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UNTER DEM KREUZ DES SUDENS

VANUATU

FISCHE FANGEN, TOURISTEN BETREUEN

Ziel des Spieles ist das Sammeln von Wohl-
standspunkten, welche durch neun ver-
schiedene Aktionen wie z.B. durch das
Zeichnen im Sand oder das Transportieren
von Touristen erlangt werden kénnen. Die-
se, beschrdnkt zur Verfiigung stehenden
Spielaktionen miissen klug geplant werden,
da die anderen Mitspieler, durch geschick-
tes Setzen der Aktionssteine die Méglichkeit
haben dich und dein Tun zu blockieren.

Verzweiflung und Traurigkeit auf der einen
Seite, bei dem Spieler, der keine einzige
Aktion in der letzten Runde durchfiihren
konnte; liberlegenes hdamisches Grinsen bei
dem Spieler, der es geschafft hat alle seine
geplanten Aktionen durchzufiihren, auf der
anderen Seite.

Man sollte sich vor dem Spiel ausmachen
dass nicht geschlagen, gekratzt und/oder
gebissen werden darf, denn es ist wirklich
ein Kampf um die neun moglichen Aktions-
felder die man jede Runde durch seine fiinf
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Aktionssteine reservieren kann. So kann
es in den acht Runden laufen in denen die
Spieler versuchen den gréBten Wohlstand
zu erlangen.

Vanuatu ist also kein Spiel fiir zart besaitete
Gemditer und fiir Hitzkopfe.

Was ist nun Vanuatu eigentlich und was
mdissen wir tun um zum oben genannten
Wobhlstand zu kommen?

Vanuatu ist ein Inselstaat mit 83 Inseln Ost-
lich von Australien im Sudpazifik, wie uns
die einleitenden Worte der Spielanleitung
—und ein kurzer Gegencheck bei wikipedia
— erklaren.

Funf dieser 83 Inseln werden wir im Laufe
des Spiels entdecken und mit unseren Schif-
fen ansteuern. Die Wahrung im Inselstaat ist
1 Vatu und die Vatus im Spiel sind knapp
und sehr schwer verdient. Wer es schafft 10
Vatus zu sammeln, wandelt diese sofortin 5
Wohlstandspunkte um - und genau darum
geht es bei Vanuatu. Wer am Ende die meis-
ten Wohlstandspunkte gesammelt hat, ist

der Sieger des Spiels.

Interessant ist, dass sich die Bevdlkerung
der Inseln Vanuatus in 108 Sprachen ver-
standigt.

Dieser Umstand hat in der Vergangenheit
dazu gefiihrt, dass sich die Einwohner ohne
gemeinsamer Sprache Uber Zeichnungen,
die in den Sand gemalt wurden, verstandigt
haben.

Im Spiel bekommt man fiir das Erstellen
von Sandzeichnungen 3 Wohlstandspunkte
(bzw. beim Spiel mit dem Personenplatt-
chen Touristenfiihrer, 2 Wohlstandspunkte
pro Sandzeichnung auf einer Insel auf dem
ein Tourist abgesetzt wird).

Die Wirtschaft in Vanuatu besteht haupt-
sachlich aus Fischerei, Tourismus und Land-
wirtschaft. Diese drei Wirtschaftszweige fin-
det man im Spiel wieder und zwar bei der
Aktion Fischen, bei der Aktion Transportie-
ren (eines Touristen auf eine Insel) und bei
der Aktion Kaufen (bei der landwirtschaftli-
che Wirtschaftsguter die auf den Inseln pro-
duziert werden - wie Rindfleisch, Kava und
Kopra - gekauft und auf Schiffe verladen
werden).

Die Spieler haben nun, wie eingangs er-
wahnt, jeweils neun mdgliche Aktionen um
in acht Spielrunden mit fiinf eingesetzten
Aktionssteinen am Ende der achten Runde
die meisten Wohlstandspunkte zu erlan-
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gen. Klingt schwierig und ist es auch; denn
nicht jeder Spieler wird es schaffen, alle ein-
gesetzten Aktionen und die damit verbun-
denen Aktionen auch tatsachlich durchfiih-
ren zu kdnnen.

Doch bevor es losgeht wird das Spielfeld
aufgebaut.

Wir starten mit einer Insel (Efaté) — in der
Spielregel Archipelpldttchen genannt - und
3 Ozean(start)plattchen, die verdeckt ge-
mischt und dann aufgedeckt an die Star-
tinsel angelegt werden. Auf der mittleren
der Ozeanplattchen stellt jeder Spieler sein
(einziges) Schiff. Im Laufe des Spiels werden
weitere 11 Ozeanplattchen und 4 Inselplatt-
chen an die bereits ausliegenden angelegt.
ImTourismusbiiro wird das erste von 8 Platt-
chen offen auslegt, welches die Anzahl (0-4)
der Touristen, die in dieser Runde im Biiro
auf einen Inselbeférderung warten, anzeigt.

Mario Breycha

Ein Spiel zum Haareraufen, zum lauthalsTriumphieren, je
nachdem was einem soeben an Aktionen gegliickt ist - aber
aufjeden Fall ein Spiel zum wieder und wieder spielen!

Man stellt nun die der aufgedruckten Zahl
entsprechenden weilen Touristenpdppel
auf das aufgedeckte Plattchen.

Der Fischpreismarker wird auf 3 gesetzt. Je
Fischverkauf in einer Runde sinkt der Wert
um 1.

Alle Spieler starten mit 3 Vatus in der Bank.
Sollte man im Spielverlauf auf 10 Vatus stei-
gen, wird man sofort auf 0 gesetzt, erhalt
dafiir aber 5 (wichtige) Wohlstandspunkte
(=WP).

Jetzt werden noch die 10 Auftrags(schiffs)
plattchen der AuBenhandelskammer ge-
mischt und die 3 ersten davon offen ausge-
legt. Und dann kann’s losgehen.

Mit dem Startspieler beginnend, wahlt nun
jeder Spieler eines der 10 Personenplatt-
chen, die gewisse Erleichterungen bzw.
Bonuspunkte fiir einzelne in der Folge zu
wahlende Aktionen bringen.

Der Navigator ermdglicht eine kostenlose
Segelaktion. Der Hittenbauer verbilligt die
Hutte auf 1 Vatu. Der Taucher gibt als Bonus
1 Vatu pro erkundetem Schatzwert. Der Fi-
scher bringt fiir jeden gefangenen Fisch 1
WP. Der Verkaufer ermoglicht es, ohne eige-
ne Hiitte zu verkaufen. Mit dem Einkaufer
erhalten die Spieler den gekauften Waren-
stein doppelt. Der Sandmaler bringt 5 WP
statt 3 WP beim Zeichnen. Der Touristen-
flhrer bringt fiir jede Sandzeichnung auf
der Insel, wohin ein Tourist beférdert wird,
2 WP. Der Bettler wandelt bis zu 3 WP 1:1 in
Vatus um und der Prediger erlaubt es, eine
Aktion wo man keine Mehrheit hat, auszu-
fuhren (gilt nur wenn man auf keinem an-
deren Feld die Mehrheit hat).

All diese Personenplattchen erleichtern das
Spiel deutlich und der Geldmangel im Spiel
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kommt damit nicht mehr so stark zum Tra-
gen.

Im Fortgeschrittenenspiel wird daher auf
die Verwendung dieser Personenplattchen
verzichtet.

Die Spieler setzen nun nach der Wahl der
Personenplattchen reihum, mit dem Start-
spieler beginnend, jeder die ersten 2 ihrer
Aktionssteine auf eines der 9 Aktionsfelder.
Dann werden nochmals 2 Aktionssteine ge-
setzt und in einem dritten Durchgang wird
der 5. Aktionsstein platziert.

In dieser Phase muss man gut taktieren um
(halbwegs) sicherstellen zu kdnnen, seine
Aktionen auch durchfithren zu kénnen.
Beim Spiel zu dritt gibt es noch verhalt-
nismaBig wenig Gedrange um bestimmte
Aktionsfelder, bei vier Spielern wird es hier
schon enger und bei funf Spielern wird es
wirklich hart. Hier kann es leicht passieren
dass man am Ende der Einsetzphase bereits
feststellen muss, dass man keine Aktion
durchfiihren wird kénnen.

Wie funktioniert das Einsetzen nun im De-
tail? Jeder Spieler kann einen, mehrere
oder auch alle seine Aktionssteine auf nur
ein Aktionsfeld stellen. Warum sollte er das
tun? Nun, auch wenn er einen Aktionsstein
einsetzt, heildt das noch lange nicht, dass er
diese Aktion auch ausfiihren kann. Denn
zuerst am Zug ist immer der Startspieler
bzw. jener Spieler, der die Aktion dominiert
- also die meisten Aktionssteine auf dem je-
weiligen Aktionsfeld hat.

Nach dem Einsetzen der Aktionssteine folgt
das Ausfiihren der Aktionen. Der Startspie-
ler beginnt, indem er ein Aktionsfeld aus-
wahlt auf welchem er die Mehrheit hat. Er
nimmt all seine Aktionssteine von diesem
Feld und fiihrt die Aktion durch. Einge-
schrankt in der Auswahl an Aktionen ist er
nur, wenn andere Spieler mehr Aktionsstei-
ne als er auf eines der Aktionsfelder gelegt
haben. Bei Gleichstand (an Aktionssteinen)
kann die entsprechende Aktion von zB.
Spieler Drei erst ausgefiihrt werden, wenn
der Startspieler bzw. Spieler Zwei vor ihm
diese Aktion bereits getdtigt und somit ih-
ren Aktionsstein entfernt haben. Damit ist
der Weg fiir Spieler Drei frei (sofern die Ak-
tion dann noch verfiigbar ist, also es noch
Fisch zu fangen gibt, noch ein Bauplatz zur
Verfligung steht, etc.).

Die neun Aktionen erkldre ich nun kurz
nachfolgend:

Segeln: Man kann sein Schiff um 1 bis max.
3 Felder pro Zug auf Ozeanplattchen bewe-
gen. Die Kosten dafiir betragen pro Feld 1
Vatu.

Hausbau: Fiir 3 Vatus kann man auf einer
Insel auf einem freien Bauplatz 1 Hiitte bau-
en. Diese Hiitten bendtigt man, um Fische
verkaufen und somit Vatus zu bekommen.
AufBerdem bekommt man am Spielende fiir
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Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Zuerst muss ich ein Thema ansprechen, dass
wieder in den Vordergrund getreten ist: Wir
haben Verspatung.

Es hat sich aber wieder mal gezeigt, dass
regelmaBig Erscheinen mit ehrenamtlichen
Redakteure eben auch seinen Preis hat: Sie
schreiben, weil es Ihnen Spall macht und nur
dann. Wir sind von Inseraten véllig unabhan-
gig, aber dafir brauchen wir manchmal fir
unsere Mitarbeiter eine Verschnaufpause.
Nun, nach Essen, wird alles anders werden,
denn die Redaktion und Produktion des neu-
en Spielehandbuch hat uns zusatzlich Zeit
gekostet.

Unser neues Handbuch SPIEL FUR SPIEL er-
scheint zur SPIEL in Essen und enthalt 648
Spiele von 122 Verlagen aus aller Welt. Das
ist eine Publikation, die es sonst nicht gibt.
Natdrlich auch wieder in englischer Sprache.
Besuchen Sie uns auf der SPIEL in Essen, in
Halle 9 auf Stand 9-14, wir freuen uns, mit
lhnen Uber die vielen neuen Spiele, die uns
dort erwarten, brandaktuell zu sprechen.
Daher viel Spaf3 beim Lesen dieser Ausgabe
und wer mehr Informationen mochte, schaut
in unserer Spieledatenbank LUDORIUM, un-
ter http://www.ludorium.at.

WIN Das Spiele Journal kann nun auch
als eBook und als Kindle gelesen werden
(deutsch und englisch) und ist damit noch
leichter als ein PDF auf den verschiedensten
modernen Geraten zu lesen. Gefallt lhnen
unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir
haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung
von € 6 fiir ein Jahresabo einfach und sicher,
siehe http://www.spielejournal.at

Die gedruckte Ausgabe unseres Spielehand-
buchs SPIEL FUR SPIEL 2013 ist nun fertig
und kann ab 17. 10. 2012 gekauft werden.
Details: http://www.spielehandbuch.at X
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VANUATU ist eines der 4 Spiele, die 2012 bei den EuropeMasters gespielt werden!

auf der Insel befindliche Touristen je 2 Wohl-
standspunkte pro Tourist und Hiitte.
Erkunden: Auf Ozeanplattchen mit dem
Schatztruhensymbol kann man Schatze in
Hohe der aufgedruckten Zahl heben, die
am Spielende die doppelte Wohlstand-
spunktezahl bringen und wahrend des
Spiels 1:1 in Vatus umgetauscht bzw. einge-
setzt werden kdnnen.

Fischen: Gleich wie beim Erkunden, erhalt
der Spieler hier Fischplattchen in Hohe der
am Ozeanplattchen aufgedruckten Zahl.
Verkaufen: Mit dieser Aktion kann man
den zuvor gefischten Fisch verkaufen. Dazu
muss das eigene Schiff auf einem an einer
Insel mit einer eigenen Hiitte angrenzen-
den Ozeanpldttchen stehen. Der Fisch-
preismarker gibt an wie viele Vatus man pro
Fisch bekommt. Maximal 3 minimal 1.

Nach jedem Verkauf wird der Marker nach
unten gesetzt.

Kaufen: Hier kdnnen Waren, die auf den
Inselpldttchen ausliegen gekauft und auf
die Schiffe in der Aufenhandelskammer
verladen werden. Kava (weil3er Stein) kostet
1 Vatu und bringt einen Wohlstandspunkt
(WP), Kopra (oranger Stein) kostet 2 Vatus
und bringt 3 WP und Rindfleisch kostet 3
Vatus und bringt 5 WP. Wer den letzten Wa-
renstein auf ein Schiff verladt bekommt zu-
satzlich einen Bonus von 2 WP.

Zeichnen: Auf jeder Insel befinden sich 1
bis 3 Zeichenplatze fiir Sandbilder. Mit die-
ser Aktion kann man ein Sandbild anferti-
gen und erhalt daftir 3 WP.
Transportieren: Die Spieler kénnen 1 bis
4 Touristen aus dem Tourismusburo auf die
Inseln bringen. Dafiir muss das Schiff an-
grenzend an die gewtinschte Insel stehen
und die Maximalanzahl an Touristen, die
eine Insel aufnehmen kann (aufgedruckt
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am Inselplattchen 3-5) darf noch nicht er-
reicht sein. Fur jede auf der Insel bereits ge-
baute Hiitte, erhalt der Spieler 1 Vatu.
Ausspannen: Hier kann aus 4 runden ver-
deckten ausliegenden Plattchen eines aus-
gewdhlt werden. Man kann den Startspieler
wahlen, 1 Vatu + TWP, 1 Vatu oder 1 WP.

So sammelt man durch geschicktes Errich-
ten von Hitten, Heben von Schétzen und
Anfertigen von Sandzeichnungen usw. in
den acht Runden Wohlstandspunkte. Am
Ende von Runde Acht kommt es zur Endab-
rechnung:

Hier werden die Schatzplattchen zusam-
mengezahlt (2 WP pro Schatz), flr jeden
Fisch 1 Vatu vergeben, 1 WP pro Vatu in der
Bank und 2 WP pro eigener Hiitte und Tou-
rist auf einer Insel auf der WP-Leiste vorge-
fahren. Tiebreaker ist die Anzahl der Hiitten.
Fazit: Der Spielplan und die Grafik sind ge-
lungen. Die Felder fiir die Aktionsauswahl
konnten aber etwas groBer sein, damit man
auch bei vielen eingesetzten Aktionssteinen
noch erkennen kann welches Aktionsfeld
dies tiberhaupt ist. Vielleicht wird dies ja bei
einer Vanuatu 1.1 Version umgesetzt, wer
weild )

Vanuatu geféllt durch den Einsetzmecha-
nismus, der aber auch deprimierend sein
kann, wenn man nicht dazu kommt, Akti-
onen durchzufiihren. Da man immer auf
die anderen Spieler reagieren muss, ist es
schwer eine Strategie Uber alle acht Run-
den durchzuziehen. Viele Wege fithren zum
Sieg: So ist es zwar grundsatzlich gut, meh-
rere Hitten auf verschiedenen Inseln zu
bauen, um am Ende WP fiir moglichst viele
Touristen zu erhalten, aber auch mit vielen
gut gehandelten Warensteinen lassen sich
eine Menge WP ansammeln und wenn man

dazu kommt, eine groBRere Anzahl Schatz-
plattchen zu sammeln, kann dies ebenfalls
den Sieg bedeuten. Gerade diese vielen
Méglichkeiten machen Vanuatu zu einem
Spiel dass auch nach mehreren Partien im-
mer wieder Spielspal} garantiert. &

Mario Breycha
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HEILIGE UND SCHUTZENGEL

RAGAMI

KONFLIKTLOSER IN DEN STRASSEN DER STADT

Mythische Wesen, die Menschen beschiit-
zen und ihnen bei Problemen helfen -in un-
serem Kulturkreis kennen wir sie als Schutz-
engel, Ragami ist ein anderer Name fir sie.
Als Spieler schliipfen wir in die Rolle eines
solchen Ragami und wandern durch

die StraBen der Metropole, symbolisiert
durch den Spielplan. Uberall treffen wir da-
bei auf Konflikte, die wir versuchen zu 16sen
und zumindest bei der Lésung zu helfen.
Aber wir sind mit dieser Mission nicht allein,
neben den anderen Ragamis sind noch Hei-
lige und Ddmonen unterwegs und greifen
in die Konflikte ein.

Mit unserer Hilfe bei Konflikten gewinnen
wir Tugendpunkte, von denen wir - sehr
menschlich - versuchen, die meisten zu be-
kommen und so zu gewinnen.

Schauen wir uns zuerst einmal in der Metro-
pole um: Das Spielbrett zeigt uns eine Stadt
mit StraBen und Wohnblécken, Gberlagert
von deutlich markierten und nummerier-
ten Feldern - das sind die Orte, an denen die

Dagmar de Cassan

Wer Gefallen an der Thematik hat und die Einarbeitung in
die Regeln nicht scheut, wird mit einem gut funktionieren-
den, eher gleichformig ablaufenden Spiel belohnt, bei dem
die Planung gegeniiber dem Zufall iiberwiegt und man mit
jedem Spiel mehr Maglichkeiten erkennt.

Konflikte auftreten. Alle Charaktere im Spiel
- Ragamis, Heilige und Damonen bewe-
gen sich Uiber diese Felder durch die Stadt.
Ragamis konnen sich auch durch einen
Wohnblock begeben, zu jedem solchen
Wohnblock gibt es mehrere benachbarte
Konfliktherde. Der untere Randbereich des
Spielplans hat noch Ablagefelder, Platz fiir
die Aktionswiirfel, und eine Leiste, auf der
wir unsere geldsten Konflikte und Tugend-
punkte markieren. Zuallererst miissen wir
einmal Konflikte schaffen, die wir dann 16-
sen kénnen - also wirft ein Spieler die sechs
schwarzen Konfliktwiirfel und zieht fir je-
den Wiirfel einen Standortmarker; Wiirfel
und Marker werden in das entsprechende
Konfliktfeld gelegt. Als néchstes zieht ein
anderer Spieler weitere vier Standortmarker
und legt sie mit je einem Damonen in die
entsprechenden Konfliktherde. Ein Start-
spieler wird noch bestimmt und jeder sucht
sich eine Farbe aus.

Als Grundausstattung furr unsere Aktionen
bekommen wir drei Aktionskarten, von de-
nen wir eine wahlen und die beiden ande-
ren ablegen. Das ist ein kleiner Knackpunkt
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im Spiel, denn jetzt misste man eigentlich
die Spielregel im Kreis gehen lassen, damit
jeder genau studieren kann, was jede Karte
kann, bevor man sich fiir eine entscheidet -
was aber eigentlich auch nicht wirklich hilft,
weil ich noch nicht weil3, was es bringen
kann, zwei Heilige zu bewegen oder aber
Damonen oder zweimal den Kraftwiirfel
zu werfen usw. Aber gut, wir haben uns
fir eine Karte entschieden und setzen nun
beginnend mit dem Startspieler - unsere
Heiligen auf ein Konfliktfeld und legen da-
nach - nun fangt der zweite Spieler in Spiel-
reihenfolge an - unsere Tugendwdirfel auf
irgendeinen Wohnblock, er zeigt den Wert 1
und es kdnnen mehrere Wiirfel im gleichen
Block liegen. Der in Spielreihenfolge dritte
Spieler setzt nun als Erster seinen Ragami
auf einen Wohnblock, nur ein Ragami pro
Block ist erlaubt und dem vierten Spieler
fallt die Aufgabe zu, die Aktionswiirfel zu
werfen. Er legt sie nach seiner Wahl auf die
Aktionsfelder; sollte er einen oder mehrere
Rote Einsen gewiirfelt haben, wird fiir jede
rote Eins ein Damon auf ein beliebiges Kon-
fliktfeld gesetzt. (Die Regel spricht teilweise
von StraBenabschnitten oder Strafenfel-
dern, gemeint sind aber die nummerierten
Konfliktfelder). Danach wird der Wiirfel auf
einen beliebigen Wert gedreht - NICHT die
rote Eins - und auf eine der Aktionen am Ak-
tionsfeld gelegt.

Damit haben wir die Vorbereitungen ab-
geschlossen und kénnen uns dem Spiel-
geschehen widmen. Reihum haben wir
immer einen Zug, bis wir passen. In einem
Zug kann man eine Aktion mit einem der
Aktionswiirfel ausfihren und dann so vie-
le Aktionskarten ausspielen, wie man kann
und mochte. Die Reihenfolge der Aktion ist
beliebig, das heillt, man kann Aktionskarten
vor und/oder nach der Aktion mit dem Ak-
tionswiirfel ausspielen, kann aber auch nur
eines von beidem tun. Haben alle Spieler
gepasst, endet die Runde. Die Aktionswdir-
fel auf den Aktionsfeldern geben an, wie
oft diese Aktion in der Runde insgesamt zur
Verfligung steht. Wahlt man einen Wiirfel,
entscheidet man sich flr eine der beiden
Aktionen auf dem Feld, in dem der Wiirfel
liegt und reduziert den Wurfelwert um 1.
Aktionen sind:

Einen Heiligen bewegen oder einen Da-
mon bewegen bzw. einsetzen ODER einen
Ragami bewegen. Im zweiten Feld kann
man Karten ziehen ODER einen Ragami
bewegen und im dritten Aktionsfeld kann

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 auerdem Icons zu
Alter und Spielerzahl. Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt
Farbcodes fiir die 10 Vorlieben in einem Spiel.

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kénnen
begleitend mitspielen.

Familien:

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

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen
gleichberechtigt miteinander.

Experten:

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

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

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

VORLIEBEN

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

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

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachldssigbar oder nicht
vorhanden

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

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

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

W Zufall:

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

W Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tber viele
Zuge

B Kreativitat:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedéchtnis

B Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefiinl
@ 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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man Konflikte I6sen ODER einen Ragami
bewegen.

Fir die Bewegung des Ragami gelten ge-
naue Regeln: Man kann nur den eigenen
bewegen, maximal vier Felder weit, nicht
auf ein Feld mit dem gleichfarbigen Heili-
gen, aber durchaus durch so ein Feld, nicht
auf oder durch ein Feld mit ungeldstem
Konflikt, von einem Wohnblock zum néchs-
ten ohne Stralle dazwischen. Beendet ein
Ragami seinen Zug auf einem Feld mit nur
Damonen, werden diese aus dem Spiel
entfernt und der Ragami bekommt einen
Tugendpunkt pro Damon. Befindet sich ein
Ragami bei Zugende in einem Wohnblock
mit Tugendwirfel, erhéht er den Wert eines
solchen Wiirfels um 1.

Wer einen Heiligen - auch einen fremden -
bewegen will, tut dies nur tber StraRenfel-
der und ebenfalls maximal vier Felder weit;
er kann nicht beim gleichfarbigen Ragami
stehen bleiben und nicht zuriick auf sein
Startfeld ziehen. Zieht man einen Heiligen
auf ein Konfliktfeld, bekommt der Spieler,
der ihn bewegt hat, einen weilen Wiirfel,
NICHT der Besitzer des Heiligen! Hat man
einen Heiligen bewegt, muss man danach
einen Damon bewegen oder neu einsetzen
- ein Damon nutzt nur Straenfelder, maxi-
mal vier Felder in beliebiger Richtung und
nicht zuriick auf das Startfeld. Es gibt keine
Einschrankung fur die Zahl von Heiligen
und Damonen auf demselben Feld. Nutzt
man die Aktion Karten ziehen, kann man
die Karte nicht in dieser Aktion nutzen, und
es gilt ein Handkartenlimit von drei Karten.
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Haben wir uns mit all diesen Aktionen zu ei-
nem ungeldsten Konflikt vorgearbeitet und
stehen mit unserem Ragami auf einem Feld
mit schwarzem Konfliktwirfel, kénnen wir
nun diesen I16sen. Dazu miissen wir mindes-
tens so viele Kraftpunkte ausgeben, wie der
Summe aus anwesenden Damonen plus
Augenzahl des Konfliktwiirfels entspricht.
Die Kraftpunkte beziehen wir aus verschie-
denen Quellen: Jeder weile Wiirfel ist ein
Kraftpunkt - man kann Aktionskarten daftr
eintauschen - jeder anwesende Heilige lie-
fert einen Kraftpunkt (ohne weien Wiirfel
und sein Besitzer bekommt nach L&sung
des Konflikts einen Tugendpunkt) - man
nutzt den eigenen Tugendwdrfel im be-
nachbarten Wohnblock bis zum Maximal-
wert der sichtbaren Punktezahl - ein zweiter
Ragami auf dem Konfliktfeld liefert 2 Kraft-
punkte und bekommt nachher zwei weil3e
Wiirfel dafiir - oder man kann den Kraftwr-
fel einsetzen, dies verhindert aber die weite-
re Nutzung von Karten oder Tugendwidirfel.
Fur die Losung des Konflikts bekommt
man den Wert des Konfliktwirfels als Tu-
gendpunkte gutgeschrieben und auch der
geloste Konflikt wird gutgeschrieben. der
Konfliktwiirfel geht in den Vorrat, ebenso
Karten und weil3e Wiirfel.

An dieser Stelle sei nun auch nochmals zu-
sammengefasst, wie man an weille Wiirfel
kommt: Man bringt Heilige zu Konflikten
(+1 Warfel), man hilft einem anderen Raga-
mi bei der Konfliktlosung (+2) oder holt sie
aus Aktionskarten.
Tugendpunkte bekommt

man durch

Tausch weier Wiirfel fir Tugendpunkte,
oder durch Zugende auf einem Feld nur mit
Damon oder durch geloste Konflikte, oder
von einem bei Konfliktlosung anwesenden
Heiligen oder aus dem Tugendwiirfel oder
bei Spielende flir die meisten oder zweit-
meisten gelosten Konflikte

Haben alle gepasst, wird die ndchste Runde
vorbereitet:

- noch vorhandene Konflikte werden um 1
erhdht, ebenso die Werte der Tugendwir-
fel, plus je 1 Punkt fiir Ragamis in benach-
barten Wohnblocken oder Straen

- nicht am Brett vorhandene Konfliktwiirfel
werden geworfen und mit Standortmarker
eingesetzt

- Tugendwiirfelwerte kénnen in 3:1 in Tu-
gendpunkte umgewandelt werden oder
der Wirfel kann auf einen anderen Wohn-
block verschoben werden, dabei wird er auf
1 gesetzt.

- Die Aktionswiirfel werden neu geworfen
und eingesetzt

Hat nach einem Zug ein Spieler 30 Tugend-
punkte erworben oder die Standortmarker
fur die Konflikte sind alle verbraucht, en-
det das Spiel. Demjenigen Ragami, der die
meisten Konflikte I6sen konnte, werden
noch 7 zusatzliche Tugendpunkte zuge-
sprochen, 4 zusatzliche Tugendpunkte be-
kommt der Ragami mit den zweitmeisten
gelosten Konflikten.

Wer mir bis hierher gefolgt ist, wird erfreut
sein zu horen, dass Ragami eines jener
Spiele ist, so wie 7 Wonders, die sich durch
Spielen in zwei Minuten erkldren, aber
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durch Erklaren allein irgendwie schwer, weil
man zum Erkldren einer Sache einen Begriff
braucht, den man eigentlich auch erst er-
kldren sollte. Hat man diese Quadratur des
Kreises bewiltigt, ist Ragami ein attraktives
Spiel, bei dem vor allem die Thematik posi-
tiv auffallt, obwohl sie fiir den Mechanismus
nicht essentiell ist. Die Wechselwirkungen
von Heiligen und Ragamis erschlieBen sich
nicht intuitiv, aber ansonsten ist die Mecha-
nik des Spiels sehr direkt: Zum Konflikt ge-
hen, méglichst viel Unterstlitzung einsam-
meln und Konflikt 16sen. Dies wiederholt
sich immer wieder in einem eher stetigen
Ablauf als Wettlauf um die Tugendpunkte,
ohne groe Hohen und Tiefen. Im Wechsel-
spiel von geworfenen Konfliktwiirfeln und
Aktionswiirfeln mit der Planung der Spieler
und dem gezielten Einsatz der Karten be-
hélt letztlich die Planung knapp aber doch
die Oberhand. Man kann durchaus anderen
Spielern die Belohnung fiir die Hilfe beim
Losen gonnen, wenn man damit selbst
die Mehrheit bei den geldsten Konflikten
schafft, das bringt am Ende immerhin sie-
ben zusétzliche Tugendpunkte ein - denkt
man zumindest am Anfang; spielt man
mehrere Partien, entdeckt man verborgene
Tiefen und Méglichkeiten, die Tugendpunk-
te allein zu verdienen. M

Dagmar de Cassan
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DIEBSTAHL LOHNT SICH NICHT — ODER DOCH?

INFILTRATION

RAUME ERFORSCHEN UND SIEGPUNKTE SAMMELN

Spétestens seit 2009 ist Donald X. Vaccarino
als Spieleautor in der Spieleszene bekannt.
Durch das Spiel des Jahres 2009, Dominion,
gleichzeitig seine erste Veroffentlichung,
war er in aller Munde. Sein Spielemecha-
nismus des Deck Building Games hat mitt-
lerweile schon viele Nachahmer gefunden.
Sein zweites Spiel, Nefarious, hat ebenfalls
grof3en Anklang und viele Anhanger gefun-
den. Heuer konnte Donald X. Vaccarino mit
Kingdom Builder erneut das Spiel des Jah-
res fur sich gewinnen. Dementsprechend
hoch waren die Erwartungen gegeniber
seiner neuesten Veroffentlichung - Infiltra-
tion.

Infiltration spielt in der Android-Welt von
Fantasy Flight Games. Die Spieler sind Die-
be, sogenannte Operators, die gemeinsam
in ein Gebdude eindringen (fur die Englisch-
Profis unter uns: somit handelt es sich um
corporate larceny), um geheime Daten in
Form von Datafiles zu stehlen. Allerdings
bleibt dieser Einbruch nicht unbemerkt. Di-
verse Alarme werden ausgel6st und die Si-
cherheitskrafte eilen schon herbei: es ist ab-
sehbar, dass sie bald hier eintreffen werden.
Auch wenn die Spieler ein gemeinsames
Verbrechen eint, ist Infiltration kein ko-
operatives Spiel. Jeder Spieler konkurriert
mit den anderen darum, mdglichst viele
der begehrten Datafiles zu stehlen und
damit einen Punktesieg zu erringen. Aber
Achtung! Was niitzt einem Einbrecher der
groBte Diebstahl, wenn er sich selbst nach
seinem Verbrechen nicht in Sicherheit brin-
gen kann! Dies macht wohl primér den Reiz
des Spiels aus: einerseits moglichst weit ins
Gebaude einzudringen um viele Datafiles
zu sammeln, und andererseits sich immer
bewusst zu sein, wieder rechtzeitig aus
dem Gebdude fliehen zu kénnen. Denn
jeder Spieler, der am Ende des Spiels das
Gebaude nicht verlassen konnte, wird von
den Sicherheitskraften geschnappt und hat
automatisch verloren!

Infiltration bendtigt keinen Spielplan. Das
Gebaude wird durch Karten zusammenge-
stellt, wobei jede Karte einen Raum repra-
sentiert. Mit diesen Karten werden zwei
Stockwerke gebildet, jedes Stockwerk hat
seinen eigenen Kartensatz. Von den 15 Kar-
ten pro Stockwerk kommen allerdings nur 6
Karten pro Spiel zum Einsatz, wodurch sich
pro Partie - dhnlich wie bei Nefarious die
Sonderregel-Karten - sehr unterschiedliche
Spielsituationen ergeben kénnen. Neben
den beiden Stockwerken hat das Gebaude

noch einen zusétzlichen, geheimen Raum.
Jeder Raum ist individuell gestaltet, hat in
den meisten Fallen Datafiles gelagert und
zeichnet sich durch seine Funktionen aus
sechs unterschiedlichen Kategorien aus, die
sich durch das Ereignis, das sie auslost, de-
finieren: Die Funktion Enter bedeutet, dass
sie bei Betreten des Raumes ausgelost wird
und sich auf den betretenden Spieler aus-
wirkt. Reveal wird durch das Aufdecken der
Karte ausgelost. Interface beschreibt die in-
dividuelle Funktion des Raumes, die durch
die Aktion Interface genutzt werden kann.
Tech Lock wird ausgel6st, wenn das gehei-
me Versteck mit zusatzlichen Datafiles auf-
gebrochen wird. Advance und Retreat sind
nur auf wenigen Karten vorhanden und
dienen ausschlieBlich zum Betreten bzw.
Verlassen des geheimen Raumes.

Die Funktionen Interface und Tech Lock

Bernhard Czermak

Vom Spielablauf dhnlich wie Nefarious hat Infiltration
einen viel haheren Zufallsanteil, der neben den Spielerak-
tionen auch entscheidend am Spielgeschehen mitmischt.
Kein Spiel fiir Strategen, aber kurzweilig und mit groSem
Fun-Faktor.

sind mit Token - Interface Token in lila, Tech
Lock Token in rot - verknipft. Sobald der
jeweilige Token entfernt wurde, kann die-
se Funktion in diesem Raum nicht mehr
genutzt werden. Noch eine weitere Token-
Art, der Lab Worker Token, ist im Spiel. Sie
funktioniert dhnlich wie der Tech Lock To-
ken, schaltet also zusatzliche Datafiles frei,
ist aber niemals mit einer Raum-Funktion
verkniipft. Lab Worker Token sind gelb -
eine Anspielung auf billige, chinesische
Arbeitskrafte? SchliefSlich sind sie diejeni-
gen, die sich noch zu spater Stunde arbei-
tend im Gebdude aufhalten! Zu guter Letzt
noch die Token, um die sich alles dreht: die
Datafile Token, kurz DF Token genannt. Sie
sind wahrend des gesamten Spielablaufes
verdeckt, da sie Werte von 1, 2 oder 3 ha-
ben kdénnen. Die Verteilung der Werte ist
allerdings unterschiedlich: 58 DF Token mit
Wert 1 stehen nur 18 DF Token mit Wert 3
gegeniber!

Vor Beginn des Spieles wird nun das Gebau-
de aufgebaut. Es gibt im ersten Stock den
Eingangsraum (Karte links) und ganz rechts
den Raum, der in den zweiten Stock fiihrt.
Erster und zweiter Stock zusammen bilden
eine Pfeilspitze. Zwischen Eingangsraum
und letztem Raum im 2. Stock wird der ge-
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heime Raum platziert. Bis auf den ersten
Raum werden alle Rdume verdeckt ausge-
legt. Je nach Angabe im ersten Raum wird
der Raum mit den entsprechenden Token
aufgefiillt.

Nun betreten die Spieler das Gebaude tiber
den Eingangsraum. Jeder Spieler kann sich
einen eigenen Charakter wahlen, die aller-
dings keine Spezialfahigkeiten besitzen,
d.h. sie sind alle gleichwertig. Ein Charak-
ter besteht aus einer Karte, die der Spieler
vor sich ablegt und einem Pappmarker,
mit dem der Spieler von Raum zu Raum im
Gebaude wandert. Die Charakter-Karte hat
zwei Seiten: eine ,Gesund” und eine ,Ver-
letzt” Seite. Alle Spieler beginnen mit der
,Gesund” Seite. Wird ein Spieler verletzt, hat
dies Auswirkungen auf sein Weiterkommen
im Gebdaude: Nach einer Bewegungsaktion
(vorwarts oder zuriick), darf in der nachsten
Runde nicht wieder eine Bewegungsaktion
gespielt werden.

Neben den Spielercharakteren kénnen
auch bis zu fiinf Non Player Character =
NPCs im Spiel sein. Welche wirklich am
Spielgeschehen teilnehmen, ergibt sich im
Laufe des Spiels durch das Aufdecken der
Raume. Fiir jeden NPC gibt es einen eige-
nen Raum, dessen Reveal-Funktion den
NPC ins Spiel bringt. Alle NPCs haben nega-
tive Auswirkungen auf die Spieler.

Der zeitliche Ablauf im Spiel und das Na-
herkommen der Sicherheitskrafte werden
durch einen sogenannten Security Tracker
verfolgt. Der Security Tracker hat zwei An-
zeigen, den Alarm Level und den Proximity
Level. Der Alarm Level liegt zwischen -1 und
8, zu Beginn des Spieles steht er auf 0 und
verdndert sich durch ltem Karten (siehe un-
ten), Rdume oder NPCs. Er hat Einfluss auf
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den Anstieg des Proximity Levels, der an-
gibt, wie nahe die Sicherheitskréafte schon
sind. Dessen Wert liegt zu Beginn bei 0 und
sobald er 99 erreicht oder liberschreitet, ist
das Spiel zu Ende. Im Regelablauf erhoht
sich der Proximity Level jeweils in einer
Spielphase durch Wiirfelwurf.

Das Spielgeschehen bestimmt jeder Spie-
ler durch Wéhlen von Aktionen. Dazu be-
sitzt jeder Spieler vier Aktionskarten: eine
Advance Karte, eine Retreat Karte, eine In-
terface Karte und die Download Karte. Als
Alternative zur Download Karte kann auch
mit der Extract Karte gespielt werden, eine
mitgelieferte Spielvariante, angeblich et-
was strategischer als das Grundspiel. In der
Spielvorbereitung einigt man sich, mit wel-
chem Kartenset gespielt wird.

Neben den vier Aktionskarten erhalt jeder
Spieler zu Beginn des Spieles noch vier wei-
tere Karten vom Kartensto3 der Item Kar-
ten. Damit hat jeder Operator nun 8 Karten
auf der Hand.

Die Item Karten erweitern die Aktionsmdg-
lichkeiten des Spielers. So kann zum Bei-
spiel nur Uber diese Karten ein Lab Worker
Token oder Tech Lock Token entfernt wer-
den, womit zusatzliche DF Token im Raum
auftauchen. Es gibt auch Item Karten, die
den Bewegungsradius des Spielers erwei-
tern oder NPCs vernichten. ltem Karten wer-
den immer nur einmalig genutzt, danach
werden sie entweder abgeworfen, aus dem
Spiel genommen oder bleiben im Raum
liegen. AuBer durch Raumfunktionen er-
halt ein Spieler keine weiteren Item Karten
wahrend des Spiels! 3 spezielle ltem Karten,
eine davon vierfach vorhanden, werden zu
Beginn des Spiels beiseitegelegt. Sie sind
nur in bestimmten Raumen zu erhalten und

ermdglichen zum Beispiel eine Flucht aus
dem Gebdaude oder 10 zusétzliche DF Punk-
te am Spielende.

Nun beginnt die erste Runde. Es wird immer
im Uhrzeigersinn gespielt, der Startspieler
der Runde erhilt den Security Tracker und
gibt ihn am Ende der Runde an seinen lin-
ken Nachbarn weiter.

Jede Runde lauft gleichmaBig mit vier
Phasen ab, bis der Proximity Level die 99
erreicht. In jeder Runde spielt jeder Spieler
genau eine Karte von seinen Handkarten,
entweder eine der vier Aktionskarten oder
eine seiner Item Karten. Die Aktionskarte
nimmt er am Ende der Runde wieder auf die
Hand, die Item Karte verliert er. In der ers-
ten Phase, der Selection Phase, wahlt jeder
Spieler verdeckt eine Karte aus und legt sie
vor sich ab.

In der anschlieBenden Resolution Phase
werden die Karten gespielt. Der Startspie-
ler beginnt mit Aufdecken und Ausfiihren
seiner Karten, danach der Spieler links von
ihm usw.

Mit der Aktionskarte Advance geht der
Spieler einen Raum weiter. Sollte der Raum
noch verdeckt sein, wird die Raumkarte auf-
gedeckt, eine vorhandene Reveal-Funktion
sofort ausgefiihrt und der Raum mit den an-
gegebenen Token aufgefiillt: Interface To-
ken, Tech Lock Token und Lab Worker Token
haben ihren eigenen Ablageplatz, DF Token
werden entsprechend der angegebenen
Anzahl abgelegt. Danach betritt der Spieler
den Raum und handelt die Enter-Funktion
des Raumes ab, sofern sie vorhanden ist. Die
Aktionskarte Retreat wird ident abgehan-
delt, nur dass sich der Spieler einen Raum
zurlick bewegt. Ist der Spieler verletzt, muss
er nun seinen Pappmarker umlegen, um zu
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kennzeichnen, dass er ,Delayed” ist, d.h. in
der nachsten Selection Phase darf er keine
Advance oder Retreat Aktionskarte wahlen.
Er kénnte sich aber sehr wohl mit einer ent-
sprechenden Item Karte weiter bewegen!
Wird die Aktion Retreat im Eingangsraum
gespielt, so verlasst der Operator das Ge-
baude. Er spielt danach nicht mehr mit und
kommt erst wieder bei der Endwertung ins
Spiel zurtick. Dies gilt auch bei Verlassen des
Gebaudes durch eine Raumfunktion oder
eine Item Karte.

Hat der Spieler die Interface Karte gewahlt,
nutzt er die Interface Funktion des Raumes,
sofern in diesem Raum noch ein Interface
Token vorhanden ist. Entsprechend der
Funktionsbeschreibung wird der Interface
Token nach der Ausfiihrung der Funktion
entfernt oder bleibt fiir weitere Nutzung
liegen.

Mit der Download Karte erhdlt der Spie-
ler noch vorhandene DF Token in diesem
Raum. Als erster Spieler in diesem Raum, der
die Download Funktion nutzt erhdlt er zwei
der dort liegenden DF Token, jeder weitere
Spieler nur noch einen. DF Token kdnnen
natirlich nur dann genommen werden,
solange welche in diesem Raum vorhanden
sind. Die alternative Extract Karte regelt die
Verteilung der DF Token auf andere Weise:
abhéangig davon, wie viele Spieler in diesem
Raum die Extract Karte gespielt haben, darf
man bei den DF Token zulangen: ein einzel-
ner Spieler darf bis zu 4 DF Token nehmen,
bei zwei Spielern bis zu 2, ab drei Spielern
jeder nur einen DF Token.

Item Karten werden entsprechend ihrem
Text ausgewertet und abgelegt. Der Text
auf der Karte beschreibt auch, was mit der
Karte danach passiert.
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Nun folgt die NPC Phase. Jeder NPC zeigt
ein eigenes Verhalten. Der Text auf der je-
weiligen NPC Karte wird nun befolgt. Alle
NPCs bis auf einen wandern Richtung Aus-
gang des Gebaudes und sind dabei entwe-
der spielerschadigend, zerstorerisch oder
alarmauslosend unterwegs. Die meisten
NPCs verletzen Operators, die sich im glei-
chen Raum befinden.

In der letzten Phase, der Security Phase,
wiirfelt der Startspieler der Runde mit ei-
nem sechsseitigen Wiirfel und bestimmt
damit, wieweit die Sicherheitskrafte naher
gekommen sind. Das Wiirfelergebnis wird
mit dem Alarm Level zusammengezdhlt,
zum aktuellen Proximity Level addiert und
dieser auf den neuen Wert eingestellt. Er-
reicht oder Uiberschreitet der Wert die Zahl
99 ist das Spiel sofort zu Ende. Wer es nicht
geschafft hat, bis zu diesem Zeitpunkt aus
dem Gebéaude heraus zu kommen, hat au-
tomatisch verloren. Die anderen Spieler
zdhlen nun die Punkte auf ihren gesammel-
ten DF Token. Der Spieler mit der hdchsten
Summe gewinnt.

Eins vorweg: Infiltration ist kein Spiel fir
Strategen. Die Planungsmdglichkeiten im
Spiel sind sehr beschrankt. Planbar ist zum
Beispiel der Einsatz der Handkarten. Hier
sollte man auf jeden Fall seine Aktionen mit
der Spielerreihenfolge koordinieren, denn
diese spielt eine wichtige Rolle beim Ab-
handeln der Aktionen. Auch das Einschat-
zen der anderen Spieler ist dabei gefragt.
Weiters sollte man sich einen Plan fiir den
Weg durchs Gebaude zu Recht legen, im-
mer im Hinblick auf eine mogliche Flucht.
Dennoch kann der besten Planung der Fak-
tor Zufall einen gehdrigen Strich durch die
Rechnung machen, denn der Rest des Spiels

ist zufdllig: Bestimmte Rdume anpeilen zu
wollen geht nicht, da ja zu Beginn nicht
bekannt ist, welche Raume im Spiel sind.
Damit bleibt auch bis zum letzten Raum die
Ungewissheit, ob es Rdume zur Flucht gibt
oder man sich wieder zum Eingang zuriick-
bewegen muss. Auch der Raum zur Heilung
kann, muss aber nicht vorhanden sein. Die
[tem Karten kennt man zwar von Beginn an,
welche Karten der insgesamt 35 man erhalt,
ist aber rein zufallig. Auch die Zahl der ver-
bleibenden Runden lasst sich nur bedingt
abschéatzen: da wére einerseits der Wirfel-
wurf in der Security Phase und andererseits
kénnen Raume oder NPC aufgedeckt wer-
den und ganz plétzlich der Proximity Level
deutlich nach oben steigen. Schlielich
auch noch der Zufallsfaktor DF Token, da ja
nicht die Anzahl, sondern die Werte auf der
Riickseite fur den Sieg zéhlen.

Infiltration sollte man daher mit Humor
nehmen. Einfach ins Gebdude stiirmen,
moglichst viel dabei einsammeln, rechtzei-
tig das Weite suchen und zwischendurch
Spall an den Geschehnissen rund um die
eigenen Aktionen haben. Setzt man seine
Anspriiche auf dieser Ebene an, hat man ein
unterhaltsames, kurzweiliges Spiel vor sich,
das in Freundesrunden sicherlich Spaf8 ma-
chenkann. ¥

Bernhard Czermak
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UNSERE REZENSION | AN

HOCHBLUTE DES ROMISCHEN REICHS

TRAJAN

SENATOREN, MILITAR UND SCHIFFE

Im Jahre 110 A.D,, in der Hochbllite des R6-
mischen Reichs unter Trajan, versuchen die
Patrizier mehr Einfluss zu bekommen.

The “schwarze” Schachtel von Trajan ist
“dunkel” und nicht unbedingt einladend,
aber wie immer ist es nicht die Schachtel,
die ein gutes Spiel ausmacht, auch wenn sie
es einladender machen kann, also schauen
wir uns das Material an, denn davon gibt es
eine Menge.

Auch das Brett ist nicht unbedingt anspre-
chend (aber nach Quebec muss man ofter
mit dieser Art spezieller Kunstwerke rech-
nen) - nach ein oder zwei Partien versteht
man hoffentlich die Ideen des Kiinstlers
und merkt, dass es nicht so schlimm ist:
Im Vordergrund ist der Senatus Romanus
zu sehen; geht man idealerweise ein Stlick
nach hinten, findet man Trajan’s Triumph-
bogen; noch ein paar Schritte und man be-
tritt das Forum Romanum; geht man weiter
abwarts betritt man Rom (die Ewige Stadt)
und seine geschaftigen Stralen wo die
Arbeiter fleiig sind. Mietet man eine Kut-
sche kann man zum Hafen von Ostia reisen
wo drei groBe Schiffe aufs Beladen warten
um in fernen Landern Handel zu treiben.
Im Hintergrund hinter Rom reprdsentiert
ein schmaler Streifen Griinland Italien und
man wird ein Pferd brauchen um die Padus
Ebene zu erreichen, wo ein Feldlager auf
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Soldaten wartet. Und dann zeigt das Bild
noch den Norden ltaliens, die Alpen, und
neun weitere grof3e Provinzen in Europa,
die die Rdmer eroberten, von Raetia und
Noricum (ungefahr dort, wo heute Dagmars
und Ferdinands Museum (Osterreichisches
Spiele Museum) steht) bis nach Gallien und
Britannien.

Jeder Spieler nimmt sich eine eigene Tafel,
auf der er seine Aktionen planen und die
verschiedenen Plattchen ablegen wird, die
er im Spielverlauf bekommt. Der Kern des
Aktionsmechanismus wird durch einen
Aktionskreis auf der Tafel reprasentiert, mit
sechs Mulden, nummeriert von | bis VI, die
man zufdllig mit 12 farbigen Aktionssteinen
- 2 pro Flache - besetzt. Dieses Rondell erin-
nert an das afrikanische Mancala (oder Awe-
le oder Wari etc.) und tatsachlich ist es das
gleiche System. Man nimmt die Steine aus
einer Mulde und verteilt sie einzeln im Uhr-
zeigersinn auf die folgenden Mulden. Die
Position des letzten so gesetzten Steins be-
stimmt die Aktion, die man machen kann.
Man nimmt sich einen Feldherrn, 15 Arbei-
ter/Legiondre und zwei Scheiben und setzt
den Anfiihrer und 1 Soldaten ins Militarla-
ger, 1 Arbeiter nach Rom, 1 Scheibe in den
Senat und die andere auf die Siegpunktleis-
te; der Rest geht in den Vorrat.

Der Triumphbogen wird mit 54 Trajan Platt-

chen bestiickt, in sechs Stapeln je nach
Plattchenart; im Forum liegen drei gelbe Ak-
tionsplattchen und je nach Spielerzahl bis
zu 12 griine; man setzt drei Schiffe in den
Hafen; 20 Werkstatten nach Rom und 10
weitere Aktionsplattchen in die Provinzen,
eines pro Provinz. Die Spieleranzahl legt
auch fest, welche der drei Zeitleisten (fiir 2,3
oder 4 Spieler) benutzt wird, ein Zeitmarker
kommt auf das erste Feld. Zuletzt wird noch
ein Deck mit 12 Bedarfspldttchen (runde
Marker mit Icons) neben die Zeitleiste ge-
legt.

Vor dem Start bekommt jeder Spieler eines
von 12 Bonusplattchen und drei Warenkar-
ten von einem Stapel mit 60 Karten mit 12
verschiedenen Waren. Die restlichen Karten
werden gestapelt, zwei davon noch offen
ausgelegt. Die zwei restlichen Bonusplétt-
chen werden beliebig in den Senat gelegt,
sie sind die Belohnung fiir die besten Sena-
toren.

Man bestimmt einen Startspieler; er und
alle anderen wahlen drei Trajan Plattchen
vom Triumphbogen, maximal eines jeder
Art, und legen sie in den eigenen Aktions-
kreis. Jedes Plattchen offeriert Siegpunkte
und/oder Spezialaktionen und kann ak-
tiviert werden, wenn man in der Aktions-
kreisphase den letzten Aktionsstein in eine
Mulde vor so einem Pléttchen setzt und in
der Mulde die beiden auf dem Plattchen
abgebildeten farbigen Steine vorhanden
sind (jedes Plattchen hat eine andere Farb-
kombination). Klingt kompliziert? Nein, es
ist leichter zu spielen als zu erklaren, aber
richtig ist, dass man vorausplanen muss
wie man seine Steine bewegt, damit man
die richtigen Farben zur richtigen Zeit in der
richtigen Mulde hat! Nicht vergessen: Wenn
man die Steine verteilt, kann man nur einen
pro Mulde einsetzen. Will man zum Beispiel
die drei verteilen, die in der Bogen-Mulde
stehen, setzt man den ersten nach Rom (Ar-
beiter), den zweiten in den Hafen (Schiffe)
und den dritten ins Forum und fiihrt dann
die Forum Aktion aus. Man kann nicht in
Rom oder im Hafen anhalten und die dorti-
gen Aktionen ausfihren.

So, nun haben wir alles vorbereitet und wir
konnen anfangen. Der Startspieler nimmt
die Steine aus einer Mulde, nennt deutlich
die Anzahl und sein rechter Nachbar be-
wegt sofort den Zeitmarker entsprechend
weit im Uhrzeigersinn. Dann ,sdt” man sei-
ne Steine und fiihrt die Aktion der letzten
erreichten Mulde aus:

- FORUM: Man nimmt ein grlines oder gel-
bes Aktionsplattchen und legt es auf seine
Tafel. Diese Plattchen kénnen extra Boni fir
schnellere Bewegung auf der Senatsleiste
bringen, oder doppelte Aktion oder als Jo-
ker genutzt werden usw.

- MILITAR: Man kann seinen Feldherrn aus
dem Lager oder der Provinz in eine Provinz
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ziehen und das dortige Aktionspldttchen
nehmen, so noch vorhanden; oder man
kann einen Soldaten aus dem Lager zum
Feldherrn bewegen und die entsprechen-
de Anzahl Siegpunkte markieren, oder eine
Figur aus dem Vorrat als Soldat ins Lager
setzen.

- TRAJAN BOGEN: Man kann eines der offe-
nen Spezialplattchen nehmen und auf die
Tafel neben eine der Mulden legen. Dann
setzt man die Bogenfigur von Mulde | (An-
fangsstandort) zur ersten freien Mulde. Sind
alle Mulden besetzt, kommt der Bogen in
die Mitte des Aktionskreises und man kann
ihn nicht mehr nutzen, bis man eine Mulde
durch Plattchen aktivieren leert.

- SENAT: Man zieht auf der Senatsleiste die
eigene Scheibe um ein Feld weiter und no-
tiert die entsprechenden Siegpunkte.

Pietro Cremona

Ein lupenreines Optimierungsspiel, man darfzu keinem
Zeitpunkt irgendeine der Maglichkeiten aus dem Auge
verlieren! Fine richtige Herausforderung fiir Experten!

- ROM: Man kann einen Arbeiter aus dem
Arbeiterlager auf einen der Baupldtze set-
zen, das Plattchen nehmen und auf der ei-
genen Tafel ablegen; oder man setzt einen
Arbeiter aus der eigenen Reserve ins Ar-
beiterlager. Den ersten Arbeiter setzt man
beliebig, alle weiteren missen benachbart
zu einem eigenen eingesetzt werden; drei
oder vier gleiche Plattchen bringen am
Ende 10 oder 20 zusatzliche Siegpunkte!

- HAFEN: Im Hafen kann man zwei Waren-
karten vom Stapel oder dem Abwurfstapel
nehmen oder man kann eine oder zwei
Karten aus der Hand spielen, sie bringen bei
Spielende Siegpunkte mit den passenden
Bonusplattchen; oder man kann die Schiffe
durch Abwerfen einer der darauf abgebil-
deten Kombinationen beladen und zusatz-
liche Siegpunkte bekommen (20 Siegpunk-
te fiir vier identische Gliter, 10 Siegpunkte
fur zwei Paare, etc.)

So spielt man weiter, bis der Zeitmarker
wieder die Startposition erreicht. Nun wird
ein Bedarfsplattchen - Brot, Spiele oder Re-
ligion - aufgedeckt und allen gezeigt; nun
muss man ein Aktionskartchen mit der glei-
chen Icon besitzen um den Bedarf erfiillen
zu kdnnen oder man verliert Siegpunkte.
Erreicht der Zeitmarker zum zweiten Mal
seine Startposition wird ein zweites Be-
darfspldttchen aufgedeckt, und ein drittes
nach einem weiteren Durchgang des Zeit-
markers. Erreicht dieser zum vierten Mal die
Startposition, wird das Spiel unterbrochen
und eine,Jahreszeit” abgewickelt.

Dazu mussen die Spieler dann die passen-
de Scheibe fiir jeden Bedarf abgeben oder
4-9-15 Punkte verlieren, aul3er man besitzt
bereits einige Sonderplattchen vom Bogen,
die Siegpunkte sparen helfen. Beispiel: Hat
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man Bedarf flir 2 Brot und 1 Religion muss
man 2 Brot und 1 Religion abgeben oder
ein ,Dauer“-Trajan Brot verwenden und 1
Brot und 1 Religion abgeben, usw. Achtung!
Man darf pro Sorte nur ein Trajan-Plattchen
verwenden.

Dann wird der Senat Uberpriift: Der Spieler
in vorderster Position auf der Leiste wahlt
eines der beiden verfligbaren Bonusplatt-
chen, der Spieler in zweiter Position be-
kommt das andere (aber umgedreht, fur
weniger Bonus).

Alle verbliebenen Aktionsplattchen werden
entfernt und eine neue Auswahl wird ins
Forum gelegt; auch leere Provinzen werden
mit neuen Aktionsplattchen bestiickt und
das Spiel geht wie schon beschrieben wei-
ter. Am Ende der vierten Jahreszeit endet
das Spiel und der Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt.

Ich mochte Sie nicht mit einer Beschrei-
bung aller Plattchen beldstigen, ich denke,
es reicht, wenn ich erwdhne, dass jedes eine
spezielle Aufgabe hat:

- Aktionsplattchen werden zum Erfiillen
der Bedarfsplattchen und zum Verdoppeln
mancher Aktionen verwendet

- Spezialpldttchen koénnen zusatzliche Ar-
beiter oder Legiondre bringen, dauernden
Schutz gegen Bedarf, Bonus-Siegpunkte,
mehr Karten etc.

- Baupldtze bringen sofort Siegpunkte und
zusétzliche Siegpunkte wenn man genu-
gend davon gesammelt hat (10 Punkte fur
drei Plattchen derselben Art oder 20 fiir vier
Plattchen)

Das Spiel lauft sehr fliissig ab und nach eini-
gen Zigen versteht man die Mechanismen
perfekt: Dann muss man nur noch lernen,
das Aktionskreis/Mancala System perfekt
umzusetzen. Es gibt Spezialpldttchen die
einem 9 Siegpunkte bringen, wenn man
sie erwischt; also muss man zur Triumph-
bogen-Mulde gehen um das gewtinschte
Plattchen zu wahlen, aber daftir muss man
die richtige Anzahl von Steinen in der richti-
gen Mulde vorbereiten, um mit dem letzten
Stein die Bogenmulde zu erreichen!
Sammelt man drei identische griine Platt-
chen bekommt man bei Spielende 10 extra
Siepunkte (20 wenn man alle vier identi-
schen Plattchen sammeln kann, was gelin-
gen kann, auch wenn es sehr sehr schwer
ist), also muss man den Baupldtzen in Rom
einige Besuche abstatten; und dafiir muss
man wieder die passende Mulde mit der
richtigen Anzahl Steine vorbereiten. Mit nur
zwei identischen Pldttchen kann man die
Siegpunkte auch noch bekommen, aber
braucht dazu ein Joker Plattchen.

In die Provinzen zu gehen um sie zu er-
obern ist auch eine gute Methode um viele
Siegpunkte zu machen, aber man muss die
Invasion exakt vorbereiten - Legionare fiirs
Feldlager rekrutieren, den Feldherrn bewe-
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gen und Legiondre ausschicken, einen nach
dem anderen - je weiter die Provinz vom
Lager entfernt ist, desto mehr Punkte bringt
sie; und dafiir muss man wieder oft die Mi-
litdraktion ausfiihren und so weiter, und so
weiter!

Sie verstehen sicher schon wo der Kern
des ganzen Spiels steckt: Das eigene Spiel
zu “Programmieren” ist nicht genug, man
muss auch die Steine im Aktionskreis dem-
entsprechend vorbereiten und das braucht
Zeit und ein gutes Verstandnis des Spiels.
Trotzdem soll man sich nicht nur ums Pro-
grammieren des Aktionskreises kiimmern,
denn damit verliert man das Spiel ganz
bestimmt. Das wichtigste, vor allem in den
Jahreszeiten Eins und Zwei, istimmer, etwas
am Plan zu erreichen - Siegpunkte im Senat,
Karten um die Schiffe zu beladen, neue Ar-
beiter rekrutieren, und so weiter, und dabei
den Aktionskreis im Auge behalten.

Nach Runde 3 sollte man schon einige in-
teressante Trajan Plattchen auf der eigenen
Tafel haben, zum Beispiel jene fiir neun
Siegpunkte, wenn man sie aktiviert, und
das ist dann der Zeitpunkt, um die richti-
gen Kombinationen an Steinen zu bekom-
men und im letzten Moment die kostbaren

Siegpunkte zu ergattern, mit denen dieses
Juwel von Stefan Feld gewinnt. &
Piedro Cremona
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STRASSEN, HAUSER, MARKTE

MILESTONES

ZWISCHEN HANDELSHAUS UND BURG

Wir Spieler sind doch immer wieder auf der
Suche nach etwas Neuem. Ich versuche
auch immer wieder meiner Frau zu erkldren
wie dankbar sie sein sollte, dass sich meine
Neugier nur auf Spieleneuheiten erstreckt
anstatt ... - aber das ist eine andere Ge-
schichte.

Wenn eine Firma wie Eggertspiele einen
groBen Erfolg mit Village als Kennerspiel
eingefahren hat ist man natirlich beson-
ders neugierig was nun in Folge kommt.
Besonders dann, wenn dieses Haus doch
fast ein Garant flr interessante Spiele ist.
Dazu kommt noch ein Autorenduo mit Ralf

Rudolf Ammer

Meine Vorfreude wurde bestdtigt, Milestones ist ein
Meilenstein unter den bisherigen Herbstneuheiten 2012,
fliissig zu spielen, und dank der ausgezeichneten Gestal-
tung auch leicht zugdinglich

zu Linde (u.a. Finca) und Stefan Dorra (Linie
1, Marracash u.v.a.), das schon sein Kénnen
unter Beweis stellen konnte. Mal sehen, ob
ihr ,Milestones” zu einem Meilenstein im
Spielangebot von 2012 wird.

Worum geht es? Man baut Stra8en, Hauser,
Marktpldtze und erzielt damit unter Zuhilfe-
nahme von Bonusplattchen und Mehlliefe-
rungen Siegpunkte. (Welch Uberraschung?).
Dies ist nun wirklich nicht der letzte Schrei
und wer jetzt,Nicht schon wieder” von sich
gibt, sollte sein Vorurteil ablegen und sich
Uberzeugen lassen, dass den beiden Auto-
ren ein paar nette Gags eingefallen sind, die
eine unterhaltsame Runde versprechen.
Der vorerst leere Spielplan weist eine
Punkteleiste auf und ist sonst mit einem
Dreiecksraster versehen. Am linken oberen
Ende gibt es einen einsamen Marktplatz
von wo aus die ErschlieBung der Land-
schaft mit Stral3en erfolgt. An den Eckpunk-
ten der Dreiecke stehen verschieden grof3e
Zahlen von 1 bis 5 welche fir die spatere
Punktevergabe wesentlich sind. AuBerdem
werden 15 Bonuspldttchen verdeckt an be-
stimmten Punkten platziert, die jeden Spiel-
verlauf ein wenig anders gestalten kénnen.
Auf ihnen sind verschiedene Arbeiter abge-
bildet. Auf ihre Bedeutung komme ich noch
zuriick.

Jeder Spieler erhalt ein eigenes Aktionstab-
leau, auf dem seine Aktions-Maglichkeiten
wahrend seiner Zugfolge festgehalten sind.
Fur das Bauen bzw. Liefern der verschie-
denen Glter wie Stein, Holz, Sand, Getrei-
de und Minzen stehen jeweils passende
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Arbeiter zur Verfligung von denen jeder
fir ein spezifisches Material verantwort-
lich ist. Diese Handwerder sind jeweils zu
zweit auf einem Arbeiterplattchen zu se-
hen. Wahrend des Spiels existiert eine offe-
ne Auswahl von 5 Plattchen, die stets vom
restlichen Stapel (insgesamt 35 Pldttchen)
erganzt wird. Zu Beginn wird diese Auslage
je nach Spieleranzahl erweitert, sodass jeder
Spieler 2 Plattchen (also vier Arbeiter) als
Startguthaben erhalt. AuBerdem gibt auch
eine Miinze pro Nase (der Spieler — nicht der
Arbeiter). Die Auswahl beginnt der Spieler
rechts von dem Startspieler und dann ge-
gen den Uhrzeigersinn bis zum Startspieler,
der zwanglaufig als letzter die kleinste Aus-
wahl hat. Damit wird der Startvorteil etwas
ausgeglichen. Da jeder Arbeiter mit einer
Zahl versehen ist, sollte man die Plattchen
aufsteigend nach Zahl platzieren, denn da-
fur wird man beim Handelshaus mit einer
Extramiinze belohnt.

Zu den Aktionstableaus:

Sie weisen 8 Felder auf. Oben 4, die maximal
8 Arbeitern Platz bieten und unten ebenfalls
4, die sich auf verschiedene Hauser mit di-
versen Moglichkeiten aufteilen:

Das Handelshaus. Es belohnt wie erwdhnt
die aufsteigende Zahlenfolge der Arbeiter
mit einer Miinze und bietet die Moglichkeit,
weitere Arbeiter fiir 2 Miinzen pro Plattchen
zu erwerben. AuBerdem findet eine unbe-
grenzte Tauschmdglichkeit statt. 2 Miinzen
gegen ein Gut bzw. 2 Giiter gegen eine
Miinze.

Das Bauamt. Hier kann man die gesammel-
ten Gliter einsetzen und Siegpunkte lukrie-
ren. Stein und Sand fir StraBenbau, Holz
und Stein fiir Hausbau, Holz und Sand fir
Marktplatze. Fir die StralBe bedeutet das,
dass 2 Stralenstiicke gelegt werden (3 la
Trans America) und man sich die Punkte-
zahl, die zwischen den beiden Streckentei-
len aufscheint, als Siegpunkte gutschreiben
kann. Die Zahl wird dann durch einen Mei-
lenstein abgedeckt. Selbstredend, dass man
die StraBe immer ausschlielich am Ende
bereits bestehender StraBen fortsetzen
muss. Abzweigungen sind nur bei Markt-
platzen erlaubt. Fiir den Hausbau gilt, dass
ein jedes Haus nur in einem Dreieck an einer
bestehenden Stral3e liegen darf. (Irgendwie
logisch!) Hier gibt es Punkte fiir jede freie
Zahl im besetzten Dreieck. Es ist daher wohl
zu Uberlegen wo man eine entsprechend
hohe Punktezahl erreichen kann. Ein Markt-
platz darf nur erstanden werden, wenn man

ihn am Ende bestehender Stralen oder
zwischen StralBen mit noch freier Zahl er-
richten kann. Die Punkte ergeben sich aus
der Zahl, die er dann verdeckt. Alle Baumaf3-
nahmen sind unbegrenzt moglich, sofern
die dafiir notwendigen Glter vorhanden
sind. Befindet sich ein Bonusplattchen im
dem Dreieck, dessen Eckpunkt mit einem
Meilenstein oder einem Marktplatz belegt
wird oder in dem ein Haus gebaut wird, so
wird es zu dem passenden Arbeiter am Ta-
bleau gelegt und bringt bei jeder Nutzung
dieses Arbeiters einen Siegpunkt. Gibt es
zurzeit keinen entsprechenden Arbeiter am
Tableau, so darf es nicht genommen wer-
den. Bei der Erstaufnahme wird sofort ein
Punkt gutgeschrieben.

Die Muhle. Hier erlangt man bei Abgabe
von 2 Getreidesteinen eine Miinze und
ein Mehlsackplattchen, das man auf einen
freien Marktplatz legt und dafir Punkte fir
2 der freien Zahlen bekommt, die in den 6
Ecken rund um den Marktplatz aufschei-
nen. Klar, dass man sich fiir die groBtmog-
lichen entscheidet.

Die Burg. Hier muss jeder Spieler wahren
seines Kreislaufs rund um das Aktionstab-

leau anhalten. Falls seine Ressourcen mehr
als 3 Stlick betragen (Gliter und Miinzen)
muss Uberzihliges abgegeben werden.
Und was wesentlich schlimmer ist.
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Ein Arbeiter wird ebenfalls kassiert. Dazu
gibt es Abdeckplattchen, mit welcher eine
beliebige Person Uberdeckt wird. AuBer
man hat nur noch 2 Arbeiter am Tableau,
dann erweist sich der,Burgherr” als gnadig.
Zum Spielablauf:

In jeder Runde kann der an der Reihe kom-
mende Spieler 2 Stationen besuchen. Soll-
te er mehrere gleiche Arbeiter in seiner
personlichen Auslage haben so erzielt er
fir jeden davon, an dem er im selben Zug
vorbeikommt, ein Gut. Es ist also positiv vie-
le gleiche Holzféller, Steinhauer, etc. aufzu-
weisen. Argerlich ist nur, dass man fiir das
Bauen leider verschiedene Giiter benétigt.
Dieses Dilemma optimal auszugleichen, auf
die besten Moglichkeiten beim Bauen zu
achten, zu beobachten was die Mitspieler
planen und dies womdglich zu durchkreu-

-
-
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zen, macht den Reiz dieses Spiels aus.

Das Spielende wird je nach Spieleranzahl
durch eine verschiedene Punktezahl vor-
gegeben. Uberschreitet ein Spieler diese
Grenze, so kommt der Rest der Gruppe
noch einmal dran. Ein anderes Ende ergibt
sich, falls alle Arbeiterplattchen verkauft
wurden. AbschlieBend gibt es noch eine
Wertung der 5 Arbeitertypen. Die Mehrheit
einer Sorte bringt 5 Siegpunkte, wobei Ar-
beiter mit Bonus doppelt zéhlen. Bei Gleich-
stand werden die erzielbaren Punkte auf 2
reduziert.

Das Spielmaterial ist zweckmaBig und gut.
Vielleicht hatte ich mir die Aktionstableaus
etwas starker gewdlinscht, aber das sind
letztlich ,peanuts” In der Spielanleitung, die
ansonsten vorbildlich ist, sollte es bei Punkt
12 an Stelle von weitere Plattchen anlegen”

"

besser ,zusétzliche Plattchen bis zu ....
lauten. Aber das sind schon die einzigen
Kritikpunkte. Besonders positiv sind die
grafischen Hinweise auf den Tableaus und
am Spielplan, die jede Aktion, die Kosten
und die damit verbundenen Méglichkeiten
aufzeigen und den Ablauf daher wesentlich
vereinfachen und einen fllssigen Spielver-
lauf garantieren. Von mir gibt es eine un-
eingeschrankte Kaufempfehlung sowohl
fur Familien als auch fiir,,Mit Freunden”. Bei
einer 10-Punkte-Wertung wirde ich eine
glatte 8 vergeben. Wenn man ,Milestones”
als Gradmesser fiir Essen heranzieht, dann
kann man sich bereits heute darauf freuen,
welche ,Meilensteine” wir dort noch erwar-
ten durfen. M

Rudolf Ammer

F
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7 WONDERS CITIES

HAGIA SOPHIA, GILDEN UND SCHULDEN

Die zweite Erweiterung zum viel-
fach preisgekronten 7 Wonders
enthalt zwei neue Weltwunder,
die Hagia Sophia und die Felsen-
kirche Khazne-al-Firaun von Petra.
Eine neue Kategorie Karten sind
die schwarzen Stadtkarten, dazu
gibt es neue Gildenkarten, neue
Anfiihrer Karten und neu Schuld-
Marker sowie Diplomatiemarker.
Die Spielregeln dndern sich durch

00
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die Erweiterung deutlich, aber
nicht grundlegend: Zuallererst
kann man damit das Spiel nun
auch zu Acht spielen. Die neu-
en schwarzen Karten werden
in entsprechender Menge ins
Deck fir das jeweilige Zeitalter
eingemischt. Neu sind Schulden:
Zeigt eine gespielte Karte eine
zerbrochene Miinze, verlieren
alle anderen Spieler Miinzen

AB IN DEN STALL

SCHAFE IM TRIO

Bei Bauer Bardo sind die Tiere
ausgerissen und die Spieler sol-
len zusammen mit Hugo, dem
Hofhund die Tiere wieder ein-
fangen. Doch leider hat Bauer
Bardo sehr eigensinnige Tiere
auf seinem Hof, sie lassen sich nur
zurlick in den Stall bringen, wenn
drei gleiche Tiere zusammen und
gleichzeitig hineingebracht wer-
den kdénnen. Also versuchen alle

Spieler, die meisten Dreier-Grup-
pen in den Stall zu bekommen.

Die Aufgabenkarten und Hugo
werden offen ausgelegt, die
Tierkarten werden gleichmafig
und verdeckt an die Spieler ver-
teilt. Jede der Tierkarten zeigt in
der Mitte ein Tier und links und
rechts davon, etwas kleiner, zwei
andere Tiere - insgesamt gibt es
neun verschiedene Tiere - Ente,
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im entsprechenden Wert oder
mussen fir jede nicht bezahlte
Miinze einen Ter-Schuldmarker
nehmen. Die Auswirkungen der
Karte werden am Ende der Runde
abgewickelt, wenn die sonstigen
Auswirkungen der soeben ge-
spielten Karte fiir jeden Spieler
umgesetzt wurden, zum Beispiel
Einkommen durch Abwerfen der
Karte. Schulden kdnnen nicht zu-
riickgezahlt werden und kosten
am Ende Siegpunkte. Wer eine
Karte mit Diplomatie-lcon spielt,
nimmt sich einen Diplomatie-
Marker und ist am nachsten Kon-
flikt nicht beteiligt; man muss die
Miinze abgeben und statt dessen
wird der Konflikt zwischen dem
linken und rechten Nachbarn
abgewickelt; wer einen Diplo-
matiemarker besitzt, muss ihn
verwenden!

Mit dieser Erweiterung wird das
Spiel intensiver, aber auch kom-
plexer und weniger intuitiv; man
muss schon sehr genau tberle-
gen, was man weitergibt und wie
und ob man Karten einsetzt oder
abwirft, um Schulden zu vermei-
den.

Mit Leaders zu kombinieren. 1

Hase, Huhn, Kuh, Pferd, Schaf,
Schwein, Truthahn und Ziege.
Man legt eine seiner Tierkarten
offen auf dem Tisch ab. Sind auf
den ausliegenden Karten drei
gleiche Tiere zu sehen, tippt
man mit der Hand auf Hugo den
Hofhund und nennt das Tier. Der
Spieler darf sich eine der aufge-
deckten Tierkarten als Gewinn
nehmen. Wer auf seinen schon
gesammelten Karten nun noch-
mals drei gleiche Tiere findet,
bekommt die Aufgabenkarte mit
diesem Tier und damit drei Sieg-
punkte dazu. Die beiden ande-
ren kommen aus dem Spiel und
werden getrennt gestapelt. Sind
alle Tierkarten verbraucht, wird
der Ablagestapel gemischt und
verteilt. Ist das dreimal passiert,
zahlt man die Siegpunkte zusam-
men - jede Tierkarte ist ein Punkt
und Aufgabenkarten bringen je
drei Punkte. Wer nun die meisten
Siegpunkte hat, gewinnt.

Ab in den Stall ist entzlickend
illustriert, der Mechanismus ist
einfach und trainiert so nebenbei
Mengenerkennung und schnel-
les Erfassen von Bildinhalten. M
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ABSOLUTELY ENGLISH! / CHECKER CAN <« ALLES GESPIELT

ABSOLUTELY ENGLISH!

VOKABULAR, PHRASEN UND MEHR

Im Spiel sind Challenge Karten
und je 53 Fragekarten in flnf
Farben zu Grammar, Vocabulary,
Phrases, This & That und General
Knowledge sowie eine Tausch-
bérsekarte pro Thema und Pot
Luck Karten. Man soll als erster
Spieler oder erstes Team alle Kar-
ten laut gultiger Challengekarte
sammeln und die Finalfrage be-
antworten.

o
00
&=

Zu allererst wird fuir jeden Spieler
seine personliche Schwierigkeits-
stufe gewahlt, es gibt flinf davon,
grob gesprochen entsprechend
den Schulstufen Funf bis Neun,
bzw. den Englischkenntnissen
von Anfdnger mit elementa-
ren Vorkenntnissen bis Kénner.
Dann zieht jeder Spieler oder je-
des Team eine Challenge-Karte.
Man wiirfelt und der linke Nach-

CHECKER

DAS CHECKER QUIZ

Checker ist jemand der sich Fra-
gen stellt, seit Oktober 2011 im
Fernsehprogramm von KiKA
und im ERSTEN, Fragen, die sich
so mancher stellt, aber nicht zu
fragen getraut, zum Beispiel ,Wa-
rum stinken Schuhe?”

Als Spielplan dient ein Rundkurs
durch Checker’s Bude - jeder stellt
seine Spielfigur auf das Start-Ziel-
Feld. Die Quizkarten werden ge-

CAN

stapelt - sie stellen immer eine
Frage und geben drei Antworten
und weisen zwei Losungszahlen
auf, eine mit x markiert und eine
nicht. Die NICHT mit x markierte
Zahl samt ihrer Hintergrundfar-
be fiihrt zur richtigen Losung:
Man nimmt die Lésungskarte
mit dieser Zahl und sieht auf der
Vorderseite im entsprechenden
Farbrahmen den Buchstaben fiir

Lo s =

S G
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bar liest einem Frage oder Anwei-
sung laut personlicher Schwie-
rigkeitsstufe von einer Karte der
gewlirfelten Farbe vor; bei richti-
ger Antwort bekommt man die
Karte. Statt zu wiirfeln darf man
zwei schon gesammelte Karten
gegen eine Karte einer noch
benotigten Kategorie tauschen,
um sie zu bekommen muss man
wieder richtig antworten. Pot-
Luck-Karten sind Ereigniskar-
ten fiir den aktiven Spieler, die
Tauschborsekarten bringen eine
Tauschminute fiir alle, jeder kann
mit jedem Fragekarten tauschen.
Hat man alle Karten laut Chal-
lenge Karte beisammen, legen
die Mitspieler die Kategorie fir
die Finalfrage fest. Ist sie richtig
beantwortet, gewinnt der Spieler
oder das Team. Alternativ kann
man ohne Challenge Karten
spielen und einfach eine Karte
pro Kategorie sammeln und die
Finalfrage beantworten.

Nicht eigentlich ein Lernspiel,
eher ein Ubungs- und Vertie-
fungsspiel, mit Spall und genug
Stolperfallen auch fiir Konner. Ein
Spiel um Sprachkenntnisse, mit
viel SpaB und Information!

die richtige Losung der Frage.
Man wiirfelt um die Frage zu be-
stimmen, bekommt Frage und
Lésung vorgelesen, gibt einen
Tipp ab und kann - wenn man
mochte, einen Checker-Chip
einsetzen oder mit Checker-Chat
die Antwort eines Mitspielers ko-
pieren. Haben alle geantwortet,
wird die richtige Antwort ermit-
telt und die Tipps der Mitspieler
werden geprift: Wer richtig liegt,
zieht ein Feld oder zwei fiir eine
Bonusfrage vorwarts. Verbrauch-
te Checker-Chips sind aus dem
Spiel. Fir eine Finf als Wiirfel-
ergebnis gibt es eine richtig/
falsch-Frage, die nur vom Spieler
beantwortet wird, der am weites-
ten zurlick liegt. Tippt er richtig,
zieht er ein Feld vorwarts. CC als
Wiirfelresultat bringt eine Bonus-
frage. Spielen Erwachsene und
Kinder miteinander, bekommen
Kinder bei richtiger Antwort zwei
bzw. 3 Punkte.

Ein Quizspiel so richtig gut fir
Kinder, es beantwortet die Fra-
gen, auf die auch Erwachsene
keine Antwort wissen - was
macht ein Ballonfahrer, wenn er
mal muss? &
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ALLES GESPIELT » CLUEDO / DEMOCRACY

CLUEDO

DIE NACHSTE GENERATION

Die Neuauflage des klassischen
Detektiv-Spiels mit Giberarbei-
teter Grafik stellt uns neue Pro-
tagonisten und eine neue Ge-
schichte vor; wir finden uns im
Geheimagenten-Milieu, die Gés-
te des Opfers sollten eigentlich je
eines von sechs Cluedo-Hausern
schiitzen, in denen Geheimnisse
verwahrt werden.

Die Namen der Figuren sind eine

Mischung vertrauter Begriffe, es
gibt als mannliche Charaktere
Bloom Griin und Gatow und als
weibliche Charaktere Weif3, Glo-
ria und Porz. Auch die Tatwaf-
fen sind geblieben, Seil, Dolch,
Leuchter, Heizungsrohr, Pistole
oder Rohrzange. Tom Schwarz,
der Multimillionar, sollte eigent-
lich die sechs Personen in ihre
geheime Mission einweihen,

DEMOCRACY

MEHR STIMMEN ALS DER DIKTATOR SAMMELN!

Ein Spieler iibernimmtimmer die
Rolle des Diktators, die anderen
bis zu funf Spieler Gbernehmen
einen der fiinf Kontinente als De-
legierte. Die Delegierten wollen
die Welt mit Stimmrechten kon-
trollieren, der Diktator muss die
Demokratie zerstoren. Delegierte
mussen zusammenarbeiten, um
die Kontinente zu entwickeln
und Demokratie sicherzustellen.

Man wirfelt und zieht rund
ums Brett; fiir einen Pasch wiir-
felt man noch einmal. Nach je-
dem Delegierten-Zug folgt ein
Diktator-Zug, man beginnt das
Spiel mit 50.000 Stimmen, der
Diktator beginnt mit 50.000 plus
20.000 pro Delegiertem im Spiel.
Jeder Kontinent hat Einrichtun-
gen - Landwirtschaft, Militar,
Transport, Gesundheit, Wohn-
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doch bevor er das tun kann, wird
er ermordet. Wie gewohnt wird
der Fall geheim durch Ziehen je
einer Karte festgelegt und muss
von den Spielern durch Ermitteln
der Waffe, des Tatorts und des
Taters geldst werden. Nur einer
der Geheimnistrager in spe kann
derTater sein. Wie gewohnt wird
gewdrfelt und die Figur in einen
Raum gezogen, dabei darf man
Augen verfallen lassen; wer auf
einem Vorteilsfeld landet be-
kommt eine Vorteilskarte und
fuhrt sie aus. In einem Raum holt
man den Verdachtigen und die
Tatwaffe dazu, fragt dann nach
dieser Kombination und be-
kommt, so ein Spieler eine der
Karten hélt, diese gezeigt. Wer
I6sen will, zieht in den Cluedo-
Raum und nennt die Kombinati-
on - stimmt es, hat man gewon-
nen, wenn nicht, scheidet man
aus.

Cluedo Die nachste Generation
- Cluedo wie wir es kennen und
doch anders, eine gelungene
Abwandlung des bekannten
Prinzips, eine Zwei-Personen-
Variante und eine Team-Variante
sind mit angegeben. M

raum und Erziehung, die durch
Stimmenabgabe kontrolliert
und durch hinzufligen von Bau-
steinen entwickelt werden, auch
daftir braucht man Stimmen. Er-
reicht man von Delegierten kon-
trollierte Einrichtungen, gewinnt
man Stimmen und verliert sie auf
Einrichtungen des Diktators; fir
den Diktator gilt das Gegenteil.
Wer im Wahllokal landet, be-
kommt alle Stimmen in der Wahl-
urne. Die Ereignisfelder werden
entsprechend abgehandelt.
Trotz des hochbrisanten, ewig
interessanten und wichtigen
Themas wird man die Assoziatio-
nen zu Monopoly und dhnlichen
Bewegen->Feld erreichen -> Feld
abwickeln -> bringt oder kostet
Geld oder Rohstoffe Spielen nicht
los; Je langer man spielt desto
gréBer werden die Ahnlichkei-
ten zu bestehenden Spielen, der
Unterschied ist das Thema mit
Stimmen als Wahrung. Wer es
mag, vertraute Mechanismen auf
neue Themen anzuwenden, wird
Democracy sicher gerne spielen,
darf sich aber keine Informatio-
nen oder keine Vertiefung des
Themas erwarten. ¥
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DER KLEINE HOBBIT / DRAGONS « ALLES GESPIELT

DER KLEINE HOBBIT

UBER DEN BERG

UND UNTER DEN BERG SAGA

Der Kleine Hobbit Uber den Berg
und Unter den Berg Saga Erwei-
terung ist eine neue Erweiterung
im Rahmen des kooperativen Li-
ving Card Games Der Herr der
Ringe Das Kartenspiel, die Spie-
ler erleben als Gemeinschaft von
Helden gefahrliche Abenteuer in
Mittelerde.

Die drei Szenarien der Saga
erzahlen die erste Halfte der

& ]38

Geschichte von Bilbo Beutlins
Reise vom Auenland zum Einsa-
men Berg. Ein neuer Effekt heil3t
LJmmun gegen Spielerkarten-
Effekte’, Karten mit dieser Eigen-
schaft kdnnen nicht als Ziel von
Effekten anderer Karten gewahlt
werden. Eine neue Version der
Heldenkarte Bilbo Beutlin muss
mit dieser Erweiterung verwen-
det werden, sie gehort zur ein-

DRAGONS

SIEBEN DRACHEN VERBINDEN!

In diesem hiibschen Legespiel
sind Drachen nicht Feinde, die es
zu besiegen gilt, sondern wir sollen
Gruppen gleichfarbiger Drachen
auslegen.

Im Spiel sind Drachenkarten in
fiinf Farben - rot, gelb, blau, griin
und schwarz, aber auch mehrfar-
bige Regenbogendrachen, ein
Silberdrache, Aktionskarten und
Zielkarten.

Die Drachenkarten und Aktions-
karten werden gemeinsam ge-
mischt, jeder Spieler bekommt
von diesem Stapel drei Karten
und zieht dann eine Zielkarte, de-
ren Farbe man vor den anderen
geheim halten sollte. Der Silber-
drache beginnt die Auslage, er
hat zu Beginn quasi alle Farben. In
seinem Zug zieht man eine Karte
und spielt dann eine Drachenkarte

www.spielejournal.at

zigartigen Einflusssphére Beut-
linsphare; die Spieler brauchen
Beutlin um die Szenarien zu be-
waltigen. Sollte Bilbo Beutlin das
Spiel verlassen, egal warum, ha-
ben die Helden sofort das Spiel
verloren. Schétze sind eine neue
Art von Spielerkarten, sie stehen
fur seltene und wertvolle Gegen-
stande, die man im Spielverlauf
finden kann; sie kénnen nicht
von Anfang an im Spiel sein, son-
dern missen in einem Szenario
gefunden werden, um in einem
anderen eingesetzt werden zu
konnen, sofern der Schatz zu
den im Szenario angegebenen
Schatzen gehort. Rtsel ist ein
neuer Effekt auf Begegnungs-
karten, in einer eigenen Ratsel-
zone. Manche Karten sind nurin
der Erweiterung verwendbar. Die
Szenarien heif3en ,Da ziehen wir
hin, da lockt Gewinn*, ,Uber die
Nebelberge Weit” und,Zu Hoh-
len tief aus alter Zeit".

Mit dieser Saga-Erweiterung
kommt die Vorgeschichte zu Der
Herr der Ringe im wahrsten Sinn
des Wortes ins Spiel, spannend,
schwierig und voll neuer Heraus-
forderungen. ¥

oder Aktionskarte aus. Drachenkar-
ten werden mit mindestens einer
Ubereinstimmenden Farbe und
gleicher Kantenlédnge an eine oder
mehrere schon liegende Karten an-
gelegt; die Karte darf vor dem An-
legen gedreht werden und muss
beim Anlegen an mehrere Karten
nur mit einer Farbe tibereinstim-
men. Schafft man es, an mehr als
eine Farbe passend anzulegen,
bekommt man als Bonus zusatz-
liche Karten auf die Hand. Regen-
bogendrachen sind Joker, sie und
der Silberdrache bringen keinen
Bonus. Mit Aktionskarten setzt
man die Aktion des Kartensym-
bols um oder @ndert die Farbe des
Silberdrachens; Aktionen sind Ziel-
kartentausch, Handkartentausch,
Karten in der Auslage verschieben
oder daraus wegnehmen. Wer sie-
ben gleichfarbige Drachen verbin-
det und die Zielkarte dieser Farbe
besitzt, gewinnt!

Mit einfachen und bekannten
Mechanismen offeriert Dragons
schnellen Spielspal fiir die ganze
Familie, die Aktionskarten und Boni
bieten ein wenig Taktik zum Aus-
gleich fiir den Kartenzieh-Zufall. &
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ALLES GESPIELT » EVEN STEVEN / FOUTRAK

EVEN STEVEN

WER STIMMT WIE?

Fur dieses Frage-Spiel hat jeder
einen Satz Antwortkarten fiir,ja’,
,nein” und ,unentschieden” und
man entscheidet, ob die obere
oder untere Frage der Karten ge-
spielt wird. Dann wird die Frage
der obersten Karte vorgelesen
und jeder wahlt eine Antwort-
karte: Ja oder Nein als Antwort
auf die Frage, oder Unentschie-
den, wenn man glaubt, dass von

[0
B

den anderen Spielern Ja und Nein
gleich oft gewahlt werden wird.
Dann werden alle Antworten auf-
gedeckt. Jeder, der mit der Mehr-
heit gestimmt hat, bekommt 1
Punkt. Ist aber die Anzahl von Ja
und Nein gleich, gibt es 2 Punkte
fiir jedes Unentschieden. Haben
alle mit Ja gestimmt oder alle mit
Nein gestimmt, bekommt natdr-
lich jeder einen Punkt. Haben

Nen S, e
e'____,_“’e,,

‘ Yes Even No

cn

FOUTRAK

WELCHES GERAUSCH
MACHT EINE SCHERE?

Von den 58 Karten im Spiel wer-
den wabhllos 24 entfernt, der Rest
wird verdeckt gestapelt. Der
Spieler am Zug nennt einen Mit-
spieler als seinen Duell-Gegner.
Dann dreht man die oberste Kar-
te schnell um, beide sollen das
Bild gleichzeitig sehen. Die Karte
gewinnt, wer miteinem einzigen
Versuch schneller und korrekt die
Mimik und Gerauscheffekte der

O0
g

[
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soeben aufgedeckten Karte imi-
tiert. Bei Karten mit gelbem Hin-
tergrund darf man nur die Geste
machen, bei Karten mit blauem
Hintergrund nur das Gerdusch,
und Karten mit einem griinen
Intergrund verlangen beides.
Gibt es auf einer Karte mehrere
Bilder missen sie in Reihenfol-
ge ihrer Nummern abgearbei-
tet werden. Als wdre es nicht
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sich aber alle fiir fiir Unentschie-
den entschieden, dann bekommt
niemand Punkte, und auch dann
nicht wenn niemand Unentschie-
den gestimmt hat, obwohl die
Anzahl der Ja- und Nein-Stimmen
gleich ist. Die Punkte werden in
Form von Fragekarten vom Sta-
pel vergeben. Sind alle Karten
vergeben, gewinnt man mit den
meisten Punkten.

Nicht vergessen! - es geht nicht
um Wissen. Auf die Frage ,Ich
kann ohne zdgern sechs Worte
nennen, die mit R beginnen”,
muss niemand mit den gefrag-
ten sechs Begriffen antworten,
sondern nur erraten, wie viele
Spieler Ja, Nein oder Unentschie-
den antworten werden. Das Fra-
genspektrum reicht vom ,Beim
Duschen beginne ich mit Haare
waschen” iber,Ich mdchte min-
destens 90 Jahre alt werden” bis
+Delphine sind intelligenter als
Schimpansen”.

Witzig, attraktiv und ungewdhn-
lich - es macht Spaf, zu raten,
wer wie antworten wird, und wer
langer spielen méchte, notiert die
Punkte anstatt dafiir Fragekarten
zu vergeben. M

schwierig genug, das Gerdusch
eines Reifverschlusses nachzu-
machen, muss man auch noch
darauf achten, ob irgendwo
im Bild - Achtung! im Bild eines
Gegenstands, nicht im Rahmen
oder als Hintergrundfarbe der
Karte - die Farbe Rosa auftaucht,
denn dann muss man diesen
Gegenstand ignorieren. Sollte
irgendwo im Bild dann Foutrak
selbst auftauchen (der Clown
mit Trichter am Kopf vom Cover!)
darf man tGberhaupt nur Foutrak
rufen und nichts anderes tun! Die
nicht am Duell beteiligten Spie-
ler sind Schiedsrichter; wer am
schnellsten reagiert gewinnt die
Karte, bei Unentschieden wird
eine neue Karte gespielt, und
wenn es beide falsch machen,
gehen die Karten auf den Ab-
wurfstapel. Wer mit Foutrak eine
Karte gewinnt, gewinntauch alle
Karten im Abwurfstapel. Sind alle
Karten vergeben, ist jedes Bild
auf den Karten einen Punkt wert!
Wie schon der Name sagt, ver-
rlickt, witzig und lustig, und in
der handlichen Blechdose auch
ein idealer Begleiter fir Urlaub
und Reise! M
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GOLDNAIRE / GRAVE BUSINESS <« ALLES GESPIELT

GOLDNAIRE

RINGE GEGEN GOLDBARREN

Die Spieler sind renommierte
Goldschmiede die Juwelen aller
Art herstellen und gegen Gold
abgeben. Man sammelt also
Sets von Schmuckstiicken einer
Art und versucht damit mog-
lichst viele Goldbarren zu sam-
meln. Spielmaterial dafir sind
so genannte Accessory Karten
- Kronen, Halsketten, Medaillen,
Uhren, Broschen, Anhanger, Arm-

3

&

bander, Kndchelkettchen, Ketten,
Ohrringe oder Ringe:

Diese Karten werden gemischt
und jeder Spieler bekommt da-
von sechs Stuck auf die Hand,
der Rest wird als Nachziehstapel
bereitgelegt. Die Goldbarren
werden in Reihen zu acht Barren
und in drei Ebenen ausgelegt,
mit dem niedrigsten Wert in der
obersten Ebene! Man soll ausge-
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GRAVE BUSINESS

AUCH AM FRIEDHOF GIBT ES KONKURRENZ!

Als Nekromant mit einem Plan
flr seinen wirtschaftlichen Auf-
stieg schickt man seine Zombies
aus, um Graber zu 6ffnen, Wert-
sachen zu pliindern und einen
Vorrat an Kdrperteilen anzule-
gen, damit man neue Zombies
machen kann, die dann ...usw.
Leider ist der Plan so gut, dass
ihn andere Nekromanten (ber-
nommen haben - also ist wieder

www.spielejournal.at

einmal Konkurrenz angesagt.

In sechs Spielrunden wickelt
man vier Schritte ab, in denen
man Zombies fiir gewisse Ta-
tigkeiten ausschickt, um das
Spielziel der meisten Punkte aus
Schétzen und ungeniitzten Kor-
perteilen zu erreichen oder sogar
das ultimative Ziel, den Meister
wiederauferstehen zu lassen. Die
vier Schritte einer Runde sind: 1)

hend von den sechs Startkarten
zwei Arten von Juwelen sam-
meln; Man legt mindestens eine
Sorte aus, versucht die anderen
Karten auf der Hand an andere
Spieler zu ver-handeln, gib mir
deinen Ring gegen meinen An-
hédnger, wir kdnnten beide einen
Goldbarren kriegen, und legt am
Ende des Zugs noch eine zweite
Sorte aus und kann weitere Kar-
ten der beiden Schmuckstiickar-
ten dazulegen. Hat man Juwelen
einer Art im Gesamtwert eines
der verfligbaren Goldbarren ge-
sammelt, tauscht man sie daftr
ein. Man kann auch Karten durch
Abwerfen loswerden, das bringt
aber einen Strafpunkt ein, oder
man kann sie verschenken. Am
Ende des Zuges zieht man auf
sechs Karten nach. Ist der letzte
Goldbarren vergeben, gewinnt
man mit den meisten Punkten
aus Gold und den ausliegenden
Karten.

Im Grunde ein Set-Sammelspiel,
das sehr viel Interaktion verlangt,
die aber nicht immer stattfindet,
weil man ja nicht wirklich dem an-
deren Gold zuschanzen mochte.
Irgendwie fehlt der letzte Kick! &1

Friedhof herrichten - der Spiel-
plan wird mit 16 Kartchen aus
dem Vorrat belegt. 2) Zombies
einsetzen - man nutzt seine Zom-
bies um auf Reihen und Felder
des Plans zu bieten. Diese Zom-
bies stehen fiir Einfluss je nach
Standort, ausgedrickt in Gehir-
nen; wer am Ende der Runde den
meisten Einfluss auf ein Feld des
Plans hat, darf ausgraben, was er
dortfindet. Es darfimmer nur ein
Zombie auf einem Feld stehen. 3)
Sind alle Zombies gesetzt, deckt
man sie auf und die Zombies auf
Aktionsfeldern agieren in der
Reihenfolge Stehlen und Graber
offnen. Dann wird der Einfluss
ausgewertet und die Schatze
vergeben; Kérperteile und Teile
des Meisters gehen ins Labor,
Schitze in die Schatzkammer. 4)
Zombies administrieren.

Wie so viele Spiele im Zombie-
Genre verbirgt auch dieses ganz
normales und sehr gut funktio-
nierendes Worker Placement und
Ressourcenmanagement fiir ein
attraktives Spiel hinter grusigen
Details, was Anhanger des Gen-
res sicher freuen wird und im
Spielablauf nicht stort. M
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GRAVITAS

ZAHLEN SCHIEBEN, SUMMEN WERTEN

Auf einem 5 x 5 Felder groRen
Brett aus Buchenholz kann man
drei verschiedene Spiele spie-
len; dazu nutzt man jeweils 12
Zahlensteine seiner Farbe, es
gibt sie vier Mal mit dem Wert
Eins, viermal mit dem Wert Zwei
und vier Mal mit dem Wert Drei;
dazu kommt noch ein neutraler
Sandstein, der fiir beide Spie-
ler gilt. Fiir alle drei Spiele gibt

38

es nur eine einzige Regel: Man
schiebt pro Zug einen seiner 12
Ziffernsteineim Wert von 1-3 ein
Feld weit von aulBen ins Brett
ein. In dieser Reihe oder Spalte
schon vorhandene Steine wer-
den weitergeschoben, es darf
aber niemals ein Stein wieder
aus dem Brett hinausgescho-
ben werden. Ist der Plan gefiillt,
wird gewertet: Im Linienspiel

GREENROCKVILLAGE

TATORT: SCHREBERGARTEN

Heinz tot im Rharbarberhof! Wer
womit und wann? Das ist hier die
Frage in Fall 10B aus der Lade in
der Kassette. Hinweise sollen
mich zur Lésung flihren, mit ih-
rer Hilfe arrangiere ich 25 Steine
und kann so die Lésung finden.
Griin sind die Besucher, die Her-
ren Weber Hinz und Mdiller und
die Damen Paus und Kunz; gelb
die Besitzer - Uschi, Renate, llse,

Heinz und Klaus; dann haben wir
noch funf lila Steine fur Daten,
fanf rote Mordwaffen und funf
Pflanzen als Schrebergarten. Fall
10B hat einen blauen Rand und
ist daher mittelschwer, die leich-
ten sind griin und die schweren
Falle sind rot!

Zuerst lege ich in eine Spalte
Heinz und den Rhabarber, aber
aufBerhalb des Feldes. Hinweis 1
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wertet jeder Spiele ununterbro-
chene vertikale und horizontale
Linien seiner Farbe; ist eine Linie
vollig mit Steinen der eigenen
Farbe gefiillt, zahlt sie doppelt.
Im Zentrum Spiel wertet man
die Steine im 3x3 Felder grof3en
Zentrum des Plans und den vier
Ecken; liegt der Sandstein im 3x3
Zentrum verdoppelt er die Lini-
en, die ihn enthalten. Im Zah-
lenspiel zdhlen horizontal oder
vertikal zusammenhangende
Gruppen eines Zahlenwerts, da-
bei zaéhlt eine Gruppe mit allen
vier steinen doppelt; der Sand-
stein verbindet Gruppen.

In jedem Spiel sollte man zwei
Partien mit wechselndem Start-
spieler spielen, danach gewinnt
der Spieler mit den in Summe
meisten Punkten aus beiden
Partien.

So wie alle Spiele im Programm
von Intellego ist auch Gravitas
einfach, elegant und eine we-
sentlich grof3ere Herausforde-
rung als man auf den ersten
Blick glaubt. Es spielen sich alle
Varianten gleich gut, am schwie-
rigsten zu gewinnen ist das Zah-
lenspiel. ¥

informiert mich, dass der Garten-
zwerg nicht die Mordwaffe ist,
also kommt der Gartenzwerg in
irgendeine andere Spalte. Unter
6 finde ich den Hinweis, dass Re-
nate am Donnerstag Besuch be-
kam, und unter 5 dass llses Gar-
ten der mittlere ist und dass dort
Stacheldraht liegt. Gut, damit ist
auch der Stacheldraht nicht die
Mordwaffe, denn er liegt bei llse,
und da laut Hinweis 9 Herr Hinz
den Garten links von der Mitte
besucht hat, war er nicht bei llse.
So arbeitet man sich durch die
Hinweise, man muss sie immer
ganz genau durchlesen und die
Plattchen, die in einem Hinweis
verknUpft werden, sofort zuei-
nander legen, jede Spalte muss
ein Plattchen jeder Sorte enthal-
ten. Man braucht nicht immer
fur alle Ratsel alle Hinweise, man
kann mit der Antwort auf die
Frage aufhoren, aber es macht
mehr Spal alle 25 Steine korrekt
anzuordnen.

Eine erfreuliche Fortsetzung des
eleganten, kniffliges Ratselspa-
BBes in praktischer Kassette! ]
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GREGS TAGEBUCH

VON IDIOTEN UMZINGELT!

Gregs Tagebuch - Diary of a
Wimpy Kid - erzahlt die Erlebnis-
se, Argernisse und Angste eines
Jungen namens Greg auf der
Junior High!

Von Idioten umzingelt ist ein
Spiel auf Basis dieser Biicher, man
versucht, seine Figuren eine kom-
plette Runde Uber das Spielbrett
zu schicken und als Erster wieder
die Home Plate zu erreichen. Je

nach Spieleranzahl spielt manim
Team oder allein mit zwei Farben.
Flr zwei bis vier Spieler besteht
der Plan aus vier Teilen, bei funf
und und sechs Spielern aus sechs
Teilen.

Jeder stellt seine Figuren auf das
entsprechende Startfeld - dann
werden drei Runden gespielt.
In der ersten dieser Runden
bekommt man 5 Karten, in der

HEDBANZ

DRACHE ODER LOWE?

Hedbanz ist eine Abwandlung
eines oft verwendeten Spielprin-
zips, namlich der Informations-
beschaffung durch Fragen an
Mitspieler. Jeder Spieler kennt
die Informationen fiir alle Spieler.
Informationen zu sich selbst muss
man durch Befragen der Mitspie-
ler herausfinden und eventuell
auch verwerten.

Bei Hedbanz geht es einfach nur

ums Herausfinden: Jeder der
Spieler hat ein Stirnband auf dem
Kopf - daher auch der Spielname -
und man bekommt eine Karte ins
Stirnband gesteckt. Schon dabei
kann es erstes Gelachter geben,
wenn durch Zufall die Gegen-
sténde gut zum Spieler passen,
zum Beispiel der Papagei zu einer
kleinen Plaudertasche. Die Spieler
stellen Fragen zur Karte auf ihrem

o
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zweiten und dritten Runde vier
Karten. Diese drei Runden wer-
den so oft wiederholt, bis es
einen Gewinner gibt. Mit einer
1 oder 13 darf man eine Figur
einsetzen, dann spielen alle die
eine Figur einsetzen konnte, je-
weils eine Karte aus und fiihren
sie aus. Alle anderen miissen war-
ten, ob sie in der ndchsten Run-
de eine 1 oder 13 bekommen,
um anfangen zu diirfen. Figuren
auf besetzten Feldern werden
geschlagen - ja man konnte jetzt
Greg drgere dich nicht sagen -
und wer alle Figuren im Ziel hat,
kann mit den Figuren des Team-
partners ziehen.

Eigentlich kennt man das Spiel,
es erinnert an Ludo/Pachisi/
Mensch &rgere dich nicht, aber
durch den Einsatz der Karten,
die Bezug auf Figuren und Ereig-
nisse im Buch nehmen, entsteht
doch ein eigenstandiges Spiel;
die durch die Karten ausgeldsten
Aktionen erlauben auch Planung,
denn man weifl} ja was man auf
der Hand hat und was man damit
anrichten kann oder erreichen
kann!Witzig und fiir die Zielgrup-
pe sicher gut geeignet! M

Kopf, die anderen Spieler miissen
wahrheitsgemal antworten, in
jeder Runde hat man die Laufzeit
einer Sanduhr Zeit furr seine Fra-
gen. Man darf nicht fragen ,was
bin ich?’, aber jederzeit ,bin ich
...7" Nein-Antworten haben auch
nur Informationsgehalt.

Hat man nach Ablauf der Sanduhr
den Gegenstand nicht erraten,
nimmt man einen Chip aus dem
Vorrat und bekommt eine neue
Karte aufgesteckt. Wer innerhalb
der Sanduhr-Laufzeit errat, was
er grade darstellt, gibt einen Chip
ab, bekommt eine neue Karte und
darf weiterraten. Wer zuerst alle
Chips ablegen konnte, gewinnt.
In dieser Ausgabe kommen die
moglichen Charaktere = Gegen-
stande aus den Kategorien Tiere,
Essen oder Haushaltsgegenstan-
de.

Ein schnelles, witziges Spiel, das
viel Anlass zu Gelachter und
Kommunikation gibt, und die
Zielgruppe ist durchaus nicht auf
Kinder beschrankt, die gesamte
Familie hat viel Spal3 dabei wenn
Papa versucht herauszufinden,
ob er eine Gitarre oder ein Toas-
terist. M
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INQUIZITOR

SUPERLATIVE UND ANAGRAMME

Mit richtigen Antworten und et-
was Wiirfelgliick versucht man,
als Erster das Spielziel zu errei-
chen. Man beantwortet eine
Frage laut Standort der Figur,
wirfelt bei richtiger Antwort
und zieht entsprechend weiter.
Rot, Orange, Gelb und Griin be-
deuten Fragen der entsprechen-
den Farbe, Blau eine ,Kaum zu
glauben” Frage und Violett eine
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Kategorie nach Wahl. Das Thema
roter Fragen sind Filme, Musicals
oder Bicher; die Karte nennt ein
Zitat oder eine kurze Inhaltsan-
gabe, der jeweilige Titel ist die
richtige Antwort. Die Fragen auf
orangen Karten kommen aus
den Bereichen Natur, Wissen-
schaft, Superlative und Rekor-
de. Die Antwort ist immer eine
Zahlund gilt als richtig, wenn sie

KINGDOMS

DRACHE VS. ZAUBERER

UND BURGEN UM GOLD!

Auf einem Raster von 6 x 5 Fel-
dern legen wir Burgen und Land-
schaften aus, um Schétze anzu-
haufen. In jeder der drei Runde
wird der Plan vollstandig belegt
und gewertet; die Lage und
Wechselwirkung der Pléttchen
bestimmt die Ausbeute. Man
hat Burgen der Rénge 1 bis 4, je
hoher deren Rang, desto groRRer
ihr Einfluss im Konigreich. Land-

plattchen bereichern das Kénig-
reich, Gefahrenplattchen rauben
Schétze, Bergpldttchen sind
uniiberwindliche Hindernisse,
Goldplattchen will jeder im Ko-
nigreich haben, genau wie den
Zauberer, der Burgen aufwertet,
und die Drachen richten natur-
gemal den groBten Schaden an.
In einem Zug kann man eine
eigene Burg einsetzen oder ein
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hochstens um 20% von der auf
der Karte genannten Loésung
abweicht. Gelbe Karten verlan-
gen richtige Erklarungen von
Begriffen aus regionalen Quel-
len, der Amtssprache oder von
Fremdwortern. Auf den griinen
Karten finden sich Anagramme,
man muss die Buchstaben fiir
das Losungswort in die richtige
Reihenfolge bringen, das Lo-
sungswort ist immer ein Haupt-
wort. Die Fragen auf den blauen
Karten betreffen Kuriosa, dazu
sind auch immer drei Antwor-
ten angegeben, nur eine davon
ist richtig. Bei einer falschen Ant-
wort bekommt der aktive Spieler
eine Rettungsfrage! Wer zuerst
das Ziel erreicht gewinnt. In ei-
ner Variante kann man auch die
Frage eines Spielers bei dessen
falscher Antwort Gbernehmen,
es gibt keine Rettungsfrage.
Eigentlich ein Standard-Quiz-
spiel, aber mit ausgesprochen
guten, interessanten und etwas
anderen Fragen und genauso
gut gemachten Regeldetails, ge-
nauso gut einzeln wie in Teams
zu spielen. M

Plattchen ziehen und einsetzen
oder das eigene Startplattchen
einsetzen. Gewertet werden Rei-
hen und Spalten fiir jeden Spie-
ler getrennt: Man addiert jeweils
die Werte aller Landplattchen
und zieht die Gefahrenpldttchen
ab, das Ergebnis wird mit dem
Rang /den Réngen aller eigenen
Burgen in Reihe oder Spalte mul-
tipliziert. Ein Berg teilt Reihe oder
Spalte in zwei getrennt zu wer-
tende Bereiche, die Goldmine
verdoppelt alle () Plattchen, der
Zauberer erhoht den Wert jeder
orthogonal benachbarten Burg
um 1 und der Drache entwer-
tet alle Landplattchen in seiner
Reihe und Spalte, die Gefahren-
pldttchen werden gewertet. In
Runde zwei und drei hat man
nur die Burgen mit Rang 1 zur
Verfiigung. Wer nach 3 Runden
das meiste Gold besitzt, gewinnt.
Ein einfaches Spiel mit iberra-
schend viel Tiefe, trotz Thema
abstrakt, aber immer wieder in-
teressant und herausfordernd,
man braucht ein gutes Timing
um die wertvollen Burgen nut-
zen zu kénnen. M
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kommmiTIN MILLYS LERNZOO

SALAT FUR DIE ELEFANTEN

Milly hat im Lernzoo einiges zu
tun; Bar, Lowen und Elefanten
haben Post bekommen, sie muss
die Tiere fiittern und auch die
Tierhduser neu streichen. Doch
nun ist Pinguin Dapdap ausge-
brochen und begrii3t die Freun-
de - jetzt muss Milly ihn auch non
einfangen!

Wer Milly vor sich stehen hat,
zZieht eine Karte vom Aufgaben-

stapel. Ist auf der Karte Milly zu
sehen, schaut man die Karte
an und sucht aus den Karten
in den Planecken die Karte mit
dieser Arbeit heraus und legt es
auf das passende Feld im richti-
gen Gehege. Die Eimer gehoren
zum Haus der gleichen Farbe, die
Briefe miissen zu den richtigen
Zahlen und bei den Futterkart-
chen muss man nachdenken,

LIESELOTTE TEILT AUS

PAKETZUSTELLUNG AM HUHNERHOF

Lieselotte hatte einen Traum, der
nun endlich Wirklichkeit wird:
Sie darf dem Postboten helfen,
die Post auszutragen. Aber das
ist nicht so einfach, wie sich Lie-
selotte das vorgestellt hat, denn
der Paketstapel ist schwer und
wackelig, und dazu muss man
noch den Empféanger finden - wo
ist das Huhn, das nun dieses Paket
bekommen soll?

www.spielejournal.at

Im Spiel sind neun Pakete aus
Holz in verschiedenen GroR3en,
ordentlich beschriftet. Die runden
Hihnerplattchen stellen die Emp-
fanger dar, auf ihrer Riickseite der
Hihnerplattchen ist immer ein
Briefkasten abgebildet.

Alle Hiihnerplattchen werden mit
groBem Abstand, Briefkastenseite
nach oben, auf dem Tisch verteilt,
die viereckigen Paketplattchen

welchesTier gerne was frisst und
zum Beispiel den Honig zum B&-
ren stellen. Wer Milly geholfen
hat und das Kartchen richtig
zugeordnet hat, bekommt die
Aufgabenkarte. Ist der kleine Pin-
guin auf der Karte zu sehen, stellt
man ihn um ein Tiergehege wei-
ter und macht das Gerdusch des
nun erreichten Tiers nach, damit
Dapdap das Tier richtig begrif3t.
Ist alles erledigt, gibt man Milly
an den néachsten Spieler weiter.
Ist DapDap wieder bei seinem
Gehege angekommen, haben
alle Milly gut geholfen. Man
kann auch weiterspielen, bis alle
Gegenstdnde zugeordnet sind.
In einer schwierigen Variante
liegen alle neun Futterkartchen
aus und man muss Milly so viel
richtiges Futter in die Schubkarre
legen wieTiere im Gehege leben.
Man kann allein spielen oder zu
zweit, dritt oder viert Milly bei
der Arbeit in den Gehegen hel-
fen - das Lernen passiert neben-
bei in einer Spielwelt, die durch
Biicher und Materialien erganzt
wird und dem Kind vielleicht
auch im Kindergarten begeg-
net. 4

werden gestapelt, die Pakete be-
reitgelegt und Lieselotte steht
neben einem Hihnerplattchen.
Wer dran ist deckt das oberste
Paketplattchen auf, stapelt das
abgebildete Paket auf Lieselotte
und schiebt Lieselotte mit einer
Hand zu einem Hihnerplattchen.
Berlihrt Lieselotte das Plattchen,
wird es umgedreht - ist das richti-
ge Huhn gefunden, darf man Pa-
ket und Plattchen nehmen. Wenn
nicht, darf Lieselotte ein zweites
Huhn besuchen. Ist es noch immer
dasfalsche endet der Zug. Sind auf
dem Plattchen wild durcheinan-
derlaufendeTiere zu sehen, gibt es
Alarm auf der Farm und zwei Hiih-
nerpldttchen werden vertauscht.
Sind alle Pakete verteilt, gewinnt
man mit den meisten Plattchen,
bei Gleichstand an Plattchen mit
dem hochsten Paketstapel.

Geschicklichkeit mit Spaf3! Liese-
lotte schaut ein wenig eigenwillig
aus, aber wie bei einer richtigen
Kuhist der Riicken breit genug, um
ein Paket aufzunehmen, und mit
ein bisschen Geschick, einer gut
rutschigen Spielflache und gutem
Gedachtnis kommen die Pakete zu
den richtigen Hihnern! M
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ALLES GESPIELT » MACHTWECHSEL /MADAGASCAR

MACHTWECHSEL

AMPELKOALITION UND PARTEISPENDE

Man hat einen Auftrag zur Re-
gierungsbildung in Form einer
Karte, auf der sich Angaben zu
den in der Koalition vertretenen
Parteien sprich Farben finden,
zum Beispiel: Eine Koalition aus
Rot, Gelb und Griin mit insge-
samt sieben Karten in den drei
Farben, es muss mindestens
eine Karte pro Farbe vorhanden
sein. Man startet das Spiel mit

zwei Aktionskarten fiir Ereignis
und Koalition und einem Start-
kapital von 4 Penunzen. Durch
Tausch oder Kauf versucht man,
moglichst viele Karten in zum
Auftrag passenden Farben zu
bekommen. Mit Ereigniskarten
kann man die Mitspieler behin-
dern, aber auch mit,Koalitions-
wechsel” seinen eigenen Auftrag
tauschen. In seinem Zug kann

MADAGASCAR

CATAN JUNIOR

Die Spieler sind als einer der tie-
rischen Helden aus Madagascar
mit dem Wanderzirkus unter-
wegs. Als Lowe Alex, Nilpferd
Gloria, Zebra Marty oder Giraffe
Melman will man als Erster seine
Zelte fiir den Wanderzirkus er-
richten, um zu gewinnen.

Jeder beginnt mit zwei Zelten
und zwei Wagen auf dem Spiel-
plan, sowie einmal Holz und ein-

mal Sand als Grundausstattung.
Man wiirfelt und bekommt ent-
sprechend,Dies und Das’, sprich
Waren fir schon errichtete Zel-
te, die an den zum Wiurfelwurf
passenden Rohstofffeldern des
Plans stehen. Wer eine Sechs
wiirfelt, versetzt die Tierkont-
rolleurin und bekommt zwei
Waren von ihrer neuen Position.
Die Tierkontrolleurin auf einem
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man entweder eine Aktionskar-
te kaufen oder eine Karte ziehen
und eine andere abwerfen oder
fuir 1 Penunze von der Bank pau-
sieren oder eine Ereigniskarte
ausspielen bzw. ausfiihren und
gegebenenfalls bezahlen.

Eine weitere Mdglichkeit ist ein
Tauschangebot an einen Mit-
spieler oder ein Kaufangebot
- man kann eine eigene Karte
verkaufen, muss den gebote-
nen Preis aber nicht akzeptieren,
oder man legt ein Angebot, um
eine Karte zu kaufen. Legt man
drei Karten einer Auftragsfarbe
aus, kassiert man eine Pramie,
Ereigniskarten wie Misstrauens-
votum oder Die Wende kénnen
sie deaktivieren oder den Auf-
trag andern. Man gewinnt, wenn
man die fir den Auftrag nétige
Anzahl Karten vorweisen kann.
Alle Aktionen im Spiel beeinflus-
sen die Verfligbarkeit von Karten
fur das zum Gewinnen nétige
Set, gelungen ist die politische
Terminologie und interessant
sind die Informationen, die hin-
terlegt sind - zum Beispiel zu den
ersten Ampelkoalitionen bei der
Auftragskarte Rot-Gelb-Griin. 4

Landschaftsfeld sperrt dieses
Feld und dieses Feld liefert keine
Waren, wenn die Zahl gewdirfelt
wird. Mit diesen ,Dies und Das”
Waren bezahlt man Zeltbau,
Wagenbau oder Pinguin-Karten.
Zirkuszelt und Zirkuswagen darf
man nur angrenzend an schon
gebaute eigene Zelte oder Wa-
gen anbauen, und nur ein Zelt
oder Wagen pro Bauplatz. Die
Pinguinkarten sind Hilfskarten
und bringen zusatzliche Waren
oder einen Gratisbau oder sie
vertreiben die Tierkontrolleurin.
Einmal pro Zug darf man eine
Ware aus der Hand am Markt
tauschen.

Wer sein letztes, siebtes Zirkuszelt
bauen kann - dabei zéhlt ein Zelt
auf dem Feld mit der Tierkontrol-
leurin mit - gewinnt sofort.

Wie flexibel der Spielmechanis-
mus von Catan wirklich ist, zeigt
sich wieder einmal an diesem
Spiel; es passt wunderbar zum
Thema, der Mechanismus ist flr
Kinder vereinfacht und trotzdem
noch immer der Grundmechanis-
mus aus Catan; ein toller Einstieg
ins Catan-Universum mit Umlei-
tung Uber Madagascar. ¥
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MANIA

FEUER LOSCHEN ODER AKTIEN KAUFEN?

Mania ist ein Kartenspiel um selt-
same Charaktere in einer seltsa-
men Stadt, und wie nicht anders
zu erwarten ist auch das Spiel
ungewohnlich. Es besteht aus
sieben einzelnen Kartenspielen,
man kann sie einzeln spielen oder
in der Reihenfolge, in der sie in
der Spielregel prasentiert werden.
Es gibt Grundkarten mit Ziffern-
wert in vier Farben, Spezialkarten
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mit ! und X, diese werden je nach
Variante verschieden eingesetzt
(auch manche Grundkarten ha-
ben diese Markierungen und
dann gibt es noch Joker Karten
fiir jeden der Charaktere.

Mit KleptoMANIA stiehlt man
Kartenstapel von den Mitspielern
mit Hilfe der Spezialeigenschaf-
ten auf den Karten. In PyroMA-
NIA baut man sechs Gebaude

MARBLE MONSTER

KUGEL FANGEN

UND IN DEN BAU BRINGEN

Marble Monster ist eine weitere
Ergénzung fir die Serie der logi-
cus Denkspiele, diesmal geht es
um Murmeln und Monster. Das
kleine griine Marble Monster be-
wacht die noch kleinere rote Mur-
mel, die ihm aber immer wieder
entwischt. Das Monster muss sie
zuriick in den Bau bringen, aber
die schwarzen Murmeln sind im
Weg und miissen aus dem Weg

5 ]7+

geschoben werden. Doch das
Marble Monster kann immer nur
eine Murmel vor sich herschie-
ben, es darf aber auch keinen
Leerzug machen, das heift es
kann sich nur auf ein Nachbar-
feld bewegen, wenn es von dort
eine Murmel wegschiebt. Keine
Murmel, weder rot noch schwarz,
darf aus dem Spielfeld gescho-
ben werden und eine schwarze

www.spielejournal.at
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und brennt die der anderen Spie-
ler nieder; rote und gelbe Karten
stehen fiir Feuer, blaue 16schen
und griine sind Gebdude. Nym-
phoMANIA ist eine Suche nach
dem einzigen weiblichen Wesen
im Spiel, natdrlich will man die
Chancen der Mitspieler sabotie-
ren. In BusinessMANIA mani-
puliert man den Aktienwert von
Firmen der Charaktere und kauf
die besten Aktien fiir sich selbst.
MemoryMANIA ist ein klassi-
sches Merkspiel, zum Einstieg
oder zum Erholen. CartoMANIA
erfordert das Bilden einer offe-
nen Kartenauslage, man muss
muss eine passende Karte auf die
offenen Startkarten spielen und
kann dann eine benachbarte Kar-
te umdrehen. Und schlief3lich Hy-
perMANIA als Kartenabwurfspiel,
man spielt Karten gleicher Farbe
mit héherem Wert und danach
beliebig viele Karten gleichen
Werts!

Wer abgefahrene Zeichnungen
und schragen Humor mag und
auch vielféltige Verwendung von
immer gleichen Karten, der wird
mit Mania seinen Spal3 haben!
Nur nicht manisch werden! &1

Murmel darf nicht im Zentrum,
dem Bau des Marble Monsters,
landen. Wie in allen Spieler der
Serie gibt es auch fiir das Mar-
ble Monster 60 verschiedene
Aufgaben in vier Schwierigkeits-
graden, manchmal muss manim
wabhrsten Sinn des Wortes um die
Ecke denken, bzw. die Murmeln
umeinander herum schieben, um
den Weg fiir das Monster freizu-
machen. Und schon ist die Mur-
mel, die ich grade weggeschoben
habe, neuerlich ein Hindernis auf
dem Weg zur roten Murmel, und
dann muss die ja noch in den Bau
bugsiert werden.

Die Losungen sind auf der Riick-
seite der Aufgabenkarten zu fin-
den und wie immer empfiehlt es
sich, die Aufgaben halbwegs in
Reihenfolge zu l8sen, so arbeitet
man sich in die Problemstellung
am besten ein.

Marble Monster fligt sich nahtlos
in die Logicus-Reihe ein, die Far-
ben sind monsterlich griin und
lila, und trotz der Angabe 1+ auf
der Schachtel ist Marble Monster
ein lupenreines Logikvergniigen
fur einen denkwiitigen Kugel-
schieber! Denken macht Spaf! 4
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ALLES GESPIELT » MONOPOLY /PALETTO

MONOPOLY

ZAPPED EDITION

Monopoly istim 21. Jahrhundert
angekommen! Das klassische
Brettspiel um Grundstiicke, Geld
und Immobilien kann nun mit ei-
ner App kombiniert werden. Auf
dem bekannten Plan spielt man
ein Monopoly wie man es kennt
und liebt, auf Basis der Monopoly
Banking Ausgabe, das heil3t jeder
Spieler hat eine Bankkarte: Man
wirfelt, zieht, kauft Grundstu-

cke, baut Hauser und Hotels und
kassiert Mieten. Uber Los gehen
bringt Geld und wer Wiirfelgltick
hat, befreit sich schnell aus dem
Gefdangnis. Wer bankrott ist,
scheidet aus; wer Ubrig bleibt,
gewinnt.

Die App wird geladen und das
entsprechende Gerat auf das
Brett gelegt. Die App fungiert
mit den Touch-Karten als Bank,

PALETTO

CLEVER STEINE NEHMEN

Ein schlichtes Holzbrett hat 36
Vertiefungen, die im Raster 6 x
6 angeordnet sind. Alle 36 Spiel-
steine - je 6 in den Farben weil3,
gelb, griin, rot, blau und schwarz
-werden darin zufllig und bunt
gemischt verteilt. Beim Verteilen
muss man nur eine Regel beach-
ten - zwei Steine gleicher Farbe
dirfen nie waagrecht oder senk-
recht nebeneinander liegen,

386t

eine diagonale Nachbarschaft
ist erlaubt. Wer dran ist, wahlt
eine Farbe und nimmt einen
oder mehrere dieser Steine vom
Brett. Auch fur dieses Nehmen
der Steine gilt eine Regel: Die
Steine mussen frei zuganglich
sein, das heift an zwei Seiten
keine Nachbarsteine haben und
das Wegnehmen eines Steins
darf die verbliebenen Steine
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man driickt einfach den Pfeil auf
das Display. Hat man seine Spiel-
figur gezogen, driickt man in der
App auf den Namen, dann auf
das Aufgabenmend, bertihrt die
Icon fiir das Feld auf dem man
gelandet ist, und wickelt dann
die dazugehorige Aktion ab. Man
kann Tipps und Infos bekommen,
kauft mit der App Hauser und Ho-
tels, handelt mit anderen Spielern
und kann auch Aktionen machen,
wenn man im Gefangnis sitzt. Be-
sonders attraktiv und eine Variati-
on zum Standard Monopoly sind
die Minispiele, die man auf den
Ereignis oder Gemeinschaftsfel-
dern abwickeln muss.

Sicher eine interessante Variante
furalle jene, die tber die entspre-
chenden Geréte verfligen, aber
trotzdem das Feeling des Brett-
spiels mit Bewegen von Figuren
und wiirfeln nicht missen wollen;
die Grafik ist neu und sehr klar
und Monopoly-untypisch nicht
sehr bunt; die Minispiele machen
Spal’ und wer noch kein Mono-
poly hat, aber dafiir ein i-Ding,
kann nun aus elektronischer Rich-
tung ins Monopoly-Universum
einsteigen. M

nicht in zwei oder mehr Gruppen
unterteilen, die Steine am Brett
missen immer eine orthogonal
zusammenhangende Gruppe
bilden. Damit kann man zu Spiel-
beginn nur Ecksteine wegneh-
men, diese konnen durchaus an
verschiedenen Ecken liegen, so-
lange sie die gleiche Farbe haben
-man entscheidet sich immer fr
eine Farbe und nimmt alle mog-
lichen Steine weg, die der Zu-
ganglichkeitsregel entsprechen.
Wer den letzten Stein vom Brett
nimmt oder alle 6 Steine einer
Farbe besitzt, gewinnt. Das Spiel
ist in zwei verschiedenen Aus-
fihrungen erhaltlich, entweder
mit Glasmurmeln oder zylindri-
schen Holzsteinen als Figuren.

Wer abstrakte Spiele mag und
sie auch mit mehr als zwei Spie-
lern spielen mag, liegt mit Palet-
to richtig. Ein einfacher, sofort
verstandlicher Mechanismus,
der gegen Spielende durchaus
einiges an Taktik ins Spiel bringt
- Ubersieht mein Gegenlber,
dass er den letzten roten Stein
freimacht, wenn ich ihm den
vierten blauen freimache? M
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PANIC LAB

GESTREIFE KRIECHAMOBE IM LUFT-

SCHACHT!

25 quadratische Kértchen zeigen
lustige bunte Aliens/Kreaturen/
Amdben und manchmal auch
ein Stuick Laborausriistung. Die-
se Kartchen werden im Kreis aus-
gelegt. Reihum versuchen alle
Spieler, ausgehend vom durch
den Wirfel bestimmten Kartchen
diejenige Amobe zu finden, diein
Farbe, Form und Muster durch die
Wiirfel festgelegt wurde.
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Einer wirft immer alle vier Wirfel
und man fangt bei dem vom Wiir-
fel festgelegten Laborkartchen
in Pfeilrichtung zu suchen an, in
diese Richtung ist die Amdbe ver-
schwunden. Wer als erster die kor-
rekte Amobe berlhrt, bekommt
einen Chip. Wer sich irrt, muss ei-
nen Chip abgeben, vorausgesetzt
naturlich er besitzt schon einen.
Die Amdben kénnen manch-

QUIZ TAXI

EINSTEIGEN, MITSPIELEN UND GEWINNEN

Mit der Show kommt auch eine
Neuauflage des Spiels, wieder
versucht jeder Spieler mit seinem
Taxi, reprasentiert durch ein hiib-
sches Holzauto, das Ziel als erster
zu erreichen und dabei mog-
lichst viel Geld zu kassieren. Die
Strecken sind auf dem Spielplan
mit Punkten in den Farben der
Spielfiguren markiert, Startpunkt
und Ziel sind ebenfalls deutlich

www.spielejournal.at

markiert. Jede Strecke ist 15 Sta-
tionen lang, man fahrt eine Stati-
on weiter, wenn man eine Frage
richtig beantwortet hat. Fiir eine
falsche Antwort bleibt man ste-
hen. In jeder erreichten Station
wird eine Fragekarte gezogen.
Der Wiirfel bestimmt die Frage
und damit auch den Schwierig-
keitsgrad, Frage 1 und 4 sind die
leichten in hellgelb, Fragen 2 und

PANIC LAB / QUIZ TAXI < ALLES GESPIELT

mal durch Liftungsschacht ver-
schwinden, dann ignoriert man
alle Kartchen zwischen dem so-
eben erreichten und dem néchs-
ten Luftungsschacht.

Aber das ist noch nicht alles - ei-
nige der Labors im Kreis sind Mu-
tationsraume - wenn eine Amo-
be einen dieser Raume passiert,
andert sie entweder Farbe, Form
oder Muster. Eine Amdbe Uber-
steht aber nur vier Mutationen,
dann geht sie ein - wer dann als
erster den Raum berthrt, in dem
das passiert, gewinnt den Chip
der Runde.

Wurde die korrekte Amobe oder
der korrekte Mutationsraum iden-
tifiziert und der Chip dafiir verge-
ben, werden die vier Wiirfel fir
die ndchste Amobe geworfen, die
man finden soll. Wer zuerst fiinf
Chips gesammelt hat, gewinnt.
Auch bei diesem kleinen Spiel
in der Blechdose bleibt Gigamic
seinem Prinzip treu - Panic Lab ist
ein simples, aber nicht einfaches
Spiel, attraktiv und schnell erklart.
Es macht SpaB, den Amoben
durch die Mutationen zu folgen
und als Erster die richtige aufzu-
spuren! M

5 die mittelschweren in dunkel-
gelb und die schweren Fragen
sind die Nummern 3 und 6 in
orange. Der Schwierigkeitsgrad
bestimmt die Summe Geldes,
die man fiir die richtige Antwort
bekommit, 50 € fiir leichte, 100 €
fuir mittelschwere und 200 € firr
schwere Fragen. Wer als erster
ins Ziel kommt, erhélt 500 € Bo-
nus und beendet das Spiel, der
reichste Spieler gewinnt.

Als Varianten werden 2 Felder
weiterrticken fiir eine richtige
Antwort fiir ein schnelleres Spiel
genannt oder mehr Geld fiir rich-
tige Antworten oder freie Wahl
des Schwierigkeitsgrades oder
maoglichen Einsatz eines Jokers
um zwei falsche Antworten weg-
zulassen, man kann insgesamt 2
Joker verwenden.

Wie alle Noris-Spiele ist auch die-
ses Spiel mit bekannten und fir
Quizspiele géngigen Mechanis-
men solide gemacht; die Fragen
sind interessant zusammen-
gestellt und das Flair der Show
wurde recht gut eingefangen. Fiir
Quizfreunde eine durchaus emp-
fehlenswerte Neuauflage.
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QWIRKLE CUBES

WURFEL UND AUCH NOCH WURFELN!

Wirfelvariante zum Spiel des
Jahres 2011! Die Steine sind
nun Wirfel = Cubes und man
wirfelt diese Wiirfel auch noch!
Jeder derinsgesamt 90 Cubes ist
einfarbig, es gibt jede Farbe 15
mal, und auf jedem Wuirfel ist je-
des der sechs Symbole zu sehen,
das heilt, es gibt jedes Symbolin
jeder Farbe 15 mal!

Zu Spielbeginn zieht man sechs

der Cubes, wiirfelt sie und legt
sie vor sich aus, das Symbol
an der Oberseite ist das aktive
Symbol. Pro Zug darf man belie-
big viele seiner Cubes neu wiir-
feln und legt dann einen oder
mehrere Cubes fiir Punkte an.
Man darf so wie im urspriingli-
chen Spiel nie mehr als sechs
Cubes in eine Reihe legen und
sie missen alle entweder das

&%,

SAKE & SAMURAI

MASU SCHALE MIT DEM LETZTEN DRINK!

Als wilder und durstiger Samurai-
krieger tut man alles fiir die letzte
Schale Sake! Aber Sake wirkt sich
auf die Fahigkeiten aus, jeder Drink
blockiert eine Ressource, Samurai-
Aktionen verbrennen Alkohol.

Jeder Spieler verkdrpert einen
Samurai mit einer gewissen An-
zahl Lebenspunkten und person-
lichen Fahigkeiten; jeder Samurai
kann stehen oder sitzen. Man sitzt
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zu Spielbeginn und solange bis
man sich das erste Mal bewegt,
dann steht man solange noch ein
Gegner vorhanden ist. Die Karten
haben zwei unabhédngige Charak-
teristika: Den Kartentext und die
Action Boxes mit Werten fiir An-
griff, Verteidigung, Bewegen und
Trinken, dazu kommt die Rick-
seite flr mihsam, streitslichtig
und verschlafen. Die Kartentexte

WiN HEFT 441 / SEPTEMBER 2012

ALLES GESPIELT » QWIRKLE CUBES /SAKE & SAMURAI

gleiche Symbol oder die gleiche
Farbe zeigen. Neu gelegte Cu-
bes miissen immer mindestens
einen schon ausliegenden Cube
beriihren und alle neu gelegten
Cubes missen entweder das
gleiche Symbol oder die gleiche
Farbe zeigen. Man muss Cubes
in einer Reihe anlegen, darf aber
durchaus einen an jedem Ende
einer Reihe anlegen! Die mit
den angelegten Cubes erzielten
Punkte - einen Punkt fur jeden
Cube in jeder Reihe, in der die
neu gelegten Cubes liegen - no-
tiert man sofort fiir sich und zieht
auf sechs Cubes nach; die neu
gezogenen Cubes wiirfelt man
einmal und legt sie vor sich aus.
Kann man nicht anlegen, wirfelt
man so lange bis man anlegen
kann. Wer den letzten Cube an-
legt, beendet das Spiel fir sechs
Bonuspunkte und man gewinnt
mit den meisten Punkten.
Gleich gut wie Qwirkle, aber mit
deutlich ldngerer Spieldauer,
weil jeder Uiberlegt, ob er neu
wiirfeln soll und auch versucht,
die Wiirfel des Nachsten mit zu
beriicksichtigen, um ihm nicht
zu viel vorzugeben.

wiederum kdnnen Ereignisse, Waf-
fen und Gegensténde, Handlanger
oder Gegnerischen Zug unterbre-
chen betreffen.

Unter Beriicksichtigung aller
Charakteristika von Samurai und
Karten spielt man in seinem Zug
anhand sehr detaillierter Regeln
die Phasen Karten mit Angriff,
Bewegen, iaido - solange man
sitzt - oder Trinken, dann Hand-
langerbewegung und -angriff,
Karten ziehen und Waffeneinsatz
fir gegnerischen Zug festlegen.
Am Ende des Sudden Death Ste-
chens gewinnt der Samurai mit
den meisten Drink-Markern. Wer
im Sudden Death eliminiert wird,
wird zu einem Geist des Todes-
gotts und versucht, den Lebenden
Sake zu stehlen, er nutzt die Kar-
ten im verletzt“-Stapel des toten
Samurai.

Einer auf alle, alle fiir die letzte
Schale Sake, frohliches oder hinter-
héltiges hau drauf und wenn man
tot ist, nun dann spielt man eben
als Geist weiter und hat seinen
SpaB, ist ja nicht unbedingt eine
Niederlage, wir wollten schlieflich
nur was trinken!

Kampai! 4
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SCHOTTEN RENNEN / SIA DOBLE « ALLES GESPIELT

SCHOTTEN RENNEN

HIGHLAND GAMES MIT WURFELN

Die schottischen Hochland
Games sind bekannt, die star-
ken Manner in den karierten R6-
cken tben sich in Fassrollen oder
Steine werfen. Nun dirfen wir
uns auch in diesen Disziplinen
versuchen, mit Hilfe der Wuirfel.
Je nach Variante werden die
notigen Karten zwischen Start
und Ziel ausgelegt, die Figuren
und Schottensteine aller Spieler

beginnen auf der Startkarte. Der
Parcours muss Karte fiir Karte
bewaltigt werden, die rote Ziffer
in der Mitte der Karte bestimmt
die dafiir nétige Augenzahl.

Man wirft zwei Wrfel - erreicht
man die geforderte Augenzahl,
hat man die Disziplin gemeistert
und zieht auf die Karte mit die-
ser Disziplin. Nun kann man sich
entscheiden, ob man die Heraus-

SIA DOBLE

ZUG FUR ZUG

Jeder Spieler wahlt eine Seite des
5x5 Felder grof3en Bretts, nimmt
sich sieben Bojen und setzt sei-
ne drei Steine auf die mittleren
drei Felder der ersten Reihe auf
seiner Seite. Dann platziert jeder
mindestens 5 seiner Bojen auf
die Kreuzungspunkte in seiner
Spielbretthélfte, aber nicht auf
Eckfelder. Man hat abwechselnd
nur eine Zugmaoglichkeit: Man

www.spielejournal.at
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bewegt eine Figur auf ein frei-
es Nachbarfeld, dabei muss ein
Kreuzungspunkt der Trennlinie
von einer Boje besetzt sein, sie
wird nach dem Zug auf den an-
deren Kreuzungspunkt versetzt.
Man kann einen Zug nicht direkt
im ndchsten Zug riickgangig
machen und wer ziehen kann,
muss ziehen. Man gewinnt wenn
man zwei Figuren auf die gegne-

forderung der nachsten Karte an-
nimmt und wieder wurfelt oder
den Zug beendet. Beendet man
den Zug, wird der Schottenstein
zur eigenen Figur nachgezogen
und sichert die Position. Schei-
tert man, fallt man zum Schot-
tenstein zuriick. Gibt man einen
der drei Risikosteine ab, kann
man die Disziplin durch Wiirfeln
des Risikowtirfels vielleicht doch
noch bewaltigen. Wer an letzter
Position steht und in seinem
Zug finf Karten sprich Diszipli-
nen hintereinander schafft, darf
diese Position sichern und fir
die ndchste Disziplin weiterwiir-
feln! In der Profivariante werden
spezielle Profi-Karten in den Par-
cours gemischt, die die Aufgabe
erschweren, aber auch Vorteile
wie Zurlicknehmen eines Risi-
kosteins bringen.

Schotten Rennen ist das dritte
Spiel der neuen Wiirfelspiele mit
Wiirfelbecher bei Amigo und ge-
nauso schnell und witzig wie die
beiden anderen; nette attraktive
Familienunterhaltung mit viel
Spal} und attraktiver Gestaltung
im passenden Wurfelformat! &

rische Startlinie bringt oder ein
Spieler aufgibt oder die Spieler
unentschieden vereinbaren.
Will man ein Turnier spielen,
kann man entweder im Liga-
Modus fiir einen Sieg 3 Punkte
vergeben und 1 Punkt fir ein
Unentschieden, und jeder muss
gegen jeden gespielt haben.
Oder man spielt ein KO-Turnier
mit ,best-of-five, jeder Sieg
bringt einen Punkt und ein Re-
mis Y2 Punkt; man gewinnt mit
drei Siegpunkten.

Sia Doble ist eine Weiterent-
wicklung von Sia Sola, einem
Solitarspiel, bei dem man unter
vorgegebener Platzierung der
Bojen die Position zweier gro-
Ber Steine tauschen musste. Sia
Doble ist eine ebenso anspruchs-
volle Herausforderung fiir zwei
Spieler, die so unscheinbaren
Bojen sind spielentscheidend,
denn sie sperren Ziige oder
geben Ziige sprich Ubergiange
zwischen Feldern firr die grof3en
Steine frei und konnen selbst
aber nur durch Ziehen der gro-
Ben Steine versetzt werden. Hier
sind Planung und Vorausdenken
gefragt!
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SINGSTAR DAS BRETTSPIEL

RING OF FIRE FUR OLDIE

Allein oder in Teams singt man
Songs nach bestimmten Vorga-
ben. Das Spielbrett wird nach
Wahl zusammengesetzt, die Fi-
guren sollen vom Startfeld aus
den Plan Gberrunden und sich
von Amateur Uiber Mchtegern,
Fortgeschritten, Sternchen und
Sanger zum Singstar Zielfeld vor-
arbeiten. Es giltimmer die Aufga-
be entsprechend dem Standort

®0
o'®

[
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der Figur; Aufgabe bezieht sich
auf die Anzahl der Spieler und
die Performance selbst, man
singt zum Beispiel allein oder
im Team oder im Duett oder im
Wettstreit gegen ein anderes
Team. Man dreht den Spinner
fir eine Kategorie - Sanger,
Schlager, Rock, Sangerin, Pop,
Deutscher Song, Band, Oldie
oder Englischer Song - und zieht

SPEEDWAY CHAMPION

TRAININGSFAHRT UND FUNF RENNEN

Wunderschéne Motorrader mit
behelmten Fahrern, wenn man
die Schachtel aufmacht, bekommt
man so richtig Lust, die Figuren
aufs Spielbrett zu stellen und das
Rennen zu starten. Das kdnnen
wir in zwei Versionen tun, einmal
als Trainingsfahrt von einer Runde
Dauer, in der man nur nicht vom
Motorrad fallen darf oder sonst
einen Fehler machen, und im

Rennen.

Im Trainingsspiel lernt man auch
die Beschleunigungswiirfel ken-
nen und die allgemeine Bewe-
gung der Motorrader mit Hilfe
des Streckenmessers. Die Spielrei-
henfolge im Rennen wird von der
Position des Fahrers auf der Stre-
cke bestimmt. Die Position eines
Motorrads wird immer vom Vor-
derteil des Vorderrads bestimmt
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eine Songkarte fiir das Stichwort
laut vorher festgelegtem Schwie-
rigkeitsgrad. Das Team wahlt ei-
nen noch nicht vorgekommenen
Song passend zu Kategorie oder
Stichwort + Sprache - der Song
muss also nur entweder zur Kate-
gorie oder zum Stichwort passen!
Nun wird der Song entsprechend
der Aufgabe gesungen, dabei rei-
chen eine Strophe oder der Ref-
rain, man kann die Performance
mit Bewegungen etc. aufpeppen,
je origineller oder fetziger desto
besser, denn nach der Perfor-
mance wird bewertet. Alle nicht
beteiligten Spieler oder Teams
zeigen ihre Wertungskarte, eine
Karte mit der besten Bewertung
wird gestrichen und die Figur
am Rundkurs entsprechend ge-
zogen. Wer den Plan als Erster
umrundet und das Singstar-Feld
erreicht oder bei Spielende in
Fiihrung liegt, gewinnt.

Die witzige und gelungene Spie-
lidee funktioniert fur Familien
genauso wie fiir grof3e Gruppen,
und Enthusiasmus zahlt mehr als
Gesangskiinste, aber man sollte
etliche Songs im Repertoire ha-
ben!

und davon auch ausgemessen.
Wer eine Runde absolviert und
die Ziellinie Uberquert, gewinnt
den Trainingslauf.

Im eigentlichen Rennen kann
man zwischen den Rennen das
Motorrad reparieren und kann die
Sturz- und Glicksjetons taktisch
einsetzen. Fir die ersten vier Ren-
nen bekommt man 4, 6, 8 und 10
Tuning Marker und das Finale fahrt
man dann mit einer neuen Maschi-
ne, flr man wieder vier Tuning
Marker und Finale-Tuning-Marker
bekommt. Tunen kann man Motor,
Rahmen, Rad und Kupplung durch
Platzieren der Marker auf der ei-
genen Motorradtafel. Wild Cards
konnen von Spielern eingesetzt
werden, die weit zuriickgefallen
sind, fiir die ersten drei Platze eines
Rennens punktet man 3, 2 und 1
Punkt plus jeweils die gleiche Men-
geTuning Marker. Wer stiirzt, geht
ohne Punkte aus diesem Rennen.
Die Kombination aus eher einfa-
chen Regeln und den traumhaft
schdnen Modellen macht das
Spiel besonders interessant, man
hat Lust sofort drauflos zu spielen
und das geht mit der Trainingsrun-
deauch! 1
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TERRA EVOLUTION / THUNDERSTONE « ALLES GESPIELT

TERRA EVOLUTION

VON DER URSUPPE ZUM SAUGETIER

Die Entstehung des Lebens auf
unserem Planeten - Terra Evo-
lution erzahlt diese Entwick-
lung nach. Im Kartenspiel aus
insgesamt 208 Karten gibt es
Populationskarten, Artenkarten,
Kontinentkarten und Naturkata-
strophen.

Man bildet seine eigene Ausla-
ge in seinem Spielbereich - den
Planeten aus Kontinentkarten

und darauf gespielten Tierarten,
dazu kommen Kartenstapel,
Populationsstapel und Fossilien-
karten, das sind die zu Fossilien
gewordenen Arten. In der Mit-
te liegen die allen Spielern zu-
ganglichen Populationskarten
und Kaufkarten. In seinem Zug
hat man mehrere Aktionen zur
Verfligung, muss nicht alle aus-
fiihren, darf aber die Reihenfol-

THUNDERSTONE

BELAGERUNG VON THORNWOOD

Thunderstone ist ein Spiel aus
dem Genre der Deck-Bau-Spiele.

Die Spieler suchen als Abenteurer
einen Donnerstein. In dieser drit-
ten Erweiterung muss ein Donner-
stein, der Stein des Pesthauchs, im
Wald von Thornwood gefunden
werden. Die Helden versammeln
sich in Wulfburg am Waldrand,
doch diesmal bewachen die Kre-
aturen der Verdammnis den Stein

www.spielejournal.at

nicht nur, sondern sie greifen die
Stadt an. Jeder Spieler stellt sein
eigenes Deck zusammen, mitden
Fahigkeiten und Ausriistungen
seines Abenteurer-Teams. Nach
genauen Regeln wird eine Kar-
tenauslage vorbereitet. Danach
muss jeder in seinem Zug das
Dorf besuchen, den Dungeon be-
treten oder rasten. Gespielte Kar-
ten gehen auf den personlichen

ge nicht verandern: Ausspielen
einer Population - Ausspielen
einer Art - Ausspielen eines Kon-
tinents - Ausspielen einer Kata-
strophe - Kauf einer Karte oder
Nehmen vom Fossilienstapel
- Schlussaktionen. Artenkarten
mit Ausnahme von Bilateria-
Karten erfordern das Vorhanden-
sein anderer Artenkarten; ersetzt
man damit eine andere Art, geht
diese auf den Fossilienstapel.
Alle Kontinente eines Spielers
mussen verschieden sein und
fiir Katastrophen auf Kontinente
des Gegners bezahlt man den
Aktivierungspreis und muss sie
auf Kontinente mit Artenkarte
und passendem Wirkungsgebiet
spielen. Man gewinnt mit 10 bis
15 Fossilienpunkten je nach Spie-
leranzahl sowie mindestens einer
Saugetier- und Vogelkarte.

Terra Evolution ist ein Deckbau-
spiel, jedoch mit starker Interakti-
on; die Katastrophen geben viele
Méoglichkeiten, die gegnerische
Entwicklung empfindlich zu st6-
ren und Karten fiirs eigene Deck
zu bekommen, dasThemaist gut
getroffen und man hat einiges an
strategischen Moglichkeiten.

Ablagestapel, zerstorte aus dem
Spiel. Im Dorf erwirbt man Karten.
Im Dungeon muss man alle Hand-
karten nutzen, beim Rasten kann
man Karten austauschen oder
zerstoren. Am Ende gewinnt der
Spieler mit den meisten Siegpunk-
ten in seinem Deck. Die grundle-
genden Regeln von Thunderstone
oder Thunderstone Drachenturm
gelten, dazu kommen zwei neue
Mechanismen:

Raub ist eine Eigenschaft der
Monster, wird ein Monster mit
Raub in den Dungeon gelegt, wird
der Effekt sofort ausgefiihrt; muss
dafir eine Entscheidung getroffen
werden, trifft sie der aktive Spie-
ler. Raub zu Spielbeginn wird nicht
ausgeldst.

Lauer bringt dem aktiven Spieler
einen Lauermarker dieses Mons-
ters und er muss diesen Effekt
zu Beginn des nachsten Zuges
aushalten, egal welche Aktion er
durchfiihrt. Zu Spielbeginn wer-
den keine Lauermarker vergeben.
Attraktive neue Mechanismen
machen Belagerung von Thorn-
wood interessant, es ist nur mit
Thunderstone oder Thunderstone
Drachenturm spielbar. 4
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ALLES GESPIELT » TIPTOITOM & TINA / UPON A SALTY OCEAN

TIPTOITOM & TINA

DAS TAL DER TEMPEL

Im zweiten Abenteuer-Horspiel
mit dem tiptoi-Stift geht man mit
Tom und Tina auf Schatzsuche
in den Dschungel Mexikos. Tom
und Tina wollen in Mexiko ihren
Onkel treffen, der Forschungs-
arbeiten an alten Tempelpyra-
miden durchfihrt. Auf der Reise
ins Tal der Tempel verdichten
sich die Hinweise auf einen ver-
borgenen Schatz der Maya. Des-
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halb gilt es fiir die beiden, den
Onkel schnellstméglich zu errei-
chen und mit ihm die Suche zu
beginnen. Doch ein paar Bose-
wichte wollen ihnen zuvorkom-
men. Ein spannender Wettlauf
beginnt, bei dem die Spieler mit
Grips und Geschick Aufgaben
l6sen, die sie zum Schatz flihren.
Aus dem Schachtelunterteil,
einer Pyramide und fuinf Land-

UPON A SALTY OCEAN

SALZ, FISCH, GEBAUDE UND GELD

Der Reichtum von Rouen zu Be-
ginndes 16.Jahrhunderts kommt
aus Fischfang und dem Handel
mit eingesalzenem Fisch. Die
Spieler investieren als Kaufleute
in Schiffe und Geb&dude, um der
reichste Kaufmann zu sein, wenn
Konig Franz . die Stadt besucht.

Das Spiel verlauft Gber finf Run-
den aus je drei Phasen - Ereignis-
se, Aktionen und Rundenende.

Ereignisse werden zu Beginn
der Runde aufgedeckt, sie ver-
ursachen Uberpriifen der Markt-
preise und legen das aktuelle
Wetter fest; Schiffe auf offener
See werden von aktuellen Wet-
teranderungen nicht betroffen.
Die Aktionsphase besteht aus
einer variablen Anzahl von Run-
den, in denen die Spieler reihum
eine Aktion ausfiihren oder Pas-
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schaftstafeln wird der Schauplatz
des Abenteuers aufgebaut und
der Lastwagen samt Gangschal-
tung und Funkgerat wird bereit-
gelegt. Sind die Dateien auf den
Stift geladen, fihrt der Stift durch
das Abenteuer, durch Antippen
der Symbole auf dem Spielbrett
bekommt man Informationen,
Hinweise oder Anweisungen,
fir jede Aufgabe sagt der Er-
zahler, was zu tun ist! Die Spieler
kdnnen oft selbst entscheiden,
wo sie sich umsehen und ob
sie einen Hinweis oder einen
Teil der Geschichte noch einmal
héren mochten. Man kann auch
durch Antippen des Wiirfelsym-
bols eine schon geldste Aufgabe
nochmals spielen. Spielt man zu
zweit oder dritt im Team, kann
man sich bei den Aufgaben be-
raten und gemeinsam entschei-
den, man kann auch jederzeit
unterbrechen und abspeichern,
um spater weiterzuspielen.
Auch in Mexico bieten Tom &
Tina spannende Aufgaben, viel
Information und ein faszinie-
rendes Spielerlebnis aus Horen,
Uberlegen, Aufgaben meistern
und Spannung.

sen; fiir die Aktionen Stadt (Sali-
ne oder Gebdude kaufen), Hafen
(Schiff bauen, Glter bewegen),
Navigation (fischen oder nach
Rouen gehen) oder Markt (kaufen
oder verkaufen) bezahlt man den
jeweiligen Preis, der sich mit jeder
ausgefiihrten Aktion des Typs er-
hoht, aber nicht Gber 10 steigt. In
der Phase Rundenende werden
dann Spezialeigenschaften von
Gebduden genutzt, man pro-
duziert Salz, kassiert Miete oder
Zinsen, wenn notig bezahlt man
Zinsen fir Schulden, der Preis fiir
Aktionen geht auf 0 und das Ver-
mogen eines Spielers wird wenn
notig dem Limit aufgrund seiner
vorhandenen oder nicht vor-
handenen Gebaude angepasst.
Bei Spielende nach flinf Runden
bringen manche Gebaude noch
Zusatzeinkommen unabhangig
von Vermdgenslimits. Der reichs-
te Spieler gewinnt in diesem
Spiel, das die Atmosphére der
Hafenstadt gut einfangt und allen
Spielern die gleichen Strategien
zur Optimierung limitierter Res-
sourcen einrdumt; trotz bekann-
ter Strategien spielt man es gerne
wieder! M
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WELT DES FILMS

VON CASABLANCA NACH HOLLYWOOD

Mit Welt der/des ...., mit The-
men von Wein und Bier tber
Gute Kiiche zu Automobilen und
Biichern, hat HUCH! and friends
eine erfolgreiche Serie geschaf-
fen, die neueste Fortsetzung
dazu ist Welt des Films und fragt
nach allen méglichen Fakten, die
es zum Thema so gibt. Die vier
Tipptafeln mit Motiven aus der
Welt des Kinos werden rund um

die Wertungsscheibe ausgelegt,
jeder Spieler nimmt seinen Stern
fir die Wertungsscheibe und
drei Tippscheiben seiner Farbe.

Zu Spielbeginn einigt man sich
auf eine Anzahl Fragekarten, die
Menge bestimmt die Spieldauer,
12 Karten dauern ca.45 Minuten.
Eine Frage wird vorgelesen, zu
jeder Frage sind vier Antworten
angegeben, davon ist mindes-

ZUNDSTOFF

SPIEL DER EXPLOSIVEN FRAGEN

Wie derTitel schon verrét, gibt es
Zlndstoff im Spiel, sprich brisan-
te Fragen zu den Themen Alltag,
Fiktion, Sex, Kultur, Makabres,
Philosophie und Fortschritt, ge-
stellt mit einem Augenzwinkern.
Dasselbe Augenzwinkern findet
sich auch in den Regeln - Spielva-
riante 1 sagt einfach: Macht mit
dem Spiel was ihr wollt, erfindet
eure eigenen Regeln, um dann
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doch noch Mitleid mit unent-
schiedenen zu haben und wei-
terblattern zu Spielvariante 2 zu
empfehlen.

Spielvariante 2 nutzt den Kate-
gorienwdirfel, alle auBer dem
Fragesteller beantworten die
Frage und dann wahlen alle die
Antwort, die ihnen am besten
gefallen hat, bei Gleichstand
hat der Fragesteller 2 Stimmen

www.spielejournal.at

tens eine falsch. Der Vorleser der
Runde liest zuerst eine Frage sei-
ner Wahl von der obersten Karte
und dann alle vier Antworten
einzeln - wer glaubt, dass die-
se Antwort richtig ist, legt eine
Tippscheibe auf die Tafel mit der
Antwortnummer. Natirlich kann
man auf bis zu drei Antworten
setzen. Sind alle Tipps auf alle
Antworten abgegeben, wird
ausgewertet. Wer einmal falsch
lag, nimmt alle Scheiben zuriick.
Wer richtig lag, zieht so viele Fel-
der weiter wie er Tipps abgege-
ben hat. So wie bei allen anderen
Ausgaben funktioniert der Me-
chanismus sehr gut, irgendwie
verfuhrt die Moglichkeit mehre-
rer richtiger Antworten zum Risi-
ko, noch verstdrkt dadurch, dass
es auBler Stehenbleiben keine
Strafe fiir falsche Antworten gibt.
Ein Muss fur alle Freunde der
flimmernden Leinwand, die
Fragen kdnnen auch weniger
Filminteressierte neugierig ma-
chen und mit Popcorn in die
Pliischsessel locken! Spannende
und informative Unterhaltung!
%}

- wer am meisten Stimmen be-
kommt, bekommt einen Punkt.
Man kann auch die Antwort ei-
nes Spielers von allen bewerten
lassen oder man kann zu Beginn
festlegen, dass nur wahrheitsge-
male Antworten gegeben wer-
den diirfen, und so weiter und
so fort. Noch eine interessante
Variante wird vorgeschlagen:
Man kann die Fragen auch ohne
Beantworten zur Grundlage hit-
ziger Diskussionen machen, zum
Beispiel Was ist Unschuld?“ oder
,Wann kann man von einem er-
fullten Leben sprechen?”.

Wie bei allen diesen Fragespielen
mit Fragen, die sehr weit in das
Privatleben oder die verdeckte
Seite jedes Menschen eindrin-
gen, hangt der Spielspal} fast
ausschlie3lich von der Zusam-
mensetzung der Runde ab -
Schlagfertigkeit ist gefragt, zum
Beispiel auf die Frage ,Welche
Filmfigur wérst du gerne” und
man darf die Fragen auf keinen
Fall personlich nehmen, dann
kann der Zuindstoff ein Freuden-
feuer liefern, an dem sich keiner
die Finger verbrennt, auch nicht
in der Ausgabe, Liebe”. M
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Mit Freunden
Version: de
Regeln: de

Text im Spiel: ja

Kommentar:
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Optimal fiir Film-Aficionados
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Version: de [ |
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BIG BOBBY CAR SICHER IM VERKEHR
Verlag: Noris Spiele

Verkehrserziehung mit Big Bobby Car: Jede Figur beginnt in
Haus A oder B, die Auto- und StraBenkértchen werden in zwei
Stapel geteilt. Alle versuchen, so schnell und sicher wie méglich
zu Schule oder Kindergarten zu gelangen. Wer dran ist, beant-
wortet als Erstes eine Frage zu den Verkehrskarten - bei richtiger
Antwort wiirfelt man und zieht weiter. Auf einem roten Feld
bleibt man stehen (StraBentiberquerung). Die Strale kann im
nachsten Zug mit,griin“ des Ampelwiirfels tiberquert werden.
Ungesicherte Ubergange kann man nur mit Aufdecken einer
freien StralRe Uberqueren. Mit Schilerlotse geht man mit einer 4,
5 oder 6 Uber die Strafe. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Lauf- und Lernspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

BLACK STORIES SEX AND CRIME EDITION
Verlag: Moses. Verlag
Autor: Corinna Harder, Jens Schumacher

Der Geschichtenerzahler heif3t Gebieter, er liest die Geschich-
te auf der Vorderseite der Karte vor. Die anderen Spieler
konnen beliebig Fragen stellen, missen diese allerdings so
formulieren, dass der Gebieter mit ja oder nein antworten
kann. Der Gebieter kann auf falsche Annahmen hinweisen
oder von Irrwegen ablenken. Die Antwort auf der Riickseite
der Karte ist die einzig richtige Losung.

Sex and Crime bringt nicht tiberraschend 50 heif3e Rétsel
voll Leidenschaft, betrogener Ehepartner, Transvestiten und
sonstiges um die todlichste Nebensache der Welt.

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

Detektiv- und Erzdhlspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren

CAPTAIN SHARKY ANGELSPIEL
Verlag: Die Spiegelburg

Angelspiele gehdren zu den ersten Regelspielen fiir Kleinkin-
der, diese Variante wendet sich an Vierjahrige. Das Meer wird
durch einen wunderschoénen Spielaufbau simuliert, und die
Meeresbewohner sollen wie tblich aus dem Meer gefischt
werden. Man hat pro Zug zwei Versuche um Fische aus dem
Wasser zu holen - man darf die Angel nicht kreisen lassen
und nicht ins Meer schauen. Bleibt ein Gegenstand hangen,
legt man ihn vor sich ab. Der Piratenhut bringt am Ende zwei
Punkte, fuir den Stiefel verliert man einen Punkt.

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

Geschicklichkeitsspiel fir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

CARCASSONNE MINI 6 DIE RAUBER
Verlag: Hans im Gliick
Autor: Klaus-Jirgen Wrede

Die Mini Erweiterung Die Réuber enthalt 8 Landschaftskarten
mit Rdubersymbol, 6 Rauberfiguren aus Holz und eine Karte

fur die Erweiterung Kornkreise. Wird eine Karte mit Rauber
angelegt, stellt man den Réuber auf die Wertungstafel zum
Gefolgsmann eines anderen Spielers oder versetzt ihn dorthin.
Zieht dieser Gefolgsmann weiter, bekommt man fiir seinen Réu-
ber die halben Punkte, die der andere Gefolgsmann weiterzieht,
der Rduber geht zuriick in den Vorrat. Wer durch Raubpunkte
vorwartszieht, nimmt den eventuell danebenstehenden Rauber
mit, dieser raubt spéter. Ein Rauber muss immer die nachsten
vergebenen Punkte nehmen. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

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

TICK TACK BUMM COMPACT
Verlag: Piatnik
Autor: Los Rodriguez

Eine attraktive Kombination von Wort- und Assoziationsspiel

mit Aktions-Elementen. Ein Wortspiel mit Buchstabengruppen
oder Silben auf Karten, dazu ein Spezialwtirfel, der den Ort der
Verwendung dieser Buchstaben im Wort angibt. Und schon
brennt die Ziindschnur an der Bombe. Wer die Bombe gerade in
der Hand halt, wenn sie explodiert, sprich dementsprechende
Gerausche von sich gibt, bekommt die Buchstabenkarte der Run-
de. Man darf die tickende Bombe erst dann weitergeben, wenn
man ein passendes Wort nach den Vorgaben von Karte und
Wiirfel gefunden hat. Kompaktausgabe, die Fragekarten stecken
im Inneren der Bombe. Version: de *Regeln: de en frnl * Text im Spiel: ja

Wortspiel fiir 2-12 Spieler ab 12 Jahren

. a

CROSSBOULE C3 JUNGLE
Verlag: Zoch
Autor: Mark Calin Caliman

=

Variante von Boule mit weichen Kugeln, tiberall spielbar. Die
kleine Zielkugel heilt Schweinchen; wer sie wirft, bestimmt

die Wurfart der Kugeln, z.B.,mit der linken Hand"“ oder rollen”.
Man versucht, die eigenen Kugeln so nahe wie méglich an das
Schweinchen zu werfen. Man spielt jeder gegen jeden oder in
Teams. Zuerst wird das Schweinchen geworfen, dann wirft man
reihum eine Kugel. Sind alle Kugeln geworfen, punktet man fur
Abstand zum Schweinchen und fiir Combos, das sind Kugeln, die
das Schweinchen beriihren. Mit 13 Punkten gewinnt man einen
Satz, mit zwei Sétzen das Match. Packung fiir zwei Spieler, Farb-
kombination Jungle. Version: multi * Regeln: de en frnl * Text im Spiel: nein

Geschicklichkeitsspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

TIER AUF TIER KLEIN ABER OHO!

Verlag: Haba
Autor: Klaus Miltenberger m m
Dt [
T’ER auf T’ER

'“_!l'\. aber ghg|

Weltmeisterschaft der Tierpyramiden! Alle Tier sollen zu einer
gemeinsamen Pyramide gestapelt werden! Das Krokodil ist die
Basis und alle Spieler bekommen ein Tier von jeder Sorte. Man
warfelt - fur eine Eins stapelt man ein Tier in die Pyramide, fur
eine zwei gleich zwei Tiere. Erscheint die Hand, gibt man einem
Mitspieler ein Tier, er muss es jetzt stapeln. Fir das Fragezei-
chen bestimmt ein Mitspieler das Tier, dass man nun selbst
stapeln muss und fiir das Krokodil darf man ein Tier so auf den
Tisch stellen, dass es Schwanz oder Schnauze des Krokodils
beriihrt und so die Stapelflache erweitert. Wer keine Tiere mehr
hat, gewinnt! Version: multi* Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Stapelspiel fiir 2 Spieler ab 5 Jahren

8a[61]

THE AMAZING SPIDER-MAN MEMORY

Verlag: Ravensburger

Das bekannte Spielprinzip von Memory; 72 Karten = 36 Paare
zeigen Motive aus dem Spiderman-Film. Wie tblich wird nach
den Standard-Memory-Regeln gespielt; wer dran ist, deckt
zwei Karten auf. Hat man damit ein Paar gefunden, behélt
man es und deckt noch einmal zwei Karten auf. Deckt man
verschiedene Karten auf, endet der Zug und man legt beide
Karten verdeckt zurlick und der nachste Spieler ist an der
Reihe. Sind alle Paare gefunden und vergeben, gewinnt man
mit den meisten Paaren.

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

Merkspiel fur 2-8 Spieler ab 4 Jahren

WARHAMMER INVASION FRAGMENTE DER MACHT

Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: EricW. Lang m

Das Core Set enthalt vier spielfertige vorkonstruierte Decks

fur Imperium und Zwerge als Gegner von Orks und Chaos. Mit
Battle Packs passt man die Core Decks an eigene Vorlieben und
Strategien an. Die Kartenarten heifen Einheiten, Taktik, Quest,
Hilfs- und Draftkarten. Spielziel ist, zwei der drei Hauptstadtbe-
reichen in Brand zu stecken. Der Blutquest Zyklus ist der flinfte
Battle Pack Zyklus, Fragmente der Macht ist das zweite Pack
im Zyklus mit den Karten 21-40. Druchii-Flotten und rasende
Horden sammeln sich um Ulthuan. Das Schicksal der Hochelfen
steht auf dem Spiel und hangt von der Kraft und Willensstarke
eines einzelnen Helden ab. Version: de * Regeln: de en es fr * Text im Spiel: ja

Battle Pack zu Warhammer Invasion fiir 2 Spieler ab 13 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

JENSEITS VON THEBEN

ARTEFAKTE - AUSSTELLUNGEN - KONGRESSE

Liebe Leserin, lieber Leser! Der Titel , Jenseits von
Theben” ruft Assoziationen zum John-Stein-
beck-Klassiker ,Jenseits von Eden” wach. Ver-
mutlich ist dies keine bewusste Anlehnung von
Peter Prinz an den mit James Dean verfilmten
Roman des amerikanischen Starautors. Das
hétte der Osterreicher mit seinem thematisch-
dsthetischen Meisterwerk auch gar nicht nétig.
War schon die erste, optisch eher ungeschliffe-
ne Version aus dem Jahr 2004 binnen Kurzem
vergriffen (Grund: herausragende Qualitdit des
Spielmechanismus), so verdient das 2007 bei
Queen Games erschienene Update noch viel
mebhr ein starkes Lob. Jenseits von Theben,
alsosstidlich und 6stlich der bekannten Ausgra-
bungsstditte gelegen, suchen und erforschen
bis zu vier Hobbyarchdologen - in diese Rollen
schltipfen die Mitspieler — die bertihmten Tells
(Grabungshligel) von Mesopotamien, Kreta,
Agypten und Paldstina. Ein bislang in Spielen
wenig erprobter Zeitmechanismus Icisst uns
die Jahre knapp nach Schliemanns Arbeiten
in Troja wie im Flug vergehen. Bitte um einen
Besuch im Osterreichischen Spiele Museum in
Leopoldsdorf, wo sich dem Gast auch dieses
Mal wieder neue, ,alte” Welten eréffnen. Web-
site: www.spielen.at

Im Lichtkegel des Betrachters bietet die
Queens-Box wie gewohnt opulentes Zu-
behor fur die Reise in die Tiefen der Antike:
ein praktischer, weil nicht unnétig grof3er
Spielplan, 100 Spielkarten der Kategorien
Forschung, Ausstellung und Ubersicht, Holz-
figuren und Zeitsteine, fiir jeden Forscher ei-
nen prall mit Grabungsplattchen gefiillten
Stoffbeutel, einige Grabungserlaubnisse
und vier Chronokel (was fiir ein Wort!). Dazu
kommt noch eine bunte und leicht lesbare
Spielregel. Was ist das thematische Ziel des
Spiels? Eine Reise durch europdische Metro-
polen des beginnenden 20. Jahrhunderts
(Warschau, Moskau, Berlin, Paris, London,
Wien und Rom), die es ermdglichen soll,
ausreichendes Wissen fiir erfolgreiche Gra-
bungsexpeditionen nach Griechenland, Kre-
ta, Agypten, Palistina und Mesopotamien

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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(Alle nicht namentlich gekennzeichneten Rezensionen zu den Spielen sind von Dagmar de Cassan) Deutsche Ausgabe Version 1.0
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durchzufiihren. Die Funde kdnnen spater in
Ausstellungen hohes Prestige bringen. Dazu
werden auch noch Kongresse veranstaltet,
die ebenfalls zum Ansehen der Archéolo-
gen (Spieler) beitragen. Das alles ist jedoch
ein Wettlauf mit der Zeit, denn gnadenlos
verrinnen die Wochen in den versunkenen
Zentren der Antike. Hochinteressant ist der
Ablauf dieses Grabungswettlaufs, wird doch
die Reihenfolge der Spieler nicht nach einem
langatmigen, fixen Schema abgespult. Uber
die Zugreihenfolge der Forscher entschei-
det allein, wer auf der in Wochen getakteten
Zeitleiste weiter hinten steht. Dieser For-
scher darf dann zur Aktion schreiten, unter
Umstdnden auch mehrmals hintereinander.
Vier Méglichkeiten bieten sich dabei jeweils
an: (1) eine Forscherkarte erwerben, (2) eine
Kartenauslage tauschen, (3) eine Ausstellung
machen und (4) eine Ausgrabung durchfih-
ren. Bei Letzterer entscheidet immer das so
genannte Chronokel, eine Art Drehscheibe
(@hnlich einem Rechenschieber), die angibt,
wie viele Fundstiicke ein Forscher in einer
von ihm frei gewadhlten Anzahl von Wochen
ausgraben darf. Die Entscheidung fiir oder
gegen eine hohe Zahl an Versuchen ist eines
der Kriterien des Spiels. Denn alles kostet
wertvolle Zeit, die von den Konkurrenten
gnadenlos ausgeniitzt werden kann. Aufer-
dem darfinnerhalb eines Jahres (drei stehen
insgesamt zur Verfligung) jedes Gebiet von
jedem Archdologen nur einmal durchforscht
werden. Das Spiel endet mit Ablauf des Jah-
res 1903, wenn alle Figuren die 52. Woche auf
der Zahlleiste erreicht haben. Nun wird abge-
rechnet: Artefakte (wertvolle Bruchstticke),
Ausstellungen, Kongresse und in Bibliothe-
ken erworbenes Fachwissen in bestimmten
Grabungsgebieten bringen Pramienpunkte.
Wer die meisten Siegpunkte zusammenge-
schaufelt hat, kehrt siegreich ins ,Diesseits
von Theben” zurtick.

Riickmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at
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Taktik Info+ Gliick
Jenseits von Theben” hat eine unglaubliche
atmosphdrische Dichte, die bei einer Ein-
Stunden-Abenteuerreise alle Mitspielenden
in den Bann ziehen kann. Betonung auf dem
letzten Wortchen. Denn bisweilen passiert es,
dass entgegen aller statistischer Wahrschein-
lichkeiten ein Spieler immer alle Artefakte und
der andere nur den losen Sand in Handen halt.
Und Letzterer zerrinnt bekanntlich zwischen
den Fingern. So ist das Leben, sage ich mal sa-
lopp, so unberechenbar kann

Hugos EXPERTENTIPP

Weisen Sie einen Neuleinsteiger unbedingt da-
rauf hin, dass die Wahrscheinlichkeit, wertvolle
Fundsttlicke zu entdecken, umso starker ab-
nimmt, je mehr Artefakte eines Grabungsgebie-
tes schon zutage gefordert wurden. Der Grund:
Schuttplattchen werden in die,,Grabungsbeu-
tel” zurlickgeworfen. Und driicken Sie dem
Newcomer unbedingt die mitgelieferten,
Ubersichtlichen Grabungskarten in die Hand.
Hier kann man sehen, was eine Grabungsstatte
theoretisch hergibt.

Hugos BLITZLICHT

Thematisch ist,Jenseits von Theben” ein wun-
derbares Spiel, mit einer starken Verquickung
von Reisefieber, Abenteuerlust, Weltoffenheit
und Grabungsspannung. Der Mechanismus
mit der in Wochen ablaufenden Zeit verlangt
zundchst ein Umdenken, bringt jedoch bald ein
interessantes Wechselspiel von Chronos und
Kairos, also realer und empfundener Zeit. Alles
zielt auf Ausgrabungen, Kongresse und Ausstel-
lungen ab — und doch bleibt das subjektive Ge-
fuihl der ewigen Faszination der Antike.,Jenseits
von Theben” ist wahrlich ein schoner Beitrag zur
so wichtigen Achse,, Spiel und Wissenschaft".
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