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WIR REISEN IN GRUPPEN

WUNDERLAND

VON KNUFFINGEN NACH SKANDINAVIEN

,Oh nein’, sagt da jemand in meiner Spiel-
runde, ,nicht wirklich ein Reisespiel! Das ist
doch Friihgeschichte des Spiels, so ,Reise
durch .../ sag nicht wir missen Ziele errei-
chen und womaglich auch noch Souvenirs
sammeln und Fragen beantworten, damit
wir sie kriegen!”

,Oh doch!’; zumindest Reisespiel und sam-
meln stimmen, aber von Friihgeschichte,
so mit wiirfeln, ziehen, Frage beantworten,
Kartchen mitnehmen etc. ist absolut keine
Rede. Wir befinden uns namlich in der Spiel-
brett-Version von Miniatur Wunderland, der
riesengrolen Modelleisenbahnanlage in
Hamburg, auf 1300 m? mit Landschaften
von Skandinavien bis USA, und simulieren
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eine Reise durch Wunderland.

Der Grundmechanismus ist tatsachlich der
aller Reisespiele, man muss vorgegebene
Ziele erreichen und von dort Andenken,
in diesem Fall Ansichtskarten, mitbringen.
Aber damit ist auch schon Schluss mit den
Ahnlichkeiten! Aber fangen wir lieber ganz
am Anfang an.

Wir sind mit einer Karte konfrontiert, die
eine ziemlich willkiirliche Anordnung geo-
graphischer Gebiete zeigt, Osterreich zum
Beispiel liegt, durch ein bisschen Wasser
getrennt, gleich neben Amerika und das
wiederum neben Skandinavien, aber das
macht nix, die Reise ist ja ohnehin hypothe-
tisch und die Karte entspricht exakt den Ge-

gebenheiten der Anlage. Insgesamt haben
wir acht solcher Gebiete und darin verschie-
denste Orte, fur sieben der Abschnitte gibt
es Stapel mit Ansichtskarten, die offen auf
die Kartenfelder gelegt werden. Vom Stapel
der verdeckten Zielkarten bekommt jeder
Spieler zwei, er hilt sie geheim, darf sie aber
selber jederzeit anschauen. Einer bekommt
noch die groBe Lokomotive als Startspie-
lermarker und alle stellen ihre jeweils acht
Figuren nach Knuffingen, Start- und Zielort
aller Reisen.

Der aktive Spieler muss in seinem Zug eine

Dagmar de Cassan

Wer Logistik und taktische Planung mit genau dem rich-
tigen Qudntchen Gliick oder Zufall mag, wird sich auf den
Schienenstrecken von Wunderland wohl fiihlen.

oder mehrere Figuren seiner Farbe nach
Wahl einen oder zwei Schritte weit bewe-
gen, immer entlang der Linien; er darf be-
liebig viele Figuren bewegen, allerdings
immer nur vom selben Ausgangsort zum
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selben Zielort und muss nicht alle seine
Figuren mitnehmen. Er kann zum Beispiel
drei der acht Figuren vom Startort Knuf-
fingen zwei Felder weit Richtung Airport
& Bayern ziehen, die anderen finf bleiben
stehen, und er muss alle drei Figuren ins
zweite Feld stellen, er darf nicht unterwegs
eine auf dem ersten Feld abstellen. Hat er
seine Figuren gezogen, entscheiden alle
anderen Spieler, die Figuren am Ausgangs-
ort der aktuellen Bewegung des aktiven
Spielers stehen haben, ob eigene Figuren
mit dem aktiven Spieler mitreisen. Es kon-
nen alle oder nur eine Figur eines Spielers
mitgehen, missen allerdings exakt die glei-
che Reise machen, kdnnen also unterwegs
nicht aussteigen. Der aktive Spieler darf vor
oder nach dieser Pflichtbewegung Zielkar-
ten erfiillen und Ansichtskarten sammeln.
Die Zielkarten zeigen verschieden viele
Orte; um eine solche Karte zu erfiillen, muss
man in jedem dieser Orte mindestens eine
Figur stehen haben. Ist dies der Fall und will
man die Karte erftillen, deckt man sie auf
und nimmt dann aus jedem auf der Karte
abgebildeten Ort eine Figur weg und stellt
sie zurlick nach Knuffingen; die auf der
Karte angegebenen Punkte werden sofort
auf der Leiste markiert und man legt die
erfiillte Karte offen vor sich ab. Hat man
wahrend seines Zugs eine oder mehrere Fi-
guren auf Symbolfeldern stehen, kann man
eine entsprechende Ansichtskarte nehmen
und stellt eine Figur von diesem Symbol-
feld zurlick nach Knuffingen, gesammelte
Ansichtskarten werden verdeckt gestapelt.
Man darf tbrigens beliebig viele Karten
sammeln, punktet aber nur flir maximal vier
Karten eines Abschnitts.

Hat jemand seine flinfte Zielkarte erfiillt,
endet das Spiel sofort. Ein Spieler kann das
Spiel auch sofort beenden wenn er An-
sichtskarten aller sieben Abschnitte besitzt
und aufdeckt; dies kann er, muss er aber
nicht tun.

Endet das Spiel auf eine dieser beiden Ar-
ten, wird keine Figur mehr bewegt, aber alle
dirfen nochmals Zielkarten erfiillen und/
oder Ansichtskarten sammeln.

Dann wertet man noch die Ansichtskar-
ten nach Haufigkeit pro Abschnitt; fur die
Karten des Abschnitts, von denen man am
meisten hat, gibt es pro Karte einen Punkt,
fur den Abschnitt mit den zweitmeisten
Karten 2 Punkte pro Karte usw. Wer danach
die meisten Punkte hat, war der eifrigste
Tourist im Wunderland und gewinnt.

,Oh ja, ein Reisespiel’, aber ein modernes,
die Zielkarten erinnern ein wenig an Zug
um Zug, aber das absolut gelungene Kern-
stlick des Ganzen ist der raffinierte Mitreise-
mechanismus. Nicht auf den ersten Blick er-
kennbar, aber unbedingt notwendig ist die
exakte Planung der Reisen fiir das Erfiillen
einer Zielkarte, man muss ja an jedem Ort
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eine Figur zuriicklassen, da muss man sich
genau Uberlegen, wie viele man mitnimmt
und ob man gleich auch eine Ansichtskarte
sammeln will. Bei diesem Mitreisen kommt
auch das Zufallselement ins Spiel, je nach
Verteilung der Zielkarten hat man Gliick
und kann mitreisen, das heif3t eine Karte
schneller erfiillen oder muss sich sich allein
Schritt fur Schritt zu den Zielorten vorarbei-
ten.

Wunderland ist trotz Thema eigentlich
mebhr ein Logistik- denn ein Reisespiel, der
Bezug zur Touristenattraktion ist gelungen
und manifestiert sich besonders in den An-
sichtskarten, die tatsachliche Details aus
dem Wunderland darstellen. Die hypothe-
tische Gewinnstrategie, sich nur auf vier
Ansichtskarten pro Abschnitt zu konzen-
trieren und diese en bloc abzuholen ohne
Zielkarten zu erfiillen einzusammeln, ist
theoretisch mdglich, aber praktisch durch
Mitreisende mit der gleichen Idee kaum
umzusetzen. Allerdings sollte man fiir die
optimale Nutzung der Ansichtskarten

gleich viele aus jedem Abschnitt einsam-
meln, womit wir wieder bei Taktik in diesem
Spiel waren, die moglich ist, aber nicht n6-
tig ist um Spaf3 im und mit Wunderland zu
haben. Ein tolles Familienspiel mit genug
Tiefgang auch flr erfahrenere Spieler! &
Dagmar de Cassan
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40 Zeilen fiir Meeples
Dagmar de Cassan, Chefredakteur
Sie kénnten unterschiedlicher nicht sein, die
drei zum Spiel des Jahres 2013 nominierten
Spiele Augustus, Hanabi und Qwixx, und un-
ser Spiel der Spiele Golden Horn. Alle zeigen
aber zeigen ganz deutlich, was den Spieler
beim Offnen der Schachtel erwartet.
Bei Augustus fallt eine Vielzahl von Material
heraus, aufwendig gestaltet und wartet auf
das Sortieren vor dem Spielstart. Alle Karten
sind aufwandig illustriert, aber nur zwei der
Glter kommen zum Einsatz (Gold und Ge-
treide), es scheint alles schon fiir die 1. Erwei-
terung vorbereitet.
Bei Hanabi ist buddhistische Einfachheit
beim Material gegeben und auch bei den
Regeln steht sinngemaR: Spielen Sie es so
wie es hnen gefallt - Alles ist moglich.
Und zuletzt bei Qwixx ist der Block das Ver-
brauchsmaterial, der nach einigen Spielen
das Ende der Spielbarkeit oder Beginn der
Kopierarbeit verkiindet.
SPIEL DER SPIELE 2013 ist GOLDEN HORN
von Leo Colovini, ein Familienspiel in der Tra-
dition von Atlantis und Cartagena. Ich hoffe,
es macht Ihnen viel Spal3!
Wo sie bei uns spielen konnen, sehen Sie auf:
http://www.spieleclub.at!
Spiele findet man in unserer Spieledaten-
bank LUDORIUM: 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 fir ein Jahresabo einfach und sicher,
siehe http://www.spielejournal.at
Unseres Spielehandbuchs SPIEL FUR SPIEL
2013 ist noch erhaltlich im SPIELBOX-SHOP:
http://www.spielehandbuch.at 4
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FISCH AUF STEAK!

FEUER & FLAMME

GRILLEN IM STAPEL

Manche Themen liegen eigentlich auf der
Hand und trotzdem greift sie lange nie-
mand auf — wir haben schon Villen gebaut,
Sesseln gestapelt, Holzquader in allen Vari-
anten herausgezogen und wieder aufge-
legt, aber auf die Idee, das Auflegen von
Grillgut zu simulieren ist bisher noch nie-
mand gekommen.

Nun hat es ein deutsch/6sterreichisches Au-
torenduo, Stefan Dorra und Manfred Reindl,
doch versucht und das Thema in ein Spiel
umgewandelt, und sie bekamen dabei
auch gleich Unterstlitzung von einem Star
des kulinarischen Geschehens, von Promi-
und Fernsehkoch Johann Lafer, auch aus
Osterreich. Er war Feuer & Flamme fiir die
Idee, und so heiflt auch das Spiel um Pilze,
Wiirstchen und Paprika.

Also, ran an den Grill mit verlockendem
Grillgut - Wirstchen, Auberginen, Burger,
Maiskolben, Pilze und Fische sollen mit der
Zange auf den Grill gelegt werden. Aber so
wie fiur jeden Grillabend bedarf es auch hier
einiger Vorbereitungen - das Grillgut wird
bereitgelegt, der Grill aus zwei Standbeinen
und einem Rost, das heif3t, eigentlich einer
Kartontafel, zusammengesetzt und die
Aufgabenkarten werden gemischt und ver-

FEEDBACK

TERRA MYSTICA

EINE LESERMEINUNG

Nachbemerkung: Ich méchte eine person-
liche Bemerkung zur Kritik von Terra Mysti-
ca” in Heft 450 anfugen:

Dieses Spiel ist wahrscheinlich das beste
des letzten Essen-Jahrgangs und wurde
meiner Meinung nach zu niedrig bewertet,
insbesondere wenn im gleichen WIN ,Ca-
tan” und,Fremde Federn” (das ich durchaus
gerne mag) mit 6 von 7 Sternen bewertet
wurden.

Seit ich es mit meinen Freunden spiele,
kénnen wir davon nicht genug bekommen
egal ob wir zu dritt oder zu flnft spielen, bei
jeder Partie werden wir von weiteren Spie-
lern bedrangt, ob sie mitspielen oder das
Spiel ausleihen kdnnen.
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Es gibt in meiner langen Spielevergangen-
heit nur wenige Spiele (meist eher kurze),
die einen so hohen Anreiz ausstrahlen es
immer und immer wieder zu spielen, keine
Partie gleicht der anderen.

Diese Vielfalt an Maoglichkeiten ist uner-
reicht, trotz der Spieldauer von ca. 3 Stun-
den kommt nie Langeweile auf, die Inter-
aktion ist fur ein Aufbauspiel ungewdhnlich
hoch.

Ich betrachte ,Terra Mystica” als ein absolu-
tes Spitzenspiel fiir das ich ohne zu zégern 7
von 7 Sternen vergeben wiirde.

Nicht bose sein, lieber Markus, Du warst zu
streng. M

Christoph Proksch

deckt gestapelt. Nun bekommt noch jeder
seine drei Bonuskartchen als Hilfe und drei
Grillchips in seiner Farbe und nun kann es
endgliltig losgehen.

Aber Grillen will gelernt sein und das gilt
auch fur diese Variante: Wer dran ist, muss
ein Aufgabenkartchen aufdecken und das
darauf abgebildete Grillteil platzieren ohne
dass etwas herunterféllt. Und hier unter-
scheidet sich unser Grill von der Realitat:
Uber echten Holzkohlen ist es wohl nicht
ganz so optimal, einen Maiskolben aufrecht
auf das Steak zu stellen oder das Steak auf
einen Fisch zu legen, aber auf diesem Grill
hier darf man das, Stapeln ist erlaubt, er-
wiinscht und auch notwendig, denn wie
gesagt, herunterfallen darf nichts! Passiert
es doch, gibt man einen seiner Chips ab.
Natdrlich gibt es auch noch weitere Regeln
furs Grillen: Die Zange darf man mit einer

Dagmar de Cassan

Geschicklichkeit verkniipft mit Realitét — wer hat nicht
schon mal mit Wiirstchen auf dem Grillrost gekdmpft —
eine witzige Simulation ohne Rauchentwicklung, bei der
man trotzdem ins Schwitzen kommen kann.

Hand oder beiden Handen bedienen, Grill-
teile diirfen nur mit der Zange angefasst
werden, niemals mit der Hand und man
darf Grillteile, die schon am Grill liegen, ver-
schieben, auch wieder nur mit der Zange.
Verliert man auf dem Weg vom allgemei-
nen Vorrat zum Grill sein Grillteil aus der
Zange, darf man es mit der Zange aufheben
und einen neuen Versuch starten. Erscheint
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das Stapel-Unterfangen absolut aussichts-
los, darf man eines seiner Bonuskartchen
einsetzen, aber jedes leider nur einmal. Ei-
nes der Kartchen namens ,Pause” erlaubt
Schwénzen, man darf die Grillzange an den
Nachbarn weitergeben und der darf sich
nun mit dem rutschigen Wirstchen pla-
gen. Ganz raffiniert kann man das Kartchen
JLehrling” einsetzen mit dem man zwei
Grillteile straflos purzeln lassen kann und
genauso hilfreich ist das dritte Kartchen
,Gar!, mit dem man vor dem Auflegen des
aufgedeckten Grillguts zwei beliebige Teile
vom Grill nehmen darf.
So geht es reihum weiter, wenn nétig
mischt man den Ablagestapel der Aufga-
benkédrtchen fiir den neuen Aufgabensta-
pel. Wer seinen letzten Chip abgeben muss,
scheidet aus und es gewinnt der Letzte im
Spiel. Sollte es jemand schaffen, das letzte
Teil aus dem Vorrat auf den Grill zu legen,
ohne dass etwas herunterfallt, gewinnt die-
ser Meistergriller sofort, allerdings habe ich
dieses Spielende zugegebenermalien noch
nicht erlebt.
Spald macht die lustige Grillerei allemal, und
ist auch etwas realitdtsbezogener als so
manch anderes Geschicklichkeitsspiel und
appetitanregend sind die hiibschen Holz-
teile auch noch! Gutes Gelingen und rauch-
freies Feuer unterm Rost! M

Dagmar de Cassan
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

Jede Spielbeschreibung enthélt auch eine Wertung, die hel-
fen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen Geschmack
am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des Spieles steht
fur die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthélt auBBerdem 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.

Firr die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt:
Kinder, die gerne spielen, konnen 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 méglich. Die Wahl der
richtigen Spiele richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern
und Ihrem Spielspaf3!

Zusétzlich 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 st nicht jedes Spiel fir 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
Spall 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 vernachlassigbar 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
Artvon Zufallgenerator

W Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tber viele
Zuge

B Kreativitit:

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

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

W Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
B interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

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

WEITERE ANGABEN

Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe
des Spiels

Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die
Regeln fiir das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft
kann man im Internet noch weitere Ubersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachab-
héngigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-
kenntnisse oder Ubersetzung gespielt werden kann. &
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VON VENEDIG NACH KONSTANTINOPEL

GOLDEN HORN

HANDEL UND PIRATERIE

In der Zeit der Dogen versuchen die Spieler
als reicher Sohn der Lagunenstadt Venedig
mit einer Flotte von Handelsschiffen lukrati-
ve Transporte von Waren von Venedig nach
Konstantinopel und umgekehrt zu arran-
gieren.

Starke Konkurrenz versucht ihnen dies je-
doch streitig zu machen und tiberdies kom-
men immer wieder Piratentberfille vor,
welche Schiffe pliindern.

Das Titelbild der Schachtel zeigt im Vorder-
grund zwei Handelsschiffe welche in den
Hafen von Konstantinopel einlaufen.

Nach dem Offnen der Spielschachtel muss
man zuerst die zwolf Schiffe zusammen-
bauen, dies ist etwas knifflig. Insbesondere
beim SchlieBen des Bugs der Schiffe kann
es vorkommen, dass man diese leicht be-
schadigt, optisch sind die Schiffe jedoch
eine echte Augenweide.

Jeder Spieler hat Gber drei Schiffe und ein
Lagerhaus, das ebenfalls vor dem ersten
Spiel zusammengebaut werden muss.
Das Material eines Spielers zeigt ein ein-
heitliches Wappen. Leicht zu kritisieren ist
dabei jedoch, dass zwei Wappen Uber ei-
nen schwarzen Hintergrund verfiigen und
dies zu Verwechslungen der Schiffe fiihren
kann, wenn ein Spieler nicht genau genug
hinsieht.

Die Spielschachtel enthdlt weiters einen
schwarzen Stoffbeutel, 54 Spielkarten und
90 Holzwiirfel in sechs Farben.

Dariiber hinaus befinden sich noch vier
Seewege mit je drei Farbfeldern auf jeder
Seite, sowie die Hafenplattchen fiir Vene-
dig, Konstantinopel und Modone in der
Schachtel.

Die drei Schiffe eines Spielers zeigen immer
drei Segel. Das erste Schiff hat drei Segel in
gleicher Farbe. Beim zweiten Schiff haben
zwei Segel die gleiche Farbe, das dritte Se-
gel dieses Schiffs zeigt eine andere Farbe.
Beim letzten Schiff haben alle drei Segel
verschiedene Farben.

Bevor das Spiel beginnen kann, muss die
Strecke flr die Schiffsrouten in Form der
Seewege ausgelegt werden. Dabei wird
an einer Seite mit dem Hafen von Venedig
begonnen, dazwischen liegen die Seewege
und am anderen Ende der Strecke wird der
Hafen von Konstantinopel gelegt.

Bei drei Spielern werden alle vier Seewege
benutzt, bei vier Spielern ebenso und es
wird nach zwei Seewegen das Hafenplatt-
chen Modone eingefiigt. Bei zwei Spielern
werden nur zwei Seewege beniitzt zwi-
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schen denen das Hafenplattchen Modone
eingefligt wird.

Es gibt zwei Arten Seewege, die eine zeigt
auf beiden Seiten in unterschiedlicher Rei-
henfolge ein rotes, einkblaues und ein gel-
bes Feld, die andere Art ebenso auf beiden
Seiten je ein oranges, ein griines und ein
pinkes Feld.

Nun stellt jeder Spieler seine drei Schiffe auf
die Ausgangshéfen Venedig und Konstanti-
nopel, wobei er sie beliebig platzieren darf.
Die 90 farbigen Holzwiirfel stellen verschie-
dene Waren dar und kommen in den Stoff-
beutel. Der Startspieler zieht blind neun
Holzwiirfel aus dem Stoffbeutel und legt sie
auf Venedig, danach zieht er blind weitere
neun Holzwirfel und legt sie auf Konstan-
tinopel.

Die Spielkarten werden gemischt und jeder
Spieler erhalt verdeckt finf Karten.

Die Spielkarten haben alle einen farbigen
Rahmen, der einer der sechs Farben der
Seewege und Segel entspricht.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der aktive
Spieler kann zuerst entscheiden, ob er einen
Piratentiberfall auslost oder darauf verzich-
tet, danach muss er eines seiner eigenen
Schiffe bewegen.

Zum Piratentiberfall spater mehr, er funk-
tioniert sehr einfach, vorerst eine Kurz-
zusammenfassung der Bewegungsregel:
Man zieht ein Schiff immer einen Schritt
vorwarts auf das néchste freie Feld; steht es
danach auf einem Feld einer Farbe, die auch
in seinem Segel vertreten ist, darf es einen
weiteren Schritt machen; ist die Farbe nicht
im Segel vertreten, darf man eine Karte in
der Farbe des Standorts spielen und einen
Schritt ziehen.

Im Hafen wird ein Schiff entladen und bela-
den; einladen darf man alle Waren einer Far-
be, die nicht im Segel des Schiffes vertreten
sind.

Hier werde ich nun als Beispiel den Ablauf
eines unserer ersten Spiele schildern. Die
Spieler waren mein Gatte Walter, meine
Schwester Gitti, mein Schwager Gerhard
und ich.

Walter war Startspieler, er hatte das Schiff
mit den drei gleichen Segeln in Venedig
platziert und die beiden andere Schiffe in
Konstantinopel.

Im Hafen von Venedig lagen drei rote, zwei
blaue, ein gelber, ein griiner, ein pink und
ein oranger Holzwiirfel. Im Hafen von Kon-
stantinopel lagen drei gelbe, zwei blaue,
zwei griine und je ein roter und pinkfarbe-

ner Wiirfel.

Walter nahm sein Schiff mit den zwei oran-
gefarbenen und dem blauen Segel, welches
im Hafen von Konstantinopel stand und
legte die beiden griine Holzwiirfel darauf.
Ich nahm den Stoffbeutel und zog blind
zwei rote Holzwirfel und legte diese auf
Konstantinopel, damit lagen dort wieder
neun Holzwdirfel fiir den nachsten Spieler.
Der Seeweg, der an Konstantinopel an-
grenzte, zeigte die Felder rot - blau — gelb
und der nédchste Seeweg die Felder orange
—griin - pink.

Auf jedem Feld darf nur ein Schiff stehen,

Maria Schranz

Einfaches und trotzdem abwechslungsreiches Spiel, das
sich zwar eindeutig an die Familie richtet, jedoch auch
vielen erfahrenen Spielern viel SpaB bereiten kann. Wer
nur wenige Spiele kauft, sollte sich auf jeden Fall fiir Golden
Horn entscheiden.

mit Ausnahme der Héfen. In Venedig und
Konstantinopel diirfen unbegrenzt viele
Schiffe stehen, in Modone gibt es bei zwei
Spielern zwei Felder fiir Schiffe und bei vier
Spielern drei Felder fiir Schiffe. Zur Erinne-
rung, bei drei Spielern ist der Hafen Modone
nicht im Spiel.

Durch Schiffe besetze Felder werden tber-
sprungen.

Walter zog sein Schiff auf das rote Feld, da ja
die erste Bewegung gratis ist, darf man mit
der ersten Schiffsbewegung sein Schiff auf
das erste unbesetzte Feld stellen. Sein Schiff
stand nun auf dem roten Feld, er spielte eine
rote Spielkarte und konnte nun sein Schiff
auf das blaue Feld stellen; da sein Schiff ein
blaues Segel hat, durfte er sein Schiff ohne
Karte weiterbewegen und stellte es auf das
gelbe Feld. Er spielte nun eine gelbe Karte
und stellte sein Schiff damit auf das orange
Feld des nachsten Seewegs und zog dann
sein Schiff gratis auf das griine Feld, womit
er seinen Spielzug beendete.

Ich hatte mein Schiff mit den drei roten Se-
gelnim Hafen von Venedig platziert und die
anderen beiden Schiffe im Hafen von Kon-
stantinopel. Ich nahm mein Schiff mit dem
orangefarbenen, blauen und griinen Segel
in Konstantinopel und legte darauf drei rote
Holzwiirfel. Ich zog dieses Schiff auf das rote
Feld und spielte eine rote Spielkarte und
zog daher mein Schiff auf das blaue Feld.
Da mein Schiff ein blaues Segel hat, zog ich
es auf das ndchste Feld. Dieses war gelb,
ich hatte keine gelbe Spielkarte und mein
Schiff hat kein gelbes Segel, daher beende-
te ich hier meinen Spielzug. Nachdem ich
die drei roten Holzwiirfel aus dem Hafen in
Konstantinopel auf mein Schiff gelegt hat-
te, zog Walter zwei gelbe und einen griinen
Holzwiirfel und legte diese in den Hafen
von Konstantinopel.

Nun war Gitti an der Reihe, sie hatte das
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Schiff mit drei griinen Segeln und das mit  Segel in Venedig platziert, das dritte Schiffin  Gitti nahm ihr Schiff mit den drei verschie-
orangefarbenen, blauen und pinkfarbenen  Konstantinopel. denen Segeln und legte darauf die drei
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roten Holzwiirfel. Sie zog ihr Schiff auf das
erste Feld des Seeweges, der an Venedig an-
grenzte, dieses war pink, deshalb zog sie es
weiter auf das nachste Feld, da dieses oran-
ge war, zog sie ihr Schiff auf das nachste
Feld, dieses war gelb und sie beendet hier
ihren Zug.

Gerhard hatte sein Schiff mit dem roten,
pinkfarbenen und gelben Segel bei Kons-
tantinopel platziert. Er nahm es und legte
darauf zwei blaue Holzwiirfel. Er zog sein
Schiff auf das rote Feld und spielte eine rote
Spielkarte um das Schiff auf das blaue Feld
zu bewegen, nun spielte er eine blaue Spiel-
karte und zog sein Schiff

auf den ndchsten Seeweg, da das gelbe
Feld durch das Schiff von mir besetzt war.
Er spielte jetzt auch eine orange Karte, da er
auf einem orangefarbenen Feld mit seinem
Schiff stand und zog dieses daher auf das
rosa Feld. Dabei Ubersprang dieses Schiff
das griine Feld, welches von Walters Schiff
besetzt war. Da sein Schiff ein pinkfarbenes
Segel hat zog er sein Schiff in den Hafen
von Modone. Im Hafen zog er eine Spielkar-
te vom Nachziehstapel, da sein Schiff Gber
drei verschiedene Segelfarben verfiigt. Da-
mit beendete er seinen Spielzug.

Nun hatte jeder Spieler bereits ein Schiff
auf die Reise geschickt. Es war nun wieder
Walter an der Reihe, der nun, bevor er sein
zweites Schiff auf die Reise schickte, einen
Piratentiberfall auf Gittis Schiff mit den
orangefarbenen, blauen und pinkfarbenen
Segeln durchfiihrte, indem er zwei blaue
Karten ausspielte — die Karten konnen als
Bewegungs- und als Piratenkarten genutzt
werden. Er nahm von Gittis Schiff einen
roten Holzwurfel und legte diesen in sein
Lager.

Generell gilt: Einen Piratentiberfall auf ein
Schiff fihrt man mit zwei Karten in belie-
biger Kombination der Segelfarben des
Schiffs aus und nimmt einen beliebigen
Warenwiirfel vom Schiff in sein Lagerhaus.
So wurde nun reihum weitergespielt, wobei
wir ab und zu Pirateniberfélle ausfiihrten
oder darauf verzichteten, wenn wir zu weni-
ge Spielkarten hatten oder diese fur Schiffs-
bewegungen verwenden wollten.

Gerhard gelang es als erstem, sein Schiff
mit zwei blauen Holzwiirfeln im Hafen am
Ende der Strecke, in seinem Fall in Venedig,
zu landen. Er nahm die beiden Holzwiirfel
vom Schiff und legte sie in sein Lagerhaus.
Da sein Schiff drei verschiedene Segelfar-
ben hatte, durfte er vom Nachziehstapel
nur eine Spielkarte nachziehen.

Mir ist es als Erster gelungen, ein Schiff mit
drei gleichen Segeln in einen Zielhafen -
Venedig - zu bringen, dafiir durfte ich nicht
nur meine auf dem Schiff befindlichen
beiden blauen Holzwdirfeln in mein Lager
legen, sondern durfte auch drei Spielkarten
nachziehen.
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Das Spiel endete in der Spielrunde, in der
Walter, der ja auch Startspieler war, in Vene-
dig den letzten Holzwiirfel auf ein Schiff lud,
und es wurde gewertet:

Jeder Holzwiirfel im Lagerhaus bringt einen
Siegpunkt, fir einen Warensatz mit sechs
verschiedenen Holzwiirfeln erhdlt man
vier Bonuspunkte, ein Warensatz mit fiinf
verschiedenen Holzwiirfeln bringt zwei
und ein Warensatz mit vier verschiedenen
Holzwiirfen bringt immerhin noch einen
Siegpunkt.

Das Spiel gewann Gitti, sie hatte bei Spie-
lende in ihrem Lager flinf gelbe, vier blaue,
drei orange, drei rote, zwei pinkfarbene und
zwei griine Holzwiirfel liegen - daher hatte
sie zundchst 19 normale Siegpunkte und
neun Bonuspunkte, dies ergab insgesamt
28 Siegpunkte; in spéteren Spielen waren
die Siegpunkte meistens weit hoher.

Der Taktikanteil in dem Spiel ist hoch, da
man immer Uberlegen muss, setzt man
zwei Spielkarten fiir Piratenuberfélle ein
oder hebt man sie fiir Schiffsbewegungen
auf, wobei dies kaum vorher zu planen ist,
da sich durch die Bewegung der Schiffe der
anderen Spieler standig eine neue Spielsitu-
ation ergibt.

Strategische Planung ist vor allem dafir
gefragt, welche Farbe von Holzwiirfel lade
ich auf welches Schiff, da auf ein Schiff mit
nur einer Segelfarbe nicht so leicht ein Pira-
tentiberfall durchgefiihrt werden kann, wie
auf ein Schiff mit drei verschiedenfarbigen
Segeln.

Weiters ist mittels Strategie festzulegen,
welche Farben von Holzwiirfeln man ver-
sucht durch Pirateniiberfille zu erhalten
und welche man mit seinen Schiffen trans-
portiert.

Mit dem Spiel Golden Horn ist es Leo Colovi-
ni gelungen, mit dem Grundmechanismus,
den er fiir Cartagena entwickelt hatte, durch
Anderung der Zielsetzung und der Zusatz-
aktion des Piratenuiberfalls ein wirklich net-
tes, spannendes und auch abwechslungs-
reiches Spiel zu schaffen.

Die grafische Gestaltung, vor allem die op-
tisch wirklich beeindruckenden Schiffe,
sorgen fir ein gutes Spielfeeling und man
nimmt das Spiel auch aus diesem Grund im-
mer wieder gern zur Hand.

Nattrlich verfugt das Spiel Uber einen
hohen Gllcksfaktor, welche Spielkarten
erhalte ich bzw. welche Waren sind am
Ausgangshafen vorhanden, wenn ich mit
meinen Schiff von dort wegfahren will. Aber
aufgrund der Moglichkeit der Pirateniiber-
félle und der Selektion ,welche Waren lade
ich wann in welches meiner Schiffe?”, ist
auch ein langfristiges und strategisches Vor-
gehen moglich.

Vor allem die Piratentberfalle verhelfen
dazu Waren zu erhalten, die einem fiir einen
kompletten Warensatz fehlen.

Die Zielgruppe ist eindeutig die Familie, fiir
Vielspieler hat das Spiel jedoch ausreichend
Reiz, um auch diesen viel Spal3 zu machen.
Beim Spielen mit erfahrenen Spielern zeigte
sich, dass bei diesen ofters eine der beiden
Spielendebedingungen gewahlt wurde,
namlich das Spielende anzukiindigen,
wenn man Uber mindestens einen Satz von
sechs Waren verfligt. Im Gegensatz dazu
wurde bei Gelegenheitsspielern das Spiel
fast immer durch das zweite Spielende —
der Beutel mit Waren ist leer und in einem
Hafen wird die letzte Ware eingeladen - be-
endet.

Familien ist das Spiel unbedingt ans Herz zu
legen; die Ausstattung, der abwechslungs-
reiche Spielverlauf, die Spieldauer von circa
45 Minuten und die einfachen Regeln, die
jedoch trotzdem ein strategisch — taktisches
Vorgehen erlauben, sind vor allem auch fir
Familien die nur selten spielen hervorra-
gend geeignet.

Alles in allem kann man nur jedem dieses
Spiel empfehlen, man wird lange Spaf da-
mit haben.

Fazit: Der Firma Piatnik ist ein wunderbares,
abwechslungsreiches und doch einfaches
Spiel gelungen, das hervorragend fiir Fami-
lien geeignet ist. ¥

Maria Schranz
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ERSTE UND ZWEITE DYNASTIE

GIZA

BAU DER GROSSEN PYRAMIDE

Immer wenn wir — egal ob mit Buch, Film
oder Spiel - 5000 Jahre in der Zeit zuriick-
gehen zu den groBRen Kénigreichen Agyp-
tens bin ich vollig fasziniert. Ich lese gerne
liber Agyptische Geschichte und besitze
Bicher zu Alltag, Politik und Kriegsfiihrung,
aber als Ingenieur interessiere ich mich vor
allem fiir die Baukenntnisse unserer Vorfah-
ren.

Die Agypter kannten keinen Bogen, konn-
ten aber fantastische Konstruktionen er-
richten; alle ihre Geb&dude standen auf star-
ken Fundamenten und ihre Stabilitat wurde
durch gut verteiltes“Gewicht” gesichert. Die
Pyramiden waren keine Ausnahme und ihre
geometrische Form war absolut notwendig
um solche Giganten zu bauen und zu erhal-
ten. Naturlich wussten die antiken Ingeni-
eure und Architekten genau wie man starke
Fundamente errichtet und daher wahlten
sie Ublicherweise sandiges Terrain wo der
Bau leichter war und das Terrain stabiler. An-
fangs war alles nicht sehr kompliziert: Riesi-
ge Steinblécke aus dem Norden - direkt
aus den Bergflanken geschnitten — wurden
dann auf Schiffe verladen und ins Nil-Delta
gebracht; anschlieBend daran brachte man
sie zu den Baustellen und hob sie mit hol-
zernen Kranen in ihre endgiiltige Position.
Aber als die Pyramiden immer héher wur-
den musste man riesige Rampen zum
Heben der Steine errichten, unter Verwen-
dung von Ochsen und Spezialschlitten.
Zum endglitigen Positionieren wurden wie-
der Holzkrdne verwendet. Tausende Arbei-
ter wurden dafiir eingesetzt; einige davon
waren Sklaven, aber die meisten wurden
gegen Lohn beschéftigt; dafiir gab es eine
Art Kooperativen, die Rekrutierung und
Lohnauszahlung tibernahmen.

GIZA THE GREAT PYRAMID ist ein Spiel dass
die Konstruktion eines solchen Giganten
nachzeichnet, des gro3ten und beriihmtes-
ten von allen. Als Dagmar das Spiel zur PLAY
2013 in Modena mitbrachte, wollte ich es
sofort ausprobieren und wir haben gleich
anfangen; am Ende unserer ersten Partie
waren wir ziemlich verwirrt, weil die Regeln
nicht ganz klar waren und wir oft nachblét-
tern mussten um eine Antwort zu finden;
dann haben wir herausgefunden, dass wir
eine Menge Fehler gemacht hatten, vor
allem weil wir die Regeln nicht verstanden
hatten. Ich wollte das Spiel aber nicht ab-
schreiben und habe die Regeln wieder und
wieder gelesen bis ich alle Feinheiten ent-
deckt hatte und wir GIZA oft und zu unserer
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Zufriedenheit in Modena und in meinem
Club spielen konnten.

Tatsachlich ist das Spiel interessant und sehr
interaktiv und war definitive die Zeit wert
die wir in das Verstehen der Regeln gesteckt
haben. Es dauert 10 runden, die in zwei
Zeitalter, Erste und Zweite Dynastie, geteilt
sind. Wer am Ende des 10. Zugs die meisten
Siegpunkte hat, gewinnt, auch wenn die
Pyramide von Gizeh nicht fertig ist (passiert
oft, wenn die Spieler nicht gerne kooperie-
ren und lieber die anderen angreifen und so
den gesamten Prozess verlangsamen).
Macht man die Schachtel auf, findet man
ein spezielles Brett im altdgyptischen Stil,
mit vielen Hieroglyphen auf der Wertungs-
leiste rund ums Brett und Zeichnungen
seitlich gesehener Arbeiter die Ochsen trei-
ben, bauen oder Blocke bewegen. Ein sehr
gelungener graphischer Effekt! In der Mitte
des Bretts finden sich vier Wege, jeder aus
vier Feldern (ein Steinbruch und drei Weg-
felder); auf einer Seite der Wege finden man
die Nachschublager (geteilt in Farm, Tempel
und Kinstlerstudio) und auf der anderen
Seite den Pyramiden-Bauplatz und eine
Hubrampe aus den zwei Feldern Mittelhub
und Schlussstein-Hub. Eine Zugreihenfol-
geleiste — Motor des Spiels — komplettiert
das Brett.

Der Rest des Materials ist nicht so attrak-
tiv: 64 “hassliche” Holzwiirfel als Arbeiter in
den vier Spielerfarben (blau, rot, braun und
beige), 56 Essensmarker aus Karton, Wert
1 und 5, 28 runde Kunst-Marker im Wert 1
und 5, 4 quadratische Karton-Schlitten zum
Transport der Pyramiden-Bestandteile, 4
Sichtschirme fuir die Marker und neun Pyra-
miden-Blocke aus Plastik — vier Grundsteine,
vier Zwischensteine und ein Schlussstein.
Ein Rechteck-Kartchen aus Karton, das die
Zugreihenfolgeleiste in der Zweiten Dynas-
tie modifiziert, komplettiert das Material.
Die Spieler sollten zusammenarbeiten um
die neun Blocke zur Baustelle zu bringen
und dann die Pyramide bauen, doch Vor-
sicht: Das ist kein kooperatives Spiel, da man
versucht, den anderen zu helfen um mehr
Siegpunkte zu bekommen, wie wir noch
sehen werden. Das Spiel ist zu viert am in-
teressantesten, daher beschreibe ich diese
Version, mit einigen Anmerkungen fiir das
Spiel zu dritt, wo notwendig.

Zu Beginn stellt man einen Grundstein der
Pyramide auf jeden der vier Steinbriiche
auf den Schlitten; dann nimmt jeder Spie-
ler drei Kunst und acht Essen Marker hinter
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seinen Sichtschirm und acht Arbeiter (zehn
im Spiel zu Dritt), die offen ausliegen. Finf
Arbeiter pro Spieler werden beiseitegelegt
und fir die Zugleiste verwendet. Ein Arbei-
ter wird noch auf Feld 0 der Siegpunktleiste
gesetzt.

Reihum setzt man zwei Arbeiter in ein Feld
seiner Wahl (Nachschublager, Transportweg
und/oder Hubweg), man sollte aber zu Be-
ginn Tempel oder Hubfelder nicht wéhlen,
da diese Felder in den ersten Runden nicht
genutzt werden. Dann setzt jeder wieder
zwei Arbeiter, und so weiter, bis jeder alle
acht Arbeiter auf dem Plan hat.
Normalerweise setzt man die Arbeiter zu
Beginn auf die Schlitten um sie Richtung
Bauplatz zu bewegen; jeder Schlitten hat
Platz fir vier Arbeiter — egal welcher Farbe
- also muss man sich immer im Klaren sein,

Pietro Cremona

Ein interessantes Worker Placement Spiel mit sehr viel
Interaktion und ungewdhnlichem Feeling.

dass sich jeder Block nur bewegt wenn er
von wenigstens drei Arbeitern geschoben
wird und dass dafiir am Bauplatz nur jede
Spieler siegpunkte kassieren, deren Arbeiter
am Schlitten stehen. Hat ein Schlitten nur
Arbeiter eines Spieles, gibt es daflir attrakti-
ve Bonus-Siegpunkte, daher muss man zu-
sammenarbeiten, nicht nur um Siegpunkte
zu bekommen, sondern auch um Boni fur
die Gegner zu verhindern.

Ok, alles ist jetzt soweit und wir kdnnen an-
fangen, unseren Arbeitern Anweisungen zu
geben, also konzentrieren wir uns auf die
Zugreihenfolgeleiste. Sie ist in flinf Spalten
(eine pro Runde) und acht Reihen (4 Be-
wegungsaktionen, 3 Produktionsaktionen
und eine, keine Aktion”) geteilt, alle kbnnen
Boni liefern, wenn man sie wahlt. Man kann
in jedem Zeitalter jede Reihe nur einmal
wahlen, daher ist es sehr wichtig zu wissen
was man wann braucht um die Zugreihen-
folge richtig zu planen und die richtigen Ak-
tionen zu bekommen. Natdirlich versuchen
die anderen das auch und daher sind Kon-
kurrenz und Interaktion sehr hoch.

Der erste Spieler wahlt eine Reihe, setzt sei-
nen Arbeiter auf das entsprechende Feld
der Runde und nimmt - wenn verfligbar —
den entsprechenden Bonus; niemand sonst
kann das Feld nutzen. Die anderen Spieler
folgen bis alle ihren Arbeiter eingesetzt
haben. Dann wird die Runde gespielt, be-
ginnen mit dem obersten Arbeiter = Block
der Spalte. Die nachste Runde wird in um-
gekehrter Reihenfolge gespielt, beginnend
mit dem Block am Ende der Spalte.

Ganz wichtig ist der Unterschied zwischen
Rundenaktionen und Reihenboni. Man
kann in seinem Zug jede Aktion die man will
wahlen, aber wahrend des Wahlvorgangs
muss man den Bonus sofort nach Einsetzen
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des Arbeiters nutzen oder man verliert die-
se Chance; wenn man, zum Beispiel Reihe 6
mit dem Steinbruchbonus wahlt, kann man
sofort einen Arbeiter zwischen Transport-
pfad und Lager verschieben; Hat man die
Farm x2 Aktion gewahlt kann man diese Ak-
tion zweimal Nutzen, aber nicht die Aktion
Fischen, usw.

Reihe 5 (Hubaktion) ist ein Spezialfall: Der
Bonus erlaubt das Bewegen eines Arbeiters
auf die Hubrampe; da man sonst nur nach
Abschluss eines Transport einen Arbeiter
auf die Hubrampe bekommit, ist dieser Bo-
nus in den Schlussrunden des Spiels sehr
wichtig —in Dynastie Zwei ersetzt eine zwei-
te Hubaktion eine der Steinbruch-Aktionen.
Ein Spielerzug besteht aus drei Schritten:
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SCHRITT 1: Man kann drei Aktionen pro Zug
ausfiihren, aber jede der Moglichkeiten nur
einmal:

- Nachschub — Man bewegt einen Arbeiter
im Nachschublager von einer Zone zur an-
deren (Farm, Kiinstler, Tempel)

- Man bewegt einen Arbeiter zwischen
Nachschublager- und Steinbruch-Feldern.

- Steinbruch-Pfad: Man bewegt einen Arbei-
ter von einem Wegfeld in das nachste Rich-
tung Pyramide, meist zum Positionieren auf
einem Schlitten.

- Farm fiir Essen: Man nimmt so viele Essen
Marker wie man Arbeiter im Farmfeld des
Lagers hat (hat man Reihe 7 gewdhlt, kann
man dies zweimal machen).

- Fisch fiir Essen: Man nimmt halb so viele

Essen Marker wie man Arbeiter im Farmfeld
des Lagers hat (hat man Reihe 1 gewahlt,
kann dies zweimal machen).

- Kunstwerk erschaffen: Man nimmt so vie-
le Kunst Marker wie man im Kunst-Feld des
Lagers hat, aber man bezahlt ein Essen pro
Marker.

SCHRITT 2: Man wadhlt einen Pyramiden-
block aus, der geschoben wird — auf einem
der vier Transportpfade — oder gehoben
wird - in einer der beiden Hubrampen.
Denken Sie daran dass ein Block nur ge-
wahlt werden kann, wenn drei Arbeiter
draufstehen; hat man keine Arbeiter auf
den Blocken muss man einen von Gegnern
kontrollierten Block wahlen. Man kann nur
hochstens vier Arbeiter auf einem Pfadfeld
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haben; auf den Hubrampen gibt es kein Li-
mit fUr die Anzahl Arbeiter pro Rampenfeld.
- Um einen Block zu SCHIEBEN muss man
zuerst die Arbeiter flttern: Jeder Spieler
kann eine gewisse Menge Essen fiir den
gewadhlten Block bieten; hat man dort keine
Arbeiter, wird man 0 bieten, aber wenn man
mindestens einen Arbeiter dort hat, muss
man sich alle Optionen gut Uberlegen, da
dies der Kern des Spiels ist. Wenn die Ge-
samtmenge des gebotenen Essens 3 oder
kleiner ist, funktioniert das Schieben nicht
und die Arbeiter verhungern; mit 4-5 Essen
wird der Schlitten ein Feld bewegt, mit 6-7
Essen zwei Felder weit und mit 8 Essen oder
mehr drei Felder.

- Um einen Block zu HEBEN nutzt man ein
dhnliches Bietsystem: Fiir ein Gebot von 3
oder weniger funktioniert das Heben nicht
und die Arbeiter verhungern, mit 4 oder
mehr wird erfolgreich gehoben. Man kann
einen Mittelblock nur heben wenn es schon
Grundblocke in der Baustelle gibt. Der
Schlussstein der Pyramide kann nur geho-
ben werden wenn er zuvor auf das zweite
Feld der Rampe gehoben wurde und wenn
alle anderen Blocke schon in Position sind.
SCHRITT 3: Hat ein Pyramidenblock die Bau-
stelle erreicht (die vier Grundsteine) oder
die Rampe (die vier Mittelblocke und der
Schlussstein) oder wenn ein Block erfolg-
reich gehoben wurde, wird gewertet:

- 6 SP fiir den Spieler mit den meisten Ar-
beitern

- 3 SP fiir den Spieler mit den zweitmeisten
Arbeitern

- 1 SP fiir den Spieler mit den drittmeisten
Arbeitern

- 4 extra SP als Bonus wenn jemand einen
Block nur mit eigenen Arbeitern bewegte.
Bei Gleichstand werden die Siegpunkte der
Positionen addiert und geteilt.

Wird der Schlussstein auf die Pyramide ge-
hoben bekommen die am Hubgebot betei-
ligten Spieler folgende Punkte: 10-6-3-1.
Sobald ein Block gesetzt oder gehoben
wurde, kénnen alle Spieler ihre Arbeiter von
diesem Feld ins Lager oder in die Hubfelder
setzen, aber nicht auf den Steinbruchpfad.
War ein Gebot nicht erfolgreich, verliert der
Spieler der zu wenig geboten hat, einen
Arbeiter (er verhungert und wird daher auf
das Farmfeld des Lagers gesetzt.

Beachten Sie dass Gebote offen gemacht
werden — man muss die Anzahl Essen, die
man bietet, zeigen - und in Reihenfolge
der Zugreihenfolge gemacht werden, be-
ginnend mit dem Spieler links vom aktiven
Spieler. Dieser hat also immer die Moglich-
keit zu sehen, was alle anderen bieten und
dementsprechend zu entscheiden: Manch-
mal sind Spieler versucht 0 Essen zu bieten
um den aktiven Spieler zu zwingen die kost-
baren Essen Marker aufzuwenden, aber das
kann geféhrlich sein, denn der aktive Spie-
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ler kann stattdessen nur 1 Essen bieten, das
Gebot verlieren aber so einen Arbeiter des
Gegners entfernen und so im nachsten Zug
Bonus-SP bekommen. Je besser man das
Spiel kennt desto ofter kann dies passieren
- das Leben war hart und voll Konkurrenz
fiir die Architekten in Agypten.

EXTRA SP gibt es nach dem Bau eines
Pyramiden-Abschnitts (zwei benachbarte
Blocke):

- BLOCKE SCHMUCKEN: Alle Spieler (nicht
nur die an der Bewegung Beteiligten) kon-
nen geheim Kunst Marker bieten. Der Ge-
winner des Gebots bekommt 6 SP, der zwei-
te 3 und der dritte 1 (der vierte geht leer aus)
- DEN SCHLUSSSTEIN SCHMUCKEN: Analog
zu Blocken, aber 10-6-3-1 Siegpunkte.

Auch im Spiel gibt es dreimal EXTRA SP:
Nach dem Bau aller vier Grundsteine, aller
vier Mittelblocke und des Schlusssteins:

- GEBET IM TEMPEL: Ist eine Stufe des Tem-
pels komplett, zdhlen alle die Anzahl ihrer
Arbeiter im Tempelbereich des Lagers und
es gibt wie gewohnt 6, 3 und 1 SP firr den
ersten, zweiten und dritten Platz.

Immer wenn ein Schlitten seinen Block
abgeliefert hat, missen alle Spieler, die
geschoben haben, entscheiden, wohin sie
ihre Arbeiter bewegen wollen. Dann wird
der Schlitten wieder auf das Steinbruch-
Startfeld gesetzt und mit einem neuen
Pyramidenblock beladen. Alle Arbeiter, die
moglicherweise schon auf diesem Feld ste-
hen (hochstens vier, wie gewohnt) werden
sofort auf den neuen Schlitten geladen -
jetzt verstehen Sie, warum Sie manchmal
die Steinbruch-Aktion wahlen sollten.

Das Spiel endet sofort, wenn der Schluss-
stein gesetzt und gewertet wurde, oder am
Ende der 10. Runde. Es gewinnt der Spieler
mit den meisten SP. Im Fall eines Gleich-
stands gewinnt der Spieler mit den meisten
Essen und Kunst Markern hinter seinem
Sichtschirm.

Wie Sie an diesen Ausfiihrungen sehen kon-
nen, ist das Spiel nicht allzu schwierig zu
erlernen, wenn man das Problem der“nicht-
ganz-einfach-zu-verstehen” Regeln bewal-
tigt hat. Aber man muss sich seinen Zug gut
Uberlegen, da Interaktion sehr intensiv ist
und man sich alle Alternativen gut Uberle-
gen muss; da ansonsten der “perfekte Plan”
sehr leicht von einem Mitspieler kaputt ge-
macht werden kann.

Die Ziige der Ersten Dynastie werden
hauptsachlich zum Bewegen der Blocke
zum Bauplatz genutzt, um mdglichst viele
Siegpunkte zu bekommen, ohne allzu viele
Gedanken an das Heben zu verschwenden,
auch wenn ich moglichst einen oder zwei
Arbeiter mit Ende der 5. Runde dort stehen
haben sollte.

Das Spiel wird schwieriger in den finf Run-
den der Zweiten Dynastie: Man braucht Es-
sen um zu schieben oder Heben und man

GIZA < NS {3 F43\ S [e]\

muss es zeitgerecht sammeln, aber man
braucht auch Arbeiter auf den Hubrampen
wenn man SP will. Man braucht auch eini-
ge Arbeiter im Tempel fiir extra SP, passend
zum Vollenden einer Pyramidenstufe, und
sollte dem Schlussstein besondere Auf-
merksamkeit schenken. Sein Heben und
Schmiicken kénnen dem Spieler, der die
meisten Arbeiter und Kiinstler dort hat, 20
Siegpunkte bringen; also muss man mit
Runde 7 erkennen ob der Schlussstein zeit-
gerecht ankommen wird um noch geho-
ben zu werden (passiert in ca. 60% der Spie-
le) oder nicht. Die Antwort auf diese Frage
wird ihr Spiel in den beiden letzten Runden
bestimmen - Arbeiter bewegen und Kunst
Marker erwerben.
GIZA kann nicht als Familienspiel im weite-
ren Sinn bezeichnet werden; jlingere Spie-
ler kénnen den Uberlegungen (iber Platzie-
rungen auf der Zugreihenfolgeleiste und
Uiber den Erwerb von Markern nicht wirklich
folgen, daher denke ich, dass das Spiel nur
Spielern im Alter von 14 oder mehr Jahren
empfohlen werden sollte.
Aber wenn ich mir das Spiel mit ein paar
Freunden in regelmaBigen Spielrunden an-
schaue, wiirde ich empfehlen, GIZA einige
Male zu spielen, denn es kdnnte ein “bdses”
aber interessantes Spiel werden .... M
Pietro Cremona
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WUNDER IM ALL

AMONG THE STARS

RAUMSTATION MIT KARTEN

WinN HEFT 452 /JUNI 2013

Among the Stars ist ein Kartenspiel, unser
Ziel in diesem Spiel ist die Errichtung einer
Raumstation durch Anlegen von Karten,
die unterschiedliche Ausbaustufen zeigen,
sozusagen eine autarke Stadt um eine zen-
trale Energieversorung. Jede Karte kostet
Geld, fallweise auch Energie (-wirfel) und
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bringt Punkte - teils sofort, teils auch erst
am Spielende.

In vier Runden (= Jahren) ist die Raumstati-
on fertig, auf einem kleinen Spielplan, der
nur den Punktestand (etwas unibersicht-
lich) und die Spielrunden anzeigt ist jeder-
zeit erkennbar, wer in Fihrung liegt und
letztlich der Sieger ist.

Zu Spielbeginn wahlt Jeder ein Volk und
eine Farbe und legt seine Haupt-Reaktor-
Karte vor sich auf den Tisch. An diese kon-

Christoph Proksch

Among the Stars ist eine gut gelungene Variante von 7
Wonders’, mit etwas mebhr Tiiftelei und etwas ldngere
Spieldauer.

nen weitere Karten, welche die Raumsta-
tion bilden, angelegt werden. Der Trick
dieses Spiels besteht darin, WO jede Karte
zu liegen kommt, da sie an bestimmten
Stellen mehr Punkte bringt, oder am Ende
weitere Zusatzpunkte generiert.

Das Spiel beinhaltet 156 quadratische Kar-
ten, oben steht der Name, rechts davon der
Preis fur das Anlegen der Karte, darunter
findet sich ein Bild des Ortes, und unter-
halb desselben eine Leiste mit Text, der
erklart, wie die in der linken Ecke geliste-
ten Punkte vermehrt werden konnen. Hier
steht beispielsweise, dass es zwei weitere
Punkte gibt, wenn diese Karte neben einer
bestimmten anderen zu liegen kommt; ist
dieser erkldrende Text gelb hinterlegt, dann
werden die Zusatzpunkte erst am Spielen-
de addiert.

Manche Orte diirfen nur einmal pro Raum-
station platziert werden, andere erhohen
sogar ihren Wert, wenn sie mehrmals auslie-
gen. Fallweise sind Zusatzpunkte limitiert.
(z.B.:, 1 Siegpunkt pro ausgelegte blaue Kar-
te, maximal acht”)

Die Ortskarten sind farblich in fiinf Katego-
rien eingeteilt: Administration - blau, Wirt-
schaft - gelb, Militar - rot, Erholung - lila und
Diplomatie - griin.

Andere Karten (sogenannte ,Objective
Cards”) - von denen nur wenige pro Spiel of-
fen ausgelegt werden - definieren Ziele, die
dem Spieler, der sie erreicht weitere Punkte
einbringen (z.B.:,5 Siegpunkte fiir den, der
die meisten gelben Karten in seiner Station
hat!)

Eine zusatzliche Spielvariante - haben wir
eigentlich nie verwendet - erlaubt den Ein-
satz von sogenannten Konflikt-Karten (Dis-
pute): diese kosten auch Geld, ein Spieler er-
halt zusatzliche Punkte, die einem anderen
abgezogen werden. (Maximal 4)

Nicht zu vergessen, auBer dem Haupt-Reak-
tor kdnnen weitere Energie-Reaktor-Karten
erworben und ausgelegt werden.

Die oben kurz erwdhnten Volker haben
unterschiedliche  Eigenschaften,  wel-
che geringe Spielboni gewahren (z.B.:
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,Garrn’Athak’Nok” darf einmal pro Jahr (=
Runde) die Handkarten eines Mitspielers
ansehen, ihm eine wegnehmen und eine
eigene dafiir hergeben.)

Nun zum Spielablauf:

Am Beginn jeder Runde erhalten die Spieler
je 6 Handkarten und 10 Geld. Alle Spieler
wahlen nun eine Karte, die sie verdeckt vor
sich legen. Die restlichen Karten werden an
den linken Nachbarn weitergereicht (mit je-
der Runde andert sich die Richtung), dann
wird die verdeckte Karte aufgedreht, diese
erlaubt nun eine von drei Aktionsméglich-
keiten:

1) Die Karte wird an die Raumstation ange-
legt und ihr Preis bezahlt. (Genau in diesem
Moment und zuvor beim Auswdhlen der
Karte beginnt die Griibelei: Wie kann ich mit
welcher Karte an welcher Position ein Maxi-
mum an Punkten bekommen??)

2) Einen weiteren Power-Reaktor bauen,
kostet 1 Geld, die ausgespielte Karte wird
abgeworfen. Auf die neue Reaktor-Karte
werden - sowie am Anfang auf den Haupt-
Reaktor - 2 Energie-Wiirfel platziert. Manche
Orte (Karten) bendtigen nicht nur Geld son-
dern auch Energieaufwand zur Errichtung.
3) Die ausgespielte Karte verscherbeln, um
3 Geld zu erhalten.

Wenn alle Aktionen ausgefiihrt sind, wird
der Siegpunkte-Marker jedes Spielers auf
dem Plan um die errungenen Punkte vorge-
riickt. Beachte: bei den Aktionen 2) und 3)
gibt es keine Siegpunkte!

Aus den vom Nachbarn weitergereichten 5
Karten wird nun wieder eine gewahlt und
die Tiftelei beginnt aufs Neue und so fort
bis alle Karten verbraucht sind. Na klingelt’s
schon bei den erfahrenen Spielern:, Among
the Stars” ist ein etwas abgewandelter Klon
von, 7 Wonders".

Eine neue Runde beginnt: neues Geld, neue
6 Karten, unsere Raumstation wachst wei-
ter. Mit der Zeit wird sie immer groBer (in
verschiedene Richtungen) - aber wo kein
Platz mehr ist, kann nicht weitergebaut
werden. Dies ist einer der Unterschiede zu
Bauza's Meisterstiick, noch wesentlicher
ist die Tatsache, dass nicht nur die Auswahl
der richtigen Karte Kopfzerbrechen macht
(,diese Karte kdnnte ich am besten brau-
chen, aber soll ich diese andere meinem
Mitspieler Uberlassen, der sie sehr gut brau-
chen kann??..”) sondern auch die Frage ,wo
bringt die neue Karte die meisten Punkte
und habe ich noch Platz?!".

Auch bei ,Among the Stars” sollte genau
beobachtet werden, was die Mitspieler
so treiben: Verbaut z.B. einer vorwiegend
blaue Karten, weil eine,Objective Card” aus-
liegt, die dafiir Zusatzpunkte gibt, soll ich
ihn Gbertreffen, oder doch lieber mehr Gel-
be bauen, die auch Zusatzpunkte bringen;
wenn einer schon mehrere Multiplikator-
Karten ausliegen hat, ware es glinstiger die

eine weitere in meiner Hand zu Geld zu ma-
chen als ihm diese weiterzureichen.

Die Spielregel ist ausfiihrlich, prazise und
lasst keine Fragen offen, nachschlagen ist
einfach und rasch erledigt, sie ist liebevoll
gestaltet (sogar mit Abbildungen der fik-
tiven Aliens) aber leider nur in Englisch
ebenso wie der Kartentext (immer kurz).
Allerdings reichen schon geringe Englisch-
kenntnisse zum Verstehen vollig aus. Neben
den Karten besteht das Material aus Karton-
Geldmiinzen und transparenten Kunststoff
Energie-Wiirfeln.

Dieses Spiel aus Griechenland kommt bei
uns immer wieder gerne auf den Tisch, der
Wiederspielwert ist durchaus hoch, manche
Freunde mogen die Tiftelei nicht so sehr
andere Mitspieler schatzen gerade diese.
Die Spieldauer ist sicher hoher als die ange-
gebenen 30 Minuten, wir brauchen ca. 70 -
90 Minuten im Schnitt (allerdings gelten wir
als eher langsame Spieler).

Im Vergleich zu 7 Wonders” ist der héhere
Zeitaufwand zu erwdhnen, aber gerade
gerne langer planende Spieler bevorzugen
~Among the Stars’, wobei schon zu vermer-
ken ist, dass dieses Spiel nicht die Eleganz
und rundum gelungene Perfektion des Vor-
bildes aufweist. ¥

Christoph Proksch

INFORMATION

Autor: Vangelis Bagiartakis

/

Grafiker: Stamoglou, Papantoniou, Vargia (TALTER: ’

Preis: ca. 35 Euro

Verlag: Artipia Games 2012 DAUER: ‘

www.artiiagames.com

BEWERTUNG f
Aufbauspiel mit Karten -.
Zielgruppe: Mit Freunden -
Version: en

Regeln: en

Text im Spiel: ja

Kommentar: -
Leichter Einstieg * Bleibt auch bei
mehrfachem Spielen interessant und
unterhaltsam * Dauert langer als auf

der Packung angegeben

Vergleichbar:
7 Wonders

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

Meine Einstufung:
Ok [k [k ok [k

HEFT 452 / JUNI 2013 WiN m



UNSERE REZENSION L ¢RI\IS

WOLKENKRATZER AUS WURFELN

SKYLINE

BUNTE GEBAUDE VERSCHIEDENER HOHE

Wiirfelspiele sind ja nicht so meines, aber
wenn man sich in einer Spielecommunity,
um im schénen Neudeutsch zu bleiben
nenne ich meine Familie hier so, mit unter-
schiedlichen Altersklassen befindet, dann
probiert man auch dieses Genre um her-
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auszufinden, was dem Einzelnen so gefllt.
AuBlerdem schadet es nicht die Englisch-
Kenntnisse mit einer Spielregel wieder ein
wenig aufzupolieren. Man lernt ja nie aus.
Abgesehen davon kann man ja liber den
Laptop ein Ubersetzungsprogramm laufen

lassen.

Das Spiel befindet sich in einer der Materi-
almenge angepassten Schachtel, die nicht
durch ihre Grafik besticht. Aber Kunst ent-
steht im Auge des Betrachters und somit
kann sie gefallen oder auch nicht. Ich hatte
ansprechendere Motive gewahlt.

In die Mitte des Tisches wird das Status
Board gelegt. An dieser Stelle mdge mir der
geneigte Leser vergeben, wenn ich nicht
alle Begriffe Ubersetze oder eindeutsche.
Denn das wiirde mehr verwirren als es nut-
zen wiirde. Dieses Status Board hat oben
die Rundenleiste bis zur Ziffer 9. Auf die 1
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wird ein schwarzer Stein als Marker gelegt.
Darunter findet sich eine Ubersicht der
Gebaude, die gebaut werden kénnen, und
es werden die vier moglichen Ziige festge-
halten. Auf der linken Seite befindet sich
der Construction Yard (Bauhof) und auf der
rechten Seite der Abandoned District. Ich
habe in der Ubersetzung hier viele Treffer
gefunden, der meiner Meinung nach logi-
scheist,verlassener Bezirk’, aber bleiben wir
bei den englischen Wortern.

Im Construction Yard werden die Wiirfel
in drei Bereiche aufgeteilt. Wiirfel, die man
nur als Basis (Ground Floor Dice) der Ge-
baude benutzen kann, dann diejenigen fir
die Stockwerke (Upper Floor Dice) und, als
dritten Bereich, die Penthouses (Penthouse

Kurt Schellenbauer

Ein schnelles Wiirfelspiel wo man ein wenig taktisch
agieren kann. In vielen Partien entscheidet aber am Ende
wiederum das Gliick des Wiirfelwurfes.

Dice). Von jedem dieser Bereiche wird 1
Wiirfel in den Abandoned District gelegt.
Es kdnnen drei verschiedene Gebaude ge-
baut werden. Violette (Low-Rise) die entwe-
der 1 oder 2 Wiirfel hoch sein kdnnen, Blaue
(Mid-Rise) kdnnen eine Hohe von 2 bis 4
Wiirfel erreichen, Gelbe (High-Rise) kdnnen
die Hohe von 3 bis 6 Wiirfel erreichen. Wenn
sie gebaut sind, gibt man die Wirfel wieder
in den Bauhof und bekommt stattdessen
einen Gebaudeteil aus Karton, auf dem die
Hohe des Gebaudes und die Siegpunkte
vermerkt sind.

Zu Beginn bekommt der Startspieler einen
Ground Floor Wiirfel mit einer gelben Basis,
der zweite einen mit einer blauen Basis und
der dritte im Uhrzeigersinn einen violetten.
Der vierte Spieler geht leer aus. Spielt man
zu zweit wird der Giberzéhlige Wiirfel in den
Bauhof gelegt. Diese Wiirfel sind zugleich
die ersten gebauten Steine der neuen Stadt.
Zu Beginn seines Zuges nimmt sich der
Spieler entweder drei beliebige Wiirfel
aus dem Bauhof oder alle Wiirfel aus dem
Abandoned District. Dort kénnen im Laufe
des Spieles auch mehr als drei liegen aber
niemals weniger. Werden sie genommen
wird dort wieder auf drei Wiirfel aufgefiillt
wie beim Spielaufbau.

Danach wird gewdrfelt und man hat fol-
gende Moglichkeiten, einen oder mehrere
seiner Wurfel einzusetzen: Entweder legt
man einen Wirfel in den Abandoned Dis-
trict, dadurch liegen dort dann vier Stlick
oder man verbaut einen oder mehrere
seiner Wiirfel in seiner Stadt (Skyline) oder
aber man legt einen oder mehrere Wiirfel in
den Bauhof, muss dafiir aber ein fertig ge-
stelltes Gebdude oder die gesamte Anzahl
an Wirfeln eines im Bau befindlichen Ge-
baudes abreilen und zuriickgeben.

Hat man danach noch Wiirfel tibrig, kann
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man nochmals wiirfeln oder die verbliebe-
nen Wiirfel in den Bauhof legen und seinen
Zug beenden. Ansonsten endet der Zug,
wenn man keine Wirfel mehr hat. Wichtig
ist zu erwahnen, dass man nicht alle Wiirfel
erneut werfen muss. Man kann auch den ei-
nen oder anderen vor sich liegen lassen; ist
sinnvoll bei Penthouse Wiirfeln denn diese
sind nicht so leicht zu wiirfeln.

Wird zum Bauen ein Ground Floor Wiirfel
genommen, beginnt der Bau eines neuen
Gebaudes und es gibt keine Begrenzungen
wie viele Gebdude man beginnen darf. Bei
der Wahl eines Upper Floor Wiirfels wird
entweder ein violettes Gebaude fertig
gestellt oder ein Blaues oder Gelbes aus-
gebaut, Penthouse Wiirfel komplettieren
blaue und gelbe Geb&ude.

Ist ein Gebdude fertig gestellt, violett mit 2
Wiirfeln, blau mit 2-4 Wiirfel, gelb mit 3-6
Wiirfel, werden sie in den Bauhof zurlick ge-
legt und man bekommt dafiir den entspre-
chenden Gebdudeteil mit den Siegpunkten.
Verbaute Wirfel dirfen aus der Skyline
nicht mehr entfernt werden und ein Gebau-
de darf nur in einer Farbe gebaut werden.
Das Spiel endet wenn die 9. Runde zu Ende
gespielt ist oder wenn ein Spieler ein gelbes
Gebéaudes aus 6 Wiirfeln (maximale Hohe)
gebaut hat. Im zweiten Fall wird die Runde
zu Ende gespielt damit jeder gleich oft an
der Reihe war. Jedes violette Gebdude, wo
nur ein Wurfel liegt, wird jetzt noch in ein
Gebaudeteil mit dem Wert 1 umgewandelt
und die Siegpunkte werden zusammen
gezdhlt. Unfertige Gebaude haben keinen
Wert. Die Gebaudeteile haben den Wert 1/
4/9/16/25/36 je nach Hohe.

Fir das Solospiel versucht man entspre-
chend viele Punkte zu bekommen. Dazu
gibt es dann verschiedene Titel wie Stadte-
planer oder Projektmanager und der Autor
hat auch Szenarien erstellt, die man erfiillen
kann.

Vielleicht hat sich der eine oder andere
schon gefragt, David Short, kennen wir den?
Bis zur Spiel 2012 ist er nicht in Erscheinung
getreten, zumindest nicht in Europa. Er hat
aber gemeinsam mit Skyline noch zwei an-
dere Spiele auf den Markt gebracht, Bomb
Squad und Ground Floor. Er ist Amerikaner
und seine Pramisse ist es, Spiele zu entwi-
ckeln die einen einfachen Zugang haben
und der ganzen Familie Spal3 machen.

Wie ich schon oben erwdhnt habe, ist die
Grafik Geschmacksache, meinem entspricht
es nicht, die Wiirfel sind aber ordentlich ge-
arbeitet und mit 60 Stiick auch der Grof3teil
des Materials in dem Spiel.

Die Regel lasst zwar keine Fragen offen, ist
aber fiir mein Dafiirhalten in einigen Punk-
ten nicht konkret genug. Man muss sich
durch das ganze Beispiel einer Partie am
Ende der Regel durcharbeiten um alle Fa-
cetten zu erfassen und das hindert einen
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daran, schnell ins Spiel zu finden.

Der einzige Haken am Spiel ist der Run-
denmarker. Wir sind erfahrene Spieler, aber
selbst wir haben sténdig darauf vergessen
den Marker nach dem Ende einer Runde
vorzurlicken. Das er in schwarz gehalten ist,
erschwert die Sache zusétzlich. Eine leucht-
ende Farbe wadre hier hilfreicher gewesen.
Skyline funktioniert in allen angegebenen
Spieleranzahlen, Solo, falls wer einsam ist,
aber zu viert dauert es um ein wenig zu lan-
ge fiir ein kurzweiliges Wiirfelspiel. Ich fand
es zu zweit und zu dritt am ansprechends-
ten. Die Runden laufen fllssig ab und das
Ende ist schnell erreicht.

Was bei Skyline interessant ist - man hat das
Gefiihl ein wenig Taktik ins Spiel bringen zu
koénnen und ist versucht, in einer erneuten
Partie etwas anderes auszuprobieren; aber
am Ende desTages ist und bleibt es ein Wiir-
felspiel und die Wiirfel haben noch jeder
noch so guten Taktik geschadet.

Unter dem Strich ist es aber ein gelungenes
Erstlingswerk, das uns Spall gemacht hat
und schon mehrere Male auf den Tisch kam.
Als Starter oder Absacker eignet es sich her-
vorragend auch fiir anspruchsvollere Spie-
ler. 4

Kurt Schellenbauer
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Feuer & Flamme

Ein Geschicklichkeitsspiel fiir 2-5 Spieler
ab 5 Jahren von Stefan Dorra und Manfred
Reindl (mit Hilfe von Fernsehkoch Johann

Lafer) bei Huch! & friends 2013, ca. 20 Minuten

Kakerlakak

Ein Aktionsspiel mit einem herumwirbelnden
Kakerlaken flir 2-4 Spieler ab 5 Jahren von
Peter-Paul Joopen bei Ravensburger 2013,
ca. 15 Minuten

Golden Horn

Ein Setz- und Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab
8 Jahren von Leo Colovini bei Piatnik 2013,
ca. 45 Minuten

Eine Handelsroute zwischen Venedig und
Konstantinopel mit einem Zwischenstopp in
Modone wird ausgelegt, sie ist je nach Spie-
leranzahl unterschiedlich lang. Die Spieler
bewegen ihre Schiffe zwischen Venedig und
Konstantinopel und versuchen, in den Hafen
passende Waren zu erwerben oder als Pi-
raten von anderer Handler Schiffe zu stehlen.
In seinem Zug kann man Piratenkarten spie-
len um ein Schiff auf hoher See zu Uberfallen
und muss ein eigenes Schiff bewegen; in den
Ausgangshafen darf man alle Waren einer
Farbe einladen, erreicht das Schiff das an-
dere Ende der Route, ladt man die Waren in
sein Warenhaus und bekommt neue Karten;
| unterwegs kann man auch Windkarten fir

~  Zusatzbewegungen des Schiffs spielen. Am
N Ende werden Waren im Warenhaus gewertet.

Preis der
Wiener Spiele Akademie
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Bennis bunte Blumen
Ein Lauf- und Wirfelspiel um den schénsten
Blumengarten flr 2-4 Spieler von 4 bis 8

Wunderland

Ein Setz- und Sammelspiel mit dem Flair der
weltbekannten Hamburger Touristenattraktion
fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Dirk Hillebrecht Jahren von Thomas Daum und Violetta

bei Pegasus 2013, ca. 60 Minuten Leitner bei Haba 2013, ca. 15 Minuten

L

Auf Teufel komm raus

Ein Bietspiel mit dem Teufel um Kohlen fir
2-6 Spieler ab 10 Jahren von Tanja und Sara
Engel bei Zoch 2013, ca. 40 Minuten

Move & Twist

Ein Aktionsspiel mit krabbelnden Marienkafern
fiir 2-6 Spieler ab 5 Jahren von Kerstin Wallner
und Klaus Miltenberger bei Beleduc 2012,

ca. 15 Minuten



Augustus

Ein Setz- und Sammelspiel stimmungsvoll im
alten Rom angesiedelt fiir 2-6 Spieler ab 8
Jahren von Paolo Mori bei Hurrican (Asmodee)
2013, ca. 30 Minuten

o Prads der
A9 Wiener Spiele Aksdemie

Briigge

Ein Aufbauspiel mit Kaufleuten in der mittel-
alterlichen Stadt Briigge fiir 2-4 Spieler ab
10 Jahren von Stefan Feld bei Hans im Glick
2013, ca. 60 Minuten

WIENER
SPIELE
AKADEMIE

Zum 13. Mal hat die Wiener Spiele Akademie
am 24. Juni 2013 die neuen Preistrager bekannt
gegeben. Der Osterreichische Spielepreis wird
jahrlich verliehen. Das Spiel der Spiele ist das
Spiel, welches die Spielekommission fiir besonders
zeitgemalB und unterhaltsam halt, jeder interes-
sierte Spieler sollte es gespielt haben! Mit jedem
Spiele Hit, den unsere Experten auszeichnen, zei-
gen sie die Vielfaltigkeit der Spiele im Spielehandel!

Die Spielekommission unter dem Vorsitz

von Dipl.Ing. Dagmar de Cassan besteht aus:

Dr. Gerhard Bergauer, Prof. Samy Molcho, Dr.
Christoph Proksch, Gert Stockl und Kurt Schellen-
bauer. Weitere Informationen zum Spielepreis im
Internet unter: www.spiel-der-spiele.at

Alle von uns ausgezeichneten Spiele
finden Sie bei Ihrem Spielefachhandler.
Er berat Sie gerne!

Rondo

Ein Legespiel um viele bunte Zahlen und
Zahlenchips fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren von
Dr. Reiner Knizia bei Schmidt Spiele 2012,
ca. 30 Minuten

Preis der

Wiener Spiele Akademie

Die Legenden von Andor

Ein kooperatives Abenteuerspiel fir Helden
im Land Andor fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren
von Michael Menzel bei Kosmos 2012,

ca. 90 Minuten

Unsere 4 Zielgruppen

Wir ordnen unsere Preistrager 4 Zielgruppen zu:

Fiir Kinder: Spiele fiir Kinder, sowie Lernspiele.
Erwachsene kénnen, missen aber nicht mitspielen.

Fiir Familien: Kinder und Eltern spielen gleich-
berechtigt, alle haben gleiche Gewinnchancen.

Mit Freunden: Jugendliche und Erwachsene
spielen gleichberechtigt, alle Mitspieler sind
Uber 12 Jahre alt.

Fiir Experten: Spiele mit komplexeren Regeln und
hoheren Einstiegsschwellen — aber viel SpielspaB,
speziell fiir Vielspieler geeignet.

Bitte beachten Sie, dass die Grenzen der Zielgrup-
pen flieBend verlaufen. Kinder, die gerne spielen,
kénnen spielerisch ihrem Alter voraus sein.

Mit ,Fir Familien® meinen wir nicht den klassischen
Begriff ,Familienspiele®! Bei der Wahl des richtigen
Spieles entscheidet nur Ihr Spielspal!

Preis der
Wiener Spiele Akademie

Bohn to be wild!

Ein neues Kartenspiel zum Jubildum 15 Jahre
Bohnanza fir 1-7 Spieler ab 12 Jahren von
Uwe Rosenberg bei Amigo Spiele 2012,

ca. 60 Minuten

Preis der
Wiener Spiele Akademie §

ngzc’/e

] fiir Experten

Spartacus

Ein Entwicklungspiel zu Gladiatorenschulen
im alten Rom fiir 3-4 Spieler ab 16 Jahren
von Sean Sweigert und Aaron Dill bei
Heidelberger 2013, ca. 180 Minuten

Preis der
Wiener Spiele Akademie

ngzc’/e

Tzolk'in Der Maya-Kalender
Ein sich drehendes Worker-Placement-Spiel
fur 2-4 Spieler ab 12 Jahren von Daniele
Tascini und Simone Luciani bei Czech
Games Edition 2012, ca. 90 Minuten
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ALl

SCHATZE UND RAUBER

45 verdeckt gestapelte Schatz-
karten enthalten neun glénzen-
de, laute und sperrige Schatze
und die Rauberhauptmannkar-
te. Jeweils ein Spieler ist Ali Baba,
die anderen die Réuber. Ali Baba
deckt jeweils eine Schatzkarte
auf, zeigt sie den Raubern und
nimmt sie auf die Hand; die Die-
be mussen reihum alle bisher
aufgedeckten Schatze in beliebi-

ger Reihenfolge nennen, gleiche
Schétze werden addiert. Wird
einer der Spezialschatze aufge-
deckt, nimmt Ali Baba einen ent-
sprechenden Alarm-Marker. Die
Runde endet mit einem Fehler
eines Diebs oder drei gleichen
oder drei verschiedenen Alarm-
markern bei Ali oder Ali stoppt
das Aufdecken der Karten. Endet
die Runde mit einem Fehler ei-

AUF TEUFEL KOMM RAUS

MIT DEM TEUFEL UM GOLD

ODER KOHLE WETTEN

Gold aus Kohle - entweder ist
man Alchemist oder wettet mit
dem Teufel! 48 Kohlestilicke mit
Teufel und Zahlenwerten liegen
verdeckt im Ofen.

Nun spielt man Runden aus
vier Phasen: Fir die Teufelswet-
te wettet man geheim, wie viel
Kohle irgendein Spieler aus dem
Feuer holen kann, ohne einen
Teufel aufzudecken. Dann holen

die Spieler Kohle aus dem Feuer:
Reihum deckt man - auch wenn
man mangels Geld nicht wetten
konnte — solange Kohlenstiicke
auf bis man aufhort oder der Teu-
fel erscheint. Wer aufhort, nimmt
die Kohle und nennt die Gesamt-
summe. Wer den Teufel aufdeckt,
nimmt Kohle und Teufel verdeckt
zu sich. Nun werden die Gewin-
ne ermittelt: Wer niedriger oder
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nes Raubers, wahlt Ali drei Kar-
ten aus seiner Hand und dann
wdhlen Ali und alle Diebe mit
Ausnahme dessen, der sichirrte,
je eine Karte. Stoppt Ali das Auf-
decken, sagt er ,Sesam Offne
Dich” und er und die Diebe tei-
len sich die Schétze, dazu wahlt
jeder reihum eine der Karten
aus Alis Hand. Bei drei Markern
fur Ali teilen sich die Rauber die
Schatze. Erhaltene Karten wer-
den verdeckt gestapelt. Dann
wird der nachste Spieler Ali Baba
usw. Bei Aufdecken der Rduber-
hauptmann-Karte wird die lau-
fende Runde zu Ende gespielt,
sie gilt als Schatzkarte. Endet der
Stapel in dieser Runde, wird dies
wie freiwilliges Aufhdren von
Ali behandelt. Nun werten alle
die gesammelten Schatze, man
bekommt einen Punkt pro ge-
sammelter Schatzart, nicht pro
Schatzkarte! Varianten verlangen
korrekte Reihenfolge oder Adjek-
tive fiir die Schatze!

Eine hlbsche Variante von ,Ich
packe in meinen Koffer’, mit ein
klein wenig Taktik fir den Ali-
Spieler, ein attraktives Familien-
spiel! &1

gleich hoch gewettet hat wie die
hochste erzielte Gesamtsumme
an Kohle, behélt den Einsatz und
bekommt ihn nochmals von der
Bank; wer die exakte Summe ge-
wettet hat, bekommt den dop-
pelten Betrag; wer hther wettete
als die hochste erzielte Summe,
verliert den Einsatz an die Bank.
Fir die hochste Kohlesumme
und die meisten Kohlestiicke gibt
es 50 von der Bank. Zuletzt addie-
ren alle die Werte ihrer Chips und
stellen die Figur zwischen die
entsprechenden Zahlen oder auf
die passende Zahl - ein Spieler in
letzter Position oder zwischen
0-50 paktiert mit dem Teufel und
bekommt 50 von jedem Spieler,
der einen Teufel aufdeckt. Kohle
furr eine neue Runde wird vorbe-
reitet. Erreicht jemand Chips mit
Wert 1600, endet das Spiel und
man gewinnt mit der héchsten
Summe an Chips.

Teuflisch, diese Teufel - welches
Risiko gehe ich ein — am besten
ist niedrig wetten und friih auf-
horen! Aber dann gewinnen die
anderen auch - teuflisch, teuf-
lisch riskant, teuflisch gut und
macht hollisch Spa3! ¥

INFORMATION
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Autor: A. Bauza, C. Lebrat
Grafiker: Stéphane Poinsot
Preis: ca. 14 Euro
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Zielgruppe: Fr Familien
Version: multi
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BABAR

UND DIE ABENTEUER VON BADOU DAS

KARTENSPIEL

Badou erlebt gerne Abenteuer
in Celesteville und Umgebung,
begleitet von seinem Freunden;
da nicht alle Freunde immer Zeit
haben, helfen die Spieler Badou
passende Freunde zu finden. Die
Zahlenkarten 1-5 werden aus-
legt, Freunde- und Aktionskar-
ten werden gemischtund an alle
Spieler gleichmaBig verteilt. Die
zehn Abenteuerkarten werden

gemischt und zwei davon unbe-
sehen aus dem Spiel genommen,
der Rest wird verdeckt gestapelt.
Nun wird die oberste Abenteuer-
karte aufgedeckt und ausgelegt;
sie zeigt Badou's Freunde in im-
mer verschiedener Reihenfolge.
Nun spielen alle gleichzeitig
und nehmen die oberste Karte
vom eigenen Stapel, immer nur
mit einer Hand - passt sie zur

BACCHANALIA

FEIERN UND FLUCHTEN

Ein Rollenspiel auf Basis einer
Handvoll Karten und nur fir
Erwachsene! Man ist ein Frem-
der in Romagna auf der Flucht
wegen angeblicher VerstoRe
gegen die Gesetze und trifft
in den Hugeln auf die Gotter,
die sich amusieren wollen. Alle
Spieler gemeinsam legen eine
Spieldauer fest und Richtlinien
fur die Erzdhlungen, z.B. keine

www.spielejournal.at

Fliiche oder keine expliziten Sex-
Schilderungen oder keine De-
tails zu Bluttaten. Zu Spielbeginn
erfindet jeder seinen Charakter,
beschreibt ihn und den derzeiti-
gen Aufenthaltsort sowie seinen
- zu findenden - Partner sowie
die tatsachliche oder angebliche
Verfehlung. Der allererste Spieler
muss auch noch das Bacchanal
ins Spiel bringen, also eine Szene

Abenteuerkarte, wird sie unter
die passende Zahlenkarte Karte
gelegt, wenn der Platz dort noch
frei ist; passt sie nicht oder ist
der Platz schon besetzt, wird die
Karte offen neben dem eigenen
Nachziehstapel abgelegt und
man zieht die ndchste Karte. Wer
einen Fehler macht, muss alle bis-
her ausgelegten Karten nehmen
und unter den Ziehstapel legen.
Mit den Aktionskarten kann man
einen Mitspieler zum Aussetzen
zwingen oder eine Freundes-
karte abdecken und den Freund
nochmals anlegen. Ist das Aben-
teuer komplett, liegen also alle
Freunde am richtigen Platz, ge-
hen alle fiir das Abenteuer ausge-
legten Karten aus dem Spiel und
das nachste Abenteuer wird auf-
gedeckt. Wer keine Karten mehr
hat, gewinnt sofort, ansonsten
gewinnt, wer nach acht Aben-
teuern die wenigsten Karten vor
sich liegen hat.

Ein schnelles Abenteuer fir
zwischendurch, mit vertrauten
Charakteren und einfachen Re-
geln, so ganz nebenbei trainiert
man Feinmotorik und Reaktions-
schnelligkeit. M4

mit Trinken, Singen etc. beschrei-
ben. Man zieht Karten vom Deck:
im Spiel sind zwei Arten von
Karten — Deus-Karten mit Cha-
rakteren und Umbra-Karten mit
Symbolen; die Spielregel gibt
genaue Vorgangsweisen fiir Ver-
teilen der Karten an, die daraus
resultierenden Szenen werden
vorgegeben, z.B. verlangt eine
Satyrus-Karte eine Erzdhlung
mit Schauplatzwechsel und Be-
schreibung der hemmungslosen
Szenen am neuen Schauplatz,
Pluto Einbau eines Verbrechen;
der Inhalt selbst ist wieder Sa-
che des Spielers. Spielziel ist, Ge-
fahren zu vermeiden und den
eingangs geschilderten fiktiven
Partner zu finden; kann man mit
ihm gemeinsam das Reich ver-
lassen, gewinnt man. Das Spiel
endet auf jeden Fall, wenn jeder
Spieler bei einer Spielende-Sze-
ne angekommen ist.

Ein absolut ungewdhnliches
Spiel, bei dem vorher allen klar
sein sollte, worauf sie sich ein-
lassen, ein Spiel, das sich erst
beim Spielen erschliellt, etwas
Rollenspielerfahrung wére von
Vorteil. M4
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BEJEWELED

DAS APP SPIEL ZUM ANFASSEN

Bejeweled ist ein app-Spiel und
kommt nun als nicht-elektroni-
sche Ausgabe fiir den Spieltisch.
Auf einem 8x8 Brett haben 64
der 78 Edelsteine Platz; zu Be-
ginn setzt man sie moglichst
zuféllig gemischt ein, die Spezi-
al-Glitzersteine und tiberzéhligen
Standardsteine kommen in den
Beutel.

Man tauscht zwei benachbarte

Steine und versucht damit eine
waagrechte oder senkrechte Rei-
he aus drei, vier oder fiinf Steinen
derselben Farbe zu bilden. Hat
man eine solche Reihe gebildet,
nimmt man sie vom Brett und
bekommt dafiir Miinzen der glei-
chen Farbe - drei fiir finf Steine,
zwei fUr vier Steine und eine fur
drei Steine. Dann schiebt manin
der Reihe am Brett verbliebene

BENNIS BUNTE BLUMEN

SAEN, GIESSEN, BLUHEN

Benni Hornchen und seine Freun-
de wiinschen sich den schonsten
Blumengarten im Eichhérnchen-
wald. Die Bliitenplattchen wer-
den Blatterseite nach oben auf
der Wiese verteilt. Jeder steckt
die farblich passenden Samen
auf sein Eichhdérnchen und stellt
es vor sein Baumhaus.

Man wiirfelt den griinen Punkte-
wiirfel und den blauen Symbol-

wiirfel. Der griine Punktewdirfel
regelt die Bewegung des Eich-
hérnchens und das Samen saen,
der Symbolwiirfel die zusatzli-
chen Aktionen. Zuerst zieht man
sein Eichhérnchen fiir die Punkte
am griinen Wiirfel; landet es ne-
ben einem Gegenstand der eige-
nen Farbe oder einem leeren Erd-
loch, darf es saen. Zum Saen zieht
man sein Eichhérnchen genau
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Edelsteine von sich weg Rich-
tung gegeniiberliegende Seite
des Spielbretts, bis die Liicke
geschlossen ist. Ergibt sich da-
bei eine neue Reihe, nimmt man
diese wieder, usw. Zuletzt fillt
man das Brett mit Steinen aus
dem Beutel auf, das bringt auch
nach und nach die Spezialsteine
ins Spiel. Wer einen Spezialstein
mit einer Reihe wegnehmen
kann, bekommt eine zusatzliche
Miinze. Drei solche Miinzen er-
geben einen Wertungssatz. Zum
Schluss legt man die Steine, die
man vom Brett genommen hat,
in den Beutel. Wer als Erster drei
Wertungssédtze gewonnen hat,
gewinnt. Kann niemand eine
Reihe bilden, ersetzt man die
mittleren vier Steine durch neue
aus dem Beutel, entsteht beim
Nachfllen eine Reihe, muss man
einen anderen Stein ziehen.
Einfach hiibsch! Sehr einfach,
sehr attraktiv und gut, man hat
richtig Lust, die bunten Steine
anzugreifen und zu sammeln.
Genau schauen ist naturlich ge-
fragt, denn was man Ubersieht,
darf der Nachste vor seinem re-
guldren Zug nehmen!

iber das Loch und ldsst einen Sa-
men hineinfallen und stellt dann
das Eichhornchen zuriick auf den
Weg. Fir den Schmetterling darf
man sich eine Punktezahl fir die
Zugweite aussuchen. Zeigt der
Symbolwiirfel griine Blatter, darf
man ein Blitenplattchen umdre-
hen; hat man eine Bliite der eige-
nen Farbe gefunden, darf man
sie offen vor sich ablegen, Bliiten
in anderen Farben werden wie-
der verdeckt. Flr die GieBkanne
darf man einen eigenen Samen
gielen, er wachst zu einem
Pflanzchen und man steckt ein
Pflanzchen in den Blumensa-
men. Flr die Wolke wachst in
allen eigenen schon geséten Sa-
men ein Pflanzchen. Scheint die
Sonne, darf man eine Blite vor
sich auf ein schon gewachsenes
Pflanzchen stecken. Blihen alle
eigenen Pflanzen, lauft man zum
Baumhaus und gewinnt, wenn
man dort als Erster ankommt.
LNur” ein einfaches Laufspiel,
aber mit entzlickend darrgestell-
tem Ablauf des Geschehens von
der Aussaat zur Bliite und damit
auch des Spielablaufs! Einfach
schon, einfach gelungen! ¥
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BILLY O'SHOE

HOLZFUSSE UND EIN FARBWURFEL

Der kleine TausendfiiB3ler Billy hat
nach einem Regenschauer véllig
durchnésste Schuhe und so gar
keine Lust alle auszuziehen, daher
missen ihm die Spieler helfen,
die nassen Schuhe rasch loszu-
werden. Man wirft abwechselnd
den Farbwiirfel und setzt seine
Figur auf das nachste Feld der
gewdirfelten Farbe in Pfeilrich-
tung; steht dort noch kein Schuh

B a

darf man einen seiner Fiile an
das Farbfeld anlegen. Ist das Feld
von einer Figur besetzt, zieht man
zum néachsten Feld weiter. Die
Laufstrecke ist ein Rundkurs um
Billys Korper, Kopf und Schwanz
sind Wendepunkte. Wer als erster
alle seine zwolf Schuhe anlegen
konnte, gewinnt.

In der ersten Variante spielt man
genauso wie im Grundspiel, al-

CAVEMEN

THE QUEST FOR FIRE

Die Spieler sind préhistorische
Stammesfihrer, die jagen, den
Stamm erweitern und neue Tech-
nologien entwickeln; wer als ers-
ter Feuer entdeckt, gewinnt. Res-
sourcen im Spiel sind Zdhne und
Nahrung; Zdhne bringen Prestige
und man erwirbt damit Stammes-
mitglieder und Hohlen und bietet
damit um die Muschel, Nahrung
halt die Stammesmitglieder am

Leben. Wer die Muschel besitzt
ist Startspieler, auch fiir die Wahl
der Karten aus dem Pool, und hat
am Schluss der Runde noch eine
Aktion. Zu Beginn jeder Runde
werden Karten in Relation zur
Spieleranzahl gezogen; danach
bieten alle mit Zdhnen um die
Muschel, man kann passen und
wieder einsteigen und muss im-
mer Uberbieten. Danach bezahlt

www.spielejournal.at
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lerdings sind nun die weillen
Felder ,Pechfelder”; wer weil}
wirfelt zieht auf das nachste
weil3e Feld, darf dort aber keinen
FuB ablegen, auch wenn das Feld
frei. Noch dazu darf dann der
Mitspieler einen seiner Holzf(iRe
an ein beliebiges freies Feld anle-
gen. Wieder gewinnt, wer zuerst
alle seine FuBRe auf Billy ablegen
konnte.

In einer weiteren Variante sucht
sich jeder eine Spieler eine Halfte
von Billy aus, rot oder blau, zu er-
kennen an den Pfeilen man spielt
wie in der Grundvariante, jeder
legt auf jeder Seite FiiBe ab, wei-
3e Felder sind keine Pechfelder,
aber es gewinnt derjenige Spie-
ler, dessen Seite zuerst mit FiiBen
gefiillt ist, egal von wem sie dort
hingelegt wurden.

Auch wenn der Tausendfiiler nur
deren 24 hat, es ist eine entzi-
ckende Spielidee in genauso ent-
ziickender Umsetzung, die Holz-
fliBe mit Griff sind witzig und die
einfachen Regeln erlauben sogar
erste taktische Uberlegungen, wo
man in der Weil3 = Pech Variante
einen Ful3 optimal ablegt. ¥

der Muschelhalter eine Nahrung
pro Stammesmitglied, alle ande-
ren Spieler einfach ein Essen. Hat
man nicht ausreichend Nahrung,
muss man ein Stammesmitglied
entfernen. In der Aktionsphase
wahlt man eine Aktion aus An-
werben, Jagen, Erfinden, Essen
sammeln oder Erkunden. In der
Abwurfphase wahlt der Spieler
rechts vom Muschelhalter so lan-
ge Karten aus der Auslage und
wirft sie ab, bis drei Karten Ubrig
sind; Feuer muss immer zuriick in
den Stapel gemischt werden. Ist
man Muschelhalter und hat ein
Erfindungsergebnis mindestens
gleich den Kosten fiir Feuer, hat
man das Feuer erfunden und sei-
nen Stamm in ein neues Zeitalter
gefiihrt.

Mit den Erfindungen im Spiel und
den unterschiedlichen Fahigkei-
ten der Stammesmitglieder er-
gibt sich ein raffiniertes kleines
Spiel mit unterschiedlichen Stra-
tegien und gelungenem Zusam-
menspiel von Thema und Me-
chanismen samt teuer erkauftem
Startspielervorteil bei der Karten-
auswahl aus der Auslage. ¥
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CHICAGO

CASINOS UND MOONSHINE

Als Bandenchefin Chicago macht
man Geld mit Casinos und Fusel.
Pro Runde hat man einen Zug aus
sechs fakultativen Teilschritten: 1)
Handlanger aus dem Gefangnis
freikaufen, 2) drei Aktionspunkte
aufwenden fiir Handlanger rekru-
tieren, einsetzen oder bewegen;
3) Konflikt — getotete Handlanger
verursachen Beerdigungskosten,
man darf nur kdmpfen, wenn

man eventuelle Beerdigungen
bezahlen kann; 4) Einkommen
aus kontrollierten Gebieten, Casi-
nos verdoppeln das Einkommen
des entsprechenden Gebiets,
eine Schwarzbrennerei verdop-
pelt das gesamte Einkommen;
5) Casino oder Brennerei bauen
oder 6) Spenden. Am Ende einer
Runde mit einem Zug pro Spieler
wird der nun armste Spieler Infor-

CONSTRUCTION ZONE

WER BAUT AM SCHNELLSTEN?

Man will der schnellste Baumeis-
ter sein! In jedem Zug bekommt
man Ressourcen, die man sam-
melt und dann nach und nach
verbraucht, um Gebdude zu er-
richten. Die Karten fur Gebadude,
Baumaterial etc. werden nach
Angabe vorbereitet, jeder Spieler
beginnt mit vier Karten aus dem
Grundmaterial-Stapel. In seinem
Zug zieht man zwei Karten aus

WiN HEFT 452/ JUNI 2013

der Auslage und ergénzt die
Auslage wieder mit zwei Karten
vom Nachziehstapel; dann darf
man zwei Karten nach Wahl aus
der Hand gegen eine Bau-Karte
tauschen und darf danach ein
Gebaude errichten; man wahlt
eines der drei offen auf den Sta-
peln ausliegenden Gebdude.
Zum Bauen des Gebaudes legt
man die auf der Gebaude-Karte

ALLES GESPIELT P CHICAGO / CONSTRUCTION ZONE

mant/Spitzel. Er entscheidet wem
er Informationen liefert und die
Folgen dieser Informationswei-
tergabe werden abgehandelt: Ein
Chip wird gezogen - einen nor-
malen Polizisten als Spitzelkon-
takt kann man bestechen, ein Un-
touchable kostet einen anderen
Spieler alle Casinos, Brennereien
und Handlanger und entfernt
einen Polizisten. Die Spieler hal-
ten ihr Geld immer geheim und
dirfen bei Fragen danach auch
ltigen, allerdings muss zu Beginn
von Runde 7 und 10 das Bargeld
korrekt offengelegt werden. Nach
12 Runden endet die Prohibition
nach dem letzten Spielerzug, die
Informantenphase entfallt. Wer
nun der reichste Spieler ist wird
verhaftet und verliert die Half-
te seines Vermogens, der nun
reichste Spieler gewinnt.
Chicago wie gehabt, aber der
Al-Capone-Steuer-lookalike
verleiht Pfiffl Immer schon im
Hintergrund bleiben kdnnte den
Sieg bringen, vorausgesetzt, die
anderen Uberlassen einem diese
Position und man kann die Un-
touchables gegen andere ein-
setzen! M

abgebildete Kartenkombination
aus der Hand auf den Ablage-
stapel. Uberzahlung ist méglich
und erlaubt, wechseln bei Uber-
zahlung gibt es nicht. Spater im
Spiel tauchen Gebdude dann
auch im Zugstapel auf, da der
gemeinsame Ablagestapel daftr
neu gemischt wird. Diese Karten
dirfen dann wie die Grundkar-
ten sowohl aus der Auslage ge-
nommen werden als auch fir
zwei Karten aus der Hand einge-
tauscht werden. Wer zuerst 5, 7
oder 10 Gebdude bei 4, 3 und 2
Spielern gebaut hat, gewinnt so-
fort, wenn er in seinem Zug das
letzte erforderliche Gebdude ge-
baut hat.

Zuallererst fallt bei diesem Spiel
aus Litauen die sehr hlibsche und
ansprechende Grafik auf, und
dann die kompakten, licken-
losen Regeln; das Spiel selbst
ist ein ideales Familienspiel, mit
bekannten Mechanismen, die
leicht zu erkldren, zu verstehen
und umzusetzen sind. Sicher kein
groBes Spiel, aber ein nettes Fa-
milienspiel und ein gelungenes
Beispiel fiir die noch sehr neue
Spieleindustrie in Litauen. M
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COSMIC EMPIRES / CRAZY LAB < ALLES GESPIELT

COSMIC EMPIRES

GEHEIME PLANE UND AUFTRAGE

Einheimische verteidigen ein
noch unabhéngiges System ge-
gen die Ubernahmeversuche
intergalaktischer Konzerne und
des Galaktischen Imperiums ge-
nauso wie gegen Forscher auf
der Suche nach Technologien
und gegen Piraten. Man Uber-
nimmt eine Fraktion und soll den
eigenen Geheimauftrag als Erster
erfillen und so gewinnen, jede

Fraktion verfligt tiber spezielle
Eigenschaften. Im Spiel wechseln
Spielerziige und Gemeinsame
Runden. In den Gemeinsamen
Runden wird das Spielfeld erkun-
det, man bekommt Informationen
und darf entweder ein Feld an-
schauen oder austauschen. Die
Felder sind entweder Planeten-
felder, Stationsfelder oder Felder
ohne Prasenz. Im darauffolgen-

CRAZY LAB

ROT=PLUS, GRUN=MINUS

Im Crazy Lab spielt man mit Mi-
nusfarben und Plusfarben. Fir
jeden Spieler wird ein Stapel von
vier Wertungskarten vorbereitet,
auf der Plus-Seite zeigt jeder Sta-
pel eine der vier Farben im Spiel,
auf der Minusseite die gleiche
Farbe. Jeder Spieler bekommt
zehn Karten vom Stichkarten-
stapel zugeteilt — Zahlenkarten
in den vier Farben, die meisten

sind mehrfarbige Karten, die
furr die einzelnen Farben unter-
schiedliche Werte zeigen - und
wahlt aus seinem Wertungssta-
pel seine Plusfarbe. Diese Karte
legt er Minusseite nach oben
vor sich. Nun wahlt jeder noch
anhand seiner Stichkarten zwei
Trumpf-Farben aus und legt die
Karten auf einen gemeinsamen
Stapel, dieser wird verdeckt ge-

www.spielejournal.at

den Spielerzug - einer reihum
furr jeden Spieler - kann man 1)
alle eigenen aktivierten Felder
nutzen und 2) Schiffe bewegen
und verdeckte Felder aufdecken
und die Effekte umsetzen - trifft
man dabei auf Piraten, kommt es
sofort zum Gefecht, ebenso beim
Zusammentreffen von Schiffen
gegnerischer Fraktionen, sie wer-
den durch Auswiirfeln der Treffer
und Verteilung des Schadens ab-
gewickelt. Statt Schiffe bewegen
kann man auch Diplomatie einset-
zen oder Schiffe bauen. Planeten
kénnen ausschlieBlich durch Dip-
lomatie erobert werden. Eventkar-
ten bekommt aus Aktivierung von
Eventplaneten oder Forschungs-
zentren, erfiillten 6ffentliche Auf-
trdge, gewonnenen Gefechten
und Besiegen neutraler Piraten.
Cosmic Empires bietet ein ambiti-
oniert gemachtes Weltraumspiel
mit verniinftiger Spieldauer und
einer guten Mischung aus Tak-
tik und Wiirfelgliick, mit leichter
Schlagseite zum Wiirfelgltick; der
modaulare Plan und die wechseln-
den Rollen der Fraktionen liefern
immer wieder neues Spielgefiihl.
]

mischt und gestapelt.

Zu Beginn jeder Runde wird die
oberste Karte dieses Trumpfsta-
pels aufgedeckt und zeigt die
aktuelle Trumpffarbe an. Jeder
Spieler spielt reihum eine belie-
bige Karte aus, es gibt keinerlei
Vorgaben hinsichtlich Farbzwang
oder Stichzwang oder Trumpf-
zwang. Den Stich gewinnt die
hochste Karte der aktuellen
Trumpffarbe, bei Gleichstand
die friiher ausgespielte Karte. Ei-
nen Stich ohne Trumpf gewinnt
die hochste gespielte Karte. Wer
den Stich gewinnt, nimmtihn zu
sich, deckt die nachste Trumpf-
karte auf und spielt fiir den neu-
en Stich aus. Nach zehn Stichen
gewinnt man mit der hochsten
Summe aus Punkte der Plusfar-
be minus Punkte der Minusfarbe.
Warum das Spiel Crazy Lab heif3t,
bleibt in der Spielregel unbeant-
wortet; aber das Spiel ist zumin-
dest gefinkelt und bedarf einiger
Uberlegungen, welche Farben
man nun als Trumpf weglegt
und womit man wann sticht;
Karten merken kénnte aufgrund
der Mehrfachfarben schwierig
werden! M
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ALLES GESPIELT » DINO PARK / DOODLE JUMP

DINO PARK

JAGD MIT KAFIG UND SEIL

Dinosaurier-Jagd — mit seltsa-
men Mitteln wie Gummihammer
und Fangnetz geht man auf die
Jagd und versucht, die wertvolls-
ten Dinosaurier zu sammeln. Die
Dinosaurier-Karten werden ge-
mischt und verdeckt gestapelt,
und dann werden drei dieser
Karten offen ausgelegt.

Man wirft alle Wiirfel, muss min-
destens einen auslegen und

(& ]7¢

darf, wenn man mochte alle
restlichen Wiirfen erneut wir-
feln, wieder mindestens einen
auslegen und die restlichen neu
wirfeln, usw. oder aufhéren.
Man darf nur Fanginstrumente
weglegen, die auf einer der aus-
liegenden Karten abgebildet
sind und stellt fir jeden aus-
gelegten Wirfel einen Aben-
teurer auf das entsprechende

DOODLE JUMP

DAS BRETTSPIEL

In Analogie zur app will auch im
Brettspiel der eigene Doodler
ganz nach oben und man ge-
winnt, wenn er es als Erster schafft.
Die Treppe wird aufgebaut und
mit zufallig gezogenen Power-
plattchen bestlickt. Man wiir-
felt alle Wiirfel und der Wurf ist
erfolgreich, wenn man A) einen
Sprung auf eine Plattform machen
oder B) den Xtrawiirfel einsetzen

kann. Sprung auf die Plattform:
Zu Beginn sind alle Plattformen
der untersten Ebene erreichbar,
spater alle direkt an den Doodler
angrenzenden Plattformen. Um
zu springen addiert man beliebig
viele Wiirfel fiir eine Zahl auf einer
erreichbaren Plattform und stellt
den Doodler dort hin, die Wirfel
legt man weg. Der Xtrawtrfel
erlaubt Zahlennutzung, Ebenen
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Feld einer der drei Karten. Legt
man das Fernglas aus, passiert
nichts. Wer seinen Zug beendet,
nimmt eine komplett gefillte
Dinosaurierkarte zu sich; nicht
komplette Karten bleiben samt
Abenteurern liegen. Kann man
keinen Wiirfel auslegen, verliert
man den Zug, volle Karten wer-
den entfernt, unfertige bleiben
liegen. Wer alle Wiirfel ausgelegt
hat und es sind darauf mindes-
tens zwei Fernglaser sichtbar,
darf alle finf Wirfel erneut wer-
fen, darf aber eine schon volle
Dinosaurierkarte erst nehmen,
wenn er den Zug freiwillig be-
endet. Sind alle Karten verteilt,
addiert man die Werte der ge-
sammelten Karten und gewinnt
mit der hochsten Summe. Im
Solo-Spiel nimmt man bei jedem
freiwilligen Zugende die oberste
verdeckte Karte aus dem Spiel.
Ein hlibsches Wiirfelspiel fiir die
ganze Familie, die Dinosaurier
sind toll, der Gummihammer ist
witzig und der Stopp-oder-Risi-
ko-Mechanismus sehr attraktiv
abgewandelt; wer will schon
dem Nachsten einen fast gefan-
genen Dino Uberlassen?! M

verschieben, Ebenen ohne Dood-
ler herausnehmen oder nicht be-
nutzte Wirfel neu wiirfeln. Nach
A) oder B) entscheidet man sich
fir weitermachen oder aufhoren.
Fur weitermachen wdrfelt man
alle nicht benutzten Wiirfel neu.
Wer aufhort, bleibt auf der erreich-
ten Plattform stehen.

Kann man aber nicht regelgerecht
springen oder den Xtrawdirfel ein-
setzen, stlirzt man ab, der Dood-
ler fallt gerade nach unten in die
néchste leere Plattform. Springt
man auf eine Plattform mit Dood-
ler, wird dieser geschubst und
stlirzt ab. Landet man bei einem
Powerplattchen, nimmt man es,
nitzt es je nach Symbol sofort
oder irgendwann und legt eines
nach; sie erlauben andere Spriin-
ge oder einen Schutzschild gegen
Abstiirzen. Im Fortgeschrittenen-
Spiel muss man Monster abschie-
Ben und es kommen Profiplatt-
chenins Spiel.

Eine absolut gelungene Umarbei-
tung der App, die Sprungspan-
nung und die Abstlirze werden
durch das Wiirfeln gut imitiert,
netter Spielspal} fiir die ganze
Familie!
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EVOLUTION

THE ORIGIN OF SPECIES
MIT ERWEITERUNG TIME TO FLY

Man ziichtet seine eigenen Spe-
zies und muss mit unterschied-
lichen Mengen an Nahrung
zurechtkommen. Jede Runde
besteht aus den Phasen Entwick-
lung, Futtervorrat, Fiittern und
Aussterben mit Kartenziehen;
jede Phase wird von jedem Spie-
ler erledigt. Fiir Entwickeln spielt
man Karten entweder als Tier
oder als Eigenschaft einer exis-

THE BOARDGAME

JEVOLUTION

' The Origin of Species

tierenden Art. Futter wird ausge-
wdrfelt. Fiir FUttern nimmt man
einen Futtermarker pro Runde.
Nicht vollig gefiitterte Tiere ster-
ben samt ihrer Eigenschaften aus
und werden abgeworfen. Sind
alle Karten verbraucht, punktet
man fir Uberlebende Tiere und
jede ihrer Eigenschaften mit Boni
fiir Spezialeigenschaften.

Die Karten der Erweiterung Time

FILLY WITCHY

HEXENTANZ IN ZIMSALA

Die kleinen Pliischfohlen sind nun
auch im Hexenmilieu angekom-
men, Filly Witchy ist der neueste
Hintergrund fir die Pferdeprin-
zessinnen. In diesem Laufspiel
suchen die Fillys den Weg zu den
méchtigen Zauberinnen Abra
und Cadabra und folgen dabei
dem Pfad auf den funkelnden
magischen Ringen. Dieser Pfad
ist auf dem Spielplan in in Form

von flinf konzentrischen Kreisen
in flinf Farben dargestellt, Wech-
seln zwischen diesen Ringen
beschleunigt die Reise zu den
Hexen.

Jeder Spieler wahlt eins der hiib-
schen Fillys mit den funkelnden
Swarovski-Steinen im Umhang-
Verschluss und stellt es auf eines
der vier mit Blumen umkrénzten
Startfelder. Dann wird gewdirfelt.

www.spielejournal.at

to Fly kénnen ins Grundspiel
eingemischt werden und er-
maoglichen dadurch ein Spiel zu
sechst. Die Grundregeln bleiben
unverandert, aber dank neuer
Eigenschaften dndert sich der
Spielablauf. Neue Eigenschaften /
Charakteristika sind zum Beispiel:
Schale - bleibt auch nach Ausster-
ben im Spiel und kann statt Fut-
ter genommen werden; Intellekt
- kann Tier mit nur einem Schutz
fressen; Anglerfisch - kann nurals
Tier gespielt werden; Spezialisie-
rung wird in der Futterphase ge-
nutzt; Trematode - nutzt als Para-
sit Regeln fiir Paare; oder Fliegen,
Hinterhalt, Tintenwolke usw.

Der Einsatz der diversen Fahigkei-
ten muss wohl Uberlegt werden,
Fleischfresser sind schwer zu be-
siegen, Futtermangel kriegt aber
alle klein! Insgesamt ein Spiel mit
vielen taktischen Moglichkeiten,
ein wenig beeinflusst durch das
Wiirfelgliick fir Futter. Und noch
ein Tipp: Einfache Flieger sind
auch schwer zu besiegen. Alles
in allem ein attraktives Spiel, das
das Thema sehr gelungen nach-
zeichnet. 4

Das Resultat bestimmt, wie viele
Felder das Filly-Pferdchen bewegt
werden darf, man muss aber nicht
alle Augen nutzen, sondern darf
den Zug friiher beenden.Von den
Feldern aus, die mit bunten Edel-
steinen gekennzeichnet sind, im
Spiel Diamanten genannt, kann
man zwischen den Ringen hin-
und herwechseln: Das darf man
aber nur dann, wenn man eine
hohere Zahl gewirfelt hat als
die Zahl die auf dem Diamanten
angegeben ist. Endet der Zug auf
dem Diamantfeld, darf man auch
nicht wechseln. Beendet man sei-
nen Zug auf einem Feld mit einem
Filly, wird dieses Filly irgendwo hin
den Néchsten Ring Richtung au-
Ben gesetzt, fallt also zuriick. Wer
als Erstes das Feld in der Mitte
erreicht, gewinnt die magische
Reise zu den Zauberinnen.
Ausgesprochen hiibsch, wie
alle Spiele aus dem Filly-Uni-
versum. Das Spiel selbst ist eine
geschickte Abwanderung des
Wiirfeln-Ziehen-Schlagen-wenn-
moglich-Prinzips und absolut
zufallsgesteuert, aber fiir kleine
Kinder eine nette Einfiihrung in
erste Regelspiele.

EVOLUTION THE ORIGIN OF SPECIES / FILLY WITCHY « ALLES GESPIELT
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FLINKE FLIEGER

IM TIEFFLUG ZUM NEST

Zwei Mowenfamilien missen
in ein groBeres Nest umziehen,
da zu viele Eier gelegt wurden.
Aus diesem Umzug wird ein
Wettlauf mit dem Ziel, das neue
Nest zu erreichen bevor die Ki-
ken schlupfen. Die Nester im
Spielschachtelunterteil und die
Startschnur werden vorbereitet,
die Startschnur liegt in ungeféhr
4m Entfernung von den Nestern.

®e
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T

Die Spieler bilden zwei Teams.
Der Startspieler jedes Teams
bekommt eine Méwe auf einem
Haltestab, auf den Rucksack der
Mowe wird verdeckt ein zufallig
gewahltes Ei gelegt. Die Ruck-
sackfarbe bestimmt das Nest,
in dem das Ei abgeliefert wer-
den muss, und die Drehscheibe
bestimmt die Gangart, in der
das Ei zum Nest gebracht wird.

GEISTESBLITZ 2.0

GRAUER GEIST + ROTE BURSTE

-> GRUNER FROSCH

Wieder braucht Balduin Hilfe mit
seinen Bildern, da die verzauber-
te Kamera oft Bilder in falschen
Farben produziert. Diesmal ldsst
er Frau Geist verschwinden, und
dazu ein rotes Handtuch, einen
griinen Frosch, eine blaue Biirs-
te und eine graue Badewanne.
Diese Figuren stehen in der
Mitte und die Bildkarten der
Gegenstande werden gemischt.

Die jeweils oberste Karte wird
aufgedeckt, und alle Spieler ver-
suchen, schnellstmoglich jene
Figur zu schnappen, die auf
der Karte in der richtigen Farbe
abgebildet ist. Ist keine Figur in
der richtigen Farbe abgebildet,
dann schnappt man die Figur,
die nicht abgebildet ist und
deren Farbe fehlt. Zeigt die Kar-
te also grauen Geist plus rote

[0
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ALLES GESPIELT » FLINKE FLIEGER / GEISTESBLITZ 2.0

Auf Kommando starten beide
Spieler in der gliltigen Gangart:
Turboflug - so schnell wie mog-
lich; Tiefflug - auf allen vieren
krabbeln und die Méwe in einer
Hand balancieren; Riickwartsflug
- rlickwartsgehen und erst kurz
vor dem Nest umdrehen; Trudel-
flug - vorwérts gehen und dabei
mindestens zweimal um die ei-
gene Achse drehen; Seitwarts-
flug — im Seitwértsgant, Seiten-
galopp oder Beine tiberkreuzen.
Wer das Ei verliert scheidet fir
sein Team fiir diese Runde aus;
wer am Ziel ankommt und das
Eiins richtige Nest rutschen lasst,
hat es fiir sein Team und dessen
Mowenfamilie gerettet. Rutscht
das Ei ins falsche Nest, freut sich
das gegnerische Team! Landen
beide Eier in einem der Nester,
egal ob im falschen oder rich-
tigen, bekommt das schnellere
Team ein Zusatz-Ei.

Sind weniger als drei Eier im Vor-
rat, zahlt jedes Team die Kiiken
auf den Eiern und das Team mit
den meisten Kiiken gewinnt.
Flink, flott und aktiv, ganz nach
dem Motto der Serie Spiel aktiv,
gut fur drinnen und drauBBen! 4

Brste fehlt als Farbe Griin und
als Gegenstand der Frosch, also
muss man den griinen Frosch
schnappen. Jeder darf nur nach
einer Figur greifen, wer es richtig
macht, bekommt die Karte. Wer
einen Fehler macht, gibt eine
Karte ab, sie geht an den Spieler,
der richtig reagiert hat. Gibt es
keine richtige Reaktion, gehen
die abgegebenen Karten unter
den Stapel. Sind alle Karten ver-
braucht, gewinnt, wer die meis-
ten Karten hat. In Varianten kann
man - so der Frosch zu sehen ist
- die Gegenstande benennen; in
Deutsch oder einer Fremdspra-
che oder die Figur in Relation
zur Handtuchfarbe schnappen.
Wer es richtig macht, bekommt
die Karte, ein Fehler kostet eine
Karte und man gewinnt mit den
meisten Karten. Wer es noch an-
spruchsvoller mag, kombiniert
Geistesblitz und Geistesblitz 2.0.
Der Name ist hier Programm,
Geistesblitze sind bei jeder Kar-
te gefordert und auch einiges an
Konzentration, auch als Ausgabe
2.0 ein vergniigliches Gehirn-
und Reaktionstraining.

INFORMATION
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Version: de
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GeNTLEMEN CAMBRIOLEURS

GENTLEMEN THIEVES

Eine Hommage an Arséne Lupin,
man sollin seinen Ful3stapfen der
Konig der Einbrecher werden und
die meiste Beute einsammeln.
Das Spiel wird nach Angaben
vorbereitet, Ausrlistungsmarker
liegen neben den Orten. Jede
Runde beginnt mit der Bildung
von Allianzen. Der Startspieler
legt die Allianzmarker - zwei in
das weil3e Allianzfeld, drei in das

schwarze - und bildet so zwei
Allianzen, drei Einbrecher gegen
zwei. Dann nimmt man in der
Einbruchsphase reihum einen
der drei ausliegenden Ausris-
tungsmarker vom Brett - er wird
sofort vom Nachziehstapel er-
setzt - und legt ihn zu einem Ort
oder zieht dafiir den obersten
verdeckten Ausrlistungsmarker
oder nutzt eine Helfende Hand,

GOBLIN’S INC

EIN PLANER, EIN SCHRAUBER

Der Boss der Roboterfabrik geht
in Rente und entscheidet seine
Nachfolge mit einem Wettbe-
werb zum Bau des besten Ro-
boters. In jeder der zwei Runden
bildet man ein Team mit einem
anderen Spieler. Man baut ge-
meinsam einen vorgegebenen
Roboter und liefert sich dann ein
Feuergefecht mit dem Roboter
des anderen Teams. Aber natir-

lich ist da ein Aber dabei - jeder
der Spieler hat geheime Ziele die
er umsetzen will, um den Boss
zu beeindrucken, und natirlich
kennt sein tempordrer Partner
diese Ziele nicht. Die Spieler ei-
nes Teams sitzen nebeneinander,
ein zufallig bestimmter Startspie-
ler beginnt als Planer. Eine Blau-
pausen-Karte wird aufgedeckt
und man hat sein eigenes Deck

www.spielejournal.at

um einen Spezialmarker - Tunnel,
Auto oder Schloss - zu bewegen:
Tunnel verbindet zwei Orte zu
einem, mit dem Auto kann man
einen Marker zum Ort mit dem
Schloss verschieben und das
Schloss verhindert Teilen der
Beute an diesem Ort. Pro Ort sind
nur maximal drei gleiche Ausris-
tungsmarker moéglich. Liegen an
einem Ort alle fUnf Arten Ausris-
tung — Handschuhe, Anker + Seil,
Lampe, Maske und Stethoskop
- wird dort eingebrochen. Die
Beute geht an die Allianzmitden
meisten Markern dort; die Marker
werden zur Beute und gleichma-
Big innerhalb der Allianz verteilt.
Bei Gleichstand fiir die Allianzen
bekommt niemand Beute. Wird
der Brigadier gezogen, endet das
Spiel; man deckt seine Identitat
auf und gewinnt mit der meisten
Beute.

Ein elegantes, edel ausgestat-
tetes Spiel, der erzwungene Al-
lianzwechsel und der Versuch,
davon optimal zu profitieren er-
geben ein sehr taktisches Spiel,
mit dem Gegengewicht der doch
eher zufallsgesteuerten Marker-
Auswahl. 4

Geheimpléne, von dem man sie-
ben Karten zieht. In der Bauphase
ist man abwechselnd Planer und
Schrauber fir Wahl und Ausle-
gen der Bauteile: Der erste Pla-
ner zieht flinf Plattchen - es gibt
Waffen, Panzer, Motor und Deko
und gibt zwei dem gegeniiber-
sitzende Planer. Der Schrauber
muss diese Plattchen im Roboter
auf einem beliebigen freien Feld
einbauen; nach insgesamt 20
Plattchen beginnt die Kampfpha-
se, die Spieler sind abwechselnd
Pilot und Taktiker fiir Steuern
und Wahl der Kampfkarten; drei
Taktik-Karten liegen aus und man
wahlt Aktionen, teilt Schaden aus
und inspiziert den Roboter auf
Kampfunfédhigkeit. Der Kampf
wird unter Berlicksichtigung der
Geheimplane ausgewertet.

Ein witziges chaotisches Spiel,
bei dem der Spielregel ein un-
eingeschranktes Lob gebiihrt,
sie bringt die nicht einfache Ma-
terie punktgenau und mit viel
Witz rliber, zu viert verlduft der
Roboterbau weniger planbar,
zu zweit wird es ein taktisches
Scharmiitzel! Endlich mal intelli-
gente Goblins! ¥

mJ } DAUER:J
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Verlag: Bombyx 2012
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Zielgruppe: Fir Familien
Version: multi

Regeln: en fr

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Schone, elegante Ausstat-
tung * Einfache Regeln *
Sehr taktisch mit genau der
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Vergleichbar:
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Version: multi
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GOLD AM ORINOKO

FLUSSUBERQUERUNG
AUF BAUMSTAMMEN

In den Ruinen im Urwald auf der
anderen Seite des Orinoko ist ein
Goldschatz zu finden, aber man
kann ihn nur erreichen, wenn
man den Fluss mithilfe der fluss-
abwarts treibenden Baumstam-
me Uberquert. Die Baumstamme
werden zu Beginn bilindig an den
Felskopf angelegt und die Miin-
zen auf der Mauer verteilt, halb
verdeckt, halb offen. Der aktive

Spieler wirft beide Wiirfel: Der
weille Wirfel bestimmt die An-
zahl Schritte fir den Abenteurer,
der braune die Schubweite fiir
einen Baumstamm. Der Spieler
wahlt die Reihenfolge dieser bei-
den Aktionen beliebig aus. Beim
Schieben der Stamme miissen
nebeneinander liegende Baum-
stdmme einander um mindestens
ein Feld Uberschneiden und ein

IRON SKY

THE BOARD GAME

Auf Basis des gleichnamigen
Films passiert in einer Alternate
Reality eine Invasion des Vierten
Reichs um moglichst viele Terri-
torien zu erobern, gekontert von
der United World Confederacy,
die die Eindringlinge abwehren
muss. Jeder Spieler gehort einer
Fraktion an und ist fiir einen Kon-
tinent verantwortlich und plant
fir diesen Kontinent; er kann aber

mit anderen Spielern derselben
Fraktion agieren und planen. Alle
Spieler einer Fraktion absolvie-
ren ihre Spielziige gleichzeitig,
man kann Geld und Einheiten
an Spieler der eigenen Fraktion
weitergeben und kann Ressour-
cen und Armeen in der gleichen
Runde niitzen. Alle spielen hin-
tereinander die Phasen Ressour-
cen, Command und Zugende.

WiN HEFT 452/ JUNI 2013

Stamm darf nicht (iber das Flus-
sende hinaus geschoben werden.
Der Spieler entscheidet sich fir
einen seiner beiden Abenteu-
rer und zieht ihn entsprechend
Uber die Baumstamme; der erste
Stamm kann von irgendeiner Stel-
le am Ufer betreten werden, man
kann nur waagrecht oder senk-
recht lber die Stdmme ziehen,
pro Feld auf einem Stamm ist nur
ein Abenteurer erlaubt, besetzte
Felder werden waagrecht oder
senkrecht tibersprungen und
nicht gezahlt. Man darf am Tem-
pelufer nur ein Mauerfeld mit
Miinze betreten, die man dann
bekommt. Sind alle Miinzen ver-
teilt oder ist keine mehr erreich-
bar, gewinnt man mit dem hochs-
ten Gesamtwert an Milinzen.

Wer jetzt ein Déja-vu Gefiihl hat,
hat Recht, es gab schon Spiele
mit Uberqueren mittels sich be-
wegender Teile; die Adaption it
toll gemacht, das Thema passt
fantastisch zu Mechanismus und
das punktgenaue und punktet-
rachtige Landen ist eine spezielle
Herausforderung an die Planung,
die Wirfel liefern genau die die
richtige Menge Zufall. M

Ressourcen kommen aus kon-
trollierten Territorien. Aktionen
setzt man mit Command Karten
um - man kann Command Karten
spielen, Befehle fiir Regroup oder
Request Help verwenden und
Ressourcen mit anderen teilen, in
beliebiger Reihenfolge, solange
man Uber Ressourcen verfligt.
Resultierende Kdmpfe werden mit
Combat Karten absolviert. Wird
der Spielende-Marker gezogen,
endet das Spiel, normalerweise
nach acht kompletten Runden,
mit den Spieldauer-Optionen zwi-
schen sieben und zehn Runden.
Am Ende gewinnt eine Fraktion
mit Punkten aus kontrollierten
Territorien, Schaden und Geheim-
operationen der Commander. Es
gibt drei Schwierigkeitsstufen,
man spielt zu zweit, zu viert oder
optimal zu sechst.

Eine dichte, diistere Simulation,
die sich nicht wie der Film auf
Charaktere konzentriert, sondern
auf den Konflikt; die Grundme-
chanismen sind aus anderen Si-
mulationen bekannt, interessant
ist die intensive Zusammenarbeit
von Spielern der gleichen Frakti-
on. M

mJ J DAUER:J
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KREUZWORT

BUCHSTABEN WURFELN

UND EINTRAGEN

Kreuzwortratsel kennt jeder, hier
spielen wir Kreuzwort-Wiirfel,
aber ohne schwarze Felder im
Raster. Jeder Spieler bekommt
ein Blatt mit einem Raster von
5x5 Késtchen. Der jeweils aktive
Spieler wiirfelt alle finf Wiirfel; je
einen orangen, gelben, weillen
und griinen Buchstabenwiirfel
und einen schwarzer Wuirfel, der
sechs Zweierkombinationen

der vier Farben der Buchstaben-
wirfel zeigt. Das Resultat des
schwarzen Wiirfels bestimmt
die zwei fiir die Runde gliltigen
Buchstabenwiirfel, jeder Spieler
wahlt einen der beiden Buchsta-
ben und trdgt ihn an beliebiger
Stelle in sein Kreuzwort-Raster
ein. Im Gegensatz zu einem Ub-
lichen Kreuzwortratsel miissen
die eingesetzten Buchstaben

LA BOCA

KOOPERATIVES BAUEN

Bauen nach Aufgabenkarten zu
zweit in wechselnden Teams,
bestimmt durch Aufdecken von
Partner-Chips: Jeder Spieler hat
einen Chip in der Farbe jedes
anderen Spielers, der aktive
Spieler deckt einen Chip auf und
bestimmt so sein Team-Mitglied
fir diese Runde. Beide Spieler
haben eine gemeinsame Aufga-
benkarte, die auf beiden Seiten

verschiedene Abbildungen zeigt,
das heillt eine verschiedene
Ansicht des Gesamtobjekts, zu
Spielbeginn entscheiden sich
alle gemeinsam fir die Karten
mit normalem oder etwas ho-
herem Schwierigkeitsgrad. Nun
mussen beide alle Steine so ver-
bauen, dass am Ende jeder die
auf seiner Seite der Karte abge-
bildete Konstruktion sieht. Die
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nicht in jeder Richtung Sinn
machen bzw. ein giiltiges Wort
ergeben. Das Fragezeichen
am weien Wiirfel kann jeden
Buchstaben auf3er Umlaute und
B3 ersetzen, diese Buchstaben in
Wortern werden durch ss, ae, oe
und ue ersetzt, verbrauchen also
jeweils zwei Wirfelwirfe. Nach
25 Mal wiirfeln und den entspre-
chenden Eintragen werden alle
Reihen und Spalten gewertet. Es
gilt das jeweils langste Wort in ei-
ner Reihe von links nach rechts
und Spalte von oben nach unten
nach den Ublichen Dudenregeln
fir Beugung und Rechtschrei-
bung; Worte aus zwei Buchsta-
ben sind einen Punkt wert, Wor-
te mit 3 Buchstaben drei Punkte,
mit 4 Buchstaben 6 Punkte und
Worte mit fiinf Buchstaben brin-
gen 10 Punkte.

Kreuzwort ist eine Mischung aus
Wirfelglick und Wortschatz,
man muss sich an die nicht-alles-
muss-passen-Regel erst gewoh-
nen, und aktiv manche Reihen
oder Spalten zugunsten anderer
vernachldssigen oder zerstoren,
aber entscheidend sind die Wiir-
felergebnisse. M

Spieler dirfen sich absprechen,
aber nur die eigene Seite der
Karte anschauen. Die Bauteile
missen nichtin Linie stehen; un-
terhalb eines Bauteils darf auch
keine Liicke entstehen, allerdings
durchaus zwischen den Steinen.
Die Konstruktion darf nicht Giber
das 4x4-Raster hinausragen und
alle Bausteine mussen verwen-
det werden. Naturlich dirfen
die Steine in jeder beliebigen
Ausrichtung eingesetzt werden.
Signalisieren beide, dass sie fer-
tig sind, wird die Konstruktion
geprift; stimmt alles, bekom-
men beide Spieler Punktechip je
nach Laufzeit des Timers. Hat kein
Spieler mehr verdeckte Chips vor
sich liegen, war jeder zweimal
mit jedem anderen Spieler ein
Team und es gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.

Ein abstraktes Bauspiel, aber
noch viel mehr ein schnelles
Kommunikationsspie; je schnel-
ler man einander die nétigen Po-
sitionen vermitteln kann, desto
mehr Punkte kassiert man. Eine
interessante, gut funktionierende
Idee fiir Freunde bunter Muster
und schneller Reaktionen! M
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zuféllig ermittelten Buchstaben

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

KOSMOS

INFORMATION

56 J s s0+]

Autor: Inka + Markus Brand
Grafiker: Franz Vohwinkel
Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Kosmos 2013
www.kosmos.de

Abstraktes Bauspiel
Zielgruppe: Fr Familien
Version: de

Regeln: de en fr it

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Gelungene Mischung von
Logik und Kommunikation
* Prazise Informationen
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LINUS DER KLEINE MAGIER

MAGISCH MAGNETISCHES SPIELZEUG

Ein magisches und magnetisches
Spiel in der Themenreihe Kleine
Magier: Die Spielsachen sind in
Unordnung geraten, Linus hat
einige davon aus Versehen ver-
hext, und die Spieler helfen Linus
wieder Ordnung zu machen und
die verhexten Spielsachen zu
finden. Die runden Spielzeug-
plattchen — drei magnetische
und zwei nicht-magnetische

pro Spielzeug, Fledermaus, Ball,
Frosch, Katze, Wiirfel und Zau-
bertrank - werden offen ausge-
breitet und die quadratischen
Suchkartchen - drei pro Spiel-
zeugart — werden gestapelt.

Wer dran ist nimmt die Linus-
Figur und setzt sie auf eines der
noch vorhandenen Plattchen,
auf denen das auf der Suchkarte
abgebildete Spielzeug zu sehen

MAYAN SUN AZTEC DESTINY

ERNTEN UND WELTENENDE

Als Astronomen lesen die Spieler
in den Sternen und nutzen den
Haab Kalender der Mayas von ca.
500 v.Ch. um die beste Zeit zum
Séen zu finden und helfen dann
bei Ritualen um gutes Wachstum
und Ernten zu sichern; doch die-
se Rituale kdnnen andere Dorfer
beeinflussen, und schlussendlich
werden die Spieler zu Propheten,
die auf die Zukunft wetten und
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versuchen das Ende der Welt zu
beeinflussen.

Man spielt entweder das Grund-
spiel SUN oder das fortgeschritte-
ne DESTINY.

SUN wird in zwei Runden = Jahren
gespielt, man hat drei Samen ver-
schiedener Ernten und muss jeden
Samen in einem anderen der 18
Monate im Haab Kalender pflan-
zen; danach hat man Aktionen

ist, und hebt dann die Figur wie-
der hoch. Bleibt das Plattchen an
Linus hangen, hat man eines der
verzauberten Spielzeuge gefun-
den und man nimmt man Such-
karte und Spielzeugpléttchen zu
sich; bleibt das Spielzeugplatt-
chen nicht an Linus hangen, ist
der Néchste dran und man soll-
te sich gut merken, dass dieses
Plattchen bei der nachsten Su-
che nach diesem Spielzeug nicht
mehr in Frage kommt. Sind alle
Suchkarten verbraucht, gewinnt
man mit den meisten Paaren aus
Spielzeugplattchen und Suchkar-
ten.

Einfach hubsch, hiibsch einfach
—genau das Richtige fiir Kleinkin-
der, fir ein erstes Regelspiel und
flr spielerisches Training von
Motorik, Konzentration und Ge-
dachtnis. Die Zeichnungen sind
einfach entziickend, meine Lieb-
linge sind Fledermaus und Nach-
ziehkatze, und der kleine Linus ist
ein ganz besonders niedliches
Kerlchen. Der Magneteffekt ist
fur Kleinkinder hochinteressant
und mit 3:2 ist das Verhéltnis gut,
aber doch eine Herausforderung
ans Gedachtnis. &

um den Kalender durch Rituale zu
manipulieren, jede Saat muss vier
Monate nach dem Séen geerntet
werden. Dann versorgt man mit
den Ernten die Dérfer und nutzt
Uberschuss zum Bau neuer Dérfer,
bekommt Siegpunkte und wertet
Schicksals-Marker wenn Sternen-
muster in der eigenen Farbe am
Kalender zusammenpassen.

In DESTINY niitzt man den AZTEC
Teil des Plans und spielt ebenfalls
zwei Jahre, allerdings mit acht
Phasen - 1) Bestimmung mit Set-
zen auf die Art des Weltenendes, 2)
Sden, 3) Rituale, 4) Ernten, 5) Dorfer
versorgen und bauen, 6) Prophe-
zeiung, 7) Dorfer werten und 8)
neues Jahr vorbereiten. Am Ende
von Jahr Zwei wertet man Schick-
salsmarker und Datumsmarker.
Die Idee zu diesem Spiel beruht
offensichtlich auf der angebli-
chen Welt-Ende-Prophezeiung
der Mayas fiir 2012, das Spiel selbst
stammt aus einer handgefertigten
Kleinauflage und ist nicht mehr
erhéltlich, hat sich aber aufgrund
der Qualitat die Vorstellung hier
verdient, da es als Print & Play Ver-
sion verfiigbar ist. M
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Magier Reihe * Liebevolle
Zeichnungen * Guter
Mechanismus fiir Klein-

kinder * Trainiert Motorik,
Konzentration und Gedéachtnis

Vergleichbar:
Alle Merkspiele mit Magneteffekt

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

TiNvs.

INFORMATION

2.4 Il 12+ [ eo: |

Autor: Nate Hayden

Grafiker: J. Lunders, W. Weibert
Preis: nicht genannt

Verlag: Blast City Games 2012

g
Aufbauspiel -l.
Zielgruppe: Mit Freunden - [ |
Version: en
Regeln: en
Textim Spiel: ja

Kommentar:
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MERCURIUS

EAST INDIA COMPANY UND BORSE

Als reicher, méachtiger Burger
Hollands im 17. Jahrhundert
spekuliert man an der Amster-
damer Borse, investiert in die
Dutch East India Company und
in von ihr importierte Waren. Ein
Spielerzug besteht aus 1) drei
Finanz-Aktionen, das hei3t An-
teile oder Waren zum aktuellen
Preis kaufen oder verkaufen oder
stattdessen einmal Schwarzmarkt

oder Dividende spielen; 2) Spielen
einer Preisdnderungskarte aus der
Hand 3) Preise von Anteilen und
Waren entsprechend anpassen
4) Neue Preisanderungskarte
ziehen. Dazu kommen noch drei
Karten flr Spezialaktionen - wie
schon erwdhnt, Schwarzmarkt
und Dividende und auch noch
Neuigkeiten; jede der Karten
kann nur einmal genutzt werden;

MERLIN ZINZIN

ZAUBERN MIT SCHNIPPEN

ODER PUSTEN

Merlin der Kleine Zauberer hat
seinem Vater ein Grimoire ge-
stohlen und wurde von der Hexe
Morphage gefangen. Seine vier
Freunde haben ihn befreit und
mussen zurtick ins Dorf Brocéli-
ande ohne von Morphages Mons-
terkatze erwischt zu werden.

Die fiinf Personenrmarker kom-
men auf Morphages Haus, die
Sanduhr,Katze" beginnt auf dem

Feld Novicius = Anfanger gestellt;
nach einigen Spielen kann man
sie dann auf dem Feld Initiati =
Fortgeschritten oder Virtuoso
= Meister beginnen lassen. Die
Sanduhr wird umgedreht und
es geht los. In seinem Zug muss
man die Sanduhr Gberprifen,
einen Zauber wirken und den
Effekt des Zaubers anwenden.
Ist die Sanduhr abgelaufen, sagt

www.spielejournal.at

mit Schwarzmarkt legt man bis zu
drei Anteils- oder Warenmarker fiir
Verkauf in der ndchsten Runde
aus. Mit Dividende wéhlt man eine
Handelskammer (Stadt) die noch
nicht ausgeschdittet hat und lasst
dort Dividenden auszahlen. Neu-
igkeiten kann man anstelle der
Preisdnderungskarte spielen, sie
wird verdeckt ausgelegt und be-
wegt sich jede Runde mit den Kar-
ten und beeinflusst Preise nicht.
Man spielt, bis alle noch drei Preis-
anderungskarten auf der Hand
haben und dann addiert man
alle seine Anteile und Waren zum
aktuellen Preis und gewinnt als
reichster Spieler.

Mercurius ist ein verstecktes Ju-
wel mit viel Strategie, da man die
Preise fiir zwei Runden im Voraus
kennt und man wei3, dass die
Karten fir jede der Kammern mit
ihren zwei Waren die Preise fir
Anteile und Waren gegenlaufig
steuern; Anteilspreise steigen im
Spielverlauf eher, Warenpreise
sinken. Kaufen? Was? Warten?
Nur nicht zu lange, wenn man
mit Waren spekuliert! Handels-
gott Mercurius war diesem Spiel
wohlgesonnen! M

man Miau, dreht sie um und setzt
sie ein Feld vorwarts. Trifft sie auf
einen Charakter wird dieser ge-
fressen und das Spiel ist verloren.
Also missen alle zusammenarbei-
ten, um schneller als die Katze zu
sein. Dann wird gewiirfelt und der
Zauberchip auf dem Zauberplan
so bewegt, wie der Wiirfel angibt.
Landet der Chip auf der Umran-
dung, gibt es einen Soforteffekt
laut aufgedeckter Karte. Landet er
auBerhalb des Plans, wird er um-
gedreht; liegen drei Chips drau-
Ben, geht die Katze einen Schritt
vorwarts. Trifft der Chip eines der
neun Felder am Plan, war man
erfolgreich und zieht entweder
die getroffene Person vorwarts
oder bewegt einen der Charakte-
re Uber einen Geheimpfad oder
dreht die Sanduhr am Standort
um oder dreht einen Charakter
auf unsichtbar oder setzt Lance-
lot zu Guinevere oder umgekehrt.
Einfach stB! Auf Basis eines fran-
z6sischen Comics gibt es hier ko-
operatives Zaubern als gelungene
Mischung aus Aktion und Uberle-
gen, die Katze als Sanduhr ist eine
besonders witzige Idee! ¥
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OHNO...INVASION!!

ALLE GEGEN ALIENS

Irgendwo im letzten Winkel des
Universums werden ein paar
einsame Raumstationen Ziel
einer Alien-Invasion. Also auf
in den Kampf und die Eindring-
linge zuriickschlagen, Raumsta-
tion ausbauen und Waffen fiir
das letzte Gefecht gegen das
Schwarmmonster sammeln!

Wer dran ist, hat erst mal zwei
Aktionen - Entweder eine Karte

vom Widerstandsstapel ziehen
und auf die Hand nehmen oder
dasTransportzentrum nutzen und
Handkarten an einen anderen
Spieler weitergeben. Dann kann
man Karten auslegen, um Module
an die Raumstation zu erweitern
und zum Schluss noch Waffen-
karten spielen, um Aliens von der
Station zu entfernen. Aber: Sofort
nach einer Aktion muss man eine

POLIS

FIGHT FOR THE HEGEMONY

Zeit der Stadtstaaten im antiken
Griechenland, nach dem Kampf
gegen die Perser, der die beiden
grof3en Blocke der Stadtstaaten
kurzfristig einte, kommt es zum
Konflikt zwischen den federfiih-
renden Stadtstaaten Athen und
Sparta. Man reprasentiert einen
dieser Staaten, versucht andere
Stadte mit Diplomatie und guter
Administration flr sich zu gewin-
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nen, expandiert durch geschick-
tes Nutzen von Ressourcen, treibt
Handel um Weizen zu erwerben
und versucht natirlich Konflikte
und auch Prestige zu gewinnen.
In jeder Runde sind die Spieler
abwechselnd am Zug, bis beide
passen. Man wahlt jeweils zwei
von zwolf moglichen Aktionen
- je vier Entwicklungsaktionen,
Militéraktionen und politische

ALLES GESPIELT » OH NO ... INVASION!!! / POLIS

Karte vom Monsterdeck ziehen.
Der gezogene Alien hat Form und
Farbe als Symbol, eine Richtung
in die er fliegt und eine Sprech-
blase, die seine Angriffsbefehle
enthdlt. Ein soeben gezogenes
Alien kann man mit einer gleich-
farbigen Waffenkarte zappen
und abwerfen. Stationsausbau-
ten bringen Zusatzaktionen und
schwarze Waffen gelten fir jede
Alienart. Schildaliens schiitzen
das Schwarmmonster, sind alle
acht gezogen, haben wir das
Spiel verloren. Der aktive Spieler
kann das letzte Gefecht ausrufen,
als erstes greift ein Kamikazealien
an, kann man es zerstoren, kann
man ein Schildalien zerstoren;
wenn nicht, scheidet man aus!
Sind alle Schildaliens vernichtet,
kann man das Schwarmalien an-
greifen, gelingt die Vernichtung,
gewinnen alle.

Witzig, bunt und nicht schwierig,
man muss nur genau schauen
und jede Mdglichkeit zur Koope-
ration und Abwehr nutzen, die
Aliens sind ziemlich vermehrungs-
freudig! Also nicht zu lange mit
dem letzten Gefecht warten, sonst
gibt’s zu viele Schildaliens! 4

Aktionen. Militéraktionen kosten
Prestige. Hat einer gepasst, be-
zahlt der andere fiir jede weitere
Aktion eine Ressource. Haben
beide bei Rundenende mehr als
8 Einheiten in derselben Region,
folgt eine Schlacht mit Kampf-
karten, dann die Rundenende-
Aktionen. Am Ende der Runden
werden Projekte beendet, wird
Weizen fiir Bevolkerung bezahlt,
wenn noétig auch Prestige, Wei-
zen fiir Bevélkerungswachstum
investiert, Megalopolen bringen
Prestige und Vorrate an Wein,
Ol und Weizen miissen halbiert
werden und man kann Prestige
ausgeben um Steuern von alliier-
ten Staaten zu kassieren. Verliert
man seine Hauptstadt oder alles
Prestige, gewinnt der andere
automatisch, ansonsten werden
nach sechs Runden Bevolkerung,
Prestige und Nachwelt-Prestige
gewertet.

Eine dichte, gut gemachte Simu-
lation fiir Spezialisten mit Spie-
lerfahrung, daher gibt es zwei
Einstiegszenarien, Korintherkrieg
und Zweiter Peloponnesischen
Krieg, die Kampfsystem und
Spielziel ndherbringen. ¥
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PRO & CONTRA / QWIRKLE ERWEITERUNG 1 « ALLES GESPIELT

PRO & CONTRA

ALLES HAT ZWEI SEITEN!

Argumentieren — formulieren —
diskutieren ist das Motto von Pro
und Contra, gespielt wird einzeln
oder in Zweier-Teams. Im Team-
Spiel verkorpert ein Spieler eines
Teams Pro, der andere Contra.
Das Team zieht eine Karte mit ei-
nem Begriff und muss nun daftr
entsprechend Pro und Contra-
Argumente nennen, ohne den
Begriff selbst oder Teile davon

0
g

q
¢

zu nennen - das ist ja flir Atom-
energie oder Ganztagsschule
noch recht einfach, aber fir
Buigelfalten? Oder Einbahnstra-
Re? Nach jedem Argument wird
der Zahlstein weitergeschoben
und die anderen Teams raten;
wird der Begriff korrekt erraten,
ziehen argumentierendes und
erratendes Team so viele Schrit-
te wie der Zahlstein anzeigt; ist

QWIRKLE ERWEITERUNG 1

SELECT UND/ODER CONNECT

Man bildet und erweitert Reihen
gleicher Farbe oder Form fiir die
meisten Punkte. Jeder zieht 6
Steine; in seinem Zug kann man
einen oder mehrere Steine an
eine Reihe anlegen und nachzie-
hen oder 1-6 Steine gegen neue
tauschen. In Reihen gleicher
Farbe darf jede Form nur einmal
vorkommen, in Reihen gleicher
Form jede Farbe nur einmal. Neu

gelegte Steine miissen Kontakt zu
schon liegenden Steinen haben,
aber nicht unbedingt miteinan-
der. Man punktet fur jeden Stein
jeder Reihe, die man erganzt oder
bildet. Fur die Erweiterungen
gelten grundsatzlich die Regeln
von Qwirkle mit einigen Ergan-
zungen:

Fir Qwirkle Select nutzt man die
blaue Seite des Plans, er wird mit
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der Begriff nach sechs Argu-
menten nicht erraten, gibt es
fuir diesen Begriff keine Punkte.
Im Einzelspiel nennt ein Spieler
abwechselnd Pro und Contra. Es
gewinnt das Team oder der Spie-
ler, dessen Marker zuerst das Ziel
erreicht.

Eine absolut gelungene Spie-
lidee, die Anzahl der Argumente
ist gerade richtig gewahlt, da-
mit nicht eine echte Diskussion
draus wird, und es ist durchaus
empfehlenswert, sich darauf zu
einigen, dass auch sinngema-
e Begriffe akzeptiert werden.
Natirlich mussen die ratenden
Teams auch aufpassen, dass die
Argumentier-Regeln eingehal-
ten werden und gegebenenfalls
Einspruch erheben, und das
sofort, nach dem nachsten Ar-
gument ist es zu spat! Und auch
Uber Regelverste und Einspri-
che darf und soll diskutiert wer-
den! Ein lebhafter Abend ist ga-
rantiert, und Nachdenken auch,
wer weil} ein Gegenargument
fur einen Streichelzoo? Oder ein
Argument gegen Hausmanns-
kost? Phantasie ist gefragt! Und
Schlagfertigkeit! M

Sternscheiben belegt; Der erste
legt auf eines der Startfelder, dann
legt man wie gewohnt ab, Schei-
ben von Sternenfeldern nimmt
man und kann sie spater nutzen
um einen Stein vom Brett zu neh-
men, allerdings nicht aus einem
Qwirkle, und nur eine Scheibe pro
Zug. Entstandene Liicken sind be-
deutungslos und kdnnen spater
wieder gefiillt werden.

Qwirkle Connect wird auf dem
griinen Plan gespielt, er wird
beliebig zusammengesetzt. Zu
Spielbeginn werden schwarze Fel-
der mit zuféllig gezogenen Stei-
nen belegt. Beim Anlegen brin-
gen Zahlenfelder Bonuspunkte,
nur einmal, auch wenn der Stein
zu zwei Reihen gehoren sollte.
Die Erweiterungen sind auch
kombinierbar, man wahlt beliebi-
ge Planseiten. Durch Wegnehmen
frei gemachte Bonusfelder kon-
nen erneut flr den Bonus belegt
werden.

Auch in diesen Varianten bleibt
Qwirkle was es ist — ein tolles,
schnelles Spiel fiir die ganze Fa-
milie, mit jeder Partie neu und
spannend und abstraktes, pures
Spielvergnligen! ¥
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RULE THE ROOST

HENNEN JENNEN

Odynauten sind Aliens die Hor-
mone zum Uberleben produ-
zieren wenn sie gewinnen, also
sind sie auf unserem Planeten
gelandet und suchen neue Spie-
le .... Diesmal sind sie auf einer
Farm eingefallen, in der Hennen
der Preis flr ein Spiel mit hohen
Einsatzen sind. Die Hahne versu-
chen Hennen anzulocken, der
Fuchs sucht eine Mahlzeit und

der Bauer jagt den Fuchs!

Man beginnt mit drei Hahn-Kar-
ten und zieht noch zwei Karten
vom gemischten Stapel aus Hiih-
ner-, Eier-, Bauern- und Fuchs-
karten. Dann legen alle reihum
jeweils eine Karte verdeckt an
eine der Scheunen an und ziehen
eine Karte nach. Dabei versucht
man, bei einer der Scheunen eine
Mehrheit mit seinen Hahnen zu

' 5

TICKET TO RIDE

THE HEART OF AFRICA
MAP COLLECTION 3

Grundprinzip aller Ausgaben
von Ticket to Ride / Zug um Zug
ist, moglichst viele Stadte mit
eigenen Waggons zu verbinden.
Wer dran ist, kann Wagenkarten
nehmen, eine Strecke nutzen, d.
h. einen Waggon auf jedes Feld
der gelegten Streckenfarbe set-
zen oder eine Zielkarte ziehen.
Man punktet fiir Bahnstrecken
zwischen zwei Stadten, eine

WiN HEFT 452/ JUNI 2013

durchgehende Strecke zwi-
schen Stadten auf der eigenen
Zielkarte und die langste Stre-
cke. Es gewinnt, wer die meisten
Punkte erzielt. Die Erweiterung
The Heart of Africa enthdlt eine
Karte flr einen Teil Afrikas, vom
20. Breitengrad nach Stiden und
vom 10. Ldngengrad Ost nach
Osten; sie wurde speziell fur
zwei bis funf Spieler entworfen,

bekommen, denn bei Spielende
- niemand kann mehr eine Karte
spielen - bekommt man fiir jede
Scheune, in der man die Mehrheit
an Hahnen hat, einen Punkt fiir
jede der Hennen in der Scheune.
Spielt ein Gegner eine Eierkar-
te aus, wahrend man selbst am
Zug ist, muss man die gewdhlte
Karte abwerfen, zwei Eierkarten
heben einander auf und der ak-
tive Spieler hat einen zweiten
Zug! Fuchskarten werden am
Ende ausgewertet und kosten
jeweils eine Henne. Farmer wer-
den offen gespielt und erlauben,
die Karten unter einer der Scheu-
nen anzuschauen und eine Karte
umzulegen; danach wirft man
den Farmer ab. Der Bauer mit
Schlissel erlaubt das Anschauen
einer durch ein Vorhangschloss
gesperrten Scheune, das Schloss
istimmun gegen eine Eier-Karte!
Ein schnelles witziges Kartenspiel,
so nach dem Motto, &tsch, kein
Hahn, weil ich spiel ein Ei, und
weil mir das der andere geblockt
hat, spiel ich dir halt einen Fuchs
an deine Scheune - ein nettes Fa-
milienspiel mit Urlaubsfeeling. &1

zu viert und fuinft kann man bei-
de Strecken der Doppel-Strecken
nutzen, zu zweit und dritt nur
eine. Man beginnt mit vier von
48 Zielkarten und behalt zwei da-
von. Neu sind 45 Landschaftskar-
ten — Wste & Savanne, Dschun-
gel & Wald und Gebirge & Felsen
fuir jeweils drei Streckenfarben;
eine Landschaftskarte wird
zufdllig zugeteilt, zwei liegen
aus. Wer eine Wagenkarte zie-
hen darf, kann stattdessen eine
Landschaftskarte nehmen; zur
Streckennutzung kann man auch
Landschaftskarten einsetzen um
den Wert farblich passender Stre-
cken zu verdoppeln, je nach Stre-
ckenldnge 1-2 Karten. Man kann
Lokomotiven auch als Terrainkar-
ten einsetzen. Streckenkarten
nach Madagaskar kdnnen mit
einer der beiden Strecken erfullt
werden; Mehrfachrouten in an-
dere Lander sind Sackgassen und
nicht miteinander verbunden.
Auch The Heart of Africa hat wie-
der eine interessante Neuerung
zu bieten, der Einsatz der Land-
schaftskarten will genau geplant
sein! Ein Muss fiir Fans der Serie!
|
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TRANS-SIBERIAN

EISENBAHNBAU DURCH DIE TAIGA

Mondainai wagt sich auf Schie-
nen, und lasst uns handeln und
Eisenbahnen bauen. Jede Runde
bekommt man einen Rohstoff-
wiirfel, mit dem man, ja eigentlich
tun kann was man will, man kann
die Wiirfel horten, oder fiir ande-
re Wiirfel eintauschen wenn der
Wiirfel grade dort gefragt ist oder
noch eine Runde warten. Aber da
das Gras oft woanders griiner ist,

oder zumindest die Handelsmog-
lichkeiten besser, kann man dann
zwei Wiirfel abgeben und Schie-
nen bauen - und da braucht man
dann plétzlich Farben - blaue
Wiirfel aus Moskau bauen im heu-
tigen Russland, gelbe Wiirfel bau-
en im heutigen Kasachstan usw.
Sind zwei Stadte verbunden, kann
man billig reisen, man zahlt nur
eine Geldeinheit pro benutztem

VANUATU

THE RISING WATERS

Sandstrande, Kokospalmen, Fisch,
Schiffswracks und Touristen. Wer
Geld verdienen will, kann Fische
fangen, Antiquitdten aus Wracks
bergen oder sich um Touristen
kiimmern! Reihum absolvieren
alle die Phasen einer Runde - Vor-
bereitung, Auswahl einer neuen
Person, Auswahl von Aktionen
aus 9 moglichen durch Setzen
von 5 Aktionssteinen sowie Aus-

fiihren einer Aktion pro Runde
und Einlésen der Ruheplattchen.
10 Geldeinheiten werden auto-
matisch in 5 Wohlstandspunkte
umgetauscht. Nach acht Run-
den und einer Schlusswertung
gewinnt man mit den meisten
Wohlstandspunkten.

In der Erweiterung Vanuatu
The Rising Water wird Vanuatu
von der globalen Erwdrmung

#4 CONFTRUISANT DES DISU

NTERETS DES WNG NE SEROH
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Kértchen und ein Wiirfel bringt
10 Geldeinheiten von der Bank.
Im Lauf des Spiels wird dann der
Osten immer interessanter, doch
dorthin zu bauen ist teuer, also
versucht man alternative Trans-
portméglichkeiten zu nutzen
und muss doch letztendlich auf
die Schiene zuriick kommen, weil
alles andere zu teuer wird.

Ein Spielerzug besteht aus 1)
Rohstoff verdeckt ziehen, 2) Rei-
sen, mit oder ohne Eisenbahn; 3)
Handel und Stadtwachstum, 4)
Schienenbau. Sind die Gratis-Res-
sourcen aufgebraucht bekommt
man zwei Siegpunkte fiir jedes
gebaute Schienenstiick, einen SP
fiir jeden tibriggebliebenen Wiir-
fel und 0,1 SP fiir Geld.

Wie immer bei Harald Enoksson
versteckt sich hinter den locker-
flockig-flapsig formulierten
Regeln ein ziemlich gutes, inter-
essantes Spiel, das ganz einfach
anfangt, aber bald seine strate-
gischen Moglichkeiten offenbart,
es erinnert mich eigenartiger-
weise sowohl an Empire Builders
als auch die einfacheren 18xx-
Versionen, echtes Eisenbahn-Flair
eben. ¥

bedroht und den Inseln droht
Uberflutung. Die Spieler miissen
daher zusammenarbeiten und die
Inseln durch Damme schitzen.
In den Runden 2,4,6 und 8 steigt
das Wasser; der Startspieler der
Runde wiirfelt und bestimmt so
die Anzahl Aktionen fiir die Spie-
ler, bevor das Wasser steigt. Wer
die Aktion Bauen spielt, kann
ein Haus und/oder einen Damm
bauen, wenn sein Boot neben der
Insel ist; die Kosten sind 3 Vatus
fur ein Haus und 1 Vatu fir einen
Damm. Ein Damm kann auch
ohne Haus auf der Insel gebaut
werden. Nach Abhandeln der
Aktionen kommt an jede Seite
einer Insel, die nicht durch einen
Damm geschiitzt ist, ein Wasser-
marker. Wird der flinfte Marker
platziert, ist die Insel Gberflutet
und sie geht aus dem Spiel. Sind
drei Inseln Gberflutet, endet das
Spiel und alle haben gemeinsam
verloren, ansonsten kosten Was-
sermarker auf Inseln mit Hausern
deren Besitzern Punkte.

Eine attraktive und atmospharisch
gelungene Erweiterung mit dem
Dilemma Zusammenarbeit gegen
eigene Interessen.
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Krok Nik Douil 2012

Ressourcenmanagement -l.
Zielgruppe: Mit Freunden -l
Version: multi

Regeln: en fr

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Erste Erweiterung * Nur mit
dem Grundspiel verwend-
bar * Fligt kooperatives
Element hinzu und auch
Dilemma von Eigenin-
teressen vs. Spielende mangels
Kooperation

Vergleichbar:
Vanuatu und andere Ressourcenma-
nagement-Spiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

lVANIIATLL

HEFT 452 / JUNI 2013 WiN

TRANS-SIBERIAN / VANUATU <« ALLES GESPIELT



WIND RUNNER

RENNEN GEGEN WIND UND KONKURRENZ

Einfache Zielsetzung fir dieses
Spiel — wer zuerst die Ziellinie
Uberquert, gewinnt! Die Frage
ist nur, schafft man es ins Ziel,
denn es dirfen nur extrem diin-
ne Menschen bei diesem Rennen
antreten, und die konnten vom
Winde verweht werden.

Die Spielerfiguren stehen am
Start, die Barrieresteine und Wir-
fel liegen zu Beginn hinter dem

Finish. Man spielt so viele Run-
den wie es Mitspieler gibt, jede
Runde besteht aus sechs Zligen
und man bewegt sich zwei Mal
pro Zug: Zuerst wird fiir einen
Zug vom Startspieler mit bei-
den Wiirfeln gewdrfelt, um die
Windrichtung und Windstarke
zu bestimmen. Dann spielt jeder
Spieler eine Karte aus seinem
Satz von sieben Karten verdeckt

s

WINTER TALES

ALICE GEGEN SCHNEEWITTCHEN

Winter Tales ist ein Erzdhlspiel,
als Spieler gehort man einer der
Fraktionen an und représentiert
entweder einen der Charaktere,
diefiir die Riickkehr des Friihlings
kdmpfen oder ist ein Soldat des
Winters, der alle Hoffnung auslo-
schen will. Jedes Spiel ist anders,
da man immer eine neue Ge-
schichte mit einer gemeinsam er-
arbeiteten Handlung erzahlt. Die

..‘.
te.

Spieler sollten die Geschichten
ihrer Charaktere in ein gemeinsa-
mes Geschehen verarbeiten, Ide-
en und Vorschlage akzeptieren.

Zu Beginn entscheidet man sich
fiir eine Fraktion, bei ungeraden
Spielerzahlen tbernimmt ein
Spieler die Rolle des Schreibers,
der Charaktere beider Fraktionen
reprasentiert. Jedes Kapitel ist in
Runden unterteilt, in denen die

WiN HEFT 452/ JUNI 2013
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aus. Haben alle ausgespielt, wer-
den alle Karten aufgedeckt und,
beginnend mit dem Startspieler,
fur jeden Spieler im Uhrzeiger-
sinn ausgewertet. Je nach ge-
wahlter Karte geht man gerade
oder diagonal vorwérts oder
seitwdrts oder tauscht Platz mit
einem Spieler oder man dreht die
Windrichtung um oder schiitzt
sich vor dem Wind oder versetzt
eine Barrikade. Danach werden
noch alle Figuren entsprechend
der gewdirfelten Windwerte be-
wegt, dabei kommen Blockaden
durch andere Spieler in dersel-
ben Spur zum Tragen. Nach sechs
Karten endet die Runde und man
nimmt flr die ndchste Runde alle
Karten wieder auf die Hand.

Ein Standard-Rennspiel hin-
sichtlich der Mechanismen, die
Blockade-Wirkungen durch Fi-
guren und Barrieren sind aber
nicht leicht abzuschatzen, und
die Unterschiede in der Spiel-
kultur sind recht interessant, so
sind die Figuren keine Sportler,
sondern Vertreter, Studentin, Zu-
steller, Hausfrau und GroRvater,
ein gutes Beispiel fur Spiele aus
Korea. M

Spieler reihum Charaktere akti-
vieren und versuchen, Questen
zu komplettieren, dazu missen
mehr Karten fiir die Fraktion des
aktiven Spielers gespielt worden
sein; andere Spieler kdnnen sich
einmischen, Schlachten initiieren
und Fallen auslésen um den ak-
tiven Spieler zu behindern. Jede
komplettierte Queste wird zu
einer Erinnerung, die den weite-
ren Spielverlauf beeinflusst. Sind
genlgend Erinnerungen vorhan-
den, wird der Epilog ausgel6st -
wer ihn gewinnt, gewinnt das
Spiel.

Dieses Spiel kann man nur
ausprobieren, die Regeln und
den Ablauf zu schildern wiirde
schon eine eigene Geschichte
benotigen; Material und Details
sind Uiberwaéltigend, bekannte
Gestalten von Pinocchio bis Do-
rothy, zuriick aus Oz, bevélkern
Wintertown und es braucht
einiges an Spielerfahrung und
sehr viel Phantasie um eine zu-
sammenhdngende, erfolgreiche
Geschichte zu erzdhlen.

Das Spiel lasst sich nicht wirklich
beschreiben, es erschlieit sich
nur durch Spielen! ¥

mJ J DAUER:J

Autor: Min-Ho Seok
Grafiker: Sung-Jin Joo
Preis: nicht genannt
Verlag: Deinko 2012
www.deinko.com

Rennspiel -
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: multi

Regeln: en kr

Text im Spiel: nein

Kommentar:
Hintergrundgeschich- -
te flir unsere Kultur

eher ungewohnlich *
Standard-Mechanismen,

nett kombiniert * Eher fiir
Sammler und an Spielen aus Asien
Interessierte

Vergleichbar:
Rennspiel mit Figurbewegung durch
Karten plus Wiirfel

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

INFORMATION
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Autor: Matteo Santos, Jocularis
Grafiker: Hide, Jocularis, Fab
Preis: ca. 40 Euro

Verlag: Albe Pavo 2012
www.wintertalesboardgame.com

Erzahlspiel -
Zielgruppe: Furr Experten -
Version: multi [ |
Regeln: en it

Text im Spiel: nein

Kommentar:
Wunderschone Aus-
stattung * Schwer zu
beschreiben, erschlie3t sich
nur durch Spielen * Zeich-
nungen auf den Karten
liefern Ideen fiir die Geschichten

Vergleichbar:

Fabula, Rollenspiele, Once upon A
Time, aber im Grunde genommen
erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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ZEN GARDEN

GARTEN AUS WASSER,

BAUMEN, GRAS UND STEINEN

Alle legen gemeinsam Land-
schaftskartchen fiir einen Garten.
In Zen Garden zieht man ein ge-
heimes Muster aus sechs Kart-
chen und muss dieses zweimal
mit verschiedenen Terrain-Arten
innerhalb des Gartens bilden; in
seinem Zug legt man ein Kértchen
iber Kanten benachbart an oder
man ersetzt ein Laternen-Kartchen
(Joker) durch ein Landschafts-Kart-

chen. Wer als erster sein Muster
enthillt, bekommt fiinf Punkte
und Boni und spielt nicht mehr
mit. Jeder andere bekommt so-
fort vier Punkte und verliert einen
Punkt pro Runde, in der er nicht
aufdeckt. Haben alle aufgedeckt
oder niemand hat mehr Punkte,
gewinnt man mit den meisten
Punkten.

In Rock Garden legt man Kartchen

ZIPPERS

SATZE ALS REISSVERSCHLUSS

Das Reiflverschluss-System
kennt man, aber vermutlich
nicht als Methode zur Beschrei-
bung von Alltagsgegenstanden.
Das versucht man in Zippers -
zwei alltagliche Begriffe werden
in einen Satz beschrieben, aber
nicht nacheinander, sondern
die Textabschnitte der beiden
Beschreibungen greifen wie die
Zahne eines ReilBverschlusses

ineinander.

Man hat 10 Chips, acht Zip-
perkarten werden abgezahlt,
verdeckt gestapelt und mit der
Deckkarte abgedeckt. Antwort-
und Trennkarten, markiert mit
1,2 und ?? werden bereitgelegt.
Zippers dauert acht Runden,
pro Runde wird eine der bereit-
gelegten Karten vorgelesen. Zu
Beginn einer Runde legt jeder

a2, L
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und kontrolliert Kértchen mit sei-
nen Markern. Man legt ein Land-
schaftskédrtchen wie im Grundspiel
und hat dann zwei Aktionen aus
Landschaftskartchen legen oder
Musterkartchen (Riickseite eines
Landschaftskartchens) spielen
und Marker setzen - das Kértchen
muss in einer Gruppe von finf
oder weniger liegen, der Land-
schaftstyp von Musterkartchen
und Landschaftskdrtchen muss
Ubereinstimmen und die Ziffer
am Musterkértchen muss gleich
der Anzahl Kértchen in der Grup-
pe sein - oder Musterkartchen aus
der Hand werten, das Muster muss
ein Kértchen mit eigenem Marker
enthalten. Dann zieht man Kart-
chen in Abhangigkeit von der An-
zahl gewdhlter Aktionen. Siegbe-
dingung sind die meisten Punkte.
Zen Garden hat einen raffinierten
Wertungsmechanismus mit dem
Dilemma von ,habe ich genug
Punkte um als Erster aufzudecken
oder muss ich noch warten”! Ein-
fach genug fir Einsteiger, aber
unausgeglichen durch die Zu-
fallsverteilung der Muster; Rock
Garden ist interessant genug fir
gelibtere Spieler! M

einen Chip in die Mitte, der Vor-
Zipper sprich Vorleser der Runde
zZieht die unterste Karte aus dem
vorbereiteten Stapel und liest
denText vor; wer erkennt welche
Begriffe im Text stecken, legt die
Hand auf die Antwortkarte, legt
einen Chip in den Pott und be-
kommt fr eine richtige Lésung
Chips aus dem Pot, man darf nur
einen der Begriffe pro Versuch
nennen und fir jede Karte ins-
gesamt nur je einen Vorschlag
pro Begriff machen. Kontrolliert
wird auf der Kartenriickseite mit
Hilfe der Farbfolie; wer will kann
mit den Trennkarten gespielte
Karten auch in beide, eine und
keine Lésung gefunden sortie-
ren. Begriffe, die nicht genannt
sind, aber passen, gelten auch
als Lésung.

Ein Beispiel: Durch sie wird un-
ser fUr FuBBgdinger reservierter Teil
hart. Der Stral3e erarbeitetes Geld
weniger wert. Lésung: 1. Inflati-
on, 2. Biirgersteig. Vertrackt, ver-
flixt, zum Haare raufen, eine rich-
tige Herausforderung fiir Fans
solcher Hirnverzwirner! Verzahnt
denken ist gefragt, oder besser
gesagt, entzahnt! M

mJ } DAUER:J

Autor: H. J. Vanaise, C. Charlton
Grafiker: Jared Blando + Team
Preis: ca. 12 Euro

Verlag: Mayfair Games 2013
www.mayfairgames.com

Legespiel |
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: en

Regeln: en

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Zwei vollig verschiedene
Spiele * In Zen Garden sind
Muster leichter zu erken-

nen und zu blockieren *
Musterzuteilung ist zufallig
und daher oft unausgeglichen

Vergleichbar:
Legespiele mit Formationsbildung

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

INFORMATION
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Autor: Klaus Altenburger
Grafiker: M. Fahrenbach, F. Carey
Preis: ca. 9 Euro

Verlag: Heidelberger 2012
www.heidelbaer.de

Sprachspiel

Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Ein Spiel fiir Wortspiel-
Spezialisten * Einfache
Grundregeln * Toll gemixte
Sétze

Vergleichbar:
Erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgabe:

Eln Splei von
Kiaus Altenburger =
=
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LOST CITIES
Verlag: Kosmos
Autor: Reiner Knizia

& [101]

KLASSIKER FOR ZWEI

Mit 15 Wettkarten und 45 Expeditionskarten mit Werten 2-10 in
funf Farben wird die Fundserie in ansteigender Reihenfolge aus-
gelegt. Als Start einer Reihe konnen ein bis drei Wettkarten als
Punkte-Multiplikatoren gelegt werden, nicht aber nachtraglich
hinzugefiigt werden, ebenso wenig wie fehlende Werte. Anstatt
anzulegen kann man auch eine Handkarte abwerfen. Mit der
letzten Karte vom Nachziehstapel endet das Spiel. Alle Karten
zahlen ihren Wert, jede begonnene Reihe hat -20 Grundkosten
Wertabzug, nicht begonnene Reihen haben den Wert 0. Der
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Neuauflage 2010.
Version: de * Regeln: cn cz de en es hu kr nl und viele mehr * Text im Spiel: nein

Kartenlegespiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

POKEMON SCHWARZ & WEISS PLASMA-STURM

Verlag: Pokémon
Autoren: Tsunekaz Ishihara, Jim Lin und Team m m

Plasma-Sturm ist die achte Serie im Zyklus Schwarz & WeiR3.
Sie bringt eine neue Kampfgruppe - Team Plasma - mit
Plasma-Pokémon, Plasma-Pokémon EX sowie neue Trainer-
karten. Die Erweiterung enthalt mehr als 130 Karten und
jede der Packungen enthalt Codekarten zum Freischalten
virtueller Decks.

2 Themendecks - Plasma-Klaue und Plasma-Schatten

4 Booster in unterschiedlicher Verpackung mit je 10 Karten
Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Sammelkartenspiel fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

TOP TRUMPS SPECIALS STARWARS EPISODE |

Verlag: Winning Moves m m

ol e e NS
Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein
Klassiker. Die hochste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die
meisten Karten hat, gewinnt.
Spielmechanismus: Der Spieler am Zug wéhlt eine Eigen-
schaft auf seiner obersten Karte und nennt die entsprechen-
de Zahl, wer nun bei dieser Eigenschaft die hochste Zahl hat,
gewinnt die Karten dieser Runde.
Verschiedene Themen, hier Star Wars Episode |
Version: de * Regeln: de * Text im Spiel : ja

Kartenspiel/Quizspiel fuir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

MAU MAU EXTREME

Verlag: Ravensburger

Der Kartenklassiker nun mit Aktion und Reaktion — man hat Kar-
ten auf der Hand und versucht, sie schnellstmdglich abzulegen:
Entweder Farbe auf Farbe oder Zahl auf Zahl; mit Sonderkarten
zwingt man andere Spieler zum Aussetzen oder dazu, Karten

zu ziehen; kann man keine passende Karte legen, muss man
selbst eine ziehen und kann sie anlegen, wenn sie passt. Konnte
man auBBer der Reihe auf eine Karte eine exakt gleiche ablegen,
driickt man den Buzzer und legt ab; die violetten Buzzer-Sonder-
karten kann man auf jede Karte spielen; fiir einen Buzzer-Fehler
zieht man auch eine Karte. Wer in drei solchen Runden als Erster
keine Karten hat, gewinnt! Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 6 Jahren

NEUROSHIMA HEX! THE DANCER
Verlag: Portal Publishing / iello
Autoren: Rustan Hakansson, Michal Oracz

NEURGSHIMAHEX !,

RUSTAN HAKANSSON

THC DANCER
L]

Der Moloch Angriff auf die Outpost Labors hat drei genetisch
veranderte Geschopfe freigesetzt, Codename Dancer, die einen
verzweifelten Uberlebenskampf beginnen. Sie verfiigen tiber
hohe Widerstandskraft und Heilfahigkeiten sowie tiber hohe
offensiv-Starke und sollten in der Mitte des Bretts angeordnet
werden, man sollte sie immer in Kombination bewegen, sie
haben nur HQ Kértchen und keine Unit-Kartchen, alle Kartchen
der Armee sind Aktions-Kértchen und verfligen tber 10
Widerstandskraft-Punkte.

Zweites Army Pack

Version: multi * Regeln: en fr pl * Text im Spiel: nein

Erweiterung zu Neuroshima fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren

REVOLVER HUNT THE MAN DOWN

Verlag: White Goblin Games

Autor: Mark Chaplin
u

33
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o

HORT f
Tae Max Down

Expansion 1.2 bringt zwei Module und mit ihnen einen
Stréfling in einem Texanischen Gefangnis, der ein Geheimnis
kennt, das McReady ruinieren kann, und Jack Colty ist der
Einzige, der Santiago aus dem Gefangnis holen kann.

Ein Modul enthélt Hinterhalt und Geféngnis Karten, Hinter-
halt bringt mehr Moglichkeiten fiir den McReady-Spieler,
Gefangnis ist ein neuer Konfliktort mit eigenen Regeln. Das
zweite Modul enthélt neue Karten und erméglicht beiden
Spielern ein individuelles Deck zusammenzustellen und neue
Taktiken auszuprobieren.

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

Erweiterung zu Revolver fiir 2 Spieler ab 12 Jahren

WARHAMMER INVASION ENDLOSER KRIEG

Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Eric W. Lang m

PACK

KAMPF UM DIE ALTE WELT

Das Core Set enthlt vier spielfertige vorkonstruierte Decks fiir Im-
perium und Zwerge als Gegner von Orks und Chaos. Mit Battle Packs
passt man die Core Decks an eigene Vorlieben und Strategien an. Die
Kartenarten hei3en Einheiten, Taktik, Quest, Hilfs- und Draftkarten.
Spielziel ist, zwei der drei Hauptstadtbereichen in Brand zu stecken.
Der Zyklus Endloser Krieg ist der sechste Zyklus, Kampf um die alte
Welt ist das dritte Pack im Zyklus mit den Karten 41-60. Die Horden
der Griinhhdute sind auf dem Marsch. Orks und Goblins sammeln sich
zu einem machtigen Waagh! Kann irgendjemand dem blutd(irstigen
Schwarm Widerstand leisten? Version: de * Regeln: de en es fr * Textim Spiel: ja

Battle Pack zu Warhammer Invasion fiir 2 Spieler ab 13 Jahren

STORY CUBES ENCHANTED
Verlag: The Creativity Hub
Autor: Rory O‘Connor

Eine kleine Schachtel enthalt neun Wiirfel, jeder der Wiirfel
hat sechs verschiedene Motive, abstrakt oder konkret, und
verschieden zu interpretieren oder zu benennen. Man wirft
alle Wurrfel, wahlt einen beliebigen als Startwiirfel und erzéhlt
eine Geschichte. In dieser Geschichte mussen alle neun
Motive vorkommen, die Reihenfolge ist beliebig. Man spielt
allein in der Gruppe, jeder erzéhlt und man wahlt die beste
Geschichte, oder jeder erzahlt mit einem Wiirfel weiter.
Enchanted/Verzaubert ist eine von drei Ergdnzungspackun-
gen mit drei Wiirfeln, die Motive stammen aus dem Magie/
Zauberei Genre. Version: de * Regeln: de en es fr it nl * Text im Spiel: nein

Erzéhlspiel mit Wirfeln fiir 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

YOOHOO & FRIENDS MEMO

Verlag: Noris

Paare zeigen Motive der TV-Serie YooHoo & Friends, das sind
kleine Pluschtiere in der virtuellen Welt von Yootopia mit den
Themen Umwelt schiitzen, Freundschaft, Mut und Ehrlichkeit.
Wie Ublich wird nach den Standard- Regeln gespielt; wer dran
ist, deckt zwei Karten auf. Hat man damit ein Paar gefunden, be-
hélt 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 frit nl pl * Textim Spiel: nein

Merkspiel fur 2-4 Spieler ab 3 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

DIXIT

EIN AUGENSCHMAUS

Liebe Leserin, lieber Leser! Ein Héschen mit
Schliisselbund, ein Zauberer auf einer Weltku-
gel, ein Héusermeer in Eierformung, ein Anker
in der Wiiste — schier endlos reich an Bildern ist
die Phantasie, mit der uns der Franzose Jean-
Louis Roubira mit seiner Illustratorin Marie
Carduat in diesem Spiel des Jahres 2009 sowie
seiner Zweitausgabe ,Dixit — Odyssey” und
diversen Erweiterungen bezaubert. Ein Bilder-
meer eben, ein Augenschmaus fiir Liebhaber
kreativer, fast surrealer Bildkarten. Manches
hdtte von Meistern wie Salvador Dali, René
Magritte oder Giorgio de Chirico geschaffen
worden sein kbnnen, so vielschichtig sind die
Interpretationen, die uns wéhrend eines Spiels
durch den Kopf gehen. Der Spielekenner Christ-
wart Conrad siehtim betagten ,Lexikonspiel”
oder Urs Hostettlers ,Der wahre Walter” Vor-
ldufer des hier so erfolgreich angewandten
Prinzips. Dennoch diirfen die Auszeichnungen
als durchaus verdient bezeichnet werden, was
auch Conrad mit eleganten Worten bestdtigt:
Weniger die originelle Idee oder das beson-
dere Spielprinzip, sondern ausschlielSlich die
Bildgestaltung macht Dixit (lat. er hat gesagt)
zu einem besonderen Spiel, dessen bezau-
berndem Charme alle diejenigen erliegen
werden, die auf jeder Karte ein traumhaftes
Kunstwerk erkennen.” Sollten Sie Dixit noch
nicht kennen, kommen Sie einfach zu einem
Augenschmaus ins Osterreichische Spiele-
museum nach Leopoldsdorf im Marchfeld.
Website: www.spielen.at

Bildhafteres als Dixit-Kartchen wird der
Lichtkegel des Betrachters kaum je auf ei-
nem Spieltisch vorgefunden haben. Und in
der Tat hat die Graphikerin Marie Carduat
mit ihrer Phantasie ungeahnte Grenzwel-
ten erdffnet, die jeden, der zum ersten Mal
mit Dixit in Berhrung kommt, zu einem
Kommentar des Staunens veranlasst. Dabei
ist der Ablauf dieses Ratespiels im Grunde
genommen ganz einfach: Aus sechs grof3en
Bildkarten auf der Hand wahlt einer der Spie-
ler, der Erzahler, geheim eine aus, die er mit
Worten, Begriffen, Gestik, Gerduschen oder

einer Geschichte umschreibt. Danach sind
die Mitspieler gefordert, aus ihren (eben-
falls sechs) Bildkarten eine auszufiltern, die
ihrer Meinung nach zu der eben gemachten
Beschreibung des Erzéhlers passt. Anschlie-
Bend werden alle dieserart gewahlten Karten
verdeckt gemischt und anschlieBend offen
ausgelegt. Alle Mitspieler versuchen nun, die
Karte des Erzahlers zu markieren, und zwar
mit farbigen Nummernchips. Gelingt dies,
gibt es Punkte, wird eine andere Karte als die
des Erzahlers belegt, bekommt der betref-
fende Spieler fiir die irrefiihrende” Beschrei-
bung ebenfalls Punkte. In diesem Stil geht
es reihum weiter, bis eines der Haschen auf
der Zahlleiste (jeder Spieler hat seine eigene
Farbe) einen bestimmten Punktewert tber-
schritten hat. Gerade diese Haschen haben
viel dazu beigetragen, Dixit als Kinderspiel
erscheinen zu lassen. Dem ist keineswegs
so, denn das Herz des Spiels, die kreativen
Beschreibungen und die assoziativen Zu-
ordnungen, verlangen ein gewisses Finger-
spitzengefiihl, manchmal sogar Menschen-
kenntnis. In der richtigen Spielrunde, wo
nicht das harte Tiifteln sondern das lockere
Raten im Blickpunkt steht, kann Dixit durch-
aus grof3e Begeisterung auslésen. Wer will
denn nicht wissen, was, er gesagt hat” - Dixit!
Riickmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastner.at

EMPFEHLUNG #93

Autor: Jean-Louis Roubira

Grafik: Marie Carduat
Preis: ca. 30 Euro
8+
Jahr: 2008
Verlag: Libellud
www.asmodee.de

Kompetenz Info+ Gliick
Was an Kompetenz verlangt wird, ist hohe As-
soziationskraft und eine gewisse Kommunika-
tionsfahigkeit. Viel ist vom Zufall abhangig, bei
diesem wunderschénen ,Bilderbewertungs-
spiel”. Doch tut dies nichts zur Sache, denn auch
dieses Mal gilt: Der Weg ist das Ziel. Am Ende
werden alle offenen Zuordnungsfragen beant-
wortet, doch freuen sich die Spieler zu diesem
Zeitpunkt meist bereits auf die nachste Runde.
Hugos EXPERTENTIPP

Sie kénnen alle Originalregeln beiseitelassen
und Dixit einfach als pures Assoziationsspiel
geniellen. Zum Beispiel mit der Frage:,Was as-
soziiert XY mit dem Begriff Liebe’?” Legen Sie
etwa vier Karten auf und lassen Sie alle Mitspie-
ler geheim raten. Der betreffende XY schreibt
seine eigene Wahl (ebenfalls geheim) auf. Wer
richtig tippt, bekommt einen Punkt. Dies ist nur
eine von vielen deen, die mit diesem exzellenten
Kommunikationsmaterial méglich sind. Bitte las-
sen Sie ganz ungeniert lhre kreativen Gedanken
flieBen.

Hugos BLITZLICHT

Selten habe ich ein schoneres Spiel in Handen
gehalten. Doch wie so oft kann der Zauber des
Visuellen schnell verfliegen, wenn man die As-
soziationsmoglichkeiten zu starr nach Schema
ablaufen Iasst. Daher bitte unbedingt die Emp-
fehlung beachten, diverse Freiziigigkeit in der
Regelauslegung zuzulassen und mit dem wun-
derbaren Spielmaterial nach Lust und Laune zu
experimentieren. Dixit — Odyssey, die Zweitaus-
gabe, zeigt ja bereits Ansatze zu einer gewissen
Regelkreativitét vor.

VORANKUNDIGUNG:

LA CITTA )
UNTER ITALIENISCHEN FURSTEN

Copyright (c) 2013 by Spielen in Osterreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest,
Spielefest, Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele und zwei Spiele-Symbole sind eingetragene Warenzeichen.
lhre Email-Adresse: Wir versenden oft an unsere Mitglieder, Abonnenten und Interessenten eine Erinnerung fir
Termine und sonstige Infos. Wenn Sie noch nie eine Email von uns erhalten haben, fehlt uns Ihre Email!

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

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Die Spiele zur Erstellung der Rezensionen stellt
das Osterr. Spiele Museum fiir die Dauer der Arbeit kostenlos zur Verfiigung. Niemand erhalt Sach-,Service-, Geldleistungen von den Verlagen.
(Alle nicht namentlich gekennzeichneten Rezensionen zu den Spielen sind von Dagmar de Cassan) Deutsche Ausgabe Version 1.0

OFFENTLICHES MEDIUM
Dicses Medium liest der
»OBSERVER«

& hs grifaer
Tel.: (013213 220




Vangelis Bdglarlakls




