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DREI FREGATTEN WARTEN

DIE GULLI PIRATTEN

DER SCHRECKEN DER KANALISATION

Die Schachtel berichtet: Tief unter der Welt
der verschwenderischen Menschen liegt noch
eine unerforschte Welt, unbemerkt vom Trei-
ben der Oberfiichenbewohner. Nur die wage-
mutigsten unter den Kreaturen der Oberwelt
steigen hinab in die Mysterien des Unter-
grunds und fordern ihr Schicksal an Bord einer
der legenddren Kanalfregatten heraus, um
gewaltige Schditze zu erbeuten.

Das Spiel Die Gulli-Piratten fiihrt euch hin-
ab in Ozeana voller Dreck und Miill und gibt
euch Gelegenheit, eure eigene Piratenlegende
zu werden, inmitten von Schmutz und Exkre-
menten. Stelle eine furchtlose Crew von Pira-
ten zusammen und wdhle dabei aus charis-
matischen Ratten, blitzschnellen Kakerlaken,
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ausdauernden Kréten und muskelbepackten
Waschbdren, die dich mit ihren artenspezifi-
schen Fdhigkeiten unterstitzen. Gib dich nicht
mit weniger als Fast Food-Resten und weg-
geworfenen Spielzeugen zufrieden, um letzt-
endlich dein Ziel zu erreichen und eine wahre
Legende unter den Gulli-Piratten zu werden.

Manchmal erhdlt man die Chance, etwas
von Anfang an zu begleiten, beim Entste-
hen mit dabei zu sein, nicht erst das fertige
Produkt zu sehen.

Seit vielen Jahren veranstaltet die Wie-
ner Spiele Akademie zusammen mit dem
Spielemuseum immer im August ein Spie-
leautorentreffen in Leopoldsdorf. Hier

kommen die Spieleautoren aus Osterreich
zusammen und zeigen ihre Werke. Schon
ofters flihrte die Prasentation eines derar-
tigen Prototyps am Autorentreffen zu einer
Veréffentlichung.

So zum Beispiel auch, als Andreas Pelikan im
Jahr 2009 ein Spiel mit dem niichternen Ar-
beitstitel ,Piraten auf Kaperfahrt” dem Chef
des Heidelberger Spieleverlag Harald Bilz
zeigen konnte. Die Heidelberger waren ne-
ben dem Vertrieb fiir Kleinverlage vor allem
dafiir bekannt, die opulenten Miniaturen-

Ferdinand de Cassan

Ein Piratenspiel in der besten Tradition, immer muss die
beste Entscheidung getroffen werden, um den besten Anteil
an der Beute zu bekommen. Ein ansprechendes Spiel eines
asterreichischen Spieleautors.

Spiele von Fantasy Flight Games in deut-
scher Version auf den Markt zu bringen.

Vor kurzer Zeit hatten sie jedoch auch be-
gonnen, die Palette der Eigenproduktionen
starker auszuweiten. Im Piratenspiel sah
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Harald Bilz das Potential flir das erste haus-
eigene Miniaturen-Spiel. Das eroffnete na-
tlrlich die Mdéglichkeit, den verschiedenen
Piraten unterschiedliche Spezialfahigkeiten
zu verpassen. Und so erging der Auftrag an
den Autor, eben jene Fahigkeiten zu entwi-
ckeln und auszutesten.

Zur Spielemesse SPIEL in Essen 2011 er-
scheint das Spiel nun unter dem Titel ,Die
Gulli-Piratten: Der Schrecken der Kanalisa-
tion”

Die grof3e quadratische Schachtel, die mitt-
lerweile bei vielen Verlagen zum Standard-
programm gehdrt, ist gut gefiillt. Zunachst
stechen nattirlich die 30 Plastik-Miniaturen
ins Auge. Sechs verschiedene Kanal-Tiere
im Piratenkostim erinnern auf den ersten
Blick an Fluch der Karibik, bei genauerem
Hinschauen aber auch ein wenig an Flutsch
und Weg. Je fiinf in neutralem Grau gehalte-
ne Ratten, Waschbaren, Kakerlaken, Kréten,
Schnecken und Wiesel warten darauf, von
den Spielern sogenannte Color-Clicks an
die FiiBe gesteckt zu bekommen.

Von diesen ansteckbaren Farbmarkern, die
dank seitlicher Nasen gut halten, hat jeder
der zwei bis funf Spieler vier Stlick in der
eigenen Spielerfarbe, um damit die vier
Piraten seine Crew zu markieren. Darliber
hinaus zéhlen drei grof3e Schiffspldne, 42
quadratische Beutemarker, 14 runde Beute-
Upgrademarker, 54 Talisman-Karten, 6 Tier-
sippenkarten und zwei Ubersichtstafeln zur
Ausstattung des Spiels.

Die drei witzig illustrierten Schiffsplane
werden nebeneinander in die Tischmitte
gelegt. Sie zeigen die legendaren Kanalfre-
gatten: eine alte Badewanne, zusammen-
gezurrte Autoreifen und ein aufblasbares
Krokodil. Auf jeder Fregatte befinden sich
drei Felder fiir die Crew und ein durch ein
Segel abgetrenntes Kapitdns-Feld. Links
vorne auf jedem Schiffsplan ist der jeweilige
Talisman zu sehen: Katzenschddel, Fischgra-
ten und Vogelschadel.

Vor jede Fregatte wird eine Gruppe aus drei
Beutemarkern und einem Beute-Upgrade-
marker offen ausgelegt. Diese Schétze trei-
ben im Kanal und warten darauf, von der
Mannschaft der Fregatte erbeutet zu wer-
den. Um ein wenig vorausplanen zu kon-
nen, kommt vor jede Fregatte noch eine
zweite Gruppe aus drei Beutemarkern und
einem Beute-Upgrademarker. Die (ibrigen
Marker bilden einen verdeckten Vorrat.

Die Talisman-Karten werden gemischt und
als verdeckter Zugstapel hinter die Schiffs-
plane gelegt, vier Karten werden offen
ausgelegt. Zuletzt erhalt jeder Spieler eine
bestimmte Anzahl an Talisman-Karten und
vier Piratenfiguren, die er mit seinen Color-
Clicks markiert. Der genaue Modus hangt
hier vom gewadhlten Spiel-Level ab. Insge-
samt drei Levels und ein Grundspiel stehen
zur Auswahl.
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Im Grundspiel, das im Wesentlichen dem
2009 vorgestellten Prototypen entspricht,
bekommen der Startspieler und sein linker
Nachbar je drei Karten, alle Gbrigen Spieler
je vier Karten. Welche Figuren man nimmt
spielt keine Rolle, denn es wird ohne Son-
derfahigkeiten gespielt. Das Grundspiel ist
auch fir jlingere Spieler, ca. ab 8 Jahren,
oder zum Kennenlernen der Spielablaufe
geeignet. In den Profi-Levels kommen die
Sonderfahigkeiten der Sippen hinzu. Die
einzelnen Profi-Levels unterscheiden sich
nur in der Spielvorbereitung voneinander.
Ziel des Spieles ist es, moglichst fette Beu-
te zu machen. Wobei fett hier wortlich zu
nehmen ist, denn bis auf wenige Ausnah-
men zahlt nur Essbares. Alle Marker zeigen
einen Punktewert in einer runden Blase
oder in einem Stern. Marker mit einer run-
den Blase zahlen direkt den aufgedruckten
Wert, wahrend Punkte in einem Stern nur
in Verbindung mit passenden, gleichfarbi-
gen Markern zéhlen. Z.B. ist Ketchup alleine
wertlos, erhéht aber den Wert jedes eige-
nen Pommes-Markers um ganze 5 Punkte,
wobei die Pommes-Marker selbst zwischen
2 und 4 Punkte wert sind.

Auf dieselbe Weise kann man Wok-Nudeln
(3 bis 5 Punkte) mit Chilli (+4 Punkte) auf-
peppen, oder Burger (4 bis 6 Punkte) mit
einem Milchshake samt Krone (+3 Punkte).
Noch mehr Punkte, ndmlich 7 bis 10, brin-
gen Puppen und Teddybdren. Allerdings
braucht man dann einen sprechenden
Papagei, der diese ,Geiseln” bei den Men-
schen gegen Futter eintauschen kann.

Mit einem Papagei kann man entweder
alle eigenen Puppen oder alle eigenen Ted-
dybaren werten. Will man beide Gruppen
werten, braucht man zwei Papageien. Je-
der Papagei selbst bringt auch einen Punkt,
hoffentlich wegen der vielen Geschichten,
die er erzdhlen kann. Mit 10 bis 15 Punkten
stehen schlieBlich die Dosengerichte ganz
hoch im Kurs. Allerdings braucht man pro
Dose, die man 6ffnen méchte, einen Off-
ner. Dieser wiederum bringt, mit oder ohne
Dose, zwei Punkte.

Wie kommt man zu den Beutemarkern? Na-
tlrlich, indem man mit den Kanalfregatten
auf grof3e Beutefahrt geht. Dazu muss man
erst mal an Bord, und als abergldubischer
Pirat braucht man dafiir wiederum einen
Talisman.

Das Spiel geht reihum im Kreis. Wer dran ist,
darf eine einzige, kurze Aktion ausfiihren.
Vier verschiedene Aktionen stehen zur Aus-
wahl: Talisman-Karten nehmen, einen Pira-
ten auf ein Mannschaftsfeld ziehen, Kapitén
werden oder in See stechen.

Wer Karten zieht, darf sich zwei Karten
aus der offenen Auslage und/oder dem
verdeckten Nachziehstapel auf die Hand
nehmen. Erst danach wird die offene Ausla-
ge wieder auf vier Karten erganzt. Hat der

eBook!

40 Zeilen fiir Méeples

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Nicht nur das Wetter bringt stiirmische Zei-
ten, auch die GroBveranstaltung SPIEL in
Essen bringt dieses Jahr mit mehr als 700
Neuheiten, die erstmals prasentiert werden,
einen Leerungsangriff fiir jede Geldbdrse.
Da will jede Entscheidung gut tiberlegt wer-
den, was als MUSS in seinen Spieleschrank
kommen soll, zu viele gute Spiele sind an-
gekindigt.

Um dieses Qual der Wahl zu vereinfachen,
haben wir zu unserer Datenbank LUDORIUM
auch eine VORSCHAU fiir die Spiele aus Essen
hinzugefiigt.

Diese neue Datenbank soll eine kleine Hilfe
sein, die Fillle an Neuheiten zu Uberblicken.
Wir haben auch die Mdglichkeit eingebaut,
dass jeder sich seine personliche Wunsch-
liste erstellen kann. Zusatzlich ist die Aus-
gabe in einem Format erstellt, das auf
jedem mobilen Device, wie Smartphone,
Handy oder Tablet tberall zur Verfiigung
steht. Kommen Sie doch einfach vorbei:
http://www.ludorium.at/vorschau

Kein Artikel derin den 35 Jahren WIN erschie-
nen ist, geht verloren, alle sind in unserer Da-
tenbank verfligbar. 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 auf dem Kindle gelesen werden
(deutsch und englisch) und ist damit noch
leichter als ein PDF auf den verschiedensten
modernen Geraten zu lesen. Fir alle Abon-
nenten steht das eBook ab sofort zum Down-
load 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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aktive Spieler jetzt mehr als 6 Handkarten,
muss er Uberzdhlige Karten nach eigener
Wahl abwerfen.

Gegen Abgabe einer zum Schiff passenden
Talisman-Karte kann man einen Piraten
auf das hinterste freie Mannschaftsfeld des
Schiffes stellen, und gegen Abgabe weiterer
passender Talisman-Karten auf das ndchste
freie Mannschaftsfeld weiter ziehen.
Besetzte Mannschaftsfelder werden kos-
tenlos Ubersprungen. Ein Pirat, der bereits
an Bord ist, kann nach den gleichen Regeln
weiter vorwarts gezogen werden.

Kapitdan zu werden funktioniert im Prinzip
genau gleich, ist aber eine eigene Aktion.
Denn auf das Kapitansfeld ziehen darf man
nur, wenn vor dem eigenen Zug kein Mann-
schaftsfeld zwischen dem Piraten und dem
Kapitansfeld frei ist. Flir einen Piraten, der
bereits an Bord ist, kostet das genau eine
passende Talisman-Karte. Sind alle Mann-
schaftsfelder eines Schiffes besetzt, kann
auch ein Pirat aus dem eigenen Vorrat auf
das Kapitansfeld gesetzt werden, das kostet
dann aber drei passende Talisman-Karten.
Hier achtet die Piratengewerkschaft darauf,
dass altgediente Seebaren bei der Beforde-
rung nicht allzu leicht Gbergangen werden
konnen.

Steht zu Beginn des Zuges ein eigener Pirat
auf einem Kapitansfeld, so muss man mit
diesem in See stechen. Das zdhlt dann als
Aktion fiir diese Runde. Der Kapitan erhalt
den Beute-Upgrademarker und darf sich
zusatzlich als erster einen der drei Beute-
marker aussuchen. Danach dirfen sich die
Piraten auf den vordersten Mannschafts-
Feldern je einen der Ubrigen Beutemarker
aussuchen. Piraten, die Beute erhalten ha-
ben, gehen mit der Beute von Bord zurlick
in den Vorrat des Besitzers. Piraten, die leer
ausgehen, bleiben an Bord und riicken ein
Feld vorwarts. AbschlieBend segelt das
Schiff weiter. Je nach verfiigbarem Platz
am Spieltisch wird das Schiff zum nachsten
Beutehaufen geschoben oder der Beute-
haufen zum Schiff. Danach wird ein neuer
Beutehaufen zur Vorausschau ausgelegt.

Ist der Vorrat an Beute- und Upgrademar-
kern aufgebraucht, wird ohne Nachlegen
weiter gespielt, bis vor einem der drei Schif-
fe kein Beutehaufen mehr liegt. Schiffe,
auf denen jetzt das Kapitans-Feld besetzt
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ist, stechen noch in See, danach endet das
Spiel sofort. Die Spieler zdhlen die Punkte
auf ihren Beute- und Upgrademarkern zu-
sammen, der Spieler mit den meisten Punk-
ten gewinnt.

Durch die kurzen Aktionen lauft das Spiel
auch bei fiinf Spielern recht ziigig. Wenn
jemand in See sticht, muss man allerdings
ein wenig aufpassen, wer als nachstes an
die Reihe kommt. Denn es geht beim Spie-
ler links vom Kapitan weiter, und nicht links
vom Spieler, der zuletzt einen Beutemarker
auswahlt.

Es ist ratsam, gezielt Sets zu sammeln. Die
relative Wertigkeit der verschiedenen Sets
verschiebt sich je nach Spielerzahl. Im Spiel
zu zweit wirken sich die kumulativen Boni
starker aus, bei Vollbesetzung sind die Do-
sen effizienter. Wenn sich aber alle nur auf
Dosen stiirzen, werden Pommes Rot-Rot zu
einer nicht zu verachtenden Delikatesse.

In den Profi-Levels kommen die Spezialfa-
higkeiten der sechs verschiedenen Sippen
zu tragen. Ratten sind gierig und nehmen
sich bei der Verteilung der Beute gleich
zwei Beutemarker. Hinter einer Ratte bleibt
wenig Uber. Kakerlaken fiirchten den Zorn
der Gotter nicht und zahlen bei jeder Be-
wegung eine Talisman-Karte weniger, auf
das néchste freie Feld zu ziehen ist sogar
kostenlos. Das spart Aktionen, denn man
braucht seltener Karten nachziehen. Zieht
man Uber einen Waschbdren, muss man
eine passende Talisman-Karte an dessen
Besitzer zahlen. Damit kann man den Kaker-
laken ein wenig entgegen wirken. Die Krote
kann auf ihren Anteil an der Beute verzich-
ten und an Bord hocken bleiben.

Damit ist sie in einer guten Startposition fur
die Beute im nachsten Haufen. Das Wiesel
kann zwei Aktionen hintereinander aus-
fihren. Das kling zundchst sehr machtig,
es relativiert sich aber, wenn man bedenkt,
dass beide Aktionen mit dem gleichen Wie-
sel ausgefiihrt werden missen, und Karten
ziehen keine Figuren-Aktion ist. Die Schne-
cke kann immer, wenn sie auf ein freies
Mannschafts-Feld zieht, mit etwas Gliick auf
das néchste Feld weiter rutschen. Sie deckt
die oberste Talisman-Karte vom Nachzieh-
stapel auf, und wenn der Talisman zum
Schiff passt, zieht sie auf das nachste Feld,
das kann auch das Kapitansfeld sein. Steht

auf dem Feld ein Pirat, tauscht die Schnecke
den Platz mit ihm.
Level 1 dient zum Kennenlernen der Star-
ken und Schwéchen der unterschiedlichen
Piraten. Vier Sippenkarten werden blind ge-
zogen, jeder Spieler nimmt sich je eine Figur
jeder gezogenen Sippe. Talisman-Karten
werden wie im Grundspiel vergeben. Die
Spieldauer ist etwa gleich zum Grundspiel.
Auf Level 2 stellt jeder Spieler ein zufalli-
ges Vierer-Team zusammen, dabei kdnnen
mehrere Piraten der gleichen Sippe in ei-
nem Team sein. Stehen die Teams fest, wer-
den sie versteigert. Zum Bieten erhdlt jeder
Spieler acht Talisman-Karten.
In Level 3 werden Spielerzahl mal vier Pira-
ten in einer Reihe aufgestellt und einzeln
versteigert. Fir den vordersten Piraten ist
null ein glltiges Gebot, fur jeden uber-
sprungen Piraten erhoht sich das Mindest-
gebot um eine Karte.
Durch die Versteigerungen erhoéht sich die
Spieldauer geringfligig, wobei man fiir Le-
vel 3 rund 10 bis 15 Minuten zusatzlich ein-
planen sollte.
So haben wir ein ansprechendes neues
Spiel, das durch Titel und Grafik im Fanta-
sybereich prasentiert wird, sicher ein guter
Zug, denn als abstarktes Spiel hdtte es nie
das gleiche Interesse gefunden. M
Ferdinand.de.Cassan@spielen.at
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EDELSTEINFUNDE UM DIAMANTINA

DIE GNOMEVON ZAVANDOR

SCHURFRECHTE VOM WANDERGNOM

Da ZEPTER VON ZAVANDOR eines meiner
absoluten Lieblingsspiele ist, war ich ganz
gespannt auf das neue Spiel DIE GNOME
VON ZAVANDOR.

Das Titelbild der dunkelbraunen Schachtel
zeigt einen Gnom, der komplizierte For-
meln und Grafiken auf eine Wand oder Tafel
schreibt.

Nach dem Offnen der Schachtel findet man
folgenden Inhalt 1 Spielplan fiir die Anzei-
ge der Edelsteinpreise, einen weiteren aus
sechs Teilen bestehenden Spielplan, 15 Kar-
ten mit Schmuckstlicken, 12 Karten mit Ar-
tefakten, 6 Karten Tauschhandler, 80 Karten
mit Edelsteinen, 6 Joker-Edelsteinkarten,
64 Goldkarten, 24 Schiirfrechte, 8 Anzeiger
fur die Edelsteinpreise, 10 Rabattmarken,
2 Wandergnome, 1 Startspielerfigur sowie
eine alternative Startspielerscheibe.
Zunachst mal was Ausgefallenes, das Spiel
enthdlt 2 Startspielersymbole; entweder
nutzt man den Uberdimensional gro3en
Gnom als Startspielerfigur oder nur die als
alternatives Startspielerzeichen bezeichne-
te Scheibe. Man braucht nur eines dieser
beiden Startspielersymbole.

Die 64 Goldkarten unterteilen sich in die
Werte 1, 2, 5, 10 und 50 Goldtaler. Die 80
Edelsteinkarten unterteilen sich in die 4
Edelsteinsorten Diamanten, Rubine, Saphi-
re und Smaragde, wobei es fiir jede Sorte 14
Karten mit 1 Edelstein und je 6 mit 4 Edel-
steinen gibt. Vorweg, sollte man im Spiel
mit einer 4er Edelsteinkarte bezahlen, so
erhdlt man eventuelle Reste in Edelstein-
karten zurlick.

Der sechsteilige Spielplan wird in die Tisch-
mitte gelegt. Der Spielplan fiir Anzeige der
Edelsteinpreise wird danebengelegt.

Ein Wandergnom wird auf das dafiir vorge-
sehene Feld des Plattchens mit der Num-
mer 1 des sechsteiligen Spielplanes gestellt.
Die 24 Schiirfrechte werden verdeckt ge-
mischt und in die dafiir vorgesehenen
Schirfbereiche des sechsteiligen Spielplans
gelegt.

Die Artefakte zeigen auf dem Deckblatt |
und II. Die Artefakte werden entsprechend
diesem Deckblatt sortiert und getrennt
gemischt. Dann legt man die Artefakte mit
dem Deckblatt Il nach oben neben dem
Spielplan, die Artefakte mit | werden eben-
so auf diese Artefakte gelegt. Danach wer-
den die obersten drei Artefakte aufgedeckt
und offen bereit gelegt.

Die Deckblatter der Schmuckstiicke zeigen
I, I'und lll und werden ebenfalls getrennt
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gemischt und entsprechend aufgelegt.
Auch hier werden die obersten 3 Schmuck-
stuicke offen bereit gelegt.

Die Schmuckstlicke und die Artefakte zei-
gen in der rechten oberen Ecke Siegpunkte
und links oben die Kosten in Form von Edel-
steinen.

Die Artefakte geben dem Spieler entweder
zusatzliche Aktionen, reduzieren eventuelle
Kosten fiir Edelsteine oder bringen zusétzli-
che Einnahmen.

Die 6 Tauschhandler werden ebenfalls ne-
ben dem Spielplan bereit gelegt. Die Anzei-
ger fur die Edelsteinpreise werden auf dem
Spielplan fiir die Edelsteinpreise, auf die da-
fur vorgesehenen Felder gesetzt. Zu Spiel-
beginn betragen die Werte fiir Diamanten
5, Rubine und Saphire 4, Smaragde 3.

Fir jede Edelsteinsorte sind 2 Anzeiger
vorhanden. Einer zeigt den aktuellen Preis,
der zweite Anzeiger gibt die Tendenz bzw.
in weiterer Folge den Zielpreis der Edel-
steinsorte an. Da die Edelsteinpreise bzw.
Tendenzen sehr oft wechseln, sollte man in
jedem Spiel einen Marktbeobachter ernen-
nen, sowie es in der Spielanleitung vorge-
schlagen wird. Dieser alleine verandert die
Preise der Edelsteinanzeiger.

Jeder Spieler bekommt Goldkarten im Wert
von 23.

Das Spiel wird in Runden gespielt. Jede
Runde besteht aus zwei Phasen. Phase 1 in
der Runde ist die Aktionsrunde, Phase 2 ist
die Schirfrunde.

In jeder Aktionsrunde hat jeder Spieler
grundsatzlich 3 Aktionen, es ist jedoch
maoglich sich Artefakte zu kaufen, mit denen
man eine zusatzliche Aktion erhalt.

Eine Aktionsrunde lauft wie folgt ab. Der
Startspieler macht seine erste Aktion, dann
kommt der im Uhrzeigersinn ndchste Spie-
ler und macht eine Aktion. Dies geht reihum
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS
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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 auerdem 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 fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kénnen
begleitend mitspielen.

Familien:

Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche
Gewinnchancen und Spal3.

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen
gleichberechtigt miteinander.

Experten:

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

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

W 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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solange bis alle Spieler alle ihre Aktionen in
der entsprechenden Aktionsrunde durch-
gefiihrt haben.

Es gibt folgende Aktionsmoglichkeiten zur
Auswahl:

- Edelsteine kaufen

- Edelsteine verkaufen

« Schurfrecht kaufen

« Artefakt oder Schmuckstiick kaufen

« Verdecktes Artefakt oder verdeckte
Schmuckstiick auf die Hand nehmen

« Tauschhandler nehmen bzw. tauschen

« Tauschhandler anwenden

- 4 Goldtaler nehmen

Bei unserem ersten Spiel spielten mein
Gatte Walter, meine Schwagerin Gitti, mein
Schwager Gerhard und ich.

Startspieler war Walter, er war zugleich der
Marktbeobachter, ich habe die Bank tber-
nommen. Gerhard hat sich um die Bewe-
gung des Wandergnoms gekiimmert und
Gitti hat die Schmuckstticke bzw. Artefakte
im Bedarfsfall ausgegeben bzw. nachge-
legt.

Walters erste Aktion war der Kauf von 2
Smaragden. Ein Kauf verdndert den Anzei-
ger fir den Zielpreis um 1 Feld nach oben,
dabei ist es unerheblich wie viele Edelsteine
dieser Sorte gekauft wurden. Man darf in ei-
ner Aktion auch nur Edelsteine einer Sorte
kaufen. Walter hat 6 Goldtaler bezahlt, der
Grundpreis fiir Smaragde liegt bei 3, dann
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hat er den Anzeiger fiir den Zielpreis der
Smaragde auf 4 gesetzt. Der Preis fiir Edel-
steine istimmer mindestens 1 oder maximal
15.

Dann kam Gitti, als erstes zahlte sie 1 Gold-
taler und sah sich ein Schirfrecht an. Diese
Handlung darf man unabhéngig von seiner
Aktion immer machen. Wobei man fiir jedes
Schirfrecht das man sich anschaut einen
Goldtaler bezahlt. Diese Handlung darf man
vor jeder seiner Aktion ausfiihren.

Als Aktion kaufte sie dann 3 Rubine und be-
zahlte dafiir 12. Walter bewegte den Anzei-
ger fuir den Zielpreis der Rubine um 1 nach
oben.

Gerhard zahlte 2 Goldtaler und sah sich zwei
Schirfrechte an, dann nahm er sich als seine
erste Aktion den Tauschhandler Diamanten
- Smaragde.

Nun war ich an der Reihe, ich sah mir auch
2 Schiirfrechte an, eines davon zeigte einen
Smaragd und das andere einen Rubin. Ich
kaufte mir auch 4 Smaragde und zahlte 14
Goldetaler, 12 fiir die Edelsteine und 2 fiir das
Ansehen der Schiirfrechts.

Walter bewegte den Anzeiger fir den Ziel-
preis der Smaragde um ein Feld nach oben
auf 5.

Damit war wieder Walter an der Reihe; er
kaufte um 15 Goldtaler 3 Diamanten. Er
bewegte den Anzeiger fiir den Zielpreis der
Diamanten um 1 nach oben auf 6.

Gitti kaufte sich nun 2 Smaragde und zahlte
dafiir 6, Walter bewegte den Anzeiger flr
den Zielpreis fiir Smaragde um 1 nach oben.
Gerhard kaufte nun 4 Smaragde, er bezahl-
te 12 und Walter bewegte den Anzeiger fiir
den Zielpreis der Smaragde wieder um 1
nach oben.

Ich kaufte mir 2 Rubine um 8 und hatte so-
mit nur noch 1 Goldtaler. Walter bewegte
den Anzeiger fiir den Zielpreis fiir Rubine
um 1 nach oben.

Walter kaufte sich als ndchste Aktion ein
Artefakt, dieses kostete ihn 3 Diamanten
und 1 Smaragd. Er besa nun noch immer
1 Smaragd. Das Artefakt verschaffte ihm

Maria Schranz

Ich bin sicher dass dieses Spiel bei vielen Experten bzw.
Spielern, die der Gruppe Freunde zuzurechnen sind, also bei
allen Vielspielern, einen Ehrenplatz in ihrer Spielesamm-
lung finden wird.

ab sofort in jeder Runde eine Aktion mehr.
Auch in dieser Runde kam er somit noch
einmal an die Reihe. Es wurde sofort ein
neues Artefakt ausgelegt.

Gitti kaufte sich nun ein Schiirfrecht, dafiir
bezahlte sie genau 3 Rubine und 2 Smarag-
de. Sie hatte somit alle Edelsteine ausge-
geben. lhr Schiirfrecht zeigte einen Rubin,
das sie offen auslegte. Die Anzeiger fir die
Zielpreise der Rubine und Smaragde wurde
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von Walter um die Anzahl der Kosten nach
oben bewegt. Also ging der Zielpreis fiir
Rubine um 3 Felder und fiir Smaragde um
2 Felder nach oben.

Gerhard verwendete nun seinen Tausch-
handler und wandelte die 2 Smaragde in 2
Diamanten um.

Ich kaufte mir auch ein Schirfrecht; die-
ses zeigte einen Smaragd. Ich zahlte dafiir
2 Rubine und 3 Smaragde, wodurch mir 1
Smaragd blieb.

Nun war noch mal Walter an der Reihe, da er
als einziger 4 Aktionen in der Runde durch-
fuhren darf.

Walter nahm sich 4 Goldtaler.

Nun war die Aktionsrunde abgeschlossen
und die erste Schirfrunde begann. Walter
hat kein Schiirfrecht und erhélt somit keine
Edelsteine.

Gitti erhielt flr ihr Schirfrecht 1 Rubin, da-
fur wurde der Anzeiger fiir den Zielpreis der
Rubine um 1 Feld nach unten geschoben
und zeigte nun 10.

Gerhard hatte ebenfalls kein Schirfrecht,
weshalb er ebenfalls keinen Edelstein er-
hielt. Ich bekam 1 Smaragd und Walter be-
wegt den Anzeiger fiir den Zielpreis auf 11.
Der Anzeiger fir den Zielpreis fur Diaman-
ten stand auf 6, der Anzeiger flr den Ziel-
preis flr Saphire zeigte weiter 4.

Am Ende der Schiirfrunde werden die Prei-
se der Edelsteine nun an die Anzeiger der
Zielpreise angepasst. Somit kosten in Run-
de 2 Diamanten 7, Rubine 10, Saphire 4 und
Smaragde 11.

In Runde 2 gibt es eine einmalige Geldaus-
schiittung aus der Bank. Dabei wird der
Wert der hochsten Edelsteinsorte an jeden
Spieler bezahlt. Der héchste Preis der Edel-
steinsorten betrug 11 fiir Smaragde, somit
erhielt jeder von uns 11 Goldtaler.

Der Startspieler wanderte zu Gitti. Der Wan-
dergnom wurde auf dem sechsteiligen
Spielplan von Plattchen Nummer 1 auf 2
gestellt. Dies konnte erfolgen, da in der
ersten Runde Schiirfrecht erworben wur-
den. Schiirfrechte kdnnen entweder nur in
Diamantina (Zentrumsplattchen des sechs-
teiligen Spielplans) oder bei dem Plattchen
erworben werden, in dem der Wanderg-
nom steht. Sollten in einer Runde keine
Schiirfrechte erworben werden, wandert
der Wandergnom nicht weiter.

Gitti nahm als erste Aktion der neuen Run-
de zwei verdeckte Schmuckstiicke auf. Ei-
nes legte sie unter den verdeckten Stapel
der Schmuckstiicke zuriick.

Das andere nahm sie verdeckt auf die Hand.
Im Laufe des Spiels darf man nur 1 verdeck-
te Karte besitzen, entweder 1 Schmuck-
stlick oder 1 Artefakt, will man eine weitere
verdeckte Karte nehmen, muss man nach
dem Nehmen die verdeckten Karten auf
eine reduzieren. Man kann dabei auch die
zuvor eben aufgenommen Karten wegle-
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gen, diese kommen immer unter den ent-
sprechenden verdeckten Stapel. Zum Akti-
vieren dieser Karte benétigt man die Aktion
JArtefakt oder Schmuckstiick kaufen’, dies
bedeutet man muss die links oben auf der
Karte abgebildeten Edelsteine bezahlen.
Gerhard verkaufte nun 2 Smaragde und
erhielt dafiir 22 Goldtaler, der Anzeiger fur
den Zielpreis fiir Smaragde wurde von Wal-
ter um 1 Feld nach unten auf 10 bewegt.
Gitti kaufte 3 Saphire und ich verkaufte 1
Smaragd fiir 11. Walter bewegte die Anzei-
ger der Zielpreise fir Saphire und Smaragde
entsprechend.

So ging das Spiel 5 Runden weiter, bis Ger-
hard das zweite Mal Startspieler war; in die-
ser Runde erreichte ich 16 Siegpunkte und
somit war sicher, das unser Spiel in dieser
Runde endet. Leider gelang es Gitti durch
den Kauf eines Schmuckstticks, das sie auf
der Hand hielt, sogar auf 18 Siegpunkte zu
kommen, wodurch sie gewann.

Das Spiel bietet hohe taktische und strate-
gische Moglichkeiten, vor allem durch den
Kauf von Artefakten werden zusatzlich tak-
tische bzw. strategische Aktionen sinnvoll.
Es gibt 3 Artefakte, die einem Spieler eine
Zusatzaktion bringen; 2 Artefakte bringen
dem Spieler der sie erwirbt 5 Rabattplatt-
chen, welche die Edelsteinpreise erheblich
reduzieren; 3 Artefakte gibt es, die dem
Spieler in jeder Schirfrunde ein Zusatz-
einkommen von entweder 10, 12 oder 18
Goldtaler bringen; weitere 2 Artefakte brin-
gen dem Spieler einmalig entweder 3 oder
2 Joker-Edelsteinkarten, die anstelle jedes
Edelsteines genutzt werden kénnen.

Ein besonderes Artefakt ist der Absauger,
dieses bringt dem Spieler in der Schurfrun-
de von jedem Spieler, der Edelsteine schiirft,
pro Edelstein 1 Goldtaler. Dabei ist es so,
dass man beim Schiirfen fiir 2 Rubinplatt-
chen als Spieler 3 Rubine erhdlt. Bezahlen
muss man an den Spieler mit dem Absauger
3 Goldtaler, da man 3 Edelsteine erhdlt. Das
besondere daran ist, kann ein Spieler diesen
Goldtaler nicht bezahlen, darf er nur so viele
Edelsteine schiirfen wie er an den Absauger
bezahlen kann.

Die Schmuckstiicke zeigen 2 bis 6 Sieg-
punkte, die Artefakte 1 bis 2 Siegpunkte. Die
Schmuckstilicke mit dem Deckblatt 1 zeigen
die Schmuckstiicke mit den hohen Sieg-
punktwerten. Je hoher die Zahl des Deck-
blattes der Schmuckstlicke desto geringer
sind meistens die Siegpunkte.

Das Spiel kann auf sehr vielfaltige Weise ge-
wonnen werden. Dadurch ist ein langer und
bis zum Schluss dauernder Spannungsbo-
gen gewadhrt. In weiteren Spielen zeigte sich
oft, das es schwer ist einen Sieger vorher
zusagen. Das Spiel verfligt zwar Uber keine
wirklich neuen Mechanismen oder Aktio-
nen, jedoch sorgen die Gesamtkompositi-
on des Spiels und die Aktionsvielfalt fiir ein

eBook!

nicht alltagliches und sehr unterhaltsames
Spielevergniigen.
Die grafische Gestaltung ist sehr hibsch
gelungen und sorgt vor allem fiir ein leich-
teres Spielverstandnis der komplexen Spiel-
regeln.
Das Spiel vermittelt eine reine Wirtschafts-
simulation und kann somit die Atmosphare
eines Spiels mit Ghomen nur sehr gering
einfangen. Trotzdem sorgt der hohe Span-
nungsbogen der Simulation fiir einen sehr
hohen Spielspal3.
Aufgrund seiner komplexen Struktur und
der hohen taktischen und strategischen
Spielmdglichkeiten erscheint mir das Spiel
fuir Familien zu hoch und ist daher der Grup-
pe fur Freunde zuzuordnen. Aber natrlich
ist es auch allen Experten voll und ganz zu
empfehlen.
Das Spiel ist ein mehr als wiirdiger Vertreter
der Zavandor-Spielereihe des Verlages Loo-
kout. Das Spiel sollte bei allen Spielern die
Spiele aus dieser Reihe kennen, einen sehr
groBBen Anklang finden.
Allen Spielern, die an Spielen mit zahlrei-
chen taktischen und strategischen Méglich-
keiten interessiert sind, kann ich nur emp-
fehlen sich dieses Spiel anzusehen.
Fazit: Sehr gutes Spiel mit hohen taktischen
und strategischen Moglichkeiten. M
Maria.Schranz@spielen.at
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ENTWICKLE DEINE NATION

DAS 20. JAHRHUNDERT

REDUZIERE ABFALL AUF EIN MINIMUM

DAS 20. JAHRHUNDERT ist ein Spiel fir er-
fahrene Spieler: Man beginn als der Prési-
dent einer kleinen Region und soll daraus
eine Nation machen; man fligt neue Stadte
und Fabriken dazu, verbindet alle mit Eisen-
bahnstrecken und kiimmert sich durch den
Bau von Wiederverwertungsanlagen um
den Abfall und die Verschmutzung die die
Bevolkerung verursacht.

Die Schachtel enthélt einen zentralen Plan
fur die Auktionen und das Markieren der
Siegpunkte, dazu Spieler-Plane, wo jeder
der 5 Spieler seine Besitztiimer und die
Abfallsituation abhandelt. Dazu kommen
45 Regionalkdrtchen und 30 Technolo-
giekdrtchen, alle dhnlich den klassischen
Carcassonne-Kartchen, ein Satz Holz-Chips
fur jeden Spieler, ein Beutel schwarzer Ab-
fallwiirfel aus Plastik, zwei Kartendecks fir
Geld und Technologie und noch einige
Dinge wie Abfall Karten, Holzstdbchen usw.
Eine wirklich gut gefiillte Schachtel.

Jeder Spieler bekommt 10 Geldeinheiten
und 10 Technologiepunkte, alles als Kar-
ten, er spielt sein “Startkartchen” mit einem
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kleinen Eisenbahnnetz, das zwei Stadte und
eine Wiederaufbereitungsanlage verbindet,
vor sich und beginnt damit seine Nation.
Dann legt er einen seiner farbigen Scheiben
auf jede der beiden Stadte und legt noch
einen Chip auf jede Punkteleiste des Bretts,
auf 3 flr das Geld, auf 2 fiir Technologie und
0 fir Siegpunkte (SP) und Verschmutzung.
Hinzufligen neuer Kartchen bedeutet, dass
man sein Gebiet stufenweise nach eigener
Strategie ausbaut, neue Stadte hinzufligt
und damit mehr Geld und/oder Technolo-
gie bekommt; man passt den Stand jeder
Leiste dementsprechend an, mit mehr Geld
kann man neue Gebietskartchen kaufen, fur
Technologie bekommt man neue Technolo-
giekdrtchen und vermeidet die schlimms-
ten Strafen fir Abfall/Verschmutzung und
bekommt SP.

Neue Gebiets- und Technologiekértchen
kommen auf den zentralen Plan, wie viele
hangt von der Spieleranzahl ab, und das
Spiel beginnt. Es gibt fiinf Runden und eine
sechste Endrunde, um das Spiel zu been-
den. Die Kartchen sind auf den Riickseiten

Farbcodes, Zielgruppen, Vorlieben, Icons und GABIS

werden auf Seite 5 und unten auf Seiten 38 und 39 erklart

far die Runden I-ll, l1I-IV und V markiert, um
entsprechend hohere Werte ins Spiel zu
bringen.

Der erste Schritt in jeder Runde ist eine
Versteigerung der Gebietskdrtchen: Man
bietet um das oder die Kértchen die man
fur seine eigene Strategie braucht. Das Min-
destgebot sind 2 Geld (Runde I-Il) aber das
wird in den folgenden Runden mehr. Jedes
Kartchen geht an den letzten verbliebenen
Bieter, er bezahlt sein Gebot und nimmt
das Kértchen sowie einen farbigen Chip
und einen Abfallwiirfel aus seinem Vorrat.
Dann wahlt er ein weiteres Kartchen und
beginnt dessen Versteigerung. Er kann sich
aber auch zuriickziehen und eines der ver-

Pietro Cremona

Ein weiteres anspruchsvolles Aufbau- und Entwicklungs-
spiel und ein weiterer Volltreffer von Czech Games Edition.

figbaren Technologiekartchen nehmen;
dann bezahlt er den Preis in Technologie-
punkten von der Leiste. Je friiher man sich
aus der Versteigerung zuriickzieht, desto
mehr bezahlt man, aber desto groBer ist die
Auswahl.

Die Versteigerungen gehen weiter, bis alle
sich zuriickgezogen haben oder alle Kart-
chen vergeben sind; ist man der letzte der
sich zuriickzieht zahlt man nur die Minimal-
kosten und kann oft 2-3 Kartchen in einer
Runde kaufen, aber man hat daflr nur die

www.spielejournal.at

S 88E 0
T S R U]

T




schlechtesten Technologien.

Hier muss man ein paar Hinweise geben:
Alle Gebietskartchen haben eine oder
mehrere Stadte mit Symbolen (Geld, Tech-
nologie oder SP) oder eine Aufbereitungs-
anlage. Es ist wichtig, sich von Anfang an fiir
eine Strategie zu entscheiden, damit man
sich auf die Kartchen konzentrieren kann,
die man braucht. Man kann versuchen, das
meiste Geld zu verdienen um immer der
Reichste bei den Versteigerungen zu sein
und so noch bessere Kartchen zu bekom-
men; oder man konzentriert sich auf Tech-
nologie um mdglichst wenig Strafen vom
Verschmutzungsgrad zu bekommen, wo-
mit man den Verlust von SP am Spielende
vermeidet; oder man kann auf SP spielen,
dafiir muss man sich auf einige Kértchen
mit vielen Siegpunkten und auf spezielle
Technologien mit extra VP konzentrieren.
Natirlich haben wir alle diese Strategien
in unseren ersten Spielen ausprobiert, aber
keine davon war die einzig wahre, obwohl
sie SP-Strategie mit Gebiet und Technologie
sehr stark zu sein scheint, aber nur wenn
man sich wirklich daran halten kann, und
nur ein Minimum an Technologiekarten
hat, um die Strafen zu vermeiden.

Wenn die Versteigerungen abgeschlossen
sind, missen die Spieler “gegen” die Ver-
schmutzungs/Abfall Tabelle setzen (eine
Tabelle mit 5 Spalten, jede von 0-25). Am
Beginn jeder Runde wird eine Abfallkarte
aufgedeckt und legt die Strafen fiir jede
Spalte der Tabelle fest (z.B. keine fiir Spalte
1, 1 Abfallwrfel fiir Spalte 2, 1 Abfallwirfel
und 1 Verschmutzungspunkt fiir Spalte 3
usw.). Reihum setzen die Spieler ihren Mar-
ker auf eine Stufe der Tabelle und bleiben
dort bis jemand seinen Marker in derselben
Spalte hoher setzt; nun kann man den Ein-
satz erhéhen, oder die Spalte wechseln, bis
es nur mehr einen Marker in jeder Spalte
gibt. Nun muss jeder eine Anzahl Technolo-
giepunkte entsprechend der Position seines
Markers bezahlen und die Strafen nehmen.
Wer die schlimmste Strafe bekommt, be-
ginnt die Auktion der ndchsten Runde, da-
her kann man schon einmal die schlimmste
Strafe in Kauf nehmen, fir 0 Technologie-
punkte, um der Erste bei der Versteigerung
zu sein. Damit hat man die Gelegenheit um
das beste Gebiet zu wéhlen und zu bekom-
men; auBBerdem spart man Technologiekar-
ten, wenn man 0 Technologiepunkte bietet,
aber diese Strategie ist nur einmal im Spiel
moglich, da niemand zu viele Verschmut-
zungspunkte verkraften kann.

Sich auf Gebietskdrtchen mit einer Menge
Technologiepunkte zu konzentrieren, hilft
eine Menge Strafen zu vermeiden, vor allem
die schrecklichen Verschmutzungspunkte,
aber das ist nicht so wichtig, wenn man es
schafft, die speziellen Technologiekartchen
mit positiven Verschmutzungspunkten zu
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ergattern; daher, noch einmal, eine Strategie
von Anfang an ist notwendig, um die takti-
schen Aktionen in jeder Runde festzulegen.
Hat man sich einmal fiir eine Vorgangsweise
entschieden, muss man sich nur mehr auf
das konzentrieren, was fiir diese Strategie
notwendig ist. Braucht man dieses Techno-
logiekartchen unbedingt? Nun, man macht
ein gutes Angebot fiir ein interessantes Ge-
bietskartchen und zieht sich sofort aus der
Auktion zuriick und kauft das Zielkartchen.
Man will auf die Gebietskédrtchen mit den
meisten Siegpunkten losgehen? Nun, man
muss in den ersten beiden Runden Geld
anhaufen und dann kann man hoch bieten
wenn die SP Kartchen im spateren Spiel auf-
tauchen.

Sind die Abfallwirfel und die Verschmut-
zungspunkte zugeteilt, kann man dann
endlich die neu erworbenen Kértchen im
eigenen Gebiet anordnen, wie in Carcas-
sonne muss man die Kartchen Kante an
Kante anlegen und Gelénde beachten; Ein
Kartchen mit Eisenbahn an der Kante kann
man nur an ein anderes Kartchen mit Ei-
senbahn anlegen, usw. Alle Chips werden
dann den Stadten oder Aufbereitungsanla-
gen der neuen Kartchen zugeteilt und die
schwarzen Wirfel auf verschiedene Kart-
chen verteilt. Hat man Technologiekdrtchen
mit Eisenbahn kann man einen Chip pro
Bahnlinie zwischen verbundenen Stadten
bewegen; Achtung! Ein einmal gelegter
Chip kann ohne Bahn nicht bewegt werden,
daher muss man mindestens eine Bahn
errichten damit Chips von Stadten zu Auf-
bereitungsanlagen verschieben kann, vor
allem in den Runden 4 5 und 6, wenn die
starksten Kartchen auftauchen.

An diesem Punkt im Spiel kann man einen
schwarzen Wiirfel fir jede aktive Aufberei-
tungsanlage abwerfen, die tber eine Bahn-
linie mit einem Kartchen mit Abfallwirfeln
verbunden ist (eine Anlage ist aktiv, wenn
ein Chip darauf liegt).

Und, schlussendlich Uberprifen alle, was
seine Stadte ihm nun an Geld, Technologie
und Siegpunkten einbringen und markie-
ren dies entsprechend auf den Leisten. Eine
neue Runde beginnt mit dem Auslegen
neuer Kartchen usw.

Die 6. Runde ist kirzer: Keine Versteige-
rung, keine neuen Kartchen, keine Strafen
fur Abfall/Verschmutzung. Man kann noch
Chips mit den Bahnlinien bewegen, Aufbe-
reitungsanlagen nutzen um Abfallwiirfel zu
entfernen und noch einmal Geld, Technolo-
gie und VP einnehmen.

Dann folgt die Endauswertung:

- Fir jedes Gebiet ohne schwarze Wiirfel be-
kommt man je nach Verschmutzungsstatus
2,3 oder4 SP

- Jedes Gebiet mit einem schwarzen Wiirfel
ist 0 wertc

- Jedes Gebiet mit zwei schwarzen Wiirfel
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bringt -5 SP

- Jedes Gebiet mit drei schwarzen Wiirfeln
bringt-10 SP usw.

- Die SP auf der Verschmutzungsleiste wer-
den addiert oder subtrahiert

- Der Spieler mit dem meisten Geld be-
kommt 8 SP, der Zweite und Dritte bekom-
men 5 bzw. 3 SP

- Der Spieler mit den meisten Technologie-
punkten bekommt 8 SP, der Zweite und
Dritte wieder 5 bzw. 3 SP

Und natrlich gewinnt danach der Spieler
mit den meisten Siegpunkten.

Die Verschmutzungsleiste fiir jeden Spieler
hat 13 Stufen, von -28 SP bis +34 SP; daher
ist es ungemein wichtig, den Stand immer
zu Uberprifen, um einen schweren Verlust
am Ende des Spiels zu vermeiden; die meis-
ten unserer Spiele wurden von dem Spieler
gewonnen, der den besten Wert auf seiner
Verschmutzungsleiste hatte; sollte man
also eine schwere ,Strafe” auf dem Abfall/
Verschmutzungsbrett einfachen, sollte man
versuchen, Technologiekartchen mit positi-
ven Verschmutzungswerten zu bekommen,
zu erkennen am Ganseblimchen.
Technologiekartchen sind, wie man un-
schwer erkennen kann, sehr wichtig; einige
von ihnen bringen einen extra Chip ein, den
man in der eigenen Nation einsetzen kann,
wo man mdochte, andere liefern eine Briicke
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um zwei Kértchen ohne Bahnlinie zu ver-
binden, aber die wertvollsten sind diejeni-
gen die positive Verschmutzung liefern und
damit erlauben, den Marker auf der Leiste
nach rechts zu verschieben, oder aber die-
jenigen die zusétzliche SP bringen; auf die-
sen gibt es durch Bahnlinien verbundene
Fabriken mit SP an jedem Eingang und sie
liefern diese Punkte fiir jede angrenzen-
de aktive Stadt. Interessant sind auch jene
Kértchen, die Gegenstdnde in positive Ver-
schmutzungswerte oder SP verwandeln,
zum Beispiel kann man anstatt 3 Geld zu
nehmen den Verschmutzungsmarker eine
Stufe nach rechts versetzen; anstatt 3 Tech-
nologien zu bekommen kann man 5 SP
nehmen, usw.
Das Spiel offeriert auch eine Variante: Ich
kann nicht allzu viel dazu sagen, denn wir
haben sie nur zweimal ausprobiert und
haben dann beschlossen, sie nicht mehr
zu verwenden: Zu Spielbeginn kénnen
die Spieler zwei zufillig gezogene BONUS
Karten nehmen und sie auf Runde Il und IV
legen. Wenn man die auf der Karte gefor-
derten Bedingungen erfiillt, bekommt man
Bonus SP - zum Beispiel fiir jedes Geld oder
Technologie, die in dieser Runde produziert
wurde, oder 2 SP fir jede aktive Aufberei-
tungsanlage, usw. Diese Karten bringen
noch mehr Uberlegungen in ein ohnehin
schon ,geschéftiges” Spiel und daher hat
sie uns nicht so gut gefallen, aber das ist
personliche Geschmackssache.
Ich kann dieses Spiel nicht fir Anfanger
oder fiir Familien empfehlen, aber erfah-
renen Vielspielern bietet es einen hochin-
teressanten und denkintensiven Abend.
Runde Eins ist die Basis der Strategie fir
das weitere Spiel; sobald man beurteilen
kann, was man in der ersten Versteigerung
erwerben konnte und welche Strafen man
auf dem Abfall/Verschmutzungsplan be-
zahlt, kann man entscheiden, was man in
den weiteren Runden machen wird. Das
hei3t, man MUSS spater dieses eine Gelan-
de Plattchen bekommen, daher muss man
hoch dafiir bieten und daher MUSS man
vorher Geld verdienen, oder man MUSS
dieses Technologiekartchen nehmen usw.
Und man darf nicht vergessen, den Ver-
schmutzungsgrad im Auge zu behalten
und den Chip immer im richtigen, positiven
Bereich zu halten, und das aus zwei Griin-
den: Jedes Gebietskdrtchen bringt dann 4
SP und zweitens jeder rechte Bereich bringt
selbst positive Punkte. Man kann nicht alle
Technologiekdrtchen mit Gansebliimchen
bekommen, aber man muss versuchen, we-
nigsten 3 oder 4 zu bekommen, wenn man
zu schlimme Strafen auf dem Abfall/Ver-
schmutzungsbrett hinnehmen musste.
Pietro.Cremona@spielen.at
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DIE RITTER DER HULA-HOOP-REIFEN

ARTUS

WE ARE KNIGHTS OF THE ROUND TABLE

England, 932 A.D.: Der Konig blicket stumm
um den runden Tisch herum, obgleich un-
sere Ritter hektisch hin- und herlaufen und
sich um die Sessel rangeln; alle wollen ndm-
lich so nah wie moglich zur Rechten des Ko-
nigs sitzen. Doch wo ist bei einem runden
Tisch rechts, wo links? Und auf welchem
Stuhl sitzt denn Gberhaupt der Konig? Gut,
dass Merlin das Spanferkel in der Tischmit-
te verzaubert hat - dessen (offenbar mag-
netische) Schnauze zeigt namlich stets auf
die Konigskrone. Und wenn der Konig den
Platz wechselt oder einer der drei Prinzen
neuer Kénig wird — weil er drei Reifen auf-
spieBen konnte - dreht sich das Schwein
samt Tisch auf magische Weise mit.

Diese absurd-komische Hintergrundge-
schichte hatte eine passende spielerische
Umsetzung des ersten Spielfilms von Mon-
ty Python sein kdnnen. Leider aber kommt
hier fast alles — bis auf das Schwein als ge-
stalterischer Mittel- und Hohepunkt — bier-
ernst daher. Entsprechend trocken spielt
sich auch die Variante fiir Einsteiger: Die
Mitspieler verfligen Uber jeweils den glei-
chen Kartensatz, aufgeteilt in jeweils zwei
Nachziehstapel. In dem einen befinden sich
die Karten, mit denen die eigenen Ritter
zu bewegen sind (zumeist im Uhrzeiger-
sinn, wobei jedoch keine fixe Anzahl von
Feldern vorgegeben ist, sondern aus einer
Minimal- und Maximalreichweite gewdhlt
werden darf). Im anderen Stapel verbergen
sich die Karten, mit denen der Kénig oder
einer der drei Prinzen zu bewegen sind oder
mit denen einem der Prinzen ein (weiterer)
Reifen Ubergestiilpt wird - die Kdnigs- und
Prinzen-Figur(en) stehen somit allen Spie-
lern zur Verfligung. Zweck dieser Bewegun-
gen: Auf der bekannten Kramer-Leiste gibt
es sofort Plus- oder Minuspunkte fiir das
Feld, das die jeweilige Figur verlassen hat -
also nicht fir das Feld, wo sie hinzieht (diese
Regel fiihlt sich zunédchst etwas ungewohn-
lich an) — bzw. wo sie stehen bleibt (bei der
,Prinzen-Rolle”-Aktion). Erst sind also die
Maoglichkeiten der eigenen vier Handkarten
fur alle zur Verfiigung stehenden eigenen
und neutralen Figuren zu kalkulieren, bevor
man den optimalen Zug gefunden hat.

Danach stets langere Wartezeiten, bis auch
alle Mitspieler ihre aktuellen Méglichkeiten
durchgerechnet und ihren Zug gemacht
haben. Vorplanen ist namlich so gut wie gar
nicht moglich; bis ich das ndchste Mal dran
bin, sitzen meine Ritter zwar vielleicht noch

auf den selben Sesseln, der Tisch wird sich
aber wohl wieder einmal gedreht haben
(samt den darauf abgebildeten Speisen,
ganz nach dem Motto:,we dine well here in
Camelot, we eat ham and jam and spam a
lot”). Wie bereits erwdhnt, kann das in zwei

Harald Schatzl

Ein kartengesteuertes, taktisches Lauf- und Positionie-
rungsspiel mit einfachen und wenigen Regeln, dafiir auch
mit weniger Spielspal8 (und nur drei Sternen) in der Einstei-
gervariante. Am besten spielt sich , Artus” in der Variante
fiir Fortgeschrittene und (nur) zu Zweit — als bedauerliches
Manko bleibt, dass die (eigentlich aufgelegte) Chance
einer ironisch-witzigen Spielgestaltung nicht verwertet
worden ist.

Féllen passieren: Der Konig wird bewegt
oder ein Prinz wird neuer Konig (und der
alte Kénig zum Prinzen degradiert), weil ein
Mitspieler diesen mit einem dritten Reifen
begliickt hat.
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Zwar bietet die-
se Variante einen
leichten und flot-
ten Zugang zum
Spiel, ob die damit
offenbar angespro-
chenen Wenigspie-
ler tatsachlich eine
Freude haben, ist
jedoch zu bezwei-
feln. Dafir ist die
Gestaltung des
Spielmaterials  lei-
der viel zu fad und
brav ausgefallen;
angemessener
wdren  vielmehr
Karikaturen  von
verlebten und ver-
soffenen  Ex-Hel-
den gewesen, die
ihre besten Jahre
schon lange hinter
sich gebracht ha-
ben. Ein derartiges
Personal wirde
auch viel besser
zum Tisch passen:
Auf diesem st
namlich (eher zu
subtil) zu erken-
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nen, dass dessen ,Ampel-Aufteilung” in drei
Bereiche - Griin fiir Pluspunkte, Gelb fir
null Punkte und Rot fiir Minuspunkte — den
Grund darin hat, dass im roten Bereich alles
bereits aufgegessen ist. Die Ritter wollen
also nicht etwa deswegen mdoglichst nahe
beim Konig sitzen, weil dieser so tolle Ge-
schichten zu erzahlen hat, sondern weil es
dort noch etwas zu essen gibt!

Damit gibt es endlich auch eine plausible
und stimmige Erklarung fir die eigenwilli-
ge ,drei-Reifen-ist-der-neue-Konig-Regel:
Wir flittern die Prinzen mit Riesen-Donuts,
auf dass sie so wohlgenahrt wie der alte
Konig werden und dieser darob vor Schreck
gleich so sehr abmagert, dass er seine Kro-
ne verliert. In,Wahrheit” soll es sich bei den
(Speck-)Reifen Uibrigens um Ringe han-
deln; was das aber mit der Hintergrundge-
schichte zu tun haben soll, bleibt ganzlich
unergriindlich: Zum einen werden Ringe
bekanntlich nicht um den Bauch getragen
(auBer vielleicht von orientalischen Tan-
zerinnen), zum anderen ist flr viele Ringe
ausschlieBlich die Mittelerde zusténdig und
nicht das mittelalterliche England.

Immerhin kommt beim ,Fortgeschrittenen-
spiel” mehr Spielfreude auf. Hier gibt es fiir
die Mitspieler auch noch jeweils einen drit-
ten Nachziehstapel mit Wertungskarten.

WIN Das Spiele Journal gibt es jetzt auch als eBook!
Alle Informationen dazu finden Sie auf unserer Webseite.
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Diese sorgen — abhédngig von den aktuellen
Positionen der eigenen Ritter — nicht nur
fur wertvolle Extrapunkte, sondern bringen
uns manchmal auch in witzige Dilemma-
Situationen: Etwa gleich 50 Minuspunkte
Jukrieren” oder doch versuchen, drei Ritter
in den ,roten Bereich” zu ziehen bzw. dort
stehen zu lassen (mit dem Nachteil einer
schlechteren Ausgangsposition fir die
Zukunft)? Oder zwei Ritter auf dem ,roten
Teppich” werten (ein eher enger Bereich
auf dem Spielplan), da es sonst auf der Wer-
tungsleiste 25 Punkte zuriick hei3t! Diesen
Wertungskarten kann man auch nicht ent-
kommen, da alle Mitspieler irgendwann
alle ihre Karten spielen mssen. Insoweit
kommt auch ein gewisser Memory-Effekt
ins Spiel — welche Karten habe ich schon
gespielt, welche werde ich noch nachzie-
hen — und man sollte sich doch iberlegen,
bei welchem Stapel man jeweils besser
nachzieht. AuBerdem sind hier pro Zug
stets zwei Handkarten zu kombinieren, was
interessante taktische Méoglichkeiten er-
offnen kann. Damit verbunden dauern die
Uberlegungen der Mitspieler aber natiirlich
deutlich langer als der Fliigelschlag einer
afrikanischen Schwalbe, sodass man sich in
der Zwischenzeit fast schon auf Gralssuche
begeben mochte. M
Harald.Schatzl@spielen.at
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UNSERE REZENSION § G

ALS ARMEE AUF EROBERUNG

KHAN

JURTEN SETZEN UND UBERBAUEN

- Ich méchte heute etwas Neues spielen.

- Da hditte ich mehrere Spiele fiir dich.

- Etwas, wo es ums Besiedeln und Gebiete ein-
nehmen geht.

- OK, mir schwebt schon Etwas vor. Was noch?
- Ein bisschen heimtlickisch, aber nicht so,
dass ihr dann eine Woche lang nicht mit mir
sprecht.

- Das lie3e sich machen. Noch irgendwelche
Wiinsche?

- Wenn du es schon erwdhnst ... Wir sind im
Moment zu dritt, aber es sollte gut zu zweit
und kénnte auch zu viert funktionieren.

- Du kannst dir gar nicht vorstellen, wie gut du
jetzt Khan getroffen hast. Ich bringe es gleich
und es kann los gehen.

Jeder hat sicher schon einmal etwas Uber
das Mongolische Reich oder Dschingis
Khan gehort. Unser Spiel ist in eben diesem
Reich, welchen sich von Osteuropa bis zum
Pazifik erstreckt, angesiedelt. Wir sind Mon-
golische Herrscher, die ins Land einfallen,
die dort ansdssigen Herrscher vertreiben
und das Land fir uns selbst einnehmen.
Dabei ist ,Landeinnehmen” unsere Eigen-
schaft. Wir missen keine Armeen bauen,

wir selbst sind die Armee.

Der Spielplan zeigt das zu erobernde Land
mit 6 verschiedenen Landschaften. Dazu
gibtesam Plan 8 fremde Herrscher - es steht
auf einem der Landschaftsfelder immer eine
Figur. Die Spieler versuchen wdhrend des
Spiels, eigene Jurten auf den Spielplan zu
platzieren und diese dann mit Eroberungs-
plattchen zu tberdecken. Nicht die Jurten,
sondern nur die Eroberungsplattchen erge-
ben am Spielende Siegpunkte.

- Warte, warte. Dschingis Khan ist OK, Mongo-
len sind OK;, aber was sind Jurten?

- Jurten sind kreisférmige Zelte in denen das
Mongolenvolk lebt.

Ein Eroberungsplattchen darf nur gelegt
werden, wenn es vollstandig auf Jurten
liegt. Das Plattchen darf nur der Spieler le-
gen, der eine alleinige oder geteilte Mehr-
heit an eigenen Jurten darunter hat. Die Jur-
ten der 8 urspriinglichen Herrscher werden
zur Mehrheitenbestimmung nicht gezéhlt.
Sie gelten als neutral.

Juraj: Es ist pfiffig ein Pldttchen tber nur eine
eigene Jurte und viele andere zu legen. Nur
muss man beachten, dass die anderen neutral

sind. So kommt es nicht zur geteilten Mehrheit
und die Punkte heimse ich selber ein.

Genau so wird abgehandelt. Wer unter dem
Plattchen die Mehrheit an Jurten hat, wird
zum Plattcheneigentiimer und bekommt
am Schluss die Siegpunkte. Sind es mehrere
Spieler, werden die Siegpunkte geteilt und
abgerundet.

- Gut, jetzt weils ich worum es geht, aber du
kénntest auch damit anfangen mir zu erkld-
ren, wie es geht.

- Ich bin doch gerade dabei angekommen ...
Am Spielplan haben wir schon die Herr-
scher und bei deren Bildern gibt es jeweils
funf Platze fir Jurten. Die werden hingelegt
und dienen als Countdown fiir die Endpha-
se des Spiels. AuBerdem gibt es noch neut-
rale Jurten am unteren Spielplanrand. Jetzt
kdnnen die Spieler (je nach Spieleranzahl) 1
bis 3 ihrer eigenen Jurten auf den Plan le-
gen. Dabei gilt die Regel: keine zwei Jurten
in einem Landschaftstyp. Das weitere Spiel
benutzt fir jede Aktion Karten. Diese haben

Monika Dillingerova

Ein schones Spiel, wenn man zu zweit oder dritt spielt, zu
viert war es mir zu wenig planbar; trotz des Themas bleibt
es vom Feeling her abstrakt.

3 verschiedene Eigenschaften und sind so-
mit zu mehreren Zwecken zu gebrauchen.
Die Karte zeigt eine Landschaftsart, einen
Herrscher und noch dazu eine Richtung.

Monika: Die Richtung ist auf einer Kompass-

WiN HEFT 427 / SEPTEMBER 2011

www.spielejournal.at



rose angezeigt und ist etwas zu undeutlich.
Viele Spieler hatten damit ein Gewdhnungs-
problem.

Jeder Spieler bekommt 4 solche Karten auf
die Hand und dazu noch Spezialkarten. Die
eigenen 40 Jurten in seiner Spielerfarbe
legt er vor sich ab.

Das Essentielle im Spiel sind die zackigen
Eroberungsplattchen, die an Blokus-Steine
erinnern. Nur die kleinen gibt es mehrmals,
die groBeren sind nur einmal im Spiel ver-
treten. Alle haben eine Nummer, die die
Anzahl an Siegpunkten fiir dieses Pldttchen
darstellt. Einige der Pldttchen haben eine
andere Farbe (Steinweg statt Bretter). Das
sind Briicken, die lber den Fluss am Plan
gebaut gehoren.

Der Zug eines Spielers besteht aus 3 Pha-
sen.

In der ersten zieht der Spieler eine Karte
vom verdeckten Stapel. Er zeigt sie und be-
wegt den darauf abgebildeten Herrscher
am Plan in der angezeigten Richtung. Auf
das Feld, das er eben verlassen hat, kommt
eine der neutralen Jurten, die beim Bild die-
ses Herrschers liegen. Der Spieler entschei-
det lediglich, ob der Herrscher 1, 2 oder 3
Felder weit zieht. Der Herrscher kann tber
besetzte Felder ziehen, er darf aber nur auf
einem leeren Feld stehen bleiben. Gibt es
so ein Feld in seiner Richtung nicht, wird die
nachste Richtung im Uhrzeigersinn genom-
men.

In der zweiten Phase darf der Spieler zwei
Aktionen machen. Er kann auch dieselbe
Aktion zwei Mal hintereinander durchfiih-
ren. Zur Auswahl stehen:

1.Ins Land einfallen — Der Spieler spielt eine
Karte aus der Hand und legt eine Jurte auf
ein Feld der entsprechenden Landschafts-
art.

2. Herrscher vertreiben - Der Spieler spielt
eine Karte aus der Hand und bewegt einen
beliebigen Herrscher in der auf der Karte
angegebenen Richtung (1 - 3 Felder weit).
Diesmal wird die hinterlassene Jurte vom
unteren Spielplanrand genommen. Man
kann in dieser Weise also das Spiel nicht be-
schleunigen.

3. Erobern - Der Spieler nimmt ein Erobe-
rungsplattchen und legt es auf Jurten am
Spielplan. Wichtig dabei ist, dass alle Felder
(mit Ausnahme der Flussfelder) unter dem
Plattchen mit Jurten besetzt sind und der
aktive Spieler darunter die Mehrheit hat.
Damit man weil3, wer die Mehrheit darun-
ter hatte, legen alle, die eine (geteilte oder
alleinige) Mehrheit hatten, eine ihrer Jurten
auf das Plattchen. Die Siegpunkte werden
erst am Schluss ermittelt und bei geteilten
Mehrheiten geteilt.

Hat der Spieler den Eindruck, er kann gar
nichts mit seiner Kartenhand anfangen,
kann er in dieser Phase beide Aktionen fur
ein einziges blindes Einfallen ins Land be-
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nutzen. Er wirft eine seiner Handkarten ab
und macht die Aktion Ins Land einfallen
ohne auf die Landschaftsart der Karte Rlick-
sicht zu nehmen.
In der dritten Phase kann er eine seiner
Spezialkarten einsetzen. Die Spezialkarten
kdnnen eine dritte Aktion im Zug erlauben,
eine Runde lang die eigenen oder die neu-
tralen Jurten vor Eroberung schiitzen oder
gar eine Runde lang Pldttchen reservieren.
Monika: Die Spezialkarten sollte man nicht bis
zum Ende des Spiels sparen, da helfen sie nicht
mehr. Und dazu kommt noch der gut ausge-
kliigelte Mechanismus, dass in einer Runde
nicht mehrere Spieler dasselbe schiitzen kén-
nen.
Der Zug des Spielers endet mit dem Nach-
ziehen von Karten auf 4. Der néachste Spieler
ist an der Reihe und spielt seine 3 Phasen
durch, usw.
Kann sich ein Herrscher am Plan Gberhaupt
nicht bewegen (alle erreichbaren Felder um
ihn herum sind schon besetzt) oder hat er
eben seine letzte Jurte gelegt, wird er vom
Spielplan genommen. Die Endphase des
Spiels wird in dem Moment, wo der fiinfte
Herrscher vom Spielplan kommt, eingeldu-
tet. In dieser Endphase spielen die Spieler
nur noch die Phase 2 ihres Zuges. Dabei
dirfen sie sogar nur noch die Aktion Er-
obern nutzen. Es wird gespielt bis keiner
mebhr ein Plattchen legen kann.
Danach werden Siegpunkte gezdhlt. Die
gibt es fur jedes Eroberungsplattchen und
dazu noch ein Bonus fiir das gréfte zusam-
menhdngende Gebiet. Das Siegpunktzah-
len ist eine miihsame Arbeit und es fehlt
im Spiel eine Siegpunktleiste. Dazu kommt
noch, dass es meist Probleme nicht nur fir
Grobmotoriker beim Jurten legen und auch
beim Zdhlen und wieder Wegnehmen er-
gibt.
Zdena: Beim Spiel zu zweit, kann man zwar
als Singlepartie beginnen, aber zuletzt wird
man in Konfrontationen gehen mdlissen. Es
hat Spal8 gemacht, egal ob die Konfrontatio-
nen von Anfang an da waren, oder erst spditer
auftauchten.
Juraj: Manchmal hatte ich den Eindruck, dass
die Karten nicht richtig kommen wollen. Doch
dann habe ich begriffen, dass ich so viele Még-
lichkeiten in meinem Zug habe, dass es (iber-
haupt nicht spielstérend war.
Peter: Im Spiel zu viert kann man lberhaupt
nicht einschditzen, was die Mitspieler machen
werden. Man sieht zwar, wie sie einem scha-
den kénnten, oder was ein Optimum fiir sie
selbst waire, doch es bleibt die Frage: Haben sie
auch die Mittel dazu?
Monika: Die schénsten Spiele waren zu zweit
und zu dritt. Beim Spiel zu viert kann man
wirklich nicht strategisch vorgehen. Aus der
eigenen Strategie wird einfach nur Taktik, die
auf Spielztige der Mitspieler antwortet.
Monika.Dillingerova@spielen.at
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4 GEWINNT

SCHNIPP DEN CHIP

Eine neue Variante von 4 ge-
winnt! Uberraschend anders
und herausfordernd! Nun wird
fur eine Viererreihe nicht ge-
steckt oder eingeworfen. Aus
zwei Spielebenen sprich durch-
sichtigen Platten mit je 4x4 Ver-
tiefungen und vier Streben wird
ein Spielplan in zwei Ebenen auf-
gebaut. Jeder hat Chips seiner
Farbe und ein Katapult, grund-

Ba

sétzlich schnippt man in seinem
Zug eine Scheibe mit Hilfe des
Katapults auf eine der Ebenen
und versucht, wie gewohnt eine
Viererreihe zu erzielen. Landen
dabei zwei Chips in einer Mulde,
so gilt derjenige, der oben liegt.
Fir diesen Mechanismus wer-
den drei Spielvarianten genannt:
1) Schnell Chip-Schnipp: Man
bildet wie gewohnt eine Vier-

AGE OF INDUSTRY

ERWEITERUNG JAPAN & MINNESOTA

Industrielle Revolution im 19.
Jahrhundert in England, sechs
Industrien muissen wie Eisen-
bahnlinien ausgebaut werden.
Industrie-Counter mussen zu-
erst gebaut und dann gewen-
det werden. Das bringt Profit
und passiert beim Verkauf der
Glter, der Nutzung der Héfen,
dem Ausverkauf von Kohlemi-
nen und EisengieBereien oder

Age of Industry — Expansion 1
Japan and Minnesota

dem Verbrauch benachbarter
Felder bei Schiffen. Man spielt
Runden aus den Phasen Spieler-
aktionen, Spielreihenfolge und
Zahlungen. Ein Spielzug gibt
jedem Spieler zwei Aktionen: In-
dustrie oder Eisenbahn bauen,
Waren verkaufen, Entwicklung,
Karten ziehen oder passen. Sieg-
punkte gibt es fiir Industrie am
Plan und Bargeld. Japan & Min-

-
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reihe, wer das zuerst schafft, ge-
winnt, egal in welcher Ebene die
Viererreihe liegt. 2) Fiinfer-Chip-
Schnipp: Fir eine fertige Vierer-
Reihe bekommt man Punkte,
zwei fiir eine Reihe in der oberen
Ebene und einen in der unteren.
Man spielt so viele Partien bis
ein Spieler 5 Punkte erzielt hat.
3) Power-Schnipp: Man punktet
wie in Variante 2), aber man kann
die Power-Chips einsetzen. Die-
se bringen einen weiteren Zug,
entfernen alle Chips aus umlie-
genden Mulden oder Reihen
oder einer benachbarten Mulde.
Landet er auBBerhalb einer Mulde,
wirkt der Power-Chip nicht, auch
nicht, wenn er spater doch noch
in eine Mulde fallt. Fiir alle Spiele
sind auch Regeln fiir das Spielim
Team angegeben.

Diese Schnipp-Variante macht
aus dem Denkspiel ein Ge-
schicklichkeitsspiel, bei dem ein
gutes Auge, Geschicklichkeit
und ein gutes Gefihl fur Distan-
zen braucht, um die Scheiben
gezielt in das gewtinschte Feld
zu beférdern. Eine gelungene
Erweiterung der Spielefamilie 4
gewinnt! 4

nesota ist die erste Erweiterung
zu Age of Industry: Es gelten die
Grundregeln von Age of Indus-
try mit einigen Modifikationen.
JAPAN: Seewege mit Hafen an
beiden Enden und einem Schiff
kann man zum Transport von
Kohle/Eisen und zum Verkauf
von Baumwolle/Industriegii-
tern nutzen. EisengieBereien
baut man auf Symbolfeldern.
Uberbaut man Schiffe, werden
benachbarte Felder nicht aufge-
fiillt. Ein Rail-Link ist 3$ plus die
Counter an jedem Ende wert.
MINNESOTA: Die Verkaufsaktion
gilt auch flr Kohle und Eisen;
an manchen Orten kann man
ohne Kohle Baumwollspinne-
reien oder Fabriken bauen und
es gelten Sonderregeln fiir Rail-
Links und Twin Cities. Die Uber-
arbeitung hat das Spiel gestrafft
und gekiirzt, geblieben ist eine
realistische und anspruchsvolle
Simulation der industriellen Re-
volution in England. Durch die
Zuordnung der Karten zu Regi-
onen kann man etwas flexibler
agieren, obwohl natrlich die
Entscheidungen selbst nach wie
vor durch die Karten limitiert
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BIBI & TINA / BREMER STADTMUSIKANTEN <« ALLES GESPIELT

BIBI & TINA

DAS GROSSE SPRINGREITEN

Auf dem Martinshof ist viel zu
tun, die Tiere missen gefittert
und die Stélle saubergemacht
werden, aber vor allem geht
es ums Training firr das grof3e
Springreiten - Bibi mit Stute Sa-
brina, Tina mit Hengst Amadeus,
Alexander von Falkenstein, Tinas
Freund, mit Rappe Maharadscha
und Bibis Bruder Holger mit sei-
nem Rappen Pascal machen mit.

Der Parcours wird aufgebaut
und jeder wabhlt sich Pferd +
Spielfigur. Wer dran ist wirfelt
und zieht das Pferd vorwarts;
vor einem Hindernis bleibt man
stehen und wiirfelt erneut. Nun
darf man den Heuballen sooft
wie einen Kreisel drehen, wie
man Augen gewdirfelt hat. Fallt
der Kreisel flach hin, halt manihn
mit nach der oben zeigenden

BREMER STADTMUSIKANTEN

GELBER HUND AUF GELBEN ESEL

Im Programm von ,Die Spiegel-
burg” gibt es eine neue Reihe
von Kartenspielen. Zum Start
der Serie gibt es vier Titel: Affen-
zirkus, Bremer Stadtmusikan-
ten, Monster-Alarm und Rasend
Schnell. Bei Bremer Stadtmu-
sikanten mussen die Tiere ein-
ander wie im Marchen auf den
Riicken springen. Im Spiel sind
Karten mit den Tieren aus dem

00

)
n
~‘-"

Maérchen, entweder in rotem,
griinem, gelbem oder blau-
em Rahmen, immer zwei Tiere
mit verschiedenem Rahmen
auf einer Karte. Man legt Tiere
in der Reihenfolge Esel-Hund-
Katze Uibereinander, immer nur
Tiere mit gleichem Rahmen
aufeinander. Tiere haben Gbri-
gens denselben Hintergrund
wie Rahmen, nur der Hahn hat

[
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Seite ans eigene Pferd - wird es
angezogen, Uberwindet es das
Hindernis.

Wenn nicht, muss man in der
nachsten Runde wieder fiir die
Anzahl derVersuche wiirfeln und
den Heuballen drehen. Felder
mit Personen sind Ereignisfel-
der, die aktiv werden, wenn der
Zug darauf endet: Frau Martin
ruft, man geht zuriick zum Mar-
tinshof.

Der Schmied hat das Pferd neu
beschlagen, man zieht 3 Felder
vor. Der Forster kennt eine Ab-
klirzung, man geht direkt zu de-
ren Ende. Freddy erschreckt das
Pferd, es geht zwei Felder zurlick.
Wer zuerst wieder den Martins-
hof erreicht, gewinnt.

Ein ganz einfaches Laufspiel mit
Wiirfeln, genau richtig fir das
Alter der Zielgruppe. Sowohl die
Pferde als auch Hexe Bibi und
Freundin Tina sind bekannte
und beliebte Charaktere, und
die Figuren im Spiel sind sehr re-
alistisch nachempfunden. Der
Heuballen mit Magneteffekt
als Zufallsgenerator zum Uber-
springen der Hindernisse ist ein
gelungenes Detail.

grauen Hintergrund und farbige
Rahmen. Man darf auch beide
Halften einer Karte abdecken,
wenn man beide Kartenhalften
passend abdecken kann. Wer
den Hahn spielt, zieht danach
eine Karte und sucht sich ein
Tier davon aus. Dann gibt er
die Karte dem Nachbarn - hat
dieser das genannte Tier, darf er
eine Karte dazulegen und beide
an den ndachsten Nachbarn wei-
tergeben. Hat dieser auch das
gesuchte Tier, gibt die Karten
weiter usw. Wer die gesuchte
Karte nicht hat, muss alle Karten
nehmen und ist dann fiir einen
normalen Spielzug an der Reihe.
Wer die vorletzte Karte legt, muss
das mit dem Gerdusch eines der
Tiere auf der verbliebenen Karte
melden oder eine Karte ziehen.
Wer kein passendes Tier legen
kann, zieht auch eine Karte. Wer
alle Karten ablegen kann, ge-
winnt. Bremer Stadtmusikanten
bietet eine entzlickende Variante
des Domino-Prinzips, Spieler ler-
nen nichtlinear anzulegen, und
selten passen Mechanismus
und Thema so gut zusammen
wie hier. M
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ALLES GESPIELT » BUGS & CO / CATERPILLAR

BUGS & CO

MONSTER MIT
ZWEI AUGEN SAMMELN! 81|

Im Spiel sind 75 Monsterkarten,
die Monster haben verschiedene
Formen und 1, 2 oder 3 Augen.
Je nach Spieleranzahl kommen
unterschiedlich viele Monster
ins Spiel, dazu hdchstens 5 Sieg-
punktkarten, bei 2-5 Spielern
um eine weniger als es Mitspie-
ler gibt.

Alle spielen gleichzeitig, immer
nur mit einer Hand: Man nimmt

eine Karte vom Tisch auf und
kann sie entweder verdeckt zu-
ricklegen oder in die andere
Hand nehmen.

Beim Zuruicklegen kann man
potentiell interessante Karten fiir
leichteres Wiederfinden positio-
nieren, aber die anderen Spieler
durfen dasselbe und funken
dadurch nattirlich dazwischen.
Monsterkarten in der Haltehand

CATERPILLAR

AGE OF TANK

Seit einigen Jahren kommen ko-
reanische Spiele nach Europa, sie
werden vor allem bei der SPIEL in
Essen vorgestellt. Einer der Verla-
ge ist Visionary mit einer breiten
Palette von Spielen.

Caterpillar ist in der Zukunft an-
gesiedelt, die Erde wurde durch
eine Asteroiden-Kollision beina-
he vollig zerstort. Besonders be-
troffen waren die Stral3en, sie wa-

ren beinahe verschwunden und
damit wurde Transport schwie-
rig. Panzer mit Raupenfahrwerk
wurden das Haupttransport-
mittel und man entwickelte die
Nutzung der Sonnenenergie.
Die Uberlebenden bauten neue
Stadte und der neue Beruf des
Panzermeisters zur sicheren Lie-
ferung von Rohstoffen entstand.
In drei Runden spielt man je-
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dirfen nicht mehr angeschaut
oder zuriickgelegt werden. Wer
maochte kann die Siegpunktkarte
mit dem héchsten noch vorhan-
denen Wert aufnehmen und fiir
sich das Spiel beenden. Sind alle
Siegpunktkarten genommen,
wird von allen Spielern mit Sieg-
punktkarte das Spielende ange-
zahlt, alle zahlen gemeinsam 10,
9, 8 usw. bis 2, 1, stopp, alle Spie-
ler ohne Siegpunkkarte miissen
das Spiel sofort beenden.

Nun sortieren alle die Monster in
ihrer Haltehand nach Abbildung,
die Farbe ist dabei bedeutungs-
los. Gruppen gleicher Monster
bringen 3 Punkte, fir jedes an-
dere wird je 1 Punkt abgezogen.
Wer nun am meisten Punkte aus
Monstergruppen und Siegpunkt-
karte hat, gewinnt das Spiel.
Bugs & Co ist ein sehr simples
Spiel, das aber trotzdem einiges
an Merkvermégen und Beob-
achtungsgabe erfordert, am
ehesten kann man das Ganze als
Chaosmemo mit Einzelwahl um-
schreiben. Ein witziges, schnelles
Spiel fiir zwischendurch, leicht
mitzunehmen und schnellstens
erklart! M

weils die Phasen 1) Auswdhlen
und Umsetzen einer Aktion
2) Auswdhlen und Umsetzen
einer zweiten, von der ersten
verschiedenen, Aktion 3) Wei-
tergeben an den neuen Spieler.
Allen Spielern stehen die finf
Grundaktionen zur Verfligung -
Bewegen, Aufladen, Angreifen,
Doppel-Bewegung und Beladen.
Maochte man die Riickseite einer
Karte nutzen, bezahlt man die
entsprechenden Kosten fiir Ent-
wickeln, Pause, Sofort Aufladen,
Fernangriff und Bauen. Angriff
erfolgt mit Wurfeln, erfolgreiche
Angreifer erhalten Fracht und
Siegpunktmarker. Wer alle Waren
fir einen Zielort liefert, bekommt
einen Bonus, die Karte wird ab-
gegeben, die Waren werden bei
Spielende zu Siegpunkten.

Am Ende der Runde wird der
Wettermarker versetzt. Nach drei
Runden gewinnt der Spieler mit
den meisten Siegpunkten.
Caterpillar ist ein netter Mix von
Standard-Mechanismen in mi-
nimalistischer Umsetzung, am
ehesten interessant durch das
ungewohnliche Thema und als
Beispiel fur Spiele aus Korea. M
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CLEOPATRA'S CABOOSE / DA IST DER WURM DRIN <« ALLES GESPIELT

CLEOPATRA'S CABOOSE

EISENBAHNGOTTER UND PYRAMIDEN

18xx zu Zeiten Kleopatras - die
Spieler legen Schienen, bau-
en Gebdude und nitzen die
Spezialfahigkeiten agyptischer
Zuggotter um ein Netz von Ei-
senbahnen im alten Agypten zu
bauen um damit Friichte in die
Stadte anzuliefern. Das Spiel be-
steht aus einer fixen Anzahl von

Runden, immer gleich der Spie-
leranzahl. Und jede dieser Run-

den besteht aus genau zwei Pha-
sen, einer Auktion, gefolgt von
Spieleraktionen. In Phase 1 wird
mit Geld um die Zugreihenfol-
ge geboten, nur der erste kann
gratis passen, die beiden letzten
Bieter zahlen ihr volles Gebot,
die dazwischen aufgerundet das
halbe. In der neuen Reihenfolge
wahlt nun jeder einen Gott. In
Phase 2 nimmt man Auktions-

DAISTDERWURMDRIN

WELCHER WURM TAUCHT

ZUERST WIEDER AUF!

Wurmwidihlparty in Nachbars
Garten! Eine wunderschoéne
Blumenwiese aus zwei Teilen
wird ausgelegt, es entstehen vier
unterirdische Gange fir die Wir-
mer, mit zwei Sichtfenstern in der
Wiese lasst sich der Fortschritt
der Wiirmer verfolgen. Als Start
ldsst jeder seinen gemusterten
Wurmkopf im Wurmgang mit
dem gleichen Muster verschwin-

den. Dann wird reihum gewdir-
felt und man schiebt ein Wurm-
teil dieser Farbe in den eigenen
Wurmgang. Ist in dieser Farbe
kein Teil mehr da, nimmt man
irgendein Teil. Steckt der erste
Wurm den Kopf aus der Erde,
wird die Runde zu Ende gespielt.
Danach gewinnt der Spieler, des-
sen Wurmkopf dann vorne liegt!
In der Variante fiir etwas éltere

www.spielejournal.at

karten und kann dann Schienen
legen, ein Gebdude bauen, Obst
transportieren, Obst produzie-
ren, eine Pyramide bauen oder
Stadtkarten ziehen. Nach der
letzten Runde wird gewertet:
Jede Stadt hat ein Gesamtpres-
tige aus Stadtprestige + Pyrami-
den und Gebaudemarker sowie
eine Anzahl Ziige rund um sie
herum. Man zahlt fiir jede Stadt,
welcher Spieler wie viele Zlige
in ihrer Umgebung hat, fir die
Mehrheit bei einer Stadt kassiert
man den Gesamtprestigewert
der Stadt, auf den Mehrheitsplat-
zen 2 und 3 noch die Halfte bzw.
ein Viertel des Stadtprestiges.
Dazu kommt noch je 1 Punkt fir
je 3 Geldeinheiten und Punkte
fur offen ausliegende Gebaude
und Obst jedes Spielers.

Mit diesem Spiel hat Z-Man das
Kunststiick geschafft, gleichzei-
tig eine Parodie auf ein ganzen
Genre von Spielen, die 18xx Ei-
senbahnspiele, und ein absolut
gelungenes einfaches Eisenspiel
abzuliefern - Spielspall auch
ohne Aktien und Betriebsrun-
den, den sich kein 18xx Fan ent-
gehen lassen sollte! M

Kinder kann man mit Génse-
bliimchen und Erdbeere tippen,
welcher Wurm als erstes an der
entsprechenden Liicke sichtbar
wird. Dazu legt man nach eini-
gen Runden - aber nicht zu spat!
- zuerst das Ganseblimchen
neben das erste Sichtfenster bei
dem Wurmgang, wo man glaubt
dass der erste Wurm auftauchen
wird. Das gleiche macht man fir
das zweite Sichtfenster. Durch
die Farbcodierung der unter-
schiedlich langen Wurmstiicke
kann man ja, wenn man gut auf-
passt, ziemlich gut abschéatzen,
wie lang ein Wurm schon ist.
Taucht der erste Wurm auf, darf
man natirlich den jeweiligen
Markierer nicht mehr hinlegen.
Hat man recht, darf man Géan-
seblimchen oder Erdbeere an
den eigenen Wurm verfiittern,
das heiflt, in den Wurmgang ein-
schieben und den Wurm damit
verlangern.

Daist sicher nicht der Wurm drin,
esist ein entzlickendes Spiel, das
Langenvergleich und Gedacht-
nis trainiert. Die Wettvariante
macht das Wiirfelspiel auch fiir
altere Kinder interessant. M
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DAYS OF STEAM

LOCOMOTIVES

Man spielt Schienen aus der
Hand oder eine Stadt und be-
wegt Ziige, um Waren aufzuneh-
men und abzuliefern oder nutzt
den Wasserturm. Rundkurse
und gelieferte Waren bringen
Siegpunkte, Farbenvielfalt der
Waren bringt Boni. Zwischen
Stadten muss mindestens zwei
Schienen Abstand sein, neue
Schienen missen Verbindung

L2/

High Pressure Bo

1 b7m when playing a
pac

Coal Tender (gain 5 coal)

+1 ('m:\;@l s;:m.y
e b ED | ' -

zu einer Stadt haben. Ein Rund-
kurs verbindet mindestens zwei
Stadte, fur einen fertigen Rund-
kurs bekommt man einen Rund-
kurscounter, pro Zug nur einen,
auch wenn mehr Rundkurse
fertiggestellt werden, und nur
fir die ersten sieben Rundkurse.
Bewegung kostet Dampfpunk-
te, Nutzen des Wasserturms
und Legen von Schienen bringt

* High P(@eri 2
i 1

+1 sZm ‘when playi

pisney WINNIE THE POOH

WO IST I-AAHS SCHWANZCHEN?

I-Aah, der Esel, hat sein Schwanz-
chen verloren, Winnie the Pooh
und die anderen Freunde gehen
im 100-Morgen-Wald auf die
Suche und finden vieles, was als
Schwanzchen dienen konnte -
aber ist das richtige auch dabei?
Zuerst wird der 100-Morgen-
Wald aufgebaut, die Baume
werden so in den Plan gesteckt,
dass nur mehr die Krone zu se-

hen ist. Dann wird die oberste
Karte aufgedeckt und alle su-
chen nun nach dem auf der Kar-
te abgebildeten Schwéanzchen.
Dazu wirfelt man und zieht die I-
Aah-Figur von einem Baum zum
nachsten, hochstens so weit, bis
alle Schritte aufgebraucht sind.
Man darf aber auch friher ste-
henbleiben. Dann schaut man
unter den Baum - hat man das
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ALLES GESPIELT » DAYS OF STEAM / DISNEY WINNIE THE POOH

Dampfpunkte. Jede gelieferte
Ware bringt 2 Siegpunkte, jeder
Rundkursmarker 1 Siegpunkt,
2, 3 oder 4 verschiedene Wa-
renfarben bringen 1,3 oder 5
Siegpunkte. Hat ein Spieler 13
Siegpunkte, gewinnt er sofort.
Wird die letzte Schiene gezo-
gen, gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten. Die Erwei-
terung Lokomotiven bringt Stre-
ckenplattchen mit Fabriken und
Kohlestationen. Fabriken sind
keine Stadte und kdnnen nicht
mit Waren beliefert werden. Koh-
lestationen liefern 2 Kohle, die in
Dampf umgewandelt werden
muss. Die neuen Lokomotiven-
plattchen bringen Verbesserung
in den Bereichen Stabilitat, Koh-
letender und Hochdruckdampf-
kessel. Legt man ein Stadtplatt-
chen, bekommt man Kohle statt
Dampf, Wassertlirme kdnnen
nicht Gberbaut werden. Das
Spiel ist ein geradliniges, schnel-
les Eisenbahnspiel mit guten Re-
geln, die im Schwierigkeitsgrad
deutlich unter 18xx liegen, aber
dennoch das Flair, Funktionieren
und Bedeutung der Dampfeisen-
bahnen vermittelt. M

gesuchte Schwénzchen gefun-
den, darf man es vom Tisch neh-
men und an die eigene Tafel han-
gen, die Karte wird weggelegt
und eine neue aufgedeckt. das
richtige, darf man es nehmen
und an die eigene Tafel hdngen.
Hat man ein anderes Schwanz-
chen gefunden, sucht der Nachs-
te weiter. Wer Ferkel findet, darf
noch ein Baumchen anschauen.
Wer Tigger findet, ist noch mal
dran, und hat man die Eule ent-
deckt, darf man zwei Baumchen
vertauschen, alle anderen mis-
sen die Augen schlielBen. Wer |-
Aah wiirfelt, muss die Karten mi-
schen und eine neue aufdecken.
Sind alle Schwanzchen verteilt,
suchen alle nach der Eule. Sie hat
I-Aahs richtiges Schwanzchen,
wer sie findet, bekommt es und
gewinnt damit noch zwei Punk-
te. Alle anderen Schwanzchen
sind je 1 Punkt wert, wer dann
die meisten Punkte hat gewinnt.
Ein stiBes Memo zu einem all-
time Favorit im Kinderzimmer,
die groBen I-Aahs fiir jeden
Spieler zum tatsachlichen An-
héngen des Schwénzchens sind
ein liebevolles Detail. ¥
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EXPEDITION DINO / GALAPAGOS « ALLES GESPIELT

EXPEDITION DINO

KLOPFEN, HAMMERN,
KNOCHEN FINDEN

Expedition ins Tal der Saurier.
Aus den Felsenwiirfeln wird der
Fels aufgebaut, dabei wird der
Dinosaurier im Inneren einge-
schlossen. Wer dran ist, wiirfelt
und zieht Tim den Forscher ent-
sprechend viele Schritte vorwarts.
Erreicht er ein Symbol, darf man
entsprechend mit dem Hammer
graben, mit Hammer und Meif3el
graben oder forschen.

Fir das Graben muss man mit
den Werkzeugen mit maximal
drei Versuchen einen Feldwiirfel
so lockern, dass er herunterfallt,
zeigt dann die Oberflache einen
Knochen, nimmt man denWiirfel,
ansonsten geht er auf die Ablage.
Fallen mehrere Wiirfel oder trifft
einer Tim, gehen alle auf die Ab-
lage.

Kippt der Saurier um, endet das

GALAPAGOS

AUF DEN SPUREN DER BEAGLE

Die Spieler sind Biologen auf
Darwins Spuren und wollen auf
den Galapagosinseln seltene
Arten entdecken sowie Ausstel-
lungen veranstalten. In 12 Run-
den werden die Phasen Gebot
fur eine Himmelsrichtung und
Startspielerfigur sowie Ausspie-
len und Ausfiihren von Aktions-
karten gespielt. Fir die Him-
melsrichtung bietet man Geld,

das insgesamt héchste Gebot
bestimmt die Richtung, der Spie-
ler mit dem hochsten Gebot fiir
diese Richtung erhdlt die Start-
spielerfigur. In Phase 2 spielt
man so viele Karten mit der
glltigen Himmelsrichtung wie
man mochte und fihrt alle Ak-
tionen durch, bevor der Néchs-
te an die Reihe kommt. Es gibt
Forschung, das heif3t Bewegung,
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Spiel sofort. Darf man forschen,
wirft man einen Wiirfel von der
Ablage. Landet er so, dass er ei-
nen Knochen zeigt, nimmt man
ihn. Kippt Dino, gewinnt, wer die
meisten Knochen vor sich hat.
Die Regeln fiir Ausgrabungspro-
fis entsprechen an sich denen
des Grundspiels, aber: Man hat
fur die Ausgrabung so viele Ver-
suche wie der griine Wiirfel Punk-
te zeigt und der Spieler, bei dem
Dino umkippt, hat auf jeden Fall
verloren, egal wie viele Knochen
er vor sich hat.

Daher darf man vor dem Wiirfeln
entscheiden auf den Zug zu ver-
zichten. Haben das alle gemacht
oder kippt Dino um, gewinnt
derjenige Spieler, der die meisten
Felsblocke vor sich liegen hat.
Expedition Dinoist ein neues Bei-
spiel dafiir, wie man bekannte, bei
Kindern enorm beliebte Themen
variieren und fantastisch aufbe-
reiten kann.

Das Herausklopfen der Felsblocke
mit den realistischen Werkzeugen
ist spannend, nicht so einfach wie
man denkt und Iasst wirklich ein
Expeditionsgefiihl aufkommen!
M

gegen Geld; Expedition zum Er-
werb eines Tieres, die Himmels-
richtung gibt vor, welche Tiere
verfugbar sind; Verkauf eines
Tieres fur Geld zum Einheits-
preis von 600 Pfund oder Aus-
stellung mit einem oder meh-
reren verschiedenen Tieren, pro
Tier gibt es 2 Expeditionspunkte
und eventuell einen Bonus, falls
die Ausstellung die Bedingung
eines der offen liegenden Aus-
stellungsplattchen erfillt. Zwei
Karten in der Farbe der gliltigen
Himmelsrichtung koénnen als
Joker fiir eine beliebige Aktion
ausgespielt werden. Sind alle
12 Runden gespielt, bekommen
die Spieler mit den beiden bes-
ten Werten flir Forschung 4 bzw.
2 Punkte und jeder bekommt
einen Punkt pro zwei Tierplatt-
chen und einen Punkt je 1000
Pfund. Man gewinnt mit den
meisten Punkten. Galapagos
bietet eine anspruchsvolle Mi-
schung aus Versteigerungsspiel
und Set-Sammel-Spiel, man ist
dauern am Uberlegen, wie man
die Uber die Karten doch eher
zufallsgesteuerten Moglichkei-
ten am besten nutzt. ¥

INFORMATION

25 J o J{1se]

Autor: Gunter Baars
Grafik: Cornelia Haas
Preis: ca. 25 Euro
Verlag: Haba 2011
www.haba.de

Geschicklichkeitsspiel
Fur Kinder

Version: multi

Regeln: de en esfrit nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Beliebtes Thema toll variiert
* attraktive Ausstattung *
realistische Werkzeuge *
vermittelt viel Atmosphdre

Vergleichbar:
In dieser Mechanismenkombination
erstes Spiel

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

mJ J DAUER: J

Autor: Ase und Henrik Berg
Grafik: Hans-Georg Schneider
Preis: ca. 37 Euro

Verlag: White Goblin Games 10
www.whitegoblingames.com

Setz- und Sammelspiel
Mit Freunden

Version: Multi

Regeln: de en fr nl se
Text im Spiel: nein

Kommentar: -l
Trotz zufallsbestimmter -l
Karten Uiber Versteigerung
Tierverkauf einiges an Tak-

tik moglich * eigenwillige,
interessante Grafik

Vergleichbar:

Teilmechanismen aus vielen Spielen
bekannt

Andere Ausgabe:
Galapagos, Axel, Polen

HEFT 427 / SEPTEMBER 2011 WiN m



GEOIlino

REISE INS TIERREICH

Von einer Forschungsreise
will man von jedem der sechs
Erdteile und aus jeder der funf
Tiergruppen - Saugetiere, Am-
phibien, Reptilien, Fische und
Végel - mindestens ein Tier mit-
bringen. Die Tierkarten zeigen
das Symbol fir die Tiergruppe,
den Namen des Tiers, und auf
der einen Seite den Kontinent
und auf der anderen Seite die

ALLES GESPIELT » GEOlino / GOLD!

Angaben zu GroRe, Gewicht, Al-
ter und Nachwuchs. Die Karten
werden nach Kontinent sortiert
bereitgelegt, jeder zieht sich
eine Karte seines Startkonti-
nents, den man beliebig wahlt,
alle missen auf verschiedenen
Kontinenten beginnen. Eine
Karte von jedem Kontinent wird
als Nationalpark ausgelegt. Man
wirfelt, zieht und nutzt die Ak-

GOLD!

ESEL HOLT GOLD AUS DER AUSLAGE!

Ein Esel liefert bekanntlich Gold,
aber dazu muss er geschickt ge-
nutzt werden. Jeder beginnt sei-
ne Auslage mit einem Esel, den
man offen vor sich hinlegt, die
restlichen Esel- und Goldkarten
liegen als Nachziehstapel bereit,
zwei werden unbesehen aus
dem Spiel genommen und flnf
davon werden als offene Auslage
aufgelegt. Gold wird mit offenen

Ba

Karten gespielt, jeder legt seine
Karten nach Farben sortiert vor
sich auf den Tisch. Man nimmt
entweder die niedrigste Karte
aus dem Angebot in die eigene
Auslage oder tauscht Karten mit
der Auslage: Eine beliebige eige-
ne Goldkarte gegen eine niedri-
gere Goldkarte aus der Auslage
oder einen eigenen Esel gegen
eine beliebige Goldkarte aus der

4
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tionsfelder Schiff, Flugzeug oder
Rollbahn fiir schnelleres Reisen.
Auf Tatzenfeldern kann man mit
dem Nationalpark Karten tau-
schen. Auf Q wie Quizund W wie
Wettkampf kann man Tierkarten
gewinnen: Bei Q nimmt man ver-
deckt drei Karten des Erdteils, in
dem die Figur steht, und muss
raten, welches der drei Tiere den
hdchsten oder niedrigsten Wert
aufweist. Die Wiirfel bestimmen
die Kategorie und ob groB3ter
oder kleinster Wert. Wer richtig
rat, bekommt die Karte. Bei W
gewinnt, wer den besten Wert
einer Kategorie auf seiner Hand-
karte hat, die eingesetzte Karte
wir mit einem Chip markiert und
kann beim nachsten Wettkampf
nicht verwendet werden. Die Ge-
winnkarte nimmt man vom Kon-
tinentstapel passend zum Stand-
ort seiner Figur. Bei Gleichstand
gewinnen beide eine Karte.
Diese Mischung aus Quiz und
Reisespiel bietet eine attraktive
Maéglichkeit, sich auch die Le-
bensrdume weniger bekannter
Tiere einzupragen, das Spiel ist
durchaus auch als Familienspiel
geeignet. M

Auslage. Drei Karten einer Farbe
sind ein Set, das sofort gewertet
wird, auflerdem darf man eine
Karte von einem Mitspieler neh-
men, aber nicht in einer Farbe,
die schon in der eigenen Aus-
lage liegt, auch nicht in der des
soeben gebildeten Sets. Das Set
wird verdeckt als Punktekarten
abgelegt. Nimmt man die letz-
te Karte aus dem Angebot, legt
man fiinf neue Karten vom Sta-
pel nach. Ist der Nachziehstapel
verbraucht, summiert jeder Spie-
ler alle Farben in seiner Auslage.
Wer von einer Farbe die meisten
Punkte hat, legt seine hochste
Goldkarte dieser Farbe auf den
Wertungsstapel. Dann addiert
man die Karten im Wertungssta-
pel und gewinnt mit den meis-
ten Punkten.

Gold! Ein schnelles kleines Kar-
tenspiel, bei entscheidend ist,
wann man welche Karten nimmt
- manchmal ist es besser eine
niedrigere Karte zu nehmen da-
mit nicht der Nachbar damit ein
Set komplettiert. Nicht auf die
Farbwertung vergessen und die
Auslagen der Mitspielerim Auge
behalten! &
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HATTARI

VERDACHTIGE, BLUFF UND ANKLAGE

Bluffen und Kombinieren ist ge-
fragt: Ein Tatort, ein Opfer, drei
Verdachtige und ein paar Zeu-
gen —wer war’s? Von 8 Verdachti-
gen-Profilen sind 7 mit einer Zahl
markiert, dazu gibt es Anklage-
marken und Markierungsplatt-
chen. Der Schuldige ist immer
der Verddchtige mit der héchs-
ten Zahl; ist allerdings einer der
Verdachtigen die 5, dann der mit

der niedrigsten Zahl!

Man bekommt ein verdecktes
Profil als Indiz, der Rest liegt als
Verdéchtige und Opfer in der
Mitte. Man schaut sein Indiz an
und gibt es nach rechts weiter,
damit kennt man 2 der 8 Profile.
In der Anklagephase schaut sich
der Erste 2 der 3 Verddchtigen
an und markiert den dritten
als ,unbekanntes Profil”; dann

HEKTIK

BIETE 3 KARTEN!

Im Spiel sind Karten mit 20 Moti-
ven, jeweils 7 Stlick mit demsel-
ben Motiv - Pro Spieler sollten
7 gleiche Motive im Spiel sein —
Umbkehrschluss: Bis zu 20 Spieler
kénnen sich an der hektischen
Kartensuche beteiligen. Die fiir
die Spieleranzahl nétigen Kar-
ten werden gemischt und jeder
Spieler bekommt 7 Karten. Man
darf die Karten erst anschauen,

www.spielejournal.at
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wenn das Spiel beginnt.

Auf ein Signal nehmen alle die
Karten auf und dirfen nun
gleichzeitig miteinander Kar-
ten tauschen, es gelten dabei
folgende Regeln: Man darf eine
oder mehrere Karten anbieten.
Bietet man mehrere an, missen
alle angebotenen Karten das-
selbe Motiv haben. Der Haken
daran: Man nennt nur die Zahl

eBook!

HATTARI / HEKTIK <4 ALLES GESPIELT

entscheidet er, ob er eines der
angeschauten Profile mit dem
Opfer tauscht, dabei darf er das
Opfer nicht anschauen. Dann
markiert er einen Verdachtigen
mit einer Anklagemarke. Die an-
deren Spieler betrachten reihum
zwei Profile, aber nie das vom
Vorgdnger soeben markierte,
und platzieren dann eine Marke;
bei schon markierten Verdach-
tigen auf die andere(n) Marken.
Dabei blufft man um andere
zur selben Anklage zu verleiten.
Hat jeder markiert, wird aufge-
deckt und die Marker gehen je
nach Resultat farbig oder an die
Spieler zuriick. Sollten mehrere
Spieler denselben Unschuldi-
gen markiert haben, bekommt
der oberste im Stapel alle Mar-
ken. Sind nach mehreren Run-
den 8 Marken bei einem Spieler
oder alle Marker eines Spielers
schwarz, gewinnt man mit den
wenigsten Marken.

So abstrakt wie der Name! De-
duktion pur und einiges an
Bluff, Spielziel ist eigentlich, die
anderen zu gleichen Schliissen
zu verleiten, damit sie meine
Marke nehmen miissen. 4

der gebotenen Karten, nicht das
Motiv und kann niemals die ge-
botenen Karten zeigen! AuB3er-
dem darf man nur einen Tausch
mit jemandem machen, der das
gleiche Gebot vorlegt. Wer zuerst
7 gleiche Motive auf der Hand
hat, ruft Hektik und gewinnt.

Da kann man eigentlich nur
blind agieren, zum Beispiel zwei
Karten anbieten und tauschen
und siehe da - man bekommt
daflir zwei Karten, von denen
man schon eine auf der Hand
hat - also hat man nun die M6g-
lichkeit, eine der verbliebenen
vier Karten zu bieten und auf
eine weitere passende Karte zu
hoffen oder alle drei Karten an-
zubieten und hoffen, dafiir drei
zu bekommen, von denen man
wieder eine auf der Hand hat —
aber ab dann wird’s problema-
tisch - sitzt man auf vier Karten,
kann man die fehlenden drei nur
mebhr Gber Einzelgebote bekom-
men oder exakt die drei gleichen,
die der braucht der die eigenen
fehlenden hat!

Hektisch wie versprochen, ir-
gendwie funktioniert’s immer -
ein nettes Partyspiel! &
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ALLES GESPIELT » KAIGAN / KAWUMM!

KAIGAN

JAPANS KUSTE KARTOGRAPHIEREN

Im Jahr 1800 begann Tadataka
Ino sein Projekt, eine mal3stabs-
getreue Karte von Japans Kiiste
zu erstellen - er brauchte dazu
21 Jahre und seine Karte behielt
fur mehr als ein Jahrhundert ihre
Gultigkeit. Die Spieler rivalisieren
darum, die Karte zu erstellen.

Das Spiel besteht aus 5 Runden,
in denen jeweils sechs Phasen
gespielt werden: 1) Aktionskar-

ten — man legt eine Aktionskar-
te - alle Spieler haben einen Satz
identischer Karten - offen auf
einen freien Platz am Spielbrett,
nicht auf andere Karten oder auf-
gedruckte Aktionsmarker! Oder
man setzt, so man sie besitzt,
die Quadrantenkarte und kann
dann eine Reihe durch Einsetzen
der Spielscheibe in Besitz neh-
men. 2) Aktionen - Die gelegten

Sy

=

KAWUMM!

KEIN KOLBEN AUFGEDECKT!

UND BUMM!

Die Spieler wetteifern darum,
die bendtigten Zutaten zu
komplettieren und damit Expe-
riment erfolgreich zu beenden.
Um eine Zutat zu komplettie-
ren braucht man die auf einer
Karte genannte Menge Karten,
insgesamt sind doppelt so viele
Karten dieser Sorte im Spiel. Man
deckt drei Karten auf, zwei legt
man in die Tischmitte, die dritte

wirft man ab. Dann deckt man
wieder auf und muss nur tber-
zdhlige Karten abwerfen. Hat
man auf diese Weise maximal
3 Zutaten ausliegen, kann man
weitermachen oder aufhéren.
Macht man weiter, zieht man 3
Karten, passt mindestens eine
zur Auslage, kann man wieder
weitermachen oder aufhéren.
Passt keine Karte, gibt es eine

E WiN HEFT 427 / SEPTEMBER 2011

Aktionskarten und aufgedruckte
Aktionen werden nun Reihe fir
Reihe vom Besitzer der Reihe
umgesetzt; Kunstfertigkeit ver-
bessern, Regierungskontakte,
Reisen oder Regionen durch
Setzen von Markern zu karto-
graphieren. 3) Neutrale Marker
— Der Besitzer der Quadran-
tenkarte wiirfelt, um unfertige
Kartenpldttchen zu vollenden.
4) Werten - Komplettierte Kar-
ten bringen Ehrenpunkte nach
Anzahl der Marker auf der Karte
5) Einkommen nach Marker-Po-
sition auf Kunstfertigkeits- und
Regierungsleiste. 6) In Runde
2 und 4; Ehrenpunkte entspre-
chend Kunstfertigkeits- und Re-
gierungsleiste . Nach flinf Run-
den und einer Schlusswertung
gewinnt man mit den meisten
Ehrenpunkten.

Ein absolut empfehlenswertes
Spiel mit neuem Thema und ge-
lungenem Mechanismen-Mix;
auch wenn man die Aktionen
nicht in der Kombination be-
kommt, die man mochte, weil
sich jemand die Reihe vorher
geholt hat, kann man immer
etwas tun und es gibt viele ver-

Explosion und alle aufgedeckten
Karten werden abgelegt. Nimmt
man die Karten aus der Tischmit-
te, legt man sie in den eigenen
gesicherten Bereich und der Zug
endet. Man darf hochstens vier
Zutatensorten sicher haben, sie
kénnen gegen neu gesicherte
Karten getauscht werden, der
Rest wird abgeworfen.
Komplettierte Zutaten markiert
man mit einer quergelegten Kar-
te, der Rest wird abgeworfen. In
spateren Ziigen darf man Karten
von schon komplettierten Zuta-
ten weiterhin in die Tischmitte
legen, aber nicht mehr sichern.
Wer die dritte Zutat komplettiert,
gewinnt.

Unabhéngig vom Thema ein
Kartenspiel, bei dem es nur um
Risikoabschatzung geht — neh-
me ich weniger sicher oder bin
ich gierig und riskiere, alles zu
verlieren? Im Grunde ist man
davon abhéngig was man auf-
deckt, und ein ganz klein wenig
Taktik kommt durch das Wissen
um die verfligbare Kartenanzahl
ins Spiel. Alles in allem ein nettes
Gezocke fiir die Familie, gut fir
zwischendurch. M
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LEAPING LEMMINGS / LECKER ODER GEMECKER! « ALLES GESPIELT

LEAPING LEMMINGS

THE ORIGINAL CLIFF DIVERS

Seltsame Wissenschaftler be-
schéftigen sich mit der Zucht von
Lemmingen, die das Rennen zu
den Klippen gewinnen und be-
sonders elegant von den Klippen
springen konnen, zwei Adler
kreisen iber den Lemmingen
und freuen sich auf Futter. Eine
Adler-Phase und eine Lemming-
Phase wechseln einander ab; in
der Adler-Phase wiirfelt man die

Adlerwiirfel, zieht die Adler ent-
sprechend und fiihrt dann Fres-
sen und Vertreiben innerhalb
des jeweiligen Zielbereichs aus.
Fir jedes gewtrfelte ,Schwe-
ben” wird ein Futter nachgelegt.
In der Lemming-Phase tauscht
jeder optional einen ,Gefallen”
Pellet ein, spielt optional eine
Spezialaktion und bewegt einen
Lemming. Am Ende gewinnt

Zndividecl Dive Points Awarded

LECKER oper GEMECKER!

FEXFIT FURS LERNEN

In der neuen Lernspielreihe FEX
— kurz fur Férderung exekutiver
Funktionen und betreut von Prof.
Dr. Dr. Manfred Spitzer - beschaf-
tigt sich das Spiel mit schnellen
Reaktionen und gutem Beob-
achten. Den Tieren werden zu-
fallig Teller mit Lieblingsfutter
zugeteilt, dann wird gewdirfelt
und alle suchen gleichzeitig, bei
welchem Tier dieses Futter am

groBten abgebildet ist, dieses
Tier frisst das am liebsten. Wer
es findet, legt die Hand auf das
Tier. Ist es richtig, gibt es einen
Léwentaler zur Belohnung und
ein Chip mit diesem Futter wird
in die Tierkarte eingelegt. Ist
der Platz fiir das groBte Futter
schon vergeben, sucht man das
zweit- und dann das drittgrofte
Bild des Futters. Sind alle Tiere

www.spielejournal.at
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man mit den meisten Siegpunk-
ten aus ungenutzten Spezialak-
tionen, Lemmingspriingen und
Lemmingfutter-Pellets. Das Herz
des Ganzen neben den etwas
komplexen Eigenschaften der
Lemminge und den Bewegungs-
regeln fur die Lemminge sind
die Spezialaktionen, mit denen
man Teile der Grundregeln au-
Ber Kraft setzt. Man kann Lem-
minge erschrecken, Bewegung
verringern, Spezialaktionen wie-
derholen, Lemmingstapel um-
ordnen, flir eine weitere Runde
Adler-Spieler bleiben, Lemmin-
ge austauschen, Siegpunkte fir
einen Adler-Futter-Lemming
kassieren, einen Felsrutsch verur-
sachen oder die Lemminge aus
der Deckung in den Biischen ver-
jagen, und noch einiges mehr!
Trotzdem, flir GMT ist das ein
eher einfaches Spiel, das unter
Umsténden sogar fiir Familien
mit Spielerfahrung geeignet ist,
es wird sogar eine einfache Cha-
osvariante angefiihrt. Hat man
die Bewegungsregeln im Griff
und auch die Taktik durch den
Wechsel des Adlerspielers, lduft
man ein spannendes Rennen! M

gefittert, muss man sich die
Fex-VielfraB-Figur schnappen
und alle Futterchips werden aus
denTierkarten wieder herausge-
nommen. Wer 5 Lowentaler hat,
gewinnt.

In allen Spielen der FEX-Serie gibt
es zum Grundspiel noch den Fex-
Effekt, das sind Sonderregeln, die
man ins Spiel bringen kann. Fir
Lecker oder Gemecker! gibt es
drei solche Regeln, sie stehen auf
der Rckseite der Lowentaler. Vor
jeder Runde wird ein Lowentaler
aufgedeckt, er vertauscht das
Futter, die GroBenordnung des
Futters oder das Tier, daher muss
man anderes Futter und andere
Tiere suchen als abgebildet oder
erwdrfelt, zum Beispiel wird Ba-
nane gewdirfelt und man sucht
den Lutscher. Weitere Varianten
mit Memo-Effekt oder Gerdu-
schen sind zusatzlich angefiihrt,
auch eine langsamere und einfa-
chere Variante.

Lecker oder Gemecker! macht
in jeder Version SpalB, trainiert
schnelles Reagieren, auch unter
Einbeziehung von Umkehrre-
geln, und das Einstellen auf ver-
anderte Bedingungen. ¥
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LOOPZ

ROCKST DU DAS SPIEL?

Ein elektronisches Spielgerat in
derTradition von Simon und Bop
it, die Spieleinheit scrollt durch
die verfiigbaren Spiele, zum
Auswahlen steckt man nur die
Hand durch einen der unteren
Halbringe. Weiters muss man ge-
gebenen falls Spieleranzahl oder
Musik-Beats oder Instrumente
auswahlen. Immer wenn ein
Halbring aufleuchtet, muss man

dort die Hand durchstecken und
ansonsten Anweisungen der
Einheit befolgen.

Die Einheit bewertet auch die
Spielleistung und bietet sieben
verschiedene Spiele an, die Ge-
déchtnis, Reflexe und Kreativi-
tat herausfordern: Beat-Master
— Der Spieler wiederholt eine
standig langer werdende Reihe
von Lichtern, es gibt 3 Level.

MARKUS HEITZ' JUSTIFIERS

DAS ABENTEUERSPIEL

Ein Abenteuerspiel vor einem
SciFi-Hintergrund, in dem die
Menschen den interstellaren
Raum erobert haben und Kon-
zerne die Geschicke des Uni-
versums lenken, in dem wir wie
vermutet nicht alleine sind.

Im Spiel schliipft man in die
Rolle von sogenannten Betas,
das sind von einem Konzern
namens Gauss geziichtete Tier-

menschen. Sie sind hochspezia-
lisierte Fachleute, die im Namen
ihres Konzerns fremde Planeten
erkunden und in Besitznehmen
— dabei sind sie natirlich mit
antiken und lebenden fremden
Zivilisationen genauso konfron-
tiert wie mit feindlicher Umwelt
und gefahrlichen Lebeweisen,
sei Fauna oder Flora — und dann
sind da natdirlich noch die Justi-
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ALLES GESPIELT » LOOPZ / MARKUS HEITZ JUSTIFIERS

Rhythmus-Rocker - Man spielt
einen Beat ohne zu unterbre-
chen, dazu steckt man die Hande
in die aufleuchtenden Halbringe
und muss das Tempo mithalten;
3 Level. Wettkampf — 2 Spieler
spielen gegeneinander, bis einer
einen Fehler macht, einer gibt
eine Lichtfolge vor, der andere
wiederholt sie und fligt ein Licht
dazu. Reflex-Master — 1-4 Spie-
ler, Halbringe blinken und man
muss die Hand durchstecken,
bevor sie ausgehen, Fehler sind
egal, es zéhlen nur Treffer, jedes
Level dauert 30 Sekunden, es
gewinnt wer auf 3 Leveln min-
destens 50 Treffer landet. Musik-
Master - Die Lichtfolgen werden
vonTonen begleitet. Freestyle DJ
—man mixt die eigene Musik und
Musikstudio — man wahlt ein In-
strument und bestatigt es, und
kann auch eine Tonleiter aus 10
Noten spielen.

Da rockt manchmal wohl eher
Loopz den Spieler!

Auf jeden Fall eine Herausforde-
rung an Gedachtnis und Reakti-
onsgeschwindigkeit, die einen
unglaublich in Atem hélt und
unglaublich viel Spal3 macht M

fiers der anderen Konzerne. Also
beginnt ein Wettlauf um das
TransMatt-Portal als Verbindung
zum Heimatplaneten. AuBler-
dem mussen die Justifiers Geld
verdienen, denn sie gehdren so
lange dem Konzern, bis sie ihre
Produktionskosten hereinge-
bracht haben.

Der erfolgreiche Bestsellerautor
Markus Heitz hat diese Grund-
idee aus den 80er Jahren in ein
Abenteuerspiel umgewandelt,
in dem der Spielleiter des Rol-
lenspiels zum Erzéhler wird, der
keine eigenstdndigen Entschei-
dungen mehr treffen muss.

Das Buch enthalt alles Material,
das man zum Spielen braucht.
Als Begleitung oder Ergdnzung
zum Buch gibt es noch zwei Kar-
tendecks, ein Erzéhlerdeck und
ein Justifierdeck mit allen Infor-
mationen in schnell nutzbarer
Form sowie Bonuskarten.
Justifiers offeriert eine spannen-
de Geschichte und eine anspre-
chende Form der Rollenspiele,
man erspart sich das miihsame
Ausarbeiten der Szenarien und
die Rolle des Erzéhlers kann von
jedem tibernommen werden. ¥
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MINOTAURUS

SPRUNG UBER DIE HORNER

Horner-Paare auf Steinen simu-
lieren den legendaren Kreti-
schen Stiersprung. Dieser Spring
wird in funf Phasen durch das
Sammeln von Horn-Stein-Paaren
simuliert. Dazu sammelt man
zuerst in einer Art Memo-Spiel
Paare aus rechtem und linkem
Horn. Alle Hornsteine einer Farbe
gehoren zu einer Sprungphase.
Man kann im Spiel auch Steine

unterschiedlicher Werte latent
kombinieren, aber nur Paare
gleicher Werte und gleicher Far-
be sind fix und werden am Ende
gewertet. Jede Phasen-Farbe
darf pro Spieler nur einmal vor-
kommen. Einen Stein aus einem
latenten Paar eines anderen
Spielers kann man durch eine
Herausforderung zum Wurf
des Rings Uber die Horner der

MIX MATCH

12,24,7,2 UND 6 FUR 48

Auf 56 Spielkarten finden sich
die Zahlen von 1 bis 20 in unter-
schiedlicher Haufigkeit, die drei
Wiirfel im Spiel sind verschie-
den: Ein blauer Wiirfel zeigt die
Zahlen 0, 2, 3, 4,5 und 8, der
zweite blaue Wiirfel 20, 30, 40,
50, 60 und 70 und der schwarze
Wiirfel zeigt 30, 50, 70, 80, 90
und 110. Man soll so schnell wie
moglich die Zahlen auf den Kar-

ten so kombinieren, dass sie die
Summe der Wiirfel ergeben und
man soll dazu so viele Karten wie
moglich verwenden.

Fiinf Karten vom Stapel werden
offen nebeneinander ausgelegt.
In der Grundversion des Spiels
werden nur die beiden blauen
Wiirfel verwendet. Um mit den
ausliegenden Karten auf das er-
wiirfelte Ergebnis zu kommen,

www.spielejournal.at
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Skulptur bekommen. Eine sol-
che Herausforderung muss man
annehmen. Der Herausforderer
nennt den Wert des Steines,
den er sich erkdmpfen will und
versucht zuerst, den Ring tiber
ein Horn der Stierskulptur zu
werfen. Gelingt ihm der Wurf,
bekommt er den Stein und gibt
dem Verlierer den anderen Wert.
Gewinnt der Geforderte, kann er
sich entscheiden, ob er den Kom-
plementarstein zu dem von ihm
geforderten Stein vom Heraus-
forderer nimmt oder nicht. Man
gewinnt mit den meisten Punk-
ten aus fixen Paaren. Minotaurus
bietet eine gelungene Kombina-
tion aus Memory und Geschick-
lichkeit, die taktischen Elemente
kommen aus dem Zeitpunkt der
Herausforderung, denn fixe Paa-
re sind sicher. Das Besondere an
Minotaurus ist aber das optische
und haptische Erlebnis durch das
Material, Theta-Stone: Es sieht
aus wie Stein, fuhlt sich so an,
hat keinerlei Kunststoff-Anteile
und wird aus mineralischen und
organischen Stoffen hergestellt,
ist schon, elegant und greift sich
gutan. 4

darf man alle vier Grundrech-
nungsarten — Addieren, Subtra-
hieren, Multiplizieren und Divi-
dieren — verwenden. Wer eine
Losung sieht, ruft,Stopp”: Alle
hoéren auf zu rechnen und muss
sofort zeigen, wie das Ergebnis
entsteht. Zu langes Zégern wird
als, falsch” gewertet. Wer die kor-
rekte Antwort gibt, darf die dazu
verwendeten Zahlen behalten.
Wer falsch antwortet, darf diese
Runde nicht mehr mitspielen
und keine Ldsung nennen.
Lauft die Zeit ab, bevor jemand
eine Antwort nennt, wird eine
weitere Karte vom Stapel da-
zugelegt. Sind alle Karten des
Stapels verbraucht, gewinnt der
Spieler mit den meisten Karten.
Die Regel nennt noch Varianten
fur ein Spiel mit den Zahlen 1-15
oder Wahl einer persdnlichen
Karte aus der Auslage, die man
fur die Losung verwenden kann,
aber nicht muss, oder das Spiel
mit dem schwarzen Wiirfel.

Als Lernspiel gedacht, bringt
das kleine Spiel auch Erwach-
sene zum Schwitzen, eine gute
Nachhilfe fiir Kopfrechnen fiir die
ganze Familie! M
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ALLES GESPIELT » MONKEY BUSINESS / PASTICHE

MONKEY BUSINESS

LOWEN AUF DEN STAPELN,

LOWE GEZOGEN!

Die Affen haben die Zoo-Tiere
freigelassen, sie verstecken sich
im Dschungel und missen ge-
funden werden.

52 Tierchips werden in den Beu-
tel gesteckt, der den Dschungel
darstellt. Die 8 Bonusplattchen
liegen aus, sie zeigen die Tiere
und die Anzahl, wie oft das Tier
als Chip im Beutel steckt. Der
Startspieler zieht einen Chip,

legt ihn vor sich ab und kann
weitermachen oder nicht. Macht
er weiter und zieht er ein ande-
res Tier als zuvor, kann er wieder
entscheiden. Hort er auf, stapelt
er dieTiere. Zieht er aber ein Tier
ein zweites Mal, gibt er alle Chips
der Runde zuriick. Danach zieht
man in seinem Zug einTier; liegt
dieses Tier bei anderen Spielern
oben auf einem oder mehreren

PASTICHE

BISQUIT UND SCHWARZ FUR DA VINCI

34 Werke europdischer Kiinstler
aus sechs Jahrhunderten sollen
neu erschaffen werden, man
mischen Primarfarben fir die
Farbpaletten durch Platzieren
von Sechsecken. Die Gemadlde-
karten zeigen, 2-7 Farbkleckse
und 7-16 Gemaldepunkte. 132
Palettenkarten zeigen die Farbe
und deren Punktewert, es gibt
Primarfarben, Sekundarfarben,

Tertidrfarben, Schattierungen
und cremefarben. Die Palet-
tensechsecke haben 6 Kleckse
in den Ecken und in der Mitte ei-
nen einfarbigen oder zweifarbi-
gen Klecks, nur in Primarfarben.
Ein Startsechseck und vier Ge-
maldekarten als Galerie liegen
aus. In seinem Zug legt man ein
Sechseck an. Dann kann man
Palettenkarten nehmen. Dazu

rwmtc the world's

alanb 14
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Stapeln, kann man alle diese
Tiere nehmen und dann wieder
weitermachen oder nicht. Zieht
man ein diese Runde schon ge-
zogenes Tier, gibt man wieder
alle Tiere des Zugs zurtick. Hort
man auf, stapelt man die neu-
en Tiere auf schon vorhandene.
Hat man nur eine Tierart vor
sich, darf man diese auch zuun-
terst in den Stapel legen, muss
aber dann aufhéren. Flr Affen
gelten Sonderregeln, man kann
sie auch gegen ein anderes Tier
tauschen. Sind alle Chips verge-
ben, sortieren alle ihre Tiere; wer
von einer Art die meisten hat
bekommt den Bonuskartchen,
es gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten aus Chips und
Bonuskartchen.

Monkey Business offeriert eine
sehr hiibsche Variante des wenn-
ich nur-aufhéren-kdnnte Prinzips
mit einer guten Mischung aus
Gliick und Taktik.

Da die Bonuschips die Anzahl
der Tiere zeigt, kann man ab-
schatzen, ob man noch eine
Mehrheit ergattern kann, aller-
dings muss man die Mitspieler
gut beobachten.

nimmt man Karten entspre-
chend den Kombinationen, die
die Kleckse des neuen Sechsecks
mit Klecksen auf benachbarten
Sechsecken bilden, entlang der
Kanten und in den Ecken. Dabei
gelten spezielle Tauschregeln fiir
die Primérfarben. Hat man die
Farbkarten fiir ein ausliegendes
eigenes oder Galerie-Gemalde
beisammen, gibt man sie ab und
legt das Gemalde als erledigt
ab. Dann zieht man ein Gemal-
de nach oder legt in die Galerie
eines nach. Am Ende des Zuges
reduziert man wenn nétig auf 8
Palettenkarten. Hat jemand mit
vollstandigen Gemaldekarten
die nétigen Siegpunkte gesam-
melt, werden fertige Gemalde,
noch fiir eigene Gemalde nutz-
bare Palettenkarten und Kiinst-
lerboni flr Werke gleicher Klinst-
ler gewertet, wer die meisten
Punkte hat, gewinnt. Pastiche
erinnert sofort ab Bazaar, ist aber
durch die Palettensechsecke und
Palettenkarten sowie mehrere
Farb- und Tauschebenen we-
sentlich aufwandiger, das vor
allem durch die wunderschone
Gestaltung Spal3 macht. M
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PIPS & BETSY

ROT GEWURFELT,

SPEISEKAMMER ERREICHT!

Die frechen Mausekinder Pips
und Betsy wetten mit zwei an-
deren Mausekindern, wer am
schnellsten in der Speisekammer
ist. Dazu miissen sie am schnells-
ten die Farbe erkennen, die sie
am weitesten vorwarts bringt.

Jeder Spieler wahlt sich eine
Maus und stellt sie zur Mama
mit dem Besen. Wer dran ist wirft
dreiWiirfel. Dann wahlt man jene

Farbe, die vom aktuellen Stand-
ort der Maus am weitesten weg
ist und setzt die Maus dorthin,
das Feld muss frei sein. Ist kein
Feld in einer der Wirfelfarben
frei, muss man aussetzen. Wer
auf den letzten sechs Feldern
steht und eine Farbe wiirfelt, die
es vor dem Ziel nicht mehr gibt,
gehtdirektin die Speisekammer
und gewinnt!

belsduc

PIRATES 2ED

DIE TOCHTER DES GOUVERNEURS

Die Tochter des Gouverneurs
wurde schon wieder entfihrt,
der gefiirchtete Pirat Roberts
hat sie sich fiir ein Losegeld ge-
schnappt, und die Piraten des
Archipels sind geschockt von
diesem Verstof3 gegen die Pira-
tenehre und sie suchen den Weg
zu Roberts' Versteck. Die Spieler
machen ihre Zuge in Reihenfol-
ge der Nummer auf ihrem Cha-

rakterbogen, jeder Spielerzug
besteht aus den Phasen Archi-
pel und Segeln. In der Archipel-
Phase zieht man eine Karte und
bewegt dementsprechend ent-
weder den Roberts Marker und
setzt Rum-Marker und befiillt
Kaufschiffe oder bewegt das
Kriegsschiff und ein Kampf be-
ginnt, wenn es ein Piratenschiff
trifft. In der Phase Segeln spielt

www.spielejournal.at
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In einer Variante wird nur mit ei-
nem Wiirfel gespielt, die Mduse
sind keinem Spieler zugeordnet,
jeder Spieler zieht sich verdeckt
eine der Holzkarten mit dem
Bild einer Maus in einer der vier
Farben. Wer dran ist wiirfelt und
zieht die Maus dieser Farbe auf
das ndchste Feld dieser Farbe.
Fur Orange kann man eine belie-
bige Maus ziehen und fir weild
wird die vorderste Maus auf das
nachste weille Feld zuriickge-
setzt. Ist die erste Maus in der
Speisekammer, drehen alle ihre
Karten um, wer die Karte in der
Farbe dieser Maus besitzt hat
gewonnen.

Auch Pips & Betsy ist wieder
ein typisches Beleduc-Spiel: Ein
Spielplan aus Holz und dazu
wunderschdnes Holzmaterial,
das fiir kleine Kinderhande gut
anzugreifen ist und eine einfache
Hintergrundgeschichte, die gut
in die Verstandniswelt der Klei-
nen passt.

Dazu passen die einfachen Re-
geln, die dem angegebenen
Alter entsprechend Farberken-
nung und das Befolgen erster
Spielregeln trainieren. &

man eine Karte aus der Hand
- Boarding, Mission, Reef oder
Crew und hat Aktionen entspre-
chend dem Standort des Roberts
Marker und kann segeln, Karte
ziehen oder abwerfen, Waren
kaufen oder verkaufen, zur Werft
gehen, das Fort angreifen oder
den Stauraum ausleeren. Wer
zwei Teile einer Karte besitzt se-
gelt zur Pirateninsel, verwendet
eine Aktion und zahlt 50 Dublo-
nen an Roberts oder schiichtert
ihn mit 30 Splendor Punkten ein.
Wenn das kein Spieler schafft
bevor der Roberts Marker das
letzte Feld erreicht, hat der Bose
Pirat gewonnen. So weit so gut,
doch bis wir dort sind, kann das
dauern - zumindest wenn nicht
zu viert gespielt wird - wenn
man da nicht exzellente Karten
hat, geht man den Piratenkolle-
gen dann doch lieber aus dem
Weg und kiimmert sich um die
Warenladung, denn die Wege
dorthin sind weit und kampfen
hélt auf. Aber immer schon den
Bosen Robertim Auge behalten,
und das Notwendige besorgen
um ihn zu bekdmpfen, er ist der
eigentliche Feind! M
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ALLES GESPIELT » POWER TOWER / RAINBOW

POWER TOWER

BAUEN AUF BEFEHL!

Tirme bauen, besser gesagt,
einen Turm gemeinsam bauen,
wer schafft es, das Dach aufzu-
setzen oder den letzten Stein zu
verbauen?

Das Baugeschehen wird durch
Karten gesteuert. Zu Spielbeginn
wird sozusagen das Fundament
gelegt, auf das quadratische
Basistableau wird der dreiecki-
ge Basisstein gesetzt und die

Baukarten werden verdeckt ge-
stapelt. Im Spiel sind drei Arten
Steine — eine Scheibe, ein Wiirfel
und ein rechteckiger Baustein,
und dazu natirlich noch das
Dach.

Wer dran ist deckt eine Baukarte
auf — diese Karte gibt dem akti-
ven Spieler vor, welcher Stein mit
welcher Hand verbaut werden
muss, fiir den langen rechtecki-

RAINBOW

EIN STUCK VOM REGENBOGEN

BEKOMMEN!

Mit Karten als Siegpunkte be-
kommt man ein Stiick des Re-
genbogens! Vom Stapel werden
so viele Karten ausgelegt wie es
Mitspieler gibt. Die restlichen
Karten werden an die Spieler
verteilt, bei drei Spielern be-
kommt jeder 14 Karten, die
anderen gehen aus dem Spiel.
Reihum spielt man einzelne Kar-
ten oder Gruppen oder Stra3en

aus. Eine Einzelkarte kann man
immer spielen, Wurde ein Set
gespielt, kdnnen die anderen
nur Set oder Solo spielen, bzw.
bei einer gespielten Stral3e nur
StraBBe oder Solo spielen. Hat
jeder Spieler eine oder mehrere
Karten ausgespielt, werden die
Tischkarten entsprechend dem
Wert gespielter Kartenkombina-
tionen vergeben. Dabei zdhlen
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gen Stein zeigt die Karte auch,
wie er eingebaut werden muss.
Zeigt die Karte beide Hande,
darf man sich aussuchen, wel-
che Hand man benutzt. Es gibt
aber auch Karten im Stapel, die
eine frei Wahl des Bausteins er-
lauben oder eine Anderung der
Spielrichtung oder den Spieler
anweisen, das Dach aufzuset-
zen. Wer ein Dach aufsetzen
kann oder den letzten Baustein
verbauen kann ohne dass der
Turm einstirzt, bekommt einen
Chip. Bricht der Turm zusammen,
endet die Runde ebenfalls. In je-
dem Fall wird die nachste Runde
wieder mit dem Fundament und
dem neu gemischten Kartensta-
pel begonnen. Wer drei Chips
gesammelt hat, gewinnt den
Wettbewerb der Baumeister.

Power Tower bietet eine nette
Variante der bekannten Tirme-
bau-Mechanismen. Da es nur
fir Dach oder den letzten Stein
Punkte gibt, will man auch nicht
allzu boshaft bauen, auler man
will den Nachsten daran hindern,
das Dach erfolgreich aufzuset-
zen. Nur auf Einstiirzen spielen,
verlangert nur die Spieldauer. M

zuerst die Anzahl gespielter Kar-
ten und dann deren Wert, jeder
bekommt in der ersten Runde
eine Karte. Diese Karten sind
Siegpunkte und werden nicht
auf die Hand genommen. Die
gespielten Karten werden zu den
Tischkarten, die in der néchsten
Runde vergeben werden. Damit
kann man in weiteren Runden
zwei Karten nehmen, sie mus-
sen aber gleichen Wert haben.
Haben 2 Spieler keine Karten
mehr, gewinnt der Spieler mit
den meisten Siegpunkten. Flr
das Spiel zu zweit bekommt
jeder zwei Kartenhande, die er
nicht mischen darf und nach et-
was abgednderten Regeln spielt.
Der Reiz des an sich sehr einfa-
chen Spiels liegt in der Entschei-
dung, wann ich welche Karten
spiele — denn ausgespielte hohe
Karten werden zu Siegpunkten
der néchsten Runde und wenn
mir die Karten ausgehen, bin ich
Uiberhaupt nicht mehr im Spiel!
Etwas Kartengliick und gute
Einteilung sind daher nétig, um
ein Stuick des Regenbogens zu
bekommen! Und das war ja be-
kanntlich noch nie einfach! M
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RANKING

AUTOSCOOTER ODER LIPPENSTIFT?

FUR DEN YETI??

Jeder versucht, seinen eigenen
Stein durch standige Vergleiche
nach oben zu bringen.

Im Spiel sind 120 Bildplattchen
mit mehr oder weniger niitzli-
chen Dingen sowie 46 beidseitig
bedruckte Frageplattchen.

Zu Beginn zieht man sechs
Bildkadrtchen. Dann gibt ein
gezogenes Fragepldttchen das
Thema vor, zum Beispiel ,was ist

en Fry
uen
SSanter; .

. Was fing,
intere,

wertvoller?”

Dann wabhlen alle verdeckt ein
Plattchen aus ihrem Vorrat, der
Startspieler erganzt vom Stapel
auf 7. Dann werden alle auf Hohe
von Reihe 3 des Ranking-Turms
ausgelegt und aufgedeckt.

Nun wahlt der Startspieler zwei
Gegenstande, begriindet war-
um der eine wertvoller und der
andere weniger wertvoll ist und

RUSH N’ CRUSH

THE ARMED RACING GAME

Unsere nahe oder etwas weite-
re Zukunft, gerne auch mit ein
wenig Endzeitszenario-Feeling
versehen, wird oft genutzt, um
dort Spiele anzusiedeln, die
der gangigen Vorstellung von
Themen und Umsetzung nicht
entsprechen. In diesem Umfeld
kann man wunderbar Satire,
Gewalt und Aggression unter-
bringen, daher auch das Motto

dieses futuristischen Rennspiels:
Chaos macht Spaf und Chaos
mit Waffen und Panzerung auf
Rennautos macht noch mehr
SpaR.

Wer zuerst das Ziel erreicht ge-
winnt.Im Spiel sind 10 beidseitig
bedruckte Streckenteile fiir be-
liebige Kombinationen, Armatu-
renbretter fiir die Fahrzeuge und
zwei verschiedene Regelwerke,

www.spielejournal.at
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schiebt sie dementsprechend ei-
nen Rang noch oben und unten.
Das wird von allen reihum wie-
derholt, aber nur mit Reihen mit
mindestens zwei Gegenstanden.
Dabei versucht man, den eige-
nen Stein unauffallig aber gezielt
nach oben zu bringen.

Denn je hoher er steigt, desto
mehr Punkte gibt es, doch nur,
wenn die Mitspieler nicht mit-
kriegen, welcher Stein denn nun
wem gehort.

Denn jeder hat einen Tippstein
pro Spieler, mit dem er Platt-
chen einem Spieler zuordnen
kann, jeder solche Stein auf
dem Plattchen bringt 1- bei der
Wertung, wenn ein Plattchen in
Etage 6 und eines in Etage 0 liegt.
Man punktet Etage des eigenen
Gegenstands minus Tippstein(e),
bewegt seine Figur und eine
neue Runde beginnt.

Auf dem Turmdach dreht man
um, wer zuerst den Turm ver-
ldsst, gewinnt. wieder am Start
ankommt, gewinnt.

Witzig, schnell, gelungen! Ein
gutes Mundwerk, kreative Be-
griindungen und Bluff sind ge-
fragt! M

fur die Fahrschiiler und fiir die
Psychopaten, die Regeln folgen
im Prinzip denen anderer Auto-
rennspiele — man adjustiert die
Autoeigenschaften, modifiziert
Ergebnisse mit Wiirfeln und ver-
sucht auf der Strecke zu bleiben.
Nach sechs Beschddigungen am
Auto ist der Rennspal zu Ende,
doch erfolgt die Autobewegung
Uber die Alternativen, entweder
zu schalten oder Gas zu geben,
zusatzlich modifiziert durch die
maogliche Lenkbewegung. Daher
sollte man zuerst einmal fahren
lernen, bevor man sich den
ziemlich fiesen Moglichkeiten,
seine Gegner aus dem Rennen
zu werfen, zuwendet. Und de-
ren gibt es einige, was dann vor
allem im Overdrive-Modus inter-
essant wird, wenn die Kollisionen
detailreich abgehandelt werden.
Ach ja, und damit wenigstens ei-
ner ins Ziel kommt, darf man pro
Runde nur eine Rush n* Crush Ak-
tion aktivieren.

Soweit also nichts wirklich Neu-
es, aber pfiffig und gut umge-
setzt, alles angeboten in einem
dicken Regelwerk, das ein wenig
dem erwahnten Chaos-Motto
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ALLES GESPIELT » SANDWICH / SHADOWRUN

SANDWICH

BRIE, SPECK UND SCHOKOLADE

Nach drei Runden soll man mit
den besten oder wenigstens am
wenigsten flirchterlichen Sand-
wiches die meisten Punkte ge-
macht haben.

Im Spiel sind Karten mit Zutaten
aus den Gruppen Gemdise, Kase,
Fleisch, Fisch, Obst und Su3es
und Wiirze wie Senf oder Ketch-
up. Jeder bekommt 9 Karten, die
verdeckt gestapelt werden. Alle

decken gleichzeitig die oberste
Karte auf, jeder muss eine Zu-
tat nehmen. Man darf auch die
eigene nehmen, muss sie aber
loslassen und wieder angreifen!
Ist der Stapel durchgespielt, hat
also jeder wieder neun Zutaten,
dirfen die Spieler handeln - eine
Zutat gegen eine andere Zutat.
Gleichzeitig mit dem Handeln
stellt jeder fiir sich drei Sandwi-

SHADOWRUN

KONZERNDOSSIER

Shadowrun ist ein Rollenspiel,
angesiedelt in nicht allzu ferner
Zukunft und schildert, wie der
Mensch auf Maschine und Magie
trifft. Drachen fiihren Megakon-
zerne und motorisierte Trolle
patrouillieren die Highways,
Shadowrunner operieren auf3er-
halb der Gesetze und erledigen
die Schmutzarbeit. Eine diistere
Story in einer dusteren Welt, un-

°e
O
288

glaublich facettenreich und mit
satirischen Untertonen.

Das Méchtigste in der Sechsten
Welt sind die Mega-Corps. So-
gar Drachen wollen einen Teil
der Macht der GroRen Zehn in
ihren Besitz bekommen. Als Sha-
dowrun-Spieler muss man Wis-
sen Uber die Konzerne besitzen,
denn sie sind gleichzeitig Arbeit-
geber und Bedrohung. Dieser

m WiN HEFT 427 / SEPTEMBER 2011

ches aus je drei Zutaten zusam-
men. Ist man damit fertig, gibt
man je ein Sandwich an jeden
seiner linken Nachbarn weiter,
und hofft, nicht noch was Flirch-
terlicheres zu bekommen als
man weitergegeben hat.

Dann werden die Sandwiches
verkostet: Jeder liest die Zutaten
der einzelnen Sandwiches vor
und nennt sein liebsten aus die-
sen drei Sandwiches und auch
das, was er am wenigsten mag.
Nun punktet derjenige, der das
Lieblingssandwich zusammen-
gestellt hat, 3 Punkte, der soso
lala Koch kriegt noch 1 Punkt,
wer aber das am wenigsten ge-
liebte fabriziert hat, geht leer aus.
Nach drei Runden gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
Sandwich offeriert eine gut ge-
wirzte Mischung aus Bosheit
und Zurlickhaltung, zu grausli-
che Kombinationen sollte man
nicht machen, denn dafiir kriegt
man dann keine Punkte, aber ein
bisschen Honig mit Kase darf
schon sein, vielleicht mag das ja
mein linker Nachbar?

Witzig, attraktiv, gut mitzuneh-
men!

Quellenband KONZERNDOSSIER
vermittelt diese notige aktuelle
Wissen Uber die zehn gré3ten
Unternehmen einschlieB3lich
wichtiger Details zu Fragen, die
die Runner beschaftigen, ,Was
passiert zwischen Amazonien
und Aztechnology?” Dazu kom-
men detaillierte Einblicke in die
Machenschaften der GroRen
10, sowie Informationen zur
Wirtschaft von Shadowrun, zum
Denken der Konzerne und den
Funktionen der Menschen als Ar-
beitsdrohnen. In dieser deutsch-
sprachigen Ausgabe gibt es ein
extra Kapitel Uber Konzerne in
der Allianz Deutscher Lander, der
Bogen spannt sich von Proteus
und DeMeKo zu Ares und Zenit.
Wie immer eine enorme Flut an
Information und Spielhilfen, Ide-
en und Fakten fir Shadowrun-
Spieler, detailliert und liebevoll
ausgearbeitet, ein unverzicht-
bares Nachschlagewerk zur
Welt der Runner, Drachen und
Mega-Corps, in der es zumin-
dest im Spiel keine Gewinner
und Verlierer gibt, nur die Ausei-
nandersetzung mit einer fiktiven,
faszinierenden Welt. M4
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SPRING FEVER

BLUMEN ODER SCHNECKEN

Die Spieler pflanzen im Friihling
ihr Blumenbeet aus, wer dafir
die meisten Punkte kassiert, ge-
winnt. Alle starten ihr Beet mit
einer Blumenkarte.

Der erste aktive Spieler zieht vier
Karten vom Stapel und kann ent-
scheiden, ob er sie behélt oder
abwirft. Wirt er sie ab, nimmt er
vier neue Karten vom Stapel auf
die Hand, mischt die zuvor gezo-

genen zurlick in den Stapel und
nimmt dann vier Karten vom
Stapel aus dem Spiel.

Behalt er die Karten, nimmt er
vier Karten vom Stapel aus dem
Spiel.

Dann wabhlt er eine seiner Hand-
karten und legt sie mit der An-
gabe, es sei seine niedrigste, ins
Beet. Er kann bluffen. Der Nachs-
te kann glauben, die 3 Karten

TALISMAN

DAS HOCHLAND

Die vierte 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. Das Hochland ist eine soge-
nannte,Regionen”-Erweiterung
mit eigenem Spielplan, der an
die linke untere Ecke angelegt
wird, die Verbindung zwischen
Basisspielplan und Hochland-
spielplan ist das Feld ,Felsspal-
ten” auf dem Basisplan, man
kann, aber muss nicht, von dort
ins Hochland gehen. Spielziel
in der Hochlandregion ist das
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des Spielers nehmen und aktiver
Spieler werden. Oder er zweifelt
und die 3 Karten werden aufge-
deckt:

Je nach Ergebnis nimmt der
aktive Spieler oder der Zweifler
alle negativen Karten aus diesen
3 Karten und darf dem anderen
eine positive Blumenkarte aus
dem Beet klauen oder Schne-
ckenkarte geben.

Erhaltene Karten, egal ob positiv
oder negativ, werden ins Beet
gelegt. Danach ist in jedem Fall
der néchste Spieler aktiver Spie-
ler und zieht Karten vom Stapel,
bis er vier auf der Hand hat.
Kann der aktive Spieler nicht
mehr auf vier Karten nachziehen,
endet das Spiel und es gewinnt
der Spieler mit den meisten
Punkten in seinem Beet.

Spring Fever bietet eine attrak-
tive Mischung bekannter Bluff-
mechanismen, die lllustrationen
sind hiibsch, und die Mischung
aus Gliick und ein bisschen Tak-
tik — wie viel Bluff und damit Mi-
nuspunkte kann ich riskieren —ist
nett und gelungen und das Spiel
istideal geeignet als Urlaubsspiel
zum Mitnehmen. 4

Bekampfen des Adlerkdnigs im
Horst. Gelingt dies, bekommt
man eine Reliktkarte und muss
den Adlerhorst verlasssen. Man
kann mit den alternativen Enden
spielen und eines davon zuféllig
auswahlen und offen oder ver-
deckt bereitlegen. Dementspre-
chend kann man bei bekann-
tem Ende strategischer spielen.
Es gibt natirlich auch Karten
fur neue Ereignissen, Gegnern,
Fremden, Gegenstanden, Be-
gleitern und Orten, sie werden
nur im Hochland gezogen, und
sechs neue Charakter: Hochlan-
der, Kleine Fee, Walkiire, Gaune-
rin, Vampirgrafin und Alchimist.
Die Schmuckstiicke der Hoch-
land-Erweiterung sind spezielle
Gegenstdnde, die nicht auf das
Tragelimit angerechnet werden,
aber ansonsten wie normale Ge-
genstande behandelt werden.
Eine gelungene Erweiterung
mit attraktiven, interessanten
Details, mit allen anderen Erwei-
terungen beliebig kombinierbar
und fiir jeden Talisman-Fan un-
verzichtbar! Adleraugen fiir das
Lesen der entfernter Planfelder
waren manchmal hilfreich. M
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TARGET EARTH

WIDERSTAND ODER KAPITULATION?

2030 - Die Invasion der Ali-
ens beginnt. Einige Nationen
schlief3en sich ihnen an, tUber-
zeugt von ihrer Ubermacht. In
diesen Landern errichten die
Aliens Basen. Andere Nationen
jedoch wollen sich widersetzen
und bilden eine Allianz, deren
Normaltechnologie zerstort
wird. Einzige Hoffnung ist ein
gemeinsames Geheimprojekt

o oo
sos ll Sos
o 0

auf Basis der Alien-Technologie,
die man dafir erforschen muss.
Jeder Spieler ist ein Mitglied der
Allianz und verwaltet eine ihrer
Basen und die dazugehérigen
Ressourcen. Ein wichtiger Teil
des Spiels zwischen gemeinsa-
men Aktionen zur Abwehr der
Aliens sind Verhandlungen, um
fur die Allianz neue Mitglieder
zu gewinnen. Dazu kommen

THE GREAT FIRE OF LONDON 1666

STADTTEILE BESCHUTZEN,

BESITZ RETTEN

Ein achtloser Backer in Pudding
Lane lasst sein Feuer brennen
und zerstort damit fast ganz Lon-
don. Beherzte Burger fiihren die
Milizen an und bekdampfen das
Feuer, dabei missen sie Giber Ab-
bruch oder Schutz entscheiden.
Aber gleichzeitig besitzen diese
Leute einen GroBteil von Lon-
don, und die Entscheidungen
sind schmerzhaft. Manche wer-

Ji‘gmaz‘ %g
Yondon

1666

den am Ende mit dem groBten
intakten Besitz liberbleiben, und
manche werden am intensivs-
ten das Feuer bekdampft haben.
Kdnnte nun jemand genug Ein-
fluss haben, um Biirgermeister
zu werden? Neben diesen Zie-
len haben Spieler noch geheime
Aufgaben wie andere unterstt-
zen oder Stadtteile beschiitzen.
Die Spieler sind reihum am Zug
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unbedingt notwendige Investi-
tionen in neue Technologien, um
die Aliens endgliltig besiegen
zu kdnnen. Bis zu 7 Spielrunden
bestehen aus neun Phasen - Ein-
kommen, Forschung, Produkti-
on, Diplomatie, UFO, Abfangen,
Mission, Rlckkehr zur Basis und
Rundenende. In der Phase For-
schung entscheiden die Spieler
gemeinsam Uber die Investitio-
nen fir neue Technologie. Auch
Uber die Wahl des Landes fiir
einen Diplomatieversuch - es
werden Wirfelwerte und Diplo-
matiewert des Landes verglichen
- entscheiden alle gemeinsam.
Alle gewinnen gemeinsam,
wenn die Allianz gewinnt. In
der Fortgeschrittenen-Version
verfolgt jeder Spieler zusatzlich
noch eigene, geheime Ziele, in
dieser Version beherrscht dann
eine Fraktion die Allianz. Target
Earth bietet einen etwas an-
deren SciFi-Konflikt, nicht nur
durch die tolle Umsetzung und
die Verhandlungskomponente,
sondern vor allem durch die
Thematisierung — wie wehrt man
sich konkret? Wer schlagt sich
auf die Seite der Invasoren?

und haben folgende drei Schritte
auszufuhren: Feuer ausbreiten,
Aktionen ausfiihren und eine
Feuerkarte ziehen / Feuer anfa-
chen. Fiir Feuer ausbreiten spielt
man eine Karte, wahlt einen Be-
zirk mit 2 Feuerzylindern und
zieht einen Uber beliebige zu-
sammenhangende Bezirke, aus
den brennenden Bezirken her-
aus, in Richtung der Karte, in den
ersten nicht brennenden Bezirk.
Dabei gibt es Prioritdtsregeln
fur Hauser und Brandschutz-
truppen. Fiir Aktionen hat man
vier Punkte, um den eigenen
Grundbesitzer oder eine Brand-
schutztruppe zu bewegen oder
ein Feuer zu I6schen. Eine neue
Feuerkarte ziehen beendet den
Zug. Ist die letzte Karte gezogen,
hat jeder noch einen Zug, zahlt
Siegpunkte: Hausern, Feuerzy-
lindern, Zielkarte, SP Marker und
Held von London Karte. Dank der
tollen Mechanismenkombinati-
on und des intelligenten Feuers
ein Spiel mit ordentlich Dilem-
ma- l6schen sind sichere Punkte,
Flammen zur Konkurrenz jagen
ist reizvoll, Geheimziel erfillen
noch mehr!
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VERONA

INTRIGANT, ANGREIFER

ODER VERTEIDIGER

Verona, Schauplatz von Romeo
und Julia und Thema des Spiels.
Verona ist ein wichtiges Han-
dels- und Kulturzentrum und ein
Machtzentrum voll Korruption
und Intrige - der derzeitige Re-
gentjedoch ist schwach, und die
Spieler als Familien rivalisieren
um die Macht in der Stadt.

Zur Vorbereitung des Spiels
setzt jeder drei Anhdnger in die

StraBBen der Stadt, aber nicht ins
zentrale Viertel. Dann werden in
jeder Runde vier Phasen gespielt:
1) Aufdecken eines Gebdudes, 2)
Aktionsplanung, 3) Auswertung
jeder Aktion - zuerst Intrigant ge-
gen alle, dann Verhandlung der
Angreifer, in Form einer Verstei-
gerung, um die héchste Macht-
position, Abwehr des starksten
Angreifers durch Wiirfeln der Ver-

WARHAMMERINVASION

LEGENDEN ERWEITERUNG

Warhammer: Invasion The Card
Game - das dritte Living Card
Game. Das Core Set beinhaltet
vier spielbereite, vorkonstruier-
te Kartendecks fiir die guten Vol-
ker Imperium und Zwerge sowie
die bosen Fraktionen Orks und
Chaos. Durch Battle Packs kann
man diese Core Decks individu-
ell an die eigenen Vorlieben und
Strategien anpassen. Die ver-

www.spielejournal.at
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wendeten Kartenarten hei3en
Unit/Einheiten, Tactics/Taktik,
Quest, Support/Hilfskarten und
Draftkarten. Spielziel ist es, zwei
der drei Hauptstadtbereiche in
Brand zu stecken, um zu gewin-
nen. LEGENDEN ist die zweite
Luxus-Erweiterung und bringt
die neue Kartenart Legende ins
Spiel. Diese Karten reprasentie-
ren einige der gréf3ten Helden
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teidiger und dann Durchfiihren
einer erfolgreichen Aktion mit
Bestechung - eigenen Anhan-
ger einsetzen, Gewalt - fremden
Anhéanger entfernen und Intrige
- Intriganten versetzen sowie zu-
letzt Erfiillung der Aufgaben mit
Aufdecken der Karten erfolgrei-
cher Aufgaben und Einsetzen
zum eigenen Vorteil. Zuletzt noch
4) Rundenende mit Besetzen von
Gebauden, Geldgewinn, Aufris-
tung und Startspielerwechsel.
Nach dem 5. Gebdude punktet
man fir Anhdnger in Straf3en,
Aufgaben und Gebdude und ge-
winnt mit den meisten Punkten-
Verona ist das Siegerspiel des
,Czech Board Games Projekts
und im Grunde ein Spiel um
Mehrheiten mit dem Ziel, Gebau-
de zu Gbernehmen. Sinnvolles
Einsetzen der Aktionsmarker ist
das Um und Auf, der Versteige-
rungsmechanismus unter Ver-
wendung von Geld und Séldnern
+ Wiirfel ist interessant, alles in
allem eine ungewdhnliche Mi-
schung von an sich bekannten
Elementen, die sich nicht sofort
erschlie8t, man muss sich das
Spiel erarbeiten. &

in der Geschichte der Alten Welt
dar und haben Kréfte und Fahig-
keiten, die individuell, aber auch
auf die gesamten Streitkrafte
wirken. Die Erweiterung enthalt
2 Legenden pro Rasse und dazu
weitere Karten sowohl fir ein-
zelne Rassen als auch neutrale
Karten. Jeder Spieler kann im-
mer nur eine Legende im Spiel
haben, die Karten haben Kosten,
Loyalitétssymbole, Trefferpunkte
und Macht. Eine Legende muss
immer in die Hauptstadt ge-
spielt werden und wird von Aus-
wirkungen anderen Karten, die
Einheiten, Hilfs- oder Taktikkar-
ten treffen, nicht betroffen. Die
Machtsymbole einer Legende
sind auf Quest- und Konigreich-
zone verteilt und sie kann mit
Schlachtfeldmacht angreifen.
Nimmt eine Legende gleich viel
oder mehr Schaden als sie Tref-
ferpunkte hat, ist sie vernichtet.
So wie die Battle Packs bringt
diese Luxus-Erweiterung neue
spannende Mechanismen und
Wechselwirkungen ins Spiel;
wer das Grundspiel hat, wird auf
die Legenden nicht verzichten
wollen. M
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Autor: Petr Chval

Grafik: Prokop Smetana

Preis: ca. 32 Euro

Verlag: Czech Board Games 10
www.czechboardgames.com

Aufbauspiel
Flr Experten
Version: multi
Regeln: czde en
Text im Spiel: ja

Kommentar:
Ungewdhnlicher Mechanis-
menmix * Bluff mit Planen
an sich undurchfiihrbarer
Aktionen mdglich * Reihen-
folge der Auswertung wird
von den Spielern gewahlt

Vergleichbar:
Andere Aufbauspiele mit Thema Do-
minanz einer mittelalterlichen Stadt

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

INFORMATION
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Autor: Eric W. Lang, Nate French
Grafik: Mathias Kollros & Team
Preis: ca. 20 Euro

Verlag: Heidelberger 2011
www.hds-fantasy.de

Fantasy-Kartenspiel -..
Fur Experten -
Version: de

Regeln:de en

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Nicht ohne Grundspiel ver-
wendbar * Neue Kartenart
Legenden *

Vergleichbar:
Alle Living Card Games, z.B.
Der Herr der Ringe

Andere Ausgabe:
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NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

AUTSCH KARTENSPIEL
Verlag: Mattel

Man mochte alle Karten gewinnen, dazu muss man gut
schauen und schnell reagieren. Die Autsch-Karte wird fiir alle
gut erreichbar in die Mitte gelegt, die Karten werden an die
Spieler verteilt. Reihum deckt jeder Spieler die jeweils oberste
Karte seines Stapels auf und legt sie auf seinen eigenen
Maulwurfstapel. Ist auf zwei Stapeln die gleiche Farbe zu
sehen, versuchen die Besitzer dieser Stapel schnellstens auf
die Autsch-Karte zu schlagen — wer am schnellsten richtig
reagiert, bekommt beide Maulwurfstapel und steckt sie
unter seinen Kartenstapel. Bei einer Jokerkarte dirfen alle
schlagen. Version: multi * Regeln: de en it * Text im Spiel: nein

Reaktionsspiel mit Karten fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

DIE SIEDLER VON CATAN JUBILAUMSAUSGABE
Verlag: Kosmos
Autor: Klaus Teuber

Ein Spiel um die Besiedlung von Catan, einer Insel aus 19
Landfeldern. Rohstoffe mussen erhalten, Landschaften
erschlossen, Siedlungen und Straf3en gebaut werden. Mit
den Ertrdgen wie Wolle, Lehm, Holz, Erz und Getreide kann
sowohl gebaut als auch gehandelt werden. Zum Gewinn sind
10 Siegpunkte aus Stadten und Siedlungen bzw. Rittermacht
notwendig. Fur diese Neuauflage 2010 zum 15-Jahr-Jubildum
wurde die Schachtel genauso wie das Spielmaterial neu ge-
staltet. Limitierte Sonderausgabe einschlieBlich Erweiterung
fiir 5 und 6 Spieler mit Holzmaterial in der Holzkiste.

Version: de * Regeln: de en es fr it jp und andere * Text im Spiel: ja

Aufbauspiel fiir 3-4 Spieler ab 10 Jahren

RATZ FATZ IN BEWEGUNG
Verlag: Haba
Autor: Hajo Blicken

.

Ratz Fatz ist eine Reihe von Lernspielen auf der Basis von
Reaktion und Erzahlen, Das Spielmaterial lasst sich fiir vor-
gegebene Spiele laut Regel, aber auch fiir selbst erfundene
Such- und Erzéhlspiele nutzen. Dem Alter der Zielgruppe
entsprechend muss beim Spiel zumindest ein Erwachsener
anwesend sein, der das Spiel leitet oder die Geschichte
vorliest oder erfindet. Diesmal enthalt die Box ca. 20 cm
groBe Scheiben mit Abbildungen. Diese Scheiben werden
entsprechend der jeweiligen Aufgabe ausgelegt und man
sucht Scheiben oder geht zum passenden Motiv oder deckt
verdeckt auf usw. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: ja

Lern- und Bewegungsspiel fir 1-4 Spieler von 3-12 Jahren

. a

BAGAN
Verlag: Grubbe Media

In ganz Asien ist das Spiel der Tiere bekannt, in dieser Serie
wurde es Vietnam zugeordnet. Alle Tiere flrchten das starkste
Tier, den Elefanten, der aber seinerseits vor der Ratte davon-
lauft. Jeder Spieler hat 8 Steine und zieht sie in jedem Zug
orthogonal auf ein Nachbarfeld, Spielziel ist, die gegnerische
Hohle zu erobern. Dorthin darf man keine eigene Figur zie-
hen, um die Hohle liegen drei Fallenfelder, ein Tier auf diesen
Feldern hat Starke 0 und kann sich nicht verteidigen. Nur die
Ratte darf ein Wasserfeld betreten. Auf besetzte Felder kon-
nen nur starkere Tiere ziehen, sie schlagen das schwéachere
Tier. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Setzspiel fur 2 Spieler ab 8 Jahren

NORIS STROLCHE PICTURE POOL
Verlag: Noris-Spiele
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Drei Bildtafeln mit insgesamt 27 Bildkartchen zeigen Motive
fiir Kinder - Tiere von vorne und von hinten - Pinguin,
Schwein, Katze, Rabe und Hund-, ein Baby in drei verschie-
denen Haltungen und viele Kinder. Die Kartchen werden
verdeckt ausgelegt, jeder hat eine Tafel. Wer dran ist deckt ein
Kértchen auf: Hat er das Bild auch auf seiner Tafel, legt er das
Kértchen auf die Tafel. Passt das Bild nicht auf die Tafel, wird
das Kartchen wieder zurtickgelegt. Der Erste, der seine Tafel
vollstandig belegen kann, gewinnt.

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

Merk- und Suchspiel fiir 1-3 Spieler ab 3 Jahren
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SPEEDPUZZLE AVATAR

Verlag: Ravensburger

Ravensburger Puzzle

81 Teile furr ein Puzzle und die Altersangabe ab 12 Jahren,
da muss doch mehr dahinterstecken. Nun, dahinter stecken
Action und ein Duell: Es sind zwei identische Puzzles in der
Packung, jeder Spieler bekommt die Teile eines Puzzles und
versucht nun, so schnell wie méglich das Bild zusammen-
zusetzen. Wer es als Erster schafft, schlagt auf die Glocke
und hat gewonnen. Wem das noch zu zahm ist, der kann
die verscharfte Variante mit Auftragskarten probieren, zum
Beispiel ,Puzzelt die Rickseite” oder,Beende das Puzzle mit
dem runden Mittelteil” oder,Puzzle zuerst den Rand".
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Legespiel fuir 1 oder 2 Spieler ab 12 Jahren

DER HERR DER RINGE DER KAMPF AM CARROCK

Verlag: Heidelberger B E

Autor: Nate French

Schatten des Dusterwalds Der Kampf am Carrock ist das
zweite Abenteuer Pack zum Living Card Game Der Herr der
Ringe Das Kartenspiel.

Diese Erweiterungen enthalten 60 Karten, davon 25 neue,
die Karten und ihre Verteilung sind in jedem Pack gleich,
es gibt keine Zufallsmischung und keine unterschiedlichen
Haufigkeiten. Der Schwierigkeitsgrad des Szenarios,,Der
Kampf am Carrock” ist 7, die Karten dafiir kommen aus dem
Abenteuerpack und den Begegnungssets,Wilderland” und
,Reise den Anduin” hinab aus dem Grundspiel.

Version: de * Regeln: de en es fr pI* Text im Spiel : ja

Erweiterung zum Kartenspiel fiir 1-2 Spieler ab 13 Jahren

PARETO GAMES
Verlag: Pareto Games
Autor: Claire Williams

Ein Jutesack mit 4 Holzscheiben und 16 Bildkértchen, dazu
eine Schaumstoffauflage, das reicht fiir drei Spiele, die
sich mit Kohlenstoff-Balance und neuen Energiequellen
beschéftigen. THIN AIR GAME beschaftigt sich mit dem
Ubergang einer Fossilenergie-Wirtschaft zu einer Wirtschaft
mit niedrigem CO2-Ausstof3; RARE EARTH GAME - man soll
die fihrende Nation einer Sparte Alternativ-Energie werden;
CARBON PANOPLY GAME - Vielfalt alternativer Energie, man
soll als Erster eine Satz von drei verschiedenen Energiefor-
men sammeln.

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

Spielesammlung fiir 2 oder mehr Spieler ab 7 Jahren

TOP TRUMPS CLASSICS ZOO-KINDER
Verlag: Winning Moves

AR

Aflanischer tlef 'I

Klassiker. Die hochste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die
meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanismus: Der Spieler
am Zug wahlt eine Eigenschaft auf seiner obersten Karte und
nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei dieser Eigen-
schaft die hochste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde.
Wer bei dieser Eigenschaft die hochste Zahl hat, gewinnt die
Karten dieser Runde. Verschiedene Themen, hier: Classics
Zoo-Kinder.

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

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

SCHWARZE KATZE

STICHKARTENKLASSIKER IN TEAMVERSION

Liebe Leserin, lieber Leser! Dieses Kartenspiel
aus dem 19. Jahrhundert erlebt neuerdings
durch die Computerversion (Hearts) eine
liberraschende Renaissance. Mit Recht, denn
gerade in der hier vorgestellten Teamversion
(zu viert) ergeben sich die unglaublichsten
Uberraschungen. Man spielt sozusagen
gleichzeitig auf zwei Ebenen, fiir sich selbst
und fiir den Partner. Die Balance zwischen
Merkvermdgen und Gliick, zwischen Taktik
und Bluff bleibt fast immer bis zum letzen
Moment ausgewogen. Im angelsdchsischen
Raum sind zahlreiche Versionen bekannt,
unter den vielsagenden Namen wie ,Black
Maria’; ,Black Widow” oder ,Black Lady”
(gemeint ist immer die ,(ible” Pik-Dame). In
Osterreich ist der ,abergldubische” Name
~Schwarze Katze” verbreitet. In Norwegen
findet sich eine andere, eigenwillige Zdhl-
weise in ,Spardam’. Keine Variante dhnelt
der anderen, was nattirlich auch fiir unsere
Beschreibung gilt, die nur subjektiv das Beste
aus den verschiedensten Versionen verbin-
det. Fiir Spielhistoriker interessant mag die
Tatsache sein, dass sich Schwarze Katze aus
einem heute fast vergessenen ,Gambling
game” aus dem 17. Jahrhundert, ,Reversis’,
entwickelt hat. Ohne (ibertriebene Euphorie
mlissen wir ,Schwarze Katze” (alias ,Schwar-
ze Dame”) als einen ungemein spannenden
Zeitvertreib mit Karten bezeichnen. [aus:
Kastner/Folkvord: Die groBe Humboldt-En-
zyklopdidie der Kartenspiele] Tipp: Im Oster-
reichischen Spielemuseum in Leopoldsdorf
werden auch Sie den Leidenschaften der
,Schwarzen Dame” erliegen.

Website: www.spielen.at

Speziell fur Kartenfreunde soll unser
obligater Lichtkegel das Regelwerk der
Teamversion (4 Spieler) dieses Kniillers
beleuchten: KARTEN: Pokerblatt 52 Kar-
ten, die Rangfolge der Karten ist A(hoch)-
K-D-B-10-9-...-2. VERTEILUNG: Jeder Spie-
ler erhalt 13 Karten. RUNDEN: Es werden
abwechselnd immer vier verschiedene

Runden gespielt, bis einer der Spieler
101 Negativpunkte aufweist. Runde A:
Weitergabe von 3 Karten nach links [am
Spielblock gekennzeichnet durch LJ.
Runde B: Weitergabe von 3 Karten nach
rechts [R]. Runde C: 2 Karten vom besser
stehenden Partner zum Gegeniber; nach
Ansicht 2 Karten zurtick. [D]. Runde D:
Pottrunde [P]: Der schlechteste Spieler
darf festlegen, wie viele Handkarten von
jedem Spieler in einen Pott gelegt werden
(zwischen 0 und 4); danach werden die
Karten der Partner vermischt und an die
gegnerischen Spieler verteilt. SPIELZIEL:
Jeder Stich, in dem sich Herzkarten befin-
den, bringt entsprechende Strafpunkte.
Die Wertung der Herzkarten ist gestaffelt:
Kartenwerte Herz-2 bis Herz-9 = 1 Punkt,
Herz-10 = 2 Punkte, Herz-B = 3 Punkte,
Herz-D = 4 Punkte, Herz-K = 5 Punkte und
Herz-A = 6 Punkte (gemeint sind Negativ-
punkte). Die Pik-D zahlt 13 Negativpunkte.
Daher sind insgesamt 41 Strafpunkte im
Spiel. Das Zahlscore (in Spalten) wird fir
jeden Spieler einzeln gefiihrt (auch beim
Teamspiel). SPIEL: Der Spieler links vom
Geber spielt aus, alle anderen Spieler ge-
ben Farbe zu, miissen aber nicht Gberste-
chen (Farbzwang, aber kein Stechzwang).
Es gibt keine Trumpffarbe. Wer immer
die hochste Karte der angezogenen Far-
be spielt, bekommt den Stich und spielt
dann zum ndchsten aus. Die erste Runde,
in der keine Negativkarte (Pik-Dame oder
Herzkarte) gespielt werden darf, eréffnet
jener Spieler, der Kreuz-2 besitzt (kann wie
jede andere Karte weitergegeben werden).
HERZKARTEN: Herzkarten diirfen nicht als
erste Karte in einen Stich gespielt werden,
solange nicht mindestens ein Herz (von
einem beliebigen Spieler) einem Stich
zugegeben wurde. Ausnahme: Ein Spie-
ler halt nur mehr Herzen. WERTUNG: Ein
Spiel endet, wenn ein Spieler 100 Punkte
Uberschreitet. Ein Spieler kann aber auch
Bonuspunkte von seinem Zéhlscore abge-

EMPFEHLUNG #68

Autor: unbekannt
Preis: -

Jahr: ca. 1880
Verlag: —
www.pagat.com/reverse/hearts.html

ZEIT:

Taktik Info+ Gliick
Unsere Regelvariante ermdglicht ziemlich gro-
Be taktische Freiheiten, bei der Weitergabe,
beim Vermeiden von Stichen, beim Spielen
von Herzkarten oder Schwarzer Dame usw.
Hugos EXPERTENTIPP

Spielen Sie mit der 4-3-2-1-Wertung, d. h.,
der Spieler, der als Erster 100 Negativpunkte
Uberschreitet, bekommt 1 Punkt, der mit dem
zweitschlechtesten Score 2, der dritte 3 und
der mit dem niedrigsten Score 4 Punkte gutge-
schrieben. Dann werden die Punkte der Partner
zusammengezahlt. TIEBREAK: (1) Falls das Spiel
nach der 4-3-2-1-Wertung remis steht, wird so
viele Runden weitergespielt, bis jeder der vier
Spieler mindestens einen Strafpunkt einheimst.
Steht es dann immer noch remis, wird das Spiel
mit diesem Ergebnis beendet. Es kommt auch
haufig vor, dass der bis dahin schlechteste Spie-
ler durch einen Bonus wieder unter 101 Punk-
te fallt. Damit wird das Tiebreak aufgehoben.
Bei neuerlichem Uberschreiten der kritischen
Hochstmarke muss ein weiteres Tiebreak be-
gonnen werden. (2) Schreibt einer der Spieler
150 Negativpunkte, hat seine Mannschaft un-
abhangig vom Spielstand des Partners verloren.
(3) Umgekehrt gewinnt eine Mannschaft auto-
matisch, wenn einer der beiden Partner durch
Bonusschrift minus 75 Punkte erreicht.

Hugos BLITZLICHT

Viele Kartenspieler haben fir die ,Schwarze
Dame” eine wahre Leidenschaft entwickelt —
insbesondere in der Teamversion. Meine Kar-
tenrunde macht keine Ausnahme!
VORANKUNDIGUNG:

QUARTETT

Edelversion: Bluffquartet

www.usplayingcard.com/gamerules/hearts.html

zogen bekommen, und zwar (1) 25 Punkte,
wenn er alle Negativkarten eingestochen
hat; (2) 41 Punkte, wenn er alle Stiche ge-
macht hat (in beiden Fallen werden in der
Runde sonst keine Straf- oder Bonuspunk-
te vergeben); (3) 20 Punkte, wenn er liber-
haupt keinen Stich macht; (4) 10 Punkte,
wenn er nur einen Stich macht und dieser
keine Negativkarten (Herzen oder Pik-D)
enthélt. TEAMVERSION (empfehlenswert):
Siehe Expertentipp! M

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