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DER BLAUE BLEIBT BIS ZUM SCHLUSS!

INDIGO

GANZ VIEL SPIEL MIT GANZ WENIG REGELN

sDas ist ja fast zu schade zum Spielen”
meint Carmen ehrfiirchtig, als ich das Ma-
terial auf dem Tisch ausbreite. Ein groBRer
Spielplan, der von der Gestaltung her an ein
indisches Tuch erinnert, ein paar Sichtschir-
me, 54 stabile Wegetafeln und vor allem 24
gldnzende Glasedelsteine in drei Farben
haben sofort ihr Interesse geweckt. Test 1
- Aufforderungscharakter — hat das neue
Ravensburger-Spiel ,Indigo” damit schon
einmal bestanden. Mal sehen, wie die rest-
lichen Wertungspunkte ausfallen werden.
Abstrakt und doch verstandlich

Nur vier Seiten Regel und darin sind schon
mehr als ein Dutzend glasklare Abbildun-
gen enthalten - auch fiir den 2. Test - Spiel-
regel — sieht es fiur ,Indigo” durchaus gut
aus. Aber letztlich entscheidet der Inhalt
der Regel und ob das, was von uns Spielern

verlangt wird, darin klar und verstandlich
wiedergegeben wird. Schauen wir also mal.
Grundsatzlich ist der neue Wurf von Alt-
meister Knizia ein abstraktes Spiel, obwohl
man ihm ebenso ein Eisenbahnthema wie
eine Flucht aus einem mysteriésen Irrgarten
in irgendeiner Fantasiewelt hatte Gberstil-
pen kénnen. So aber sieht das Gesamtkon-
strukt einfach nur toll aus und muss statt
mit seinem Thema mit der Spielmechanik
auftrumpfen.

Zielist es, zwolf Edelsteine, deren Wert durch
ihre Farbe bestimmt ist, Giber verschlungene
Wege, die auf den Wegetafeln abgebildet
sind, zu den sechs Ausgangen am Rand
des Spielbretts zu bewegen. Jedem Spieler
sind (im Zweierspiel) jeweils drei Ausgange
zugeordnet und derjenige Spieler, durch
dessen Ausgang ein Stein das Brett verldsst,

erhdlt den Stein und damit auch die ent-
sprechenden Punkte — 1 bis 3 davon sind
pro Stein maoglich. Erbeutete Steine werden
hinter dem Sichtschutz geheim gehalten,
um standiges Nachzdhlen und Rechnen
seitens der Gegner zu verhindern und das
Spiel nicht unnétig in die Lange zu ziehen.
Legen und Bewegen

Einfacher kénnte ein Spielzug kaum sein:
Wer an der Reihe ist, legt die Wegetafel,
die er auf der Hand halt, irgendwo auf dem

Stefan Olschewski
Kein unndtiger Ballast, das Spiel iiberzeugt durch seine
klare Konzentration auf das Wesentliche, den steigenden
Spannungsbogen und die erstklassige Ausstattung.

Spielplan ab. Sie muss noch nicht einmal
an bereits liegende Tafeln angrenzen. Tut
sie dies aber doch, werden an die gerade
abgelegte Tafel angrenzende Edelsteine auf
dem Weg soweit bewegt, bis es nicht mehr
maoglich ist.

Da die griinen Steine sowie der blaue Sa-
phir auf dem zentralen Schatzfeld prinzipiell
schwieriger an den Rand zu bewegen sind
als die bereits dort ruhenden gelblichen
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Bernsteine, zéhlen Smaragde und Saphire
verstandlicherweise auch mehr als Bern-
steine. Am Ende seines Zuges zieht man
eine Wegetafel vom Stapel nach und ist fer-
tig. ,Das ist ja einfach’, konstatiert Carmen
mit einem leicht anerkennenden Kopfni-
cken und hat damit tatsachlich Recht.,Aber
wahrscheinlich kommt dann wieder so eine
megakomplizierte Abrechnungsphase...”
Um es kurz zu machen: Nein, sie kommt
nicht, denn véllig untypisch fir Reiner Kni-
zia wird nicht beispielsweise die eigene
Mehrheit an Steinen bei Spielende plétzlich
ungliltig, es sei denn, man hat mindestens
so viele davon, wie der zweitalteste Spieler
im Uhrzeigersinn; das aber auch nur, solan-
ge nicht insgesamt mehr als 3 Bernsteine
im Spiel sind... und es nicht gerade Don-
nerstag ist. Bei,Indigo” werden letztendlich
einfach alle erbeuteten Steine zusammen-
gezahlt und wer die meisten Punkte hat,
gewinnt. ,Ach.” haucht Carmen ungldubig.
Test 2 eindeutig bestanden.

Der Kniff liegt im Detail

Das Spannende an,Indigo” sind die kleinen
Ideen, die im Laufe des Spiels eine faszinie-
rende Wirkung entfalten, vor allem im Spiel
zu Dritt oder zu Viert. Dann ndmlich gehort
ein Ausgang immer zwei Spielern gleichzei-
tig. Wenn man einen Edelstein dort hinaus
bugsiert, erhdlt auch der Gegen- oder in
diesem Fall eher Mit-Spieler einen gleich-
wertigen Stein aus dem Vorrat.

Das ist clever, denn statt wie bei anderen
abstrakten Spielen eher vor sich hin zu bri-
ten, wird bei ,Indigo” tatsachlich miteinan-
der kommuniziert.

Da werden bewusst Blindnisse geschmie-
det, um dem vermeintlich Fihrenden ei-
nen wertvollen Stein vorzuenthalten, da
ldsst man frisch gelegte Wege der anderen
bewusst in eine Sackgasse miinden bzw.
aufeinander zu laufen — dann namlich pral-
len die Steine, die bereits darauf unterwegs
sind, zusammen und kommen beide aus
dem Spiel.

Spannend bis zum Schluss

Seine Spannung erhdlt ,Indigo” auch aus
derTatsache, dass der einzige Stein, der drei
Punkte zdhlt, also letzter ins Spiel kommt.
Erst nachdem die finf Smaragde sich vom
Schatzfeld in der Mitte des Spielplans auf
den Weg gemacht haben, darf dieser be-
wegt werden und unter Umstdnden das
Feld von hinten aufrollen. So ist das Spie-
lende, das eintrifft, sobald alle Steine das
Brett verlassen haben, immer wieder tiber-
raschend und die Punktunterschiede in der
Regel sehr knapp.

Wahrend manche nun das zufallsabhéngi-
ge blinde Ziehen der Wegetafeln beman-
geln, schauen diejenigen, die etwas mehr
Taktik wiinschen, einfach in die Regel. Unter
JTipps” ist dort fast unmerklich die Variante
beschrieben, die darin besteht, immer zwei
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Wegetafeln zur Auswahl zu haben, eine da-
von anzulegen und wie gewdhnlich eine
nachzuziehen. Selbst daran wurde also ge-
dacht.

Fazit

Ich gebe zu, ich bin kein Freund von abs-
trakten Spielen. Flir mich muss das Thema
zum Spielen auffordern und mich in eine
andere Welt versetzen. Erstaunlicherweise
gelingt dies ,Indigo” auch so hervorragend.
Die Aufmachung ist durchweg gelungen
und wertig, das Spiel bleibt auch nach un-
zdhligen Durchgdngen noch spannend
und es ist einfach toll zu sehen, wie sich die
verschlungenen Wege immer weiter entwi-
ckeln.

Der Kollege KMW schrieb jiingst in der
,Spielbox’, ,Indigo” sei sein Favorit auf den
roten PSppel — ich wage sogar einen Schritt
weiter zu gehen und attestiere ihm schon
jetzt den Titel ,Spielehit” Und vielleicht
reicht es ja sogar zum,Spiel der Spiele’, weil
es Vielspieler wie Familien gleichermalleniin
seinen Bann zieht und die beste Werbung
fur das Kulturgut Spiel ist, das man sicher
vorstellen kann. ,Genau!” ruft Carmen und
hat bereits die Wegetafeln neu gemischt.
,Und was ist — willst du eine Revanche?” Al-
les klar. Test 3 — Wiederspielreiz — ebenfalls
bestanden! M

Stefan Olschewski
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Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Immer wieder stehe ich vor dem Erlebnis, dem
Preis eines neuen Spieles dem in der Schachtel
dafiir enthaltenen Spielespall zuzuordnen.
Dass es auch fiir ein Spiel verschiedene Preise
gibt, ist nichts besonderes, gilt das doch fiir alle
Produkte des taglichen Lebens. Und wenn man
in Osterreich in ein Portal wie www.geizhals.at
schaut, wird sich das leicht feststellen lassen.
SpeZziell fiir Spiele gibt es das Portal www.brett-
spielsuche.de, wo (fast) alle Anbieter von Spielen
nach Preisen abgefragt werden kdnnen.Zum Bei-
spiel bei DIXIT, SdJ 2010, immer noch ein gefrag-
ter Artikel, geht der Preis von ca. 21 Euro bei Ama-
zon bis zu fast 28 Euro bei Spiele-Offensive.de.
Aber ein SdJ ist sicher ein schlechtes Beispiel,
denn sobald es gewonnen hat, wird es zum
billigsten Spiel am Markt. Gut fiir uns Spieler,
schlecht fiir den Handel. Daher zuriick zum
Anfang meiner Ausfiihrungen: Der Preis ist kein
Zeichen fiir ein gutes oder schlechtes Spiel!
Daher viel Spal3 beim Lesen dieser Ausgabe
und wer mehr Informationen mochte, schaut
in unserer Spieledatenbank LUDORIUM, un-
ter http://www.ludorium.at. In unserer Da-
tenbank sind jetzt mehr als 28.000 Texte und
mebhr als 20.000 Bilder verfligbar.

WIN Das Spiele Journal kann nun auch
als eBook auf dem Kindle gelesen werden
(deutsch und englisch) und ist damit noch
leichter als ein PDF auf den verschiedensten
modernen Geraten zu lesen. Geféllt Ihnen
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

Die gedruckte Ausgabe unseres Spielehand-
buchs SPIEL FUR SPIEL 2012 liegt nur mehr
in wenigen Exemplaren vor, wer noch eine
Ausgabe haben mochte, Details unter
http://www.spielehandbuch.at 1
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BAUEN IM ANTIKEN FRANKREICH

BURDIGALA

EHER WEINKELLER DENN WEIN

Burdigala - schon mal gehort? Bordeaux,
klingt schon viel bekannter, aber der Ge-
danke an guten Wein konnte zu sehr von
diesem Spiel ablenken, so wurde halt der
alte romische Name als Titel gewahlt. Oder
ist es einfach nur Mode, altromische Stad-
tenamen flr neue Spiele zu verwenden,
nachdem schon samtliche karibischen In-
seln durch-dekliniert wurden. Dieses Spiel
von Bruno Cathala jedenfalls ist im letzten
vorchristlichen Jahrhundert angesiedelt
und thematisiert die Errichtung Burdigalas.
Ein romischer Stadtplaner - Publius Crassus
- soll im Auftrag Césars die aufstrebende
Handelsstadt reprasentativ gestalten, ob
ihm das damals gelang, kann ich nicht sa-
gen, aber das heutige Bordeaux wirkt durch
seine grof3zligige Anlage fast wie eine alte
Millionenmetropole, obwohl es nur rund
700 000 Einwohner hat.

Wir Spieler sollen Crassus bei seiner Auf-
gabe helfen und dabei nicht unseren klei-
nen Vorteil aus dem Auge verlieren (ein
durchaus moderner Aspekt, wie gerade
zahlreiche Untersuchungsausschiisse in
Osterreich belegen). Wir verdienen gut an
der Errichtung von Geb&auden - wenn wir
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mitbauen diirfen.

Dazu mussen wir zum richtigen Zeitpunkt
zur Stelle sein, indem wir unsere Spielfigur
zum Bauplatz ziehen. Weitere Einnahmen
warten im Hafen (den Handelszentren), wo
Waren erworben werden kdnnen (d.h. Han-
dels-Karten).

Eine dritte Einnahmequelle sind sogenann-
te ,Plot-Karten’, die aulerdem auch Spiel-
vorteile gewdhren.

Selbstverstandlich streben wir nicht nach
Geld, sondern steigern unser Ansehen
(,Prestige”- Punkte).

In,Burdigala” wirft ein Spieler in seinem Zug
2 Wirfel und entscheidet, welchen er zur
Bewegung nimmt; dann zieht er eine seiner
beiden Spielfiguren auf einen Kontrollpunkt
(StraBBenfeld) eines freien Bauplatzes und
setzt dort einen Baustein ein. Die Anzahl der
noch verbliebenen freien Felder darf er auf
der Prestige-Leiste am Spielfeldrand vorri-
cken. Wer das letzte Feld besetzt und damit
das Gebaude fertig stellt, entfernt das Bau-
steinplattchen und erhalt die auf der Riick-
seite angegebenen Punkte.

Bordeaux ist hier in 14 Bezirke gegliedert
auf die 16 Gebaudeplattchen verteilt sind.

Diese zeigen die Anzahl der Baufelder, je
mebhr, desto hoher ist der Prestige-Gewinn.
Auf jedem Kontrollpunkt darf nur eine
Spielfigur stehen, ist ein Bauwerk vollen-
det, diirfen seine StraBenfelder nicht mehr
besetzt werden. So nimmt die Anzahl der
Zielfelder laufend ab, wer fiir seine Figur
kein Ziel mehr findet, muss diese aus dem
Spiel nehmen.

Das Spiel endet, wenn ein Mitspieler kei-
ne Spielfigur mehr hat, oder alle Gebdude
errichtet sind. Dasselbe passiert, wenn die

Christoph Proksch und Ursula Vlk

Ein kleines Juwel fiir spielgeiibte Familien oder mit Freun-
den, mit pfiffigen Details und hohem Wiederspielreiz.

Handels-Karten aufgebraucht sind.

Im Prinzip handelt es sich um ein sehr ein-
faches Spiel, welches durch einige pfiffige
Tricks den Spielverlauf bereichert und so
immer wieder fiir Uberraschungen sorgt —
was die Lust auf eine weitere Partie steigert.
Zundchst bieten die 2 Wiirfel die Auswahl
aus 2 Moglichkeiten zu ziehen, wobei aber
jede Strecke nur einmal im Zug beniitzt
werden darf. Wer ,Pasch” wirft, wird fur die
fehlende Wahl aber fiirstlich entschadigt:
die Spielfigur darf eine am Zielfeld stehende
gegnerische schlagen und an einen beliebi-
gen Platz versetzen - beliebt ist das Gefang-
nis-Feld, von wo man schwer wegkommt
(némlich mit ,Pasch”), auBerdem dirfen
Wasser und Expresswege benlitzt werden
(nttzliche Abkiirzungen) und zu guter Letzt
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darf der Spieler sich bestechen lassen: er
nimmt eine der verdeckt liegenden Beste-
chungs-Marker (das sind Minuspunkte bei
der Abrechnung) und kann dann einen
zweiten kompletten Zug machen.

Auch wer 7 als Wirfelsumme erzielt hat
Gliick: er darf entweder eine der verdeckten
Handelskarten ziehen oder einen weiteren
Baustein auf denselben Bauplatz setzen - al-
lerdings auch nur, wenn er sich bestechen
1&6t (ja, ja,wie in der Gegenwart:,,eine Hand
wascht die andere”). In diesem Fall erhalt
man allerdings nur die Gewinnpunkte des
zuletzt gesetzten Steines, schon, wenn so
-unverhofft- ein hochwertiges Gebaude fer-
tiggestellt werden kann.

Neben den Gebaudeplattchen - um die es
letztlich geht - bietet Burdigala aber noch
weitere Spielelemente: neben den bereits
erwdhnten Bestechungsmarkern kénnen
Handelskarten (zeigen verschiedene alter-
timliche Waren) erworben werden (in den
Hafenzonen oder bei der Zahl 7 (s.0.) und
+Plotkarten”. Eine erhalt man zu Spielbe-
ginn, weitere erwirbt jeder, der bei der Fer-
tigstellung eines Gebdudes auf einem der
dazugehdrigen Kontrollpunkte eine seiner
Spielfiguren stehen hat- nicht aber derje-
nige der fertig gebaut hat (die Plotkarte ist
sozusagen ein ,Trostpreis” fiir die, die nicht
die Punkte furr das erbaute Haus ernten).
Diese Karten sind quasi das Tipferl auf
dem”l” (fir deutsche Freunde ,das Sahne-
haubchen”) von Burdigala. Sie bringen zu-
satzliche Bewegungs- oder Gewinnpunkte
oder Handelskarten, erlauben das Einset-
zen eines zusatzlichen Bausteines, oder den
Diebstahl einer Handelskarte eines Gegners
und anderes mehr. Ein Spieler darf 3 davon
haben, sobald er sie offen vor sich auslegt
giltihr Bonus.

Die schon mehrfach erwdhnten ,Handels-
karten” stellen heimliche Siegpunkte dar,
da sie verdeckt gesammelt werden. Bei
Spielende werden sie aufgedeckt, je mehr
unterschiedliche Einer hat, desto mehr Pres-
tige- Punkte erbringen sie. (Eine Kombinati-
on dreier verschiedener Waren ist 6 wert, 5
davon aber schon 15 Punkte.)

So ist auf der Randleiste unschwer erkenn-
bar, wer in Fiihrung liegt, auch Plotkarten
zeigen offen ob sie Prestige bringen (ein
beliebtes Ziel fiir gegnerische Spieler), aber
die Bestechungsmarker und Handelskar-
ten werden erst am Schluss gewertet und
kénnen so fiir Uberraschungen bei der Er-
mittlung des Siegers sorgen. Soll ich noch
erwdhnen, dass man Bestechungsmarker
im Laufe des Spiels auch wieder loswerden
kann, aber nicht mehr an dessen Ende...
Burdigala ist hiibsch gestaltet (leicht ange-
lehnt an Asterix), die Regel ist einfach und
Ubersichtlich gegliedert mit Beispielen in
Wort und Bild und die Fahigkeiten samt-
licher Plotkarten sind genau erklart (man
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kann schon mal erahnen, was auf einen zu-
kommt oder womit die Anderen gedrgert
werden kdnnen; schade, dass man sie nicht
aussuchen kann.)
Die Regeln des Spiels sind im Prinzip ein-
fach, Glick spielt sicher eine wesentliche
Rolle, aber durch die zusétzlichen Mecha-
nismen kommt eine Prise Taktik hinzu, so
dass zu guter Letzt nicht nur der Zufall Gber
den Sieg entscheidet. Langes Denken oder
Vorausplanung ist nicht nétig, aber es spielt
sehr wohl eine Rolle, wo man baut oder
ob man im richtigen Moment bestechlich
ist; etwas getdftelt wird meist unmittelbar
nach dem Wiirfeln, da ,viele Wege nach
Rom fiihren (respektive nach Burdigala)”.
Fir Vielspieler ist dieses Spiel wahrschein-
lich zu einfach, sehr gut geeignet erscheint
es fuir Familien und solche, die gerne etwas
Anspruchsvolleres als ,Mensch &rgere dich
nicht” oder ,Risiko” ausprobieren wollen,
aber keine langen oder komplizierten Re-
geln mdgen. Auch unsere Runde, die schon
seit Jahrzehnten spielt, war durchaus ange-
tan von den ,netten kleinen Uberraschun-
gen” und wir waren uns einig:,Das Spiel hat
was, es macht Spal3!” Es ist ein Spiel unter
Freunden, kaum langer als eine Stunde und
ladt durchaus ein, es gleich noch einmal zu
probieren. M

Christoph Proksch und Ursula Vlk
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

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

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kénnen
begleitend mitspielen.

Familien:

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

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen
gleichberechtigt miteinander.

Experten:

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

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

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

VORLIEBEN

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

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

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachldssigbar oder nicht
vorhanden

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

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

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

W Zufall:

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

B Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tber viele
Zuge

B Kreativitat:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedéchtnis

Bl Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

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

WEITERE ANGABEN

Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe
des Spiels

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

kenntnisse oder Ubersetzung gespielt werden kann. &
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DAS STARTREK UNIVERSUM WIRD BESIEDELT

STAR TREK CATAN

DILITHIUM MIT EINER 5 UND SAUERSTOFF MIT EINER 8

“tlhingan Hol Dajatlh’a”, “ghobe™. Dann
werde ich wohl doch in Deutsch schreiben
miussen, denn ich firchte so mancherist der
klingonischen Sprache nicht méachtig. Die
sehr komplizierte Schreibweise habe ich
auch mir erspart, denn die hieroglyphisch
anmutenden Schriftzeichen kann man nur
schwer zuordnen.

,Sprechen Sie klingonisch?“,Nein?” Das ist
die Ubersetzung der Einleitung und schon
sind wir im Star Trek Universum, das schon
meine Eltern Ende der 60er Jahre durch

die ersten Fernsehjahre begleitet hat. Aber
eines mochte ich noch anfligen. ,Hoch
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laDbe chugh batlh bIHeghbe™ - ,Wenn Du
nicht alles liest dann wirst Du ehrlos ster-
ben.”

Star Trek, ein absolutes ,Must have” Wissen
furr jeden Science Fiction Fan, und Catan, ein
+Must have” firr jeden Brettspielfan, ist eine
Kombination auf die schon viele gewartet
haben. Wurden doch mit den Sternenfah-
rern von Catan und dem dazugehdrigen
Kartenspiel bereits die ersten Schritte ge-
tan. Soweit die Vorankiindigungen und die
Erwartungshaltung war dementsprechend
hoch.

Das Cover ziert, wie kann es anders sein, das

Raumschiff Enterprise, das wir alle mit Cap-
tain Kirk, Mr. Spock, Pille, Scotty und vielen
anderen dieser erfolgreichen Serie und den
Filmen verbinden. Da ich die Leserschaft
kenne oder mich zumindest behaupten
traue, dass die Leserschaft mit dem Spiel die
Siedler von Catan vertraut ist, erspare ich
uns allen eine ausfiihrliche Regelerklarung
und gehe nur auf die Anderungen zum Ori-
ginalspiel ein.

Das Material und die Rohstoffe wurden
angepasst. Statt der Stralen gibt es kleine
Raumschiffe und diese werden auf kleine
Sockel gesteckt. Anstelle der Siedlungen
gibt es Raumstationen und wenn sie zu
groBen Raumstationen ausgebaut werden,
steckt man dazu oben einen Teil auf. Diese
Raumstationen bekommen ebenfalls kleine
Kunststoffsockel.

Statt der vertrauten Rohstoffe Lehm, Holz,
Erz, Weizen und Wolle gibt es Tritanium,
Sauerstoff, Nahrung, Dilithium und Wasser.

www.spielejournal.at



Die sechseckigen Plattchen stellen Plane-
ten dar, von diesen erhdlt man die Rohstof-
fe. Der Rauber ist ein griiner Klingonenkreu-
zer der Raubvogelklasse, ein,Bird of Prey”.
Die einzige Anderung, die aktiv in das Spiel
eingreift, sind die Unterstiitzungskarten.
Zu Beginn erhélt jeder Spieler eine der 10
Karten und jeder legt sie mit der A-Seite
vor sich ab, die ersten vier Karten werden
entsprechend der Regel vergeben. Die rest-
lichen werden mit der A-Seite nach oben of-
fen ausgelegt. Die Karte kann man wahrend
seines Zuges nutzen und danach hat man
die Wahl, sie auf die B-Seite zu drehen oder
gegen eine der offen ausliegenden auszu-
tauschen.

Dreht man sie auf die B-Seite, dann hat
man die gleiche Aktion nochmals zur Verfu-
gung, muss die Karte aber gegen eine offen
ausliegende austauschen wenn man sie
wieder verwendet. Die Aktionen sind eine
Rohstoffsorte 2:1 tauschen, einen Rohstoff
von einem anderen Spieler ziehen der mehr
Punkte hat, von Mitspielern Rohstoffe for-
dern und einige mehr.

Da die Raumstationen nicht ausgetauscht

www.spielejournal.at

STAR TREK CATAN <« IY\N {43 {F4 3N [e]\]

werden wie im Original, wo man die Sied-
lungen weg nimmt und Stddte baut, son-
dern die Erweiterungen oben auf gesteckt
werden, bekommt man nach den ersten
zwei Ausbauten jeweils eine neue Station in
denVorrat.

Ansonst ist es ein Siedler wie wir es kennen,
wiirfeln, handeln, bauen, 10 Siegpunkte er-
reichen und gewinnen.

Zwei geniale [deen miteinander kombiniert,
Star Trek und Catan, oder wie meine Chef-
redakteurin immer sagt, wenn man verliert
sind die Wirfel Schuld, wenn man gewinnt
hat man genial gehandelt und optimal ge-
baut. Das Material ist das absolute High-
light im Spiel, die Raumschiffe sind genau
gearbeitet und die Raumstationen wirken
wie im Film. Man fuhlt sich in die Serie ver-
setzt. Durch die Sockel haben sie eine hohe
Standfestigkeit.

Die Unterstlitzungskarten haben eine mi-
nimale Auswirkung auf das Spiel da wir,
zumindest in unseren Partien, immer die
falschen Karten auf der Hand hielten. Was
nutzt mir Captain Kirk wenn kein 7er gewr-
felt wird, da er nur dann einsetzbar ist oder
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ich zu wenige Rohstoffe besitze um 2:1 zu
handeln.

Fir jeden Star Trek Fan, der auch Siedler
spielt, sicher ein Muss fir die Sammlung,
aber nur wegen der Unterstiitzungskarten
das Spiel zu kaufen, halte ich fir unno-
tig. Friiher hat man die 10 Karten als ,Give
away” auf einer Messe kostenlos erhalten,
aber naturlich muss man das Material fi-
nanzieren und das geht nur indem man

Kurt Schellenbauer

Eine gelungene Synthese zweier Universen und ein absolu-
tes Muss fiir Fans von beiden.

das Spiel neu auflegt. Captain Kirk und Mr.
Spock mit Holzhduschen und Holzstdbchen
als Wegen kommt einfach nicht authen-
tisch. Fairerweise ist aber auf der Rickseite
ausdricklich angefiihrt, dass das Spielprin-
zip 1:1 ibernommen wurde.

So gesehen eine gute Idee um vielleicht
auch die Fangemeinschaft von Catan zu
vergroBern und so, so manchen Science Fic-
tion Fan vor das Spielbrett zu locken. Dem
geneigten Leser sei jetzt noch gesagt, fertig
gelesen?
,Qapla”
macht! M

u

»majQa” Erfolg! Bravo! Gut ge-

Kurt Schellenbauer
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AUF ZU DEN PATRIZIERN AUS

AQUILEIA

LASST UNS DIE WIRTSCHAFT ANKURBELN

In die Zeit des Rémischen Reiches fiihrt uns
das Spiel Aquileia. Bei Aquileia handelt es
sich um die zweitwichtigste Stadt innerhalb
des Romischen Reiches. Alle wichtigen Orte,
die in einer romischen Stadt zu finden sind,
sind auch hier vorhanden. Dazu zdhlen Mer-
catus, Forum, Arena, Theatrum, Portus und
Stadium. An diesen Orten kénnen die Pat-
rizier ihren Wohlstand vermehren. Der Plan
enthélt sechs gleichnamige Gebiete und ist
damit sehr voll gepackt. Daher ist die Uber-
sicht auf dem Plan nicht leicht mdglich, man
muss sich erst zurechtfinden und an den

Spielplan gewdhnen.

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Patrizi-
ern und fir sie ist das Ziel des Spiels, den ei-
genen Wohlstand zu vermehren. Bevor man
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mit den eigenen Geschéften beginnen kann,
missen noch einige Spielvorbereitungen
getroffen werden. Jeder Spieler nimmt sich
seine gewiinschte Farbe und erhélt in dieser
Gefolgsmanner, Hauser, ein Vorteilswappen
sowie ein Stdrkeschild. Ebenso erhdlt er et-
was Startkapital mit dem er sein Geschaft
zum Laufen bringen kann. Das Startkapital
umfasst ein Gold-, ein Silber- und zwei Bron-
ze-Stiicke.

Fir das Spiel werden diverse Karten benétigt.
Diese muissen nach ihrer Riickseite getrennt
gemischt werden. Nach dem Mischen wer-
den sie auf die entsprechenden Plédtze auf
dem Spielplan positioniert. Ebenso gibt es
blaue sowie rote Wiirfel, die blauen werden
auf den Spielplan neben die roten gelegt.

Damit sind die Vorbereitungen abgeschlos-
sen und es kann mit dem Spiel begonnen
werden.

Der Spielablauf ist in Runden angelegt, wo-
bei jede Runde in zwei Phasen geteilt ist. Eine
Runde beginnt mit der Platzierungsphase. In
dieser setzen die Spieler im Uhrzeigersinn
immer einen ihrer Gefolgsmanner auf ein
freies Aktionsfeld oder das Vorteilswappen
auf die Vorteilsleiste. Das Setzen wird so

Isabella Schranz

Ein nettes Worker Placement Spiel an der Grenze zwischen
Familienspiel und Spiel mit Freunden, je mehr desto
taktischer.

lange fortgesetzt bis niemand mehr etwas
setzen kann. Das Spielprinzip dhnelt sehr
dem Prinzip von Saulen der Erde oder Stone
Age. Dies heil3t aber nicht, dass das Prinzip
schlecht ist. Ganz im Gegenteil, gerade die-
ses Prinzip macht das Spiel spielenswert. Das
Spiel wird damit interessant und funktioniert
auf diese Weise auch sehr gut.

Die unterschiedlichen Aktionsfelder auf dem

www.spielejournal.at



Spielplan sind in die bereits erwahnten sechs
Gebiete, auf welche die Spieler ihre Gefolgs-
manner setzen koénnen, aufgeteilt. Die Akti-
onen werden in der anschlieBenden Akti-
onsphase abgearbeitet. Dafiir gibt es eine
bestimmte Reihenfolge, die immer eingehal-
ten werden muss. Dabei werden unbesetzte
Aktionsfelder einfach ausgelassen.

Das erste Gebiet ist Mercatus. In diesem Ge-
biet kdnnen fiinf unterschiedliche Aktionen
gewdhlt werden. Mit dem Dolus ergaunert
man sich mit Hilfe der roten Wiirfel zusatz-
liches Kapital. Im Aktionsfeld Pecunia kann
man Geld waschen, das bedeutet, man ver-
andert die Stiickelung der eigenen Geld-
stlicke ohne den Gesamtwert zu andern.
Sowohl auf dem Feld Dolus als auch dem
Feld Pecunia kann nur ein Gefolgsmann po-
sitioniert werden. Diese Aktionen kdnnen
also immer nur von einem Spieler genutzt
werden.

Auf dem Feld Equi et arma kann der Spie-
ler ausgelegte Waffen- oder Pferdekarten
kaufen. Je nachdem an welcher Stelle man
seinen Gefolgsmann einsetzt, zahlt man fiir
die jeweilige Karte einen anderen Preis. Pro-
blematisch bzw. ungeklart ist, wie die Karten
nach dem Kauf nachgelegt werden. Dafir
wirden sich zwei Méglichkeiten anbieten.
Entweder wird eine neue Karte auf das ent-
sprechende leere Feld gelegt oder die Kar-
ten, die hinter dem leeren Feld liegen, rut-
schen einfach eine Position nach oben. Wie
gesagt dies wird in der Regel nicht erklart
und kann zu Unmut bei den Spielern fiihren.
Am Markt kann man wie im Rdmischen
Reich auch Sklaven kaufen. Der Spieler kann
bis zu drei Sklavenkarten erwerben, je nach-
dem auf welche Position er seinen Gefolgs-
mann gestellt hat und wie viel er bereit ist,
auszugeben. Als letzte Aktionsmoglichkeit
im Mercatus gibt es das Starkefeld. Der Spie-
ler, der sich auf dieses Feld gesetzt hat, erhalt
die blauen Wiirfel, um seine eigene Stérke zu
verbessern.

Die Starke ist im zweiten Gebiet, der Arena,
von Bedeutung. Die Spieler, die einen oder
mehrere Gefolgsménner in dieses Gebiet
gesetzt haben, bestreiten, wie es sich fiir die
Arena gehort, einen Gladiatorenkampf. Um
den Kampf zu gewinnen, wird die Kampf-
starke jedes beteiligten Spielers ermittelt.
Zur Kampfstarke zahlen die Werte auf denen
die jeweiligen Gefolgsménner stehen. Da-
nach wiirfeln die Teilnehmer nach einander
die roten Wiirfel, zeigt einer oder mehrere
dieser ein Bronze-Symbol fiigt er seinem
Kampfwert jeweils einen Punkt hinzu.

Die Spieler konnen ihre Werte mit Skla-
ven- oder Waffenkarten erhéhen. Die An-
zahl der darauf abgebildeten Symbole wird
zum Kampfwert hinzugefiigt. Sollte einer
der Teilnehmer im ersten Gebiet die blau-
en Wirfel erbeutet haben, darf dieser eine
gewisse Anzahl dieser Wirfel fiir zusatzli-
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che Kampfwerte werfen. Jeder Wiirfel mit
einem Bronze-Symbol bringt jeweils einen
Kampfwert zusatzlich. Die fiir die Arena ein-
gesetzten blauen Wiirfel fehlen dann fiir das
Wagenrennen im Stadium, daher sollte man
sich gut tberlegen, ob und wie viele Wiirfel
man einsetzt.

Hat man seinen Kampfwert ermittelt, ge-
winnt derjenige, der den hochsten Wert
erreichen konnte. Herrscht Gleichstand
kommt die Vorteilsleiste zum Einsatz. Die
Vorteilsmarker kénnen auf dieser in der Plat-
zierungsphase positioniert werden, nun wird
Uberpriift, welcher der beiden Gleichgereih-
ten zuerst eingesetzt hat. Dieser gewinnt
dann den Gladiatorenkampf. Als Gewinner
erhalt er 3 Bronzemiinzen von der Bank so-
wie Siegpunkte in doppelter Hohe seiner er-
reichten Kampfstarke oder eine Sklavenkarte
vom verdeckten Stapel. Den nicht gewdhlten
Bonus erhélt der Zweitplatzierte im Wettbe-
werb zusatzlich zu seinen zwei gewonnenen
Bronzemiinzen. Der Drittplatzierte erhalt
eine Bronzemiinze.

Die Stérke ist aber nicht nur in der Arena,
sondern auch im Stadium von Bedeutung.
Im Stadium kénnen die Spieler mehrere Ge-
folgsmanner platzieren, aber sie miissen sich
fir eine Seite entscheiden. Entweder stellen
sie ihre Gefolgsmédnner in den Goldbereich
oder in den Silberbereich. Im Stadium wer-
den, wie schon gesagt, Pferderennen absol-
viert. Um gewinnen zu kénnen, missen die
Spieler ihre Rennstdrke ermitteln. Dazu ad-
diert man zuerst die Werte auf denen die ei-
genen Gefolgsménner positioniert wurden.
Danach darf man wieder die roten Wiirfel
werfen und addiert die erwiirfelten Gold-
oder Silber-Symbole, je nach gewdhlter Seite,
zur Rennstarke. Mit den Pferdekarten kann
die Rennstdrke ebenso erhéht werden. Auch
die blauen Wiirfel, die noch tibrig geblieben
sind, darf der aktuelle Besitzer verwenden,
um seine Rennstdrke zu erhéhen.

Das Wagenrennen gewinnt der Teilnehmer,
der die hochste Rennstdrke besitzt. Der Ge-
winner des Rennens erhdlt drei Gold- oder
drei Silbermiinzen, je nachdem auf welche
Seite man seine Figuren gestellt hat. Eben-
so erhdlt er entweder die offen oder die
verdeckt liegende Stadionkarte. Fiir seine
Entscheidung darf er sich beide Karten anse-
hen und eine davon wahlen. Die Karte, die er
nicht gewahlt hat, geht gemeinsam mit zwei
Gold- oder Silbermiinzen an den Zweitplat-
zierten. Der Drittplatzierte erhdlt eine Gold-
oder Silbermiinze von der Bank. Sollte kein
Gefolgsmann im Stadium platziert worden
sein, kommen die aufgedeckte sowie die
oberste verdeckte Stadionkarte aus dem
Spiel.

Das vierte Gebiet ist das Theatrum. Derjeni-
ge, der einen Gefolgsmann in dieses Gebiet
platziert hat, deckt die oberste Theaterkarte
auf und versteigert diese. Die Auktion wird
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mit einer beliebigen Miinze erdffnet. Die
Spieler kénnen an der Auktion teilnehmen,
daflir muss der néachste Mitbieter das zuvor
gemachte Gebot mit einer beliebigen weite-
ren Miinze erhéhen. Dies wird solange fort-
gesetzt bis der Hochstbietende Uberbleibt
und dieser die Karte erhélt. Der Preis wird an
den Versteigerer gezahlt. Sollte es sich um
dieselbe Person handeln, so zahlt dieser den
Betrag an die Bank.

Die Theaterkarten sowie die Stadionkarten
sind fiir die Schlusswertung von Bedeutung.
Daher sollte man friih genug damit anfan-
gen, diese zu sammeln. Diese bringen in der
Schlusswertung zusétzliche Siegpunkte um
das Spiel gewinnen zu kdnnen.

Im Gebiet des Forums kénnen Geldstuben
und Handwerksbetriebe sowie Villen ge-
kauft werden. Fir das jeweilige Gebaude
zahlt man den Wert, der auf dem Spielplan
fir das entsprechende Feld abgebildet ist,
an die Bank. Danach stellt man ein eigenes
H&uschen darauf. Die Handwerkstétten so-
wie Geldstuben erbringen bei der Aktivie-
rung im Portus Geld sowie Siegpunkte. Die
Villen hingegen bringen direkt nach dem
Bauen Siegpunkte und missen dafiir nicht
aktiviert werden.

Das letzte Gebiet ist der Portus, in diesem
kommt immer der Hafendieb zuerst zum
Einsatz. Derjenige, der seinen Gefolgsmann
auf das Feld Latro gestellt hat, wiirfelt zwei
rote Wirfel und stiehlt die entsprechende
Mlnze, die sich unter einem Gefolgsmann
eines anderen Spielers befindet. Aber nur,
wenn sich auf dem Feld ein Spieler befindet,
ansonsten geht der Dieb leer aus.

Danach kann man im Handelshafen durch
Bezahlen einer zum Standort des Gefolgs-
manns passenden Miinze alle Handwerks-
betriebe und Wechselstuben aktivieren und
die entsprechenden Siegpunkte oder Min-
zen kassieren; wer nicht bestohlen wurde,
kann die vorhandene Miinze dazu verwen-
den. Wer nicht passend bezahlen kann, darf
die Aktion nicht machen.

Das Spiel dauert sechs Runden, damit die
Spieler nicht aktiv mitzahlen missen, mis-
sen sie sich nur merken, dass das Spiel mit
der Runde endet, in der die Stadionkarten
aufgebraucht sind. Danach kommt es zu ei-
ner Schlusswertung. Zu den bisherigen Sieg-
punkten erhalten die Spieler Siegpunkte fir
die neutralen Lorbeerkarten. Ebenso erhal-
ten sie auch Siegpunkte fiir ihre Villen. Jede
eigene Villa wird mit der Anzahl den farbglei-
chen Stadion- und Theaterkarten multipli-
ziert. Die Theaterkarten sind zweifarbig, die
Spieler diirfen bei diesen nur eine Farbe fiir
die Wertung auswahlen. Wer am Ende die
meisten Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel.
Der grofBte Nachteil des Spiels ist leider die
Regel. Diese ist unibersichtlich gestaltet
und teilweise schwer verstandlich. Ein Pro-
blem ist beispielsweise, dass ungeklart ist
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auf welche Position das Verstarkerschild in
der ersten Setzphase kommt. Dies wird erst
bei den Regeln der Aktionsphase erklart und
man muss die Beispiele genau durchgehen,
um eine Antwort auf die gestellte Frage zu
erhalten.
Ein weiteres Problem ist, dass bestimmte
Einschrankungen oder Verwendungsregeln
nicht dort geklart werden, wo sie auftau-
chen oder zum Tragen kommen, sondern
an anderen Orten. Diese Unklarheiten kann
man meist durch langes, mithsames Suchen
beantworten. Es handelt sich somit auch um
eine sehr unstrukturierte Regel. So sind die
grundsatzlichen Regeln zu Geld und Karten,
die fir den Spielverlauf wichtig sind, ganz
vorne im Zuge der Spielvorbereitung geklart
und damit werden sie einfach (iberlesen
oder ibersehen.
Eine gute Regel entscheidet oft dariiber, ob
ein Spiel ein Erfolg wird oder nicht. Ein nor-
maler Spieler wird von einer solchen Regel
nicht gerade begeistert sein. Diese Spielre-
gel hilft also nicht dabei, dass die Spieler das
Brettspiel wieder zur Hand nehmen. Und das
ist schade, denn Aquileia ist ein gutes Spiel,
das Spafll macht; zu viert und flnft muss man
mit Platzmangel rechnen und damit wird’s
etwas taktischer, und man kann durchaus
unterschiedliche Strategien fahren, zum Bei-
spiel Gebadude und Hafen.

Isabella Schranz

INFORMATION

Autor: Cielo d"Oro
Grafik: G. Cramm, V. Boden
Preis: ca. 35 Euro

Verlag: Zoch 2011
www.zoch-verlag.com

ALTER:
DAUER:

BEWERTUNG i
Personaleinsatzspiel -l
Freunde

Version: multi

Regel: de it frnl

Text im Spiel: nein

Kommentar: -.
Unstruktuierte Regel * Ungewohnt sim-

ples Material * Erlaubt unterschiedliche -..
Gewinnstrategien * Gute Nutzung des

Worker Placement Mechanismus

Vergleichbar:
Saulen der Erde, Stone Age

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

Meine Einstufung:
Ok [k [ [k

m WinN HEFT 437 / MAI 2012

VNN 251931745\ [o] 'l » AQUILEIA / VINTAGE

PORTWEIN AUS PORTUGAL

VINTAGE

ALS WINZER IM DUORO-TAL

Im Jahr 2011 erschienen einige Spiele mit
dem Thema Wein. Auch Vintage ist ein Spiel
mit diesem Hintergrund. Im Spiel produ-
ziert man Wein im Douro-Tal. In diesem in
Portugal liegenden Tal wird bereits seit tiber
2000 Jahren Wein erzeugt. Die UNESCO er-
klarte 2001 das Douro-Tal zum Weltkultur-
erbe.

Der Weinbau in dieser Gegend ist fiir seine
hervorragenden Portweine bekannt.

Im Spiel werden Weingtiter erworben, be-
pflanzt und abgeerntet.

Das Spielmaterial umfasst 4 Spielertafeln,
1 zweiseitigen Spielplan (fir eine einfache
und die normale Spielvariante), 36 Karten
mit weillen Rand und 36 braune Karten fir
die einfache Spielvariante, 4 Schiffe, 9 griine
Erntebonus-Markern, 64 Erntequalitdtsmar-
kern, 80 sechseckigen braunen Holzfiguren,
die Portwein-Fasser symbolisieren und 12
braunen Holzscheiben, die Weinbrand-Fas-
ser sein sollen.

Weiters besteht das Spielmaterial aus 24
Aktionsscheiben, je 6 in den vier Spielerfar-
ben, 4 Aufsehern je einer in Spielerfarbe, 4
Wertungsmarker je 1 Spielerfarbe, 12 Wein-
gutplattchen, je 3 in den 4 Spielerfarben, 60
Weingut-Spielsteinen, je 12 in finf Farben
die unterschiedliche Rebsorten darstellen, 3
schwarze ,alte Weingut” Spielsteine, 1 Wur-
fel und 1 Startspielermarker.

Der Spielplan zeigt auf beiden Seiten das
Douro-Tal. Auf der Vorderseite ist der Spiel-
plan fiir die normale Spielversion aufge-
druckt, die Ruckseite zeigt den Plan fiir die
einfache Variante.

In dieser Rezension werde ich nur die nor-
male Version fiir 4 Personen ndher beschrei-
ben, da die einfache Version, lediglich mit
weniger Spielmaterial bzw. anderen Karten
und ohne einige Regeln der normalen Va-
riante gespielt wird, wahrend bei 2 und 3
Spielern lediglich andere Anfangssituatio-
nen bestehen.

Das Spiel wird tber 7 Runden gespielt, dazu
mischt man verdeckt die 9 griinen Ernte-
bonus-Marker und legt 7 auf die dafiir vor-
gesehenen Rundenzdhlerpldtze des Spiel-
plans. Je 3 der 9 Erntebonus-Marker zeigen
die Werte 0, 1 und 2. Dieser Wert wird im
Zuge der Ernteaktion des Spiels zur Bestim-
mung der Qualitdt des Weines benétigt.
Jeder Spieler erhalt 1 Spielertafel, die 3
Weingutplattchen, 1 Schiff und die 6 Ak-
tionsscheiben und den Aufseher in seiner
Spielerfarbe.

Der Spielplan ist auf beiden Seiten in die
Regionen ,BAIXO CORGO’, ,CIMACORGO”
und ,DOURO SUPERIOR” unterteilt. In allen
4 Regionen sind 4 Platze fiir das Platzieren
eines Weingutes vorhanden.

Wahrend in den Regionen ,CIMACOR-
GO” und ,DOURO SUPERIOR" die Platze
flir Weinguter verschiedene Werte fiir die
Grundqualitét des dort produzierten Wei-
nes aufweisen, zeigen alle 4 Platze in,BAIXO
CORGO" eine Grundquialitdt von 2. In,,DOU-
RO SUPERIOR" gibt es 2 Platze mit einer
Grundqualitdt von 4 und je 1 mit 2 und 3.
Der beste Wein kann in ,CIMACORGO" er-
zeugt werden, da dort 2 Platze mit einer

Maria Schranz

Eine tolle Spielidee mit sehr guten Anstzen, die leider im
Hinblick auf das Spielende nicht komplett ausgereift ist.

Grundqualitdt von 5 und je 1 mit 3 und 4
vorhanden sind.

Am linken Spielplanrand befindet sich ein
Feld fiir den Ort,Vila Nova de Gaia” in dem
die Spieler zu Spielbeginn ihre Schiffe plat-
Zieren.

Die Karten mit dem weilen Rand werden
gemischt und auf dem Spielplan auf dem
Feld fir den Nachziehstapel platziert, da-
nach werden die obersten 4 Karten offen
auf die dafiir vorgesehenen Felder gelegt.
Die braunen Karten werden nur im einfa-
chen Spiel benétigt und verbleiben in der
Spielschachtel.

Nun platziert jeder Spieler eines seiner
Weingutplattchen in der Region ,BAIXO
CORGO"; dassichin jeder Region nur 1 Hafen
befindet und alle Weinguiter direkt mit dem
Hafen verbunden sind, ist es egal welches
Weingut man in dieser Region wahlt.
Oberhalb jedes Weingutes befindet sich
die Leiste flr die in diesem Weingut ange-
pflanzten Rebsorten. Erst wenn in einem
Weingut mindestens 3 Rebsorten ange-
pflanzt sind, ist eine Ernte in diesem Wein-
gut moglich.

Nachdem ein Spieler sein Weingutplatt-
chen auf einem der Platze in der Region
,BAIXO CORGO” abgelegt hat, nimmt er
einen griinen, einen gelben und einen lila-
farbenen Weingut-Spielstein und platziert
diese oberhalb seines Weingutes auf der
Leiste flr die angepflanzten Rebsorten.

Nur in ,CIMACORGO” kann alter Wein -
schwarze ,alte Weingut” Spielsteine - er-
zeugt werden, welcher die Qualitét des pro-
duzierten Portweins steigert.
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Jeder Spieler legt 1 Weinbrand-Fass auf ei-
nen der drei Platze fir vorhandenen Wein-
brand auf seiner Spielertafel.

Weiters wird nun der griine Erntebonus-
Marker der Runde 1 umgedreht.

Jeder Spieler setzt seinen Wertungsmarker
auf der Siegpunktleiste auf den Wert 3.

Es wird ein Startspieler bestimmt, es wird im
Uhrzeigersinn gespielt. Der Startspieler und
der links vom Startspieler sitzende Spieler
legen eine ihrer Aktionsscheiben auf den
verdeckten liegenden Erntebonus-Marker
fur die zweite Runde.

Bevor das Spiel beginnen kann miissen nun
noch alle Spieler 2 ihrer Aktionsscheiben
zur Seite legen, diese stehen ihnen derzeit
noch nicht zur Verfigung.

Somit haben der Startspieler und sein linker
Nachbar in der ersten Runde 3 Aktionen
und die anderen beiden 4 Aktionen zur
Verfligung. Die zur Seite gelegten Aktions-
scheiben kommen erst durch den Erwerb
weiterer Weingditer ins Spiel.

Ein Spieler am Zug macht 1 Aktion, die
eine oder mehrere Aktionsscheiben oder
den Aufseher kosten kann. Der Aufseher
entspricht einer beliebig hohen Anzahl an
Aktionsscheiben und darf fiir alle Aktionen
auBer Schiffsbewegungen genutzt werden.
Nachdem ein Spieler seine Aktion durch-
gefiihrt hat, ist sein linker Nachbar an der
Reihe. Dies geht solange bis entweder alle
Spieler gepasst oder alle verfligbaren Ak-
tionsscheiben und ihre Aufseher genutzt
haben.

Folgende Aktionen stehen einem Spieler
zur Verflgung:

- Ein Weingut kaufen

- Griine/Rote Rebsorte pflanzen

+ Gelbe/Weile Rebsorte pflanzen

« Lila Rebsorte pflanzen

- Altes Weingut pflanzen

« Startspieler werden

« Ernten

+ Schiff bewegen

« Altern und verkaufen

- Karte auf die Hand nehmen bzw. Karte
spielen

« Passen

Ein Weingut kaufen:

Oberhalb des Platzes fiir ein Weingut be-
findet sich die Leiste fir die angepflanzten
Rebsorten. In dieser steht auf einem Feld
die Anzahl der Siegpunkte, die das Weingut
kostet. Am Ende des Spiels ist das gebaute
Weingut jedoch auch genau wieder diese
Anzahl an Siegpunkten Wert.

Damit man diese Aktion nutzen kann, muss
man jedoch zuerst die Aktion kaufen.

Pro Spielrunde kann man nur 1 Weingut
kaufen, wobei der erste Spieler einer Runde
der diese Aktion ausfiihrt dafiir 1 Aktions-
scheibe bezahlt, der zweite 2 Aktionsschei-
ben usw. Anstelle von Aktionsscheiben
kann ein Spieler jedoch die Kosten auch mit
dem Aufseher bezahlen.

Wenn man die Aktionsscheiben bzw. den
Aufseher auf das entsprechende Feld am
Spielplan platziert hat, zieht man mit sei-
nem Siegpunktmarker um die Anzahl der
Siegpunkte-Kosten fiir das Weingut zurtick.
Alle Weinguter in der Region ,,CIMACORGO”
kosten 4 Siegpunkte, alle Weingiiter in der
Region ,DOURO SUPERIOR" kosten 3 Sieg-
punkte, da jeder Spieler zu Beginn Uber 3
Siegpunkte verfiigt und man nur durch die
Aktion ,Altern und verkaufen” zu Siegpunk-
ten gelangen kann, werden alle Spieler
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rasch ein Weingut in der Region ,DOURO
SUPERIOR” kaufen, um in weiterer Folge
mehr Wein produzieren zu kénnen. Unter-
halb des eben gekauften Weingutes steht
der Wert der Grundqualitét des in diesem
Weingut produzierten Portweines.
Griine/Rote Rebsorte pflanzen:

Fur diese Aktion stehen 4 Aktionsfelder zur
Verfligung. Der erste Spieler der in einer
Runde diese Aktion ausfiihrt zahlt dafiir 1
Aktionsscheibe, der zweite jedoch bereits
2 Aktionsscheiben, als 4 bezahlt man somit
bereits 4 Aktionsscheiben. Auch hier kann
ein Spieler anstelle mehrerer Aktionsschei-
ben auch den Aufseher nutzen. Nach dem
Bezahlen nimmt man einen griinen oder
roten Weingut-Spielstein und legt diesen
oberhalb eines eigenen Weingutes auf
die Leiste fiir die in diesem Weingut ange-
pflanzten Rebsorten. Jede Rebsorte kann
nur einmal in einem Weingut angepflanzt
werden.

Dieser Aktion darf ein Spieler, wenn er wie-
der an der Reihe ist in der gleichen Runde
nochmals ausfiihren, sofern er die dafir
notwendigen Kosten entrichtet.

Wenn durch diese Aktion eine filinfte Reb-
sorte in einem Weingut angepflanzt ist er-
héht sich die Grundqualitdt des in diesem
Weingut produzierten Portweines um 1.
Gelbe/Weif3e Rebsorte pflanzen:

Diese Aktion entspricht der Aktion ,Grline/
Rote Rebsorte pflanzen’, der Unterschied
besteht nur darin, dass man hier gelbe bzw.
weil3e Rebsorten pflanzen kann.

Lila Rebsorte pflanzen:

In diesem Bereich des Spielplans kann man
nur Lila Weingut-Spielsteine pflanzen. Die
Kosten sind auch hier von 1 bis 4 gestaffelt.
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Sonst entspricht der Vorgang der Aktion
Grline/Rote Rebsorte pflanzen”.

Altes Weingut pflanzen:

Die Rebsorte ,Altes Weingut” — schwarze
»alte Weingut” Spielsteine — kann nur auf ei-
nem Weingut in der Region ,CIMACORGO”
angepflanzt werden. Es gibt nur 3 schwarze
Lalte Weingut” Spielsteine, daher kann nur
auf 3 Weingter dieser Region dieser Wein
angepflanzt werden. AuBerdem ist auf dem
Spielplan flr diese Aktion nur 1 Aktionsfeld
vorhanden. Die Kosten fiir diese Aktion be-
tragen 1 Aktionsscheibe.

Das Anpflanzen der Rebsorte ,Altes Wein-
gut” erhoht die Qualitdt des in diesem
Weingut produzierten Weines um 1. Sollten
in einem Weingut insgesamt 5 Rebsorten
angepflanzt sein und davon ist eine ,altes
Weingut” dann erhéht sich die Grundqua-
litdt dieses Weingutes um 2, 1 fiir 5 Rebsor-
ten und 1 fiir ,altes Weingut”.

Startspieler werden:

Diese Aktion kostet eine Aktionsscheibe,
der Spieler erhélt sofort den Startspieler-
marker und ist der Startspieler der nachsten
Runde, diese Aktion ist in diesem Spiel sehr
wertvoll. Der aktive Startspieler darf diese
Aktion auch wieder wahlen.

Ernten:

Pro Runde darf jeder Spieler die Aktion Ern-
ten nur einmal ausfuihren.

Um Portwein in einem Weingut ernten zu
kénnen, muss man 1 Fass Weinbrand abge-
ben. Will man also in 3 Weingitern Portwein
ernten, bendtigt man 3 Fasser Weinbrand.
Anstelle von Portwein kann man jedoch in
einem Weingut auch Weinbrand produzie-
ren. Mehr als 3 Fasser Weinbrand kann man
jedoch nicht produzieren bzw. lagern. Im
Zuge einer Ernteaktion kann in mehreren
Weingiitern geerntet werden, wobei es
mdoglich ist in einem Weingut Weinbrand
und in den anderen Weinglitern Portwein
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zu produzieren. Der im Zug einer Ernte eben
produzierte Weinbrand, kann jedoch nicht
genutzt werden um damit sofort auf einem
anderen Weingut Portwein zu ernten.
Produzierter Weinbrand wird sofort auf der
Spielertafel abgelegt. Portwein verbleibt je-
doch im Weingut und kommt erst mit dem
Schiff auf die eigene Spielertafel.

In den 3 Regionen werden unterschiedlich
viele Fasser produziert, sowohl an Portwein
als auch an Weinbrand. In der Region BAI-
XO CORGO" kommen beim Ernten 2 Fasser
Portwein auf das Weingut bzw. 2 Fasser
Weinbrand auf die Spielertafel. In der Regi-
on,,CIMACORGO" 3 und in,DOURO SUPERI-
OR"immer 4.

Wenn ein Spieler in ,DOURO SUPERIOR"
Weinbrand erntet, erhélt er jedoch nur 3
Fasser Weinbrand. Hat der Spieler jedoch 1
Fass Weinbrand fir dieses Weingut abge-
geben, kann er neben den 3 Fassern Wein-
brand auch 1 Fass Portwein ernten.
Nachdem der Spieler beim Portweinernten
die entsprechende Anzahl an Portwein-
Fasser auf das Weingut gestellt hat, wird die
Qualitat des Weines bestimmt, diese ergibt
sich aus der Grundqualitdt und dem Wert
des Erntebonus-Marker der Runde.

Er nimmt einen braunen Erntequalitatsmar-
ker mit dieser Zahl und legt ihn auf diese
Portweinfasser.

Solange auf einem Weingut Portwein steht,
kann ein Spieler diese Aktion nicht wahlen,
er muss den Wein zuerst abtransportieren.
Schiff bewegen:

Bei dieser Aktion kann der Aufseher nicht
anstelle von Aktionsscheiben genutzt wer-
den. Wie bereits angefiihrt befindet sich in
jeder Region 1 Hafen. Wenn man von ,Vila
Nova de Gaia” mit dem Schiff stromaufwarts
in die Regionen féhrt kostet, das passieren
jedes Hafens eine Aktionsscheibe. Stromab-
warts darf man alle Hafen kostenlos passie-

ren und zahlt nur 1 Aktionsscheibe fiir das
Eintreffen in,Vila Nova de Gaia".

In jedem Hafen nimmt das Schiff die kom-
plette Ernte an Board, diese legt der Spieler
auf seiner Spielertafel in eines der 3 Schiffs-
felder, dabei dirfen die Fasser einer Ernte
niemals geteilt bzw. getrennt werden, auch
der Erntequalitdtsmarker muss immer auf
diesen Fassern liegen bleiben.

Ein Schiff, das sich in einem Hafen befindet
in dem gerade geerntet wurde, erhélt die
Ernte sofort auf das Schiff und muss dafiir
nicht bewegt werden.

Wenn das Schiff in ,Vila Nova de Gaia” an-
kommt entscheidet der Spieler fiir jede der
mitgenommen Ernteladungen, in welchem
Bereich seines Kellers auf seiner Spielertafel
er die Ernte einlagert. Der Keller kann bis zu
4 Ernten aufnehmen. Sollten diese vier Be-
reiche alle voll sein, so verbleiben liberzahli-
ge Ernten auf den Schiffsfeldern.

Der Keller ist in 2 Bereiche RUBY und TAWNY
unterteilt. Dies ist fiir die spatere Aktion Al-
tern und Verkaufen wichtig, da die Qualitat
des Portweins und die Anzahl der Fasser in
diesen beiden Bereichen fiir unterschied-
lich hohe Siegpunkte sorgen kdnnen. Man
lagert also den Portwein ein und legt tber
diese Fasser ins entsprechende Feld den zu
diesen Fassern gehorigen Erntequalitéts-
marker.

Altern und verkaufen:

Um diese Aktion wahlen zu kénnen, muss
man Portwein im Keller lagern haben und
bezahlt zundchst die Anzahl der erforderli-
chen 1 bis 4 Aktionsscheiben bzw. Aufseher.
Danach wirfelt man mit dem Wirfel mit
Werten 1,2 und 3 und addiert das Resultat
zum Wert jedes Erntequalitdtsmarker, dies
ergibt fiir jede Ernte den echten Qualitats-
wert des betreffenden Weines.

Nun muss man allen im Keller befindlichen
Portwein entsprechend seiner Lagerung
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und Qualitatim entsprechenden RUBY oder
TAWNY Alter-Bereich auf der Spielertafel
einsetzen, dabei darf jedoch eine Ernte die
im RUBY Kellerbereich eingelagert wurde,
nicht im TAWNY Alter-Bereich versetzt wer-
den oder umgekehrt.

Das Altern kann man theoretisch in einer
Runde mehrmals ausfiihren, dies jedoch
nur, wenn man im Keller neuen Portwein
platziert, da man immer allen im Keller ge-
lagerten Portwein mit dieser Aktion altern
muss.

Im RUBY Alter-Bereich kann man mit gerin-
gerer Anzahl an Fassern Siegpunkte erhal-
ten, jedoch braucht man hoherwertigen
Portwein fiir die gleiche Anzahl an Sieg-
punkten.

Beide Alter-Bereiche sind in 4 Zeilen unter-
teilt, wobei Portwein der die oberste Zeile
eines der beiden Alter-Bereiche erreicht 4
Siegpunkte bringt, die 2. Zeile von oben 3
Siegpunkte, die 3. Zeile von oben 2 Sieg-
punkte. Diese erhdlt ein Spieler jedoch nur
wenn er in der entsprechenden Zeile alle
Felder fiir Fasser mit Portwein belegt.

In der untersten Zeile des RUBY Alter-Be-
reichs bringen je 4 Fasser Portwein 1 Sieg-
punkt, im TAWNY Alter-Bereich bendtigt
man 5 Fasser fur 1 Siegpunkt.

Hier nun ein Beispiel fiir das Altern: Ein Spie-
ler hat in einem Bereich des TAWNY Kellers
4 Fasser Portwein mit der Qualitdt 7 hat
und im anderen Bereich des TAWNY Kellers
3 Fasser mit Qualitat 6 und wiirfelt eine 3.
Somit hat er 4 Fasser mit Qualitdt 10 und 3
mit 9.

In der obersten Zeile des TAWNY Bereichs
sind 2 Felder in denen nur Portwein mit
einer Mindestqualitdt von 11 eingesetzt
werden kénnen. Da er (iber keinen solchen
verfligt, muss er die Fasser mit Qualitdt 10
in der darunter befindlichen Zeile einset-
zen. Dort ist eine Qualitdt von 8 bis 10 erfor-
derlich. In dieser Zeile kann er jedoch nur 3
Fasser platzieren, daftir wird er 3 Siegpunkte
erhalten. Das vierte Fass mit der Qualitat 10
muss er mangels Platz noch eine Zeile wei-
ter unten einsetzten. Hier ist zwar nur eine
Qualitét von 5 bis 7 nétig, aber da kein Platz
fur seinen Qualitatswein mehr frei ist, muss
er diesen Wein als schlechtere Qualitdt ein-
setzen. Danach setzt er nun alle 3 Fasser
mit der Qualitdt 9 ebenfalls in diese Zeile. In
dieser Zeile sind 4 Felder fiir Fasser vorhan-
den, da er sowohl in der zweiten Zeile die
erforderlichen 3 und in der dritten Zeile die
erforderlichen 4 Fasser eingesetzt hat, be-
kommt er fiir jede dieser Zeile Siegpunkte
gutgeschrieben. Fir die 3 Fasser in der zwei-
ten Zeile erhdlt er 3 Siegpunkte und fiir die
vier Fasser in der dritten Zeile 2 Siegpunkte.
Die Siegpunkte zieht er sofort auf der Sieg-
punktleiste mit seinem Wertungsmarker
vorwarts. Die Fésser in Zeile 2 und 3 des
TAWNY Bereich gibt er ab.
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Im RUBY Kellerbereich hat er nur 3 Fasser
mit der Qualitdt von 4, diese muss er in die
unterste Zeile des RUBY Alter-Bereichs ein-
setzen, da er erst ab 4 Fassern fir diese 1
Siegpunkt erhalten wiirde, bleiben die Fas-
ser stehen.

Karte auf die Hand nehmen bzw. Karte
spielen:

Es gibt 8 Felder flr diese Aktion. Auf allen
Feldern ist eine 1 abgebildet, damit kostet
diese Aktion immer 1 Aktionsscheibe. Der
Spieler legt 1 Aktionsscheibe auf eines die-
ser Aktionsfelder und nimmt entweder eine
Karte auf die Hand oder spielt eine Karte.
Ein Spieler darf maximal 2 Karten auf der
Hand haben, wenn ein Spieler diese Aktion
gewadhlt hat und er hat bereits zwei Karten
muss er zuvor eine seiner Handkarten auf
den Ablagestapel legen.

Die Karten ermdglichen zusétzliche Akti-
onen bzw. erleichtern manche Aktionen
bzw. helfen beim Optimieren des Spielerfol-
ges. Es wiirden den Rahmen der Rezension
sprengen hier alle Karten zu erklaren.
Passen:

Der Spieler verzichtet auf weitere Aktionen
in dieser Runde.

Spieleinschatzung:

Die Spielidee ist grafisch sehr gut umgesetzt
und die am Spielplan angebrachten Symbo-
le bieten gute Hilfe beim Spieleinstieg.

Das Spiel bietet zwar scheinbar eine grof3e
Anzahl an Aktionsmdglichkeiten, tatsach-
lichiist es jedoch so, dass dadurch, dass man
einige Aktionen nur einmal ausfiihren darf
und die Kosten anderer Aktionen durch die
Mitspieler manchmal unerschwinglich wer-
den, man ofters sehr eingeschrankt in sei-
nen Entscheidungsmaoglichkeiten ist.
Tatsachlich passiert es in vielen unserer Test-
partien, dass in den letzten beiden Runden
Spieler passen mussten bzw. nur mehr sinn-
lose Aktionen zur Verfligung standen.
Beispiele: Man darf als Spieler nur einmal
pro Runde ernten, wenn man diesen ge-
ernteten Wein mit dem Schiff nach ,Vila
Nova de Gaia” bringt und dort die Aktion
+Altern und verkaufen” ausfiihrt und dafir
Siegpunkte kassiert, sind alle weiteren Akti-
onen fiir den Spieler sinnlos, da er ja nur fur
verkauften Wein Siegpunkte bekommt und
somit keinen Wein mehr in Siegpunkte um-
wandeln kann.

Weiters sind die Aktionen Rebsorten pflan-
zen sinnlos, wenn man in allen Weingtiter
als auch in der Region ,CIMACORGO" min-
destens 5 Rebsorten hat, auch wenn eine
davon alter Wein ist, da man fiir eine sechste
Rebsorte keinen zusédtzlichen Siegpunkte
erhdlt.

Das Spiel hatte vom Ansatz her ein sehr, sehr
gutes Spiel werden konnen, aufgrund des
Mangels an Entscheidungsmdglichkeiten
zu Ende des Spiels macht es jedoch so eher
den Eindruck nicht wirklich komplett fertig
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entwickelt worden zu sein.
Natdrlich war es in den Testspielen so, dass
Spieler, die an mehreren Tests teilgenom-
men haben, mit ihrer ganzen Spielplanung
diesem Mangel Rechnung getragen haben
und diesen teilweise vermeiden konnten,
dies gelang jedoch meist erst wenn man
das Spiel mindestens 3 Mal gespielt hat.
Aber auch dann konnten Mitspieler dies mit
ihren Aktionen unterwandern.
Trotz interessanter Mechanismen und einer
eigentlich interessanten Story kann daher
fir dieses Spiel leider keine Kaufempfeh-
lung abgegeben werden.
Zu bemangeln ist leider auch die nicht sehr
gut gestaltete Spielanleitung, die nur sehr
schwer einen Spieleinstieg ermdglicht. In
der Spielschachtel befinden sich Spielan-
leitung in den Sprachen Englisch, Deutsch,
Franzosisch, Italienisch, Spanisch und Por-
tugiesisch.
Die Spielregeln in Englisch, Deutsch und Ita-
lienisch widersprechen einander teilweise.
Insbesondere bei der Aktion Ernten, bzw.
der Karte Onologen-Bonus, die einen Vor-
teil im Zuge der Aktion Altern und verkau-
fen bringt, sind wir nicht sicher, wie die kor-
rekte Regel lautet.
FAZIT: Eine eigentlich groBartige Spielidee,
die leider als nicht komplett ausgereiftes
Spiel auf den Markt gebracht wurde. 4
Maria Schranz
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A FISTFUL OF PENGUINS

BRING SIE LEBEND ZURUCK!

Die Spieler sollen Tiere fir ei-
nen Zoo fangen. Man beginnt
mit sechs Pinguinen und 10$,
nimmt die Startwdrfel der Run-
de und wirft; dann kann man
entweder 1) das Resultat in Geld
und Chips umwandeln oder 2)
einen Pinguin ausgeben, um ei-
nen extra Wiirfel zu werfen oder
beliebig viele Wirfel neu zu
wirfeln oder 3) Pinguine fiir die

Wiirfel mit Pinguinen nehmen.
2) und 3) kann man beliebig
oft wiederholen. Das Endresul-
tat bringt Pinguine und Geld je
nach erzielter Tierkombination:
Pinguine auf den Wiirfeln brin-
gen Pinguin-Figuren: Ein Pinguin
am Wairfel bringt einen lila Pin-
guin, zwei schon drei Pinguine
und wer neun Pinguine wiirfelt
bekommt 45 Pinguine, finf lila

A GAME OF THRONES Lcs

LIONS OF THE ROCK

Treten Sie ein in George R.R.
Martins aufregende Welt, in der
Intrigen oftmals todlicher sein
kénnen als Schwerter und Axte.
A Game of Thrones”erzahlt eine
epische Geschichte, angesiedelt
in einem rauen Land mit einem
dunklenVermaéchtnis. Als Spieler
herrschen Sie Gber der Adelshau-
ser auf Westeros, Baratheon, Lan-
nister, Stark, Targaryen, Greyjoy

B

oder Martell. Man kann mit dem
Core Set allein auskommen oder
das Spiel durch Chapter Packs
und die deluxe-Erweiterungen
ausbauen.

Diese deluxe-Erweiterung kon-
zentriert sich wieder auf Haus
Lannister, sie bringt je drei Ex-
emplare von 55 neuen Karten
mit neuen Strategien, Taktiken
und dem neuen Schliisselwort
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Pinguine sind einen goldenen
wert. Ein Eichhérnchen bringt
1$ vom linken Nachbarn, zwei
Eichhérnchen 1$ vom linken
Nachbarn und 2$ von dessen
Nachbar usw., das kann mehr
als einmal um den Tisch gehen!
Elche sind 9% wert, wenn auch
ein Eichhérnchen vorkommt, an-
sonsten 0. Jedes Kanguru bringt
so viele $ wie es Kangurus gibt.
Wer Kéngurus wertet, bekommt
auch einen Kanguru Chip fiir die
nachste Runde, mit ihm kann
man einen Wiirfel auf Kanguru
drehen. Léwen sind jeweils 75
wert, aber wenn man sie wertet,
kann man nur Léwen und Pingu-
ine werten. Kamele sind jeweils
5$ wert, aber nur ohne Léwen;
mit Léwe haben sie Wert 0, egal
ob man die Léwen wertet oder
nicht. Nach drei solchen Run-
den mit 4, 5 und 6 Startwirfeln
gewinnt man mit dem meisten
Geld, Pinguine sind am Ende je
1$ wert. Ein weiteres Wiirfelspiel
um Kombinationen, mit witzi-
gem und ungewdhnlichem Wer-
tungsmechanismus, vor allem fiir
die Pinguine; ein nettes Familien-
spiel fir zwischendurch. ™

+Melee” aus der Chapter Pack
Serie A Tale of Champions:
Nimmt ein Character mit dem
Schlisselwort Melee an einer
Herausforderung/Kampf teil, be-
kommt es 1 STR fiir jeden daran
beteiligten Charakter, der vom
Gegner kontrolliert wird. Aus
den Karten dieser Erweiterung
und des Core Sets kann man
zwei vorgefertigte Decks bauen,
Knife in your Back und The Pow-
er behind the Throne. The Knife
in your Back stellt den Spielern
viele nur einmal vorkommende
Charaktere zur Verfligung, trotz-
dem wird das Geschehen von
Casterly Rock dominiert. The
Power behind the Throne nutzt
Jntrigue Challenge” exzessiv
und beweist, dass Lannister das
dominierende Haus in Bezug
auf Kartenvorteile ist. Kann der
Gegner aber Intrigue Challenges
gewinnen, muss man auf der Hut
sein. Lions of the Rock kehrt zu-
rlick zu einem der Hauptkontra-
henten in der Saga von Westeros
und vertieft das Geschehen auf
Westeros, die deutsche Ausgabe
Die Léwen des Felsens ist ange-
kiundigt. M
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AQUARIUM

FISCHE ZUCHTEN UND FUTTERN

Die Spieler erschaffen ein Aqua-
rium mit bunten Fischen und
werden dafiir mit Sternen be-
lohnt. Man beginnt mit einem
kleinen Fisch im Aquarium und
kann in seinem Zug entweder
passen und Geld nehmen oder
am Markt einkaufen. Will man
einkaufen, kiindigt man dies an.
Nun kénnen die anderen Spieler
den Markt beeinflussen. Sie wah-

len eine ihrer Aktionskarten der
Phase 1 verdeckt aus und legen
sie aus; dann werden sie reihum
aufgedeckt und ausgefiihrt; die-
se Karten beeinflussen die Art
und Anzahl der Karten im Markt.
Dann werden ebenso reihum
Karten der Phase 2 ausgefihrt,
sie beeinflussen den Preis. Dann
entscheidet man endgiiltig, ob
man kauft oder nicht, wenn ja,

BAOBAB

VOGEL WERFEN, BLUTEN LEGEN

Baobab ist der Name des Affen-
brotbaums und so ein Affenbrot-
baum mit seiner breiten Krone
muss samt seiner verschiedenen
Bewohnern aufgebaut werden.
Im Spiel sind 110 Karten mit As-
ten, Bliiten, Affen, Leoparden,
Schlangen, Fledermausen, Bie-
nen, Vogeln und Chamaleons
- sie werden gleichmaBig an die
Spieler verteilt und von diesen

verdeckt gestapelt. Wer dran ist
zZieht drei Karten von seinem Sta-
pel und versucht ein bis drei da-
von regelgerecht auf dem Baum
abzulegen - fiir jede Kartenart gilt
eine andere Regel: Aste legt man
beliebig, Bliiten miissen mit einer
Ecke aus der Krone ragen, Affen
mit zwei Ecken, Vogel wirft man
wie ein Frisbee auf die Krone, Fle-
dermause legt man mit geschlos-
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kauft man alle Karten.

Wird eine Fiitterkarte aufgedeckt,
wird das Spiel unterbrochen und
man muss Futter kaufen um sei-
ne Fische zu flittern, jede Pflan-
ze im Aquarium versorgt einen
Fisch gratis. Zum Fiittern bezahlt
man den entsprechenden Betrag
an die Bank, Fische, die man nicht
futtern kann, muss man abge-
ben. Zwei gleiche Fische kann
man ins Zuchtbecken legen,
sie werden nicht gefiittert und
bringen keine Sterne, sondern
Geld zu Beginn des Zuges; man
hat nur Platz fiir ein Paar, kann
aber kleine Fische durch groRe-
re ersetzen. Nach drei oder vier
Futterkarten bringen alle Gberle-
benden Fische und die Pflanzen
Sterne, Farb- oder GréRenkom-
binationen von Fischen bringen
Bonussterne.

Eine gelungene Kombination
aus ein wenig Glick, viel Taktik
und noch mehr Interaktion, die
teuren Helfer wie ,Sparfisch”
oder,Pflanzen” lohnen sich bald,
denn Geld fir Futter ist das Ent-
scheidende im Spiel wenn man
wertvolle Kombinationen von
Fischen behalten will! M

senen Augen ab, Leoparden lasst
man aus ca. 10 cm Hoéhe auf den
Baum allen, Schlangen schiebt
man so zwischen zwei Karten,
dass eine Ecke aus der Krone he-
rausragt, Chamdleons werden
so wie die unmittelbar davor
gelegte Karte eingesetzt. Bienen
sind ganz hinterhaltig, man darf
auf eine Bienenkarte direkt nur
Bliiten oder Aste legen - ist die
Krone breit genug, darf man an-
dere Karten danebenlegen oder
Schlangen darunter schieben.
Fallen beim Platzieren von Karten
Karten vom Baum, muss man sie
nehmen und getrennt ablegen,
jede solche Karte zahlt am Ende
einen Minuspunkt. Wer keine
Karte mehr hat, beendet das
Spiel, alle zahlen genommene
Karten und verbliebene Karten,
wer die kleinste Summe hat, ge-
winnt.

Baobab ist Riesenspal’ mit ein-
fachen Mitteln, herausfordernd,
aber es funktioniert! Der Stamm
ist stabil, die Karten sind gerade
rutschig genug zum Luft anhal-
ten und es ist so toll wenn man
auf eine Biene mit einer Schlange
antworten kann!
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ALLES GESPIELT » BIBI & TINA / COMPATIBILITY

BIBlI & TINA

WETT-RENNEN

Die beiden Freundinnen Bibi und
Tina veranstalten ein Wettrennen
zur Alten Eiche und wieder zu-
rick zum Martinshof, wahrend
ihres Ritts wollen sie noch még-
lichst viele Beeren sammeln. Auf
dem Riickweg nehmen sie eine
Abkiirzung durch den Stein-
bruch.

Der Spielplan wird ausgelegt und
mit den Beeren-Chips laut Mar-

kierung besttickt, jeder Spieler
bekommt einen Hufeisenchip
mit Tina und einen mit Bibi. Zu
Spielbeginn wetten alle, ob Bibi
oderTina gewinnen werden, den
Hufeisenchip mit ihrem Tipp le-
gen die Spieler verdeckt vor sich
ab, der andere kommt zuriick in
die Schachtel. Dann wird reihum
gewdirfelt und man zieht entwe-
der Bibi oder Tina so viele Felder

COMPATIBILITY

HURDENLAUFER PASST ZU EILE

Die Spieler bilden Paare und
wollen im Team mit den meisten
Ubereinstimmungen sein. Ein
Spieler nennt eine Zahl von 1-6
und bestimmt damit das The-
ma der Runde, dazu liest er von
der obersten Themenkarte den
Begriff neben der genannten
Zahl vor. Nun wahlt jeder aus
seinem Kartensatz - alle haben
identische Kartensdtze - so viele

8
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Karten aus, wie der Standort ih-
rer Figur vorgibt und ordnet sie
verdeckt von gut bis kaum zum
Thema passend. Dann werden
die Karten einzeln aufgedeckt.
Fir die Spieler eines Teams brin-
gen Ubereinstimmende Bilder an
derselben Position drei Schritte
auf der Wertungsstrecke am
Plan, gleiche Bilder an verschie-
denen Positionen einen Schritt
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weiter wie man Augen gewdirfelt
hat, besetzte Felder werden liber-
sprungen und nicht mitgezahlt.
Auf dem Weg zur Alten Eiche
muss man auflen entlang reiten,
der Weg durch den Steinbruch
kann nur genommen werden,
wenn die Figur die Alte Eiche
passiert hat und auf dem Riick-
weg zum Martinshof ist. Wer den
Zug einer Figur direkt auf einem
Beerenfeld beendet, nimmt den
entsprechenden Beerenchip auf.
Wer im Steinbruch den Zug der
Figur auf einem Steinbrocken be-
endet, verliert einen Beerenchip.
Erreicht eine Figur mit genauer
Wiirfelzahl das Ziel Martinshof,
bekommt der Spieler noch einen
Beerenchip. Dann werden die
Hufeisenchips aufgedeckt; wer
richtig gewettet hat, bekommt
einen und es gewinnt, wer die
meisten gesammelt hat. Wer
schon unterwegs 8 Beerenchips
sammelt, gewinnt sofort.

Ein hiibsches, simples Lauf- und
Wiirfelspiel, wohl vor allem durch
die Charaktere Bibi & Tina inter-
essant und auch durch erste tak-
tische Uberlegungen durch die
Wetten auf den Gewinner. M

Richtung Ziel. Einmal pro Spiel
und nur ein Spieler pro Runde
kann direkt nach der Themen-
wahl den x2 Marker einsetzen
und auf eine seine Karten legen,
bei direkter Ubereinstimmung
zahlt diese Karte dann doppelt.
Das Team, das zuerst das Zielfeld
erreicht, gewinnt, bei Gleichstand
das Team, das noch mehr x2 Mar-
ker Gibrig hat

Im Fall einer ungeraden Anzahl
an Mitspielern gibt es keine
Teams; der Spielleiter der Runde
bestimmt wie gewohnt das The-
ma, alle wéhlen Karten aus und
dann werden Ubereinstimmun-
gen jedes Spielers mit der Aus-
wahl des Spielleiters der Runde
gewertet. Der Spielleiter selbst
ziehtam Ende der Auswertung so
viele Punkte wie der Spieler mit
dem besten Resultat der Runde.
Compatibility ist eine attraktive
Variante sowohl der Assoziations-
als auch der Ubereinstimmungs-
spiele, umso schwieriger je ndher
man dem Ziel kommt, da man
weniger Karten auswahlen kann;
die Bilder sind allgemein genug,
um viele Interpretationen zuzu-
lassen. M
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COSMIC ENCOUNTER / DATONNI 4 ALLES GESPIELT

COSMIC ENCOUNTER

COSMIC ALLIANCE

Die Spieler reprasentieren einen
von 50 Aliens, von denen jeder
Uiber ganz spezielle und exklusive
Eigenschaften verfugt und diese
einsetzt, um Systeme zu erobern
und die Planeten anderer Aliens
anzugreifen. Meist dienen die
Spezialeigenschaften dazu, eine
Regel des Spiels zu unterlaufen.
Mit den neuen Tech-Karten kann
man eine Technologie-Variante
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spielen. Ein Zug besteht aus For-
mieren, Ziel festlegen, Abflug,
Allianzen, Planung, Aufdecken
und Auflésen der Situation.

Die Erweiterung bringt 20 neue
Rassen, der Schizoid hat zwei un-
terschiedliche Flares, die Spieler
entscheiden sich vor dem Spiel
fur eine der beiden, und die
Schizoid Karten kommen nur
ins Spiel wenn auch der Schizoid

Have an encon
the white play 8
orherhomet |

However if
white playe
A) Havea
with 2
\'n\n'

W) Disc
and

DA TONNI

MAUS ABWERFEN

UND TONNEN DREHEN!

Auf einer Trennwand werden
auf jeder Seite drei Mdlltonnen
montiert, und dazu unter einer
der Tonnen noch je ein Besen.
Die 54 Karten mit Katzenfutter
in den Sorten Dosenfutter, Fisch,
Fleisch, Milch und Maus werden
gemischt und verteilt. Jeder Spie-
ler halt seine Karten in der Hand
und sortiert jeweils seine obers-
te Karte in die passende Tonne.

Baa

Nicht passende Karten oder Son-
derkarten, die man nicht spielen
will, steckt man nach hinten. Man
darf niemals Karten aufBerhalb
der Reihe spielen, sondern muss
immer nicht passende nach hin-
ten stecken! Sonderkarten kon-
nen jederzeit gespielt werden.
,Miulltonne drehen” bewirkt Dre-
hen der Wand mit den Tonnen,
jeder hat nun die Tonnen des

www.spielejournal.at

selbstim Spiel ist. Der Horde Alien
wird von Horde Markern beglei-
tet, die fiir die im Lauf des Spiels
entstehenden Schiffe der Horde
gebraucht werden, sie gelten als
unlimitiert. Dazu kommt Materi-
al fiir einen weiteren Spieler und
die Variante Team Cosmic, in der
die Spieler Zweierteams bilden.
Die Partner konnen in Konfronta-
tionen Dritter durchaus Allianzen
mit verschiedenen Seiten einge-
hen. Nutzt man alle drei Erwei-
terungen mit dem Grundspiel,
kann man nun zu Acht spielen
und nutzt die 24 Cosmic Cards,
die speziell fir grof3e Gruppen
markiert sind. Auch in Cosmic
Alliance kommt Cosmic Quake
ins Spiel wenn das Cosmic Deck
und der Abwurfstapel leer sind,
alle missen ihre Handkarten ab-
geben und bekommen 8 neue
Karten.

Weltraumabenteuer und Space
Opera pur, eine nach wie vor
einzigartige Mischung aus Ver-
handeln, Taktik und kosmischen
Zufdllen, die nun mit 110 ver-
schiedenen Aliens nahezu uner-
schopfliche Moglichkeiten bietet.

M

Gegners vor sich.,Besen” verur-
sacht einen Schlag auf den Besen
auf der eigenen Seite der Wand,
dadurch werden Karten aus der
Tonne des Gegners geschleudert.
Er muss sie einsammeln und
hinten in seinen Handstapel ste-
cken. Mit,Lupe” dreht man auch
die Wand und jeder kontrolliert
die gegnerischen Tonnen. Ist
eine Karte in einer Tonne falsch,
muss der Spieler alle Karten aus
dieser Tonne wieder hinter sei-
nen Handstapel stecken. Sind
alle Tonnen kontrolliert, wird die
Wand wieder zuriickdreht und
das Spiel geht weiter. Ausgespiel-
te Sonderkarten gehen an den
Gegenspieler, er steckt sie ganz
hinten in seinen Handstapel. Wer
alle Karten bis auf Sonderkarten
eingeordnet hat, ruft,Mahlzeit”
und gewinnt, wenn alle Karten
richtig eingeordnet sind.

Auch mit neuem Thema ein sehr
nettes Spiel um schnelles Reagie-
ren und gut geplantes Ausspie-
len von Sonderkarten, denn man
kann nur durch Nutzen aller Ton-
nen auf beiden Seiten alle Karten
loswerden. ¥
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ons LIGRET TO FUSSBALLSPIEL

JETZT WIRD ES SPORTLICH!

Das Ligretto Konzept eignet sich
gut fur ein FuBBballthema. Auch
2012 gibt es dazu ein neues
Spiel, auf der Basis der Ligretto-
Regeln wird ein Fuf3ball-Match
gespielt. Von den 24 Spielfeld-
karten mit Zahlenwerten 2-25
werden zufallig flinf ausgelegt,
an den beiden Enden legt jedes
Team seinen Torkartenstapel so
an, dass das Trikot zum Team

Baa

zeigt. Die 60 Handkarten werden
gleichmaBig unter den Spielern
eines Teams verteilt. Dann ver-
suchen die Teams gleichzeitig,
sich vom eigenen Torwart zum
gegnerischen Tor vorzuarbei-
ten, die Spielfeldkarten werden
jeweils von links nach rechts
erfillt. Dazu deckt man Karten
vom eigenen Stapel auf, um
passende Handkarten so unter

DAS MAGISCHE LABYRINTH

ERWEITERUNG

Das Labyrinth wird durch Einset-
zen der Holzmauern nach Sche-
ma oder beliebig aufgebaut und
mit dem Spielplan abgedeckt.
Jeder Spieler beginnt auf einem
Eckfeld und befestigt die Kugel
unter dem Plan an der Figur.
Dann wird ein magisches Symbol
aus dem Beutel gezogen und der
Spieler am Zug wiirfelt und zieht
seine Figur maximal die gewtirfel-

te Anzahl Felder weit in Richtung
aktuelles Symbol. Man darf ande-
re Magier Uberholen, aber nur auf
einem freien Feld stehen bleiben.
Verliert der Magier an einer Mau-
er die Kugel, rollt sie in die Ecke
und der Magier beginnt an seiner
Startecke von vorne. Man darf
nicht probieren sondern muss
den Magier ziigig bewegen. Wer
das Symbol erreicht, bekommt
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die Spielfeldkarten zu legen,
dass die Summe die Zahl der
Spielfeldkarte ergibt. Man kann
die jeweils oberste soeben auf-
gedeckte Karte vom Nachzieh-
stapel oder die oberste Karten
von einem der beiden eigenen
Ablagestapel anlegen. Wenn
nétig, werden die Ablagestapel
fuir einen neuen Nachziehstapel
gemischt. Ist der Torstapel er-
reicht, wird die oberste Torkarte
aufgedeckt, jeder mischt seine
verbliebenen Karten zusammen
und dreht den Stapel auf die
Trikotseite. Nun deckt man die
Torszenen-Teile auf der anderen
Seite der Handkarten auf um
schnellstens die auf der Torkarte
abgebildete Torszene nachzule-
gen. Wer es schafft, schie3t ein
Tor und nimmt die Torkarte; ein
neues Spielfeld wird ausgelegt
und die Handkarten werden neu
gemischt. Das Team, das zuerst
5 Tore geschossen hat, gewinnt.
Das Ligretto Ful3ball-Spiel macht
einfach Spaf3! Charakter, Reiz,
Tempe und Hektik von Ligretto
blieben erhalten und das Flair
eines Fullballspiels wurde tat-
sachlich eingefangen! M

das Pldttchen und ein neues
wird gezogen. Wer fiinf Symbole
gesammelt hat, gewinnt.

Mit der Erweiterung bleiben die
Spielregeln und das Spielziel
gleich, wieder muss man finf
Symbole sammeln. Von den 24
Mauern des Grundspiels werden
acht Mauern durch Zaubermau-
ern ersetzt, die den Weg in eine
Richtung freigeben. Jeder Spieler
hat je einen Zauberstab, Zauber-
trank und eine Schlafmiitze und
kann jeden Gegenstand einmal
einsetzen. Mit dem Zauberstab
tauscht man das aktuelle Sym-
bol gegen ein neues aus dem
Beutel aus. Mit dem Zaubertrank
darf man beliebig weit ziehen,
entweder bis zum Symbol oder
dem Erreichen einer Mauer. Die
Schlafmiitze setzt man einer an-
deren Figur auf, diese muss dann
eine Runde aussetzen.

Mit der hiibschen und gut funkti-
onierenden Erweiterung kommt
ein wenig Taktik ins Spiel, mit der
Mitze oder dem Zaubertrank
kann man einem Mitspieler
schnell ein Plattchen wegschnap-
pen, wenn man sich den Weg gut
gemerkt hat! &

ALLES GESPIELT » DAS LIGRETTO FUSSBALLSPIEL / DAS MAGISCHE LABYRINTH
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DER FETTE PINGUIN

NICHTS BRICHT DAS EIS SO WIE ER

Die Spieler sollen sich als Eis-
brecher betétigen, das heif3t als
Erster die Spiralbahn absolvieren
und mit einem Krach in der Mitte
des Bretts springen - oder so.

Jeder Eisbrecher wird mit einem
Pinguin-Spielstein, einer Verdeck-
Karte und zwei Antwortkarten
in griin fur ja und rot fiir nein
ausgeristet. Die Fragekarten
werden bereitgelegt, sie enthal-
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ten jeweils sechs Fragen zu den
Themenbereichen 1) Kérper
& Seele, 2) Entweder/Oder, 3)
Beziehungen, 4) Das Leben ist
kurz, 5) Auf der Bettkante und 6)
Kontrollliste.

Ein Spieler zieht eine Karte, liest
das Motto bzw, die Kategorie der
Karte vor, zum Beispiel ,Schul-
bank” oder ,Kurz und Knapp”
und dann wird gewdirfelt, welche

DERVERSTECKTE SCHLUSSEL

UNTER KNIEHOHE BEI ETWAS BLAUEM

Leopold das Gespenst will der
neuen Familie im Schloss Schét-
ze schenken und gibt Hinweise
zu den Schlisseln fiir die Verste-
cke. Reihum ist ein Spieler Leo-
pold und versteckt, die anderen
suchen. Die Briefkarten werden
nach Farbe sortiert und verdeckt
gestapelt. Das Gespenst der Run-
de deckt die oberste Karte jedes
Stapels auf: Die beiden Karten lie-
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fern Hinweise, die das Gespenst
beim Verstecken beachten muss.
Die blauen Karten legen fest: Ent-
weder Uiber oder unter Kniehthe
des Gespensts bzw. in der vom
Kompass vorgegebenen Halfte
des Zimmers, diese Markierungen
sollten vorher besprochen wer-
den. Die rosa Karten zeigen an,
ob der Schliissel oder die Schatz-
truhe mit dem Schliissel versteckt

Frage vorgelesen wird. Das kann
dann sowas sein wie ,Waren Sie
lieber Lehrer (griin) oder Kin-
dergartner (Rot)” oder ,William
Shakespeare (griin) oder Leonar-
do da Vinci” (rot) oder auch ,Ha-
ben Sie schon einmal ein Porno-
magazin gekauft” Alle antworten
mit der entsprechenden Karte
und legen die andere unter die
Verdeck-Karte. Wer vorgelesen
hat, muss die Antwort der ande-
ren Spieler erraten und zieht fiir
jederichtig geratene Antwort ein
Feld vorwdrts. Symbole auf den
Feldern bringen Spezialregeln.
Flr unterwegs oder besonders
Wagemutige gibt es das Trink-
spiel, und je nachdem ob die Ant-
wort richtig erraten wurde oder
nicht trinken Rater oder Antwort-
geber einen Schluck.......

Ein Spiel absolut und eindeutig
nur fir Erwachsene, sowohl in
Bezug auf die Fragen als auch
die Trinkspielvariante, Interpre-
tationen der Fragen sind mog-
lich und erwiinscht, ehrliche
Antworten als Eisbrecher eben-
so, wer sowas mag wird daran
Spal haben .......... 4|

werden muss und welchen far-
bigen Gegenstand Schlissel
oder Truhe berlihren mussen.
Nun suchen alle auB3er Leopold
nach dem Schliissel. Merkt das
Gespenst, dass es die Sache zu
schwer gemacht hat, darf es mit
warm” oder kalt” Hinweise ge-
ben. Wer den Schlissel findet,
bekommt einen Schatz. Macht
Leopold einen Fehler, gibt es Brie-
fe fiir die Mitspieler, je nachdem
ob der Schatz trotzdem gefunden
wurde oder nicht. Wird der korrekt
versteckte Schatz nicht gefunden,
wird er neu versteckt. Nach funf
bis acht Runden gewinnt man mit
den meisten Punkten aus Schat-
zen und Briefen.

In der Profi-Variante werden die
Wiirfel geworfen, nur wer zuerst
das oder die Kartchen fiir die ge-
wirfelten Verstecke schnappt,
darf die Hinweiskarten anschau-
en!

Eine flotte und spannende
Schatzjagd, bei es turbulent wer-
den kann; nicht nur die Kompass-
karten, sondern auch eventuelle
Tabu-Bereiche sollten besprochen
werden, vor allem fiir die Profi-
Variante. M

MJ J DAUER: J

Autor: Laursen, Rees-Andersen
Grafik: Marco Prahm

Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Maal Games 2011
www.maalgames.com

Kommunikationsspiel

Mit Freunden

Version: de [ |
Regeln: de dk en

Text im Spiel: ja

Kommentar: -..
Nur fur Erwachsene * -
Eigenwillige und teilweise

eindeutig zweideutige

Fragen * Nur fiir absolute

Fans solcher Spiele

Vergleichbar:
Privacy Scharf wie Chili

Andere Ausgabe:
Fat Penguin, Den Fede Pingvin

GRUESTT 0335 @5 g,

£

INFORMATION

56 I s+ J{ 204]

Autor: Inka und Markus Brand
Grafik: Mark Robitzky

Preis: ca. 12 Euro

Verlag: Haba 2012
www.haba.de

Suchspiel

Fur Kinder

Version: multi

Regeln: de en esfrit nl
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Gute Mischung aus Beob-
achten und Suchen/Finden
* Einfache Grundregeln *
Kann bei héherer Spieler- 'I.
zahl turbulent werden *

Sichtbarkeit der Truhe nicht immer
einfach umzusetzen

Vergleichbar:
Alle Spiele mitim Zimmer versteckten
Gegenstanden

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

“ verstedhte

T
£ ,m&\,!
N‘_'\,I

HEFT 437 / MAI 2012 WiN m



ALLES GESPIELT » DIXIT JINX / HAPPY AUA

DIXIT JINX

FRAKTALE - MITTE LINKS STIMMT

Dixit, das Spiel um Bilder und
Stichworten nun auch mit abs-
trakten Motiven. 71 Bildkarten
sind beidseitig mit abstrakten
oder geometrischen Formen
und Mustern bedruckt. Je nach
Spieleranzahl werden bis zu
30 Bildkarten aus dem Spiel
genommen und dann werden
vom gemischten Stapel 9 Kar-
ten im Raster 3x3 ausgelegt. Der

Startspieler ist erster Spielleiter
und zieht fiir sich die oberste
Positionskarte vom Stapel und
bestimmt durch deren Ausrich-
tung - sie deutet mit der Pfeil-
spitze vom Startspieler weg auf
das Raster - die fir ihn aktuell
glltige Bildkarte. Zu dieser Kar-
te gibt er nun einen Hinweis, er
kann reden, singen, gestikulie-
ren oder ein Gerdusch machen.

HAPPY AUA

AUS DEM IRRGARTEN

DER DEUTSCHEN SPRACHE

Deutsche Sprache - schwere
Sprache! Bastian Sick hat Druck-
fehler, Irrtiimer und komische
Formulierungen, alle dokumen-
tiert auf Fotos, gesammelt.

Man einigt sich zu Beginn auf
eine Anzahl Bildkarten, die Re-
gel schlagt sechs Stiick vor. Das
erste Bild wird aufgedeckt, der
Spielleiter der Runde zeigt allen
die Karte, die Rickseite sollte
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verborgen bleiben. In einer Ab-
wandlung des Nobody is perfect-
Mechanismus schreiben nun alle
einen moglichst originellen oder
witzigen Kommentar zu diesem
Bild und geben dem Spiellei-
ter verdeckt ihre Zettel. Dieser
mischt sie und liest dann die ers-
ten beiden Zettel vor. Alle Stim-
men durch Daumen nach oben
oder unten dartiber ab, welcher
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Anhand dieses Hinweises wah-
len die Spieler nun eine Karte
und tippen sie mit dem Zeige-
finger an; wahlen zwei Spieler
dieselbe, kommt zum Zug, wer
schneller ,nix da” ruft. Sobald
die richtige Karte angetippt ist,
stoppt der Spielleiter die Runde.
Wer richtig tippte bekommt die
Karte, der Spielleiter bekommt
alle vorher angetippten Karten,
und alle anderen nehmen eine
Karte ihrer Wahl aus dem Spiel.
Das Raster wird mit Karten vom
Stapel aufgefillt und der nachs-
te Spieler wird Spielleiter. Wird
die Karte nicht erraten, gehen
alle angetippten Karten und die
Zielkarte aus dem Spiel. Kann
das Raster nicht mehr aufgefiillt
werden, gewinnt der Spieler mit
den meisten Karten.

Wie schon bei Dixit liegen Reiz
und Schwierigkeit des Spiels in
der Stichwortwahl - zu deutlich
bringt einem selbst nichts, nur
den anderen; oft wird man auf
das kleinste Gemeinsame der
Karten wie ,Kreise” reduziert
um punkten zu kénnen. Die
Wertung selbst ist effizient und
interessant gelost. M

Kommentar ihnen besser gefallt.
Dieser Kommentar ist der Favorit,
der andere Zettel wird darunter-
gelegt. Dann wird der ndchste
Kommentar vorgelesen und wie-
der stimmen die Spieler ab, ob ih-
nen dieser Kommentar oder der
aktuelle Favorit besser geféllt; so
wird mit allen Kommentaren ver-
fahren. Der Verfasser des letzten
oben liegenden Textes gewinnt
die Runde bekommt die Karte als
Punkt. Nach einer vorher gewahl-
ten Anzahl Karten gewinnt man
mit den meisten Punkten.

Die Auswahl der Motive ist ext-
rem gut gelungen, meine per-
sonlichen Lieblingsmotive sind
,Schuhlbuchbestellung’, ,haut-
strafende Korperlotion” und,Ge-
sprache mit nicht anwesenden
Lehrkréften’, versehen mit einer
Pfeilmarkierung! Der Phantasie
beim Kommentieren sind keine
Grenzen gesetzt, mir personlich
geféllt der direkte Vergleich im-
mer zwischen zwei Kommenta-
ren als Wertungsmechanismus,
trotz der etwas langwierigen
Abstimmung gut, jeder einzel-
ne Kommentar kommt dadurch
besser zur Geltung. ¥
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HEUTE SCHON GEKUSST? / ISEGRIM « ALLES GESPIELT

HEUTE SCHON GEKUSST?

DAS SPIEL FUR ZWEI VERLIEBTE

Ein Spiel fiir Verliebte - man be-
ginnt mit beiden Herzen auf dem
Startfeld; dann schatzen beide
Spieler ein, wie gut sie einander
kennen, je besser desto weiter
zieht das schwarze Herz vor. Je-
der schreibt noch zwei persén-
liche Wiinsche auf und zeigt sie,
sie miissen nach dem Spiel er-
fullbar sein. Dann spielen beide
gemeinsam gegen das schwarze

88161

Herz. Je nach gezogener Karte
beantwortet man eine Frage
und notiert die Antwort oder
flihrt eine Aktion aus. Glaubt ei-
ner der Partner, dass der andere
die Frage nicht sofort beantwor-
ten kann, kann er Hilfechips aus
dem Spiel nehmen, fiir jeden
Chip hat der Partner einen Ant-
wortversuch mehr. Bei richtiger
Antwort wird das rosa Herz drei

ISEGRIM

SIEBEN LUCHSE IN BERG,

WALD UND STEPPE

Die doppelseitigen Spielkarten
zeigen jeweils zwei verschiede-
neTiere, Adler, Bar, Hirsch, Luchs
oder Wolf, in einer von fiinf Land-
schaften - Berg, Wald, Steppe,
Fluss oder See. 15 Karten liegen
im Kreis aus, jeder Spieler hat sie-
ben Karten und zwei Spielsteine.
Der Spieler am Zug wahlt und
benennt einen Mitspieler und
legt einen seiner Spielsteine in

den Kreis. Der gewahlte Spieler
muss sofort deutlich den den
Blick von der Kartenauslage
abwenden. Nun fragt der ak-
tive Spieler den Mitspieler zur
Anzahl der abgebildeten Tiere
oder Landschaften in der Ausla-
ge. Beirichtiger Antwort tauscht
der Befragte eine Handkarte mit
der Auslage.

Bei falscher Antwort tauscht

www.spielejournal.at

Felder vorwarts gezogen, an-
sonsten das schwarze. Bei Aktio-
nen notiert man zuerst, wie viele
Kussmiinder man sich vom Part-
ner fiir die Umsetzung der Aktion
erhofft; hat man richtig geschatzt
zieht man das rosa Herz ein Feld,
ansonsten das schwarze. Sind
keine Kussmiinder im Vorrat,
muss man dem Partner eigene
geben.Wer am Ende sieben oder
mehr besitzt, bekommt einen der
zuvor notierten Wiinsche erfiillt.
Erreicht das rosa Herz vor dem
schwarzen das Ziel, gewinnen
beide gemeinsam dank guten
gegenseitigen Kennens; wenn
nicht, sollte man noch dran ar-
beiten.

Wie immer bei solchen Spielen -
man muss sie mégen! Wer Spal
an Aufgaben ,Imitiere wie dein
Partner Spaghetti isst” oder ,Lies
deinem Partner die Zukunft aus
der Hand" bzw. Fragen wie ,Bin
ich der Meinung dass du sehr
kreativ bist? oder ,Wer ware ich
manchmal gerne?” hat, wird Spal3
mit Heute schon gekiisst? haben
und sich auf die Erfullung des
Wunsches freuen, vielleicht auch
ohne sieben Kussmiinder. 4

der Fragesteller eine Karte mit
der Auslage, er darf nur eine
Karte nehmen, auf die sich sei-
ne Frage bezog. Vermeidet der
Befragte nicht deutlich genug,
auf die Auslage zu schauen, gilt
die Frage als falsch beantwortet.
Nach dem Kartentausch wird der
Befragte zum neuen Fragesteller.
Die Spielsteine garantieren eine
ausgeglichene Anzahl Spielziige,
wer keinen Stein mehr besitzt,
darf nicht aufgerufen und be-
fragt werden. Hat nur noch ein
Spieler einen Stein, nehmen alle
ihre Steine zuriick. Hat der letzte
Spieler noch beide Steine, darf
er sofort zwei seiner Handkarten
mit der Auslage tauschen. Wer
als erster sieben gleiche Tiere
in hochstens drei Landschaften
sammelt, gewinnt.

Isegrim bringt eine gut funktio-
nierende Umsetzung des Merk-
Mechanismus; die Kontrolle fiir
Anzahl der Spielziige ist clever
gelost. Alles in allem ein hib-
sches Spiel fiir die ganze Familie,
bei dem man in der Profivarian-
te durch Umdrehen von Karten
eine Antwort korrigieren kann.
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ALLES GESPIELT » KOKORIKO / KOOKIZ

KOKORIKO

WURM SCHNAPPEN, EIER BEKOMMEN

Die Spieler sammeln Hiihner um
moglichst viele Eier zu bekom-
men. Der Wurm liegt in der Tisch-
mitte und man wirfelt. Wird grau
oder braun gewdirfelt, nimmt
man ein Huhn dieser Farbe aus
dem Vorrat oder - sollte dort kei-
nes mehr vorhanden sein - von
einem Mitspieler oder man lasst
das oder die eigenen Hiihner der
gewdirfelten Farbe Eier legen;

man nimmt entsprechend viele
aus dem Vorrat. Hat man blau ge-
wirfelt, nimmt man den Hahn; er
bringt doppelt so viele Eier, wenn
er vor einem steht und man die
Huhner legen lassen kann. Wird
der Wurm gewdirfelt, greifen
alle nach dem Wurm. Wer ihn
schnappt, bekommt ein Ei von
jedem seiner Hiihner. Flr weil3
darf man einem Mitspieler ein Ei
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KEKSE STAPELN UND STIBITZEN

[KOOKIZ

80 runde Karten, Kookiz ge-
nannt, stellen 10 verschiedenen
Sorten bunt verzierte Kekse dar,
die man sammeln soll. Der Stapel
wird gemischt und davon vier
Karten bei zwei und vier Spielern
und flinf Karten bei drei und finf
Spielern offen ausgelegt.

Die restlichen Karten werden
gleichmaBig verteilt und von je-
dem Spieler vor sich als eigener

Nachziehstapel verdeckt gesta-
pelt. Zu Beginn nimmt sich jeder
davon vier Karten auf die Hand.
Nun spielen alle gleichzeitig: Hat
man zwei oder mehr gleiche
Kookiz auf der Hand, muss man
diese vor sich als offenen Stapel
ablegen und gleich viele Karten
vom eigenen Nachziehstapel
aufnehmen.

Fir ein einzelnes Kookiz auf der

| —
—_—
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klauen. Sind keine Eier mehr im
Vorrat, gewinnt, wer die meisten
Eier besitzt.

Wie immer sind in der Spielregel
Varianten angegeben. Man kann
vereinbaren, dass bei Blau alle
Kikeriki rufen mussen, wer das
als Erster macht, bekommt den
Hahn. Man kann auch ein zweites
Mal Rosa auf den Wiirfel setzen,
als Schwanz des Wurms, wird nun
Rosa gewdirfelt, muss man das
richtige Wurmstiick schnappen
oder ein Ei abgeben. Bringt man
das goldene Ei ins Spiel, wird es
als letztes genommen und dann
sind weil3e Eier je einen Punkt
wert und das goldene Ei drei
Punkte; wer die meisten Punkte
hat, gewinnt.

So wie alle anderen Spiele von
Lego ist auch Kokoriko einfach,
schnell erklart und schnell ge-
spielt, und macht SpaB. Wie
immer soll man eigene Regeln
erfinden und kann sowohl das
Spielmaterial als auch den Wiirfel
und damit auch die Regeln mit
Steinen aus dem eigenen Vorrat
verandern. Nach wie vor ist der va-
riable Wiirfel eine tolle Anregung
flr eigene kreative Ideen! M

Hand gibt es drei Moglichkeiten:
Man legt es entweder auf ein
gleiches Kookiz in der Tischmit-
te, legt beide als Stapel vor sich
und zieht eine Karte nach; oder
man legt das einzelne Kookiz
auf einen Stapel dieser Sorte bei
einem Mitspieler und stiehltihm
diesen Stapel legt ihn zu sich und
Zieht eine Karte nach, oder man
legt das einzelne Kookiz auf ei-
nen Stapel der gleichen Art vor
einem selbst und zieht nach.
Kann man nichts tun, muss man
passen bis es wieder geht, sollte
niemand mehr spielen kénnen,
ziehen alle eine Karte vom Sta-
pel nach. Wer keine Karten mehr
hat, beendet die Runde und
bekommt 3 Bonuspunkte, alle
notieren die Anzahl ihrer Stapel,
Stapel gleiche Sorten werden da-
bei zusammengelegt. Nach flinf
Runden gewinnt man mit den
meisten Punkten.

Kookiz ist eine witzige Variante
der alle-spielen-gleichzeitig-
Kartenablegespiele; Zeit zum
Mitzahlen der Karten fiir ein we-
nig Taktik beim Stapeln bleibt
kaum, schnelles Schauen und
schnelle Hande sind gefragt! M
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KRATERSCHRECK IM MONDVERSTECK / KRYPTOS « ALLES GESPIELT

KRATERSCHRECK IM MONDVERSTECK

DAS TOTAL VERDREHTE MONDABENTEUER

Die kleinen Raumfahrer landen
auf dem Mond und finden dort
zuihrer Uberraschung einen klei-
nen griinen Alien namens Ansgar,
der immer wieder ohne Vorwar-
nung aus einem Krater auftaucht
und die Raumfahrer erschreckt.

Das Spiel wird in der Schachtel
aufgebaut, vier Schaumstoff-
blocke in den Ecken dienen als
Federung. Die Kraterlocher wer-

den abgedeckt und alle setzen zu
Spielbeginn ihre Figuren auf die
Laufstrecke, am besten moglichst
gut verteilt.

Man wirft zuerst den wei3en
Wiirfel und zieht eine seine Fi-
guren die entsprechende Anzahl
Felder in eine Richtung weiter. Ist
das erreichte Feld besetzt, setzt
man sich oben auf die schon
vorhandene Figur oder Figuren.

KRYPTOS

WER ENTZIFFERT DEN CODE?

Ein Kryptos ist ein Buchstaben-
zahlenratsel das sich durch die
Zahl im Buchstabenratsel er-
schlieBen lasst, D7W waren Die 7
Weltwunder. Man zieht die Punk-
tekarte aus der Schachtel und
schiebt dann den Kartenschuber
bis zur ersten Markierung hinaus.
Kann man mit dieser Informati-
on das Ratsel nicht |6sen, schiebt
man bis zur nachsten Markie-

e
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rung weiter und bekommt den
ersten Hinweis. Insgesamt gibt
es zwei Hinweise und die Lo-
sung; je nach Anzahl verbrauch-
ter Hinweise bekommt man 3, 2
oder 1 Punkt und legt die Karte
entsprechend mit der Bildseite
nach unten an die Punktekarte
an. Man spielt finf oder zehn
Karten und versucht die eigene
Bestwertung zu Ubertreffen.

www.spielejournal.at

Dann wirft man den griinen
Wirfel und dreht das Rad um
entsprechend viele Positionen,
dadurch wandert Ansgar unter
der Krateroberfldache weiter. Wird
Ansgar gewdrfelt, kann man ent-
weder Ansgar drei Felder drehen
oder den Spielplan an zwei ge-
geniiberliegenden Ecken vorsich-
tig hinunter driicken. Dadurch
springt Ansgar aus dem Krater
und erschreckt die Figuren auf
den zum Krater gehdrigen Fel-
dern, sie springen vor Schreck aus
der Schachtel und aus dem Spiel.
In einem Stapel schreckt sich nur
die unterste Figur. Wer als Letzer
einen Raumfahrer im Spiel hat,
gewinnt.

Kraterschreck im Mondversteck
ist im Grunde ein ganz einfaches
Laufspiel mit Wiirfeln, das seinen
Reiz aus der Mechanik fiir Ansgar
bezieht und aus dem Anspruch
an ein gutes Geddchtnis; man
muss gut aufpassen um sich zu
merken wo Ansgar nun steht
und vielleicht fllichten oder sich
auf einem Stapel in Sicherheit
bringen. Jiingere Kinder kénnen
durchaus spielen, eventuell mit
Hilfe beim Drehen von Ansgar. 1

Spielt man zu zweit, spielt man
wie beim Solospiel flinf oder
zehn Karten alleine durch und
legt sie - Bildseite nach unten-an
die Punktekarte an. Dann spielt
der zweite Spieler die Karten
durch, wer das bessere Resultat
erreicht, gewinnt. Man kann sich
aber auch gegenseitig befragen
und beim Raten abwechseln.
Beim Spiel mit mehr als zwei
Spielern legt man den Karten-
schuber in die Tischmitte und
schiebt die erste Frage heraus.
Jeder darf genau einen Vor-
schlag rufen; dann wir der erste
Hinweis gezeigt und wieder ruft
jeder eine Losung, eine neue
oder die gleiche wie beim ersten
Versuch; das wird fiir den zwei-
ten Hinweis, das Bild, wiederholt.
Wer als erster die richtige Lsung
gerufen hat, bekommt die Karte
und nach zehn Runden gewinnt
der Spieler mit den meisten Kar-
ten.

ERWH90G - und als Bild eine
Dame mit dreieckigem Ohr-
ring? Nun, ganz schon knifflig,
oder? Aber macht Spaf3! Ein ide-
aler Begleiter auf Reisen oder fiir
Wartezeiten. M
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LAMBORGHINI

THE OFFICIAL RACE GAME

Das erste, was bei der Packungins
Auge springt ldsst bei Autofans
die Augen leuchten: 5 Murciélago
Lamborghini Miniaturen im Ma@3-
stab 1:87 als Spielfiguren fiir ein
Autorennspiel in zwei Versionen.
Die kurze Version bietet ein einfa-
ches Spiel mit dem Ziel, als Erster
Uber die Ziellinie zu fahren, das
lange Spiel verlangt strategische
und wirtschaftliche Entscheidun-

gen.
Zu Beginn wahlt jeder Spieler
Auto, Fahrer und Mandver und
Technologiekarten; im kurzen
Spiel aus einer Auslage, im lan-
gen Spiel durch eine Versteige-
rung der Wahlreihenfolge aus
den ausliegenden Karten, und
man bezahlt fur Fahrer- und
Autokarten. In der Set-Up Phase
muissen Zubehdr- und Mandver-

MAUSGETRICKST

ZIEGEN GEGEN MAUSE UM WURZELN!

Die Ziegen pflanzen kostbare
Farbwurzeln an, die frechen Mau-
se aber stehlen und fressen sie.
Im direkten Duell um die Wurzeln
versucht ein Spieler als Mausspie-
ler die Wurzeln zu fressen und
wenigstens eine Maus vor den
Ziegen zu schiitzen, die anderen
Spieler sind Ziegenspieler und
versuchen Wurzeln zu retten und
alle drei Mause zu fangen.

Der Wurzelgarten wird aufge-
baut, der Mausspieler sitzt vor
der offenen Seite, er spielt unter
der Erde und hdngt die Farbwur-
zeln und die drei Mause an die
Wurzelbiische. Die Ziegenspieler
setzen sich auf die andere Seite
des Wurzelgartens, sie spielen
an der Oberflache und kénnen
nicht unter die Erde schauen.
Die Ziegenspieler wiirfeln: Wird
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ALLES GESPIELT » LAMBORGHINI / MAUSGETRICKST

karten zugeordnet werden und
man bekommt weitere Karten,
dann werden die verbliebenen
Zubehor-, Mandver- und Geld-
karten zu Geschwindigkeitskar-
ten. Fir die Qualifikation um die
Startpositionen zieht jeder eine
Geschwindigkeitskarte, die Autos
werden entsprechend angeord-
net.Im Rennen bewegen sich die
Autos vorwarts oder seitwarts nur
auf freien Feldern, um den Wert
der Auto- und Fahrerkarte + Wert
einer gezogenen Geschwindig-
keitskarte, eventuell modifiziert
durch Manoéver- oder Zubehor-
karte. Einmal pro Zug darf man
Windschatten nutzen und Ma-
nover durchftihren. Nach Ende
eines Rennens gibt es eine neue
freiwillige Wirtschaftsphase; man
kann neue Karten bekommen,
das Auto verkaufen oder den
Fahrer feuern; am Ende gewinnt
man mit dem meisten Geld.
Lamborghini ist eine attraktive
Rennsimulation mit Standard-
Mechanismen und allen Ereig-
nissen wie Abdrangen, Unfall,
Auto aufler Kontrolle etc.; dank
der Modelle ein Leckerbissen fiir
Fans solcher Spiele. M

eine der Farben, rosa, blau oder
gelb gewdirfelt, konnen die Zie-
genspieler durch Herausziehen
einer Maus oder Wurzel in der
gewdirfelten Farbe diese Wurzel
ernten oder die Maus fangen.
Wird eine falsche Wurzel oder
Maus herausgezogen, wird sie
wieder zurlickgesteckt. Wird das
Kleeblatt gewiirfelt, kdnnen sich
die Ziegenspieler eine Farbe aus-
suchen. Wird die Maus gewiirfelt,
ist der Mausspieler am Zug und
entfernt eine Wurzel seiner Wahl
vom Busch, vorsichtig, die Zie-
genspieler sollen nicht merken
wo. Er darf auch mit mehreren
anderen Wurzelbiischeln wa-
ckeln. Er darf aber keine Maus in
Sicherheit bringen! Die Locher,
die durch Wegnehmen von Wur-
zeln oder Mdusen entstehen,
werden mit Erdpldttchen abge-
deckt. Wer zuerst die Siegbedin-
gung erfillt, gewinnt.
Mausgetrixt, aber nicht die Spie-
ler! Die kdnnen sich an einem
entzlickenden Memospiel mit
wunderbarer Ausstattung freu-
en, das mit einfachen Regeln ein
bisschen Bluff und sehr viel Spal3
liefert. M
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MR.TOM

MR. TOM / PAPERCLIP RAILWAYS « ALLES GESPIELT

7 IST GLEICH SCHWER WIE 5+2

Mr. Tom ist ein lustiger kleiner
Krake der auf einer Wasserblase
sitzt und beim Rechnen hilft. Im
Spiel sind Fische mit den Zahlen
1-10; die groBeren Zahlen sind
als Fischbiindel dargestellt. Die
Fischgruppen mit den Zahlen-
werten 6 bis 10 sind je einmal
vorhanden und werden verdeckt
ausgelegt, Fische und Fischgrup-
pen mit den Zahlenwerten von

& Jaa] 41

1 bis 5 gibt es je zwei Mal, diese
Zahlen das heif3t Fische werden
offen ausgelegt. Tom wird auf
seine Wasserblase gesetzt. Man
zieht einen verdeckten Fisch und
héngt ihn an einen Arm von Mr.
Tom. Dann sucht man aus den
offenen Zahlen jene heraus, die
zusammen die Summe gleich
der schon am Krakenarm von Mr.
Tom hdngenden Zahl ergeben.

PAPERCLIP RAILWAYS

SCHIENEN AUS BUROKLAMMERN

Die Spieler legen eine Landschaft
aus und errichten dann Stati-
onen und legen Schienen aus
Bilroklammern.

Ein Fluss aus 30 blauen und 2
silbernen Klammern dient als
Messlatte fiir die Auslage der
Spielflache; jeder beginnt mit
einer Startstadt und nimmt alles
Material dieser Farbe. Je nach
Anzahl der Spieler hat die Spiel-

flaiche eine andere geometri-
sche Form, an den Ecken stehen
jeweils die Grenzstationen. Die
Startkarten der Spieler liegen
zwischen den Grenzstationen,
dazu kommen noch Fluss und
Hindernisse nach Vorgabe.

In seinem Zug zieht man entwe-
der Karten bis zum Limit von 6
Handkarten oder baut eine Ver-
bindung von einer eigenen Sta-

;:'-‘!/“=‘
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Alle dafiir nétigen Zahlen hangt
man an den zweiten Arm von Mr.
Tom. Hat man richtig gerechnet,
dann schaut Mr. Tom nach gera-
deaus nach vorne und die beiden
Arme mit den Zahlen sind sind
auf gleicher Hohe. Stimmt es
nicht, schielt Tom und die Arme
sind in unterschiedlicher Hohe.
Fir das Spiel zu zweit sind keine
Regeln angegeben, aber man
kann zum Beispiel eine Zahl
wabhlen lassen, das eine Kind die
Summe bilden lassen und dann
die dazu verwendeten Fische
beiseitelegen und das andere
Kind die gleiche Summe mit an-
deren Zahlen bilden lassen. Die
im Spiel vorhandenen Zahlen
reichen dafiir aus, man kann da-
mit jede Zahl von 6 bis 10 auf drei
verschiedene Arten bilden.

Auf jeden Fall bietet Mr. Tom ein
sehr attraktives und anschauli-
ches Lernspiel fir Summen bis
10, das Auswiegen ist ein fantasti-
scher Kontrollmechanismus und
gleichzeitig eine unbemerkte
Einflhrung in das Funktionieren
von Gleichungen. Ganz neben-
bei wird auch noch Feinmotorik
gelbt. M

tion zu einer neuen oder schon
existierenden Station, beide mit
freier Kapazitat. Eine neue Station
legt man regelgerecht aus. Nun
bezahlt man mit Handkarten fiir
die nétigen Clips, legt die Ver-
bindung unter Beachtung aller
Einschrankungen aus und setzt
Marker in beide Stationen. Dann
punktet man fir die beiden neu
verbundenen Stationen und die
Anzahl Klammern in der Verbin-
dungsstrecke. Erscheint die End
of Line Karte oder hat nur mehr
ein Spieler Klammern oder Mar-
ker, endet das Spiel, die langste
Strecke bringt noch 5 Punkte und
man gewinnt mit den meisten
Siegpunkten und Stationsboni.
Wie in der Regel angemerkt,
kommt die Grundidee des Spiels
von String Railway, die Unter-
schiede liegen im Material und
den Regeln fiir den Streckenbau
und den Stationseinsatz sowie
das Bezahlen firr die eigenen
Klammern fir eine Strecke. Zwei
Versionen mit unterschiedlichen
Startstationen in der Flachenmit-
te. Clever und eine interessante
Ergdnzung jeder Sammlung von
Eisenbahnspielen. M

INFORMATION

12 [ o {404 ]

Autor: nicht genannt
Grafik: nicht genannt
Preis: ca. 15 Euro
Verlag: Noris Spiele 2012
www.noris-spiele.de

Rechenlernspiel

Fur Kinder

Version: multi
Regeln:bgdeenfrhuitnlplro
Text im Spiel: nein

Kommentar:

Sehr attraktives Lernspiel

* Einfache Rechnungen

* Auswiegen ist netter
Kontrollmechanismus * '
Sehr knappe Regeln

Vergleichbar:
Alle Lernspiele fiir Summen bis 10,
erstes Spiel mit Summen wiegen

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

INFORMATION

25 10+l as+ |

Autor: Tony Boydell

Grafik: Charlie Paull

Preis: ca. 48 Euro

Verlag: Surprised Stare Games 11
www.surprisedstaregames.co.uk

Streckenbauspiel -l
Mit Freunden II
Version: en

Regeln:en

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Inspiriert von String -
Railways * Zwei Versionen

mit vorgegebener und

freier Stationsauslage in der
Planmitte * Handkarten als
Zahlungsmittel

Vergleichbar:
String Railways

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

HEFT 437 / MAI 2012 WiN



ALLES GESPIELT » PIRATEN KAPERN / RATTUS AFRICANUS

PIRATEN KAPERN

6000 PUNKTE MIT GOLD UND DIAMANTEN

Wettwiirfeln unter Piraten! Man
wiirfelt um moglichst viele glei-
che Symbole, vor allem wertvol-
le Diamanten und Goldmiinzen.
Eine Piratenkarte wird aufgedeckt
und man wirft alle 8 Wiirfel. Man
kann Wirfel erneut werfen, vor
weiteren Wiirfen muss man keine
Wiirfel auslegen und kann jeder-
zeit schon ausgelegte Wiirfel neu
werfen. Wenn man neu wiirfelt,

missen es immer mindestens
zwei Wiirfel sein, einen einzelnen
Wiirfel darf man nicht werfen. To-
tenkopfe sind tabu, sie werden
beiseitegelegt und niemals neu
gewdirfelt. Der dritte Totenkopf
beendet den Wurf ohne Punkte.
Die Piratenkarte beeinflusst das
gewiinschte Resultat und damit
das Wiirfeln und bringt Bonus-
oder Minuspunkte: Schatzinsel -

RATTUS AFRICANUS

DIE PEST BREITET SICH AUS

In dieser zweiten Erweiterung
zu Rattus hat der Schwarze Tod
Nordafrika erreicht, doch zum
Gliick fur alle kommt aus diesen
Gegenden auch kompetente
Hilfe in Gestalt sehr nitzlicher
Charaktere und Personlichkeiten.
Die Erweiterung bringt vier neue
Standekarten Islam, sie werden
den urspriinglichen 6 Karten hin-
zugefligt und dann werden fir

das Spiel 6 Karten ausgewahlt.
Fir das Spiel gelten die Grund-
regeln von Rattus, allerdings ha-
ben im Spiel zu finft und sechs
die Ritter und andere Rittertum-
Karten eine Reichweite von bis
zu drei Schritten. Regionskarten
kann man fiir Extrapunkte in der
Wertung nutzen oder um die
Pest zu Uberleben. Die neuen
Karten sind: Astronom - er darf

WiN HEFT 437 / MAI 2012

man punktet nur mit Wiirfeln, die
man auf die Karte setzt, aber auch
bei drei Totenkdpfen. Pirat ver-
doppelt die Punkte, Totenkopf-
karten liefern schon zu Beginn
Totenkdpfe, Wachterin erlaubt
Nachwiirfeln eines Totenkopfs
und fiir Piratenschiffe muss man
die abgebildete Anzahl Sabel
wdrfeln. Tiere zusammen sind
Kombinationen fiir Punkte und
Diamanten und Gold werden
zum Ergebnis addiert. Wer im
ersten Wurf vier oder mehrToten-
kopfe hat, fahrt zur Totenkopfin-
sel: Er wiirfelt weiter, solange er
pro Wurf mindestens einen To-
tenkopf weglegen kann. Enthalt
ein Wurf keinen Totenkopf, en-
det der Zug und es werden den
anderen Spielern pro Totenkopf
100 Punkte abgezogen. Nach
mehr als 6000 Punkten und einer
Endrunde gewinnt man mit den
meisten Punkten.

Piraten kapern liefert eine gelun-
gene Kombination bekannter
Mechanismen fiir Wiirfelspiele
mit einem immer wieder attrak-
tiven und gut passenden Thema,
ein tolles Familienspiel fiir Urlaub
und zwischendurch. ¥

drei Regionskarten ziehen, eine
wahlen und die anderen abwer-
fen. Entdecker - wer diese Karte
besitzt kann drei Regionskarten
ziehen und in eine dieser drei
Regionen seine Marker einset-
zen, dann werden alle drei Kar-
ten abgeworfen. Sultan - wer
diese Karte besitzt darf einen
Diplomatiemarker unter einen
seiner Marker in einer Region
setzen. Bei Spielende gibt es
Extrapunkte fiir den Spieler mit
den meisten Diplomatiemarkern.
Karawanenfihrer - wer diese
Karte besitzt, kann das Kamel als
Karawanenmarker zwei Schritte
bewegen; in der Ausgangsregion
und der Region, durch die Kara-
wane zieht, kann der Spieler mit
den momentan meisten Markern
dort einen Marker einsetzen.
Die Karawane und die Diploma-
tie bringt zusatzliche Strategien,
mehr Kontrolle durch die Regi-
onskarten und vor allem den
Genuss des Spiels fir finf und
sechs Spieler, also eine exakt ad-
justierte Erweiterung zwischen
Beibehalten des Feelings aus
dem Grundspiel und Neuerun-
gen. ¥
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REFLEXX

DIE RICHTIGE HAND

AUF DEN RICHTIGEN STAPEL!

36 Bildkarten zeigen eine rech-
te oder linke Hand und einen
Gegenstand in einer der vier
Farben gelb, rot, griin oder blau
- auch der Hintergrund dieser
Karte hat von unten nach oben
dunkel nach hell verlaufend die-
selbe Farbe. Die 16 Farbkarten in
den gleichen vier Farben zeigen
einen Blitz.

Die Bildkarten werden gemischt

und verdeckt gestapelt, die Farb-
karten nach Farben getrennt ge-
stapelt. Der aktive Spieler zieht
eine Bildkarte so vom Stapel,
dass nur er die Vorderseite sieht.
Er nennt nun den auf der Karte
abgebildeten Gegenstand und
dazu die Hand, also zum Bei-
spiel, Stoppschild - Rechte Hand”
oder ,Ente - linke Hand". Wer von
den anderen Spielern nun als Ers-
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SCHACHEN

SCHACH IN 30 MINUTEN OHNE BRETT!

Wie bei diesem Untertitel nicht
anders zu erwarten, mussen die
Schachregeln fiir dieses Spiel ge-
ringfligig verandert werden.

Damit werden aber wiederum
neue Strategien moglich. Wie im
Schach muss der gegnerische
Konig matt gesetzt werden, man
muss aber die konventionellen
Schachregeln nicht unbedingt
kennen, das Ziehen der Figuren

wird in der Regel beschrieben.
Jeder Spieler hat ein Kartchen
Konig, ein Kértchen Dame, zwei
Mal Turm, zwei Mal Laufer, zwei
Mal Springer und acht Mal Bauer,
entsprechend den Figuren eines
Schachspiels.

Man beginnt mit einer Startaus-
lage aus Konig und vier Bauern,
die restlichen Figuren werden
verdeckt gemischt und gestapelt.

www.spielejournal.at
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ter fiir das Stoppschild die rech-
te Hand auf den Stapel der roten
Farbkarten legt oder fiir die Ente
die linke Hand auf den Stapel der
gelben Farbkarten, bekommt
eine Karte von diesem Stapel. Al-
lerdings bekommt man die Karte
nur, wenn man noch keine Karte
dieser Farbe besitzt.

Wer zuerst vier verschiedene
Farbkarten besitzt, gewinnt.
Eigentlich eine Uberraschend
simple Idee, aus der sich ein flot-
tes und witziges Spiel entwickelt
- erstens ist es flir manche Spie-
ler schwieriger als man glaubt
die rechte oder linke Hand zu
erkennen oder zu verwenden,
und zweitens sind manche Bil-
der durchaus verschieden zu in-
terpretieren. Wer denkt bei,Ente”
eigentlich gleich an gelb und
,Quietschentchen” oder Kiiken
muss man ja nicht sagen. Oder
Weintrauben, da denkt man viel-
leicht auch nicht gleich an,griin’,
sondern eher an,blau” und tber
einen blauen Vogel denke ich
jetzt schon langer nach - Eisvo-
gel? Bluebird gibt’s nur im Eng-
lischen, bei uns heif3t der Vogel
Hittensanger! M

Dann nimmt man die drei obers-
ten Kartchen auf die Hand.

In seinem Zug muss man eine
Figur regelgerecht ziehen und
kann danach eine Figur aus der
Hand ins Spiel bringen und ein
Kartchen nachziehen. Firr das
Ziehen gelten leicht verdnderte
Regeln, so gibt es keine Rochade
und der Konig darf nur rlickwarts
ziehen, wenn er dabei eine Figur
schlagt, dafir ist das virtuelle
Brett unbegrenzt.

Zum Schlagen darf man auf jedes
Feld ziehen, ansonsten nur auf zu
Figuren benachbarte Felder. Um
eine Figur ins Spiel zu bringen
setzt man einen Bauern auf ein
freies Feld links oder rechts ne-
ben einen eigenen Bauer, ande-
re Figuren muss man direkt hinter
einen eigenen Bauern einsetzen.
Man kann den Kénig nicht durch
Einsetzen aus dem Schach brin-
gen.

Mit sehr einfachen Mitteln bie-
tet Schachen eine ungewdhnli-
che Schachvariante, die sich vor
allem durch das virtuelle und
unbegrenzte Brett von anderen
Varianten unterscheidet.
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SCHWEINE SCHWARTE

FLHIIIEG

Das gefrdflige Schweinchen
macht Bewegung: Alle Spieler
stellen sich im Kreis auf oder
setzen sich im Kreis nieder. Der
jlingste Spieler beginnt und
driickt den Bauch des Schwein-
chens. Es beginnt Musik zu ma-
chen. Der Spieler wirft nun das
Schweinchen einem anderen
Spieler zu, dabei soll es nicht
der néchste sondern ein zufallig

e
880
82

gewadbhlter Spieler sein, der das
Schweinchen zugeworfen be-
kommt. Wer das Schweinchen
in der Hand hat, wenn die Musik
aufhort, hat die laufende Runde
verloren. Dieser Spieler schei-
det aus dem Spiel aus. Der nun
jlingste Spieler driickt wieder auf
den Bauch des Schweinchens,
um eine neue Runde zu begin-
nen und wirft einem Spieler das

SIEBENPUNKT

LEBENSRAUME SCHAFFEN

Als Landwirt will man umwelt-
vertraglich wirtschaften und
okologisch anbauen. Ziel ist, die
Artenvielfalt rund um den Hof zu
steigern.

Im Spiel sind Landschaftsplatt-
chen mitvier Arten Obstbaumen,
vier verschiedenen Saatmischun-
gen sowie Straucher, Wasserfla-
che, Steinhaufen und Acker. Die
Tiere sind in die Kategorien Spin-

38] 9t

nentiere, Vogel, Wirbellose, Sau-
getiere, Reptilien und Amphibien
sowie Insekten eingeteilt.

Durch Auswédhlen und Weiter-
geben bekommt man jeweils
drei Landschaftsplattchen, die
man auf die eigene Ackerfliche
legt; man darf dabei Gberbauen,
Plattchenhdlften aus der Acker-
flache ragen lassen und auch
Plattchen in Reserve legen oder

Blsnamwoit
Dhilznths aphors

wabaumlade
| crmmmis .
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Schweinchen zu. Wer als Letzer
Uibrigbleibt, gewinnt das Spiel.
Eines der beliebtesten und sehr
oft abgewandelten Spielprinzi-
pien kommt hier mit Schweine
Schwarte als Identifikationsfigur
wieder; das hungrige Schwein-
chen war schon als Hamburger-
Vertilger ein Riesenerfolg und
macht auch als Abwandlung von
TickTack-Bumm fir Kleinkinder
eine gute und auf jeden Fall lus-
tige Figur.

Natdrlich kann man versuchen,
das Schweinchen ein wenig
boshaft zu werfen, so dass der
Angespielte Miihe hat es zu fan-
gen, das ist ein Trick, der dlteren
Kindern relativ bald einféllt, aber
dann besteht natirlich die Gefahr
dass man das Schweinchen post-
wendend zuriickbekommt, ge-
nauso boshaft geworfen und nun
selbst derjenige ist, der es halt
wenn die Musik stoppt. Man kann
den Werfer das Schweinchen auf-
heben lassen, wenn es zu Boden
fallt, das verhindert allzu wildes
Herumwerfen des Schweinchens,
und auch den Werfer als Besitzer
bestimmen, wenn die Musik im
Flug stoppt. &

abwerfen. Danach beobachtet
man Tiere: Tierkarten aus der ak-
tuellen Auslage werden auf Vor-
handensein eines Lebensraums
gepriift, entsprechend markiert
und beiseite gelegt. Der Lebens-
raum muss exakt so wie beim Tier
abgebildet vorhanden sein und
Uiber die erforderliche Nahrung
verfligen, das heif3t, das Futter-
tier sollte auch schon in den ei-
genen Karten liegen, das ist nicht
Bedingung, erheben aber mehre-
re Spieler Anspruch auf das Tier,
geht es zu demjenigen mit dem
entsprechenden Futtertier. Nach
sechs Runden wird nochmals ge-
priift, ob Lebensraum und nun
auch Futter fir alle markierten
Tiere vorhanden ist, wenn no-
tig werden die Punkte entspre-
chend justiert. Im Expertenspiel
soll man auch noch 6kologische
Ausgleichsflachen laut Auftrags-
karten in seinen Acker einbauen.
Faszinierend einfach und faszi-
nierend informativ; vor allem im
Expertenspiel kann man einiges
lernen und muss oft Auftrage ge-
geneinander abwdgen, nur sel-
ten kann man alle 6kologischen
Anforderungen erfiillen. M
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SPACE BASTARDS

KROTER, KARTOFFELOIDEN UND KAKTUSANER

Weit hinter den sieben Sternen
bei den sieben schwarzen L6-
chern leben auf Planetoiden
Lebewesen mit bekannten Pro-
blemen: der Diktator will die Re-
gierung Ubergeben und wir ver-
sammeln unsere Anhdnger unter
den Ungeheuerrassen der Kroter,
Kaktusaner, Tokanosaurier, Nacht-
schndcken oder Kartoffeloiden.
Man herrscht 12 Monate und wer

es gut macht, wird neuer Diktator.
Jeder Spieler bekommt sechs
Anhdnger von jeder Rasse, ein
Raumschiff samt Interieurkarte
und ein Set Aktionskarten plus 5
Mdinzen.

Ein Planetoid wird bestimmt,
jeder nimmt verdeckt ein Unge-
heuer in die Hand und platziert
es dann reihum auf Planetoiden,
immer zur Ganze. Ist der Platz zu

u'-’u- Euu -u--=- Bqﬁ“'_e L)

SPARTA

ALTE KONFLIKTE NEU AUSGETRAGEN

Die Konflikte antiker Stadtstaa-
ten, modern interpretiert und
auf abstrakte Abldufe zwischen
zwei Spielern reduziert:

Auf einem 10 x0 10 Felder gro-
Ben Plan setzen die Spieler auf
den markierten Feldern ihre
acht Kampfer ein. Insgesamt
acht Stadte werden nach Vorga-
be ausgelegt, jedem Spieler sind
vier davon farblich zugeordnet.

Jeder Spieler verfiigt noch tiber
acht Heldensteine seiner Farbe,
die spater ins Spiel kommen.

Die Spieler ziehen Kdmpfer und
spater Helden Gber den Plan um
gegnerische Figuren zu schla-
gen und Stadte einzunehmen.
In seinem Zug muss man eine
eigene Spielfigur bewegen. Wer
dran ist muss eine Figur bewe-
gen. Ein Kdmpfer zieht bis zu
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klein, darf man die schon vorhan-
denen Ungeheuer umrdumen, ist
danach noch zu wenig Platz, muss
man sein kleinstes Ungeheuer
legen, bis jeder eins auf jedem
Planetoiden hat. Dann werden
Verhaltniskarten ausgelegt und
links und rechts je eine Rassen-
karte angelegt, das ergibt die
Wechselwirkungen der Rassen in
Liebe, Schiel3en, Auffressen, Han-
del, Diplomatie, Migration und
Mutation. In 12 Runden plant man
seine Aktion, gewahlte Karten be-
kommt man erst nach 6 Runden
wieder; dann werden die Aktio-
nen ausgewertet, man kann sein
Raumschiff bewegen und eigene
Ungeheuer ein- und ausladen.
In manchen Runden gibt es nur
Bewegung ohne Aktion. Nach je-
weils vier Runden werden Mehr-
heiten auf Planeten gewertet.
Das Spiel steht und fallt mit den
Beziehungen der Rassen zuein-
ander, durch Killen, Fressen und
Anderung dieser Beziehungen
andert sich die Spielsituation
standig und manchmal chao-
tisch, es ist also eher ein Spiel fir
Schnellentschlossene oder dauert
sehrlang!

2 Felder waagrecht, senkrecht
oder diagonal, ein Held bis zu 3
Felder; beide kénnen nur tber
freie Felder ziehen und in ihrem
Zug die Tichtung andern, aber
nicht auf das Ausgangsfeld zu-
riickkommen. Zieht ein Kdmp-
fer in eine eigene Stadt, wird er
zum Helden, die Figuren werden
ausgetauscht, der Kdmpfer geht
aus dem Spiel.

Zieht ein Kdmpfer oder Held auf
eine gegnerische Stadt, wird die-
se erobert und auf die Farbe des
Eroberers gedreht. Ein Kédmpfer
wird dabei nicht zum Helden!
Steht zu Beginn des Zuges ein
Kampfer in der eigenen Stadt
kann man ihn statt zu bewegen
zum Helden machen. Einge-
schlossene Figuren in geschlos-
sener Reihe werden geschlagen
und vom Brett genommen. Wer
alle Stadte kontrolliert oder alle
gegnerischen Figuren bis auf
eine schldgt, gewinnt.

Von der Grundidee scheinbar
Standard, aber sehr strategisch
und anspruchsvoll und inter-
essant durch die Entscheidung
zwischen Figuren starken und
gegnerische Stadt erobern.
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STARWARS

QUICKFIRE ACTION-ARENA

Star Wars ist scheinbar eine un-
versiegbare Quelle und Inspira-
tion fir Spiele; diesmal fir ein
Ziel-und Schief3spiel. Es kimpfen
Charaktere aus dem Star Wars
Universum gegeneinander, die
lllustrationen entstammen den
computeranimierten Clone Wars
Episoden.

Quickfire Action Arena setzt das
Thema als Action- und Geschick-

Ba

lichkeitsspiel um, die Spieler ver-
korpern Yoda oder Anikin oder
Charaktere der Dunklen Seite. Je-
der der beiden Spieler versucht,
die Einheiten des Gegners vom
Spielbrett zu entfernen. Jeder
Spieler bekommt acht Kartontei-
le mit Abbildungen der Charak-
tere und dazu passende Stellfii-
BB, blau fiir die Separatisten und
rot fur die Republik. Beide Spieler

STREIFEN TONI

DER LANGSTE WURM GEWINNT!

Es hat geregnet und die Wiir-
mer beschlieBen, ihr nachstes
Wettrennen Uber der Erde aus-
zutragen. Jeder Spieler sucht
sich einen Wurmkopf aus und
alle Wurmkopfe werden auf
gleicher Hohe nebeneinander
gelegt. Je nach Spieleranzahl
werden Karten aus dem Spiel
genommen; zu flinft spielt man
mit allen Karten, zu viert mit 46,

zu dritt mit 36 und zu zweit mit
26 Karten. Die jeweilige Anzahl
wird gut gemischt und dann be-
kommt jeder Spieler drei Karten,
also Wurmteile, zugeteilt. Sechs
weitere Karten werden verdeckt
in die Tischmitte gelegt. Wer
dranist nimmt eine seiner Hand-
karten und legt sie verdeckt zur
Auslage in die Tischmitte; dann
nimmt er von dort eine Karte -
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verteilen ihre Figuren beliebig in
den insgesamt 15 Aufnahmel6-
chern fiir die StellfiiBe, alle in der
eigenen Halfte, die Charaktere
schauen den Spieler an. Beide
Spieler schieen gleichzeitig
und versuchen, als Erster alle acht
Charaktere des Gegners aus der
Arena zu schieBen.

Der Spielmechanismus wurde
bereits in Ben 10 Die Schlacht
gegen Vilgax und anderen Ti-
teln verwendet, die Atmosphare
der computeranimierten Filme
kommt gut wieder. Gut gegen
Bose ist eine Thematik, die allge-
genwartig ist und immer wieder
kommt, in allen Marchen, Comics
oder Computerspielen. Auch der
Spafl3 an Abschussspielen scheint
ein grundlegendes Bed(irfnis von
Kindern und vielen Erwachsenen
zu stillen, es gibt sie immer wie-
derund in vielen Auspragungen.
Vor diesem Hintergrund ist Star
Wars Quick Fire ein solide ge-
machtes Action Spiel, bei dem
auch noch ein Trainingseffekt fiir
Hand-Auge-Koordination gege-
ben ist. Wer mochte kann auch
ein Turnier mit Best of 3 oder 5
Runden spielen. M

es muss eine andere sein als er
hingelegt hat - und legt sie offen
an seinen Wurmkopf oder spater
denWurm an; danach zieht man
noch eine Karte nach. Ist der Sta-
pel zu Ende, legt jeder noch drei
Mal einen Wurmteil an ohne
nachzuziehen. Damit hat jeder
insgesamt 10 Karten mit Wurm-
teilen an seinen Wurmkopf an-
gelegt, die letzten sechs Karten
bleiben verdeckt in der Auslage
liegen. Nun gewinnt der Spieler
mit dem langsten Wurm.

So wie schon im Brettspiel Da
ist der Wurm drin” ist das Spiel-
geschehen in Streifen Toni aus-
schlieBlich vom Zufall diktiert;
man konnte zwar versuchen,
sich zu merken, welchen Teil
man wo hinlegt, aber da es eher
wahrscheinlich ist, dass ein so
vorbereitetes langes Wurmstlick
einem anderen Spieler zugute-
kommt, bevor man wieder dran-
kommt, bringt das nicht viel. Fir
die Alterszielgruppe ist genau
der richtige Mechanismus, jeder
Teil wird mit gleicher Begeiste-
rung angelegt, weil es einfach
Freude macht, den Wurm wach-
sen zu sehen. ¥
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TENERIFFA

EINE INSEL ENTWICKELT SICH

Teneriffa im 16. Jahrhundert, die
Insel wird von spanischen Ade-
ligen entdeckt und genutzt; die
Spieler lassen als Adelige ihre
Gefolgsleute Hauser bauen las-
sen und Malvasia-Wein expor-
tieren. Dazu nutzen sie Handler
und Bauern, aber auch Diebe,
denn man muss der Konkurrenz
zuvorkommen, die auch ihre Die-
be ausschickt um die Plane durch

TIPTOI

Uberfiille zu durchkreuzen.

In den ersten finf oder sechs
Runden werden entsprechend
viele Stadte abgehandelt und
danach das Rathaus gebaut. Ist
dieses fertig, wird es am Ende der
Runde gewertet und der Spieler
mit den meisten Punkten ge-
winnt.

Die Runden folgen dem Ablauf
Stadtkarte aufdecken, Charak-

DAS GEHEIMNIS DER ZAHLENINSEL

Es gilt Schatzkisten zu finden
und Rechenaufgaben zu |6sen,
um Schatzkisten bergen zu kon-
nen. Die Aufgaben kommen
von Papagei, Meerjungfrau,
Delfin oder Pirat. Der tiptoi Stift
stellt die Aufgaben und hilft bei
der Selbstkontrolle in den vier
Schwierigkeitsstufen der Auf-
gaben.

Zu Beginn gibt man dem Stift die

Anzahl der Mitspieler bekannt
und wahlt dann ein Spiel und
den Schwierigkeitsgrad fiir das
Spiel, die Spiele werden span-
nender und taktischer, wenn
mehrere Spieler mit dabei sind.
Spiel 1 nutzt die Zahlen von 1 bis
10, man braucht Addieren und
Subtrahieren und muss Vorgan-
ger und Nachfolger finden. Spiel
2 verwendet die Zahlen von 1 bis
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tere legen und aktivieren und
Charaktere auf die Hand neh-
men, wahrend des Rathausbaus
werden keine Stadtkarten aufge-
deckt. In der Phase Charaktere le-
gen legt man drei Charaktere un-
ter Positionen der Charakterreihe,
sie werden von links nach rechts
aufgedeckt und aktiviert: Maurer
bauen 2 Hauser fir je 2 Punkte,
Bauern produzieren und lagern
Zucker oder Wein; der Exporteur
exportiert Zucker oder Wein,
wenn ein Transportfeld frei ist,
dann gibt es dafiir Punkte laut La-
gerfeld. Der Handler verkauft an
Bewohner andersfarbiger Hauser
und die Diebe stehlen von Mau-
rer, Handler und Exporteur, der
zweite Dieb beklaut den ersten!
Der Spielreiz liegt in der Reihen-
folge der Aktionen, je friher
man sie ansetzt desto eher kann
man sie umsetzen und dem Ri-
siko der Diebe entgehen. Dieser
Plan- und Bluffspal3 wird etwas
durch Aktionslimits fiir manche
Charaktere gemindert; alles in
allem ein nettes Familienspiel
mit viel Gliick und Argern durch
die gelungene Kettenaktion der
Diebe. M

25, dazu Addieren, Subtrahieren,
Verdoppeln und Halbieren. Spiel
3 nutzt die Zahlen 1 bis 100 mit
den gleichen Operationen wie
Spiel 2 und Spiel 4 bewegt sich
ebenfalls im Bereich von 1 bis
hundert und verwendet alle vier
Grundrechnungsarten. Fir jedes
Spiel werden dementsprechend
andere Schatzkisten benétigt. In
jedem Spiel nennt ein Charakter
die gesuchte Kiste, der Papagei
gibt an, wie weit man ziehen
darf, wer eine gesuchte Kiste er-
reicht, tippt die Kiste und dann
den Inselbewohner an, der sie
sucht. Manchmal stellt der Papa-
gei auch Spezialaufgaben oder
die Meerjungfrau spielt Minispie-
le wie Fotosafari, Zahlenfischen
oder die Dschungelexpedition,
mit denen man auch Edelsteine
gewinnen kann. Dazu nutzt man
die Fische im Meer und die Bau-
me auf der Insel.

Rechnen und sogar Kopfrech-
nen als Abenteuer im von Kin-
dern so geliebten Piratenmilieu;
der wichtigste Lerninhalt ist vor
allem Spaf3 an Wissen, den der
Stift spielerisch vermittelt und
unterstitzt. M
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TRICKY TOWER

ABWECHSELND ROT UND GRUN, 6

SCHICHTEN!

Ein grof3er griiner getupfter
Zylinder, ein mittlerer griiner
Zylinder mit Herzchen, zwei
breite und zwei schmale hohe
Zylinder in je zwei Farben, eine
griine getupfte Scheibe und eine
quietschrosa Zwiebelturmspit-
ze lachen uns beim Offnen der

Packung entgegen. Daraus soll
man nun Tlrme entsprechend
der Abbildung bauen.Was daran

=
llenges
ﬂm...unl

ein Denkspiel oder schwierig ist?
Nun, erstens missen alle ge-
zeigten Farbschichten sichtbar
sein und zweitens ist genau das
das Problem, denn einige der
Bausteine sind hohl und daher
verschwinden andere Steine
beim Stapeln darin und werden
dadurch unsichtbar. Daher muss
man sich genau iberlegen, wel-
chen Stein man wo verwendet

TRIVIAL PURSUIT pisNEy

WILLKOMMEN IM LAND DER FANTASIE

Die Welt von Walt Disney bietet
eine unerschopfliche Fille von
Themen und Fragen dazu, da-
her Uberrascht es nicht, dass die
Trivial Pursuit Disney Edition im-
mer wieder mit neuem Material,
neuen Regeldetails und neuen
Fragen neu aufgelegt wird.

In dieser Ausgabe gibt es Materi-
al fuir zwei Teams, das heif3t Wis-
sensspeicher und die Wissens-

ecken in zwei Farben; beliebig
viele, aber mindestens vier Spie-
ler teilen sich in moglichst gut
gemischte Teams auf. Es gibt drei
Kartenarten, die nach Farben
getrennt Rickseite nach oben
gestapelt werden. Das Team am
Zug wiirfelt und zieht den Wis-
sensspeicher entsprechend weit
in beliebiger Richtung: Landet
man auf dem Feld Disney-Liste,
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um die geforderten Farb-Schich-
ten Ubereinander zu erzielen.

Es muss immer genau die an-
gegebene Anzahl an Schichten
erreicht werden - sie sind in der
Aufgabenstellung alle als gleich
breit und gleich hoch abge-
bildet. Beim Bauen zahlt der
Farbanteil eines Steins als eine
Schicht egal wie hoch er im Ver-
gleich zur Schicht der gleichen
Farbe auf einem anderen Stein
ist, und auch die Breite bzw. der
Durchmesser der Steine ist vollig
egal, er hat nur fiir die Schwie-
rigkeit des Stapelns Bedeutung.
Eine kleine Hilfestellung ist auch,
dass im Spiel vorhandene, aber
fur die Aufgabe nicht gebrauchte
Steine einfarbig hell dargestellt
werden.

Wie in allen Spielen der Serie
sind 40 Aufgaben in vier Schwie-
rigkeitsgraden enthalten, auf der
Riickseite der Aufgaben finden
sich die Lésungen mit Strich-
zeichnungen der Steine, so dass
man genau sieht, welcher Stein
in welchem steckt. Eine Heraus-
forderung nicht nur fir Vierjah-
rige, ein hiibscher bunter Denk-
spal fur die ganze Familie. M

zieht man eine gelbe Karte und
liest eine der Fragen vor - dann
antwortet das Team gemein-
sam, das gegnerische Team liest
mit Hilfe des Zauberstabs die
Antwort vor. War die Antwort
richtig, gibt es eine Wissensecke.
Wer auf Chance landet, zieht eine
lila Karte und antwortet, wieder
kontrolliert das gegnerische
Team und es gibt bei richtiger
Antwort eine Wissensecke. Lan-
det man auf Mein Disney, wahlt
man zuerst einen Spieler aus,
der eine Karte zieht, die Frage
vorliest, sich fir eine Antwort
entscheidet und den Griff des
Zauberstabs auf die Antwort-
nummer einstellt. Wahlt dann
das Team diese Antwort, gibt es
eine Wissensecke. Auf Blau darf
man die Kartenfarbe wahlen und
auf Rot nochmals wrfeln. Wer
sechs Wissensecken gesammelt
hat und die Meisterfrage richtig
beantwortet, gewinnt.

Trivial Pursuit so wie wir es lie-
ben und diesmal sehr person-
lich durch die Kategorie mein
Disney mit Fragen wie Welchen
Ortin Nimmerland wiirde icham
liebsten besuchen? ¥
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WASSERRATTEN IN SICHT

GEMEINSAM LEUCHTTURME BAUEN

Die Wasserratten wollen den
Schatz von Wallys Insel und
kommen naher, weil der Leucht-
turm ausgefallen ist. Also heif3t
es schnell neue Leuchttiirme
auf den Nachbarinseln bauen.
Ein fertiger Leuchtturm aus vier
Scheiben zeigt abwechselnd
die beiden Inselfarben und als
Abschluss eine gelbe Leuchte.
Die Spieler legen ihre Inseln vor

sich aus, Wallys Insel liegt in der
Mitte, ein Weg aus 8 Meeres-
karten schlie8t daran an. Wally
beginnt neben seiner Insel und
das Rattenboot vor der ersten
Meereskarte. Man wiirfelt beide
Wiirfel. Fir ein oder zwei Boote
setzt man das Boot eine Meeres-
karte weiter. Zeigen beide Wiirfel
Farben, nimmt man die entspre-
chenden Scheiben und setzt sie

WHITEWATER

ZWEI STEUERMANNER FUR EIN FLOSS

Die Spieler kontrollieren FI6Re,
die die Stromschnellen Gberwin-
den sollen, jedes Flof3 wird von
zwei Spielern kontrolliert und
jeder Spieler ist in zwei FI6Ben
vertreten und hat die entspre-
chenden FloBkarten vor sich
liegen.

Jeder Spieler teilt dann noch ver-
deckt einem FloB den x2-Marker
fur doppelte Punkte zu, dem

anderen den 1x-Marker. Neben
jeder FloB3karte eines Spielers lie-
gen zwei Aktionskarten, die nur
fuir dieses FloR eingesetzt wer-
den konnen. Die drei Energiekar-
ten eines Spielers gelten fiir alle
FI6Be, zu Beginn zeigen alle Kar-
ten die aktive griine Seite. Jede
Karte liefert einen Aktionspunkt,
genutzte Karten werden umge-
dreht. Aktionskarten stehen um

www.spielejournal.at

auf die passende Insel, eine ei-
gene oder die eines Mitspielers.
Kann man eine oder beide Farben
nicht verwenden, bewegt man
statt dessen Wally einen Schritt
pro Scheibe von Insel zu Insel.
Erreicht oder passiert er seine St-
artinsel, darf man aus dem Vorrat
eine passende Scheibe verbau-
ten. Wiirfelt man Boot + Farbe,
bewegt man das Boot und ver-
baut dann die Scheibe oder be-
wegt Wally; bekommt man von
Wally eine Scheibe, darf man sie
verbauen. Sind alle Leuchttliirme
fertig, bevor die Ratten die Insel
erreichen, gewinnen alle gemein-
sam. In der Wettbewerbsvariante
gibt es nur drei Meerkarten und
jeder baut seine eigenen Leucht-
tiirme; erreicht das Schiff die gro-
Be Insel, darf der aktive Spieler
eine Scheibe von einem anderen
Leuchtturm wegnehmen. Fertige
Leuchttlrme sind sicher.
Optisch entziickend, mit vertrau-
tem und doch etwas anderem
Thema - ein gelungenes ko-
operatives Sammelspiel, dessen
Schwierigkeit man durch die An-
zahl der Meereskarten variieren
kann. ¥

nachsten Zug wieder zur Verfi-
gung, Energiekarten missen mit
Aktionskarte regeneriert wer-
den. Probleme wie Paddelver-
lust blockieren Aktionskarten.
Einen Punkt kostet Bewegen,
Drehen oder Energiekarte oder
geblockte Karte aktivieren. Ein
FloB rlickwérts bewegen kostet
zwei Punkte. Wird ein Flof3 auf
Ereignisfelder gezogen, muss es
entsprechend bewegt werden,
bei Betreten besetzter Felder
werden FlI6Re weitergeschoben.
Gerét ein Flof3 auf ein Strudelfeld,
muss der entsprechende Wiirfel
geworfen werden, er bringt ver-
lorene Paddel, Drehungen oder
ein FloBer fallt ins Wasser oder
das FloB kentert. Sind drei FI6Re
im Ziel, wertet man Platzierung
und Wertungsmarker. Im Fort-
geschrittenen-Spiel werden die
Rettungsaktionen fiir verlorene
Paddel etc. teurer.

Whitewater passt als hiibsches
Familienspiel gut in die neue Se-
rie FunFair, Thema und Mecha-
nismus harmonieren, der offene
Einfluss auf zwei FI6Be und die
geheime Doppel-Wertung brin-
gen Taktik und Spannung.
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Flussfieber; Rennspiele mit Aktions-
karten

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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CARCASSONNE MINI 2 DIE DEPESCHEN
Verlag: Hans im Gliick
Autor: Klaus-Jirgen Wrede

Die Mini-Erweiterung Die Depeschen enthalt 8 Karten Depe-
schen und 6 Gefolgsfrauen sowie eine Karte fiir die Kornkreise
Erweiterung; die Gefolgsfrauen kommen auch auf die Wertungs-
leiste; wer wertet, wahlt, er ob er mit Gefolgsmann oder Gefolgs-
frau zieht - erreicht eine seiner Figuren ein dunkles Zahlenfeld,
erhélt er eine Depesche und kann entweder die Aktion der
Depesche ausfiihren oder 2 Punkte nehmen. Depeschen-Akti-
onen sind Kleinste Strale, Stadt, oder Kloster werten, 2 Punkte
pro Wappen, Ritter oder Bauern oder noch eine Karte legen oder
noch einen Gefolgsmann werten. In der Schlusswertung gibt es
keine Depeschen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Mini-Erweiterung zu Carcassonne fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren

DER RAUBER HOTZENPLOTZ
Verlag: Kosmos
Autor: Kai Haferkamp
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Hotzenplotz zieht die Goldkiste mit Sandchips, drei liegen als
Spur hinter der Kiste. Man deckt den ersten hinter der Kiste

auf und sucht dessen Motiv auf einem Waldchip. Gelingt es,
bekommt man den Sandchip und zieht Kasperl und Seppl

zum néchsten Sandchip. Wenn nicht, wiirfelt man: bei Rot lauft
Hotzenplotz weiter und verliert einen neuen Sandchip, bei Gelb
bleibt alles gleich und der nachste Spieler sucht das Motiv. Holen
Kasperl und Seppl Hotzenplotz ein, bevor der letzte Sandchip
fallt, gewinnt man mit den meisten Sandchips. Féllt der letzte
Sandchip, muss in einer letzten Runde Hotzenplotz eingeholt
werden, sonst gewinnt er. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Merk- und Suchspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren
LOTTI KAROTTI

Verlag: Ravensburger
Autor: Susanne Armbruster

Die Hasen aus Lotti Karotti haben nun bunte Fiile und diese
machen das Spiel: In Lotti Flotti liegen alle Karottenkarten auf
dem Tisch, vier Hasen werden in die Mulden gesetzt und dann
hebt man sie reihum hoch, merkt sich die Farben und setzt
sie zurlick. Dann suchen alle gleichzeitig nach der passenden
Karottenkarte auf dem Tisch, wer sie findet, klatscht drauf. In
Lotti Memo mischt man die Karottenkarten verdeckt, legt eine
aus, hebt die Hasen an und sucht nach der Farbe neben dem
Holzstift. Ist sie gefunden, wird der Holzstift daraufgestellt.
Wer den letzten Hasen fiir eine Karte findet, bekommt die
Karte. Serie: Mitbringspiel. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Merk- und Reaktionsspiel fuir 2-4 Spieler von 4 bis 8 Jahren

. a

CHUGGINGTON SICHER ZU FUSS
Verlag: Schmidt Spiele

Mit dem Spielprinzip Quartett und begleitet von einem Merk-
heft nimmt sich dieses Verkehrslernspiel speziell des Themas
,FuBgénger im StraBenverkehr” an. Die 28 Karten greifen sie-
ben verschiedene Themenkreise auf, Gemeinsam unterwegs
bis Drauf3en spielen und An der Ampel. Verhaltensregeln in be-
stimmten Verkehrssituationen werden erklédrt und dargestellt,
das Merkheft erlaubt Nachlesen und Abfragen und bringt auch
Tipps, wie Gefahrenpunkte erklart, trainiert und vermieden
werden kénnen. Teil einer Reihe von Verkehrslernspielen mit
Motiven aus der Serie Chuggington. Erwachsenenbegleitung
empfohlen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: etwas

Verkehrslernspiel fiir 3-4 Spieler ab 4 Jahren

DIE WILDEN KERLE SOLO
Verlag: Amigo Spiele

/oS —=
Solo, das Ablegespiel auf Basis von Mau Mau, mit Motiven zu,,Die
wilden Kerle”. Farbe auf Farbe oder Zahl auf Zahl oder gleiches
Symbol wie bei der obersten Karte erméglichen Ablegen einer
Karte aus der Hand, ansonsten zieht man eine Karte. Hat man
eine mit der obersten Karte des Ablagestapels identische Karte in
der Hand, kann man sie jederzeit sofort abwerfen. Aktionskarten
verursachen freie Farbwahl, aussetzen, einen Richtungswechsel
oder Karten ziehen. Man startet mit 8 Karten, die vorletzte Karte
muss passend zum Thema mit,,Sei wild”! angekiindigt werden
oder man zieht eine Karte. Wer als Erster keine Karten hat,
gewinnt die Runde. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kartenablegespiel fiir 2-10 Spieler ab 6 Jahren

SKULL & ROSES RED
Verlag: Editions Lui-méme
Autor: Hervé Marly

o

Jeder hat drei Karten mit Rose und eine mit Schadel und legt
verdeckt eine Karte. Dann kann man noch eine Karte legen oder
herausfordern und die Anzahl Karten nennen, die man umdre-
hen wird, ohne einen Schédel aufzudecken. Die anderen miissen
Uberbieten oder passen. Der letzte Bieter deckt auf, zuerst bei
sich und immer von oben nach unten. Schafft man es, dreht
man sein Spielfeld auf die Rosenseite; wenn nicht, verliert man
eine verdeckte Karte. Ohne Karten scheidet man aus. Gewinnt
man ein zweites Mal, gewinnt man das Spiel. Rote Ausgabe mit 6
neuen Gangs, mit Regeln fiir zwei Gangs pro Spieler. Allein oder
als Erweiterung spielbar. Version: de * Regeln: de fr * Text im Spiel: nein

Biet- und Bluffspiel fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

DER HERR DER RINGE DIE TOTENSUMPFE

Verlag: Heidelberger B E

Autor: Nate French
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Schatten des Dusterwalds Die Totensiimpfe ist das flinfte
Abenteuer Pack = AP zum LCG Der Herr der Ringe und
enthdlt 60 Karten, Karten und Verteilung sind in jedem Pack
gleich, es gibt keine Zufallsmischung und keine unterschiedli-
chen Haufigkeiten. Der Schwierigkeitsgrad des Szenarios,Die
Totensimpfe” ist 5, die Karten dafiir kommen aus dem AP
und den Begegnungssets ,Saurons Einfluss” und ,Wilderland”
aus dem Grundspiel. Fluchtprobe ist ein neuer Mechanismus,
dazu muss man Charaktere der Probe stellen. Im Szenario
kann es auch zum Zurticksetzen des Abenteuerdecks auf Ab-
schnitt 1B kommen. Version: de * Regeln: de en es fr pI* Text im Spiel : ja

Erweiterung zum Kartenspiel fiir 1-2 Spieler ab 13 Jahren

FRITZ FROSCHPRINZ
Verlag: Haba
Autor: Christoph Cantzler, Anja Wrede

—— g

Fritz will die Froschprinzessin mit vielen Goldkugeln beein-
drucken. Die Memokartchen werden im Raster 6x6 ausgelegt,
vor eine beliebige Reihe legt man die Karte mit Froschprin-
zessin Frida. Dann deckt man ein Kartchen auf. Zeigt es einen
Frosch mit Goldkugel, kann man das Kértchen nehmen oder
in der gleichen Reihe noch einmal tauchen; findet man keine
weitere Kugel, verliert man alle vorherigen, hort man auf,
behélt man alle Kartchen mit Kugel. Fritz hiipft eine Reihe
weiter und der nachste ist dran. Erreicht Fritz wieder die Prin-
zessin, gewinnt, wer die meisten Goldkugeln gesammelt hat.
Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Memospiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

REX WORLD TAL DER GEFAHREN
Verlag: Edition Die Spiegelburg
Autor: Kai Haferkamp

Die Dinosaurier miissen sich ein neues Revier suchen. Man
wiirfelt und bewegt den Dinosaurier entsprechend, besetzte
Felder werden gezahlt. Ist das Zielfeld besetzt, zieht man auf
das néchste freie Feld vor. Endet der Zug auf einem der Akti-
onsfelder, findet man Beute und wird stérker oder erlebt eine
Durststrecke und wird schwécher oder will mit einem anderen
Dinosaurier kimpfen. Zum Kampf wiirfelt man und addiert
das Resultat zum aktuellen Starkegrad, wer insgesamt starker
ist, gewinnt, und darf mit dem gegnerischen Saurier Platz
tauschen. Wer zuerst mit seinem Saurier im neuen Revier an-
kommt, gewinnt. Version: multi * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Lauf/Wiirfelspiel als Reisespiel fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

PANDEMIE

KONNEN SIE DIE MENSCHHEIT RETTEN?

Liebe Leserin, lieber Leser! Diesmal ist die Welt
von Viren bedroht — ein Horrorszenario, das in
den letzten Jahren durch Vogelgrippe, Ebola
oder den ,,Schweinevirus”eine sehr reale medi-
ale Aufbereitung erfahren hat. Selten habe ich
ein kooperatives Spiel erlebt, das in nur einer
Viertelstunde erklcrt werden kann und den-
noch eine so nachhaltige Herausforderung
darstellt. Zugegeben, auch bei ,Pandemie”
kann ein Besserwisser am Spieltisch zum Icis-
tigen, geheimen Spielgestalter werden, doch
bieten die unterschiedlichen Rollen, die jedem
Seuchenbekdmpfer zukommen (ja, das ist
die groBe, gemeinsame Aufgabe), doch eine
gewisse Eigenstdndigkeit bei der letzten Ent-
scheidung. Sind die Stddte und Metropolen
erst einmal als Seuchenherde markiert, kann
es jederzeit zu einem verheerenden Ausbruch
kommen, vielleicht sogar zu einer vernich-
tenden Kettenreaktion. Und diese wird auch
optisch bei diesem Spiel mehr als greifbar. Es
wirkt geradezu beklemmend, wenn die Viren
die ganze Welt liberziehen. Verzweifelt werden
von allen die vier Gegenmittel gesucht, doch
der Zeitdruck ist grof3, vor allem, wenn mit der
Hdchstzahl an Epidemie-Karten gespielt wird.
Nur in gemeinsamer Absprache besteht liber-
haupt eine Chance, das Ende der Menschheit
zu verhindern. (aus: Kastner: Mit Spielen lernen.
Humboldt Verlag) Im Osterreichischen Spiele-
museum in Leopoldsdorf diirfen Sie sich diesen
kribbelnden Szenarien aussetzen und versu-
chen, mit Gleichgesinnten einmal mehr die
Menschheit zu retten. Website: www.spielen.at
Die Weltkarte im Lichtkegel der spannungs-
geladenen Betrachter zeigt einen schlamm-
braunen Grund, der von einem bunten,
vierfarbigen Stadtenetz durchzogen wird.
Hier werden sich Uiber die ndchste Stun-
de die Experten fiir Seuchenbekdmpfung,
sprich: Spielerinnen und Spieler, den Kopf
dariiber zerbrechen, wie sie durch kluge
Kooperation allzu verheerende Epidemien
verhindern kénnen. Jeder hat eine eige-
ne Rolle und alle starten in der zundchst
einzigen Forschungsstation in Atlanta. Die

Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller: Verein ,Osterreichisches Spiele Museum’,
vertreten durch Obfrau Dipl. Ing. Dagmar de Cassan, Raasdorferstrasse 28, 2285 Leopoldsdorf im Marchfelde, Osterreich, Telefon 02216-7000,
mail-to: office@spielen.at, Internet: www.spielejournal.at - www.gamesjournal.at - Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
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das Osterr. Spiele Museum fiir die Dauer der Arbeit kostenlos zur Verfiigung. Niemand erhalt Sach-,Service-, Geldleistungen von den Verlagen.
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Details der Spielvorbereitung sind dem bild-
lich wie textlich hervorragendem Regelheft
leicht zu entnehmen, sodass relativ schnell
mit dem eigentlichen Spiel begonnen wer-
den kann. Dies umso mehr, da,,Pandemie”
rein kooperativen Charakter hat - neben
»Schatten tiber Camelot” das beste auf die-
sem Gebiet, wiirde ich meinen —, wo selbst
kleine Regelliicken des einen oder anderen
Seuchenbekdmpfers durch kluge Beratung
ausgeglichen werden kénnen. Wer am Zug
ist, darf vier Aktionen durchfiihren, die ihn
zu den Gefahrenherden bringen sollen und
gleichzeitig die notwendigen Ingredienzien
fir ein Gegenmittel sammeln lassen, um die
Seuchen erfolgreich zu behandeln. Diver-
se Ereignis- und Rollenkarten erlauben ein
Uiberaus abwechslungsreiches Spiel, und die
Erweiterung, Auf Messers Schneide” (fir die
Fans von,Pandemie”) gibt sogar noch einige
neue Szenarien her. Alles zeigt solide Arbeit
von Verlagsseite, das muss auch betont wer-
den. Ich denke da nur an die in der Erweite-
rung mitgelieferten Petrischalen.,Pandemie”
endet mit dem Untergang der Menschheit,
falls der Nachziehstapel aufgebraucht ist,
falls nicht mehr genligend Infektionswiirfel
einer Farbe vorhanden sind oder falls der
Ausbruchsmarker das letzte Feld erreicht.
Klingt gefahrlich, doch lassen Sie sich nicht
schrecken. GefiihlsmaBig bringen diese drei
Drohungen zwar standig eine kribbelnde
Spannung an den Tisch. Gesteigert wird
dies durch das,,plotzliche” Auftauchen der
todbringenden Epidemie-Karten, mit deren
Anzahl (4 bis 6) der Druck auf die Seuchen-
bekdmpfer direkt zusammenhangt. Doch es
gibtja auch einen durchaus aufzuspiirenden
Gewinnweg: Entdecken Sie rechtzeitig die
vier Gegenmittel. Sollte dies nicht gelingen,
darf gleich ein neuer Versuch gewagt wer-
den. Mehr als eine Stunde dauert ohnehin
keine Partie. Und letztlich bleibt alles doch
nur ein Spiel. ¥

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

EMPFEHLUNG #78

Autor: Matt Leacock
Preis: ca. 35 Euros
Jahr: 2008

Verlag: Z-Man, Pegasus
www.pegasus.de

Taktik Info+ Gliick
Entscheidend bei diesem kooperativen Spiel
ist es, gemeinsam, durch intensive Beratung,
die richtigen taktischen Entscheidungen zu
fallen und das Gliick damit zu erzwingen. Die-
ser Zufallsfaktor wird umso tragender, je mehr
Epidemie-Karten im Spiel sind bzw. je friiher
diese aus dem Stapel gezogen werden. Daher
sind die drei obigen ,Gllicksringe” mit Vorsicht
zu geniel3en.

Hugos EXPERTENTIPP

Spielen Sie zundchst nur mit 4 oder maximal 5
Epidemie-Karten, denn damit wird es wesent-
lich leichter, die Rollenkarten siegbringend
zu koordinieren. Tasten Sie sich jedenfalls erst
nach einigen Spielen an die Herausforderungen
WVirulenter Stamm” und ,Mutation” aus der Er-
weiterung,,Auf Messers Schneide” heran. Zum
kronenden Abschluss dirfen Sie sich an den
,Bioterrorist” heranwagen. Wollen Sie weitere
Hurden einbauen, so konnen Sie in der Star-
taufstellung weitere Seuchenwirfel platzieren.
Oder aber Sie verwenden nur je 11 statt der 12
Spielerkarten in der einen oder anderen Farbe.
Auch eine Beschrankung der Handkartenzahl
auf 6 hat einen ungemein herausfordernden
Effekt.

Hugos BLITZLICHT

Der Blick aufs Ganze, ein wesentlicher Manage-
ment-Grundsatz, und perfekte Kooperation
sind schon vonnoten, um der Bedrohung der
Menschheit Einhalt zu gebieten. Da jede Partie
komplett unterschiedlich verlduft, besonders
mit den Modulen der Erweiterung und den
vielféltigen Rollen, ist eine standige taktische
Anpassung an neue Vorgaben und Herausfor-
derungen gefragt. Dies alles unter enormem
,Zeitdruck”, denn die Erde ist verloren, wenn
der Stapel mit den Spielerkarten aufgebraucht
ist. Also auf nach Essen! Nein, nicht zur Spiele-
messe, sondern zur einzigen deutschen Stadt
auf der Pandemie-Weltkarte.
VORANKUNDIGUNG:

MR. JACK
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