. In der,Solitarversion” versucht man, méglichst viele
Steine zu setzen, ohne dass die Magnete einander anziehen.
Version: multi * Regeln: cz de hu sk * Text im Spiel: nein.

Setzspiel mit Magneteffekt fiir 1-3 Spieler ab 15 Jahren

LOTTO WALDTIERE

Verlag: Selecta

Tiere sind immer wieder ein faszinierendes Thema fiir Kinder
und dementsprechend attraktiv ist dieses Lottospiel aus Holz
fur die Allerkleinsten mit dem Thema Waldtiere. Es gibt 3
Legetafeln mit Motiven zu Eichhérnchen, Igel und Reh, die
Bilder zeigen die Tiere, ihr Futter und Nest oder Schlafplatz.
Auf jeder Tafel haben vier Bilder Platz, ein Spielleiter deckt ein
Bild auf, beschreibt es und alle schauen, ob sie das Motiv auf
ihrer Tafel finden. Wer zuerst seine Tafel gefiillt hat, gewinnt.
Fur &ltere Kinder kann man auch nur die Bilder beschreiben
ohne sie zu zeigen.

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

Legespiel fiir 1-3 Spieler ab 2,5 Jahren

TOP TRUMPS CLASSICS EUROPA

Verlag: Winning Moves

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

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

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

Kartenspiel/Quizspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

a8 [st

UNO 40 JAHRE JUBILAUMSEDITION
Verlag: Mattel

Das meistverkaufte Kartenspiel der Welt feiert 40 Jahre
Jubildum. Zur Feier gibt es eine Jubilaums-Edition mit ex-
klusiven Retro-Karten. Die Packung enthalt ein Uno-Spiel im
Uberkarton, ebenfalls als Jubiliumsausgabe markiert, dazu
Wertungsbloick und Bleistift. Gespielt wird nach den norma-
len Uno-Regeln — man legt eine Karte ab, die der obersten
Karte im Ablagestapel in Farbe, Zahl oder Symbol entspricht,
Aktionskarten verdndern Spielreihenfolge oder lassen Karten
ziehen oder aussetzen. Hat man nur noch eine Karte, muss
man die Spieler mit UNO warnen.

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

Kartenablegespiel fiir 2-10 Spieler ab 7 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

ZOFF IM ZOO

AUCH EISBAREN HABEN KALTE FUSSE!

Liebe Leserin, lieber Leser!,,Zoffim Zoo” ist eine
der vielen Variationen von Kartenspielen, bei
denen das Ziel darin besteht, alle Handkarten
los zu werden. Allerdings haben Doris Matthd-
us und Frank Nestel die Grundelemente mit
wabhrhaft pfiffigen Ideen tiefst garniert. Der Ur-
sprung dieses Spielprinzips liegt in China. Dort
wird das Karten-loswerden unter dem fiir uns
nur schwer merkbaren Namen ,Zheng Shang
You” (dt. ,Zwei Riesen”) gepflegt. Eine andere
Spielart nennt sich ,Tichu Tientsin" Beide Va-
rianten verwenden die in China Uiblichen 56
Karten (Farben: Jade, Schwerter, Pagode, Stern,
plus vier Spezialkarten: Mah Jong, Hund, Phé-
nixund Drache). In ,The Playing Card’, heraus-
gegeben von der International Playing-Card
Society, wurde diese Spielart erstmals von John
McLeod beschrieben und damit in der westli-
chen Welt bekannt. Weitere éhnliche Versionen
finden sich in den russischen Spielen ,Durak”
(dt. Narr) und ,Korol” (dt. Kbnig). 1988 wurde
im Verlag Hexagames eine moderne Variation
unter dem Namen ,Karriere Poker” aufgelegt,
schlielSlich 1996 bei Amigo Richard Garfields
,Der Grofe Dalmuti” Zahlreiche weitere kom-
merziell vertriebene Ausgaben folgen dem
gleichen Spielprinzip. Der chinesische Name
bedeutet ndmlich so viel wie ,hochklettern’,
und dies bezieht sich klar auf den sozialen
Aufstieg. Auch das japanische ,Dai Hin Min”
(dt.,,sehr armer Mann”) oder das franzosische
JTrouduc” (elegant libersetzt mit dem wenig
schmeichelhaften Wort ,Hintern”) geben der
Spielidee schon dem Namen nach einen sozio-
logischen Beigeschmack. Im London Card Club
spricht man von ,Pits” (dt.,,Grube”), der Kar-
tenexperte David Parlett nennt diese Art Kar-
tenspiel ,Bum Game” (siehe die franzésische
Ubersetzung). Wie auch immer der Name, das
vorliegende Spielprinzip bringt enormen Spal3
und verlangt liberdies auch noch erhebliche
Kartenfertigkeit. (aus: Folkvord/Kastner: ,Die
grolBe Humboldt Enzyklopdidie der Kartenspie-
le”) Und bei, Zoffim Zoo” kommen als Zuckerin
wechselnde Partnerschaften sowie spezielle
Féhigkeiten der Land- und Wassertiere hinzu.

Aber am besten Sie probieren es einfach im Os-
terreichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf
selbst aus. Und holen Sie sich keine kalten Fiil3e!
Website: www.spielen.at

Wer im Lichtkegel erstmals die niedliche Kar-
tenbox erblickt, die einen glupschaugigen,
angstlichen Elefanten und eine rotzfreche,
stichelInde Maus zeigt, vermeint ein reines
Kinderspiel vor sich zu haben. Wer dann
sogar noch tiefer in die Welt der Zooinsas-
sen hineinleuchtet, wird ob der grafischen
Meisterwerke aus der Feder von Doris Mat-
thaus gar noch in dieser Ansicht bestarkt.
Die Bewohner im Einzelnen: ein genieferi-
scher Wal, ein unsicherer Elefant, ein hung-
riges Krokodil, ein schlafriger Eisbar, ein ver-
traumter Lowe, eine nachdenkliche Robbe,
ein listiger Fuchs, ein gefraBiger Barsch, ein
freudvoller Igel, ein Schwarm selbstzufriede-
ner Sardinen, eine muskelstarke Maus, eine
lastige Micke und zuletzt ein vielseitiger
Chamaéleon-Joker. Doch lassen Sie sich nicht
tauschen. Diese niedliche Optik verschleiert
nur die spielerische Tiefe eines genussvollen
Kartenkndillers. Nicht umsonst wurde , Zoff
im Zoo" in die Auswabhlliste zum Spiel des
Jahres 2000 aufgenommen. Die mehrfach
verzahnten Spielelemente, die Melange aus
Kartenabwerfen und Stichspiel, die Notwen-
digkeit eines Partnerschaftsdenkens wie
auch die zahlreichen Spezialeffekten der
einzelnen Zoobewohner, all das ldsst nach
einer Runde, Zoff im Zoo" sofort nach einer
Revanche rufen. Die Punkte werden nicht
nur durch Loswerden aller Tierhandkarten
gewonnen, sondern vielmehr gilt es, Lowen
zu bandigen, Igeln zu bekommen und Ele-
fanten richtig in die Schlacht zu werfen. Soll-
telhnen dies nicht gleich gelingen, erlauben
uns die Autoren fiir einmal sogar ,aus einer
Miicke einen Elefanten zu machen’, ganz
entgegen der sprichwortlichen Empfehlung,
dies tunlichst zu unterlassen.,Zoffim Zoo" ist
eben anders - ein tierischer” Hochgenuss. 4
Riickmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at

Copyright (c) 2011 by Spielen in Osterreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest,
Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.
lhre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung fir
Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns [hre Email!

EMPFEHLUNG #67

Autor: Doris Matthaus/Frank Nestel

Preis: ca. 15 Euro )
Jahr: 1999
Verlag: Spiele von Doris & Frank

http://doris-frank.de

Strategie/Taktik Info+ Gliick
Die Spannungs-Eckpfeiler Taktik-Info-Gliick
erfahren in der Matthaus/Nestel-Kreation
eine wunderbar ausgewogene Umsetzung.
Ohne taktische Spielanlage lasst sich nichts
gewinnen, doch ist aufgrund des permanen-
ten Infomangels alles auch eine Sache der
Wahrscheinlichkeit. Und Gliick braucht man
ebenfalls, vor allem bei der Kartenverteilung
am Beginn jeder Runde.

Hugos EXPERTENTIPP

Die Regeln bei ,Zoff im Zoo" sind an sich ein-
fach, doch aufgrund von Spielelementen wie
Joker, Driicken, Zeigen usw. ein wenig gewoh-
nungsbedirftig. AuBerdem kann man sich
die Schlagfahigkeiten der 12 Tierarten beim
ersten Spiel nicht ganz leicht merken. Meine
Empfehlung: Machen Sie fiir jeden Mitspieler
eine Kopie der im Regelheft abgedruckten,Wer-
schlagt-wen“-Tabelle. Und noch eines:, Zoff im
Z00" spielt sich optimal mit 4 bis 6 Teilnehmern,
nicht mehr und nicht weniger.

Hugos BLITZLICHT

Die Macht der Mduse, die Identitdt der Igel, die
Wucht der Wale, das Los der Lowen, die Muta-
tion der Miicken und vieles mehr machen, Zoff
im Zoo" zu einem turbulenten Kartenspiel, bei
dem es vordergriindig gilt, alle seine Handkar-
ten los zu werden. Doch halt, es kommen auch
noch standig wechselnde Partnerschaften hin-
zu. Man profitiert dabei vom Erfolg seines Kom-
pagnons. Eigensinniges Spiel ist daher tunlichst
zu vermeiden, selbst wenn sich jemand super-
cool an den Spieltisch setzt. Wie schon gesagt:
Auch Eisbéren haben kalte FiiR3e!
VORANKUNDIGUNG:

SCHWARZE KATZE

Stichkartenklassiker in Teamversion
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