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ALLES EASY, MAN!

SANTIAGO DE CUBA

GROSSES SPIEL IN KLEINER SCHACHTEL

Schon auf der Essener SPIEL konnte ,Santia-
go de Cuba” jede Menge Vorschusslorbee-
ren einheimsen. Scoutnoten lagen allesamt
im oberen Bereich und wer am Messestand
vorbeischaute, den zog die optisch Uber-
waltigende Aufmachung ganz im Stile des
grof3en Bruders ,Cuba’, grafisch wie immer
perfekt in Szene gesetzt von Michael Men-
zel, unweigerlich in ihren Bann. Die Frage
war nur, ob der Spielspall dem hohen Auf-
forderungscharakter gerecht werden wiir-
de. Wir haben es ausprobiert...

Oft liebevoll (oder abwertend?) als ,Cuba
light” bezeichnet, nimmt uns ,Santiago de
Cuba” mit in die Karibik, die sich auf dem
recht kleinen, langlichen Spielplan in Form
eines Stadtbezirks samt Hafenbecken dar-
stellt. Auf der StraBe, die wir in unserem
(Holz)auto in der folgenden knappen Stun-
de wieder und wieder auf einem Rundkurs
gemadchlich entlangfahren, herrscht reges
Treiben. Da bieten Handler wie Pedro oder
José lauthals ihre Waren Tabak und Zucker-
rohr feil, da lachelt uns Conchita an, sodass
wir nicht widerstehen kénnen und ihr zwei
Kisten Zitronen abnehmen. Und das Beste:
All diese Waren erhalten wir vollkommen
kostenlos, wenn unser Auto bei der ent-
sprechenden Person einen kurzen Zwi-
schenstopp einlegt!

Gib Gas!

4Easy” geht es zu in Santiago de Cuba,
selbst das Auto passt sich dem Feeling an
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und bewegt sich von sich aus nur immer
genau ein Feld weiter zur nachsten Person.
Méchte ich weiter fahren, um beispielweise
gezielt zu Pablo, dem Hehler gelangen, der
mir eine beliebige Ware beschert, ist unser
Fahrer einer kleinen finanziellen Aufmerk-
samkeit nicht abgeneigt. Flr jeweils einen
Peso Uberspringen wir die nachste Station
und fahren direkt den folgenden Stand an.
Derjenige der bis zu vier Insassen, der von
den angesteuerten Personen entsprechend
ausgestattet wurde, darf nun noch seine
Spielfigur auf eines von drei mdglichen
Gebauden setzen und die dortigen Son-
deraktionen nutzen (das kommt uns aus
»Cuba” nicht ganz unbekannt vor). Da diese
in jeder Partie — ebenso wie die Positionen
der Personen am StraBenrand - zuféllig neu
ausgelegt werden, ist fiir Abwechslung ge-
sorgt und nicht immer dieselben Aktionen
an derselben Stelle auf der Autoroute mit
derselben Person verknipft.

Und dann ist da ja auch noch Alonso, der
Anwalt, der es mir erlaubt, ein beliebiges,
nicht besetztes Gebdaude permanent in Be-
sitz zu nehmen (bis zu drei Mal im Spiel ist
dies moglich), was mir fortan nicht nur im-
mer dann einen Siegpunkt beschert, wenn
ein Mitspieler mein Gebaude betritt. Wenn
ich Alonso spdter erneut einen Besuch ab-
statte, kann ich neben dem normalen Nut-
zen eines Gebdudes auch ein beliebiges der
mir gehdrenden zusétzlich aktivieren, ohne

meine Spielfigur dort stehen zu haben. So
ermdglicht der Anwalt quasi einen Doppel-
zug - diesen Kontakt sollte man sich warm
halten.

Alle Funktionen der zwolf verfiigbaren Ge-
baude hier aufzuftihren, wiirde den Platz
sprengen, daher sollen nur einige genannt
werden. Die meisten bringen Geld oder
Siegpunkte, verwandeln Geld in Siegpunk-
te (und umgekehrt) oder dienen dazu, eige-
ne Waren in andere Waren umzuwandeln,

Stefan Olschewski

Schdn komponiertes Ganzes, aber dennoch ein wenig
beliebig und nicht strategisch. Vielleicht wiire hier noch
weniger mehr gewesen.

um die Nachfrage im Hafen zu bedienen
(auf die wir noch zu sprechen kommen
werden). So lasst sich Tabak in der Zigarren-
fabrik zu Zigarren verarbeiten oder in der
Schnapsbrennerei Zuckerrohr zu Rum. Bei-
des lasst sich wiederum prima ans Café ver-
kaufen, das uns dafiir bis zu vier Siegpunkte
beschert. Andere Gebaude beeinflussen die
Nachfrage an Waren auf dem Schiff im Ha-
fen (jaja, gleich erlautere ich Naheres dazu)
oder erlauben wie das Kontor praktisch au-
Ber der Reihe, eine Ware ans Schiff zu liefern,
und dafiir Siegpunkte zu erhalten, obwohl
das Auto nicht im Hafen steht.

Der Zeitungsverlag nutzt die Macht der
Medien - vermutlich tible Nachrede - was
zur Folge hat, dass einer der Kubaner seinen
Stand sofort dicht macht, bis das Auto ihn
das nachste Mal passiert hat. Mit ihm ver-
bundene Gebdude diirfen ebenfalls in die-
sem Zeitraum nicht betreten werden.

Jetzt aber ab zum Hafen

Der Hafen (na endlich!) ist eine weitere der
mdglichen Stationen fiir unser kleines Auto.
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Dort liegt in jeder Runde ein Schiff und war-
tet auf Waren, deren gewiinschte Anzahl zu
Beginn ausgewdirfelt wird. Die Farben der
Wiirfel zeigen an, welche Waren wir dort
abliefern missen. Pro Schiff gibt es immer
genau vier Warensorten, fiir deren Liefe-
rung wir pro Warenstein zwei bis vier Sieg-
punkte erhalten, je nachdem, wo sich der
blaue, Warenwertmarker” gerade befindet.
Dieser wandert immer dann nach unten
oder oben, wenn ein Spieler das Hafenamt
nutzt, oder wenn das Auto nicht im Hafen
halt. Dann namlich steigt der Erlés pro Ware
um einen Siegpunkt. Mehr als vier Sieg-
punkte sind aber nicht zu holen, sollte der
Marker iber diese Grenze hinaus bewegt
werden, ist dem Kapitan offenbar der Preis
zu hoch und das Schiff legt unverrichteter
Dinge und eventuell auch ohne Ladung
kurzerhand ab.

Wer das Auto in den Hafen steuert, wah-
rend das Schiff noch ankert, liefert als Erster
eine Warensorte ab, bevor die Lieferrunde
reihum fortgesetzt wird — die Augenzahl
des entsprechenden Wiirfels wird pro Wa-
renstein um die jeweilige Zahl reduziert, bis
er schlieBlich auf der Null steht. Holz fun-
giert dabei quasi als Joker fiir eine beliebige
Warensorte, die man gerade nicht verfiig-
bar hat, dafiir bringt dieser Rohstoff aber
auch nur jeweils einen Siegpunkt ein - egal
wo der Warenwertmarker gerade steht. Zei-
gen alle vier Wiirfel die Null, endet die Lie-
ferrunde, das Schiff tuckert vollbeladen los
und ein neues geht im Hafen vor Anker, was
eine neue Runde einldutet, die wieder mit
dem Auswiirfeln der nachgefragten Waren
beginnt. Hat das siebte Schiff abgelegt, ist
Schluss und es gewinnt der Spieler mit den
meisten Siegpunkten.

Fazit

Es steckt viel ,Cuba” in ,Santiago” Vielleicht
zu viel. Auch wenn Michael Rieneck hier auf
seinen kongenialen Partner Stefan Stadler
verzichtet hat und praktisch in Light-Be-
setzung unterwegs war, ist eine gelungene
Komposition bekannter Mechanismen ent-
standen, die hervorragend funktioniert. Lei-
der wurde im Vergleich zu ,Cuba” bei aller
Schonheit des Materials auch bei der Aus-
stattung abgespeckt. Die Sichtschirme sind
stabil, aber zu klein, um bei fortgeschritte-
nem Spiel alle Waren und das eigene Geld
geheim zu halten. Bis auf den Holzklotz un-
terscheiden sich die Warensteine zudem le-
diglich in der Farbe. Warum ein weil3er Stein
in der Schnapsbrennerei rot wird, erschlief3t
sich gerade Familien, die mit diesem Spiel
an das wesentlich anspruchsvollere ,Cuba”
herangefiihrt werden sollen, nicht sofort,
dies war mit den aussagekraftigen Formen
der Waren in,Cuba” oder dem ebenfalls bei
eggertspiele erschienenen ,Im Schutze der
Burg” ungleich besser gelost.

In all unseren Testrunden war bis kurz vor
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Schluss nicht abzusehen, wer den Sieg
davontragen wiirde — welcher dann auch
zumeist recht knapp ausfiel. Das zeugt ei-
nerseits von guter Justierung, die keine
eindeutige Gewinnstrategie zuldsst, an-
dererseits fiihlt man sich schon ein wenig
gespielt. Trotz der vielfdltigen Aktionsmog-
lichkeiten ist der gewiinschte Kubaner
meist viel zu weit weg, als dass man das
Geld hétte, direkt dorthin zu fahren. Niitzli-
che Gebaude sind immer mit dem am wei-
testen entfernten Kubaner verbunden und
wenn ich da Wahl aus dreien habe, sind die
lukrativsten Gebaude immer schon besetzt,
sodass ich auf ein vermeintlich schwéacheres
Haus ausweichen muss. Auf Dauer ist das
nicht wirklich befriedigend.

Aber ,Santiago de Cuba” sieht sich auch in
keinster Weise als Strategiespiel. ,Ein takti-
scher Leckerbissen fiir die ganze Familie”
heilt es im Pressetext und auch wenn die
angesprochene Familie von den komplexen
Abhéngigkeiten zwischen Kubanern, Ge-
bauden und Ereignissen im Hafen zunachst
erschlagen werden dirfte, geht es doch
letztlich genau darum: aus den (manchmal
wenigen) sich bietenden Mdoglichkeiten
das Beste zu machen. Und wenn es nicht
klappt? Dann vielleicht beim nachsten Mal.
Easy, Man! M

Stefan Olschewski
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40 Zeilen fiir Meeples
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Kaum ist die Flut an neuen Spiele aus Essen
eingetroffen, nahert sich Weihnachten und
das Jahresende. Weihnachten bringt es fiir
uns Spieler mit sich, dass da noch einige
zusatzliche Spiele in den Spieleschrank ein-
wandern. Hoffentlich sind alle Verwandte
und Freunde so clever, zu wissen, was schon
drin ist, Spiele umtauschen ist namlich eine
Herausforderung. Aber reden wir lieber vom
Guten Neuen Jahr und den wohlgemeinten
Vorsdtzen, die sich jeder zu diesem Zeitpunkt
erstellen muss und soll, wenn méglich auch
von seinen Freunden Uberprifbar.
Erste Vorsatz von uns Spielesammler ist si-
cher: 2012 kommen nur neue Spiele in mein
Spieleregal, die auch gespielt wurden und
werden! Oder noch beliebter: Von meinen
ungespielten Spieleschachteln werde ich
mich dieses Jahr trennen! Ja, ja, wir wissen,
was mit guten Vorsatzen passiert! Der Wille
ist vorhanden, aber es liegt in unserem Blut,
einfach an guten Spielen nicht vorbeigehen
zu kénnen. Manchmal dauert es eben langer,
bis diese auf den Tisch kommen, aber in mei-
nem Spieleschrank ist Platz!
Viel Spal3 beim Lesen dieser Ausgabe und
wer mehr Informationen mochte, sollte bei
unserer Spieledatenbank LUDORIUM, unter
http://www.ludorium.at vorbeisehen. In
unserer Datenbank sind jetzt mehr als 28.000
Texte und mehr als 20.000 Bilder verfiigbar.
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 Gerdten zu lesen. Gefallt lhnen
unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir
haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung
von € 6 fiir ein Jahresabo einfach und sicher,
siehe http://www.spielejournal.at /1
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TERRY PRATCHETT SCHEIBENWELT

ANKH-MORPORK

LANG LEBE DER PATRIZIER!

Ankh-Morpork, die grolte Stadt des Na-
menlosen Kontinentes der Scheibenwelt,
beherbergt viele Sehenswiirdigkeiten. Wer
wirde nicht gerne an einem der zahllosen
Bankette in der Unsichtbaren Universitat
der Zauberer teilnehmen, das Opernhaus
auf der Gétterinsel von Ankh (die wohlha-
bendere Stadthélfte) besuchen oder die
Messingbriicke mit ihren legendenumwo-
benen Nilpferdskulpturen (sie sollen stets
zur Flucht bereit sein, falls Ankh-Morpork
Gefahr droht) Uberqueren? Mit einiger
Wahrscheinlichkeit landet man als Auslan-
der, nachdem man in den eher ungemut-
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lichen Stadtvierteln von Morpork (die AN-
DERE Stadthalfte) mit ziemlicher Sicherheit
ausgeraubt worden sein wird, im Kittchen -
ebenfalls ein Hot-Spot, der in keinem Stadt-
fuhrer der Scheibenwelt fehlt. Fast alle Ver-
fasser von Reisefiihrern haben zumindest
diese Statte eher minder als mehr freiwillig
aufgesucht.

Das Spiel zur Stadt aus den spafligen Fanta-
sy-Romanen von Terry Pratchett (seit 2008
Sir Terence, OBE) von Martin Wallace (,Age
of Steam’,,,Rise of Empires”) beginntan dem
Tage, als der diktatorische Herrscher, Lord
Havelock Vetinari (oder kurz ,Der Patrizier”

genannt), wieder einmal verschwunden
ist. Bis zu vier Spieler schlipfen in die Rolle
eines Kandidaten (geheim gezogen aus ei-
ner Auswahl von sieben, darunter tibrigens
auch Lord Vetinari sowie keine einzige weib-
liche Person) um die Macht im Stadtstaat.
Mithilfe von Aktionskarten (Handkarten)
und hin und wieder Ereigniskarten versucht
man, seine vor der Konkurrenz tunlichst

Martina, Martin & Markus
Sehr schdnes, unkompliziertes Spiel, das vor allem
Freunden der Scheibenwelt-Romane gro3en Spal3 bereiten
wird. Fiir Vielspieler oder Liebhaber epischer Fantasyspiele
allerdings zu einfach.

geheim zu haltende Siegbedingung zu er-
fillen. Dies bedeutet in den meisten Féllen,
mehr der zwolf Stadtbezirke zu kontrollie-
ren als die anderen, ein Charakter gewinnt
aber mit dem meisten Glod (hier wird
selbstverstandlich in Ankh-Morpork-Dollars
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gerechnet), ein weiterer, sobald in acht Be-
zirken das Chaos tobt und ein letzter Cha-
rakter, sobald der Aktionskartenstapel auf-
gebraucht ist. Verschiedene auf den Karten
aufgedruckte Aktionen erlauben dariiber
hinaus, Damonen zu rufen, Trolle zu kont-
rollieren und dhnliches an Wirrsinn mehr.

Was zu tun ist, um zu gewinnen, hdngt also
hauptsachlich von der zufallig gezogenen
Geheimidentitat ab. Fur die meisten dieser
Charaktere ist es jedenfalls wichtig, den
groften Einfluss in moglichst vielen Stadt-
bezirken zu haben. Dies geschieht durch
das geschickte Platzieren von Unterstiitzern
(Handlanger), aber auch durch das Errich-
ten von Gebduden in der eigenen Farbe.
Gebaude kénnen nur mehr durch eine Flut
oder dhnliche Naturereignisse (diese wer-
den daher durch Ereigniskarten ausgel6st)
sowie vom Besitzer (wenn alle eigenen Ge-
béude schon errichtet sind) vom Spielplan
entfernt werden, ansonsten bewahren sie
den Einfluss ihres Besitzers und seine Hand-
langer werden dadurch frei, in anderen Di-
strikten Unruhe zu stiften oder auf andere
Weise fiir ihren Boss zu handeln. Um die
Konkurrenz tiber die wahre Identitét so lan-
ge wie moglich im Unklaren zu lassen, sollte
man auch mit anderer Zielsetzung (etwa,
im groBten Chaos zu triumphieren) ein we-
nig in den Revierkdmpfen mitmischen. Dies
wiederum geschieht durch das Ausspielen
von Aktionskarten (zwei Kategorien - blau-
er oder brauner Rahmen, wobei die meis-
ten der blauen Karten als Anfangshand aus-
geteilt werden; Handlimit von fiinf, aber mit
zahlreichen Ausnahmen, wie es sich in der
Pratchett-Welt gehort). Mit Hilfe dieser Akti-
onskarten kann man Handlanger einsetzen
(meist wird dann auch ein Unruhemarker in
denselben Bezirk gesetzt, allerdings hochs-
tens einer je Distrikt), Gebdude errichten
(sofern in dem Stadtteil kein Unruhemarker
liegt), Geld einnehmen, unter gewissen Be-
dingungen (es muss ein Unruhemarker im
betreffenden Bezirk liegen) gegnerische
Handlanger ausschalten, die Stadtwache
rufen (einen Unruhemarker entfernen),
den jeweiligen Kartentext befolgen, eine
weitere Karte ziehen, die Konkurrenz am
Spielen in dieser Runde hindern, oder eine
Ereigniskarte ziehen (die einzige zwingen-
de Aktion). Durch Ereignisse kdnnen zum
Beispiel Ddmonen und Trolle auf das Spiel-
brett gelangen, die dhnliche Aufgaben wie
Handlanger erfiillen, fast immer aber Unru-
hemarker ins Spiel bringen. Damonen vor
Ort verhindern auch, dass dieser Bezirk von
einem Charakter kontrolliert werden kann,
wozu ansonsten die Mehrheit an Spielstei-
nen in eigener Farbe geniigt - Unruhe-
marker behindern nicht die Kontrolle tber
diesen Stadtteil. Der zwolfseitige Wiirfel hat
Ubrigens einzig die Funktion, durch Zufall
Stadtteile zu bestimmen (flr Ereignisse wie
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die Flut und dhnliches).
Bei einem Spiel zu zweit werden einfach
(genaues dazu in der sehr prazisen, ange-
nehm kurzen und Ubersichtlichen Spielre-
gel) einige Karten entfernt.
Dieses von den Regeln her sehr einfache
Spiel kann man durchaus ohne tieferge-
hende Kenntnis der Schépfungen von Terry
Pratchett genieBen. Wer sich aber auf der
Scheibenwelt, getragen von den vier Ele-
phanten Berilia, Jerakeen, Gro3 T'Phon und
Tubul (der fiinfte Elephant ist bekanntlich
abgestiirzt), die ihrerseits wiederum auf
dem Panzer der Schildkrdte A'Tuin durch
das Multiversum reiten, auskennt oder gar
heimisch fihlt, wird in,Scheibenwelt: Ankh-
Morpork” viele alte Bekannte treffen und
mit Erinnerungen an fréhliche Lesestunden
gefillte Orte aufsuchen, und endlich auch
einmal im Machtgefiige der interessantes-
ten Stadt im Schatten der Farbe der Magie
mitmischen dirfen. Fir Adepten dieser
doch recht eigenwilligen Sparte der Fan-
tasyliteratur bietet diese Neuerscheinung
aus dem Hause Kosmos einen deutlichen
Mehrwert, verstarkt noch durch die hiib-
schen lllustrationen der Karten und das
Stadtplan-Spielbrett. &
Martina & Martin Lhotzky
Markus Steinwender

|
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Meine Einstufung

GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

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

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kénnen
begleitend mitspielen.

Familien:

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

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen
gleichberechtigt miteinander.

Experten:

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

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

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

VORLIEBEN

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

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

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachldssigbar oder nicht
vorhanden

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

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

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

W Zufall:

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

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

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedéchtnis

B Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

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

WEITERE ANGABEN

Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe
des Spiels

Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die
Regeln fiir das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft
kann man im Internet noch weitere Ubersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachab-
hangigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-

kenntnisse oder Ubersetzung gespielt werden kann. &

HEFT 431/ DEZEMBER 2011 WiN B



(NN 23{43{¥4 5\ (o] 'l > FEUDALHERREN

ARME ARBEITEN FUR DIE REICHEN

FEUDALHERREN

LEHEN AUSGBAUEN, REICHER WERDEN

Schon der Name verrét bereits, in welch
finstere Zeit wir uns begeben! Der Reich-
tum war nur wenigen vorbehalten und
auch sonst ging es damals nicht sehr fried-
lich zu. Auch im Spiel geht es um arm und
reich. Der Alltag war bestimmt durch den
taglichen Kampf ums tberleben und viele
kleine Leute arbeiten fiir ihren Lehensher-
ren, den Baron, der meist immer reicher
wird. Diese Thematik, dass viele fiir wenige
arbeiten, ist auch heute noch aktuell. Soviel
zum Einstieg und zur Spielthematik. Ich
habe mir das Spiel auch gekauft, da ich es
spannend finde, das Thema in einem Spiel
umzusetzen!

Nun zum Spiel: Im Zentrum steht ein Spiel-
plan mit 64 Felder, den jeder Spieler erhalt
und sein Lehen” darstellt. So gesehen be-
findet sich der Spieler auch in der Position
eines Barons oder Baronin und jeder Spieler
trachtet naturlich auch reich und méchtig
zu werden!

Die Leute, die flir den Baron kdmpfen kom-
men als Landsknecht, Schiitze oder Ritter
nach und nach ins Spiel. Genauer gesagt,
mussen wir Eisen bereitstellen (fir die
Riustung oder Waffen) um diese fir sich
anzuwerben. Es stellt sich nun die Frage:
Wie kommst Du an die Rohstoffe, die Du
bendtigst, um verschiedene Erwerbungen
oder Entwicklungen zu erreichen? Kaufst
Du in der ,Kaufphase” beispielsweise einen
Steinbruch und baust diesen in Deinen
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Lehensplan auf eines der 49 der 64 Felder
ein, kénnen bei etwas Gliick mit dem pas-
senden Wirfelwurf zwei Ressourcen (Stein)
schon Dir gehoren.

Spielinhalt:

Das Spiel besteht aus einer Wertungstafel
und einem Lehensplan mit einem Berg-
fried, Befestigungsplattchen, eine Uber-
sichtskarte ,Baron Aktionen’, sowie je drei
der flinf Ressourcen und zwei Spielfiguren
aus Holz fiir jeden der 6 Spieler. Dazu kom-
men 50 Ereigniskarten, 1 Beutel mit 208
Bewohner-Plattchen, 2 achtseitige Wiirfel
und eine ,Ubersichtskarte Schild” fir den
Startspieler.

Vorbereitung:

Jeder Spieler sucht sich einen Lehensplan
aus und legt seinen Bergfried mit dem
Turm, ein Wald-Plattchen und seine Res-
sourcen auf seinem Lehensplan ab. Die
Ubrigen Bewohner-Plattchen kommen in
einen Beutel. Der Startspieler zieht eine be-
stimmte Anzahl an Plattchen (abhangig von
der Spieleranzahl) und legt sie in eine Aus-
lage der Wertungstafel. Jeder Spieler nimmt
sich zwei dieser Plattchen aus der Auslage.
Die Ereigniskarten werden gemischt und als
Stapel bereitgelegt.

Spielziel:

In der Einleitung zum Spiel ist ausgefiihrt:
Jeder Spieler erhdlt einen Lehensplan mit 64
Feldern, von denen 49 bebaut werden kén-
nen. 4 davon werden durch den Bergfried

abgedeckt, der Platz fiir Soldaten und Befesti-
gung hat. Der Rest des Lebens hat geniigend
Platz fiir Bewohner und Gebdude, die flei8ig
Ressourcen und Siegpunkte einsammeln
und so fiir Wachstum und Fortschritt sorgen.
Zwischendurch kommen auch immer wieder
Kriege, Uberfalle, Turniere, Steuereintreiber,
Ratten und anderer Unsinn vorbei. Und wenn
das Spiel schlielich vorbei ist, gewinnt der
Spieler mit den meisten Siegpunkten.”
Spielablauf:

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der Spieler,
der an der Reihe ist, hat den gelben Schild
und die Wiirfel. Sein Zug hat die folgenden
Phasen in der angegebenen Reihenfolge:

* Wirfeln: Alle Spieler erhalten mdglicher-
weise Einkommen.

Erwin Kocsan

Jeder Lehensmann arbeitet brav fiir den Baron, doch der
Baron wihlt das Risiko, indem er eine Attacke durchfiihrt!
Ohne ein Risiko einzugehen, ist es sehr schwer das Spiel
zu gewinnen. Es gelingt nur, wenn einem das Wiirfelgliick
treu bleibt!

* Eine Ereigniskarte ziehen und ausfiihren

* Kaufphase: Alle Spieler kénnen ein Platt-
chen kaufen

* Baron-Aktionen: Der aktive Spieler fihrt 2
Aktionen aus, eine davon kann eine Sonder-
aktion sein

* Erndhrung: Der aktive Spieler erndhrt sei-
ne Bewohner

* Zugende: Er gibt den gelben Schild und
die Wiirfel an seinen linken Nachbarn wei-
ter. Falls ein Spieler die zum Sieg benétigte
Siegpunktzahl erreicht oder Uberschritten
hat, endet das Spiel.

Mit den Wiirfeln bestimmst Du den Aktions-
mittelpunkt. Die gewtirfelten Zahlen geben
die Spalte und Zeile an. Alle Spieler setzen
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ihren Spielstein auf das entsprechende Feld
ihres Lehens. Alle 8 Felder um den Aktions-
mittelpunkt sind das Aktionsgebiet. Reih-
um nutzt jeder Spieler eines der Plattchen
auf einem dieser Felder, soweit vorhanden.
Der Spieler bekommt entweder Ressourcen
oder Siegpunkte.

Jeder Spieler hat zwei Baron-Aktionen. Mit
jeder Aktion aktiviert er eines seiner Platt-
chen, um Rohstoffe zu erhalten.

Alternativ kann er mit der zweiten Aktion
eine Sonderaktion durchfiihren:

- Eine geheime Liebschaft mit der Konigin
oder dem Konig eingehen! Der Spieler wiir-
felt und bei einem unglinstigen Ergebnis,
geht ein Siegpunkt verloren!

- Bei einer Sabotage bezahlt der Spieler
Goldstiicke, um ein Plattchen seiner Wahl
bei einem Mitspieler zu zerstoren!

- Attacke: Was passiert bei einer Attacke?
Wenn Du von einem Mitspieler angegriffen
wirst, wiirfelt er mit beiden Wiirfeln und ad-
diert die Starke seiner Truppen. Die Summe
ist sein Angriffswert. Diesen vergleicht er
mit dem Verteidigungswert des Angegriffe-
nen: Befestigungswert plus Starke aller Mi-
litdreinheiten. Daher ist es sehr von Vorteil,
dass Du Deinen Bergfried zu einer Festung
ausbaust und iber moglichst viele Truppen
verfiigst! Ist der Angriffswert hoher als der
Verteidigungswert, hat der Angreifer ge-
wonnen, ist er kleiner oder gleich, verliert
er!

Die Attacke ist eine Moglichkeit, Deine Mit-
spieler zu schwéachen. Sie tragt aber auch
das Risiko der Niederlage und den Verlust
von Siegpunkten und Ressourcen in sich!
Spielprinzip bekannt?

Das Prinzip ist ja schon bekannt: Du er-
wirbst verschiedene Plattchen, die Du
entweder auswahlst oder durch Abgabe
von bestimmten Ressourcen kaufst. Die
Plattchen baust Du in Deinem Lehensplan
ein, um Ertrdge zu erhalten. So gesehen
entwickelt sich Dein Lehen weiter und mit
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der Zeit verfligst Du auch Uber ausreichend
Ressourcen, um Deinen Bergfried vom Turm
in eine Festung auszubauen. Im Kampf ent-
scheidet die Starke des Bergfrieds und Dei-
ner Truppen (Landsknechte, Bogenschiit-
zen und Ritter).

Krieg!

Der Konig zieht mitunter gerne in den Krieg
und lasst sich dabei von den Spielern unter-
stlitzen. Dies passiert bei sechs Ereigniskar-
ten und wenn ein Spieler einen erfolglosen
Angriff auf Fiumaccio durchgefiihrt hat!
Dabei fordert der Kénig immer eine be-
stimmte Truppenstdrke an. Jeder Spieler
muss Militdreinheiten mit mindestens die-
ser Starke schicken. Kann er das nicht, ver-
liert er einen Siegpunkt und muss schicken,
was er hat!

Plattchen

Es gibt Plattchen mit und 10 ohne Son-
derfahigkeiten. Sonderfahigkeiten bringen
einen Bonus. Plittchen stellen Bewohner,
Militareinheiten oder Gebdude bzw. Minen
oder religidse Einrichtungen dar. Es gibt
Handler, Kornkammern, die Hellseherin und
den Zauberer. Der Handler ermoglicht es
dem Spieler, Ressourcen statt im Verhdltnis
4:1 jetzt 3:1 mit der Bank zu tauschen. Die
Kornkammer reduziert die benétigte Nah-
rung auf die Halfte: 1 Nahrung pro 10 bzw.
12 Plattchen. Die Hellseherin zieht ein Platt-
chen zusatzlich aus dem Beutel. Der Zau-
berer erlaubt einem Spieler noch einmal zu
wirfeln.

Spieltipps:

Hinter der Auswahl der Plattchen sollte eine
Strategie beim Lehensaufbau stehen. Der
Baron wahlt das Risiko, andere Spieler oder
die neutralen Staaten SANTA PARAVIA und
FIUMACCIO anzugreifen! Voraussetzung
dafir sind eine starke Militareinheit und der
Ausbau des Bergfriedes.

Bewertung:

Feudalherren ist interessant, wenn es ge-
lingt, den Lehensplan gut zu entwickeln

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

und einem bei der Ressourcenverteilung
etwas Glick widerfahrt!

Das Spiel begiinstigt jene Spieler, die ein-
fache Regeln und kurze Sequenzen im
Spielablauf bevorzugen. Die Ausstattung ist
ansprechend und aufgrund der Variations-
moglichkeiten beim Spielfeldaufbau (Le-
hensplan), bleibt mit jeder weiteren Spiel-
runde genug Raum flr einen interessanten
Spielablauf. &

Erwin Kocsan
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WIE AMERIKA NOCH BEI SPANIEN WAR

MUNDUS NOVUS

HANDEL UND WANDEL VON KOLONIALWAREN

Eine ,neue Spielwelt” in einer kleinen
Schachtel; nach deren Offnen ist man zu-
nachst Uber die sehr schon gestalteten
Warenkarten entztickt, welche uns all das
vor Augen halten, womit wir Europder die
,Kolonien” ausgebeutet haben: Zuckerrohr,
Kaffee, Vanille, Tabak, Kakao, Mais, Kartof-
feln, Baumwolle, Indigo und auch Inka-
Gold. Mit dem Weiterverkauf dieser Waren
sollen wir unser Gliick bzw. am meisten
Geld machen. Als Grundversorgung erhal-
ten die Mitspieler jede Runde eine zufallige
und bunte Mischung von jeweils finf die-
ser Karten. Das Ziel ist es, jede Runde mit
den eigenen Karten Kombinationen aus
identen und/oder verschiedenen Waren zu
bilden. Zu diesem Zweck hat der Co-Autor
Serge Laget den bereits aus seinem ,Mare
Nostrum” bekannten Tauschmechanismus
tibernommen: Der jeweilige Startspieler
der Runde (hier heilt er ,Handelsherr”)
nennt eine Zahl von zwei, drei oder vier
Karten, die alle Mitspieler runterzulegen
und gleichzeitig aufzudecken haben. Der
(alte oder neue) Handelsherr nimmt dann

als Erster eine Karte eines Mitspielers in sei-
ne Hand, daraufhin nimmt dieser Mitspieler
eine Karte von irgendeinem Mitspieler, etc.,
bis alle Karten verteilt sind (also etwa nimmt
A von B, B von C, C von B, B von A, usw).
Zuletzt sollten wieder alle Mitspieler Gber
jeweils funf Karten verfligen.

Bereits ab der zweiten Runde kénnen die
jeweiligen Starthdnde eine unterschiedli-
che Zahl von Karten aufweisen. Damit der
Tauschhandel dann nicht versehentlich ein
Junfair trade” wird, muss man nur aufpas-
sen, ob die letzte Karte vom Startspieler/
Handelsherrn genommen wurde - ist das
nicht der Fall, muss dieser dem letzten Mit-
spieler eine seiner Handkarten als Ausgleich
ibergeben. Zu beachten ist noch, dass zwei
Mitspieler nur einmal ununterbrochen hin-
und hertauschen diirfen (also wenn A von
B und B von A nimmt, muss A dann von C
oder D nehmen —im Spiel zu zweit gilt diese
Einschréankung natdrlich nicht).

Der grof3e Vorteil an diesem (wirklich fei-
nen) Tauschmechanismus: Alle sind nahezu
gleichzeitig am Spielgeschehen involviert

und es geht ziigig voran. Es ist jedoch nur
bedingt mdglich, dabei auch mehr als die
eigenen Interessen im Auge zu behalten.
Zum einen ldsst sich nur schwer abschat-
zen, welche Karten die Mitspieler tatsach-
lich sammeln wollen, zum anderen kann
sich natirlich kaum jemand merken, was
die Mitspieler bereits zu sich genommen
haben (aber natirlich bietet es sich an,
nachdem sich ein Mitspieler etwa eine
Baumwolle genommen hat, vorsorglich die
zweite ausliegende Baumwolle zu sich zu
nehmen, sofern einem das ohnehin in den
eigenen Plan passt).

Harald Schatzl

Ein Kartentausch- und Sammelspiel, das ob der schonen
Grafik und des angenehmen Spielgefiihls auch fiir Experten
sowohl eine entspannende als auch spannende Abwechs-
lung bieten kann.

Unterschiedliche Karten darf dann jeder zu
Geld (= Siegpunkte) machen. Vor allem in
der ersten Spielhdlfte ist es jedoch interes-
santer, eine der Entwicklungskarten zu kau-
fen: Dafiir braucht es (zumindest) einen Dril-
ling. Abhdngig von der Haufigkeit der Ware
bzw. der Anzahl der identen Karten diirfen
diese gegen die erste, gegen eine der ers-
ten drei, oder gegen irgendeine der (stets
funf ausliegenden) Entwicklungskarten
eingetauscht werden (etwa sind drei Vanil-
le in diesem Fall wertvoller als drei Kakao).

@ EREIGNIS ; Maglicherweise verindert ein Ereignis den normalen Spielablauf.
® VERSORGUNG : Die Warenkarten werden an die Spieler verteilt.

@ HANDEL : Die Spieler tauschen untereinander Karten aus.

@ FORTSCHRITT : Die Spieler erhalten Siegpunkte und erwerben Entwicklungskarten.

Gewohnliche
Waren

Seltenere
Waren

D Siegpunkte
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Sehr seltene

D Liste der Ereignisse

Waren

pdimlfge Wihrend der Fortschritt-Phase

konnen die Spieler mehrere Entwicklungskarten erwerben.

die Kombinationen verschiedener Warenkarten
statt des normalen Werts nur ein Goldstiick ein.

Smmme Wihrend der Fortschritt-Phase ermiglichen
Kombinationen identischer Karten {egal welcher Art) nur
den Zugriff auf die erste Karte der Entwicklungsreihe.

[EfelnfBangrs Wahrend der Fortschritt-Phase bringen J
=3

die Spieler ihre Lager nicht nutzen.

=

Am Ende dieser Runde kiinnen

[HimiEme Sofort nach der Versorgungsphase legt jeder Spieler
eine Warenkarte seiner Wahl fiir jedes cigene Geschwader
aus zwei oder mehr Karavellen ab. (Geschwader aus einer
einzigen Karavelle sind also vor den Piraten sicher.)

4
N

Spielende : 75 Dublonen oder ¢ verschiedene Waren und eine Inka-Reliquie
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Die Haufigkeit der Waren braucht man sich
aber nicht zu merken, das ist leicht an den
jeweiligen auf den Warenkarten (auch) auf-
gedruckten Zahlen und Farben zu erken-
nen. Inka-Gold darf entweder gesondert
verkauft oder als Joker fiir einen Drilling,
Vierling oder Flinfling verwendet werden -
nicht jedoch als Joker fiir den Verkauf von
unterschiedlichen Karten!

Im Zusammenhang mit dem Verkauf der
Waren gibt es eine (schlecht formulierte)
Regelunklarheit (welche sich auch nicht
durch einen Vergleich mit der englischen
bzw. franzosischen Regel aufklaren lasst):
Jedenfalls darf jeder Mitspieler — sofern
moglich - bis zu drei Verkaufe pro Runde
durchfiihren: Also etwa mit acht Handkar-
ten einen Dirilling fiir eine Entwicklungskar-
te, vier unterschiedliche Karten fiir Geld und
ein Inka-Gold (ebenfalls) fiir Geld. Karten
duirfen namlich grundsétzlich nicht in die
Folge-Runde mitgenommen werden, alles
verdirbt in diesem ,waste land” (sogar das
Gold).

Im Wesentlichen bringen die Entwicklungs-
karten jede Runde weitere Warenkarten
(eine pro Schiff), man darf sich mit einem
Lager ein oder zwei Warenkarten fiir die
Folge-Runde(n) aufheben bzw. erlaubt ein
Héndler vor dem Verkauf die Umwandlung
einer Karte in eine andere (also etwa Kakao
in Vanille bzw. eine 1 in eine 9). Weiters gibt
es noch neun Personen — welche im Zuge
der Verdrangung der Ureinwohner durch
mehr oder weniger grausame Taten auf-
gefallen sind - die gewisse Sondervorteile
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gewahren.

Neben dem Sammeln von Geld gibt es noch
eine reizvolle zweite Mdglichkeit, das Spiel
zu gewinnen, namlich mit der ,perfekten
Kombination: Das sind 10 unterschiedliche
Karten (von 1 bis 9 und ein Inka-Gold - hier
darf dieses aber nicht auch noch als Joker
verwendet werden). Das ist natirlich nicht
so leicht zu bewerkstelligen, neben Schiffen
und Lagern braucht es auch den einen oder
anderen Handler sowie eine Portion Gllick.
Immerhin ist man nicht gezwungen, sich
durchwegs fiir die eine oder andere Strate-
gie entscheiden zu mussen, deren Wechsel
ist auch noch im Spielverlauf moglich (vier
bis neun verschiedene Warenkarten kon-
nen ja auch problemlos zu Geld gemacht
werden).

Spielerisch ist das Ganze im besten Sinne
allgemeintauglich (nachdem auch noch
weitere Regelunklarheiten beseitigt sind)
und geistig angenehm entspannend. Zwar
macht man jede Runde im Wesentlichen
das Gleiche, doch sind alle Mitspieler fast
durchwegs gleichzeitig beschéftigt, sodass
sich die Spieldauer grundsatzlich nicht als
zu lang anflhlt. Die Kartenverteilung kann
jedoch - solange man nur flinf Karten zur
Verfligung hat — derart nachteilig und frus-
trierend ausfallen, dass ein Mitspieler zum
Rundenende vielleicht gar keine sinnvolle
Kombination zustande bringt und erfolglos
alle seine Karten abwerfen muss. Wenn die
anderen dann bereits mit Entwicklungskar-
ten ,davon ziehen’, wird das den Spielspal3
des Betroffenen nattirlich betrachtlich redu-

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

zieren. Ansonsten ist es eine durchaus span-
nende Angelegenheit, die eigenen Hand-
karten bestmoglich zusammenzustellen
und auf viel Geld oder die ,perfekte Kombi-
nation” zu spielen bzw. zu hoffen - haufig
fallt diese Endentscheidung sogar recht
knapp aus. Neben dem Kartengliick gibt
es auch noch ein gewisses Zufallselement
im Zusammenhang mit diversen Ereignis-
sen, welche jede Runde eintreten kdnnen
— doch bestehen dabei taktische Moglich-
keiten, das Ereignis zum eigenen Vorteil
zu beeinflussen. Als Erganzung zum Spiel
liegen Ubrigens bereits fiinf Promo-Karten
vor (welche die Geld-Strategie begiinstigen
durften).
Zu guter Letzt gibt es am Spielmaterial
leider doch einiges zu bemédngeln: Die Er-
eignismarker sind zu klein ausgefallen, die
Minzmarken nur einseitig bedruckt. Bei
mehreren Personenkarten fehlt die Anga-
be, ab welcher Spieleranzahl diese zu ver-
wenden sind (,Francisco de Coronado” soll
namlich offenbar erst zu sechst in den Ent-
wicklungskarten-Stapel gemischt werden).
Unstimmig ist auBerdem, dass Kakao und
Tabak als haufige, Erddpfel und Indigo je-
doch als seltene Waren gehandelt werden;
und eigentlich ist die Spielschachtel doch
etwas zu groB ausgefallen.

Harald Schatzl
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ANNO DOMINI SUDEN

JAHRESZAHLEN ZUR HIMMELSRICHTUNG

Seit Jahren ist Anno Domini ein
spezielles Quizvergniigen fiir alle
Freunde von Jahreszahlen und
an Ereignissen Interessierte; es
gibt immer wieder neue Erwei-
terungen dazu.

Diese Erweiterungen mit je 336
Karten sind jeweils einem spezi-
ellen Thema gewidmet und las-
sen sich sowohl allein als auch in
Kombination mit anderen The-

00
o’®

[
[

menpackungen spielen, wobei
dieser so genannte Weltenmix
vom Autor warmstens empfoh-
len wird. Jede Karte nennt auf
einer Seite ein Ereignis, auf der
Riickseite dessen Jahreszahl.
Man bekommt 9 Karten, sie
liegen mit der schwarzen Ereig-
nisseite offen aus, der Reststapel
liegt Ereignis nach oben bereit.
Achtung, Karten immer nur ver-

ARTEFAKT

RUSTUNGEN, GESCHMEIDE, RELIQUIEN

Ein legenddrer Schatz, beste-
hend aus wertvollen Artefakten
wie Ristungen, Geschmeide und
Reliquien, soll gehoben werden.
Die zehn Fundorte werden zufal-
ligin einem Kreis ausgelegt, es ist
nur der Ortsname zu sehen; die
Orte 1,5, 6 und 8 werden aufge-
deckt, nun ist der Text zu sehen.
In der Mitte des Kreises werden
die 24 Artefakt-Fragmente ver-

deckt ausgelegt und die Figuren
der Spieler werden mittels Wiir-
fel an einen der 10 Fundorte ge-
setzt. Nun versuchen alle durch
geschicktes Ziehen der Figuren
zu den besten Fundorten mog-
lichst schnell alle vier Fragmente
eines Artefakts zu finden.

Eine Runde besteht aus: Neue
Fragmente entdecken, Reise-
vorbereitung, Reise zu Fundor-
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schieben, nicht anheben! Die ers-
te Karte wird vom Stapel hinge-
legt, der ndchste Spieler am Zug
wabhlt eine seiner Karten aus und
ordnet sie dort ein, wo er glaubt,
dass sie dazu passt.

Wer den ausgelegten Ablauf der
Ereignisse nicht glaubt, kann
zweifeln: Die Runde ist beendet,
alle Karten werden umgedreht.
Ist der Ablauf korrekt, also chro-
nologisch, muss der Zweifler 2
neue Karten vom Stapel neh-
men; ist der Ablauf falsch, muss
derVorgdnger des Zweiflers drei
Karten nehmen, egal wer den ei-
gentlichen Fehler gemacht hat,
weil er ja die Abfolge geglaubt
hat. Wer zuerst seine Handkarten
ablegen konnte, gewinnt.
Diese Ausgabe ist der Him-
melrichtung/Gegend Siiden
gewidmet, zum Beispiel: ,Der
Song Yumi, Yumi Yumi wird zur
Nationalhymne von Vanuatu“?
Interessant wie immer, amisant
wie immer, immer Anregung fir
Diskussionen und Immer inter-
essant, sehr oft amusant, immer
gut fiir Diskussionen und Uber-
raschte Aha-Erlebnisse, oft nicht
nur wegen der Jahreszahl! &

ten, Fragmente nehmen und
Startspielerwechsel. Neue Frag-
mente werden durch Wiirfelwurf
entdeckt, der Wiirfel bestimmt
die Art des Fragments und den
Fundort, an den es gelegt wird.
Die Figuren reisen mittels Reise-
karte, die den Figuren verdeckt
zugeordnet werden und voll
genutzt werden missen, die
Zugrichtung ist frei wahlbar.
Zuerst ziehen alle ihre erste Figur,
dann die zweite und schlief3lich
die dritte. Dann priift man die
Fundorte: Wer dort allein ist,
bekommt die Fragmente und
nutzt die Anweisung, falls Text
sichtbar ist.

Ansonsten nimmt derjenige, der
am Fundort die Mehrheit hat,
entweder alle Fragmente oder
stiehlt einem anwesenden Kolle-
gen ein Fragment, und nutzt den
Fundort. Bei Gleichstand passiert
nichts. Wer ein vollstandiges Ar-
tefakt besitzt, gewinnt sofort.
Artefakt ist die Unwagbarkeit der
verdeckten Fragmente, der Frag-
mentverteilung und verdeckten
Reisekarten sehr gllicksabhan-
gig, aber ein schones, anspre-
chendes Familienspiel. M
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BARBAPAPABOOM! / BATTLESTAR GALACTICA < ALLES GESPIELT

BARBAPAPABOOM!

ALLE IN DIE ZELLE BIS SIE PLATZT!

Sie sind also wieder da, die lus-
tigen birnenférmigen Verwand-
lungskdinstler, bei allen Kindern
gern gesehen. Und der Telefon-
zellenspal passt genau dazu!

Die Barbababies mdchten nach
Hause telefonieren und die
Mama, Barbamama, anrufen!
Da kann nur Barbapapa helfen,
er verwandelt sich eine Telefon-
zelle, eine rosa Barbatelefonzel-

le, und die Spieler miissen die
Barbababies dort hineinbrin-
gen ohne dass die Telefonzelle
explodiert. Im Spiel zu dritt hat
jeder eine komplette Barbaba-
bies-Familie aus vier Jungen
und drei Madchen, Barbibul,
Barbidou, Barbouille, Barbidur,
Barbalala, Barbotine und Barba-
belle. Bei anderen Spielerzahlen
werden alle Barbababies ge-

BATTLESTAR GALACTICA

EXODUS ERWEITERUNG

Battlestar Galactica, das Brett-
spiel zur gleichnamigen Fern-
sehserie, ist ein Teamspiel mit der
zusatzlichen Komplikation das
die Teamzugehdrigkeit geheim
ist. Die Teams sind Menschen
und Zylonen, mit einem spezi-
fischen Spielziel: Die Menschen
versuchen die Karte zur Erde zu
finden und die Zylonen wollen
nur ganz einfach die Menschen
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vernichten. Eine Runde besteht
aus einem Zug pro Spieler, ein
Zug enthélt: Fahigkeitskarten
Ziehen, Bewegung, Aktion, Krise,
Zylonen Schiff aktivieren, wenn
notwendig und Sprung vorbe-
reiten, wenn notwendig. Die
Menschen gewinnen wenn sie
mindestens 8 Entfernungs-Ein-
heiten reisen und dann ein letz-
tes Mal springen, die Zylonen ge-

BASESTAR
BRIDGE

Action: Choose 2 of
the following abilities:
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meinsam bereitgelegt. Wer dran
ist nimmt ein Barbababy, driickt
es zusammen und quetscht es
durch eine der Offnungen in die
Zelle. Man darf die Zelle dabei
nur mit einem Finger am Dach
stabilisieren. Explodiert die Zelle,
gewinnt, wer als Letzter ein Baby
unterbringen konnte. Passen alle
Babies hinein, gewinnen alle zu-
sammen.

In einer Variante kommt noch ein
Zahlenwiirfel ins Spiel. Wer dran
ist wirfelt, der Wirfel gibt die
Anzahl Babies an, die der Spie-
ler in der Barbatelefonzelle un-
terbringen muss, ohne dass sie
explodiert. Schafft er es, ist der
nachste an der Reihe; explodiert
die Zelle, gewinnt wieder, wer als
Letzer die von Wiirfel geforderte
Anzahl Barbababies in der Zelle
unterbringen konnte.

Die einzelnen Barababies lassen
sich gut kniillen und jetzt kommt
es auf das Geschick an, dieses
Knduel zwischen ein schon in
der Zelle steckendes Barbababy
und einen der Zwischenstege zu
schieben, damit es moglichst ge-
kniillt bleibt! Ein tolles Feinmoto-
rik-Training! 4

winnen, wenn sie die Menschen
daran hindern, dieses Ziel zu er-
reichen. Die Exodus-Erweiterung
lasst die Spieler Entscheidungen
aufgrund Loyalitatskonflikte der
Charaktere treffen, dazu kom-
men Angriffe Zylonenflotte, Be-
gegnungen mitVerbiindeten auf
der Galactica und der Colonial
One oder sogar eine entschei-
dende Konfrontation mit einem
Gericht. Neu sind Charaktere
sowie Karten fiir den Zwolferrat,
Ziele, Fertigkeiten sowie Krisen-
und Superkrisenkarten. Diese
sollten in jeder Variante benutzt
werden, der Rest des Materials
kann nach Belieben benutzt
werden. Spezielle Spieloptionen
sind die Loyalitdtskonflikte, die
Zylonenflotte und der lonische
Nebel. Mit dieser Erweiterung
geht das Abenteuer noch viel-
schichtiger und Uberraschen-
der weiter, sie Idsst sich mit der
Pegasus-Erweiterung kombinie-
ren. Auch mit der Erweiterung
eine hinreiBende Mischung aus
Kooperation und Verfolgen eige-
ner Ziele und dem permanenten
auf der Hut sein vor mdglichen
Zylonenverblindeten. M
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BONBONS

BLAUE GUMMIBARLIS
UND ROSA LUTSCHER

Manche Spiele fallen durch ihren
Titel auf, andere durch ihre Ver-
packung, bei Bonbons kommt
beides zusammen - die attrak-
tive Schachtel im nostalgischen
Design und der Titel machen
neugierig.

Im Spiel sind acht verschiede-
ne Sorten SiBigkeiten in je vier
Farben, abgebildet einmal auf
quadratischen Kartchen und

einmal auf runden Kartchen,
beides auch wunderschon
nostalgisch gestaltet. Die qua-
dratischen Kartchen plus drei
Karten mit Miinzen und eine
mit leerer Verpackung werden
verdeckt im Raster ausgelegt.
Jeder Spieler bekommt verdeckt
(!) vier runde Kértchen und muss
versuchen, die passenden qua-
dratischen dazu zu finden. Wer

&/

D -
¢

@ @ @ @ @D

é Ed Eod Cd Cd @y %

G,

) E

A
§

CLUEDO HARRY POTTER

SCHULER IN HOGWARTS VERMISST

Der Detektivspiel-Klassiker in der
Welt Harry Potters in neu gestal-
teter Neuauflage! Ein Fall wird
geheim festgelegt, passend zum
Thema muss in Hogwarts das
Verschwinden eines Schiilers
aufgeklart werden. Wer lie8 ihn
wo und womit verschwinden?
Wie in der ersten Ausgabe sorgt
ein veranderlicher Spielplan fir
das richtige Hogwartsgefihl,

diesmal gibt er Turen frei und
ldsst Kamine brennen oder er-
|6schen.

Die Spieler verkorpern Harry und
seine Freunde, der Fall wird wie
gewohnt durch Ziehen je einer
Rétselkarte aus den Kategorien
Verdachtige, Rdume und Gegen-
stande festgelegt, die restlichen
Rétselkarten werden gleichma-
BBig als Hinweise an die Spieler
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dran ist muss ein quadratisches
Kéartchen der Auslage um dre-
hen und kann eine personliche
runde Karte umdrehen. Sind die
beiden Abbildungen identisch,
ldsst man sie offen liegen und
hat noch einen weiteren Zug.
Man darf auch zuerst eine runde
und dann die quadratische Karte
aufdecken. Dreht man zuerst die
quadratische um, kann man auf
das Aufdecken einer runden Kar-
te verzichten um sie nicht den an-
deren zeigen, denn: Wer glaubt
die passende runde Karte unter
den personlichen Karten eines
Mitspielers zu finden, kann sie
umdrehen und - wenn sie passt
- klauen. Er bekommt dafiir eine
verdeckte runde Karte. Wer Miin-
zen aufdeckt, hat zwei Versuche
um die anderen zu finden; wenn
ja, legt er sie auf ein rundes Kart-
chen, dieses ist damit aufgedeckt
und sicher. Wer die Verpackung
findet, zieht eine fiinfte, runde
Karte. Wer zuerst alle seine Kart-
chen aufdeckt, gewinnt.
Bonbons ist eine pfiffige und
wunderschone Memo-Variante
und ein sehr attraktives Famili-
enspiel fur zwischendurch. M

verteilt, eventuelle Reste werden
aufgedeckt in den Fuchsbau ge-
legt. Man wirft beide Wiirfel. Der
griine Wirfel bringt entweder
so viele Felder wie man damit
gewdirfelt hat oder man kann
Flohpulver abgeben und durch
brennende Kamine gehen. Der
schwarze Wiirfel: Fir einen Ort
dreht man dessen Rad, Tiren
gehen auf und zu und Kamine
brennen oder erléschen. Ein
Stern bringt eine Hilfskarte. Ein
Dunkles Mal auf Rad oder Wiir-
fel kostet Flohpulver oder man
schiitzt sich mit einer Hilfskarte.
In allen Raumen auf3er im Fuchs-
bau darf man einen Verdacht
aussprechen, wer ihn widerlegen
kann, zeigt die entsprechende
Karte. Im Fuchsbau kann man
Anklage erheben, wer Verdach-
tigen, Tatgegenstand und Tatort
richtig nennt, gewinnt.

Noch immer aktuell und wieder
schon dem Thema angepasst,
wieder sind Thema und Mecha-
nismus eine Einheit, durch die
Anderung der Hauspunkte auf
Flohpunkte und der Kamine statt
der Geheimgdnge kommt ande-
res Spielgefihl auf. M
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DAS ELEKTRONIK LABYRINTH / DAS WINTERSPIEL 4 ALLES GESPIELT

pAs ELEKTRONIK LABYRINTH

ZAUBERSTEINE FINDEN,
DEN ZAUBERER BEFREIEN

Das verrlickte Labyrinth zum
Schieben wird zum Abenteuer-
schauplatz! Die bose Hexe Gri-
melda hat den Zauberer Akata
ins magische Buch verbannt. Die
Spieler ziehen als Abenteurer ins
Labyrinth um ihn mit dem Zau-
berschlissel zu befreien; dieser
muss dazu jedoch vollstandig mit
Edelsteinen belegt sein und diese
bekommt man, wenn man den

Bewohnern des Labyrinths die
von ihnen gewlinschten Gegen-
stande bringt. Wie im Grundspiel
schiebt man eine Wegekarte ins
Labyrinth und kann danach sei-
ne Spielfigur ziehen. Wer dadurch
eine Karte mit einem Gegenstand
erreicht, darf diesen nehmen,
man darf immer nur einen Ge-
genstand gleichzeitig haben.
Wer einen Bewohner erreicht,

DAS WINTERSPIEL

LEBKUCHEN, EISLAUFEN, HOT DOGS

Der See am Dorfrand ist zuge-
froren und viele Leute genielen
einen sonnigen Wintertag. Am
Rande des Teichs stehen kleine
Buden, wo man heif3e Schokolade
oder Lebkuchen oder Hot Dogs
genieBen kann und die Spieler
stiirzen sich ins Vergnuigen, sie
wollen alle Kostlichkeiten genie-
Ben und tiberall mitmachen. Wer
dran ist wirft beide Wiirfel und

www.spielejournal.at

zieht seine Figur nacheinander
in zwei verschiedene Richtun-
gen, aber nicht hin- und zuriick,
fur jede Richtung wird ein Wiir-
fel verwendet und man kann
die Reihenfolge, in der man die
Wiirfel einsetzt, beliebig wahlen.
Zieht man Uber den Spielplan-
rand hinaus, kommt die Figur
am gegeniberliegenden Spiel-
planrand wieder auf das Brett.

betétigt Tasten am magischen
Buch - zu Beginn nur die Taste
des Bewohners, um zu erfahren,
welchen Gegenstand er haben
mochte, spater dann Bewohner +
Ubergabetaste oder Schatztruhe,
um einen Gegenstand oder eine
Truhe abzuliefern, Auftrag zur Er-
ledigung des Auftrags oder sogar
die Taste mit dem Schlisselloch,
wenn man mit dem voll beleg-
ten Zauberschlissel das Startfeld
erreicht und nun den Zauberer
dadurch befreien kann. Fiir das
Abgeben der Gegenstande bei
den Bewohnern bekommt man
auf jeden Fall Edelsteine, aber
vielleicht auch eine zusétzliche
Bewegung oder andere Dinge.
Manchmal sprechen auch Zau-
berer oder Hexe und bringen
gute oder schlechte Ereignisse
fur die Spieler. Das Labyrinth, wie
wir es alle kennen und lieben, und
doch durch die absolut gelunge-
ne Einbindung der Elektronik ein
tolles neues Abenteuerspiel mit
fantastischer Ausstattung und
viel Spannung und Rivalitat, denn
jeder kann versuchen, jeden Ge-
genstand einzusammeln und
abzuliefern. M

Wer unterwegs ein Plattchen
erreicht und nicht nehmen will,
deckt es auf, schon offene werden
verdeckt. Natirlich kann man das
Plattchen auch nehmen, es wird
sofort durch ein neues, aus dem
Beutel gezogenes Pléttchen er-
setzt. Nimmt man ein Plattchen,
endet der Zug. Aktionsplattchen
kann man im nachsten Zug ein-
setzen. Mit dem Schneeball kann
man bei einem Mitspieler ein
Symbolplattchen holen, aber kein
Aktionsplattchen. Mit dem Schlit-
ten darf man zwei Plattchen in
einem Zug aufnehmen, der Zug
endet mit dem Aufnehmen des
zweiten. Das Fragezeichen ist ein
Joker fiir jedes Symbolplattchen.
Hat man drei gleiche Plattchen
gefunden, tauscht man sie am
passenden Stand gegen ein gol-
denes Siegpunktplattchen. Sind
zwei Stande leer, gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten
auf seinen Siegpunktplattchen.
Winterspiel ist ein hiibsches
Familienspiel mit Standardme-
chanismen und einem netten
Thema, gut geeignet fiir einen
langen Winterabend bei Tee und
Keksen. ¥
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DIE FURSTEN VON CATAN

FINSTERE ZEITEN

Das Firstentum jedes Spielers
wird ausgelegt. Man wirft 2 Wiir-
fel fir Rohstoffe und ein Ereignis
fur beide Spieler. Dann nutzt
man Handkarten fiir Aktionen
oder Ausbau des Fiirstentums,
Siedlungen und Stadte bringen
Siegpunkte. Diese Erweiterung
bendtigt das Grundspiel und
enthalt drei Themensets: Zeit der
Intrigen, Zeit der Handelsherren

und Zeit der Barbaren.

Neue Kartenarten sind Stral3en-
ergdnzungen, neue Zentralkar-
ten Metropolen, Zahlkarten und
besondere Orte. Metropolen
sind zwar Teil des Nachziehsta-
pels, kdnnen aber weder abge-
rissen noch angegriffen werden.
Zahlkarten zeigen den Spieler-
status an und werden nur direkt
betroffen, sie kdnnen jederzeit in

DRAGON'’S GOLD

SCHWERT UND MAGIE FUR DRACHENSCHATZE

Wer reich werden will, besiegt
einen Drachen; das ist in der
Gruppe leichter, macht aber das
Aufteilen der Beute kompliziert.
Man hat 2 Ritter, einen Dieb und
einen Zauberer, es liegen immer
vier Drachen aus.

Diese Drachen haben Werte fir
Kampfstarke, offenen Schatz,
der sofort hingelegt wird und
fur einen verborgenen Schatz,

der gezogen wird, wenn der
Drache tot ist. Der aktive Spie-
ler muss einen der Drachen
attackieren; dazu legt er einen
seinen Abenteurer dazu, auch
zu Drachen, wo schon andere
Abenteurer liegen. Ist damit der
Drache besiegt, weil die Angrei-
fer starker sind, wird sein Schatz
vervollstandigt und dann auf-
geteilt — wer ihn allein besiegt,
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eine andere Landschaft verlegt
werden. Fremdkarten gehoren
zu einem neuen Spielkonzept,
sie werden ins Firstentum des
Mitspielers gelegt, bleiben aber
Eigentum des Spielers, der sie
gebaut hat, nur er kann sie ab-
reiBen oder nutzen usw. Fur
jedes der Themensets gibt es
einige Sonderregeln: In Zeit der
Intrigen betreffen sie den Glau-
bensstreit auf Catan, der den
Verlust der Handkarten bringt,
Kirchen und Tempel verringern
den Verlust und kdnnen durch
das GroRe Thing den Glaubens-
streit beenden. Zeit der Handels-
herren stellt Handelshafen und
Residenzen in den Mittelpunkt,
sie verbessern die Tauschmdg-
lichkeiten, Handelsschiffe gewin-
nen mit Seehandelsmonopolen
und manchen Handelsherren an
Bedeutung. Zeit der Barbaren
verlangt den Bau von Burgen
und Grenzfestungen, verstarkt
durch Stratege und Karavelle,
dazu kommen neue Helden.
Fur Catan-Fans ein Muss, wer die
Firsten hat und spielt, kommt
an den Finsteren Zeiten nicht
vorbei. M

bekommt alles. Waren mehrere
Spieler beteiligt, wird innerhalb
der Laufzeit der Sanduhr um die
Aufteilung verhandelt.

Gibt es keine Einigung, gehen
alle leer aus. Waren Zauberer be-
teiligt, haben sie ein Vorrecht auf
die roten Steine und bekommen
dafiir magische Gegenstédnde,
die bei Bedarf eingesetzt wer-
den; Diebe stehlen einem der
Beteiligten noch einen Schatz.
Genutzte Abenteurer rasten,
erst wenn alle im Einsatz wa-
ren, kehren alle wieder zurtick.
Bei Spielende gibt es Punkte je
nach Schatzart, daher ist beim
Verteilen Merken der schon ver-
gebenen Schatze von Vorteil;
der Spieler mit der hochsten
Gesamtsumme gewinnt. Wer
Konfrontationen fiirchtet, kann
die Variante ,einer teilt auf, die
anderen wahlen Anteile” nutzen.
Die Verhandlung um die Schatz-
verteilung macht aus dem sim-
plen,Karte auslegen und Werte
vergleichen” Spiel ein witziges
und hitziges Verhandlungsspiel
um den groBten Anteil an der
Beute, ein Riesenspald in wort-
gewandter Runde. M
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ELEPHANT MEMO

GELBER ELEFANT UNTER PODEST 4

Ein gutes Gedachtnis wird den
Elefanten schon immer nachge-
sagt, nicht umsonst heif3t es,ein
Gedachtnis wie ein Elefant’, aber
in diesem Memo missen das
Gedachtnis nicht die Elefanten
haben, sondern die Spieler.

Sie missen namlich die kleinen
Babyelefanten finden, die sich
unter den Podesten der erwach-
senen Zirkuselefanten verstecken

—und wer die meisten davon fin-
det, gewinnt.

Jeder Spieler bekommt je nach
Spieleranzahl 3 oder 4 Podeste,
dann stellt man 6 Elefanten in der
Mitte des Tisches in einer Reihe
auf und stllpt von den restlichen
Podesten je eines liber diese Ele-
fanten, die Farbe der Elefanten ist
dabei egal.

Wer dran ist wirfelt, der Wirfel

FLUCHMORY

FLUCHEN AUSDRUCKLICH ERLAUBT!

Schon der Titel ist eine gelunge-
ne Anspielung auf den Spielme-
chanismus, es geht um ein Merk-
spiel, bei dem man Kartenpaare
sucht, allerdings nicht wie ge-
wohnt nach dem Bild, sondern
nach Gehor. 24 Memo-Kartchen
werden verdeckt auf dem Tisch
verteilt. Dazu gibt es 24 Spielkar-
ten, auf denen das gleiche Motiv
samt Fluch oder Kraftausdruck

zu sehen ist und dazu auch noch
eine Erklarung fir den Ursprung
des Ausdrucks. Sie werden ver-
deckt gestapelt. Man zieht die
oberste Karte, schaut sie sich
allein an und liest den Ausdruck
auf der Karte vor. Dann legt man
die Karte zurtick auf den Stapel.
Nun deckt man ein Memo-Kart-
chen auf, so, dass nur man selbst
es sehen kann. Passt es zum Aus-

ich g-r....,
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bestimmt die Farbe des gesuch-
ten Elefantenkindes. Nun hebt
man ein Podest auf, damit alle das
darunter versteckte Elefantenba-
by sehen kénnen.

Hat man das gesuchte Elefanten-
kind gefunden, nimmt man es zu
sich und legt das Podest in die
Schachtel. Ist es ein anderes Baby,
stellt man das Podest zurlick,
nimmt einen Elefanten der ge-
wirfelten Farbe aus dem Vorrat,
stellt ihn in die Reihe und deckt
ihn mit einem eigenen Podest zu.
Wer dabei sein letztes Podest ein-
setzen muss, scheidet aus.

Es gewinnt, wer entweder als Ers-
ter funf Elefanten gefunden hat
oder als Letzter noch im Spiel ist.
Einfach sif3, die Miniaturelefan-
ten, die gut unter die Podeste
passen!

Sie bieten eine gelungene Memo-
variante, in der man sich nicht nur
Farben, sondern auch gednderte
Reihenfolgen merken muss, weil
ja immer Podeste weg- und da-
zukommen! Fir jingere Kinder
kann man die Anzahl der Farben
verringern, es wird gewdirfelt, bis
eine der verwendeten Farben
fallt. &

druck auf der Karte, zeigt man es,
nimmt die Karte vom Stapel und
nimmt beides als Gewinn zu sich.
Danach hat man noch einen Zug
und beginnt ihn mit dem Auf-
decken der obersten Karte vom
Stapel. Hat man den passenden
Fluch nicht gefunden, darf man
sich aufregen und den Fluch auf
dem falschen Kértchen vorle-
sen, bevor man es zuriicklegt.
Der nachste deckt wieder ein
Memo-Kartchen auf usw. bis
das Kértchen zur obersten Karte
gefunden ist. Wer am Ende die
meisten Paare hat, gewinnt.
Wer das Spiel schwieriger gestal-
ten mochte, vergibt bei gefun-
denen Paaren nur die Karte vom
Stapel und legt das Kartchen
wieder zurlick in die Auslage.
Eine gelungene Variante des
Memo-Prinzips, es ist gar nicht
so einfach mit der gré3eren An-
zahl akustischer Information fer-
tigzuwerden als man Bilder hat,
denn man sieht ja nur, was man
selber aufdeckt! Witzig und auch
interessant durch die Informatio-
nen zum Ursprung der Spriiche,
eine Herausforderung nicht nur
fur Kinder! &
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FLUXX

LANGFINGER UND HANDLIMIT = 0!

Es gibt Spiele, die kommen wie
ein Bumerang immer wieder,
und Fluxx gehort dazu, die
Idee ein Kartenspiel zu spielen,
dessen Mechanismus es ist die
Regeln des Spiels zu dndern, ist
scheinbar immer wieder faszi-
nierend.

Im Spiel gibt es vier dominieren-
de Kartenarten - Regelkarten,
Zielkarten, Sammlerkarten und

Aktionskarten. Zu Beginn liegt
die Grundregelkarte aus - sie
legt fest: Ziehe eine Karte, spiele
eine Karte, es gibt kein Handkar-
tenlimit und kein Sammlerlimit.
Neue Regelkarten beeinflussen
Handkartenlimit, Auslagenlimit,
Karten ziehen, Karten spielen
und Siegbedingung und ersetz-
ten eine derzeit gliltige Regel.
Sammlerkarten spielt man vor

FREITAG

TRAININGSLAGER AUF DER INSEL

Freitag auf seiner Insel fiihlt sich
durch Robinson gestort und hilft
ihm, Abenteuer zu bestehen und
stark zu werden, um ihn wieder
loszuwerden. Dazu verbessert
man Robinsons Fahigkeiten und
sorgt dafiir, dass eram Ende zwei
Piraten besiegt.

Eine Runde besteht aus: Zwei
Gefahrenkarten aufdecken und
eine als aktuelle Gefahr wahlen,

gegen die aktuelle Gefahr kdmp-
fen und Ergebnis auswerten. Die
gewadhlte Gefahrenkarte zeigt
an, wie viele Kampf-Karten man
kostenlos ziehen kann, um die
Gefahr zu bekampfen. Die Ge-
fahr gilt als erfolgreich bekampft
wenn man in der griinen Stufe
den griinen Gefahrenwert der
Karte erreicht oder Ubertrifft,
spater im Spiel dann gelbe oder

WiN HEFT 431 / DEZEMBER 2011

sich aus, sie sind fast immer n6-
tig, um eine Zielkarte zu erfiillen
und damit das Spiel zu gewin-
nen. Eine Zielkarte ersetzt die
ausliegende Zielkarte.
Grundsatzlich besteht ein Spiel-
zug aus 4 Schritten: 1) die aktuell
regelkonforme Anzahl an Karten
ziehen 2) die aktuell nétige An-
zahl an Karten aus der Hand spie-
len 3) solange man kann oder
darf Sammler spielen 4) wenn
nétig, Karten ablegen, bis man
das Handkartenlimit erreicht
hat. Die Karten kénnen optionale
Aktionen bringen, die man jeder-
zeit wahrend seines Zugs ausfiih-
ren kann. Man spielt, bis jemand
das augenblicklich giiltige Ziel
mit seiner Auslage erfillt, das
heif3t, man kann auch durch von
anderen Spielern ausgespielte
Karten gewinnen, wenn mit der
eigenen Auslage die Zielkarte
erfillt ist.

Ein geniales schnelles Spiel,
sehr gliicksbedingt und absolut
nicht ausgeglichen, aber ein Rie-
senspal3, wenn man sich schnell
umstellen kann, der Kartentitel
fasst meist die Regel ausreichend
zusammen.

rote Werte. Der Kampf besteht
aus Ziehen der aktuell erlaubten
Menge Kampfkarten. Wenn no-
tig, kann man danach Lebens-
punkte opfern um pro Punkt
eine weitere Karte zu ziehen.
Dann kann man die Sonderei-
genschaften aller ausliegenden
Kampfkarten in beliebiger Rei-
henfolge nutzen, jede nur einmal
und jede muss komplett ausge-
fihrt werden, bevor man die
nachste nutzt. Tollpatschkarten
missen ausgefiihrt werden. Ist
die Gefahr danach besiegt, wird
die Gefahrenkarte zu einer neu-
en Kampfkarte fur den Stapel;
wenn nicht, verliert Robinson Le-
benspunkte und kann eine uner-
wiinschte gezogene Kampfkarte
zerstéren, zum Beispiel eine Toll-
patschkarte. Man kann natrlich
auch Kampfe absichtlich verlie-
ren um schlechte Karten loszu-
werden. Freitag ist eine witzige
Variante des Deckbauthemas,
die man in vier Stufen spielen
kann, man hat jederzeit alle In-
formationen und kann die Stapel
durchschauen, und hat nur sich
selbst zu beschimpfen, wenn Ro-
binson nicht Gberlebt! &
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PETANQUE VOR DER HOHLE

Die Steinzeitmenschen spielen
Boule oder Petanque. Jeder will
mit seinen Felsbrocken naher
am Zentrum der Hohle landen
als die Gegner.

Man kann zu zweit oder in zwei
Teams spielen, jede Partei nimmt
sich alle Steine einer Farbe sprich
6 Steine, 2 groBe Hammer, 2
kleine Hammer und 2 Totems.
Die Kontrahenten wechseln ein-
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ander ab, wer dran ist hat zwei
Aktionen: Zuerst wirft man einen
Stein, das heil3t man legt ihn
hinter den zugefrorenen Fluss
und schnippt ihn so nah wie
moglich ans Hohlenfeuer. Dann
darf man einen der speziellen
Gegenstande, also gro3en oder
kleinen Hammer oder Totem
niitzen, um den soeben gewor-
fenen Stein zu beeinflussen. Mit

LAST WORD

GILT MEIN LETZTES WORT?

Endlich darf man einmal das letz-
te Wort haben! Allerdings kann
man dabei nicht wirklich planen,
sondern muss es dem Timer
Uiberlassen, ob man das letzte
Wort haben wird oder nicht,
Kreativitat, Phantasie und auch
ein bisschen Wissen konnen aber
dabei helfen! Jeder Spieler oder
jedes Team hat eine Themen-
karte wie Vornamen fiir Mdanner

..‘.
i

sein oder Begriffe, die einem zu
Australien einfallen oder etwas,
das mit Friihling zu tun hat. Die
oberste Buchstabenkarte be-
stimmt den Anfangsbuchstaben
und sofort ruft jeder ein Wort mit
diesem Buchstaben, das zu sei-
ner personlichen Themenkarte
passt. Wer am schnellsten ist,
hat damit sein Thema zum The-
ma der Runde gemacht. Er liest

www.spielejournal.at

KAIRN / LAST WORD « ALLES GESPIELT

einem der Himmer legt man ei-
nen Stein um die Hammerlange
ndher zum Feuer und Totems
beschiitzen einen Felsen. Hat
der Stein danach die Mammut-
Linie nicht Gberschritten, wird er
fur die Runde aus dem Spiel ge-
nommen, ebenso einer, der sich
gedreht hat. Hat jede Partei alle
Steine geworfen, wird gewertet.
Es punktet nur derjenige, dessen
Stein am ndchsten beim Feuer
ist, und zwar einen Punkt fur
jeden eigenen Stein, der ndher
beim Feuer ist als der vorderste
gegnerische Stein. Wenn gar
kein Stein in der Hohle gelandet
ist, Wer am nachsten beim Feuer
ist, kassiert einen Punkt pro Stein.
Ist kein Stein in der Hohle gelan-
det, punktet niemand. So wer-
den mehrere Runden gespielt,
bis jemand 6 Punkte erreicht und
gewinnt.

Ein traditioneller Klassiker, der im
Freien gespielt wird, wurde hier
witzig und gelungen auf den
Spieltisch Ubertragen, das The-
ma passt wunderbar zum Me-
chanismus und die Hilfsgegen-
stande erlauben ein wenig Taktik
oder besser gesagt Reparatur. 4

das Thema vor und startet den
Timer. Nun rufen alle beliebig
durcheinander Worte, die mit
dem aufgedeckten Buchstaben
beginnen und zum Thema pas-
sen, wahrend der Timer tickt...!
Niemand weil3 wie lange, denn
die Dauer ist zufallsgesteuert.
Wer das letzte Wort gerufen hat,
bevor der Timer piepst, gewinnt
die Runde, und wenn es lange
dauert, wird es nach Kanguruh,
Koala und Kookaburra mit Kund
Australien schon schwierig, das
letzte Wort zu haben! Au3erdem
darf jedes Wort von den Mitspie-
lern angezweifelt werden, es gilt
der Mehrheitsentscheid! Wer das
letzte passende Wort gerufen
hat, zieht seine Spielfigur um ein
Feld vorwarts, die Themenkarte
wird abgelegt und nur deren
Besitzer zieht eine neue Karte.
Einmal im Spiel kann man eine
ungeliebte Themenkarte durch
Einsatz des Jokerplattchens ge-
gen eine andere tauschen. Im
Grunde eine Stadt-Land-Fluss-
Variation, aber eine duBerst ge-
lungene, die viel Spa macht!
Erstaunlich, was manchen so
einfallt!
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APFELREST IN DEN GRAUEN CONTAINER

Abfallverwertung als Kartenspiel
- 25 Containerkarten im Wert 1
bis 5 sind mit Farben markiert,
gelbe sind fiir Plastik und Metall
gedacht, blaue fir Papier und
Karton, griine fiir Glas, rote fiir
Batterien und graue fiir organi-
sche Stoffe.

Die Miillkarten zeigen immer
eine oder zwei Arten von Abfall,
die Spieler sollen diese Karten in

passende Container entsorgen,
alle nicht entsorgten Karten
bringen am Ende Minuspunkte.
Jeder Spieler bekommt 5 Mdll-
karten, und die Containerkarten
werden mit den Stoppkarten zu-
sammengemischt, dann wird die
oberste Karte aufgedeckt.

Ist es eine Containerkarte, kon-
nen alle reihum Mullkarten der
gleichen Farbe fiir diesen Con-

MARIENKAFER UND SO

WALDAMEISE UND MAIKAFER

Auf den Karten gibt es Marien-
kafer und andere Krabbeltiere;
die Spieler mussen sie aufgrund
ihrer Umrisse finden. Jede Karte
hat eine schwarz/wei3e Such-
seite und eine farbige Seite. Die
Karten werden Suchseite nach
oben gestapelt und jeder Spie-
ler zieht eine Karte und legt sie
Suchseite nach oben vor sich
aus. Dann wird die oberste Kar-

te vom Stapel umgedreht und in
die Mitte gelegt, sie zeigt drei far-
bige Insekten. Jeder priift seine
Suchkarte; hat er ein Insekt, das
auch auf der Insekten-Karte in
der Mitte zu sehen ist, schlagt er
auf die Insekten-Karte, aber nur
dann, wenn das auf seiner Karte
durchgestrichene Insekt auf der
Insekten-Karte nicht zu sehenist.
Wer es richtig macht, bekommt
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tainer bieten, die Karten werden
offen ausgelegt, um zu erhéhen,
muss man mindestens eine Karte
mehr bieten, man kann passen
und spdte wieder einsteigen.
Wer das Hochstgebot abgibt, ge-
winnt den Container und nimmt
ihn zu sich, die gebotenen Kar-
ten gelten als recycled und wer-
den abgeworfen.

Die anderen Spieler mussen ihr
Gebot offen vor sich ablegen,
diese Karten gelten als nicht auf-
bereitet und am Ende -1 Punkt
pro Karte wert. Kommt vom
Containerstapel eine Stoppkar-
te, bekommen alle sofort 5 neue
Miillkarten.

Sind die Karten des Container-
stapels verbraucht, addiert man
die Werte der Containerkarten
und zieht davon die Anzahl nicht
aufbereiteter Millkarten ab. Wer
die meisten Punkte hat, gewinnt.
Lixo ist ein sehr simples Bietspiel
zu einem aktuellen Thema, nicht
wirklich planbar, alle Karten wer-
den zufallig zugeteilt; manchmal
lohnt es sich nicht zu bieten und
auf eine Stoppkarte zu hoffen,
um mehr Kartenauswahl zu ha-
ben. ¥

die Insekten-Karte, dreht sie um
und legt sie als neue Suchkarte
auf seine vorherige.

Wer sich irrt muss seine unterste
Suchkarte zusammen mit der
Insekten-Karte aus dem Spiel
nehmen; hat man nur eine
Suchkarte vor sich liegen, geht
nur die Insekten-Karte aus dem
Spiel. Fir die nachste Runde
deckt der schnellste Spieler die
oberste Karte vom Stapel auf.
Kann niemand zuschlagen, weil
es keine Ubereinstimmung gibt,
geht die Insekten-Karte ebenfalls
aus dem Spiel. Sind alle Karten
gespielt, gewinnt man mit den
meisten Karten.

Fur die Spieler ab 3 Jahren zieht
jeder reihum eine Karte und ver-
gleicht sie mit seiner eigenen. Bei
einer Ubereinstimmung behilt
man die Karte, ansonsten geht
sie aus dem Spiel und der Nachs-
teistdran.

Wie immer bei Adlung ist auch
dieses Spiel ein einfaches Spiel
mit wenigen Regeln, der Pfiff
und der Reizkommen vom The-
ma und der Umsetzung, keine
Verniedlichung, sondern reale
interessante Insekten! M
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MEINE ERSTEN SPIELE

WURFELWICHTEL

Eine Spielesammlung fiir erste
einfache Wiirfel- und Suchspiele
mit Thema Wichtel:

Im Spiel sind zwei Wichtel, Rudi
Rotwichtel und Gustav Griin-
wichtel, beide bestehen aus drei
Teilen, die sich zusammenste-
cken lassen, entweder zu den
beiden vorgegebenen Wichteln
oder auch zuféllig kombiniert.
Wo versteckt sich der Wichtel?

Auf acht Wichtelkarten sind alle
Méglichkeiten abgebildet, die
sechs Wichtelteile zu kombi-
nieren. Ein Spieler steckt einen
Wichtel zusammen und stelltihn
vor einen anderen Spieler; dieser
sucht unter den Karten nach
diesem Wichtel. Findet er ihn,
bekommt er ein Kleeblatt. Dann
steckt dieser Spieler einen neuen
Wichtel zusammen und stelltihn

7
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ZWERGENTRIO

Im sehr groBen Angebot der
Spiele fur Kleinkinder bietet
Haba mit Zwergentrio eine
Sammlung von Wiirfelspielen
um lustige Zwerge mit drei ver-
schiedenen Spielmdglichkeiten:
Zuriickins Zwergenland!ist ein
Sammelspiel, jeder Spieler hat ei-
nen Plan, rahmenfreie Seite nach
oben. Man wirfelt den Zwergen-
Wiirfelstab und nimmt sich ein

B80a

entsprechendes Teil, Hose, Kopf
oder Miitze, wenn das Feld am
eigenen Plan noch frei ist, und
legt es ein. Fiir die Sterne kann
man ein fehlendes Teil nehmen.
Wer drei Felder belegt hat, ge-
winnt.

Gemeinsam nach Hause!
ist ein kooperatives Spiel, die
Spielplane liegen Rahmenseite
nach oben aus. Gewdirfelt wird

www.spielejournal.at

vor das nachste Kind. Wer drei
Kleeblatter hat, gewinnt.

Auf zur grof3en Pilzsuche! -
Rudi Rotwichtel und Gustav
Griinwichtel suchen Pilze, aber
nur wer zuerst am richtigen Platz
ankommt, bekommt die Pilze.
Rudi Rotwichtel wird zusammen-
gesetzt und beginnt am Startfeld
der Laufstrecke, die Teile von
Gustav Griinwichtel liegen ne-
ben dem Spielplan. Wer dran ist
wiirfelt; fir eine Farbe stellt man
Rudi auf das nachste solche Feld.
Hat man ein Kleeblatt gewirfelt,
dreht man eines der Kleeblatter
um; ist darauf Gustav zu sehen,
setzt man einen Teil von Gustav
neben die Pilze. Ist Rudi zuerst
bei den Pilzen angelangt, gewin-
nen die Spieler gemeinsam. Ist
aber Gustav Griinwichtel zuerst
fertig, gewinnt Gustav.

Simpel, effektiv - die beiden
Wichtel sind einfach st und
in jeder Kombination gut un-
terscheidbar; die ersten Regeln
sind gut verstandlich und leicht
umzusetzen und man kann mit
Gustaf und Rudi naturlich auch
frei spielen und Geschichten
dazu erfinden. ¥

mit dem Wolkenstab: Fiir eine
Wolke legt man ein passendes
Holzteil auf den Plan. Wer einen
Stern wirfelt, darf sich ein Holz-
teil aussuchen. Sind alle Zwerge
vollstandig, gewinnen die Kinder
gemeinsam. Soll es einen Gewin-
ner geben, nimmt derjenige den
Plan, der den letzten Holzteil fir
einen Zwerg hinlegt, wer die
meisten Plane hat, gewinnt.
Auf zu Zwergenkonig Zwilli!
ist das dritte Spiel, zuerst nimmt
jeder einen Plan und legt Stei-
ne fir einen kompletten Zwerg
ein. Dann wiirfelt man mit dem
Zwergenstab. Zeigt er Hose, Kopf
oder Mitze nimmt man das
nachste passende Teil und baut
es flir den Zwerg auf dem Tisch
auf. Zuerst Hose, dann Kopf und
die Mditze, fiir die Sterne nimmt
man das nachste passende Teil,
wer seinen Zwerg fertig hat, ge-
winnt.

Einfach schon! Grof3e Holzteile,
die sich leicht auch zu aufrecht
stehenden Zwergen zusammen-
setzen lassen und auch zum frei-
en Spiel und zum Geschichten
erzahlen anregen, eine tolle Ein-
fihrung in erste Regelspiele. M
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MOGEL MOTTE

WACHTER-WANZE UND SONSTIGES GETIER

Schuster bleibt bei seinem Leis-
ten, Drei Magier bleiben bei den
Insekten, zumindest was die
kleinen schnellen Kartenspiele
angeht. Auch die Mogel Motte
gehort in dieses Genre, es geht
wieder einmal darum, moglichst
schnell und effizient seine Hand-
karten loszuwerden, und dies-
mal darf man dazu neben cleve-
rem Ablegen auch geschicktes

Mogeln verwenden.

Ein Spieler bekommt die Wach-
ter-Wanze und legt sie offen vor
sich ab, und jeder Spieler hat
acht Handkarten. Die oberste
Karte des Nachziehstapels wird
nun noch als Beginn des Abla-
gestapels aufgedeckt. Man legt
jeweils eine Handkarte auf den
Ablagestapel; dazu muss die
Karte um 1 héher oder nied-

PICTOMANIA

METROPOLE ODER STADT?

Ihr wisst, wie ein Zebra aussieht?
Konnt ihr es zeichnen? Nein?
Passt flir Pictomania! Es genligt
namlich, so zu zeichnen, dass die
anderen Mitspieler das Zebra
von einem Auto unterscheiden
kénnen. Sagt die Schachtelriick-
seite. Wiirde zu meinen Zeichen-
klinsten passen!

Zuerst einmal bekommt jeder
verdeckt Ziffer und Symbol.

Dann werden sechs Themen-
karten der gewédhlten Schwie-
rigkeitsstufe in die Kartenhalter
gesetzt. Alle schauen sich kurz
diese Themenkarten an, damit
man so ungefdhr weil3, was auf
einen zukommen koénnte. Dann
schaut man sich die vorher zu-
geteilten Kértchen an; sie legen
den Begriff fest, den man zeich-
nen soll: Das Symbol die Karte,
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riger ist als die Karte am Ab-
lagestapel. Anstatt eine Karte
abzulegen kann man auch eine
Aktionskarte spielen. Hat man
keine passende Karte, zieht man
eine nach. Unerwiinschte Karten
darf man nach genauen Regeln
verschwinden lassen, irgend-
wie, irgendwohin, nur naturlich
unbemerkt, man darfimmer nur
eine Karte wegmogeln und auch
nicht die letzte Handkarte. Wird
man erwischt, muss man entwe-
der die Karte auf die Hand neh-
men und bekommt die Wachter-
Wanze und darf nun nicht mehr
mogeln, oder der Wachter muss
fur die falsche Beschuldigung
eine Strafkarte ziehen und Wach-
ter bleiben; er darf aber die Mo-
gel Motte auf den Ablagestapel
spielen, alle anderen nicht! Hat
man keine Karten mehr, notieren
sich die anderen Minuspunkte
fir Handkarten. Nach so vielen
Runden wie es Mitspieler gibt,
gewinnt man mit den wenigsten
Punkten.

Witzig, schnell, und vor allem fiir
Kinder ein Heidenspal3, wann
darf man schon eine Karte im
Armel verschwinden lassen! &

die Ziffer den Begriff auf der
Karte. Nun wird gezeichnet und
gleichzeitig versucht, den Begriff
der Mitspieler zu erraten; dazu
legt man ein Tippkartchen auf
den Tippstapel des Spielers. Wer
als Erster aufhort zu zeichnen,
nimmt sich das beste verblie-
bene Bonusplattchen; wer das
letzte nimmt, beendet die Run-
de. DerTippstapel jedes Spielers
wird umgedreht und dann von
oben nach unten abgearbeitet;
man gibt Wertungsplattchen an
die Spieler, von denen man richti-
geTipps bekommen hat. Danach
bekommt man Pluspunkte flr
alle solche Wertungsplattchen,
die man selbst bekommen hat,
Minuspunkte fiir eigene nicht
vergebene Wertungsplattchen
und Punkte aus Bonusplattchen.
Nach fiinf Runden gewinnt man
mit den meisten Punkten.
Soweit so gut, sogar sehr gutund
lustig, aber wenn ich mir die Kar-
ten so anschaue, muss man nicht
Zebra von Auto, sondern Emig-
ration von Flucht unterscheiden
kénnen! Oder Degen von Sabel!
Und dabei noch selber zeichnen!
Uups, es war ein Schwert! M

Autor: Emely + Lukas Brand
Grafik: Ralf Vogt

Preis: ca. 9 Euro

Verlag: Drei Magier/Schmidt 11
www.schmidtspiele.de

Kartenablegespiel -l
Fur Kinder

Version: multi

Regeln: de enfritnl

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Schnelles Kartenspiel *
Einfache, bekannte Grund-
mechanismen * Tolle
Zeichnungen * Mogeln
diirfen macht speziell
Kindern Spaf!

Vergleichbar:
Alle Kartenablegespiele mit Reakti-
onskomponente

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

MOBEL
MDTTE

SCHUMMELN

R = X S
3 014 1
? .

SN

INFORMATION

56 ) o J{ase]

Autor: Vlaada Chvatil
Grafik: Andreas Resch
Preis: ca. 25 Euro

Verlag: Pegasus / CGE 2011
www.pegasus.de

Spielesammlung
Fur Familien
Version: de
Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Dilemma zeichnen oder
schauen und raten * Vielfal-
tige Begriffe in mehreren
Schwierigkeitsstufen * Sehr 'l
ausgekliigelter, gut funktio-
nierender Wertungsmechanismus

Vergleichbar:
Pictionary, Activity, Identik und alle
anderen Zeichenspiele

Andere Ausgabe:
Englische und tschechische Ausgabe
bei CGE e 3

e o2

www.spielejournal.at



PIRATEN-ABENTEUER / RETTE DIE MILLION! « ALLES GESPIELT

PIRATEN-ABENTEUER

VON CORSARO NACH CORSALITO

Auch Piraten-Abenteuer in der
neuen Reihe Okoo - 6kologisch
& kooperativ - ist eine Bearbei-
tung bzw. Neuauflage aus der
Reihe der kooperativen Spiele,
die urspriinglich im Herder Ver-
lag erschienen sind, die Inselna-
men im Spiel sind eine liebevolle
Anspielung auf den damaligen
Titel Corsaro. Die Spieler miissen
mit ihren Booten die Insel um-

runden, ohne dass der Schwarze
Pirat sie fangt. Die Boote begin-
nen im Hafen von Corsaro. Man
wirfelt und nutzt einen Wirfel
fiir das eigene Boot, den ande-
ren fir ein Piratenschiff. Boote
dirfen einander Uberholen.
Treffen ein Boot und ein Piraten-
schiff auf einem Feld zusammen,
auch beim Vorbeiziehen, ist das
Boot gefangen und kommt auf

RETTE DIE MILLION!

BIS WANN WAR CHINA KAISERREICH?

Eine Apfelsorte aus dem Eng-
land des 19. Jahrhunderts heif3t
Bezeichnung Cox ... Pink, Red,
Orange oder Green? Nein, wir
sind nicht bei Wer wird Millio-
nar? / Der Millionenshow, wo es
am Ende eine Million gibt, wenn
man alle Fragen richtig beant-
wortet hat, sondern wir sind bei
Rette eine Million, wo man mit
einer Million beginnt und még-

lichst viel davon bis ans Ende
retten soll.

In diesem Wissensspiel zur
Fernseh-Show spielt immer ein
Quizmaster gegen ein Rateteam.
Das Rateteam beginnt mit 1 Mil-
lion Euro und spielt hochstens 8
Runden. Die Spieler wahlen eine
von zwei Karten anhand der Ka-
tegorie. Dann liest der Quizmas-
ter die Antworten vor und dann

www.spielejournal.at

die Pirateninsel. Erreicht ein Boot
einen Felsen, befreit es damit ein
anderes Boot von der Piratenin-
sel. Erreichen alle Boote die Insel
Corsalito, gewinnen die Spieler
gemeinsam.

Erfahrene Seefahrer spielen mit
zwei oder drei Booten fir jeden
Spieler und entscheiden, wel-
ches Boot sie ziehen mochten, es
missen ebenfalls alle Boote den
Heimathafen erreichen. In der
Variante,grof3es Abenteuer” hat
jeder drei Boote und fiinf Provi-
antkartchen. Wer in ein Versteck
zieht, muss ein Proviantkartchen
abgeben, ohne solches Kartchen
kann man kein Versteck nutzen.
Treffen einander Boote von
Mitspielern, darf man Proviant-
kartchen tibergeben. Auch von
der Pirateninsel kann man ein
fremdes Boot nur mit Proviant
befreien, eigene kommen ohne
Proviant frei.

Ein wunderschénes Spiel, das
Zusammenarbeit und Voraus-
denken férdert und jede Menge
Spielspal bietet, mit einer ech-
ten Herausforderung beim ,gro-
Ben Abenteuer”’, mit tollem De-
sign und liebevollen Details. M

die Frage. Je nach Runde werden
vier, drei oder in der letzten Run-
de zwei Antworten vorgegeben.
Man kann das gesamte Geld auf
die richtige Antwort setzen oder
die Summe aufteilen, aber es
muss in jeder Runde ein Feld frei
bleiben, eine Antwort darf also
nicht gewdhlt werden. Damit
muss man in der letzten Runde
die richtige Antwort wissen, um
das Geld zu behalten, da man ja
ein Antwortfeld freilassen muss.
Auf falsche Antworten gesetz-
tes Geld ist aus dem Spiel. Das
Team, das am ldngsten im Spiel
bleibt oder bei Gleichstand der
Runden den héchsten Betrag
gewinnt, gewinnt das Spiel. Fir
das Spiel mit mehr als drei Spie-
lern wird eine Variante empfoh-
len, in derimmer 2 Spieler einen
Durchgang spielen und der Rest
als Zuschauer fungiert. Das Spiel
bietet eine 1:1 Kopie der Show;
der Versuch méglichst viel Geld
zu retten und das Hantieren mit
den Summen bringt ein zusatz-
liches Spannungselement zum
bekannten Mechanismus von
,wahle unter vorgegebenen
Antworten die richtige” M
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RISIKO

EINSTEIGER, DUELL ODER MISSION?

Nach vielen Varianten und ver-
schiedensten Ausgaben kehrt
man mit dieser Neuauflage zum
Ursprung zurilick und doch ist
einiges anders. Risiko war der
Vorldufer aller Konfliktsimula-
tionsspiele und strategischen
Positionsspiele. Man hat damals
direkt von Gebieten erobern ge-
sprochen und die Armeeeinhei-
ten waren deutlich als solche zu

B

erkennen. Das istim neuen Spiel
wieder so, wir haben Infanterie,
Kavallerie und Artillerie zur Ge-
bietseroberung. Neu sind die
Regeln fir vier mogliche Spiel-
weisen:

Im Grundspiel fiir Einsteiger setzt
jeder Einheiten in die ihm zuge-
teilten Gebiete; dann besteht
ein Spielzug aus Einheiten plat-
zieren, erobern - man bewegt

RIVER CROSSING

UBER STUMPF UND STAMM

ANS ANDERE UFER

Eines der bekannteren Solitéar-
Denkspiel erscheint heuer in ei-
ner Neuauflage beim deutschen
Vertrieb von Thinkfun, HCM
Kinzel; mit Hilfe von 20 Baum-
stiimpfen und 6 Baumstammen
soll man seinen Holzfaller von
einer Seite des Flusses auf die
andere bringen. Dazu gibt es 40
Aufgabenkarten in vier Schwie-
rigkeitsstufen, von Anfanger tiber

Fortgeschrittener und Profi zum
Experten. Die Regel empfiehlt
ausdrticklich, die Aufgaben in
Reihenfolge zu I6sen, um den
Trainingseffekt moglichst opti-
mal zu nutzen. Man legt die Auf-
gabenkarte in den Spielrahmen
und steckt die Baumstiimpfe
in alle verbliebenen Locher. Die
Baumstamme legt man in die
markierten Stellen zwischen den
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Einheiten zum Angriffin Gebiete,
Angreifer und Verteidiger wiir-
feln und vergleichen dann Wur-
felpaare bis zur Entscheidung -,
Truppen bewegen und eventu-
ell Karte ziehen. Diese kann man
jederzeit wahrend des Zuges in
Verstarkungen umtauschen.
Wer am Ende die verlangte An-
zahl Gebiete kontrolliert oder
die meisten Gebiete kontrolliert,
wenn die Waffenstillstandskarte
auftaucht, hat gewonnen.

Im Standard-Spiel muss man alle
Gegner eliminieren und am Ende
alle Gebiete kontrollieren. Wie-
der bekommt man Karten, wenn
man Gebiete erobert. In Risiko
Duell fiir Zwei sind die tbrigen
Armeen neutral, man greift sie
an oder umgeht sie. Spielt man
mit Missionskarten, zieht jeder
zu Beginn eine Mission und es
gewinnt, wer am Ende seines
Zuges seine Mission erfillt hat.
Alle Fans werden sich lber die
gelungene Mischung aus alt-
vertraut und neu freuen, nun
hat man alle Varianten in einem
Spiel beisammen und kann je
nach Lust, Laune und Anzahl der
Mitspieler wahlen. M

Stiimpfen, der Holzfaller beginnt
im markierten Startbaumstumpf.
Nun muss man die Baumstamme
umlegen, aber nur einen Stamm
der mit einem Stumpf verbun-
den ist, auf dem der Holzfaller
steht, und man darf nattrlich nur
die Stamme verwenden, die in
der Anfangssituation vorhanden
sind. Die Stamme sind unter-
schiedlich lang und der Holzfal-
ler kann einen Stamm auch Uber
einen anderen tragen. Stamme
kénnen einander nicht kreuzen
und man darf sie nicht von der
Spielflache entfernen, um kreu-
zen zu vermeiden! Der Holzféller
kann nicht Giber Wasser auf einen
anderen Stumpf springen.

Klingt simpel, aber spatestens bei
den Profi- und Expertenregeln
wird's ganz schon diffizil, da muss
man dannim wahrsten Sinne des
Wortes um die Ecke denken und
und manchmal auch zuriick ge-
hen, um dann einen Baumstamm
exakt zwischen zwei Stiimpfe ein-
passen zu kdnnen. Ein gelunge-
nes Training furr Logik, raumliches
Denken und Vorstellungsvermo-
gen, man muss in Gedanken
Schritte vorausplanen. M
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ROBBY ROBBE

RINGE WERFEN, FISCHE KASSIEREN

Robby ist einfach sii3, er ist blau,
hat schwarze Knopfaugen und
freche Schnurrbarthaare und
streckt vor Begeisterung auch
noch die Zunge heraus.

Er sitzt auf einem Felsen und
wartet darauf, dass man mitihm
spielt und ihm die Ringe Uber
den Kopf wirft. Vor lauter Aufre-
gung, dass er bei dem Spiel mit-
machen darf, bewegt er seinen

Kopf, er wackelt mit ihm nach
links und rechts und auch nach
vorne und hinten, so sehr freut
er sich aufs Spielen.

Die Spieler sollen ihre Ringe tiber
Robby’s Kopf werfen. Gelingt es,
ist Robby so richtig begeistert, er
macht lobende Gerausche und
klatscht in die Flossen.

Wer dran ist zu werfen stellt sich
in ca. einem Meter Abstand von

RUMBLE IN THE HOUSE

WER BLUFFT AM BESTEN?

Das Haus hat zwar zwolf Rau-
me, aber wenn die von zu vielen
Menschen bevolkert werden,
gibt's Probleme und es beginnen
die Platzkdmpfe — wer behauptet
sich am besten und schafft, den
eigenen geheimen Charakteram
langsten im Haus zu halten. Aus
den 12 Raumen wird ein Haus
nach Belieben ausgelegt. Jeder
der 12 Charaktere wird in einen

der Rdume gestellt und jeder
Spieler bekommt verdeckt zwei
Charakterplattchen und 2 Mar-
ker in seiner Farbe, einer davon
geht auf die Wertungstafel.

Dann sind alle reihum am Zug,
so lange bis nur mehr ein Cha-
rakter im Haus steht. Wer dran
ist, muss eine Aktion setzen
- entweder einen Charakter,
der allein in einem Raum steht,

www.spielejournal.at

Robby auf und versucht, seinen
Ring oder seine Ringe, je nach
Spieleranzahl, tiber Robby’s Kopf
zu werfen. Sind alle 6 Ringe ge-
worfen, zahlt jeder, wie viele Rin-
ge errichtig geworfen hat.

Wer es richtig macht, bekommt
zur Belohnung einen Fisch. Wer
als erster drei Fische sammeln
kann gewinnt.

Sind nicht genug Ringe fiir alle
Spieler da, nimmt man wieder
welche von Robby’s Hals weg.
Wer allein spielt, versucht so viele
Treffer wie moglich mit 6 Ringen
zu landen.

Den Abstand kann man natirlich
jederzeit dem Alter der Mitspie-
ler anpassen, sind die Teilnehmer
von sehr unterschiedlichem Al-
ter, kann man natdirlich fiir jeden
Spieler einen eigenen Wurfpunkt
festlegen oder fiir ganz Kleine
Sammy nicht einschalten, damit
er zum Uben am Anfang den
Kopf ruhig halt.

Auch als Robby macht der kleine
blaue Seehund gute Figur, er ist
ein netter Trainingspartner fir
Geschicklichkeit und Hand-Au-
ge-Koordination und wenn er
klatscht, ist er besonders sti3. M

in einen benachbarten Raum
setzen oder in einem Raum,
in dem schon mehrere Cha-
raktere stehen, einen Konflikt
anfangen. Das tut man einfach
durch Entfernen eines Charak-
ters aus dem Raum - entfernte
Figuren werden in Reihenfolge
ihres Exodus aufgereiht. Sind
11 Charaktere aus dem Haus
entfernt, bekommt man Punkte
fiir den am spatesten entfernten
eigenen Charakter. Dann werden
alle Charaktere wieder ins Haus
gestellt, die Charakterplattchen
gemischt und neu verteilt und
eine neue Runde beginnt, es
fangt der Spieler mit den we-
nigsten Punkten an. Nach drei
Runden gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Die Regel sagt Bluff und Deduk-
tion; Bluff ja, Deduktion eher we-
nig, man kann nur versuchen sei-
ne Figuren moglichst unauffallig
aus den Kampfen rauszuhalten
—je mehr Spieler, desto zufalliger
wird das Ganze, aber Spald macht
es und mit etwas Geschick kann
man in allen drei Runden gute
Punkte machen, eventuell durch
Exponieren einer Figur. &
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SCHNAPP’S!

SCHLUSSELBUND MIT BLAUEM RING

IST RICHTIG!

Schnapp’s, als Kommando
verstanden, erklart schon den
Hauptmechanismus des Spiels,
das richtige von 96 Bildkartchen
muss entdeckt und geschnappt
werden. Ein Spieler wird zum ers-
ten Erklarer, sein Nachbar zum
Verwalter der Sanduhr und des-
sen Nachbar ist der erste Sucher.
Einer gibt das Kommando, die
Sanduhr wird umgedreht und

‘.‘.

der Erklarer zieht die erste Auf-
gabenkarte. Er muss die Motive
auf dieser Karte so beschreiben,
dass der Sucher unter den 96
Kartchen das exakt richtige fin-
det - also offenes Kuvert reicht
nicht, es muss offenes Luftpost-
kuvert hei3en. Die Reihenfolge
ist egal, er kann jederzeit zum
nachsten Motiv wechseln. Ist die
Sanduhr abgelaufen, werden die

SPACE MISSION

PER JUMP GATE NACH CALDERA

Wir schreiben das Jahr 2352, die
Menschen haben das Jump Gate
erfunden und kénnen schnell zu
weit entfernten Galaxien und de-
ren Planeten zu erkunden.

Acht zuféllig gewahlte Planeten
werden ums Jump Gate aus-
gelegt, dann bekommt jeder
Planet einen Stapel zufllig ver-
teilter Planetenplattchen. Die
Raumschiffe der Spieler begin-

nen auf dem Jump Gate und
jeder Spieler bekommt 5 Karten.
Diese Karten zeigen Koordinaten
fuir Planeten, Scannen und Lan-
den. Man braucht Koordinaten-
Ubereinstimmung in Farbe und
Zahl zwischen Karten und Plane-
ten, um die gewlinschte Aktion
ausfiihren zu kénnen. Man fiihrt
in jedem Zug immer zwei Aktio-
nen aus, in beliebiger Reihenfol-
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geschnappten Kartchen mit den
Motiven auf der Aufgabenkarte
verglichen - fir jedes richtig ge-
schnappte Kartchen bekommen
Erkldrer und Sucher jeweils einen
Punkt.

Waren alle Spieler einmal Erklarer
folgt eine neue Runde mit Han-
dicap. Sobald dann die Sanduhr
lauft muss der Erklarer die Mo-
tive so beschreiben, dass er das
derzeit gliltige Handicap nicht
verletzt, z.B.,verwende pro Motiv
nur 5 Worte” In der dritten Runde
werden die Rollen getauscht, der
Erkldrer wird Sucher der Paarung
und umgekehrt. Waren alle drei
Mal Erkldrer, gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten. In ei-
ner Teamvariante gibt es einen
Erklarer und drei Sucher, die sich
auf ein Bild zu einer Erklarung ei-
nigen missen, es gibt auch noch
eine weitere Teamvariante und
eine kooperative Variante.

Nicht viele Worte machen, son-
dern auf die Details konzentrie-
ren, das ist die Devise in diesem
schnellen witzigen Reaktions-
spiel, bei dem der Sucher mog-
lichst schnell umsetzen muss
was er hort! M

ge und wenn man mdochte, auch
zwei Mal die gleiche Aktion. Dazu
hat man die Wahl zwischen fol-
genden Aktionen: Nachschub =
Karten ziehen, Jump = springen,
Flug = ohne Karte fliegen, scan-
nen, erschlielen oder entdecken.
Wer springt legt einen Chip Son-
denseite nach oben auf das Jump
Gate. Man kann nur einen vorher
schon gescannten Planeten er-
schlieBen und ein Planet kann
nur von einem Spieler erschlos-
sen werden. Fir erschlossene
Planeten nutzt man die Aktion
Entdecken. Fur ErschlieBen und
Entdecken bekommt man Platt-
chen, sind danach im Planeten-
stapel nur mehr Space Plattchen
vorhanden, deckt man diese auf.
Sind je nach Spielerzahl 6-12
Space Plattchen aufgedeckt, wer-
den Sonden auf dem Jump Gate,
Raumstationen und Punkteplatt-
chen gewertet.

Space Mission ist ein gutes Ein-
stiegerspiel ins Genre der ,was
mache ich am besten aus meinen
Karten” Spiele, mit netter Mecha-
nismenkombination, einfachen
Regeln und einer gelungenen Mi-
schung aus Gliick und Taktik. &
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und Taktik

Vergleichbar:
Alle anderen Spiele mit bestmdgli-
cher Nutzung von Handkarten

Andere Ausgabe:
Derzeit keine =
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THE CITY

EIN SIEGPUNKT PRO AUTO IN JEDER STADT

Eine Stadt in 20 Minuten bauen
und damit die meisten Siegpunk-
te sammeln? Das ist die Aufgabe
in The City! Im Spiel sind Karten,
die wie in San Juan und anderen
Spielen gleichzeitig als Gebdude
und Geld genutzt werden. Jede
Karte hat einen Namen und
ein Symbol fir die Baukosten,
links oben dann noch Symbole
fur Auto, Brunnen und Einkauf

sowie links unten Angaben fiir
Einkommen und Siegpunkte, bei
den Siegpunkten kdnnen sich die
Symbole von links oben auf der
Karte wiederholen. Grundsatzlich
besteht eine Runde aus Karte aus-
wahlen, das Gebaude bauen, Ein-
kommen nehmen und Siegpunk-
te zahlen; alle Schritte werden
immer von allen Spielern gleich-
zeitig ausgefiihrt. Die Baukosten

THE DWARF KING

LE ROI DES NAINS DER ZWERGENKONIG

Alle Zwerge haben Bérte, der
Zwergenkonig hat den langsten
.... So die Spielregel, die dann
zu einem Stichspiel Uberleitet,
in dem Barte gar keine Rolle
mehr spielen. Im Spiel sind drei
Kartenfarben, Ritter in blau,
Zwerge in griin und Goblins in
rot mit jeweils den Karten 2 bis
10 plus Buben, Dame, Konig, As.
Dazu kommen 14 Spezialkarten,

zwei Mal die 11 und ein Mal die 1
in allen Farben plus fiinf Sonder-
karten, die zu keiner Farbe geho-
ren, sowie 20 Questkartchen, die
festlegen, wie man in der aktuel-
len Runde Punkte gewinnt oder
verliert.

Man spielt sieben Runden, der
erste Geber ist der Spielbesitzer,
danach gibt immer derjenige,
der in der Vorrunde die Zwer-

www.spielejournal.at

fiir eine Karte bezahlt man durch
Abwerfen entsprechend vieler
Handkarten. Als Einkommen zieht
man entsprechend viele Karten
vom Nachziehstapel, manche
Karten liefern Einkommen und
Siegpunkte in Abhangigkeit von
anderen Karten in der eigenen
oder auch den Stadten der Mit-
spieler. Wer auf das Bauen verzich-
tet kann eine Karte nach genauen
Regeln ziehen oder - nur einmal
einmal pro Spiel - einen Architek-
ten kostenlos einbauen, er bringt
ab jede Runde eine Karte Einkom-
men. Fiir den Bau mancher Karten
mussen Bedingungen erfillt sein,
andere diirfen nur einmal in der
Stadt vorkommen. Erreicht oder
Uberschreitet jemand 50 Punkte,
hat er sofort gewonnen.

The City liefert eine interessan-
te Umsetzung des Mehrfach-
Funktions-Mechanismus von
Karten als Geld oder Ressource,
allerdings ist diese Variante sehr
gliicksabhéngig, da man aus-
schlieBlich die Wahl zwischen
seinen Handkarten hat. Diese
Auswahl um nur eine Karte zu
erweitern kostet eine ganze Run-
de! 4

gen 5 hatte. Der Geber zieht eine
Spezialkarte vom Stapel, erklart
sie, mischt sie mit den Karten der
drei Farben und teilt die Karten
aus. Wer die Ritter 5 hat, zieht
die aktuelle Questkarte, liest
die beiden Wertungsregeln vor
und sucht sich eine der beiden
aus, wenn notig, erklart er sie
den Spielern. Wer die Goblin 5
hat, zeigt sie und spielt aus; man
spielt Stiche mit Farbzwang
ohne Stichzwang, es gibt auch
keinen keinen Trumpf. Die Spe-
zialkarten gelten entsprechend
ihren Texten. Sind alle Stiche
gespielt, wird die Runde nach
der giiltigen Questkartenregel
ausgewertet, zum Beispiel: Je-
der Zwerg im Stich bringt einen
Pluspunkt, jeder Ritter im Stich
einen Minuspunkt. Wer nach sie-
ben Runden die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Ein Standardstichspiel, dessen
Witz aus den Sonderkarten
kommt, sie verlangen z.B. Kar-
tentausch der Handkarten oder
bringen dem Gewinner des
nachsten Stichs drei Punkte, ein
Spiel fiir Freunde von Karten-
spielen mit Sonderregeln. M

INFORMATION
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Autor: Tom Lehmann
Grafik: Klemens Franz
Preis: ca. 7 Euro

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

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

Kommentar:

Kurze Spieldauer * Einfache
Regeln * Sehr gliicksab-

héngig

Vergleichbar:

Race for the Galaxy, Ruhm

fir Rom und andere Kartenausle-
gespiele

Andere Ausgabe:

Derzeit keine

INFORMATION

55 {10 J{ 504 |

Autor: Bruno Faidutti
Grafik: Christophe Swal
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: lello 2011
www.iello.fr

Kartenstichspiel
Fur Familien
Version: en
Regeln: de en fr
Text im Spiel: ja

Kommentar:

An sich Standard-Stichspiel
* Nur eine der Sonder-
karten im Spiel * Witzige
Zeichnungen

Vergleichbar:
Andere Stichkartenspiele mit Son-
derregeln

Andere Ausgabe:
Der Konig der Zwerge, Le Roi des

¢ oDwart ling

Nains

Bruno faidutti
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TICKET TO RIDE ASIA

MAP COLLECTION 1

Grundprinzip aller Ausgaben
von Zug um Zug ist, mdglichst
viele Stadte mit eigenen Wag-
gons u verbinden. Wer dran ist,
kannWagenkarten nehmen, eine
Strecke nutzen, d. h. einen Wag-
gon auf jedes Feld der gelegten
Streckenfarbe setzen oder eine
Zielkarte ziehen. Man punktet
fur Bahnstrecken zwischen zwei
Stadten, eine durchgehende

Strecke zwischen Stadten auf
der eigenen Zielkarte und die
langste Strecke. Es gewinnt, wer
die meisten Punkte erzielt. Die
Erweiterung Asia enthalt einen
doppelseitigen Plan fir Team
Asia und Legendary Asia.

Team Asia wird in Teams zu je
2 Spieler gespielt, die Spieler
eines Teams sind nacheinander
am Zug. Zieht man Karten, geht

TURMBAUER

STUFE FUR STUFE NACH OBEN

Die Spieler bauen gemeinsam
einen Turm und lassen ihre Spiel-
figuren hoher steigen.

Jeder Spieler bekommt einen
Satz von Bausteinen, die aus
neutralen Wiirfeln und Wiirfeln
in der Spielerfarbe zusammen-
gesetzt sind, dazu eine Spiel-
figur und zwei Bauringe. Der
Grundstein aus 4 Wirfeln, im
Quadrat angeordnet, wird flach

auf den Tisch gelegt. Wer dran
ist wiirfelt und muss dann einen
Stein entsprechend einem der
Wiirfelwerte anbauen, die Sum-
me darf nicht gebildet werden.
Fir das Anbauen gilt: Man muss
bauen, wenn man kann. Fir ei-
nen Pasch kann man einen belie-
bigen Stein verbauen. Ein neuer
Stein muss einen vorhandenen
mit einer Flache berihren und

E WiN HEFT 431/ DEZEMBER 2011
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eine auf die eigene Hand, die an-
dere in den Team-Kartenhalter
zur gemeinsamen Verwendung;
Strecken konnen in beliebiger
Mischung aus Hand- und Team-
karten gebaut werden. Von flinf
Zielkarten behdlt man drei und
setzt eine davon in den Team-
Halter zur gemeinsamen Ver-
wendung. Regelabweichungen
flirTunnel und Dreifach-Strecken.
Legendary Asia ist nur fir 2-5
Spieler ausgelegt und enthalt
Langstrecken-Zielkarten und
Gebirgsstrecken, fiir die man fir
markierte Streckenteile einen
Waggon abgeben muss, der al-
lerdings Siegpunkte bringt, aber
nicht mehr zur Verfligung steht.
Fur die Fahren muss man Loko-
motivenkarten fir jedes mar-
kiert Feld der Fahrenstrecke und
Wagenkarten fir die normalen
Streckenfelder abgeben.

Wie jede Erweiterung bietet auch
Ticket to Ride Asia interessante
neue Facetten fiir das Spiel des
Jahres 2004, Fans der Serie wer-
den damit sicher ihre Freude ha-
ben, vor allem die Team-Variante
bringt ein vollig neues Spieler-
lebnis. &

ab Runde Zwei darf der neu ein-
zubauende Stein die Tischfldche
nicht mehr beriihren. Beim Bau
muss sich ein Schachbrettmuster
ergeben, die Wiirfel mlssen de-
ckungsgleich tiberbaut werden,
das Muster darf sich nicht ver-
schieben. Der Einsatz der Bau-
ringe verandert die Regeln fir
einen Zug. Nach dem Anbauen
des Steins darf man seine Figur
bewegen, beliebig weit Uber
neutrale und eigene Felder, aber
keinesfalls diagonal. Eine Figur
kann pro Schritt, nicht pro Zug,
eine eine Stufe pro tberwinden,
kann auch abwarts und woan-
ders wieder hoch steigen und
nicht Gber oder auf besetzte
Felder ziehen. Haben alle ihre
Steine verbaut, gewinnt wessen
Figur am hochsten steht. Stiirzt
derTurm ein, gewinnt, wer aktu-
ell am hochsten stand und den
Einsturz nicht ausloste.
Turmbauer ist eine knifflige, gute
Mischung aus Geschicklichkeit
und Vorausplanung, etwas be-
eintrachtigt durch Wurfelgliick.
Man wiisste den richtigen Platz
fiir den 4erStein, wenn er denn
kame! &

M’ J DAUER:}

Autor: A.R. Moon, F. Valentyne
Grafik: Julien Delval

Preis: ca. 28 Euro

Verlag: Days of Wonder 2011
www.daysofwonder.com

Eisenbahnbauspiel -l
Fur Familien

Version: multi
Regeln:dedkenesfifritninose

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Interessante Varianten *

Nur eine Erweiterung und
nur mit Zug um Zug oder
Zug um Zug Europa ver-
wendbar * Team-Variante

ist die innovativste Neuerung

Vergleichbar:
Alle anderen Ausgaben von Zug um
Zug /Ticket to Ride

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
P
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Autor: Matt Mette
Grafik: Martin Hoffmann
Preis: ca. 30 Euro
Verlag: Kosmos 2011

www.kosmos.de

Bauspiel -l.
Fir Familien

Version: de

Regeln: de en

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Planung mdglich, aber
schwierig durch Wiirfel
*Vorausplanen nétig *
Regeln erzwingen oft uner-
wiinschte Anbauorte

Vergleichbar:

Die Aufsteiger, Plateau X und andere
Stapelspiele mit Aufwartsbewegung
von Figuren

Andere Ausgabe:

Cornerstone: Essentials, Good Com-

pany Games
TURM
BAUER

MarT MeTTe
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WAS KLOTZT DU?

BAUKLOTZE STAUNEN BEIM ERKLAREN!

Klotze statt Worte! Wir erklaren
mechanisch, nur unter Verwen-
dung der im Spiel enthaltenen
Bausteine. Jedes Team wahlt
eine Farbe und legt den Stein
an den Start. Wie meist bei Spie-
len dieser Art einigen sich die
Spieler auf eine Kartenseite und
die Verwendung der leichten,
nicht unterstrichenen oder der
schweren, unterstrichenen Be-

0
g

q
¢

griffe. Der erste Erkldrer nimmt
alle Bausteine, zieht die oberste
Begriffskarte und versucht in-
nerhalb der Laufzeit der Sand-
uhr moglichst viele Begriffe zu
erklaren. Dabei muss er vier Re-
geln einhalten: Der Begriff muss
nur mit den Bausteinen erklart
werden, die Bausteine durfen
dabei bewegt werden, Spre-
chen und Gerdusche sind tabu

YAKARI

DAS KOOPERATIVE BRETTSPIEL

Yakari und seine Freunde Klei-
ner Donner, Regenbogen, Klei-
ner Dachs und GrofB3er Adler
machen einen Ausflug in die
Wildnis und haben vor lauter
spannenden Entdeckungen die
Zeit vergessen. Die Spieler sollen
ihnen helfen, rechtzeitig ins Dorf
zu kommen.

Die Sanduhr wird je nach
Schwierigkeitsgrad auf das daftir

vorgegebene Startfeld gestellt
und umgedreht. Wer dran ist
pruft die Sanduhr, niitzt Wiirfel,
Aktionstafel und Holzscheibe
und fuihrt die Aktionen aus: Ist
die Sanduhr abgelaufen, wird sie
umgedreht und auf das néchste
Feld gestellt, trifft sie auf eine
Figur, haben alle sofort verloren.
Ansonsten wird gewdirfelt und
je nach Farbe die Aktion mit der

www.spielejournal.at
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und man darf eine Begriffskarte
nicht weglegen solange sie nicht
erraten wurde. Zur Hilfestellung
darf man einen farbigen Bau-
stein auf ein Kategoriefeld am
Plan setzen. Dafiir miissen die
Mitspieler nur sinngemaR rich-
tig liegen, im Zweifelsfall ent-
scheidet die Mehrheit. Wer im
Zeitrahmen den Begriff richtig
errat, bekommt die Karte und -
so vorhanden - den Stein auf der
Kategorie. Der Erklarer legt dann
die fiir den Begriff benutzen far-
bigen Steine weg und nimmt
eine neue Karte. Nach Ablauf
der Zeit bekommen Erkladrer und
erfolgreiche Rater Punkte je nach
Anzahl verwendeter farbiger
Steine: Wer z.B. drei Begriffe mit
10 Bausteinen erklart, bekommt
9 Punkte, wer z.B. zwei der Be-
griffe erraten hat, bekommt 6
Punkte. Waren alle 3x Erklarer,
gewinnt man mit den meisten
Punkten.

Was soll man da noch sagen?
Nichts! Ob zwei Walzen unter
einem Quader und das Gebilde
vorwartsschieben jemand auf
Rennwagen bringt? Mal schau-
en! 4

Holzscheibe ausgefiihrt - man
pustet, schnippt, schiebt oder
stupst sie oder lasst sie auf das
gewlinschte Aktionsfeld fallen
oder rutschen. Je nach Resultat
der Aktion wird eine Spielfigur
ein Feld weiter gezogen oder
ein Feld nachgezogen. Fir die
Sonne dreht man die Sanduhr
um ohne sie weiterzuziehen, be-
kommt also mehr Zeit, oder man
kann mit einer Figur auf einem
Feld mit Schleichweg diesen nut-
zen oder kann irgendeine Figur
zum Spdher machen. Sie bringt
eventuell mehr Zeit, denn soll-
te der Spdher von der Sanduhr
erreicht werden, endet das Spiel
erst, wenn der Spaher von der
Sanduhr Giberholt wird! Sind alle
Figuren im Dorf, gewinnen die
Spieler gemeinsam.

So machen Lizenzspiele Spafi!
Mit simplen Mitteln wurden
hier bekannte Elemente ausge-
sprochen gelungen kombiniert,
und der Zeitmechanismus mit
der Sandubhr, die sich Uber den
Plan bewegt, ist einfach genial!
Ein tolles Spielerlebnis mit we-
nig Erkldrung und auch allein zu
spielen! M

INFORMATION

(312 [ s J{las: |

Autor: Inka + Markus Brand
Grafik: M. Menzel, V. Maas
Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Huch &friends 2011
www.huchandfriends.de

Erklarspiel

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

Kommentar:
Standard-Grundmechanis-
men * Sehr witzig durch
Baukl6tze abgewandelt *
Interessanter Wertungsme-
chanismus * Nicht einfach,

macht aber Spaf3!

Vergleichbar:
Was'n das? und andere Ratespiele zu
Bausteindarstellungen

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

INFORMATION
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Autor: A. Lobet, R. Fraga
Grafik: Volker Maas

Preis: ca. 20 Euro

Verlag: Huch & friends 2011
www.huchandfriends.de

Lauf/Wurfelspiel
Fur Kinder
Version: de
Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar: -
Spiel zur Comicserie * -
Attraktive Kombination von
Zufalls- und Aktionsme-
chanismen *Toller, neuer 'I
Zeitmechanismus

Vergleichbar:

Grundsatzlich alle Lauf/Wirfelspiele
mit Action-Elementen, einzigartig
durch Kombination der Elemente
und den Zeitmechanismus

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

HEFT 431/ DEZEMBER 2011 WiN



NEVIESINES eIVl » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

DER KLEINE RABE SOCKE DREIER-MEMO

Verlag: Amigo, Deutschland
Autor: Dirk Hanneforth, Hajo Blicken m

Der €
Rq"%‘ﬂke

Dreter-Memo
W
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Ein Memo zum Lizenzthema Der Rabe Socke aus dem
Esslinger Verlag J.F. Schreiber. Im Spiel sind 11 Bilder vom
Raben und seinen Freunden, immer aus drei Teilen mit dem-
selben Farbrand und markiert mit dem Kopf des Freundes.
Gespielt wird nach den Standard-Regeln: Wer dran ist deckt
ein Kértchen auf; hat man noch keine Figur begonnen, darf
man das Kértchen nehmen, wenn noch niemand diese Figur
begonnen hat. Passt es zur eigenen schon begonnenen Figur,
nimmt man es auch. Kann man das Kartchen nicht nehmen,
legt man es zuriick. Hat man eine Figur komplettiert, darf
man die ndchste beginnen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Merkspiel fir 2-6 Spieler ab 4 Jahren

LILLEBI SCHWARZER WOLLIBO
Verlag: Schmidt Spiele
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Ein Klassiker unter neuem Namen, der Schwarze Peter
mutiert hier zum Schwarzen Wollibo. Mdusejunge Lillebi und
seine Freunde, vor allem das Schaf, sind auf den Karten ab-
gebildet, gespielt wird nach den Standardregeln: Alle Karten
werden verteilt, wer danach schon Kartenpaare auf der Hand
hat, legt sie offen vor sich ab. Wer dran ist zieht beim linken
Nachbarn eine Karte - passt zu einer eigenen Karte, legt
man das Paar ab. Wenn nicht, nimmt man sie auf die Hand. In
jedem Fall ist der néchste dran. Wer den Schwarzen Wollibo
hélt, wenn alle Paare auf dem Tisch liegen, hat verloren.
Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: nein

Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 4 Jahren

T-REX WORLD MEMO
Verlag: Coppenrath Die Spiegelburg

Im Rahmen der Spieleserie T-Rex World gibt es nun auch ein
Memo mit dem aktuellen Dreier-Mechanismus, man muss
nicht Paare finden, sondern drei zusammengeharige Karten,
zwei identische Dinosaurier auf farbigem Hintergrund und
dazu den Schatten des Dinosauriers auf creme-farbigen Hinter-
grund. Im Spiel sind insgesamt 20 solche Trios. Gespielt wird
nach den Standardregeln mit einer Abweichung: Man deckt
drei statt zwei Karten auf, auch wenn die ersten beiden schon
verschieden sind. Findet man ein Trio, nimmt man es und deckt
wieder drei Karten auf, ansonsten werden alle drei Karten
zurlickgelegt.Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Merkspiel fiir 2-6 Spieler ab 5 Jahren

. a

DISNEY CARS 2 ELFER RAUS!

Verlag: Ravensburger

=ca < Nefz ~Nefas - Wefe ~Nei> - Ne
Wie auch im Grundspiel soll man in dieser Ausgabe zum
Disney Film als Erster alle Karten ablegen. Wer eine rote 11
hat, beginnt; ist diese nicht im Spiel, beginnt die 11 in Reihen-
folge von gelb, griin oder blau. Dann legt man passend an,
eine gleichfarbige Karte um eins niedriger links davon oder
um eins hoher rechts davon. Ein 11er eroffnet eine neue
Reihe. Wer nicht anlegen kann, zieht eine Karte. Man kann be-
liebig viele Karten anlegen. Es ist jedoch taktisch manchmal
glnstig, nicht alle moglichen Karten auszuspielen, um andere
Spieler am Auslegen zu hindern. Die Regel nennt mehrere
Varianten. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kartenlegespiel fur 2-6 Spieler ab 6 Jahren

NORIS STROLCHE 3D DOMINO
Verlag: Noris Spiele

Domino einmal anders: Auf 42 Farbkarten sind Tiere abge-
bildet, sie haben die gleiche Farbe wie der Hintergrund und
unterscheiden sich von diesem nur in andersfarbigen Umrissen
und einigen andersfarbigen Details. Auf jeder Bildkarte sind
vier Tiere abgebildet, entweder vier gleiche oder 2 x 2 verschie-
dene Tiere. Die Karten werden offen ausgelegt und wie beim
Domino werden gleiche Motive zusammengefiigt. Da die Bild-
karten vier Schlitze haben, kann man sie ineinanderstecken.
Man sieht die Karten der anderen und kann daher versuchen,
sie zum Aussetzen zu zwingen — wer zuerst alle Karten ange-
steckt hat, gewinnt. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Lege- und Steckspiel flir 2-4 Spieler ab 3 Jahren

TICHU
Verlag: Abacusspiele
Autor: Urs Hostettler

Tichu ist ein Kartenablege-Spiel, Spielziel ist einfach, 1000
Punkte zu erreichen. Punkte bekommt man fiir Kartenkom-
bination; wer dran ist, kann passen oder eine héherwertige
Kombination ausspielen, mit gleich vielen Karten. Kommt die
Runde zurtick zu dem Spieler, der die aktuell hochstwertige
Kombination gelegt hat, gewinnt er den Stich. Im Spiel sind
je 13 Karten in vier Farben plus 4 Sonderkarten, Drache,
Phoenix, Hund und Hanfsperling. 52 Karten eines normalen
Blatts, Bomben sind Reihen von fiinf Karten oder vier gleiche
Karten und schlagen alles. Ein Partnerspiel fiir vier Spieler,
witzig und schnell. Version: multi * Regeln: de en fr it * Text im Spiel: nein

Kartenspiel fiir 4 Spieler ab 10 Jahren

DOMINO BAGGER, LOK & CO
Verlag: Kosmos
Autor: Jutta Wenske

Domino i

Bagger, Lok & CO.

Fahrzeuge sind immer ein interessantes Thema und hier
wurden besonders hiibsche Motive verwendet — Betonmischer,
Muldenkipper, Traktor, Loffelbagger, Feuerwehrfahrzeug,
Lokomotive und Schaufelbagger. Die Regel entspricht hat der
eines Standard-Domino: Der Erste legt eine seiner Karten ab,
der Nachste muss an einem Ende passend anlegen, wer keine
Karte legen kann, zieht eine Karte nach, wenn noch vorhanden.
Passt diese Karte legt er sie sofort an. Wer als erster keine Karten
mehr hat, gewinnt. Kann niemand mehr legen, gewinnt, wer die
wenigsten Karten tibrig hat und alle tiben Farben und Motive er-
kennen und unterscheiden. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Legespiel fiir 2-6 Spieler ab 3 Jahren

RUBIK’S TOWER

Verlag: Jumbo

Wer kennt ihn nicht, den Wiirfel aus nein, nicht 27 Warfeln,
es sind ja nur die Flachen aus Wiirfeln, also sind es ... aber
wir sind nicht bei Rubik’s Cube, wir sind bei Rubik’s Tower,
einer Variante des Wiirfels, der seit 1980 die Welt fasziniert.
Der Tower besteht aus 16 Wiirfeln, angeordnet in vier Stufen-
Reihen-Ebenen aus je 4 Wiirfeln, er hat 8 rote Flachen, 8
gelbe, griine und orange und je 4 weile und blaue Flachen,
die Innenseiten sind schwarz. Das Spielprinzip ist noch immer
das gleiche, verdrehen oder verdrehen lassen und dann die
monochromen Flachen wieder herstellen.

Version: multi * Regeln: keine * Text im Spiel: nein

Denkspiel fiir 1 Spieler ab 8 Jahren

TOP TRUMPS SPECIALS MARVEL ULTIMATE HEROES
Verlag: Winning Moves

AR

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein
Klassiker. Die hochste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die
meisten Karten hat, gewinnt. Spielmechanismus: Der Spieler
am Zug wabhlt eine Eigenschaft auf seiner obersten Karte und
nennt die entsprechende Zahl, wer nun bei dieser Eigen-
schaft die hochste Zahl hat, gewinnt die Karten dieser Runde.
Verschiedene Themen, hier: Specials Marvel Ultimate Heroes
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel : etwas

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

DOMINION

IM DUSTEREN MITTELALTER

Liebe Leserin, lieber Leser! Mit,,Dominion” hat
Donald X. Vaccarino nach zwei Jahren mit un-
zdhligen Testléufen (so die eigenen Aussagen)
eine neue, faszinierende Spielwelt erschaffen.
Wie aus dem Nichts ist das ,verkehrte” Sam-
meln von Karten - bis dahin wurde ein Spiel
ja mit komplettem Deck begonnen, d la ,Ma-
gic”— in praktisch allen Spielgruppen zu einer
wahren Passion geworden. Der Markt trug
dem (iber die letzten drei Jahre Rechnung, und
der Flut an Auszeichnungen (Spiel des Jahres,
Deutscher Spielpreis, usw.) folgte eine ebenso
beeindruckende Flut an Erweiterungen (Seasi-
de, Alchemist, Bliitezeit, Reiche Ernte, Hinter-
land), alles gepackt voll mit neuen Ideen und
neuen Abenteuern. Sogar ein zweites Grund-
spiel (Intrige) wurde innerhalb weniger Mona-
te nach der Ersterscheinung zu einem Renner.
Und die Box des Erstausgabe erfuhr ebenfalls
nach kurzer Zeit eine grafische Uberarbeitung,
mit dem treffenden Untertitel: ,Was fiir eine
Welt!” Wann hat es so etwas schon gegeben?
Also auf ins Osterreichische Spielemuseum
nach Leopoldsdorf, zum Eintauchen in diese
wunderbar distere, mittelalterliche Spielwelt.
Website: www.spielen.at

Mein Lichtkegel reicht diesmal nicht aus, um
500 Spielkarten gleichzeitig zu beleuchten,
pardon: 2500, so viele sind es inzwischen
bereits geworden. Und um es gleich vorweg
zu nehmen: Jede Karte kommt ca. zehnmal
vor, und zudem ist es um keine Karte zu viel.
Es macht immensen Spal, in diese andere
Welt einzutauchen, und das mittelalterliche
Herrschaftsgebiet kann immer wieder aufs
Neue mit spannenden Herausforderungen
aufwarten. Ein paar Beispiele fiir Orts- und
Personenkarten sollen Ihre Vorfreude auf
+,Dominion” steigern: Dieb, Holzféller, Kanzler,
Hexe, Laboratorium, Markt (aus: Grundspiel);
Eisenhitte, Harem, Lakai (Intrige); Bazar,
Geisterschiff, Navigator (Seaside); Apotheker,
Golem, Trank (Alchemisten); Bischof, Halsab-
schneider, Quacksalber (Bliitezeit); Harlekin,
Turnier, Wahrsagerin (Reiche Ernte); Karto-
graph, Mandarin, Oase (Hinterland). Meine

wohlmeinende Empfehlung: Schauen Sie
sich alles genauer an und klicken Sie sich auf
der exzellenten Strategieseite <www.domini-
onblog.de/strategie/> ein. Als Kurziiberblick
fur neugierige Leserinnen und Leser erlaube
ich mir jedoch ein paar Worte zum Grund-
konzept. Sie als Spieler reprasentieren junge
Adelige, die ein kleines Erbe (7 x Kupfer, 3 x
Anwesen — in Form von Karten) zu einem
dominierenden Reich ausbauen wollen.
Dazu liegen zehn Stapel mit Aktionskarten,
drei Stapel mit unterschiedlichen Geldkarten
(Kupfer, Silber, Gold) und ein Stapel mit Fluch-
karten aus. Ja, diese Verwiinschungen gab es
auch im dusteren Mittelalter. In den Erweite-
rungen kommen noch diverse Kleinigkeiten
dazu, doch d@ndern diese nichts am genialen
Grundmechanismus von ,Dominion”. Man-
ches von den Kaufen werden Sie spéater wie-
der loswerden wollen, und dafiir gibt es auch
einen passenden Miillplatz. Wer gerade dran
ist, hat generell folgende Méglichkeiten: 1x
Aktionskarte spielen, 1x Kauf tatigen, Aufrau-
men. That's it! Das Tlickische dabei: Als aktive
Hand dienen nur 5 Karten, keine mehr, keine
weniger. Und Aufraumen heif3t, alle Karten
auf einen offenen Ablagestapel abwerfen
- auch die nicht verwendeten Handkarten.
Danach wird eine neue Fiinferhand nach-
gezogen und der (links sitzende) Gegner ist
an der Reihe. So geht es immer weiter. Ist
der Nachziehstapel aufgebraucht, werden
alle Karten des Ablagestapels neu gemischt
und kommen so zyklisch wieder in Umlauf.
Letzterer Kniff der Wiederverwendung jeder
einzelnen Karte macht,Dominion” zu einem
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Strategisches Denken ist vor allem fiir die ge-
nerelle Deckbildung erforderlich, taktische
Expertise wird daflir beim Umschalten vom
Aktions- und Geldkartensammeln hin zum
Punktehorten erwartet. Der Infovorsprung des
aktiven Spielers bezuglich Kartenhand halt
sich in Grenzen, da nur wenige Karten stark
interaktiv sind. Ja, und der Glicksfaktor ist
selbst bei konstruktivster Deckplanung nicht
unbedeutend, denn schlieBllich bringt nicht
jede Kartenmischung den erhofften schnoden
Mammon.

Hugos EXPERTENTIPP

Mischen Sie Karten aus allen Erweiterungen
ganz nach Belieben, denn,,Dominion” ist eines
der Spiele, wo einfach alles zusammenpasst,
im vollsten Sinne des Wortes. Und lassen Sie
sich vor allem auf ein Head-to-Head Spiel ein,
denn ein einzelner Gegner ldsst noch mehr
taktische Finessen zu als die Vollbesetzung um
den Spieltisch.

Hugos BLITZLICHT

,Dominion” lebt von den unzahligen Wechsel-
wirkungen der Karten, die einfach jede Partie zu
einem neuen Erlebnis werden lassen. Fast stort
es nicht, dieses Spiel zu verlieren, denn die Lust
auf eine Revanche wird dadurch hochstens
noch verstarkt. Genie3en Sie das Gefihl, in
Ihrem Reich zu herrschen, so uneingeschrankt,
wie es die Zeiten eben erlauben.
VORANKUNDIGUNG:

AGRICOLA
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genialen Spielkonzept. Nichts wird umsonst
gekauft, nichts ist vorbei — vielmehr spiegelt
sich in diesem Erstlingswerk von Donald X.
Vaccarino gleichsam der ewige Kreislauf des
Lebens. ¥
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