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DECKBAU ZUR RETTUNG VIGLS

ASCENSION

CHRONIKEN DES GOTTBEZWINGERS

Seitdem Donald X. Vaccarino mit “Domi-
nion” das Zeitalter der familientauglichen
Deckbauspiele eingeldutet hatte, versuch-
ten sich verschiedene Spieledesigner an
der neuen Spielmechanik, um ein Stiick
vom Kuchen abzubekommen. So hatte
scheinbar auch das Team von Stoneblade
Entertainment mit ,Magic: The Gathering”
Pro Tour Champions Justin Gary, Rob Dou-
gherty und Brian Kibler die Idee, auf den

Fraktionen

Es gibt vier verschie-
dene Fraktionen in
Ascension — Leere,

Mechana, Lebensbund
und Erleuchtet - die

jeweils aus einer an-

deren Welt stammen
und dir im Kampf zur
Seite stehen.

Wagen aufzuspringen und schufen mit,As-
cension — Chroniken des Gottbezwingers”
ihren eigenen Ableger der Genres.

Anders als das ,Spiel des Jahres 2009” fiihrt
Ascension zwei bis vier Spieler ab dreizehn
Jahren in eine Fantasiewelt namens ,Vigil",
die seit Jahrtausenden durch eine Barriere
zwischen den Dimensionen von anderen
Welten isoliert und beschiitzt war.

Nun aber ist Samuel, der Gefallene Gott, mit

einer Armee aus Monstern aus dem Jenseits
zuriickgekehrt und nur die Spieler kénnen
der Bedrohung entgegentreten um Vigil
gegen das Bose zu verteidigen.

Hierflr beschwdren sie machtige Krieger
und Konstrukte vier verschiedener mys-
tischer Fraktionen mit unterschiedlichen
Starken und Vorteilen, die den Spielern
nicht nur im Kampf gegen den gefallenen
Gott unterstiitzen, sondern sie auch deren
personlichem Ziel ndher bringen, ndmlich
die groBte Ehre zu erlangen und den allei-
nigen Titel des Gottesbezwingers fiir sich zu
beanspruchen.

In diesem Sinn erhalt jeder Spieler zu Be-
ginn des Spiels ein identes Startdeck aus
zehn Karten, von denen er finf Karten ver-
deckt auf die Hand zieht. In seinem Zug darf

{ Erleuchtet — Held

Ehre

Dieses Feld zeigt an,
wieviel Ehre die Karte
wert ist. Bei Spielende

gewinnt der Spieler,

der die meiste Ehre
erlangt hat. Dazu
werden die Ehre auf
den Karten und die
gesammelten Ehre-
Steine zusammenge-

zahlt
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Besiege ein Monster mitﬂ

oder weniger.

WA Schirft eure Sinme und das Schwert wird euch
3 A G

Set-Symbol

Karte im Spiel enthalten ist.
& EINEKARTE
™ ZWEIKARTEN

Kosten

Anzahl Runen, die
zum Kauf dieser
Karte bezahlt
werden miissen.

Effekt

Diesen Effekt fithrt
der Held beim
Ausspielen aus.

vk e s

Stimmungs-
text

Jede Fraktion hat
ihre eigene Art des
Stimmungstex-
tes. Diese haben
keinen Einfluss auf
das Spiel.

Die Farbe des Symbols gibt an, wie haufig die

® DREIKARTEN
™  VIER KARTEN
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er dann Karten aus seiner Hand fiir deren
Fahigkeiten ausspielen und sammelt da-
bei wertvolle Runen fiir den Erwerb neu-
er Karten aus der Auslage, wichtige Kraft
zum Besiegen Samuels Monster, und Ehre
in Form von Siegpunktsteinen. Die dabei
ausgespielten sowie neu erworbene Karten
legt der Spieler auf seinen personlichen Ab-
lagestapel.

Kann oder mochte ein Spieler keine weite-
ren Handkarten ausspielen oder Fahigkei-
ten nutzen, kommen auch seine Ubrigen
Handkarten auf den Ablagestapel und er
zieht flnf neue Karten von seinem Deck.
Damit endet sein Spielzug und der nachste
ist dran. Ist es einem Spieler nicht moglich

Dennis Rappel

Ascension: Chroniken des Gottesbezwingers bietet Fans des
Deck building Genres ein kurzweiliges und unterhaltsames
Fantasieabenteuer mit vielen taktischen Uberlegungen,
trotz einfacher Spielregeln. Das ausgeprdgte Zufallse-
lement ermaglicht dabei einen raschen und fliissigen
Spielablauf, dem es leider trotzdem an Interaktionsmag-
lichkeiten der Spieler mangelt.

seine Hand auf funf Karten aufzufiillen, wird
dessen Ablagestapel gemischt und bildet
den neuen Nachziehstapel.

Das Spiel geht so lange weiter bis der vor-
bereitete Vorrat an Siegpunktsteinen auf-
gebraucht ist. Jeder Spieler addiert dann zu
seinen Siegpunktsteinen noch Siegpunkte
seiner im Spiel erworbenen Konstrukte und
Heldenkarten. Es gewinnt der Spieler mit
den meisten Siegpunkten, er erhdlt den
glorreichen Titel des Gottesbezwingers.

Mit Uber 100 Karten, von denen bei jedem
Spiel nur ein Teil dieser zufdllig ausliegt, ist
bei Ascension fiir ausreichend Abwechs-
lung gesorgt. Auch wenn es einige Karten
oOfters gibt als andere, weill man nie, wann
oder ob bestimmte Karten Gberhaupt ins
Spiel kommen. Das macht einen hohen
Wiederspielwert aus und zeigt den stark
taktischen Charakter des Spiels, der es auch
deutlich von seinen Vorgangern ,Domini-
on” und,Thunderstone” unterscheidet.
Wahrend bei diesen beiden Deckbauspie-
len bereits von Beginn an alle Moglichkeiten
offen liegen, und Spieler ihre Gewinnstrate-
gien festlegen, besteht die Kartenauslage
bei Ascension aus sechs zuféllig ausliegen-
den Karten. Erwirbt ein Spieler eine oder
mehrere davon, werden die freien Platze so-
fort mit neuen Karten aufgefiillt, wodurch
eine Planbarkeit und Kontrolle beim Deck-
aufbau zwar bedingt moglich, aber doch
keine Partie wie die andere ist.

Der dem Spiel zugrundeliegende Gliicks-
faktor ist damit zwar deutlich spiirbar, sorgt
jedoch auch fiir wenig Interaktion zwischen
den Spielern, sowie fiir fortlaufend neue
Entscheidungen, die, kombiniert mit neuen
Karten aus den Erweiterungen, den Lang-
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zeitspielreiz ausmachen.
Weitere Griinde zugunsten der Wiederspiel-
barkeit sind, zum einen, die einfachen Spiel-
regeln, die in ungefahr finf Minuten erklart
und damit Spielern vieler Altersgruppen
leicht beigebracht werden koénnen, und
zum anderen, die sehr kurze Vorbereitungs-
zeit des Spiels.
Ich kenne nur wenige andere ,Grof3-Box-
Spiele” mit Fantasiethema, die sich dhnlich
schnell und unkompliziert fertig aufbauen
lassen und trotzdem ein interessantes Spie-
lererlebnis fiir verschiedene Arten von Spie-
lern bieten. Mit diesem schnellen Einstieg
in das Spiel, sowie einer durchschnittlichen
Spieldauer von 30-60 Minuten, je nach Spie-
leranzahl, eignet es sich dabei gleicherma-
Ben als ,Filler” fir zwischendurch fiir Viel-
spieler, als auch als sehr gute Wahl fiir einen
spontanen Abend unter Gelegenheits- und
Familienspielern, sind diese dem Fantasie-
thema nicht ganzlich abgeneigt.
Kann man sich also mit der Kartengrafik und
der Geschichte dahinter anfreunden, oder
treffen sie, wie in meinem Fall, sogar den
personlichen Geschmack, bietet Ascension,
nicht zuletzt dank seiner atmospharischen
Gestaltung, eine gelungene Abwechslung
fuir Freunde von Deckbau- oder Kartenspie-
len. 4

Dennis Rappel
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40 Zeilen fiir Meeples
Dagmar de Cassan, Chefredakteur
Vielleicht stehen wir wieder in so einem Zeit-
alter, als Gutenberg mit seiner Druckmaschi-
ne das Monopol der Kloster auf Wissen und
Kultur gebrochen hat. Durch ihn konnte je-
der, auch kein glaubiger Mensch, seine The-
sen drucken und verbreiten, das war vorher
kaum maglich.
Genauso geht es den Spieleautoren mit den
Spieleverlagen. Durch das Erscheinen von
Kickstarter kann jeder Autor ohne mahnen-
de Vorhaltung eines Redakteur:,Diese Spiel
lasst sich nicht verkaufen!” sein Herzblut,
sein Lieblingsspiel, das bisher beste Spiel
der Welt, produzieren.
Und das scheint wirklich zu passieren, eine
Vielzahl, eine Flut von neuen Spielen er-
scheint und drangt auf den Markt. Wie wer-
den die traditionellen Spieleverlage darauf
reagieren? In Essen werden wir es sehen!
Wo sie bei uns spielen kénnen, 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. Geféllt hnen
unser WIN, werden Sie unser Abonnent. Wir
haben ein PayPal-Konto, so ist die Zahlung
von € 6 flr ein Jahresabo einfach und sicher,
siehe http://www.spielejournal.at
In Essen sind wir mit einem Stand vertreten
und es gibt 2 Spiele gegen eine Spende von
je € 5: SISSI - Die Bohnenkaiserin von Uwe
Rosenberg und HANDER DER KARIBIK von
Alex Pfister, der Gewinner vom &sterreichi-
schen Spielautorenwettbewerb!
Unser Spielehandbuch SPIEL FUR SPIEL 2014
istab der Messe SPIEL in Essen neu erhaltlich:
http://www.spielehandbuch.at

HEFT 454 / AUGUST 2013 Win



NN 3314345\ [e]'Ill » RIVER DRAGONS

NOCH EINMAL MIT GEFUHLI gur in sein Dorf gesetzt und die sechs Stege

(aus echtem Holz!) und den eigenen Akti-

onskartensatz vor sich liegen hat.
Eine groBziigig bebilderte Doppelseite
reicht aus, um samtliche Regeln inklusive

IE’IEVBE?;g,-V’l-ﬁ. IlZIE\I(;/;(IIE’;. ’:ﬁffSSIKERS m mehrerer Beispiele verstandlich darzustel-

len, sodass der Einstieg leicht fallt und hier
kurz und knapp wiedergegeben werden
SUB sind sie ja schon irgendwie, die kleinen  Naja, dieser Vergleich mag sich vielleicht kann.

bauchigen Holzfigiirchen, die uns bei River auf das verdeckte Auslegen von fiinf Ak- Ziel ist es, das jeweils gegentiber liegende
Dragons als Spielfiguren dienen. Mit ihnen  tionskarten beziehen, die vorgeben, was Dorf zu erreichen. Der Weg dahin erinnert
stehen wir zu Beginn an den Ufern des Me-  die Spieler zu tun haben, das Spielgefiihl in der Planungsphase dann tatsdchlich ein
kong und haben vor, die andere Seite des ist aber ein ganz anderes, darin begriindet, wenig an Roborally. In voller Besetzung (er-
Stroms zu erreichen. Eine wacklige Angele-  dass trotz der fixen Vorgabe der Aktionen in  freulich: River Dragons ladsst sich mit bis zu
genheit, wenn man bedenkt, dass uns dazu  der festgelegten Reihenfolge dennoch der sechs Teilnehmern spielen) verfligt jeder
lediglich ein paar Steine zur Verfligung Eindruck entsteht, man konne deren Aus- Uber 13 Aktionskarten, die es z.B. erlauben,
stehen, die wir ins Wasser plumpsen lassen  fiihrung frei wahlen. Wahrend namlich bei einen oder zwei Steine auf den Spielplan
kénnen, um dann einige schmale Holzplan-  Roborally das einmal gesetzte Programm  zu setzen, die fiir den Rest des Spiels nicht
ken dariiber zu drapieren. Und als sei das  stumpf ablauft und man keinerlei Einfluss mehr versetzt werden durfen. Andere Kar-
noch nicht genug, kann jederzeit einer der mehr auf die tatsachliche Bewegung des ten lassen uns einen oder zwei Stege auf die
bosen Flussdrachen auftauchen, die dem Roboters hat, entscheidet der Spieler bei positionierten Steine legen oder, was schon
Spiel seinen Namen geben und verhindern,  River Dragons durchaus selbst, wo genau fies ist, einen beliebigen unbesetzten Steg
dass ich Uberhaupt vom Fleck komme. Die  er einen Stein platziert oder in welche Rich-  oder Stein entfernen.

grofte Gefahr aber stellen die lieben (?) Mit-  tung er laufen will. Indes: Dieser Eindruck Der Clou dabei: Der Spieler am Zug muss
spieler dar, die genau dasselbe Ziel verfol-  trligt, denn haufig sind die moglichen Opti-  per Augenmal3 abschdtzen, welchen Steg
gen und nichts lieber sehen, als wenn mei-  onen gar nicht so vielfaltig wie gedachtund  er wo platzieren mochte. Ist dieser zu kurz
ne Figur im Wasser landet und gedemiitigt  das macht einen Grof3teil des SpaBes aus. und gibt es keine andere Mdoglichkeit, ihn
und pitschnass wieder an Land trottet, um  Aber beginnen wir von vorn, dann, wenn abzulegen, kommt er kurzerhand aus dem
noch einmal ganz von vorn zu beginnen...  der liebevoll illustrierte Spielplan auf dem  Spiel!l

Das ist ja wie Roborally Tisch liegt, jeder seine handbemalte Spielfi- Neben diesen,Bauaktionen” muss es natiir-
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lich auch vorwaérts gehen und das geschieht
ebenfalls mit Hilfe der Karten, die uns einen
oder zwei Schritte auf den wackeligen Ste-
gen setzen oder Uiber eine andere Spielfigur
springen lassen.

Verdeckt legt jeder zu Beginn einer Runde
funf dieser Karten aus, die dann, beginnend
beim Startspieler, nacheinander aufgedeckt
und abgehandelt werden. Gerade in voller
Besetzung kommt man sich dabei gerne
mal in die Quere. Da will man uber einen
Steg balancieren, den aber gerade zuvor je-
mand grinsend entfernt hat. Die Folge: Die
eigene Figur landetim Wasser und darf vom
Heimatdorf aus ihr Gliick erneut versuchen.
Da will man mit einem Satz Gber eine geg-
nerische Figur hinwegspringen, die aber
gar nicht mehr dort steht. Die Folge: Die ei-

Stefan Olschewski

Man merkt dem Mechanismus nicht an, dass er schon iiber
zehn Jahre auf dem Buckel hat. Ein herrliches Taktikspiel
mit einem gehdrigen Gliickselement, das den Ausgang
immer wieder spannend macht. In der neuen Version nicht
nur spielerisch, sondern auch optisch und haptisch ein
Genuss.

gene Figur landet im Wasser und darf vom
Heimatdorf aus ihr Gllick erneut versuchen.
Drachenalarm!

Die namensgebenden Flussdrachen indes
kommen leider nicht in dreidimensionaler
Form aufs Spielbrett, sondern ebenfalls nur
aus Pappkarton. Wer einen Drachen einer
gegnerischen Farbe auslegt, blockiert des-
sen an dieser Position geplante Aktion. Da
kann es dann schon einmal sein, dass man
mutig einen grof3en Schritt macht — und
im Wasser landet, weil das Legen des daftr
dringend bendtigten Steges schlichtweg
ausfallen musste. Die Folge: Die eigene Fi-
gur landet im Wasser und darf vom Heimat-
dorfaus ... na, Sie wissen schon...

Gegen den Fiihrenden verbiindet man sich
gerne einmal, aber da River Dragons den-
noch einen nicht zu verachtenden Gliick-
santeil enthdlt, schafft es nach gar nicht
einmal allzu langer Zeit doch jemand, das
Zieldorf zu erreichen. Die Mechanik tragt
dabei Uber die gesamte Dauer des Spiels
und mindestens eine Revanche ist immer
drin. Auch das spricht fiir die Neuauflage,
wie vor allem die frische, liebevolle Gestal-
tung.

Noch einmal mit Gefiihl!

Bei der Gestaltung hat sich Matagot wieder
einmal selbst Ubertroffen. Die Spielfiguren
aus echtem Holz mit bemalten Gesichtern
sind ein Traum, kein Vergleich zu den P6p-
peln der alten Eurogames-Version, die einst
unter dem Titel ,Drachendelta” erschien.
Auch die Grafik des Spielplans unterstiitzt
den Ablauf. Die abgebildeten Dorfer und
ihre Umgebung entsprechen der Spieler-
farbe, sodass man jederzeit weil3, wo man
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herkommt und vor allem, wo man hin soll
— eines der groBen Mankos der urspriing-
lichen Fassung. Sogar die Stege bestehen
nicht aus einfacher Pappe, sondern echten,
farbigen Holzleisten — optisch und haptisch
ist River Dragons rundum gelungen. Der
beidseitig bedruckte Spielplan halt auf der
Ruickseite zudem ein zweites Szenario be-
reit, das ganz ohne bereits aufgedruckte
Steine auskommt, die in der Grundversion
vorgeben, wo die Holzsteine zu platzieren
sind. Nun kommt es wirklich auf Augenmaf3
an, denn der komplette Fluss kann véllig frei
mit Steinen und Stegen belegt werden. Eine
schone Idee, die auch nach vielen Partien
noch eine nette Herausforderung bietet.
Fazit
War das Original schon damals zu Recht auf
der Auswahlliste zum Spiel des Jahres 2001,
hat die Neuauflage kein bisschen Spielreiz
eingebif3t. River Dragons gefallt auch heute
noch von der Mechanik her ausgesprochen
gut und wirkt in der neuen Verpackung so-
gar noch frischer als vor zwolf Jahren. Und
das konnen beileibe nicht viele Spiele von
sich behaupten. Schon, dass Matagot und
im deutschen Vertrieb Pegasus es uns er-
maoglichen, diesen Klassiker wieder auf den
Spieltisch zu bringen. M

Stefan Olschewski

INFORMATION
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

Jede Spielbeschreibung enthilt 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 kdnnen
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 firr 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
Spal 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
Ged@chtnis:

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

B 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. &

HEFT 454 / AUGUST 2013 WiN B



VNN 51951745\ [o] 'l » ANDROID NETRUNNER

CYBERPUNK UND ZUKUNFTSVISIONEN

ANDROID NETRUNNER

EIN ,LIVING CARD GAME” (LCG)

Dieses Spiel konnte ich mit einigen Spiele-
freunden in Essen 2012 ausprobieren, die
meisten wollten es gleich besser kennen-
lernen, aber Denkste! Mein Exemplar (am
ersten Messetag an einem franzosischen
Stand erworben) war das einzige in unse-
rem Spielekreis so konnte ich nur noch den
einen oder anderen anlernen, aber nach der
Frage,wo gibt es das zu kaufen?” musste ich
passen. Weil es angeblich in Amerika so ge-
fragt war dauerte es bis zum Friihjahr 2013
bis die ersten Exemplare in Wien zu haben
waren, leider war zu diesem Zeitpunkt das
Interesse ldngst erloschen — auch weil im
Wiener Spielekreis Sammelkartenspiele
nur eine eher marginale Rolle einnehmen.
Die meisten Fans hatten ihre Sammelwut
in den spdten 90ern ausgetobt und irgend-
wann diesem - teuren — Genre abgeschwo-
ren. Die neuere Welle, living card game” hat
zwar mit der Suche nach ,rare” Karten auf-
gerdumt und reif3t daher nicht mehr so gro-
Be Locher ins Spielebudget, aber wirklich
interessantes Neues kam nicht mehr.

Es blieb dem fast vergessenen ,trading card
game” (TCG) Netrunner vorbehalten, als
Neuauflage frischen Wind in das Einerlei
von Fantasy-Weltraum-Gruselmonster-
oder Kinderkarten zu bringen.

Ruickschau: Anfang der 90er tauchte in Bu-
chern und Rollenspielen der Begriff Cyber-
punk auf, dieser erzahlte von einer Zukunft
in welcher Menschen mittels Implantaten
und dergleichen direkt mit Computern
kommunizieren kénnen. Dank fortgeschrit-
tener ,Neurobiologie” werden menschli-
che Gedanken gespeichert und auch zur
Steuerung hochentwickelter Maschinen
mit kiinstlicher Intelligenz (z.B. Androiden)
verwendet. Uberméchtige Konzerne kont-
rollieren nicht nur die meisten Ressourcen,
sondern beherrschen samtliche Lebensbe-
reiche der Menschheit. Helden der Cyber-
punk-Welten sind geniale Hacker (= Netrun-
ner) die diese Konzerne bekdampfen, in dem
sie in deren Computernetze eindringen,
Programme stehlen oder lahmlegen um
deren Macht zu untergraben und sie blof3
zu stellen. Selbstverstandlich versuchen die
Unternehmen mit allen legalen (und illega-
len) Methoden die ,Runner” auszuforschen
ihre Ausriistung zu zerstdren oder auch
sie umzubringen, was so einen ,Netrun”
auBerst gefahrlich und nur fiir die Besten
und Wagemutigsten attraktiv macht. ,Cy-
berpunk” fand auch in Brett-, PC- und eben
auch ,trading card games” Eingang wie
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auch in Rollenspielen, z.B.,Shadowrun”.

Das heutige ,Netrunner” - 2012 bei ,Fantasy
Flight Games” alsliving card game” heraus-
gegeben ist eine (iberarbeitete Neuauflage
des gleichnamigen ,TCG" von Richard Gar-
field, erschienen 1996. Dieses Spiel hatte
damals nur wenige Fans und wurde nach
nur einer Erweiterung (,Proteus”) einge-
stellt. Richard Garfield, noch heute als Spie-
le-Erfinder aktiv, (z.B. King of Tokyo, 2011) ist
der Autor von ,Magic the Gathering” und
gilt als ,Vater” der TCG. Neben dem noch
immer viel gespielten und seit 20 Jahren
produzierten ,Magic” erfand er etliche wei-
tere TCGs, u.a. Battle Tech”,,Star Wars” und
vor allem zwei der genialsten Sammelkar-
tenspiele Gberhaupt, ndmlich,Vampire” (ur-
spriinglich ,Jihad”) - das mit Abstand beste
Mehrpersonen-TCG (bis in die Nullerjahre
produziert, heute noch weltweit eifrig ge-
spielt) und eben ,Netrunner” - bei Erschei-
nen seiner Zeit voraus, ging es in der dama-
ligen Flut neuer Sammelkartenspiele unter
- auch weil Mitte der 90er nur Wenige mit
dem Szenario ,Cyberpunk’, virtuelle Welten
und dgl. etwas anfangen konnten.

Im Gegensatz zum TCG gibt es beim Living
Card Game (LCG) keine ,seltenen’, ,sehr
seltenen” oder gewdhnlichen (,common®)
Karten, jede Packung enthélt die gleichen
Karten. Das Grundspiel (,Core Game”) von
LNetrunner” mit 248 Spielkarten reicht flr
endlosen SpaB in zahlreichen Varianten, die
Erweiterungs-Boxen (enthalten 60 Karten -
20 verschiedene je 3 mal) reizen vor allem
zum Deckbau - versierte Spieler konnen ihr
,Deck” starken und individualisieren.
LNetrunner” ist ein asymmetrisches Zwei-
personen-Spiel: Einer ist der ,Runner’, der
Andere die Corporation, die beiden Karten-
Sets sind auch farblich verschieden. Zur
Wahl stehen drei unterschiedliche Runner
und vier Konzerne. ,Asymmetrisch” nicht
nur wegen der unterschiedlichen Karten,
sondern auch weil die Rollen Angreifer und
Verteidiger von Beginn an feststehen und
nicht wechseln. Der Konzernspieler muss
Projekte bzw. Programme (,Agenda”) ent-
wickeln, die Siegpunkte liefern, der Runner
will genau diese Karten stehlen; wer sie-
ben Punkte erreicht, ist Sieger. Aulerdem
gewinnt die Corporation sofort, wenn der
Spieler des Runners zu irgendeinem Zeit-
punkt keine Handkarten mehr hat. Daher
Achtung! Runner! Immer daran denken!
Handkarten sind Lebenspunkte!ll  Ande-
rerseits gewinnt der Hacker sofort, wenn

der Nachziehstapel des Konzerns leer ist.
(Allerdings ist die plotzliche Niederlage des
Runners die haufigere Variante)

Nun zur Spielbeschreibung: ,Netrunner”
kommt in einer relativ groen Schachtel, in
der - nach Entfernung des Einsatzes - auch
genug Platz fiir die erwdhnten Erweite-
rungsboxen ist. Aufer den Spielkarten lie-
gen zwei Referenzkarten bei, die die még-
lichen Aktionen fiir die beiden Fraktionen
Ubersichtlich auflisten, und zwei Aktionsan-
zeigekarten, auf denen mit Kartonplattchen
die Anzahl der getdtigten Aktionen ange-
zeigt wird. Das weitere Material besteht aus
diversen Papp-Countern: 1. Geld, 2. ,Bad
Publicity / Tags” (markieren Schaden beim
Gegner, die durch Ausspielen bestimmter

Christoph Proksch

Ein Spitzenspiel fiir an direkter, asymmetrischer Kon-
frontation zweier Spieler Interessierte, mehr Deckbau als
Sammelspiel und gut fiir viele Stunden herausfordernder
Unterhaltung.

Karten in Kraft treten) 3. ,Generic Tokens”
mit blauer und roter Seite, diese werden auf
bestimmte Karten gelegt um sie zu starken
oder schwachen (z.B. ,Virus”) und 4. ,Brain
Damage” in stilisierter Gehirnform, sie redu-
zieren die Anzahl der Handkarten des Run-
ners (Lebenspunkte !).

Die Spielregel ist Ubersichtlich gegliedert,
ausfiihrlich mit vielen Beispielen und wirk-
lich prézise formuliert (nicht so ein Albtraum
wie beispielsweise bei dem Spiel Civilization
(Sid Meyer), wo Gliederung und Erkldrung
zwar gut, aber mit Begleittext (Flavor-Text)
Uiberladen sind, was rasches Nachschlagen
unmoglich macht, da man fast bei jedem
Absatz massig ,BlaBla” Uberfliegen muss
um den Kern der Sache zu finden). Zusatz-
lich finden sich ein Glossar, ein alphabeti-
scher Index und ein ,Zeitablauf eines Runs”
- Schema, das Schritt fuir Schritt zeigt was
passiert und wann Interaktionen ausgel6st
werden. Lobenswert ist auch das Kapitel
tiber Deckbau mit Uberlegungen und Bei-
spielen - fiir Neulinge von LCGs nicht nur
Anregung, sondern auch Hilfe. Dazu wird
auch ausfiihrlich das Szenario und der Hin-
tergrund der verschiedenen Fraktionen
(Corporations und Runner) — abgesetzt als
Flavor-Text erldutert. Vorbildlich ! Netrunner
ist sicher kein leicht erlernbares Spiel auch
wegen der - fur dieses Genre typischen -
Texte auf den Karten, dazu kommt noch
der spezielle Insiderjargon — den man aber
rasch intus hat.

Spielablauf:

Die beiden Kontrahenten einigen sich was
wer spielt, jeder legt seine gewahlte Iden-
titdtskarte vor sich, Startgeld sind finf Cre-
dits, beide ziehen fiinf Karten von ihrem
Deck, wer mit der Kartenhand nicht zufrie-
den ist kann sie einmal abwerfen und finf
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neue ziehen (Mulligan).

Die Corporation beginnt (immer!), zieht
eine weitere Karte, dann darf sie drei (von
acht moglichen) Aktionen durchfiihren,
in beliebiger Reihenfolge, auch dieselbe
mehrmals.

1.) 1 Karte ziehen, 2.) 1 Geld nehmen, 3.
1 Karte ausspielen (= ,installieren”) - ver-
deckt!, wenn offen muss die Karte gleich
bezahlt werden. Eine installierte Karte
aufzudecken (,rezzen”) erfordert keine
Aktion, darf jederzeit im eigenen Zug ge-
macht werden - vorausgesetzt man kann
sie bezahlen. Nur offene Karten sind aktiv,
d.h. ihre Fahigkeit steht zur Verfiigung. 4.)
1 ,Operation”- Karte spielen (heiflt beim
Runner ,Event”), diese hat einen sofortigen
Effekt und landet gleich am Ablagestapel
(sie wird ge,trasht”). 5.) 1 Karte ,advancen”
(= weiterentwickeln, verbessern), d.h. ein
Advance-Plattchen darauf legen. Zwei

1wel
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Sorten von Karten konnen aufgewertet
werden: ,Agenda” und ,Asset”. Wenn die
Agenda-Karte eine vorgegebene Anzahl
Verbesserungsplattchen erreicht hat, kann
der Corporation-Spieler diese aufdecken
(bendtigt keine Aktion) und die aufgedruck-
ten Siegpunkte ,scoren” (die Karte wird in
seine ,Score-Area” gelegt). Asset-Karten
sind Fallen fir den Runner, da sie verdeckt
liegen und auch Advance-Tokens aufwei-
sen, gleichen sie den Agenda-Karten, die
Verbesserungen erhohen aber den Scha-
den fiir den Hacker. Andere Asset-Karten lie-
fern der Firma Geld, miissen dazu aber offen
liegen, sie locken den Gegner in keine Falle,
er kann sie aber mit einem Run zerstoren. 6.)
JTrashen” von Ressource-Karten des Run-
ners. 7.) Entfernen von allen Virus-Countern
(schwéchen die Verteidigung der Firma),
verbraucht aber drei Aktionen. 8.) Auslésen
einer Fahigkeit einer installierten Karte.

inem irren Stakkato feuernd. Nichts kann dich aufhalten.®
-Ji ,Noise“ Reilly
Das Kartenspiel Android: Netrunner lasst dich Cyber-Kampfe

in einer dystopischen Zukunft ausfechten, in der Mensch
und Maschine Seite an Seite leben. Machtige
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Megakonzerne, die Geld aus der

Wenn alle drei Aktionen verbraucht sind,
missen zuletzt Uberschissige Handkarten
(Limit: funf) abgeworfen werden. Bevor ich
auf die Aktionen des Gegners eingehe, muss
ich noch den Spielbereich der Corporation
beschreiben, Achtung viel ,Insider-Jargon”:
Neben der Identitatskarte, der Score-Area
und dem ,Click-Tracker” (Anzeiger der ver-
brauchten Aktionen) gibt es noch zahlrei-
che,Server”: drei zentrale und beliebig viele
+Remote-Server” (RS). Der Nachziehstapel
heif3t,Research & Development’, die Hand-
karten sind das ,Headquarter” und der Ab-
wurfstapel ist das,Archiv’, dies sind die drei
zentralen Server. RS werden erst im Laufe
des Spiels installiert, sie entstehen durch
Auslegen einer - verdeckten - Asset- oder
Agenda-Karte, und sollten sorgsam vonei-
nander unterscheidbar zu liegen kommen.
Pro Server kann nur jeweils eine der beiden
Kartensorten (entweder / oder) installiert

im Netspace, gerade noch deiner selbst bewusst, deine Synapsen

Weiterentwicklung ihrer Geschiftspline
ziehen wollen, miissen ihre kostbaren
Daten vor den sogenannten Runnern, der

Elite der Hacker, schiitzen.

Mit seinen asymetrischen Spielmechanismen und dem _
Cyberpunk Thema 1st Andratd Netrunner ein aufregendeﬁ

und kalkulierte Rmken entschelden iiber
den Sieg. Sei bereit, dich einzustopseln!

(DENTITAT: Megaken
Du erhiltst 1), immAgs
Transaktions-Oper
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sein, Geldquellen - Assets werden sinnvol-
lerweise vor Beginn des eigenen Zuges
Jgerezzt” (aufgedeckt und bezahlt), somit
sind sie aktiv und kénnen Geld liefern. Je-
der Server (zentral oder remote) kann durch
quer davor (ndher zum Gegner) ausgeleg-
te ,ICE-Karten” geschiitzt werden (auch
mehrere). ICE ="Intruder Countermeasure
Equipment’, also Sperren gegen Eindring-
linge. Hinter die Server (ndher zum Spieler)
durfen ,Upgrades” installiert werden, diese
verstarken das ,ICE” oder |6sen fiir den An-
greifer unangenehme Ereignisse aus.

Zur Erinnerung: verdeckte Karten sind
(noch) nicht bezahlt, der Corporation-Spie-
ler muss sie also erst bezahlen (kénnen),
damit sie aktiv werden, Pech fiir ihn, wenn
er zu wenig Geld hat, also Runner!, gleich zu
Beginn fest angreifen!

Nun zum Hacker: Er hat auch eine Identi-
tatskarte und einen Aktionszahler vor sich
liegen, ihm stehen aber vier Aktionen pro
Runde zu, dafiir darf er aber nicht auto-
matisch eine Karte vor jedem seiner Ziige
ziehen - wie der Gegner. Sieben mdgliche
Aktionen stehen zur Verfiigung: 1.) 1 Karte
ziehen, 2)) 1 Geld nehmen, 3.) Installieren
einer Karte (immer offen, Kosten werden
gleich beglichen), 4.) 1 ,Event” ausspielen,
5.) Entfernen eines,Tags” (Kartonplattchen
- vom Gegner erhalten - die den Runner fir
gegnerische Angriffe verwundbar machen),
6.) Einen,Run” machen - das zentrale Spiel-
element von,Netrunner” und schlieBlich 7.)
Auslosen einer Fahigkeit einer ausgelegten
Karte.

Ad 3.) Der Runner hat dreierlei Karten zur
Installation: ,Hardware’, ,Programme” und
»Ressourcen’, die ihm - grob gesagt - beim
Durchfiihren eines Angriffs helfen und be-
notigtes Geld liefern.

Ad 6.) theoretisch kann man mit vier Ak-
tionen auch vier Runs machen, praktisch
ist das aber nur zu Spielbeginn mdglich,
solange die Server der Corporation noch
nicht (mit ICE) geschuitzt sind. Der Angreifer
benennt einen Server und verkiindet, dass
er einen Run machen will: wenn ,ICE” dort
liegt muss jetzt der Verteidiger entscheiden
ob er es aktivieren will (,rezzen”) und kann
(er muss es ja bezahlen), wenn ja, kann erst
jetzt der Runner erkennen, welche Sperre
installiert ist, und ob er selbst die passen-
den Programme (,ICE-Breaker”) ausliegen
hat. Es gibt vier verschiedene ,ICE", jedes
hat eine bestimmte Stérke, die der Angrei-
fer mit dem geeigneten Programm Uber-
winden muss. Ist das ,ICE” starker, kann der
Breaker nur mit ihm interagieren, wenn die
Differenz mit Geld ausgeglichen wird. Nun
treten sogenannte ,Subroutinen” (weitere
Hurden) in Kraft, die der Runner tGberwin-
den kann, aber nicht immer muss (z.B.,,End
the Run” muss er ausschalten, andererseits
kann er eine ,Trace"-Aktion (= aufspiiren)
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in Kauf nehmen, wenn sie ihn nicht zu sehr
schwacht). Hat der Eindringling die Hiirden
Uberwunden (kosten meist Geld) ist er an
diesem ,ICE” vorbei und kann ein - ev. vor-
handenes - Weiteres angreifen - oder den
Run abbrechen (,Jack Out”). Hat er alles, ICE”
passiert, darf er jetzt auf den Inhalt des Ser-
vers zugreifen: Bei RS eine Agenda (= Sieg-
punkte) oder ein Asset (Pech gehabt, macht
Schaden). Bei zentralen Servern ist der Zu-
griff unterschiedlich: beim ,Headquarter”
(Handkarten) zieht der Dieb eine zufallige
Karte - ist es eine Agenda gehort sie ihm,
jede andere Karte darf er sich ansehen und
gegebenenfalls auf den Ablagestapel (Ar-
chiv) beférdern (kostet Geld). Beim ,R&D"
(Nachziehstapel) nimmt er die oberste Karte
(fallweise auch mehr als eine) - mit Gliick ist
es eine Siegpunkt-Karte, wenn nicht kann
er die Beute ,trashen” (kostet Geld) oder
wieder auf den Stapel zurlicklegen. Der
dritte zentrale Server ist das Archiv (Abwurf-
Stapel), dort sieht er sich alle Karten an, er
darf alle Agendas nehmen, der Rest wird
zuriickgelegt. Normalerweise vermeidet
der Corporation-Spieler Siegpunkt-Karten
ins Archiv zu legen, aber es gibt Aktionen,
die ihn zwingen, unbesehen eine Karte ab-
zuwerfen....

Wie bereits erwahnt, hat einer der beiden
Gegner sieben Siegpunkte errungen, ist er
der Sieger.

Zuletzt noch ein wenig einschldgiger Jar-
gon: Handkarten beim Runner heilen
,Grip’, der Abwurfstapel ,Heap” und das
Nachziehdeck ,Stack” Ich besitze die engli-
sche Ausgabe des Spiels und habe die deut-
sche nur mal kurz gesehen, die Uberset-
zung (beim Spezialvokabular) ist manchmal
etwas holprig, insgesamt ist die Regel aber
ebenso vorbildlich wie das Original.

Die Spieldauer kann betréchtlich
variieren - von 20-30 Minuten bis zu 1-2
Stunden - ich selbst bin ein eher langsamer
Spieler, wenn ich den jungen ,Kartenprofis”
zusehe - zack-zack-zack - packt mich der
Neid....

Zusammenfassend ist ,Netrun-
ner” ein erfrischend,,anderes” LCG - reichlich
Spielspald fiir zwei Personen - auch durch
die gegensatzlichen Strategien, die die bei-
den Seiten erfordern. Durch die insgesamt
sieben unterschiedlichen Parteien steigt die
Vielfalt nochmals erheblich, gar nicht davon
zu reden wie die Erweiterungs-Boxen im-
mer wieder neue Taktiken erlauben - und
Deckbau ist ohnehin ein ExtraspaB - zuge-
geben, nicht fir jeden. Die Startbox ent-
halt- wie erwahnt - 248 Karten und stellt ein
komplettes Spiel dar, welches auch ohne Er-
weiterungen fiir lange, abwechslungsreiche
Unterhaltung sorgt. Da das alte,,Netrunner”
Uber 500 Karten hatte, gibt es fiir ,Fantasy
Flight Games" noch reichlich Material nach-
zulegen. Wenn ich mir etwas wiinschen

kdnnte ware es eine kleine Ausgabe mit
den Karten, die im Grundspiel nicht drei-
fach vorhanden waren (z.B. Aesops Pawn-
shop, ...), oder diese Karten in kommenden
Zusatzboxen nachzureichen - z.B. statt der
dreifachen (Gberflissigen ) Identitatskarten.
Die Grafik ist technoid-bunt, durchaus ge-
lungen - obwohl sie mir im alten Spiel fast
besser gefiel - etwas niichterner.
+Netrunner” ist ein Spitzenspiel fiir zwei Per-
sonen mit den beiden Genre-immanenten
Schwéchen: das beste Deck kann manch-
mal nicht funktionieren, weil wichtige Kar-
ten zu weit unten liegen (natirlich gibt es
»Suchkarten’, aber auch die kénnen erst
spat auftauchen) und die Texte und Sym-
bole auf den Karten, die - allerdings meist
nur am Anfang - den Einstieg erschweren.
An sich ist dieses Cyberpunk-Spiel nicht
UbermaBig schwer oder kompliziert, ledig-
lich der Einstieg ist fir Ungelibte mihsam.
Meines Erachtens ist ,Android Netrunner”
fur etwas gelibte Spieler mit Neugier fir
das Ungewohnliche ein guter Anlass, ihre
Ablehnung gegen ,Magic” und Co. zu ver-
gessen, sie werden mit einem variantenrei-
chen, interessanten Spiel mit reichlich Spiel-
spal3 belohnt. M

Christoph Proksch
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AUS KOHLE KOHLE MACHEN

RUHRSCHIFFFAHRT

HANDEL MIT SCHWARZEM GOLD IN DEUTSCHEN LANDEN

Wirtschaftssimulationen haben gegentiber
reinen Wirtschaftsspielen spieletechnisch
noch einen zusatzlichen Reiz. Dadurch,
dass sie versuchen, wirtschaftliche Zusam-
menhdnge - hier aus einem historischen
Zeitabschnitt - in ein Spiel zu verpacken,
ist es immer wieder interessant, wie diese
spieletechnische Umsetzung gelungen ist.
Wahrend Wirtschaftssimulationen im eng-
lischsprachigen Raum des Ofteren auftau-
chen, bekannte Beispiele sind Brass (Kohle)
oder Tinners’ Trail von Martin Wallace, sind
sie doch seltener in deutschen Landen an-
gesiedelt. Kein Wunder also, dass es sich in
diesem Fall um ein Gebiet um Essen han-
delt, das im Zentrum des Spielgeschehens
steht.

Die Ruhrschifffahrt behandelt den Trans-
port von Kohle auf der Ruhr in den Jahren
1769 bis 1890. In diesem Zeitraum florierte
anfangs der Transport per Schiff, im Lauf der
Zeit wurde die Eisenbahn aber ein immer
groBerer Konkurrent und l6ste gegen Ende
des 19. Jahrhunderts den Schiffstransport
komplett ab. Das Spiel versucht, die dama-
ligen Abldufe spieletechnisch zu simulieren
und schafft dies auf eine ziemlich gut ge-
lungene Weise! Der Wermutstropfen dabei:
das Spiel wurde in eine Auflage von 500
Stlick produziert, bei der Spiel 12 in Essen
verdffentlicht, ist mittlerweile ausverkauft
und wird auch wahrscheinlich nicht mehr
nachproduziert. Noch ein Tipp: sollte man
dennoch das Spiel einmal in Handen halten,
so lohnt es sich, auch die zahlreichen Ergan-
zungen zu den historischen Hintergriinden
in der Spielregel zu lesen, bekommt man so
doch ein besseres Bild von den damaligen
Verhaltnissen.

2011 gewann Ruhrschifffahrt den Hippodi-
ce-Preis als bestes abendfiillendes Spiel!
Die Hauptaufgaben der Spieler in Ruhr-
schifffahrt sind der Handel mit Kohle und
deren Transport. Die Kohle muss in Koh-
leniederlagen aufgesammelt werden und
flussabwarts bis zu einer Stadt oder zu ei-
nem Standort mit Kleinindustrie verschifft
und dort verkauft werden. Jeder Spieler hat
dazu ein eigenes Schiff, das er die Ruhr ent-
lang schippert.

Folglich bildet die Ruhr das zentrale Ele-
ment des Spielplans, beginnend in der Graf-
schaft Mark und endend in der Stadt Ruhr-
ort, wo die Ruhr in den Rhein miindet. Der
Fluss durchquert dabei sechs verschiedene
Herrschaftsgebiete, die auch eine spieleri-
sche Bedeutung haben. An den Ufern der
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Ruhr sind 15 Kohleniederlagen, 12 Kleinin-
dustrie-Ansiedlungen fiir drei verschiedene
Sparten an Kleinindustrie (Hammerwerk,
Gewehrfabrik, Schmiede) sowie sieben
Stadte angesiedelt. Entsprechend den his-
torischen Gegebenheiten erschweren ent-
lang der Ruhr 14 Hindernisse, die in der Rea-
litdt Steinddmmen oder Wehren fiir Miihlen
entsprachen, den Kohletransport, welche
erst im Laufe der Jahre durch den Bau von
Schleusen beseitigt werden mussen.

Die zu transportierende Kohle wird mit
sechsseitigen Wirfeln simuliert. Je hoher
die Wiirfelzahl, desto qualitativ hochwerti-
ger ist die Kohle. Sollte man nun vermuten,
dass mit diesen Wiirfeln auch der Zufall in
das Spielgeschehen eingreift, so trifft dies
nur zu einem geringen Teil zu! Alle Wiirfel
werden ausschlieflich wahrend der Spiel-
vorbereitung gewiirfelt, wahrend des Spiels
wird kein einziger Wirfel mehr gewdirfelt.
Urspriinglich fand der Kohletransport nur
in finf Herrschaftsgebieten statt, Kohle in
diesen Grafschaften steht auch von Beginn
an zum Transport zur Verfligung, die sechs-
te Grafschaft (Grafschaft Mark) kann erst
spater zum Transport genutzt werden. Da-
her sind auch verschiedene Wiirfel im Spiel:
schwarze Wirfel stellen Kohle in den funf
flussabwarts gelegenen Grafschaften dar,
in der Grafschaft Mark sind die Kohlewir-
fel wei. Wahrend der Spielvorbereitung
werden diese Wiirfel gewdirfelt und auf den
Kohleniederlagen am Spielplan platziert.
Jede Kohleniederlage fasst immer nur einen
Wiirfel. Bei weniger als 4 Spielern bleiben
einzelne Kohleniederlagen frei und nicht
alle Wiirfel kommen zum Einsatz. Kohlewir-
fel haben immer einen Wert zwischen 1 und
6. Dieser Bereich kann nie durch Manipulati-
onen unter- bzw. Gberschritten werden.
Der Kohletransport endete nattirlich nicht
an der Ruhr, sondern sie wurde auch noch
weiter durchs Hinterland transportiert und
dort in Kohlenlagern gelagert. Daher findet
man im Spiel auch 4 Standorte mit Kohlen-
lagern. Ebenso musste die Kohle erst auf
Transportwegen zu den Kohleniederlagen
an der Ruhr geliefert werden. Diese Trans-
portwege verbessern sich im Laufe des
Spieles in insgesamt 3 Stufen. Zu Beginn
des Spieles gibt es nur langsame Lehmpfa-
de (der Transportweg hat am Spielplan 5
Felder), dies andert sich spater zu schnel-
leren, gepflasterten Wegen und endet
schlieBlich mit dem Schienentransport mit
der Eisenbahn, die Lénge dieses Weges ist

nur noch 3 Felder. Auf dem aktiven Trans-
portweg befinden sich immer mindestens
ein Wiirfel und maximal so viele Wirfel, wie
der Weg lang ist. Das speziell mit Pfeilen ge-
kennzeichnete Feld des Transportweges ist
immer unter den Feldern, die mit Wurfeln
belegt sind.

Ab 1779 wurde die Kohle auch in andere
Lander exportiert: die Rheinlande, Nieder-
lande und Belgien. Dafiir war die Lieferung
der Kohle nach Ruhrort Voraussetzung.
Auch dieser Exporthandel findet sich im
Spiel wieder.

Die Spieler sollten sich aber nicht nur auf
den Transport und den Verkauf der Kohle

Bernhard Czermak

Ein stimmiges Spiel mit guter Spielatmosphdire, abwechs-
lungsreich durch mehrere strategische Maglichkeiten,
bendtigt aber auch viel taktisches Gefiihl.

konzentrieren, sondern auch auf die Lage-
rung. Jeder Spieler hat 10 Lagerhduser, zu
Beginn ist nur eines verfligbar. Diese Lager-
hduser kdnnen in Stadten, in Kohlenlagern
und im Ruhrort gebaut werden. Alternativ
lassen sich mit bis zu vier Lagerhausern
auch Kredite aufnehmen, je Kredit erhalt
man 2 Thaler. Lagerhduser erhdlt ein Spieler
in seinen Vorrat am Beginn von bestimmten
Runden und beim Erwerb spezieller Fort-
schritte. Die Fortschritte sind ein wichtiges
Spielelement. Dafiir hat jeder Spieler sein
eigenes Tableau, auf dem er bereits erwor-
bene Fortschrittsplattchen ablegen kann.
Acht Fortschritte sind jedem Spieler zu-
ganglich (Beispiele dafiir sind: die Berechti-
gung in einem bestimmten Herrschaftsge-
biet Lagerhduser zu bauen, Kohle aus der
Grafschaft Mark zu liefern oder Schleusen
zu bauen), bei weiteren sieben Fortschrit-
ten gibt es nur eine begrenzte Anzahl an
Pldttchen, sie kdnnen also nicht von jedem
Spieler erworben werden. Der Erwerb eines
Fortschrittes hangt von den vorangegan-
genen Kohletransporten des Spielers ab.
Bei jedem Kohletransport erhalt der Spieler
einen Entwicklungsstein fiir sein Tableau.
Je nachdem, von wo und wohin ein Spieler
Kohle liefert, muss er den Entwicklungs-
stein an eine bestimmte Stelle auf seinem
Tableau legen. Die Kombination aus Anzahl
von Entwicklungssteinen je Ablageplatz
ergibt dann den oder die Fortschritt(e), die
der Spieler erhalt.

Als Zahlungsmittel wird im Spiel der Tha-
ler verwendet. Jeder Spieler sammelt seine
Thaler auf seinem Tableau, darf aber am
Rundenende nur maximal 10 Thaler be-
sitzen. Mit wenigen Ausnahmen verdient
man sich Thaler durch den Verkauf von Koh-
le und gibt sie aus, um Lagerhduser oder
Schleusen zu bauen und fir die Nutzung
bestimmter Sonderoptionen.
Ruhrschifffahrt 1auft tber 12 Runden, wo-
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bei jede Runde einem Jahr zugeordnet ist.
Daher beginnt jede Runde auch mit einem
historischen Ereignis, das sowohl positive
als auch negative Effekte fiir die Spieler ha-
ben kann. Ein untibersehbarer Rundenmar-
ker wird auf das jeweilige Rundenfeld am
Spielplan platziert, dieses Feld zeigt auch
gleichzeitig symbolisch das historische Er-
eignis dieser Runde. So ist z.B. das histori-
sche Ereignis der Runde 2, dass ab diesem
Zeitpunkt Schleusen gebaut werden dr-
fen, bei Runde 4 und 8 wechselt der Trans-
portweg zu gepflastertem Weg bzw. zu
Schienentransport. Bei Rundenfeldern mit
Lagerhaussymbol erhdlt jeder Spieler eines
seiner Lagerhduser in den eigenen Vorrat.
Ab Runde 4 beginnt der Kohleexport in fer-
ne Lander. Dazu wird das beim Rundenfeld
verdeckt gelegte Landerplattchen aufge-
deckt. Das darauf abgebildete Land wird in
dieser Runde mit Kohle aus den Lagerhau-
sern in Ruhrort beliefert. Ein Beispiel fiir ein
negatives Ereignis ware Runde 5: ab dieser
Runde wird der Schleusenbau teurer.

Ist das historische Ereignis abgehandelt,
folgt die Bestimmung von Wasserstand und
Nachfrage. Die 14 Hindernisse auf der Ruhr
werden vor Spielbeginn mit Hindernisplatt-
chen mit der Riickseite nach oben abge-
deckt, sechs weitere Hindernispldttchen
wandern in einen Stoffbeutel, aus dem in
dieser Phase ein Plattchen gezogen wird.
Die Vorderseite der Plattchen ist namlich
unterschiedlich und zeigt symbolisch den
Wasserstand der Ruhr und die Nachfrage.
Die Nachfrage kann ein bestimmtes Herr-
schaftsgebiet betreffen, einzelne Stadte
oder eine bestimmte Kleinindustrie-Art. Die
Standorte, die das Hindernisplattchen aus-
weist, werden mit einem Thaler bestuickt,
den der Spieler erhdlt, der als nachster an
diesen Ort liefert. Bis zu maximal 2 Thaler
kénnen auf diese Weise einen Standort
attraktiver machen. Der Wasserstand der
Ruhr ist in der Regel hoch, so dass Lotsen
als Sonderoption in der nachsten Phase
zur Verfligung stehen. Ist auf dem Hinder-
nisplattchen allerdings ein ausgekreuztes
Steuerrad abgebildet, so herrscht Niedrig-
wasser, wodurch die Schifffahrt auf der Ruhr
in der folgenden Phase eingeschrankt wird.
In dieser nachfolgenden Phase haben die
Spieler zwei Aufgaben: sie missen ihr Schiff
neu bei einer Kohleniederlage platzieren
und sie diirfen eine von acht Sonderoptio-
nen wahlen. Die Spieler sind dabei abhan-
gig von der Position ihres Schiffes an der
Reihe. Der Spieler am weitesten flussauf-
warts beginnt.

Da in der nachfolgenden, vierten Phase
jeder Spieler einen Kohlewiirfel transpor-
tieren muss (sonst ist sein Zug nicht gdiltig),
muss er nun sein Schiff bei einer Kohlenie-
derlage abstellen, an der sich ein Kohlewiir-
fel und kein anderes Schiff befinden. In der
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Regel darf er dazu sein Schiff nur flussab-
warts, aber beliebig weit, zu einer Kohlenie-
derlage bewegen.

Hier kommen nun die Sonderoptionen ins
Spiel. Jeder Spieler kann eine der acht ver-
schiedenen Sonderoptionen wéhlen und
sofort ausflihren, wobei vier Sonderoptio-
nen mit Kosten verbunden sind und zwei
andere den entsprechenden Fortschritt
auf dem Spielertableau benétigen, um sie
nutzen zu dirfen. Die beiden kostenlosen
Sonderoptionen sind Lotse und Transport.
Ohne die Sonderoption Lotse darf ein Spie-
ler in der folgenden Phase seine Kohle nur
Uber zwei Flussabschnitte weit transpor-
tieren. Jeder Ort und jedes Hindernis/jede
Schleuse begrenzen einen Flussabschnitt.
Verwendet der Spieler die Sonderoption
Lotse, darf er seine Kohle beliebig weit fluss-
abwarts liefern. Zu beachten ist allerdings,
dass die vorhergehende Spielphase ja Nied-
rigwasser ergeben konnte; dann ist der Lot-
se in dieser Runde gesperrt.

Die Sonderoption Transport ermdglicht
dem Spieler einen Wirfel vom Transport-
weg auf eine beliebige leere Kohlenieder-
lage (unter Beachtung der Wiirfelfarbe
schwarz/weil3) zu legen. Dabei muss immer
derWirfel genommen werden, der auf dem
mit einem Pfeil gekennzeichneten Feld des
Transportweges liegt. Da die Sonderoption
vor dem Platzieren des Schiffes ausgefiihrt
werden kann, bietet sich hier an, zuerst ei-
nen neuen Wiirfel zu platzieren und danach
sein Schiff dazuzustellen.

Bei den mit Kosten verbundenen Sonde-
roptionen kommt das Treideln ins Spiel,
d.h. das Ziehen des Schiffes flussaufwarts
mittels Pferden. Mit Treideln darf das Schiff
in dieser Phase also auch flussaufwarts zu
einer Kohleniederlage bewegt werden.

Die weiteren 3 kostenbehafteten Sonde-
roptionen sind Kombinationen aus den drei
bisher beschriebenen. Je nach gewahlter
Sonderoption liegen die Kosten bei einem
oder zwei Thaler. Ab Runde 7 (historisches
Ereignis) erhoht sich der Preis fir alle kos-
tenpflichtigen Sonderoptionen auf 2 bzw.
3Thaler.

Die beiden fortschrittsabhdngigen Sonde-
roptionen ermdglichen dem Spieler einer-
seits einen beliebigen Wrfel in einer Kohle-
niederlage um den Wert 2 zu erh6hen und
andererseits ein einmaliges Einkommen
von 2 Thalern. Diese zweite Sonderoption
darf im Gegensatz zu den anderen nur von
einem einzigen Spieler pro Runde genutzt
werden. Die Kennzeichnung, welche Son-
deroption gewahlt wurde, erfolgt mit einer
Holzscheibe in Spielerfarbe.

AnschlieBend wird die Kohle transportiert.
Auch hier beginnt wieder der Spieler, der
nun am weitesten flussaufwarts steht. Der
Spieler bewegt sein Schiff unter eventuel-
ler Beriicksichtigung des Lotsen - sofern

er ihn als Sonderoption gewahlt hat - zum
gewadhlten Ziel und beliefert den Ort mit
dem Wiirfel seines Startortes. Der Wiirfel
wird aber nicht am Zielort, sondern auf dem
aktuellen Transportweg nach eigenen Re-
geln abgelegt. Sollte der Spieler mit seinem
Schiff ein oder mehrere Hindernisse tiber-
quert haben, sinkt die Qualitat der Kohle:
der Wiirfel wird auf die um eins verringerte
Augenzahl gedreht und erst danach am
Transportweg abgelegt (ein Wiirfel auf ei-
ner 1 bleibt auf einer 1). Fiir die Lieferung
erhélt der Spieler einen Entwicklungsstein
und die Augenzahl um eins verringert in
Thalern. Liefert ein Spieler also z.B. einen
Wiirfel mit dem Wert 1 ab, so erhalt er ei-
nen Entwicklungsstein und kein Geld. Den
Entwicklungsstein legt er sofort auf seinem
Tableau auf dem entsprechenden Platz ab,
sofern noch ein Platz verfuigbar ist. Andern-
falls erhalt er statt des Entwicklungssteines
einen Thaler. Ein einmal abgelegter Ent-
wicklungsstein wird im weiteren Spiel nie
wieder entfernt. Sollte am Zielort ein oder
zwei Thaler aufgrund von vorangegange-
nen Nachfrage-Phasen liegen, erhdlt der
Spieler diese nun. Ebenso erhalt der Spieler
einen Thaler zusatzlich, wenn er in die Stadt
Ruhrort liefert. In der Stadt Ruhrort hat die
Lieferung neuer Kohle auch Einfluss auf ei-
nen moglichen Export in der entsprechen-
den Phase. Abhdngig von den vorangegan-
genen Lieferungen ist der Export entweder
einen oder zwei Siegpunkte wert.

Alle erhaltenen Thaler legt der Spieler auf
seinem Tableau ab. Fir die Lieferung von
Kohle gilt nicht die Einschrankung, dass
der Zielort unbesetzt sein muss. Sollte dort
bereits ein Schiff eines anderen Spielers
stehen, wird das eigene Schiff dahinter ge-
stellt. Dies ist entscheidend fir die Spieler-
reihenfolge in den nachsten Phasen.

In der fiinften Phase erhalten die Spieler
Fortschritte. Der Erhalt jedes Fortschritts-
plattchens ist daran gekoppelt, welche Lie-
ferungen der Spieler bisher durchgefiihrt
und den jeweils dafiir erhaltenen Entwick-
lungsstein am korrespondierenden Ablage-
platz am Spielertableau abgelegt hat. Sechs
verschiedene Ablageplatze sind auf jedem
Tableau, jeweils eines fiir die Lieferung ei-
nes weillen bzw. schwarzen Wiirfels an eine
Stadt, eine Kleinindustrie oder in die Stadt
Ruhrort. Die Anzahl der Wiirfel pro Ablage-
platz und deren Kombination bestimmt die
nun zu erhaltenden Fortschritte. Da einzel-
ne Fortschritte zahlenmaBig begrenzt sind,
sollte hier in Spielerreihenfolge vorgegan-
gen werden. Dies ist allerdings in der Spiel-
regel nicht explizit angefiihrt.

Wahrend die Fortschrittsplattchen, die fir
alle verfugbar sind, ab Erhalt bis zum Spie-
lende nutzbar sind, sind die begrenzten
Fortschrittsplattchen nur einmal einsetzbar
und werden dann umgedreht. Beispiele fur

www.spielejournal.at



derartige Fortschritte sind die einmalige,
kostenfreie Nutzung einer Sonderoption
mit Kosten oder die einmalige Erh6hung
eines Wiirfels um den Wert 3. Drei dieser
Fortschrittsplattchen sind nur am Spielen-
de nutzbar und bringen zusétzliche Sieg-
punkte. Fiir diejenigen Spieler, die einzelne
Fortschrittsplattchen nicht mehr erhalten
kénnen, gibt es auch leere Plattchen, damit
sie das entsprechende Feld am Tableau ab-
decken kénnen.

Die nachfolgende, sechste Phase ermdg-
licht den Spielern Kaufe zu tétigen, ihre
Exportlager in Ruhrort zu versetzen oder
Schulden zuriickzuzahlen. Kaufen bedeutet,
eine Schleuse bauen oder ein Lagerhaus in
einer Stadt, einem Kohlenlager oder im Ex-
portbereich von Ruhrort errichten. Das La-
gerhaus muss der Spieler bereits in seinem
Vorrat haben. In einer Stadt darf ein Spieler
wahrend des gesamten Spiels immer nur
ein Lagerhaus bauen, in den Kohlenlagern
auch mehrere. Jede Stadt hat daher auch
genau vier Baupldtze, die Kohlenlager ha-
ben unterschiedlich viele. Die Kosten fir
den Bau eines Lagerhauses sind am jewei-
ligen Bauplatz angegeben und schwanken
zwischen 2 und 5 Thalern. Fiir den Bau eines
Lagerhauses erhdlt der Spieler 2 Siegpunk-
te. AuBerdem erhdlt ein Spieler im weiteren
Spielverlauf fiir ein Lagerhaus in einer Stadt
einen Thaler aus dem allgemeinen Vorrat,
wenn ein fremder Spieler mit seinem Schiff
in diese Stadt Kohle liefert.

Der Bau einer Schleuse kostet zu Beginn 2
Thaler, ab Runde 4 steigen die Kosten auf 3
Thaler. Dazu nimmt der Spieler ein frei wahl-
bares Hindernispldttchen vom Spielplan
und wirft es in den Stoffbeutel zu den ande-
ren Hindernisplattchen. Auch der Bau einer
Schleuse bringt Siegpunkte: 3 Siegpunkte
in der Grafschaft Mark, 2 Siegpunkte in den
anderen Herrschaftsgebieten.

Der Bau von Lagerhdusern und Schleusen
ist mit dem entsprechenden Fortschritt
verbunden. Erst wenn das Fortschrittsplatt-
chen fiir ein bestimmtes Herrschaftsgebiet
erworben wurde, darf der Spieler ein Lager-
haus in einer Stadt in diesem Herrschafts-
gebiet bauen. Auch fiir den Bau eines La-
gerhauses in einem Kohlenlager bzw. den
Bau einer Schleuse gibt es ein eigenes Fort-
schrittspldttchen, dies gilt allerdings fiir den
gesamten Spielplan und nicht nur fir ein
einzelnes Herrschaftsgebiet.

Der Bau von Lagerhdusern bzw. Schleusen
in einer Runde ist insofern eingeschrankt,
dass jedes bereits erworbene Fortschritts-
plattchen einmalig genutzt werden darf.
So ist es z.B. nicht erlaubt, in einer Runde 2
Schleusen zu bauen.

Die Stadt Ruhrort hat nur Bauplatze fiir Ex-
portlager, und zwar sind je drei Bauplatze
pro Exportland vorgesehen. Jeder Spieler
darf maximal 2 Lagerhduser in Ruhrort
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bauen und diese diirfen nicht dem glei-
chen Exportland zugeordnet sein. Pro
Exportland haben die Bauplatze einen un-
terschiedlichen Bonuswert von 1, 0 oder -1
Bonuspunkten bei Erhalt der Siegpunkte
fur den Export. Der Bau eines Lagerhauses
im Exportbereich von Ruhrort kostet fiir das
insgesamt erste Lagerhaus 3 Thaler, fur die
weiteren 2 Lagerhduser je 4 Thaler und ab
dem 4. Lagerhaus in Ruhrort 5 Thaler. Da je-
des Exportland im Spiel nur maximal in drei
Runden beliefert wird, macht es auch Sinn,
Lagerhauser in Ruhrort zu verschieben. Das
Verschieben kostet lediglich 2 Thaler, setzt
aber naturlich voraus, dass ein freier Bau-
platz fiir das gewahlte Exportland verflig-
bar ist.

SchlieBlich kann man in dieser Phase seine
Schulden zuriickzahlen. Fiir jeden Kredit
von 2 Thalern muss man 3 Thaler zurlick-
geben. Fir jede dieser Schuldenriickzah-
lungen nimmt der Spieler wieder sein La-
gerhaus vom jeweiligen Schuldenfeld auf
seinem Tableau und kann es ab sofort zum
Bau einsetzen.

In der letzten Phase einer Runde werden
Exportsiegpunkte vergeben und der Run-
denzeiger um eins weiter gesetzt. Das ab
Runde 4 in der ersten Phase aufgedeckte
Landerpldttchen neben dem Rundenfeld
bestimmt das Land, an das in dieser Run-
de geliefert wird. Jeder Spieler, der nun ein
Lagerhaus im Exportbereich von Ruhrort
in der dem Land entsprechenden Spalte
stehen hat, erhalt fir jedes Lagerhaus ent-
weder einen oder zwei Siegpunkte, abhan-
gig von den vorangegangenen Kohleliefe-
rungen nach Ruhrort, und den Bonuswert
entsprechend dem Bauplatz, auf dem sein
Lagerhaus steht.

Sollte zu diesem Zeitpunkt ein Spieler mehr
als 10 Thaler besitzen, muss er nun alle tGber-
zahligen Thaler abgeben.

Nach der 12. Runde endet das Spiel mit ei-
ner Schlusswertung, in der noch einzelne
Bonuspunkte vergeben werden. Fiir je ein
Lagerhaus in allen drei Essener Stadten er-
hélt jeder Spieler einen Siegpunkt, genauso
fur die drei Stadte in der Grafschaft Mark.
Schafft es ein Spieler in allen sieben Stadten
ein Lagerhaus zu bauen, erhalt er zusatzlich
drei Siegpunkte.

Auch Lagerhduser in Kohlenlagern bringen
Bonuspunkte: hat ein Spieler in jedem der
4 Kohlenlager ein Lagerhaus, bringt dies 2
Siegpunkte als Bonus. Weiters liefert eine
einfache Mehrheit an Lagerhdusern an ei-
nem Kohlenlager-Standort jeweils einen
Siegpunkt.

Schlielich werden noch die Fortschritts-
plattchen mit Siegpunkten eingeldst. Dies
kann im Fall des Biirgermeisters bis zu 10
Siegpunkte bringen (pro Thaler am eigenen
Tableau ein Siegpunkt)!

Sollte ein Spieler noch Schulden haben, so

muss er 2 Siegpunkte pro Lagerhaus auf ei-
nem Schuldenfeld abziehen. Danach endet
das Spiel.

Ruhrschifffahrt ist ein sowohl strategisch als
auch taktisch ausgelegtes Spiel. Strategisch
bieten sich verschiedene Mdglichkeiten an,
wodurch sich das Spiel auch iber mehrere
Partien abwechslungsreich gestaltet. Die
Entscheidung liegt beim Spieler, auf welche
Fortschritte er sich spezialisiert und damit
festlegt, wo er Lagerhduser bauen kann,
ob er den Export bedienen oder ob er doch
lieber zuerst Kohle aus der Grafschaft Mark
transportieren mochte. Nicht zu verachten
sind auch die Siegpunkte bringenden Fort-
schritte. Dies alles ist mit ausreichend Geld-
mitteln aus dem Kohlehandel in Einklang zu
bringen, der ja auch die Entwicklungssteine
fur die Fortschritte bringt. Hier kommt der
taktische Anteil zum Zug. Die Position des
eigenen Schiffes, die verfligbaren Wiirfel in
den Kohleniederlagen bzw. am Transport-
weg lassen viele Moglichkeiten zu, zu Geld
zu kommen. Allerdings ist oft ein Kompro-
miss vonnoten zwischen der Wahl eines
moglichst wertvollen Wiirfels und dem Er-
halt des fiir einen angestrebten Fortschritt
notwendigen Entwicklungssteins.  Ruhr-
schifffahrt ist also ein Spiel firr Vielspieler
mit vielen strategischen und taktischen Va-
riationsmoglichkeiten und hat damit auch
einen hohen Wiederspiel-Reiz.

Allerdings hat das Spiel auch einzelne Un-
ausgewogenheiten aufzuweisen. Primar ist
dabei wohl der Startspielervorteil zu nen-
nen. Zu Beginn des Spieles gibt es keinen
Ausgleich fiir die nachfolgenden Spieler;
dies kann sich ziemlich gravierend auswir-
ken, wenn nur wenige attraktive Wiirfel flr
den Kohletransport zur Wahl stehen. Der
letzte Spieler ist dann eindeutig im Nach-
teil und muss seinen Start-Nachteil erst
im Lauf des Spieles aufholen. Auch in den
weiteren Spielrunden ist die Position des
Startspielers sehr gewichtig. So entscheidet
z.B. der Startspieler, sobald ein Wiirfel vom
Transportweg wegen dessen Uberfiillung
in eine Kohleniederlage gesetzt werden
muss, wohin der Wiirfel gesetzt wird. Ledig-
lich das Gebiet ist pro Runde vorgegeben.
Dies kann oft zum eigenen Vorteil genutzt
werden. Eine weitere Unausgewogenheit
ist das Fortschrittsplattchen Birgermeister.
Wahrend die anderen Siegpunkte bringen-
den Fortschrittsplattchen maximal 7 Punkte
bringen kdnnen, kdnnen mit dem Blrger-
meister bis zu 10 Siegpunkte erzielt werden.
Dies muss man zwar relativieren, da der
Spieler dadurch in der letzten Runde Geld
sparen und keine Lagerhduser kaufen wird,
dennoch ist dieser Fortschritt machtig und
kann spielentscheidend sein.

Die Spielregeln sind grundsatzlich gut er-
klart, allerdings scheinen sie in manchen
Details schon etwas (iberladen. Die hier
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nicht ndher beschriebenen Regeln fir die
Ablage der Wiirfel auf den Transportwegen
oder der Mechanismus der Siegpunktebe-
stimmung fiir den Kohleexport sind ziem-
lich komplex und hatten eventuell auch
einfacher gestaltet werden kdénnen. Viel-
leicht hatte dadurch aber auch die Simula-
tion gelitten.

Zusammenfassend ist Ruhrschifffahrt ein
Spiel mit interessantem Hintergrund und
interessantem Spielthema. Es lasst verschie-
dene Strategien zum Sieg zu und ist durch
die notwendigen, taktischen Entscheidun-
gen und die Interaktion mit den anderen
Spielern sehr abwechslungsreich. Aller-
dings kann die Startsituation den weiteren
Spielerfolg der einzelnen Spieler merkbar
vereinfachen bzw. erschweren. Nichtsdes-
totrotz iberwiegt der positive Gesamtein-
druck gegeniiber den erwdhnten Schwa-
chen. 4

Bernhard Czermak
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REICHE KAUFLEUTE

BRUGGE

KANALE, HAUSER UND HANDLANGER

Wir befinden uns in Flandern, genauer ge-
sagt in der Stadt Briigge, in der Zeit seiner
Hochbllte im 15. Jahrhundert. Briigge
war eine reiche Kaufmannsstadt und dem-
entsprechend schliipfen die Spieler in die
Rollen von Kaufleuten und versuchen zu

Wohlstand, Macht und Einfluss zu kommen.
Sie kénnen wahrend des Spiels ihr Ansehen
steigern, Kandle bauen oder Beziehungen
nutzen und bedienen sich dazu niitzlicher
Handlanger, die ihnen dabei behilflich sind.
Doch Vorsicht! In Briigge gibt es auch viele
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Gefahren und Bedrohungen. Wer schafft es,
damit am besten umzugehen und am Ende
an der Spitze zu stehen?

Das Spiel:

Jeder Spieler bekommt einen Handlanger
in jeder Farbe und finf Gulden als Startaus-
stattung. Dann bekommt jeder noch die
Mehrheiten-Marker seiner Farbe, die jeder
auf die graue Seite legt und man markiert
seinen Kanal auf dem Spielfeld. Die Spielfi-
guren werden jeweils auf das Rathaus und
auf die Punkteleiste gesetzt. Der Stapel wird
gemischt und in finf kleinere Stapel auf-
geteilt, anschlieBend werden von diesen
Stapel so viele Stapel wie es Mitspieler gibt
wieder zusammengemischt, in zwei Stapel
geteilt und als Nachziehstapel bereitgelegt.
Die restlichen Karten werden als Extrastapel
beiseitegelegt. Alles restliche Material wird
griffbereit gehalten.

Wer zuletzt etwas frittiert (Pommes frites

Kati Knoll

Ein schanes Spiel und zu Recht ein Kandidat fiir Kennerspiel
des Jahres, und eines jener Spiele, die man hasst oder liebt.
Ich liebe es!

wurden in Belgien erfunden!) hat, ist Start-
spieler, bekommt das Stadtwappen von
Briigge und zieht fiinf Karten von den bei-
den Nachziehstapeln und dabei nur die Far-
be der genommenen Karte sieht. Diese Far-
ben sind im Laufe des Spiels sehr wichtig, es
gibt insgesamt fiinf verschiedene Farben.
AnschlieBend ziehen die anderen Spieler
im Uhrzeigersinn ihre Karten.

Nachdem die Karten gezogen wurden,
wiirfelt der Startspieler die funf farbigen
Wirfel und legt sie in ansteigender Rei-
henfolge auf die Wiirfelleiste. Fiir jeden 5er

- Handlanger nehmen - man legt eine Karte
auf den Ablagestapel und nimmt sich zwei
Handlanger der entsprechenden Farbe

- Einen Bedrohungsmarker entsorgen - wie-
der wirft man eine Karte offen ab und gibt
einen Bedrohungsmarker der entsprechen-
den Farbe zurlick in den Vorrat; dafiir dafiir
bekommt man einen Siegpunkt den man
sofort auf der Siegpunktleiste entsprechend
markiert.

- Kanalsttick bauen - Man baut ein Stiick Ka-
nal an seinem Kanal am Brett, er wurde am
Anfang mit einem Siegel in der Spielerfarbe
im Torhaus markiert. Wenn man es schafft,
einen Kanal fertig zu bauen, bekommt man
am Ende des Spiels Siegpunkte und fiir ferti-
ge Abschnitte das oberste Statuenplattchen
und bei Spielende ebenfalls Siegpunkte. Die
gespielte Karte wandert ebenfalls ab.

- Last but not Least kann man die auf der
Karte abgebildete Person in ein Haus legen,
dafiir bezahlt man die entsprechenden Kos-
ten in Gulden. Die Person muss nicht die
Farbe des Hauses haben. Personen gibt es
mit dauerhaften Funktionen und mit Blitz-
aktionen, die sofort und einmalig ausge-
fihrt werden. Fir manche Personen muss
man einen Handlanger abgeben um sie zu
nutzen. Und zu guter Letzt gibt es noch Per-
sonen, die am Ende des Spiels noch Sonder-
punkte bringen.

Wahrend man am Zug ist, kann man jeder-
zeit die Zusatzfunktionen der Personen nut-
zen.

Nachdem alle ihre Karten gespielt haben,
schaut man ob irgendjemand eine Mehr-
heit hat. Mehrheiten kann bei Kanalen,
Ansehen und Personenanzahl haben. Man
muss so eine Mehrheit nur einmal erlangen;
sollte dies der Fall sein, dreht der Spieler sein
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nicht welche Karten in der ndchsten Runde
wieder kommen.

Der Mechanismus ist dhnlich wie bei San
Juan von alea oder Race for the Galaxy von
Abacus, bei denen man den Text der Karten
nutzen kann oder sie als Wahrung benutzen
kann. Bei Briigge hingegen kann man mit
den Karten mehr machen als sie nur wegzu-
geben um Personen zu bauen, daher ist der
Frustfaktor nicht ganz so grof3, denn es gibt
in Briigge viele andere Méglichkeiten.
Wahrend meiner Spielrunden habe ich fest-
gestellt, es geféllt einem sehr gut oder gar
nicht. AuBerdem hat das Spiel den Vorteil,
dass es sowohl zu zweit, zu dritt und auch
zu viert Spa3 macht und auch mit allen
Spielerzahlen gut funktioniert.

Das Material und die Graphik sind sehr an-
sprechend, allerdings ist die Siegpunktleiste
etwas zu klein.Von Vorteil wére es auch, sich
einen Kartenhalter nachzubestellen, da die
Karten leicht rutschen und man so die Far-
ben der unteren Karten sieht, was nicht der
Fall sein sollte.

Briigge ist meiner Meinung nach eines der
schonsten Spiel im heurigen Jahr und ist
verdient auf der Liste der zum Kennerspiel
des Jahres 2013 nominierten Spiele gelan-

Kati Knoll

]

und 6er bekommt jeder Spieler (!) einen entsprechendes Mehrheitenplattchen um
Bedrohungsmarker in der Wiirfelfarbe. So-  und verliert es bis Spielende nicht mehr. Pro

BEWERTUNG

bald man drei Bedrohungsmarker in einer so erlangtem Mehrheitenpldttchen erhdlt  Taktikspiel
Farbe hat, passiert etwas Unangenehmes, man am Ende des Spiels vier Siegpunkte. 65?;%?5:1 Fur Freunde

z.B. man verliert sein ganzes Geld oder 3  Sobald einer der beiden Nachziehstapel zu
Siegpunkte. Man sollte daher schauen, die- Ende geht, nimmt man den Ersatzstapel
se Marker wieder loszuwerden. dazu und die laufende Runde wird noch

Regeln: de en frnl
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Nach der Wiirfelphase kann man sich Anse-  zu Ende gespielt. Dann erfolgt die Schluss-  Schénes Material * Trotz eher hohem =l
hen beim Rathaus erkaufen, der Preis wird ~ wertung - man ermittelt die Punkte fiir aus- ~ Clucksfaktor sehr taktisch
aus der Summe aller Einsen und Zweien liegende Personen, Hauser in der Auslage,  Vergleichbar:

San Juan, Race for the Galaxy und
andere Spiele mit Mehrfachfunktion
der Karten

auf den Wiirfeln errechnet. Das Kaufen von  Vorteile von Personen mit Lorbeerkranz,
Ansehen ist nur dann méglich, wenn Einser  Mehrheitenmarker, bebaute Kanalfelder
oder Zweier vorhanden sind. und Statuenplattchen sowie der erreichten

Nachdem jeder Ansehen gekauft hat oder ~ Aufstiegsstufe. Wer nun die meisten Punkte ~Andere Ausgabe:

999 Games, Filosofia und Z-Man Games

auch nicht, werden vier von den finf Karten
auf der Hand heruntergespielt.

Mit den Karten kann man jeweils eine der
folgenden sechs Aktionen ausfiihren:

- Ein Haus bauen, dafiir gibt man einen
Handlanger in der entsprechenden Farbe
ab und legt die Karte verdeckt auf den Tisch.
Das Haus ist einen Siegpunkt wert.

- Geld nehmen - man wirft die Karte ab und
nimmt Geld entsprechend der Kartenfarbe
und des gleichfarbigen Wiirfels.

www.spielejournal.at

hat, gewinnt das Spiel.

Dann werden alle Punkte ermittelt und wer
die meisten hat gewinnt das Spiel.

Briigge ist ein sehr schones taktisches Spiel
fur Freunde. Der Gliicksfaktor ist durch das
Ziehen der Karten sehr hoch, macht das
Spiel aber sehr spannend.

Wie schon gesagt, ist Brligge ein taktisches
Spiel und man reagiert somit auf die mo-
mentanen Karten. Dadurch kann man nicht
sehr weit vorausplanen, denn man weil3

o ok e [k [k ok

Meine Einstufung:
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ALLES GESPIELT » 1969 / ALLE MEINE TIERE

1969

MISSION MANN AUF DEN MOND

Raumfahrt - ein Mann soll vor
Ende des Jahres 1969 auf den
Mond. Dazu plant man For-
schung, beschaftigt Wissen-
schaftler, startet Trainingsmissio-
nen und gewinnt damit Prestige.
In sieben Runden wickelt man
die Phasen Einkommen, Erwerb,
Mission und Rundenende ab. In
der Phase Einkommen bekommt
man Geld von der Bank entspre-

chend der Rundenanzeige auf
dem Brett. Dann kann man eine
fiir jede Runde begrenzte Anzahl
Prestige Punkte fiir Geld ausge-
ben, einen Punkt fr zwei Millio-
nen. In der Phase Erwerb heuert
man einen der vorhandenen Wis-
senschaftler an und kauft Gehei-
minformations-Karten fiir die Mis-
sionsphase. In der Missionsphase
kann man eine Mission starten;

ALLE MEINE TIERE

KLEINER, GROSSER, SCHWERER,

HERDENTIER?

Tiere sind fur Kinder ein immer
wieder faszinierendes Thema
und auch ein ideales Thema zum
Erlernen mancher Mechanismen
- so zum Beispiel Einschadtzen
von Relationen nach Aussehen
und sonstigen Informationen.

Im Spiel sind 42 Tierkarten mit In-
formationen zu Gro3e, Gewicht,
Gefdhrdet - ja/nein und Lebens-
weise als Herdentier/Einzeltier

sowie je zwei Pfeilkarten pro
Kategorie. Neun Karten werden
im 3x3 Raster ausgelegt; man
deckt eine Pfeilkarte auf und legt
sie passend an eine Reihe oder
Spalte oder auch Diagonale. In
Pfeilrichtung muss dann die Ka-
tegorie der Pfeilkarte ansteigen-
de Werte zeigen, so miissen zum
Beispiel fuir Gewicht die drei Tie-
re in Pfeilrichtung schwerer wer-
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man bezahlt dafiir die Kosten und
kann jede Mission nur einmal star-
ten. Man muss einen Mission Test
wiirfeln, das Ergebnis als Summe
von Griin -Rot + Forscherboni er-
gibt die Bewegung fiir die Rakete.
Danach kann jeder Spieler Ge-
heiminformationskarten spielen,
um die Rakete zu beeinflussen:
Zuerst wird sie um Resultat frem-
de Geheiminformationskarten
dividiert durch Missions-Kosten
nach unten bewegt, dann um ei-
gene Karte dividiert durch Kosten
nach oben und danach bekommt
man Prestige je nach erreichtem
Feld minus Fahnenmarker auf der
Leiste dieser Mission.

Ein Wirfelwurf-mit-Karten-op-
timieren Spiel und ein Spiel des
Risiken Abwégens - jede Mission
kann nur einmal versucht werden!
-und auch eine Frage des eigenen
Spielertyps, ob man die Geheim-
informationen eher zum Stéren
anderer Missionen als zum Auf-
peppen der eigenen verwendet,
und Spion-Wissenschaftler sind
teuer! Alles in allem ein nettes
Spiel, am besten wohl fiir Famili-
en mit etwas Spielerfahrung.

den. Bei den Kategorien Lebens-
weise und Gefdhrdung muss der
Spieler nicht nennen, was er fiir
richtig halt. Die Reihe wird dann
aufgedeckt und geprdift: Ist alles
richtig, nimmt man eine Karte
aus der Reihe und legt nach,
ansonsten geht der Pfeil an den
nachsten Spieler, der eine L6-
sung versucht. Findet niemand
eine Losung, werden zwei Karten
ausgetauscht. Wer zuerst flnf
Karten sammelt, gewinnt.

Ein sehr einfaches Spiel mit ho-
hem Informationsgehalt, das
aber fiir das angegebene Min-
destalter einer Erwachsenen-
begleitung bedarf, um zuerst
Begriffe wie Herdentier oder
Einzelgdnger zu kldren und auch
Informationen zur Gefahrdung
einer Tierart zu geben bzw. die
Namen vorzulesen; Grof3e und
Gewicht lassen sich eventuell
ohne Zahlen durch Vergleich des
Aussehens abschatzen.

Alles in allem viel Information auf
kleinem Raum, die nicht nur fir
Grundschulkinder interessant ist;
die Bilder sind besonders beein-
druckend und ermdglichen ei-
nen realen GroBenvergleich. ¥
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ANGRY BIRDS SPACE / ARISTOOCRAZY 4 ALLES GESPIELT

ANGRY BIRDS SPACE

POWER CARDS

Vergleichen von Kartenwerten,
zum Beispiel in Top Trumps —
dieses Prinzip wird hier auch ge-
nutzt: Alle Karten werden gleich-
mafig an die Spieler verteilt
- bleibt eine Karte Ubrig, wird sie
in die Mitte gelegt und geht an
den Gewinner der ersten Runde;
alle Spieler halten ihr Deck offen
in der Hand, aber so, dass nur die
oberste Karte sehen kdnnen. Der

aktive Spieler der Runde wahlt
eine der vier Eigenschaften (nicht
den Schleuderwert) und liest
den Wert vor; die anderen Spie-
ler lesen ihren entsprechenden
Wert vor; wer den héchsten Wert
auf seiner Karte hat, gewinnt alle
Karten. Bei Gleichstand legen alle
daran Beteiligten die Karte in die
Mitte und spielen eine weitere
Runde - die gleiche Eigenschaft

ARISTOOCRAZY

ALTER ADEL! EDLER ADEL?

Man ist Oberhaupt einer Familie
und fuhr sie durch die Zeiten, so
gut es eben geht, nutzt Eigen-
schaften, so weit vorhanden, und
brauchbar, und hofft auch noch
auf Gunst des Konigs. Die Bemi-
hungen werden mit Siegpunkten
belohnt, die man tber die Event-
karten bekommt, 12 werden fiir
ein Spiel zuféllig ausgewdhlt. Die
Startsituation wird vorbereitet,

man hat alle Karten einer Familie,
eine Startregion und drei Eigen-
schaften zu Beginn des Spiels. IN
den ersten beiden Runden wer-
den keine Ereigniskarten abgewi-
ckelt, man sieht aber immer die
kommenden Ereignisse. Pro Run-
de wird die vorderste aufgedeck-
te Ereigniskarte abgewickelt, sie
nennt die Siegbedingungen fiir
die Runde - das kann der Besitz

www.spielejournal.at

wird wieder verglichen; der Ge-
winner bekommt die Karten aus
dieser und der Vorrunde.

Aus gewonnenen Karten baut
man ein dreiteiliges Bauwerk;
findet man ein Schwein in sei-
nen Karten, legt man es auf das
fertige Bauwerk und liest den
Schleuderwert (in der linken
oberen Ecke) des Schweins vor,
die anderen nennen den Schleu-
derwert ihrer obersten Karte. Ge-
winnt das Schwein, nimmt des-
sen Besitzer alle Karten am Tisch,
auch Bauwerke anderer Spieler;
gewinnt ein anderer Spieler, be-
kommt er nur das Schwein und
alle obersten Karten der Runde.
Wer keine Handkarten mehr
hat, raumt einzeln sein Bauwerk
ab, wer Gberhaupt keine Karten
mehr hat, scheidet aus. Wer als
Letzter noch Karten hat, gewinnt.
Gar nicht aggressiv, diese Welt-
raumvogel, sondern sie liefern
eine sehr gelungene Symbiose
von bekanntem Spielmechanis-
mus und beliebtem Lizenzthe-
ma, schnell zu spielen und mit
attraktivem Zusatzmechanismus
des Bauens. M

bestimmter Marker, die Anzahl
der Charaktere oder Regionen,
die man besitzt, oder der Scha-
den, den man anderen Charak-
teren zufligt. Man kann alle seine
Charaktere am Brett einmal pro
Runde nutzen, zuerst alle, die er
mochte bewegen und dann die
Fahigkeiten der nicht bewegten
nutzen, um Marker zu nehmen.
Bewegung passiert fiir den Zweck
Kinder, das heil}t neue Charaktere,
zu generieren oder eine gegneri-
sche Region anzugreifen.

In gegnerischen Regionen kann
man zwangsweise Kinder gene-
rieren oder die Region erobern.
Fir Kinder braucht man immer
einen eigenen Charakter und
einen neutralen oder gegneri-
schen Charakter des anderen
Geschlechts. Charaktere kdnnen
min neuen Fahigkeiten wiederge-
boren werden.

Sehr ambitioniert wird hier ver-
sucht, das ewige ,Familie fordern
und Gunst des Kénigs gewinnen”
Thema mit ungewohnlichen Ele-
menten wie vererbte Demenz
und anderen netten Details ab-
zuwandeln, die Regeln bedirfen
aber der Uberarbeitung. M
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ALLES GESPIELT P ARTICLE 27 / ASANTE

ARTICLE 27

IM SICHERHEITSRAT ABSTIMMEN

In nicht allzu ferner Zukunft
verkdrpert man ein Mitglied im
Sicherheitsrat der Vereinten Na-
tionen und hat genau einmal die
Chance, als Generalsekretar zu
agieren. Ist man damit an der Rei-
he, bringt man einen Antrag ein
und nutzt dazu die finf Themen-
marker, die pro Runde verfligbar
sind. Um einen Antrag durchzu-
bringen, muss man die Mehrheit

an Zustimmung bekommen;
doch gibt es nur ein Veto, ist der
Antrag abgelehnt. Bestechung
und Abkommen sind an der Ta-
gesordnung!

Eine Spielrunde besteht aus den
Phasen Aufbau und Wechsel des
Generalsekretdrs, Verhandlung,
Abstimmung und Einfluss-Verga-
be. In der Aufbauphase zieht man
fiir sich Themenmarker und dann

ASANTE

HANDEL IM HERZEN AFRIKAS

Als Handler will man in Afrika
Geschafte machen, bietet am
Marktstand Waren an und kann
Marktstande zukaufen. Markt-
stande und Kartenstapel werden
arrangiert, der Zug eines Spielers
teilt sich in 2 Phasen, die immer
in der Reihenfolge Karten nach-
ziehen und Karten ausspielen
durchgefiihrt werden missen.
Ein Spieler hatin seinem Zugim-

B

mer fiinf Aktionen, die er jedoch
nicht alle ausfiihren muss, fiiram
Ende des Zuges Uibrig gebliebe-
ne Aktionen bekommt man je 1
Gold. Generell gilt, das Ausspie-
len einer Karte kostet 1 Aktion.
Mogliche Aktionen: Man zieht
eine Karte, dies kostet eine Akti-
on. Behdlt man die Karte, endet
das Ziehen und man spielt Kar-
ten, wieder fiir eine Aktion pro

WiN HEFT 454 / AUGUST 2013

werden Themenmarker als ,An-
trag auf dem Tisch” aufgedeckt.
Dann wird die Sanduhr gestartet;
der Generalsekretédr kann nunThe-
menmarker am Tisch aktivieren; er
kann wdhrend der Debatte seine
Meinung d@ndern und die Spieler
kénnen Bestechung versuchen,
um ihre Themen durchzubrin-
gen. Bestechungsmarker werden
entsprechend gesetzt; wer seine
Meinung dndert, gibt den Marker
zuriick. Alle Abkommen sind nicht
bindend. Ist die Sanduhr abgelau-
fen oder beendet der Sekretér die
Debatte, wird abgestimmt und
nach Resultat und Geheimen
Agenden ausgewertet. Nach so
vielen Runden wie es Spieler gibt,
gewinnt man mit den meisten Ein-
flusspunkten aus durchgebrach-
ten Antragen, Bestechung etc.
Erstaunlich, wie viel Pro und Con-
tra man in flnf Minuten Sanduhr-
laufzeit packen kann! Reden hilft,
Uberzeugend reden hilft besser,
und mit Veto drohen kann mehr
bewirken als ein fiir beide Seiten
teures Veto! Ein ungewdhnliches
Thema wurde mit spannendem
Mechanismus gelungen umge-
setzt! M

Karte, es gibt Ausnahmen. Mit
Warenkarten kauft und verkauft
man, Gegenstande nutzt man
und erwirbt damit Heilige Orte
fiir Gratisaktionen. Personen und
Tiere bringen Vorteile oder Nach-
teile fir den Gegner.

Erreicht man 60 Gold, hat der
Gegner noch einen Zug, und
dann gewinnt man mit dem
meisten Gold.

Asante ist eine Bearbeitung bzw.
Variante von Jambo und sogar
mit diesem Vorldufer kombinier-
bar, es wurden Details gedndert;
die kleinen Marktstande fallen
weg, die Warenkarten zeigen
hochstens vier Waren, das Ver-
haltnis der Kartenmengen un-
tereinander wurde abgewandelt.
Wirklich neu sind die Heiligen
Orte, die aus Aktionen des Geg-
ners kommen oder auch wenn
ich einen Gegenstand ersetze.
So wie Jambo lebt auch Asante
vom cleveren Einsatz der Kar-
tenfunktionen und ist, wie die-
ses, ein attraktives Spiel mit viel
Atmosphdre und Abwechslung
durch die Vielfalt der Karten. Wer
mochte, kann die beiden Spiele
einfach zusammenmischen! ¥
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ATLANTIS RISING / AUF DIE WEIDE, FERTIG, LOS! « ALLES GESPIELT

ATLANTIS RISING

KOSMISCHES TOR GEGEN DIE FLUT

Flucht aus Atlantis - wir miissen
in einer kooperativen Anstren-
gung das Kosmische Tor aus
zehn Teilen bauen bevor die
Insel véllig versinkt und gewin-
nen oder verlieren gemeinsam.
Man wahlt eine der sechs Rollen
- Astrologe, Priester, Forscher,
Gelehrter, Champion oder
Kinstler - und spielt in Runden
aus je fUnf Phasen: Atlanter set-

zen, Kalamit&ten ziehen, Produ-
zieren, Angriff der Athener und
Komponenten bauen. Vor jeder
Runde konnen die Spieler noch
Spezialfahigkeiten nutzen oder
Wissenskarten spielen. Atlanter
setzt man auf Inselteile oder die
Marine, hochstens bis zur maxi-
malen Kapazitdt und auch ge-
meinsam mitandern. Dann zieht
jeder eine Kalamitaten-Karte, er-

ﬂHWﬂEIII

AUF DIEWEIDE, FERTIG, LOS!

FUTTER SAMMELN UND WEG BAUEN

Die Sonne geht auf, die Tiere
sind hungrig, doch nichts pas-
siert! Der Bauer ist krank und die
Spieler missen sich um die Tie-
re kimmern - sie suchen nach
Futterkdrben, sammeln Futter
und bauen einen Weg zur Wei-
de. Jeder Spieler nimmt sich ein
Tier und die dazu passende Wei-
de mit dem richtigen Schild am
Tor. Die Weide wird so ausgelegt,

dass neben demTor genug Platz
fir den Weg ist. Tiere und Futter-
stlicke werden bereitgelegt. Im
ersten Teil des Spiels deckt man
in seinem Zug jeweils zwei der
22 Blumenseite nach oben aus-
liegenden Blumenkarten auf
- sind auf beiden Karten gleich
viele Futterkorbe abgebildet,
legt man so genau so viele Fut-
terstlicke fir sein Tier auf seine

forderliche Entscheidungen kon-
nen diskutiert werden, der aktive
Spieler entscheidet. Atlanter auf
Uberfluteten Teilen gehen in
den Vorrat zurlick. Fiir Produkti-
on nimmt man je nach Standort
Ressourcen nach Wiirfelerfolg
oder zieht Wissenskarten oder
wandelt Erz in Atlantium um
oder bekommt neue Atlanter
oder mythische Energie. Atlanter
in der Marine bleiben zur Vertei-
digung gegen die Athener. Die-
ser Angriff wird mit Wirfelwurf
und Anzahl Atlanter in der Mari-
ne entschieden. Wer die nétigen
Ressourcen hat, kann dann eine
Komponente bauen, dies bringt
sofort Vorteile, unter gewissen
Umstanden konnen andere Spie-
ler Ressourcen beisteuern.

Atlantis Rising ist ein lupenreines
Kooperationsspiel, ohne ver-
steckten Sieger; es istam Anfang
gar nicht einfach, zu gewinnen,
es kommt ein wenig auch auf die
Rollen an, dieim Spiel sind, ohne
Champion gegen die Athener
wird es schwer. Der Schwierig-
keitsgrad kann UGber die Kompo-
nentenkarten variiert werden. &

Weide. Eine der beiden Karten
kommt als Wegstlick neben das
eigene Tor der Weide oder neben
das letzte Wegesttick, die andere
wird verdeckt zuriickgelegt. Wer
in seinem Zug 10 Futterstlicke
erreicht oder Uberschreitet, ver-
schenkt eventuell Uberzéhlige
Korbe sprich Futterstlicke an
den Spieler mit den wenigsten
Futterstlicken und wirfelt ab
jetzt, wenn er dran ist. Wiirfelt
man eine Blume, geht das Tier
zur néchsten dieser Blumen auf
dem Weg; wiirfelt man einen
Stern geht es eine Blume weiter
oder auf die Weide. Wer als Ers-
ter sein Tier auf die Weide zieht,
gewinnt.

So wie fast alle Spiele von Haba
ist dieses sehr einfach zu erkléren
und zu spielen und nach dem
ersten Spiel auch durchaus von
jungeren Kindern ohne Erwach-
senenbegleitung zu spielen,
denn von eins bis drei zéhlen
kénnen Kinder bald. Schénes
Material und hibsche Zeich-
nungen tragen zum Spielspal3
bei. Wer gut schaut, findet leicht
passende Paare, da jaimmer ein
Kartchen zuriickgelegt wird. &
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AUTOKRATOR

MITTELALTERLICHER RELIGIONSKRIEG

Mittelalter - Krieg zwischen Chris-
ten und Muslims - man kontrol-
liert eine der Machte des Mittel-
alters, Franken/Rémisches Reich,
Mauren, Sarazenen und Byzanti-
nisches Reich. Die Zugreihenfol-
ge ist immer Sarazenen/Fustat;
Byzantinisches Reich/Konstanti-
nopel, Franken/Aachen und Mau-
ren/Tanger. Man hat drei Einhei-
ten: Konig, General und Admiral

fur jeweils eine Bewegung nach
Vorgabe und einen Angriff pro
Runde. Der General kann alterna-
tiv zwei Bewegungen pro Runde
in eigenem Gebiet wdhlen. Die
Garnison eines Spielers besteht
aus allen von ihm kontrollierten
Gebieten, sie dienen nur zur Ver-
teidigung. General und Konig ei-
nes Spielers konnen auBer in der
Hauptstadt nie auf einem Feld

BRAUTKRAUT

BLAUKLEID WIRD KRAUTBLAU

Auch aus einem Zungenbrecher
kann man ein Spiel machen. 66
Karten zeigen je zwei der vier
Motive zum Zungenbrecher
»Blaukraut bleibt Blaukraut und
Brautkleid bleibt Brautkleid”,
eine Braut, ein Kleid, einen blau-
en Farbklecks mit Pinsel fir Blau
und einen Krautkopf. Die Motive
sind untereinander abgebildet,
der Pfeil zeigt die Leserichtung

an: Brautkraut und nicht Kraut-
braut. Man hat 11 Karten. Einer
deckt langsam zwei seiner Kar-
ten auf und stapelt sie; der Nach-
bar sagt den Doppelbegriff der
abgedeckten Karte, dann ,wird”
und den Doppelbegriff der zwei-
ten Karte, also ,Kleidkraut wird
BlauBraut”. Bei identischen Dop-
pelbegriffen sagt man ,bleibt”
statt ,wird" Ist alles richtig, legt
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stehen. Treffen einander rivalisie-
rende Einheiten, kommt es zum
Kampf. Der Angreifer wahlt zwei
der verfligbaren Gelandearten,
der Verteidiger wahlt eine davon
aus. Der Angreifer legt nun drei
Schlachtkarten und Modifika-
toren verdeckt aus, ebenso der
Verteidiger; dann werden gegen-
Uiberliegende Karten verglichen.
Gold kann man fir Spionage
und spezielle Kampagnen aller
drei Einheiten nutzen. Siegpunk-
te bekommt man aus Erobern
von Gebieten und Besiegen von
gegnerischen Einheiten. Man ge-
winnt sofort durch Erobern einer
gegnerischen Hauptstadt oder
nach fiinf Runden mit den meis-
ten Punkten.

Ausstattung und Design sind
beeindruckend, das Spiel bietet
keine detailreiche Simulation,
sondern quasi einen Uberblick,
strategisch herausfordernd und
nicht zu detailreich; die Abwick-
lung der Kédmpfe tiber Karten mit
Terrainberiicksichtigung ist ein-
fach handzuhaben und funktio-
niert sehr gut. Konfliktsimulation
fiir den interessierten Allesspieler,
sozusagen. ¥

der Spieler seinerseits eine Karte
ab, sein Nachbar nennt die Be-
griffe usw. Wer sich verhaspelt,
nimmt den Stapel. Wer keine
Karten mehr hat, gewinnt.

Und dann kann man noch
Brautkraut fur Schortgefrittene
spielen, ein Spieler legt ein Kart-
chen vor sich aus und muss statt
Lwird” nun - je nach Kértchen -
Joraut’;, klaut” oder,traut” sagen,
Jbleibt” bleibt aber, und danach
wandert das Kartchen einen
Spieler weiter. Und wer’s vollig
durchgeknallt mag legt vor drei
Spieler je eins der Kartchen hin
und diebt sich freudisch am Kau-
derwelsch.

Das ist eines dieser Spiele die
man entweder liebt oder hasst;
wer keine Scheu davor hat, sich
hoffnungslos zu verhaspeln im
Dickicht von Braut und traut
und Kraut der kann sich kaputt-
lachen tiber die Wortschépfun-
gen, was sie unbedingt nétige
Konzentration natirlich wieder
stort. In den richtigen Runden
ist Blaubraut traut Kleidkraut
ein Hochgenuss! Das Kraut mit
Gebrautem nachzuspdilen hilft
Ubrigens auch nicht! M
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BRIEFCASE

UNTERNEHMER M KONKURRENZKAMPF

Als aufstrebender Unternehmer
versucht man mit den meisten
Siegpunkten zu gewinnen. Eine
Auslage aus Ressourcenmarkt und
Entscheidungsbank sowie Firmen-
kartenbestand und Spielerbereich
werden laut Vorgabe vorbereitet.
Man mischt seinen Entschei-
dungskartenstapel aus drei Karten
,Kaufen’, drei Karten, Aktivierung”
und drei Karten ,Blockieren” und

nimmt vier Karten auf die Hand.

In seinem Zug wickelt man folgen-
de Aktionen ab: 1) Entscheidungs-
karten in beliebiger Menge und
Reihenfolge ausspielen. 2) Ent-
scheidungskarten ablegen und
3) vier neue Karten nachziehen.
Entscheidungskarten spielt man,
um Firmenkarten oder Ressourcen
zu kaufen oder eine Firma bzw. die
Zentralbank zu aktivieren oder

CIAQ, CIAO

ES SIND VIER, GLAUBE MIR!

Das Ziel des kleinen exquisiten
Spiels ist simpel — drei eigene
Spielfiguren sollen die Briicke
Uiberqueren und entsprechend
ihrer Ankunft auf der Siegertrep-
pe platziert werden. Jeder Spie-
ler hat sieben Figuren, es muss
immer eine davon auf der Bri-
cke stehen. Der Spieler am Zug
schittelt den Wiirfelbecher und
schaut sich geheim das Ergebnis

an. Dann sagt er immer — unab-
hédngig vom Ergebnis — eine Zahl
zwischen 1 und 4 an und zieht
sofort seine Figur entsprechend
vorwarts. Alle anderen Spieler
kénnen nun reihum zweifeln,
aber nur einer von ihnen. Glau-
ben alle die Ansage, endet der
Zug, man schiittelt den Becher
und der Nachste ist dran. Wird
gezweifelt, schaut der Zweifler in
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auch Blockadekarten zu verschie-
ben und Entscheidungskarten
durch Spezialfahigkeiten von Fir-
men anzuwerben und damit auch
Firmen anderer Spieler zu nutzen.
Hat man alle Entscheidungskarten
abgewickelt, kommen gespielte
Karten und verbliebene Karten
auf den eigenen Abwurfstapel
und man zieht vier neue Karten
nach. Gibt es nur mehr zwei Arten
Ressourcen aufler Energie oder
keine Firmenkarten mehr oder
keine Kaufkarten mehr in der Ent-
scheidungsbank, wird die Runde
zu Ende gespielt und man addiert
Siegpunkte aktivierter Firmenkar-
ten und aktivierter Firmenfahigkei-
ten sowie je einen Siegpunkt pro
Siegpunktkarte von der Zentral-
bank und fiir je vier Ressourcen-
karten einschlieBlich Energie.
Deckbaumechanismen, gemischt
mit Ressourcenmanagement,
gut und flott zu spielen, interes-
sant ist der ,Hire“-Mechanismus
zur Produktionstibernahme von
Fremdfirmen fiir die halben Akti-
vierungskosten, denn funktionie-
rende Produktionsketten sind der
Schltssel zum Sieg.

den Becher: Hat der aktive Spie-
ler die Wahrheit gesagt, fallt die
Figur des Zweiflers von der Bri-
cke und ist damit aus dem Spiel.
Hat aber der Zweifler zu Recht
gezweifelt, fallt die Figur des ak-
tiven Spielers in den Sumpf und
der Zweifler zieht die angesagte
Anzahl Schritte. Da ein Kreuz als
Wurfergebnis Absturz bedeutet,
muss der aktive Spieler in diesem
Fall bluffen und ebenfalls eine
Zahl ansagen in der Hoffnung,
dass manihm glaubt ....
Erreicht eine Figur das Ende der
Briicke, kommt sie auf das erste
freie Feld der Siegertreppe, dabei
kénnen Schritte verfallen.

Wer drei Figuren auf der Treppe
hat, gewinnt sofort; ansonsten
gewinnt man mit den meisten
Punkten aus den Positionen auf
derTreppe, wenn alle Figuren im
Ziel oder im Sumpf sind. Auch
wer nur mehr Figuren auf der
Treppe hat, kann noch zweifeln
—und fallen!

Wunderschén und attraktiv ver-
packter Spielspal3, einfach, lustig
und ein ideales Familienspiel,
nicht neu, aber noch immer sehr
sehr gut. M4
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CITY OF HORROR

ZOMBIE INVASION UBERLEBEN!

Zombie Invasion! Ziel ist, die Stadt
zu retten, aber davor kommt na-
tiirlich das eigene Uberlegen. Will
man Uberleben, muss man Biind-
nisse eingehen, aber auch Kame-
raden verraten. Vier Runden des
Spiels entsprechen je einer Stun-
de vor Eintreffen der Verstarkung
und laufen nach folgendem Sche-
ma ab: Beobachtung/Wasserturm
- wer jemand am Wasserturm ste-

hen hat, kann die oberste Karte
des Invasionsstapels anschauen;
Wahl der Bewegungskarte und
gleichzeitig aufdecken; Invasions-
karte aufdecken und anwenden
- Ankunft der Zombies, Bewe-
gung des Zombie-Anfiihrers and
Abwurf von Aktionskarte/Gegen-
mittel, es diirfen nie mehr als acht
Zombies an einem Ort stehen;
dann kommt Bewegung - jeder

DICE DEVILS

HEIZDECKE FUR DEN PUTZTEUFEL

Es passiert — die Holle friert zu
und die Teufel miissen um Heiz-
gegenstande wiirfeln, vom Tee
bis zum Heizstrahler. Die Holle ist
streng hierarchisch geordnet, es
gibt Oberteufel, Spielteufel, Feh-
lerteufel, Putzteufel, Springteufel
und Satansbraten, jeweils mit
Spezialeigenschaft. Je nach Spie-
leranzahl kommen unterschied-
liche Arten von Teufeln ins Spiel,

die ersten Rénge werden verlost.
Oberteufel und Satansbraten
sind immer im Spiel, der Ober-
teufel bekommt den grof3en
Becher und goldene Wiirfel, der
Satansbraten den kleinen und
graue Wiirfel, alle anderen mitt-
lere Becher und zwei schwarze
Wiirfel. Eine Anzahl Gegenstan-
de liegt aus; man wiirfelt geheim
und legt sein Grapsch-Plattchen
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wahlt eine Person und bewegt
sie laut Bewegungskarte; nun
werden die Orte abgehandelt, in
numerischer Reihenfolge, immer
mit den Phasen Ort aktivieren,
Angriff der Zombies und Auftei-
lung eventueller Ressourcen, alle
kénnen mitreden, diskutieren,
verhandeln und aktiv werden; wer
die Abstimmung gewinnt nimmt
sich ein Gegenmittel oder eine Ak-
tionskarte und muss die restlichen
Gegenstande verteilen; bei Gleich-
stand bekommt niemand etwas!
Mit dem Startspielerwechsel wird
dann die Runde abgeschlossen.
Nach vier Runden trifft der Hub-
schrauber ein; man gibt fiir jede
noch lebende Person ein Gegen-
mittel ab oder sie stirbt; danach
gewinnt, wer die meisten Sieg-
punkte in Form von Nahrung,
lebenden Personen und Gegen-
mittel hat.

Eigentlich ein Standard Zombie-
Abenteuer, aber belebt durch die
Abstimmung Uber verfligbare
Ressourcen und in der Experten-
Variante noch durch die Méglich-
keit, Gegenmittel, Aktionskarten
und Informationen auszutau-
schen. M

zu einem ausliegenden Heizge-
genstand; wollen mehrere Teufel
diesen Gegenstand, wird darum
gewdurfelt, héchster Wert ge-
winnt; dabei kommen die Spe-
zialeigenschaften zum Einsatz:
Der Oberteufel addiert immer
seine zwei besten Wiirfel, der
Satansbraten addiert den Wert
des kleinsten Oberteufel-Wiirfels
zu seinem Ergebnis, der Spring-
teufel gewinnt bei Gleichstand
automatisch, etc. Der Gewinner
bekommt den Gegenstand und
darf, wenn er mochte, die Teu-
felsrolle mit einem der Verlierer
tauschen. Hat jemand 10 Heizge-
genstande, werden am Ende der
Runde die Werte der Heizgegen-
stande addiert und man gewinnt
mit der hochsten Summe.

Ein hiibsches Spiel, attraktiv
gestaltet und sehr vielverspre-
chend, aber nur in der vollen
Besetzung wirklich lustig; bei
drei und vier Spielern dominie-
ren Oberteufel und Satansbraten
zu sehr, vor allem der scheinbar
benachteiligte Satansbraten hat
oft die Nase vorne und wird so
gut wie nie getauscht. M
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DIEVERGESSENE STADT

FLUCHT VOR STURM UND SAND

Nach der Verbotenen Insel erfor-
schen die Spieler nun die Verges-
sene Stadt, doch die Expedition
strandet und nun mdssen die
Forscher die sagenhafte uralte
Flugmaschine aktivieren, um
Sand und Sturm zu entkommen.
Wieder verkérpert man einen
Abenteurer mit Sonderfahigkei-
ten und hat in seinem Zug bis
zu vier Aktionen, auch mehrfach

dieselbe: 1) Abenteurer bewegen,
orthogonal auf ein angrenzen-
des Wistenfeld, auch mit einmal
Sand darauf; Felder mit zweimal
Sand sind nicht betretbare Du-
nen; 2) Sand abtragen - 3) Aus-
grabung - ein Wiistenfeld ohne
Sand wird umgedreht, und kann
Ausriistung oder Hinweise auf
Maschinenteile bringen und 4)
Maschinenteil von ausgegrabe-

EIGHT

ACHT WURFEL FUR 1000 PUNKTE

iPhonegames programmiert
Spiele fiir iphones und legt mit
Eight ein Spiel fir iPhones und
Spieltisch vor. Das Material ist
simpel - ein Wiirfelbecher und ein
Sackchen mit acht achtseitigen
Wiirfeln, in einer Schachtel mit
den Spielregeln an den Seiten.
Sieben der acht Wiirfel sind weil3,
mit Symbolen fiir 10, 20, 3, 4, 5,
6,7, und 8; ein Wiirfel ist schwarz

und hat die Symbole fiir 10, 3, 4,
5,6,7,8,und Joker.

Man wirft alle acht Wiirfel und
wertet den Wurf sofort aus, man
kann nie das Ergebnis verbes-
sern. Man kann eine Stra3e sofort
werten und dann muss man die
Ubrigen Wiirfel neu werfen; ein
Set - das sind zwei bis sechs glei-
che Wiirfel - muss man werten, es
erzwingt einen neuen Wurf; man-
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nem Wustenfeld mit maximal ein-
mal Sand bergen. Danach zieht
man Windkarten und bewegt den
Sandsturm durch Verschieben
von Wistenkarten und legt dann
darauf Sand nach. Man Wasser
und Ausriistungsgegenstande
weiterzugeben, wenn man ge-
meinsam auf einem Feld steht,
kostet keine Aktion. Schaffen es
die Abenteurer mit vier Flugma-
schinenteilen zur Flugmaschine
auf der Startrampe und ist dort
keine Diine, entkommen sie und
gewinnen. Geht ihnen aber Was-
ser aus oder misste Sand nach-
gelegt werden und es gibt keinen
mehr - das bedeutet, sie werden
sie vom Sand verschiittet - oder
erreicht der Sturm todliche Starke,
haben alle gemeinsam verloren.
Kein 1:1 Klon, sondern ein neu-
es Spiel, das ein Grundkonzept
geschickt variiert, vor allem das
Finden der Maschinenteile (vor-
mals Artefakte) wurde durch das
Aufdecken der Hinweiskartchen
vereinfacht. Die unterschiedlichen
Kombinationen verwendeter
Abenteurer und die zufdllige Aus-
lage der Wiiste liefern unzéhlige
verschiedene Partien. M

che Punktwiirfel in Paaren zahlen
ihren normalen Wert, aber nicht
negativ. Auch eine solche Wer-
tung erzwingt das Werfen aller
verbliebenen Wiirfel. Alle Punkt-
wdrfel, die man nicht in StraBen
oder Paaren oder fir x gleiche
Wiirfel verbraucht hat, muss man
als Punktwiirfel werten.

Acht gleiche Wiirfel bedeuten
Partie gewonnen; acht gleiche
Wiirfel mit Joker bedeuten Aus-
scheiden aus der Partie; 7 gleiche
sind 1000 Punkte, 7 x mit Joker
sind 50x der Wirfelwert, usw.,
StralBen der Lange x sind immer
x mal die Wiirfelsumme wert, x
gleiche Wiirfel reichen von 40x
den Wiirfelwert bis 10 x den Wiir-
felwert; Paare von 3,4, 6,7 und 8
werden negativ gewertet. Paare
der Zahlen 10, 20 und 5 zahlen
nur den normalen Wirfelwert,
aber nicht negativ.

Man spielt auf 1000 Punkte mit
einer Sonderregel fir das Spielen-
de wenn jemand nicht mit acht
gleichen Wiirfeln sofort gewinnt.
Einfach ein Wiirfelspiel, nett, sim-
pel, und verschieden genug um
interessant zu sein!
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ELISABETH I.

DIE RELIGIONSKRIEGE 1559-1998

Die Kriege in der Regierungszeit
Elisabeths, zwischen England
und Spanien einerseits und den
beginnenden Religions- und
Expansions-Konflikten ande-
rerseits. Es gibt sechs Méachte in
diesem Spiel, England, Spanien,
Frankreich, Ottomanen, Das Hei-
lige Romische Reich und die Pro-
testanten mit Holland und den
Hugenotten.

B

Elisabeth 1. ist das Nachfolge-
spiel zu Here | Stand, das die
Zeit zwischen Martin Luthers
Thesenanschlag 1517 bis zur
Abdankung von Karl V. 1556 be-
handelt, sowohl fiir das Thema
als auch die Mechanismen, die
grof3teils ibernommen wurden.
Einige der Regeln aus Here |
Stand wurden den veranderten
Verhaltnissen angepasst. Es gibt

FISH FISH

KODER FRESSEN?
FANG GEMACHT?

Die Spieler sind entweder Fi-
scher, die Fische fangen wollen,
oder Fische, die den Koder fres-
sen wollen, ohne gefangen zu
werden. Der Fischer wahlt ge-
heim eine ,Fischen” Karte - zwei
davon zeigen ,Fang’, die drei
anderen ,Kein Fang” und eine
Koder-Karte - mit einem Wert
zwischen 2 und 5 Punkten - und
legt sie Ubereinander, wobei

e
0900
o

nur der Kéderwert sichtbar ist.
Die Fische bieten 0-4 Fische und
legen ihr Gebot auf die,Fischen”
Karte; einzige Bedingung dabei
ist, dass bis zum Ende der Run-
de alle Fische geboten werden
missen. Wurde kein Fisch auf die
,Fischen” Karte geboten, wirft
der Fischer beide Karten unbe-
sehen ab. Wurde Fisch geboten,
wird aufgedeckt. Fiir eine,Fang”
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neue Regeln fiir: Religion hin-
sichtlich Aufstand und Bekeh-
rung - See-Expeditionen sind
nun unter direkter Kontrolle der
Spieler - Diplomatischer Einfluss
kann nun erworben werden - die
Geheimverhandlungen drehen
sich nun um Hochzeiten und der
Konigliche Hof des Landes, das
man vertritt, kann nun Kunstler,
Schriftsteller und Wissenschaftler
protegieren - und naturlich sind
so unsichere Zeiten ein guter
Nahrboden fiir Spionage und
Kryptologie. Das Spiel bietet
ein Tutorial fur zwei Spieler ein
Kampagnen-Szenario und ein
Armada-Szenario. Wer das Spiel
in vollen Zigen genieflen will,
sollte das Kampagnen-Szenario
spielen, aber auf acht Stunden
Spieldauer gefasst sein.

Dieser kurze Abriss soll wieder
einmal das Genre der histori-
schen Intensiv-Simulationen
vorstellen, vielleicht auch Lust
darauf machen, so etwas einmal
auszuprobieren, es lohnt sich auf
jeden Fall, auch wenn es einigen
Aufwands bedarf! Vielleicht hat-
te man ja die Geschichte dndern
kdnnen, wéare man denn an den

Karte gewinnt der Fischer die Fi-
sche; fiir, Kein Fang” bekommen
die Fische ihren Einsatz zurlick
und legen sie entsprechend
Koderwert auf ihre Beutekarte.
Sollte zum zweiten Mal ,Fang”
aufgedeckt worden sein, endet
die Runde sofort, wer zu diesem
Zeitpunkt noch Fische hat, legt
sie auf seine ,Beute” Karte ent-
sprechend dem hochsten noch
beim Fischer vorhandenen Ko6-
derwert. Am Rundenende - alle
Fischen Karten sind gespielt oder
beide ,Fang“--Karten benutzt
oder alle Fische haben schon
alle Fische geboten - bekommt
der Fischer vier Punkte pro Fisch,
die Fische Punkte entsprechend
der Fische auf ihren Beutekar-
ten. War jeder ein oder zwei Mal
Fischer, gewinnt man mit den
meisten Punkten.
Wunderschon gemacht wie alle
Gigamic-Spiele, mit einfachem
Mechanismus und einer guten
Portion Raten und Einschatzen
- Spielt der Fischer beide Karten
am Anfang? Sollen wir den ho-
hen Kdder schlucken und einen
Fisch riskieren? Einfach nett! M
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GRAFFITI

WIE ZEICHNET MAN BILDERSPRACHE?

Das Spiel enthalt 110 Karten mit
jeweils zwei Begriffen, leichte auf
gelbem und schwere auf rotem
Hintergrund. Die Spieler ent-
scheiden sich fur den gewtinsch-
ten Schwierigkeitsgrad und die
Anzahl der Begriffe, diese sollte
so gewahlt sein, dass jeder mog-
lichst gleich oft Rater ist. Der ers-
te Rater schaut weg oder schlief3t
die Augen - die anderen Spieler

O
g

&
[

nehmen je eine Tafel und einen
Stift. Eine Karte wird aufgedeckt
und alle zeichnen den Begriff im
gewadhlten Schwierigkeitsgrad
und haben dazu die Lauflange
der Sanduhr Zeit. Ist die Sanduhr
abgelaufen, sammelt ein Zeich-
ner die Tafeln ein, mischt sie
und gibt sie dem Rater, der nun
wieder hinschauen bzw. die Au-
gen aufmachen darf. Er hat drei

HOMESTRETCH

AUF DIE SIEGER SETZEN!

Pferderennen - man ist Besitzer
von Rennpferden und wettet
gleichzeitig auf den Ausgang
der Rennen.

Aus einem Stapel von elf griinen
und einem Stapel von 12 lila
Rennkarten zieht man je zwei
und stapelt lila auf griine fur die
vier Rennen. Man beginnt mit
50.000 $ und stellt sich mittels
Drafting einen Stall zusammen:

man bekommt eine Anzahl
blauer Karten, wahlt eine, gibt
den Rest weiter, usw. und bezahlt
dann seine Pferde.

Die Pferde gehen an den Start,
die oberste Rennkarte wird auf-
gedeckt, sie bestimmt Handicap
und Preisgeld; nun kann man auf
Win, Place & Show, also die Plat-
ze Eins bis Drei, und auf andere
Positionen wetten, beginnend

www.spielejournal.at

GRAFFITI / HOMESTRETCH « ALLES GESPIELT

Rateversuche und bekommt bei
Erraten des Begriffs beim ersten
Versuch zwei Chips, danach nur
mehr einen Chip, und natdirlich
gar keinen, wenn er den Begriff
nicht errat. Spatestens jetzt wird
der Begriff genannt und nun
pramiert der Rater die seiner
Meinung nach beste Zeichnung
mit zwei Chips und versucht
dann, die Zeichnungen ihren
Schopfern zuzuordnen. Fiir jede
richtige Zuordnung bekommt
der Rater einen Chip, fiir jede
falsche Zuordnung bekommt
den Chip der Zeichner. Sind alle
Begriffe gespielt, gewinnt man
mit den meisten Punkten.

Wie alle diese Spiele lebt Graffiti
von der Auswahl der Begriffe,
Monokel ist einfach, aber wie
zeichnet man Scheinehe? Oder
Zeitmangel? Unterschiedliches
Zeichentalent gleicht sich in der
Gruppe aus, und Stil kann irre-
fihrend sein! Schneller Spaf fiir
groBere Runden, der seit der ers-
ten Auflage nichts an Schwung
und verloren hat und in dieser
Neuauflage mit gut gewahlten
Begriffen punktet! M

mit dem reichsten Spieler, man
kann auf eine Position nur einen
seiner Marker setzen. Dann be-
ginnt der armste Spieler mit dem
Rennen; man wiirfelt und bewegt
das damit bestimmte Pferd ent-
weder zwei der zehn Felder der
Rennstrecke und gibt die Wiirfel
weiter, oder zieht das Pferd ein
Feld, wirfelt und zieht das neue
Pferd zwei Felder. Die Pferde
werden nach Zieleinlauf auf das
Wett-Brett gesetzt; wer ein Pferd
wiirfelt, das schon im Ziel ist, zieht
statt dessen das Pferd an letzter
Stelle ein bis drei Felder weit. Sind
drei Pferde im Ziel, werden Einsat-
ze fir nicht gewinnende Wetten
entfernt und die Gewinne ausbe-
zahlt. Nach dem zweiten Rennen
kann man aus blauem + rotem
Deck ein oder zwei Pferde kau-
fen. Nach vier Rennen gewinnt
der reichste Spieler.

Nun, HomeStretch ist ein Pfer-
derennspiel, daher gibt es natiir-
lich unweigerlich Ahnlichkeiten
zu anderen Spielen, es ist nett
gemacht, hat liebevoll ausge-
arbeitete Details und ist - trotz
Altersangabe - auch ein nettes
Familienspiel. &
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IN THE CITY: ORIGINS

EINFLUSS VOM LEIBWACHTER

Der Konig ist tot! Der Ruf Es lebe
der Konig! erfordert, einen neuen
zufinden! Die Spieler rekrutieren
Stadtbewohner fiir Einfluss und
Gunst der einflussreichsten Biir-
ger.

In the City: Origins ist ein card
drafting Spiel, das heif3t ein Spiel
um die Auswahl von Karten;
reihum rekrutieren die Spieler
Kreaturen mit wachsendem

The king has died! \

Prestige um die einflussreichste
Partei zusammenzustellen. In
der Stadtplatz genannten Aus-
lage spielt sich das Geschehen
ab: Die Karten werden nach
Farbe der Riickseite sortiert
und nach genauen Vorgaben
in sieben senkrechten Reihen
ausgelegt. Man wahlt einen von
drei Anfiihrern und wiirfelt den
Startspieler aus; alle auBer ihm

L) 45-60 Minutes
g 2-5 Players
e akd

To save the city from
usurpers, you must use
guile, stealth, and cunning
to outwit your enemies. Shifting
alliances, unreliable partners, and devious
opponents all complicate your path to the throne.
Manipulate aristocrats, generals, and ignoble citizenry

Bax Contents.
20 - Leader Cacds.
105 - Croatures
- Influpnca Trackars

as you seize the crown and save your city.

JOURNALIST

VOM HOTEL ZUR REDAKTION

Als Journalist soll man einen
Artikel abliefern und legt Worte
auf den Stadtplan, um Redak-
tion und Hotel zu verbinden.
Man wahlt eine Stadtplangréile,
zieht verdeckt sieben Buchsta-
ben und spielt in Runden: Alle
bilden gleichzeitig Worter aus
ihren Buchstaben und legen
sie auf dem eigenen Spielplan
aus, solange die Sanduhr lauft.

Man legt Worter horizontal oder
vertikal, das erste Wort muss das
Hotelfeld Giberdecken, ein Buch-
stabe des neuen Worts muss an
einen Buchstaben eines schon
am Plan vorhandenen Worts
angrenzen; benachbarte Buch-
staben missen sinnvolle Worter
bilden und kein Buchstabe darf
auf einer Wasserflache liegen.
Flr zugelassene Worter gelten
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bekommen in der ersten Runde
+1 Einfluss. Reihum nimmt man
eine Karte aus der untersten Rei-
he am Stadtplatz; um eine Karte
zunehmen muss man mehr oder
gleich viel Einfluss haben wie die
Karte Prestige hat. Jede genom-
mene Karte erhoht den Einfluss;
am Stadtplatz riicken Karten von
oben nach unten nach, es sind
immer mindestens zwei Karten
in jeder Reihe sichtbar. Man kann
die Spezialfahigkeiten der Karten
nutzen, um z.B. durch Zerstéren
einer Karte zu der dahinter zu
kommen; manche sind einmal
nutzbar, manche bis zum Ende
des Zugs, manche wdhrend des
gesamten Spiels. Sind zwei oder
mehr Spalten leer, endet das
Spiel am Ende der Runde. Alle
summieren die Siegpunkte auf
ihren Karten und wer die meis-
ten hat wird Kénig und gewinnt.
Ein Deckbauspiel furr Einsteiger,
man kauft Karten, gewinnt damit
Kapital in Form von Einfluss und
kann teurere Karten kaufen, eine
lineare Entwicklung hin zu teure-
ren und fahigeren Karten; man
muss nur aufpassen, dass man
keine Gelegenheit Gbersieht. M

die aus Scrabble und dhnlichen
Spielen bekannten Regeln; es
ist aber gestattet, eigene Regeln
flr Worter zu vereinbaren. Belegt
man Sonderfelder, gibt es Bonus-
oder Strafpunkte, im Café auch
einen Buchstabenwiirfel, den
man nach Belieben einsetzen
kann. Ist die Sanduhr abgelau-
fen, wertet man jeden Buchsta-
ben mit einem Punkt, Boni und
Strafpunkte, +5 Punkte wenn
man alle Buchstaben verbraucht
hat, und +10 Punkte wenn man
das Spiel durch Verbinden von
Hotel und Redaktion beendet.

Optisch toll, mit liebevollen De-
tails wie einer Punkteleiste, die
einer Schreibmaschinentastatur
nachempfunden ist; natiirlich
ist es eine Variante von Scrab-
ble, aber die Hintergrundge-
schichte ist kreativ, die variable
StadtplangroBe und die vielen
Sonderfelder ergeben ein inte-
ressantes Spiel fiir Freunde von
Wortlegespielen und man kann
sich spater mit dem beiliegen-
den Material eigene Plane zu-
sammenstellen; Liicken in der
Spielregel muss man mit etwas
Spielerfahrung selbst fillen. M
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KALLE KROKOFALLE

FRUCHTE RETTEN ODER FALLEN!

Das Krokodil im Fluss ist hungrig
und frisst leider ausgesprochen
gerne Kokosniisse und Bananen.
Genau diese Friichte missen
Affen und Papageien Uber eine
nicht Briicke mit wackeligen
Planken und das Krokodil méch-
te sie von der Briicke schubsen.

Die Briicke wird zusammen-
gebaut, die Papageien eines
Spielers versammeln sich beim

Baa

blauen Seil, die Affen des ande-
ren Spielers beim orangefarbe-
nen Seil und missen mit den
entsprechenden Friichten die
gegeniberliegende Seite errei-
chen. So zumindest die Story,
tatsdchlich mussen nur die Figu-
ren die andere Seite erreichen,
Friichte sind nicht im Spiel.

In Stufe 1 spielt man mit drei Fi-
guren; wer als Erster zwei davon

KROKO FUSSBALL STAR

TORMANN MIT KROKODILSZAHNEN

Kroko hat seine sportlichen Am-
bitionen wieder aufgenommen,
hat sich aber jetzt vom Golfspiel
abgewandt und dem Fuf3ball-
Spiel zugewandst, Kroko das grii-
ne Krokodil betétigt sich jetzt als
Torhiiter. Dazu tragt es wie eine
Mitze ein Tor auf seinem Hin-
terkopf, das aber nur zur Deko
dient, der Ball wird von Kroko
mit seinem Maul gefangen. Zur

Vorbereitung wird Kroko auf den
Boden gesetzt und sein Maul
muss vollstandig geschlossen
sein. Nun wird die Fahne in Kro-
kos rechte Hand gesteckt. Der
Spieler am Zug driickt die Fahne
in Krokos rechter Hand hinunter,
dadurch &ffnet Kroko sein Maul
und ist startbereit. Der Ball wird
in den Stampfer gesteckt; der
Stampfer wird dann auf den
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ins Ziel bringt, gewinnt. Man
rollt das Krokodil zu einer Plan-
ke - klappt diese dadurch um,
kann man eigene Figuren so vie-
le Felder bewegen, Figuren die
dadurch von der Briicke fallen
gehen zuriick an den Start, auch
eigene. Klappt das Krokodil zwei
Planken um, gilt fiir die Zugweite
die niedrigere der beiden Zahlen.
Zwei eigene Figuren diirfen nicht
auf einer Planke stehen, man
setzt die ankommende Figur in
Zugrichtung auf die ndchste freie
Planke. Das Mittelfeld des Wegs
ist ein sicheres Feld, diese Planke
kann nicht umgeklappt werden.
In Stufe 2 gibt die Plankenzahl
die Gesamtzugweite an, man
kann damit eine Figur bewegen
oder die Zugweite auf mehrere
Figuren aufteilen; in Stufe 3 spielt
man mit finf Figuren und muss
drei ins Ziel bringen.

Beste Unterhaltung fiir Kinder,
sehr gut allein zu spielen und ein
gelungenes Training fiir Hand-
Auge-Koordination und Abschat-
zen von Krafteinsatz; auch takti-
sche Uberlegung kommt dazu
- wie nutze ich meine Figuren um
maglichst weit zu kommen?

Boden gestellt, und wird auf
Krokos Zahne ausgerichtet. Nun
tritt man mit dem Ful3 kréftig auf
den Stampfer - der Ball fliegt he-
raus, und wenn man gut gezielt
hat, trifft er Krokos Zahne. Diese
werden dabei ,,ausgeschossen’,
das heilt sie klappen nach hin-
ten. Jeder hat reihum einen Ver-
such. Wer es schafft, dass Kroko
mit den Augen rollt und die
Fahne schwingt, gewinnt. Im
Bonus-Spiel gewinnt, wer Kroko
mit den Augen rollen ldsst und
es schafft, dass mindestens ein
Auge in der Stern-Position ste-
hen bleibt. Um ein neues Spiel
zu starten, muss Krokos Maul ge-
schlossen sein und man driickt
wieder die Fahne nach hinten.
Der Schwierigkeitsgrad variiert
je nach Abstand zwischen Kroko
und Stampfer.

Griin, Kroko, Action und Spal3
- das grine zdhnebleckende
Krokodil fordert seit Jahren
hochst erfolgreich Kinder zu un-
terschiedlichsten Aktivitaten und
tut es auch hier, Zielsicherheit
und Bewegungskoordination
werden mit Vergnligen gelibt!
M
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LAPPEN SCHNAPPEN

LAPPENMONSTER RICHTIG FUTTERN

Das Lappenmonster frisst
Stofflappen, manchmal zu viele,
und bekommt Bauchschmer-
zen - also muss man es passend
futtern, denn es frisst nur ganz
bestimmte Lappen! Eine Samm-
lung von Spielen lasst die Spieler
Stoffstrukturen durch Fihlen
erkennen und zuordnen. Mit je
sechs Paaren von Lappenkarten
zwei verschiedenen Rahmenfar-

ben - jeweils mit anderer Stoff-
struktur pro Paar - werden drei
verschiedene Spiele angeboten:
Im Kooperativspiel Flinke Lap-
penschnapperei missen alle ge-
meinsam durch Fiihlen und Tas-
ten alle Lappenkarten finden. Die
oberste Lappenkarte vom Stapel
wird befiihlt und dann sucht man
im farblich entsprechenden Beu-
tel mit einer Hand die passende

METRO 2033

POST-APOKALYPTISCHER UBERLEBENSKAMPF

Ein postapokalyptisches The-
ma, auf Basis der Romane von
Dmitry Glukhovsky - die grof3en
Stadte sind nach Atomschldgen
ausradiert, der Planet nahezu un-
bewohnbar, einige Uberlebende
errichten in den Stationen und
Tunneln der Moskauer Metro eine
neue Zivilisation.

Man fiihrt eine der vielen Fraktio-
nen an und muss Siegpunkte sam-

meln; man kann entweder durch
Kontrolle von Metro-Stationen
und Erledigen von Aufgaben ge-
winnen oder auch durch Erobern
von allen vier Polis-Stationen, dem
Herzen der unterirdischen Anlage.
Das Spiel wird durch Karten ge-
steuert, eine Runde besteht aus
den Phasen 1) Ereignisse - man
bekommt Ressourcen, stellt sich
Bedrohungen oder erldsst neue
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Karte. Stimmen die Karten tber-
ein, bekommt man die Karte vom
Stapel als Belohnung, wenn nicht,
frisst das Lappenmonster die Kar-
te vom Stapel; in beiden Fallen
kommt die Karte zurlick in den
richtigen Beutel.

Im Duell der Lappenschnapper
spielen jeweils zwei Spieler auf
Zeit gegeneinander, jeder zieht
die oberste Karte von einem Sta-
pel und sucht dann auf Komman-
doim passenden Beutel nach der
zweiten Karte. Wer schneller die
richtige Karte findet, darf das Lap-
penmonster mit einem Bonbon
futtern. Wer zuerst sein drittes
Bonbon verfiittert, gewinnt.

Im Memospiel Lappensucherei
wird eine Karte jedes Paars in ein
Raster 3x4 gelegt, die anderen
in den passenden Beutel. Man
deckt eine Karte auf und sucht
die andere im Beutel. Wer ein
Paar findet, behdlt eine Karte
und flttert mit der anderen das
Lappenmonster.

Schon, gut und lehrreich, wie von
Haba gewohnt - die Stoffe sind
gut gewdhlt und - das ist ja der
Zweck - mit Ubung gut zu unter-
scheiden. M

Gesetze - sie ergeben sich aus
der Position des Rundenmarkers
2) Mobilisierung - man zahlt fir
Erhalt der Armee und kann neue
Soldaten anwerben. 3) Armee-
Aktionen - man kann benachbarte
Stationen erobern oder eine Trup-
pe auf die Suche nach Ressourcen
schicken 4) Helden-Aktionen -
man kann die Helden nutzen um
sie zu bewegen, zu handeln und
zu kdmpfen 4) Rundenende - der
Rundenmarker wird verschoben
und der Startspielermarker weiter-
gegeben. Man kann mit Armeen
oder dem eigenen Held kdmpfen,
beide kénnen durch neue Trup-
pen oder Ausriistung aufgewer-
tet werden. Fiir Kimpfe zwischen
Spieler-Einheiten oder Helden
kommt ein spezielles Kampfdeck
ins Spiel. Die Rote Linie Fraktion
gewinnt mit neun Punkten, alle
anderen brauchen 10 Siegpunkte
um zu gewinnen.

Dister, konfliktbetont, und nicht
ausgewogen, Kontrolle von meh-
reren Stationen bringt mehr Res-
sourcen, manchmal missen sich
Spieler gegen einen anderen ver-
biinden und ein Held kann auch
eine Armee besiegen. ¥
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MONTE BANANA

KLETTERN FUR BANANEN

Neben Mausen und Kase sind Af-
fen und Bananen wohl eine der
beliebtesten Kombinationen fiir
Spielthemen. Hier klettern Affen
fir Bananen auf den Berg!

Ein Berg, der Monte Banana, wird
aufgestellt, und jeder Spieler be-
kommt seinen hiibschen, bana-
nenschwingenden Affen, den
er vor die erste Stufe des Berges
setzt. Jeder Spieler hat einen Satz

Karten in seiner Farbe gleich der
des Affen, die Karten haben die
Werte Eins bis Finf. Man wahlt
jeweils eine Karte, legt sie offen
aus und zieht den Affen so vie-
le Felder den Berg hinauf oder
auch hinunter. Dabei gilt: Ande-
re Affen werden Ubersprungen,
und das Zielfeld muss frei sein.
Im Zug kann man die Richtung
nicht wechseln, auBer man ist

PICK-A-DOG

SCHNAPP‘DEN HUND

Hunde unterscheiden sich in finf
Merkmalen - sie sind grof3 oder
klein, hell oder dunkel, zeigen ei-
nen oder zwei Arme, tragen eine
Sonnenbrille oder auch nicht,
und haben Popcorn oder nicht.
Im Spiel sind 96 Karten, jeder
Spieler bekommt verdeckt eine
Karte als Startkarte, die er vorerst
nichtanschaut. 30 Karten werden
im Raster 5 x 6 offen ausgelegt.

Auf Kommando decken nun alle
ihre Startkarte auf. Nun nehmen
alle gleichzeitig und schnellst-
maoglich mit einer Hand eine Kar-
te aus der Auslage; die genom-
mene Karte darf in hochstens
einem einzigen Merkmal von
der obersten Karte im eigenen
Stapel abweichen. Glaubt man,
dass keine fiir den eigenen Sta-
pel passende Karte vorhanden

www.spielejournal.at

ganz oben angekommen und
hat noch Schritte lbrig, denn
man muss alle Schritte entspre-
chend der ausgespielten Karte
verbrauchen. AuBerdem darf
man nicht den gleichen Wert
ausspielen wie der Spieler un-
mittelbar davor, es sei denn es
ist die letzte Karte, die man spie-
len kann. Sind alle fuinf Karten
gespielt, endet die Runde: Wer
am hdéchsten sitzt, bekommt im
Spiel zu zweit einen Chip und
im Spiel zu dritt oder viert zwei
Chips. Der Spieler an zweiter
Stelle im Spiel zu dritt und viert
bekommt noch einen Chips. Wer
im Spiel zu zweit drei oder mehr,
ansonsten flinf oder mehr, Chips
gesammelt hat, gewinnt sofort.

Monte Banana ist nicht ganz so
simpel, wie es klingt; die Platze
sind begrenzt, und die gespiel-
ten Karten sichtbar; also kann
man durchaus ein wenig tak-
tieren, allerdings erschwert das
Verbot der gleichen hintereinan-
der gespielten Karten die Sache
dann wieder ein wenig. Eine ge-
lungene Mischung! ¥

ist, stoppt man die Runde und
alle missen sofort aufhdren zu
sammeln. Zuerst wird Gberprift,
ob es tatsachlich keine passen-
de Karte mehr gibt. Stimmt es,
bekommt man eine Bonuskar-
te; wenn nicht, verliert man alle
Karten dieser Runde. Nun priifen
alle ihre Stapel: Korrekte Stapel
werden Gewinnstapel, ansons-
ten verliert man alle Karten. Fir
die neue Runde bekommt jeder
Spieler wieder eine Startkarte
und die Liicken im Raster wer-
den vom Stapel aufgefiillt. Gibt
es nicht mehr genug Startkarten,
gewinnt man mit den meisten
Karten.

Irgendwie witzig, wenn auch
nicht ultra-neu; die Hunde sind
lustig gezeichnet, und es ist
schwieriger als man glaubt, kei-
nen oder héchsten einen Unter-
schied zu haben, die Zeichnun-
gen sind da sehr geschickt. Und
wenn man fiir die Variante, Pick-a-
Pog! die Spiele kombiniert, dann
wird’s schwierig, denn Hunde und
Schweine unterscheiden sich nur
durch die Schnauze. Im Solospiel
versucht man, moglichst wenige
Minuspunkte zu kassieren. M
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PIXELSTUCKE

ZEICHNEN MIT QUADRATEN

Ein Zeichenspiel flr gleiche
Chancen fir talentierte und
untalentierte Zeichenkinstler!
Spielziel ist, weniger Pixel als
die Gegenspieler verwenden
um einen Begriff darzustellen
und die Begriffe anderer Spie-
ler erraten. Man beginnt mit 20
schwarzen Pixel sprich kleinen
Vierecken, einem roten und Pixel
und einem roten Pfeil. Je nach

..‘.

Y
ye
S m

Mitspieleranzahl werden farbi-
ge Bildschirme verteilt, so dass
immer mindestens zwei Spieler
Bildschirme, sprich Spielbretter,
gleicher Farbe haben und man
wetteifert immer mit den Besit-
zern gleichfarbiger Spielbretter.
Jede Farbgruppe hat eine Karte
und und versucht, diesen Begriff
zu legen. Der Pfeil kann beliebig
platziert werden, um ein Detail

QUADRO COLOR

FARBEN UND FELDER

Farbige Quadrate auf einem
Plan, scheinbar bunt gemischt -
die 7x7 Felder zeigen je achtmal
die Farben orange, blau, grau, rot
und lila und neunmal griin, in
jeder Reihe sind zwei der Felder
doppelt, aber nie sind gleiche
Farben benachbart. 24 quadrati-
sche Plattchen zeigen immer vier
kleine Quadrate in vier der sechs
Farben. Die Plattchen werden

verdeckt gemischt und jeder
Spieler zieht drei dieser Platt-
chen, noch verdeckt, und legt sie
vor sich ab. Nun gibt ein Spieler
das Kommando und alle drehen
ihre Plattchen um und versu-
chen den passenden Platz auf
dem Plan fir ihre Pldttchen zu
finden. Fir jedes Plattchen gibt
es einen Schnittpunkt der darauf
abgebildeten vier Farben, dar-

- -
- G
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zu markieren, die Pixel missen
exakt im Raster liegen. Wer fertig
ist, legt den Bildschirm verdeckt
ab, die anderen haben noch 30
sec laut Sanduhr Zeit, ihr Bild
fertigzumachen. Nach Ablauf
der Zeit zeigt man seine Schop-
fung und hofft, dass die ande-
ren erraten, was dargestellt ist.
Nacheinander zeigen die Spie-
ler eine Gruppe in aufsteigender
Anzahl verwendeter Pixel ihre
Werke. Sollten die Mitglieder
einer Gruppe gleich viele Pixel
verwendet haben, zeigen sie die
Bilder auch gleichzeitig. Nach ge-
nauer Vorgabe kann man even-
tuell einen Hinweis geben und es
gibt Siegwdirfel fiir Zeichner und
Rater. Nach einer Revanche mit
dem zweiten Begriff auf der Kar-
te gibt man fiir die nachste Run-
de die Bretter nach links weiter.
Eine ungewdhnliche und attrak-
tive Spielidee, die Spa3 macht
und die einiges an Taktik ver-
langt - wenig Pixel und friih mit
Risiko des nicht Erratens dran-
kommen, oder doch lieber ein
oder zwei Pixel mehr? 4

auf wird das Plattchen abgelegt.
Man kann das Plattchen nattir-
lich beliebig drehen. Wer einen
passenden Platz gefunden hat,
legt sein Plattchen einfach ab.
Dabei diirfen naturlich Plattchen
aneinander angrenzen, denn
durch das Ablegen im Schnitt-
punkt der grof3en Farbquadrate
ist jedes grof3e Quadrat fir vier
kleine Felder von vier Plattchen
nutzbar, es kommt nur auf die
Ausrichtung des Plattchens an.
Wer zuerst alle seine Plattchen
abgelegt hat, gewinnt die Run-
de. Man vereinbart vor Spielbe-
ginn eine Anzahl Runden; sind
diese gespielt, gewinnt, wer die
meisten Runden gewonnen hat.
Einfachste Mittel, einfache Re-
geln und sehr viel Spielspal
- kein Zufall, kein Dazwischen-
funken anderer Spieler, denn es
gibt flr jedes Plattchen einen
Platz! Es kommt nur auf ein gutes
Auge an und Tempo - wie schnell
findet man die passenden Qua-
drate und wie schnell kann man
sei es in Gedanken oder in der
Hand - sein Plattchen drehen
und wenden. M
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RITTER ROST

EISENHART & VOLL VERBEULT

Im Spiel zum Film muss Ritter
Rost drei Abenteuer in Reihen-
folge bestehen - er muss ein
Turnier gewinnen, einen Dra-
chen besiegen und Burgfrdulein
B6 vor Prinz Protz retten. Wer das
als Erster schafft, gewinnt. Dazu
muss man erst einmal Ritter Rost

gutausristen und dann auch fir
Hilfe durch BO und Koks sorgen,
falls er sie benétigt. Die Rostkar-

ten fur Ausriistung, Helfer und
Prinz Protz werden gemischt
und man beginnt mit zwei Kar-
ten und einem Satz Blechkarten
mit Ziffern von 1-8 und Zahn-
radern. Man wahlt entweder
Versteigern einer Rostkarte fiir
Blechkarten oder ein Abenteuer.
Wer das hochste Gebot macht -
bei Gleichstand entscheiden die
Zahnrader - nimmt die Karte im

ROOM-25

GEMEINSAME FLUCHT!

Als Kandidat einer Reality Show
muss man Raum 25 finden und
entkommen. Warter versuchen
dies zu verhindern. Je nach Va-
riante und Spielerfahrung wird
das Spielfeld zuféllig oder nach
Vorgabe gewahlt. Zu Beginn darf
sich jeder einen der an die Zen-
tralkammer angrenzenden Rau-
me anschauen. Dann spielt man
volle Kooperation und Solo tiber

www.spielejournal.at

acht Runden oder die Varianten
Verdacht, Wettbewerb und Team
mit 10 Runden, mit den Phasen
Planung =Wahl zweier Aktionen
durch Bereitlegen der Marker,
Aktionen - alle fihren reihum die
erste und dann die zweite Aktion
aus, und schlieBlich Countdown
mit Spielreihenfolge anpassen.
Die Aktionen: Sehen - in einen
benachbarten Raum schauen;

RITTER ROST / ROOM-25 « ALLES GESPIELT

Angebot und kann die oberste
verdeckte nehmen. Nach jeweils
acht Versteigerungen gibt man
seine Blechkarten an den linken
Nachbarn. Fur ein Abenteuer
legt man Rostkarten bereit -
jede Ausriistung nur einmal;
dann nimmt man die insgesamt
darauf abgebildete Anzahl Wir-
fel, wahlt eines von zwei aufge-
deckten Abenteuerplattchen
und wirfelt. Rostfresser legt
man weg, merkt sich die Zahn-
rader und wiirfelt diese erneut,
usw. Bestehen oder Abbruch
des Abenteuers bezahlt man
mit einer Rostkarte, Scheitern
kostet zwei. B6 und Koks brin-
gen Zahnrader und kénnen auch
wahrend des Abenteuers einge-
setzt werden. Prinz Protz behin-
dert, er addiert zwei Zahnrader
zur bendtigten Summe, er muss
spatestens im letzten Abenteuer
aber eingesetzt werden.

Wer seine Karten gut einsetzt
und ein bisschen Wirfelgliick
hat, wird strahlend als Sieger
aus dem Abenteuerreigen her-
vorgehen, die Mischung von
Taktik und Wiirfelgltick ist fiir ein
Kinderspiel ideal gelungen.

StoRen - Eine im Raum mit anwe-
sende Figur in einen Nebenraum
stofRen, sie muss dort dessen Wir-
kung anwenden, ein verdeckter
Raum wird aufgedeckt. Gehen
- Man geht in einen benachbar-
ten Raum und wendet die Wir-
kung an, ein verdeckter Raum
wird aufgedeckt. Lenken - man
verschiebt die Reihe oder Spalte
mit dem Raum der eigenen Figur
um eine Raumldnge in beliebiger
Richtung, der hinausgeschobene
Raum wird am Ende der Reihe
wieder eingesetzt. Jede gewahlte
Aktion muss ausgefiihrt werden.
Ist Raum 25 gefunden, miissen
ihn alle erreichen und ihn durch
Lenken in die Ausgangszone und
aus dem Komplex bewegen. Man
kann nicht alleine entkommen!
Planung und Zusammenarbeit
ist n6tig, um den Raum zu fin-
den, man hat Mihe, den von den
Raumen produzierten Fahrnissen
zu entgehen und die Fallen und
Tricks der Wachen zu tberleben;
nicht vergessen, jeder Kandidat
konnte ein Wachter sein! Oft las-
sen sich Verluste nicht vermeiden
und die Zeitist knapp! Spannend
und gut! 4
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SPIELHAUS

EIN STREIFZUG DURCH ALLE ZIMMER

Seit 1973 kann man in den
Zimmern des Spielhauses auf
Entdeckungsreise gehen, nun
wurde der Klassiker im Rahmen
der Serie ,Meine ersten Spiele”
neu aufgelegt. Es gibt 16 ver-
schiedene Zimmerkarten, die
Szenen aus dem Alltag zeigen,
vom Spielhaus im Kinderzim-
mer Uber die Familienszene im
Wohnzimmer, einer Geburts-

tagsparty im Wohnzimmer und
das Stébern in den alten Kisten
im Dachboden zum Zdhneput-
zen und Plantschen im Badezim-
mer und Kekse backen in der Kii-
che. Die Zimmerkarten werden
beliebig im Haus ausgelegt. Die
Laufstrecke beginnt am Start,
dort stehen zu Beginn auch alle
Figuren. Man wiirfelt und zieht;
es darf immer nur eine Figur

STARTREK CATAN

FEDERATION SPACE MAP SET

Catan ist gut, Star Trek ist gut,
und sogar Star Trek Catan ist gut,
sehr gut sogar. Fiir eingefleisch-
te Fans von beidem gibt es nun
diese beiden Karten, mit denen

die Reisen von Captain Kirks
Enterprise erleben und die
Welten des Foderationsraums
besiedeln kann, von Aldebaran
bis Vulcan. Die,,Geographie” der
Plane stltzt sich auf die Karte

der “bekannten Galaxie” in Kirks
Bereitschaftsraum, Planetenna-
men nehmen Bezug auf einzelne
Episoden, teils aufgrund von Zi-
taten zu Planeten, teils zum Ge-
schehen auf Planeten. Man nitzt
Material aus Star Trek Catan und
spielt auf Basis der Grundregeln
aus Star Trek Catan mit Zusatzen
und Anderungen: Grundsétz-
lich baut man AuBBenposten auf
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auf einem Feld stehen und man
zahlt besetzte Felder mit. Ist das
Zielfeld besetzt, zieht man auf
das néachste freie Feld. Sternfel-
der haben fur das Ziehen der Fi-
guren keine Bedeutung, es sind
normale Felder, die nur aufin der
Néhe versteckte Gegenstande
hinweisen. Wer einen Stern wiir-
felt, nimmt das oberste Bildkart-
chen, sucht den darauf abgebil-
deten Gegenstand im Haus und
stellt seine Figur dorthin. Ein Ge-
genstand kann einen also nach
vorne bringen oder zuriickfallen
lassen. Das Kartchen behalt man.
Wiirfelt man einen Stern, wenn
es keine Bildkartchen mehr gibt,
darf man noch einmal wiirfeln
und ziehen. Wer zuerst im Dach-
boden ankommt, gewinnt.

Gerade dank seiner Einfachheit
ist das Spiel ein bewahrter Klassi-
ker im Kinderzimmer, man kann
so viel zu den Bildern erzahlen,
und auch eigene Regeln erfin-
den, zum Beispiel: wer den Stern
wirfelt und den Gegenstand
findet, muss erzahlen, warum er
gerade in diesem Zimmer vor-
kommt oder ob und wo man ihn
sonst noch brauchen kénnte. ¥

markierten Positionen sowie
Raumschiffe auf roten und gel-
ben Handelsrouten. Fiir den Bau
der Au3enposten gibt es keine
Abstandsregeln, man kann auf
jedem der dafiir markierten Plat-
ze bauen. Mit Raumschiffen auf
roten Routen kontrolliert man
den benachbarten Au3enpos-
ten und kann mit ihm handeln.
Baut man ein Raumschiff neben
einen noch unbebauten Han-
delsposten-Platz, darf man kein
weiteres Raumschiff neben die-
sen Posten bauen, sondern muss
zuerst den Posten selbst bauen.
Raumschiffe, dieim Anschluss an
VP-Kreuzungen gebaut werden,
liefern den entsprechenden Sieg-
punktmarker, auch sie wurden als
Ereignisse aus Episoden markiert.
Man gewinnt das Standardspiel
mit 10 Siegpunkten, kann aber
auf 12 oder 13 Siegpunkte spie-
len, entsprechendes Markie-
rungsmaterial ist vorhanden.
Catan wie man es kennt und
doch ganz anders, das Wegfal-
len der Abstandsregel und die
Pflichtbebauung der Auenpos-
ten zwischen zwei Raumschiffen
andert die Strategie.
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STRATAKWARS

DER AUFTAKT

Stratak ist eine Abkiirzung fir
Strategie und Taktik und ist als
Grundsystem fir Schlachten
gedacht, mit den Waffenarten
Panzer, Schiffe und Flugzeu-
ge. Stratak Der Auftakt ist das
Grundspiel; es enthalt die Marker
fur die Nationen Deutschland,
GroBbritannien, ltalien, Japan,
Russland und USA.

Stratak spielt in einer fiktiven

Welt, die Beherrscher der dorti-
gen Staaten wollen ihr Einfluss-
gebiet vergroBern und treffen
taktische Entscheidungen flir
den besten Einsatz der Truppen,
nutzen die Vorteile der Waffen
im Kampf und entscheiden tiber
die richtige Strategie zum Nach-
schubeinsatz. Der aktive Spieler
kann 10 Einheiten aktivieren und
jeweils damit kampfen und sie

SUNRISE CITY

GEBIETE AUSLEGEN UND BEBAUEN

Sunrise City ist ein Stadtbau-
spiel; als einer der Stadtgriin-
der will man die bestmdgliche
Stadt entwickeln. Die einzelnen
Aktionen bringen Punkte, wann
immer man auf der Punkteleiste
den Stern erreicht oder Uber-
schreitet, bekommt man einen
Marker und beginnt wieder von
vorne, und gewinnt am Ende
der drei Runden mit den meis-

ten dieser Marker. Jede der drei
Runden enthilt die Phasen Vor-
bereitung, Zonen, Gebote und
Bau. Fiir die Phase Vorbereitung
zieht man Zonen- und Gebdude-
Kartchen und wabhlt eine Rolle
von den zuvor gedrafteten drei
Rollen; jede Rolle hat andere
Vorteile und Auswirkungen auf
die folgenden Phasen. in der
Phase Zonen legt man Kartchen
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dann bewegen oder umgekehrt.
Zugweiten hangen von der Art
der Einheit und der des Geldndes
ab. Eigene Einheiten konnen ge-
stapelt und Uberquert werden,
von Gegnern besetzte Felder
kdnnen nicht betreten werden.
Nachschub kann nicht in die
ndchste Runde Ubertragen wer-
den. Kampfe werden tiber die D6
Wiirfel abgewickelt, jede Einheit
kann gegen jede andere auf be-
nachbarten Feldern angreifen,
und nur einmal pro Runde. Um
eine Stadt zu erobern, muss man
bis zum Ende des Zugs darin ste-
hen.Wer nach Ablauf der verein-
barten Spieldauer am Ende der
Runde die meisten Stadte be-
setzt hat, gewinnt.

Das sehr flexible System ist auf
Erweiterung und eigene Ideen
ausgelegt, es verzichtet auf Mo-
delle und nutzt gut stapelbare
Markerplattchen, die auch farb-
lich gut zu unterscheiden sind.
Auch politische Gegebenheiten
sind nicht starr festgelegt, son-
dern kdnnen eigenen Ideen an-
gepasst werden - auf jeden Fall
ein gelungener Neuzugang fir
das Cosim-Genre. 4

aus; neu gelegte Kartchen mus-
sen mit wenigstens einer Seite
korrekt Gehsteig an Gehsteig
gelegt werden, andere Seiten
mussen mit schon vorhandenen
Kartchen nicht tGbereinstimmen.
Zonenkartchen in Bezug auf
Art, Farbe oder Symbol passend
anlegen bringt Punkte. In der
Phase Gebote bietet man um
unentwickelte Zonenkdrtchen
und kann in der Bauphase darauf
bauen. Fir Erdgeschof3-Bauten
muss man auf mindestens einer
Zone einen Bietchip haben und
der Bauplatz muss Gehsteig-
Gehsteig Ubereinstimmen und
Zonen-Art/Farbe/Symbol muss
Uibereinstimmen. Weitere Stock-
werke kénnen bei Ubereinstim-
mung in Art/Farbe/Symbol ge-
legt werden.

Sunrise City fligt sich nahtlos in
die langen Reihe der 2012 er-
schienenen Stadtbauspiele ein;
das Bieten um noch nicht bebau-
te Zonenkértchen und das mog-
liche Uberbauen von Wasserwe-
gen fligen interessante Details
hinzu, die zu Beginn aus vier zu-
geteilten Karten gedrafteten drei
Rollenkarten erlauben eine M
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Regeln: en

Textim Spiel: ja

Kommentar:

Rollenkarten erlauben
Strategie Uber drei Runden
* Sehr attraktives Material
* Standard-Thema mit sehr
gelungenen Details

Vergleichbar:

City Tycoon, Urbania, Suburbia und
andere Stadtbauspiele

Andere Ausgabe:

Derzeit keine
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TEMPEST COURTIER

HOFLINGE, INTRIGEN UND PETITIONEN

Der Stadtstaat Tempest ist der
Hintergrund fiir eine epische
Geschichte mit wiederkehren-
den Charakteren, die sich veran-
dern und entwickeln, kommen
und gehen. Jedes Spiel erzahlt
einen Teil der Saga. In Courtier
manipulieren wir Einfluss und
Gunst am Hof und versuchen
Hoflinge oder Gruppierungen
zu kontrollieren. Man beginnt

mit einer Starthand aus Macht-
und Einfluss-Karten. In seinem
Zug spielt man entweder eine
Einfluss- oder eine Machtkarte
aus und flhrt sie aus, oder wirft
Karten ab oder nimmt einen Ein-
flussmarker aus der Reserve in
den Vorrat; dann kann man noch
eine Petition komplettieren. Um
die Petition zu erledigen, muss
man die darauf abgebildeten

11 Petition

A% Prince

TITTEN, ARSCHE, SONNENSCHEIN

FEIERN BIS DER ARZT KOMMT!

Action am Strand ist gefragt
bei den Feriengésten, und was
braucht man dazu Titten, Ar-
sche, Stecher und Sonnenschein
- und das alles mehrfach, in fiinf
verschiedenen Farben. Sangria-
Karten markieren Party-Zonen,
man hat zu Beginn zwei bis vier
verdeckt ausliegen. Vier Karten
vom Stapel werden aufgedeckt.
Ein Zug besteht aus: Karte vom

Stapel ziehen, einer von vier Akti-
onen, Partykarten ausspielen und
Karte abwerfen. Aktionen sind 1)
zwei Karten ziehen und eine Kar-
te abwerfen oder 2) Party-Karte
aus der offenen Auslage nehmen
oder 3) Sangria-Karte eines ande-
ren Spielers durch passendes An-
legen stehlen oder zurtickstehlen
oder 4) Partykarten aus der Hand
mit der Auslage tauschen. Party-

m WinN HEFT 454 / AUGUST 2013

Hoflinge kontrollieren und die
entsprechenden Einflussmarker
abgeben. Fiir erledigte Petitio-
nen zieht man Fashion Karten,
die neutralen Einfluss generieren.
Am Ende seines Zugs zieht man
auf funf Karten nach, wahlweise
vom Einfluss- oder Machtstapel.
Um einen Hofling zu kontrollie-
ren muss man die Mehrheit an
Einfluss auf seinen Einfluss-Boxen
haben; kontrolliert man Gruppen
von Hoflingen bekommt man als
Bonus eine Eigenschaftskarte der
Gruppe. Die Auslage an Petitio-
nen wird wieder aufgefiillt. Zieht
jemand die Fashion Karte ,Die
Konigin ist verhaftet” endet das
Spiel sofort und man gewinnt
mit den meisten Punkten aus
erledigten Petitionskarten und
Boni aus Karten und Fahigkeiten.
Als Einstieg in die Serie vermittelt
Courtier viel Flair und stellt uns
auch einige Personen vor, die in
den weiteren Spielen immer wie-
der auftauchen. Das Spiel selbst
ist eher Standard, aber die Idee
einer Spielereihe mit durchge-
hender Storyline ist faszinierend
und wurde auch toll umgesetzt.
M

karten ausspielen heif3t, man legt
eine oder mehrere Karten an eine
eigene Party-Zone an; entweder
gleicher Typ oder gleiche Farbe;
mit der ersten Karte deckt man
die Sangriakarte auf. Ist das Set
komplett, wird die Zone wieder
geschlossen. Die letzte gelegte
Karte sperrt eine der vier Aktionen
flr den nachsten Spieler. Kann
man nicht anlegen, bestimmt
eine gezogene und abgeworfene
Karte die gesperrte Aktion fiir den
nachsten Spieler. Titten-Alarm ist
eine optionale Sonderaktion, man
muss auf eine Tittenkarte durch
Rufen des Worts reagieren, wer zu
langsam oder zuletzt ruft, verliert
eine Karte.

Wird die Sangria-Karte gezogen,
kann man sie noch mit einem
Einmalgebot erwerben und aus-
legen, dann noch Handkarten an-
legen und dann werden die Party-
zonen nach Farben und Sets, mit
und ohne Sangriakarte, gewertet.
Nur nicht ablenken lassen! Genau
schauen - was kann ich bekom-
men? Was spiele ich am besten!
Witzig und herausfordernder als
es aussieht! ¥

ALLES GESPIELT » TEMPEST COURTIER / TITTEN, ARSCHE, SONNENSCHEIN
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Autor: Philippe duBarry
Grafiker: Hepworth, Himmelman
Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Alderac Entertainment 12
www.alderac.com

Setzspiel um Mehrheiten -
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en

Regeln: en

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Spiel 1 der vierteiligen
Tempest-Reihe * Eher
hoher Gliicksfaktor durch
Karten ziehen und Ereig-
nisse als auch das abrupte
Ende durch Auftauchen einer Karte *
Ansonsten guter Mechanismenmix

Vergleichbar:
Setzspiele flir Mehrheiten

Andere Ausgabe:

Derzeit keine

INFORMATION

25 16 J{ 50+

Autor: Walter Schranz
Grafiker: Czarné

Preis: ca. 12 Euro

Verlag: Heidelberger 2013
www.heidelbaer.de

Lege-/Set-Sammelspiel -
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Trotz provokanten Titels -
,nur” ein Set-Sammelspiel

* Gesperrte Aktion fur

nachsten Spieler ist inter-

essanter Teilmechanismus

* Sonderaktion Titten-Alarm erhéht
den Zufallsfaktor erheblich

Vergleichbar:
Setsammelspiele

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
i i
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WAR OF THE RING / WESTERN TOWN <« ALLES GESPIELT

WAR OF THE RING

LORDS OF MIDDLE-EARTH

Man befehligt eine Armee der
einander in epischem Kampf
gegenlber stehenden Gruppie-
rungen: Die Armeen der Freien
Vélker oder die Dunklen Heer-
scharen des Schattens. Im Spiel
mit hochkomplexen Regeln
kann man einen militérischen
Sieg erringen oder mit Ring-
bezogenen Ereignissen gewin-
nen: Er wird zerstort oder Sauron

B

korrumpiert den Ringtrdger. Die
Erweiterung beschaftigt sich mit
alternativen Szenarien zum Herrn
der Ringe und bringt Elrond, Ga-
ladriel und Gandalf den Grauen
sowie Sméagol oder Balrog als
Figuren mit Regeln ins Spiel,
dazu kommen Spezialaktions-
wiirfel fur beide Seiten, Figuren
fur Aragorn und Gandalf den
Weil3en ohne neue Regel sowie

WESTERN TOWN

INDIANER ABWEHREN,

LINCOLN ZUFRIEDENSTELLEN

1864, in den Dakota Territorries,
die Spieler sind Marshals einer
Stadt und missen mit Indianern
und den Interessen Prasident
Lincolns gerecht werden. Man
beginnt mit seinem eigenen
Stadtplan einem Satz von 25
Gebaudekarten und 17 Gebau-
deplattchen. Man bereitet seine
Stadt vor, deckt die Karte Western
Town auf und bekommt Gebau-

www.spielejournal.at

de und Ressourcen. Jede der flinf
Runden besteht aus flinf Phasen.
Phase 1 ist die Vorbereitung, mit
neuen Gebauden in Runde 2 und
3 und aufdecken der Lincoln-
Karte. in Phase 2 spielt man zwei
Karten flir Gebdudeinsassen in
vorgegebenem Verfahren aus
und nutzt den Effekt SPIELEN.
In Phase 3 spielt man eine dritte
Karte oder benutzt eine Karte auf

Gefdhrtenkarten fir Elrond Ga-
ladriel und Sméagol und sieben
Alternative Gefahrtenkarten fur
Boromir, Gandalf, Gimli, Legolas,
Meriadoc, Peregrin und Streicher
(Aragorn).

Neue Begriffe sind, nicht erobert”
fur Siedlungen, die vom selben
Spieler wie zu Spielbeginn gehal-
ten werden, und,,nicht fliegende
Schergen” mit speziellen Bewe-
gungsregeln. Die Spezialwiirfel
fur die Huter der Ringe und zwei
Unterschergen funktionieren
wie die Aktionswiirfel aus dem
Grundspiel; sie werden zusam-
men mit diesem geworfen; wirft
man mehrere, muss man einen
wahlen bevor man mit ,Akti-
onen ausflihren” beginnt; ein
gewdirfeltes Auge muss genom-
men werden. Mdglichkeiten der
Spezialwirfel sind Karte ziehen,
Balrog und Entfernen des Wiir-
fels aus dem Spiel. ,Der Rat von
Bruchtal” ist ein Szenario, in dem
die Geféhrten nicht gemeinsam
aus Bruchtal aufbrechen.

Eine echte Herausforderung fir
Fans von Mittelerde mit tollen
Illustrationen und intensivem
Spielgeschehen fiir eine attrakti-

der Hand oder dem Tisch und
fuihrt den Effekt BENUTZEN aus,
soferne in der Nachbarstadt eine
Karte gleichen Namens ausliegt.
In Phase 4 erhalten alle Spieler die
Pramie fiir die noch ausliegenden
Karten amTisch und geben dann
Uberzahlige Ressourcen ab. In
Phase 5 kommt Lincoln zu Be-
such und wer die meisten Punk-
te aus erfillten Vorgaben von der
Lincoln-Karte aus Phase 1 erzielt,
bekommt die Karte, sie bringt
einen zusétzlichen Haushalt. Mit
neuen Gebduden erwirbt man
neue Aktionsoptionen. Man
muss nicht nur die anderen Mar-
shals im Auge behalten, sondern
auch Entwicklungen in Washing-
ton verfolgen, die Stadt gegen
Indianer verteidigen und die
eigene Stadt entwickeln. Nach
funf Runden punktet man mit
Hausern, Gebauden in der Stadt
und Symbolen der Lincoln-Karten
in der Stadt.

Ein gelungenes ,ich-mochte-
mehr-tun-als-geht” Spiel mit
wenig Zufall und vielen Ent-
scheidungsmaoglichkeiten, ein
Optimierungsspiel zum Thema
Gebéude bauen und nutzen. M

INFORMATION

2.4 {10+ Jf{1204]

Autor: di Meglio, Maggi, Nepitello
Grafiker: J. Howe, F. Maiorana
Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Ares Games 2012
www.hds-fantasy.de

Strategiespiel zu Buch/Film -I
Zielgruppe: Fiir Experten - .
Version: en

Regeln: de eniit

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Nur mit dem Grundspiel
verwendbar * Tolle
Ausstattung und Grafik *
Interessante Varianten der
Geschichte * Erfordert Zeit
und Beschaftigung mit den Regeln

Vergleichbar:

Der Ringkrieg

Andere Ausgabe:

Der Ringkrieg Die Herren von Mittel-
erde, Heidelberger Spieleverlag

INFORMATION
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Autor: Olivier Warnier
Grafiker: Anthony Wolff
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Whyme 2012
www.whyme.fr

Ressourcenmanagement
Zielgruppe: Mit Freunden -
Version: multi

Regeln: de en fr

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Nette, wenn auch etwas
ungenaue Hintergrundge-
schichte * Tolles Material *
Sehr geringer Zufallsanteil
*Viele Entscheidungsmog-
lichkeiten

Vergleichbar:
Alle Spiele um Gebaudebau und
-nutzung

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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NEVISINESEeITISVIM » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

ALLES WAS ROT IST
Verlag: Noris Spiele
Autor: Michael Ruttinger

@ ‘o

lles was rot ist

Farban erkenndn,
Dinge

Auf 24 Bildkartchen sind Dinge zu sehen, die ganz oder
teilweise rot sind, auf weiteren 24 Kartchen, markiert mit
einem Punkt, ein rotes Detail - zum Beispiel eine Torte und
die Deko-Himbeeren. Man spielt damit,Was gehort zusam-
men?” - aus den markierten Kartchen und den unmarkierten
Kartchen werden Paare gebildet, benannt und erklart, in
.Wer findet etwas am schnellsten” wird zu einem markierten
Kartchen vom Stapel das entsprechende gesucht, wer es
findet, bekommt das Paar, und schlieBlich kann man alle 48
Kartchen mischen und Memo spielen.

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

Such- und Sammelspiel fiir 1-4 Spieler ab 3 Jahren

GAME OF THRONES KRIEG DER FUNF KONIGE

Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: E.M. Lang,C T. Petersen, N. French B
GAMES f

‘THRONEs _ 1]

A Game of Thrones erzéhlt eine epische Geschichte, angesiedelt
in einem rauen Land mit einem dunklen Vermachtnis. Man vertritt
eines der Adelshduser: Baratheon, Lannister, Stark, Targaryen,
Greyjoy oder Martell und beginnt mit sieben Handkarten. Eine
Runde besteht aus Thema = Plot, ziehen, versammeln, Herausfor-
derungen, Dominanz, Status und Steuern und man gewinnt mit
15 Machtpunkten. Gekreuzte Klingen ist der erste Zyklus von
Erweiterungen mit 6 Chapter Packs. Krieg der Fiinf Konige ist das
erste Chapter Pack mit den Karten 1-20 des Zyklus, die existieren-
de Decks ergdnzen und verbessern und das Metaspiel variieren.
Erste deutsche Auflage. Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Erganzung zum Living Card Game fiir 2-4 Spieler ab 13 Jahren
STARWARS THE CLONE WARS

Verlag: Kosmos
Autor: Robert Kréppbeck

UBERFALL DER DROIDEN - Die Helden der Republik sind
umzingelt, sie liegen im Kreis aus, umgeben von 36 verdeckten
Droid-Plattchen. Man wiirfelt beide Wiirfel, sie zeigen Stérke des
Droiden sowie Hintergrundfarbe des Helden und Hintergrund-
farbe des Droiden. Alle suchen gleichzeitig mit einer Hand nach
dem entsprechenden Droiden, nicht passende werden sofort zu-
riickgelegt. Das gefundene Plattchen kommt auf den farbgleichen
Helden und man bekommt es, wenn man es als erster gefunden.
Glaubt man, dass das Plattchen nicht mehrim Spiel ist, bekommt
man ein beliebiges Plattchen, wenn es stimmt. Wer fiinf besiegte
Droiden vor sich hat, gewinnt. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Such- und Merkspiel fir 2-4 Spieler ab 6 Jahren

DER HERR DER RINGE DIE FURCHT DES TRUCHSESS
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autor: Nate French

GEGEN DEN SCHATTEN DIE FURCHT DES TRUCHSESS ist das
erste Abenteuer Pack = AP im dritten Plot-Zyklus des LCG Der
Herr der Ringe, mit Schwierigkeitsgrad 5, zum Spielen wird
das Grundspiel und die Erweiterung Die Erben von Nimenor
benétigt. Ein neues Schltsselwirt ist,Unterwelt X* - Kommt
ein Ort mit Schliisselwort ins Spiel werden entsprechend
viele Karten vom Unterweltdeck gezogen und unter dem Ort
gestapelt. Verlasst ein Ort das Spiel, werden alle darunter ver-
deckten Karten aufgedeckt und in die Aufmarschzone gelegt.
Enthalt die Karten 1-31 des Gegen den Schatten Zyklus
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Erweiterung zum Kartenspiel fiir 1-2 Spieler ab 13 Jahren

1 SPY MEMO

Verlag: Gamefactory

Auf 20 Kartenpaaren findet sich jeweils ein Objekt vor anderem
Hintergrund und in unterschiedlicher Gr6Be oder Position, Per-
spektive oder Beleuchtung; dazu gibt es noch acht Reimkarten.
Damit kann man nun ein klassisches Memo spielen oder ein
Reim-Spaf3-Spiel, bei dem man die vier Karten finden muss, die zu
einer Reimkarte gehoren; diese Objekte sind aber nicht die Zent-
ralmotive aus dem klassischen Memo! Im Reim-Memo-Spiel sucht
man zu einer eigenen Reimkarte die entsprechenden Objekte

in den verdeckten Karten. Im kreativen Assoziationsspiel sucht
man Gemeinsamkeiten zwischen den Karten. Alle Spiele kénnen
kooperativ gespielt werden Version: multi * Regeln: de fr it * Text im Spiel: ja

Spielesammlung mit Merken fur 1-6 Spieler ab 4 Jahren

TOP TRUMPS TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES
Verlag: Winning Moves

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 wahlt 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 nickelodeon Teenage Mutant
Ninja Turtles

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

Kartenspiel/Quizspiel fir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

(& 38
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DISNEY PIXAR FINDING NEMO AQUARIUM

Verlag: Ravensburger

Alle schauen sich die Fische an, befiihlen sie und versuchen, sich
die Formen zu merken bevor sie ins Aquarium kommen. Die
Bildkartchen werden offen ausgelegt. Man wiirfelt und zieht den
Pelikan auf dem Kartchenkreis weiter: Wer auf einem Fischkértchen
landet, darf versuchen, diesen Fisch zu befreiten - dazu tastet man
im Aquarium nach der passenden Form. Beim Hai gibt man einen
Fisch zuriick, andere Kértchen erlauben nochmal wiirfeln oder
andern die Spielrichtung. Wer auf Marlin landet, darf Nemo befrei-
en oder ihn einem Mitspieler wegnehmen. Ist nur noch ein Fisch
(ibrig, bekommt ihn der Besitzer von Nemo und man gewinnt mit
den meisten Fischen. Version: multi * Regeln: de fr it nl * Text im Spiel: nein

Tastspiel fir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

SCHICKI MICKI
Verlag: Zoch
Autor: Jacques Zeimet

Die Spieler sind Trsteher bei der Fasanengala. Wer am bes-
ten VerstoBe gegen die Kleiderordnung erspéht, gewinnt mit
den meisten Karten. Die Karten werden langsam aufgedeckt.
Alle Spieler suchen nach gleichfarbigen Schirmen, Hiiten,
Halsttichern, Schnébeln, Schwanzfedern oder Begleitwdir-
mern sowie Damen mit 2 Regenwiirmern. Wer solche ent-
deckt, klopft. Wer gleichfarbige Merkmale entdeckt, ruft oder
greift zu, nach einer roten oder blauen Figur, je nach Regeln.
Fir richtige Unterbrechungen bekommt man Karten, Klopfen
schlagt Rufen oder Greifen. Neuauflage 2013, Erstauflage
2003. Version: multi * Regeln: de en * Text im Spiel: nein

Reaktionsspiel fiir 2-7 Spieler ab 7 Jahren

WAS IST WAS JUNIOR PFERDE & PONYS
Verlag: Kosmos
Autor: Kai Haferkamp

A ———
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40 Motivkartchen zum Thema werden verdeckt gemischt und aus-
gelegt, die vier Spielfiguren werden auf das Startfeld am Schach-
telrand gesteckt. Die Themenkarten werden Textseite nach oben
gestapelt. Wer dran ist dreht die oberste Themenkarte um, deckt
so viele Kartchen auf wie Hufeisen zu sehen sind und versucht, alle
abgebildeten Motive aufzudecken. Fir jedes richtig aufgedeckte
Motiv zieht man ein Feld am Schachtelrand weiter. Dann werden
alle Kértchen wieder verdeckt. In Varianten muss man alle Motive
aufdecken, damit man die Figur ziehen darf oder man hat Motive
vor sich und bekommt das Motivkértchen, wenn es zur eigenen
Themenkarte passt. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: etwas

Such- und Merkspiel ftr 2-4 Spieler ab 5 Jahren
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HUGO KASTNER EMPFIEHLT

SCHNAPSEN

WIENER BLUT

Liebe Leserin, lieber Leser! Unter den Kartenspie-
len fiir zwei nimmt ,Schnapsen” (in Deutsch-
land , Sechsundsechzig”) nicht unverdient einen
ganz prominenten Platz ein. Handelt es sich
doch um ein ungeheuer spannendes Spiel, was
man kaum fiir méglich hdlt bei der Verwen-
dung von nur 20 Karten (24 in Deutschland).
Die franzésische ,Mariage’; das spanische
Llute” oder das schwedische ,Bondtolva” fol-
geneinem dhnlichen, nahezu identischen Spiel-
prinzip. Die entsprechenden Vierhandformen
,Gaigel; ,Rot Ass'n” und ,Bauernschnapsen”
dtirfen als Varianten herhalten, sind allerdings
wesentlich einfacher zu spielen.

»Sechsundsechzig” ist angeblich gegen Ende
des DreilSigjihrigen Krieges in Paderborn ent-
standen. Zumindest nimmt diese westfcilische
Stadt bis heute den Ruhm in Anspruch, dass
dortim Jahre 1652 zum ersten Mal diesem Spiel
gefront wurde. Die erste schriftliche Erwdhnung
unter dem Namen ,Mariage” findet sich 1715
in einem in Leipzig erschienenen ,Frauen-
zimmer Lexicon” Wie dem auch sei, da man
urspriinglich um viel Geld spielte, wurde das
Spiel schon im 17. Jahrhundert von der Kirche
und den Behérden verboten. Statt Geld war es
nun der Alkohol, um den man spielte, so sagt
zumindest der Volksmund. In Osterreich ist es
der auf dem Land selbst gebrannte Schnaps.
Vielleicht ist daher diese in Gasthéusern bis
heute gefdrderte Sitte auch der Ursprung des
Osterreichischen Namens ,Schnapsen’. Aber
hinter dieser Deutung steht ein groBes Frage-
zeichen. Die Mundartforscherin Maria Hor-
nung glaubt im Wort ,schnappen’, also eine
Karte stechen und den Stich einstreichen, den
Ursprung dieses Kartenspielnamens gefunden
zu haben. Und in der Tat wird im Raum Wien
bis heute um ,Konsumation” gespielt — nicht
immerum Alkohol, bisweilen in Turnieren auch
um ,Gansln” (Gdnse) oder andere kulinarische
Spezialitiiten. Der Verlierer zahlt jedentalls die
Zeche, und in Wien ,,schnapst” man sich ja so
manches hinter verschlossenen Tiiren aus. [ad-
aptiert aus: Folkvord/Kastner: Die grofse Hum-
boldt-Enzyklopddie der Kartenspiele] Auch

hierzu laden wir Sie ins Osterreichische Spiele-
museum nach Leopoldsdorfim Marchfeld ein.
Website: www.spielen.at

Im Lichtkegel des Spielliebhabers miissen Sie
sich dieses Mal als Kiebitz einen Stammtisch
in einem typischen Wirtshaus vorstellen.
Zwei Kontrahenten sitzen sich gegeniiber.
Gespielt wird mit einem Packchen Karten
in der Rangfolge Ass = 11, Zehn = 10, Konig
=4, Dame (Ober) = 3 und Bube (Unter) = 2.
Insgesamt sind daher 120 Punkte im Spiel.
Gegeben wird in Gangen von drei und zwei
Karten, dazwischen wird Trumpf aufgeschla-
gen. Das Spiel gliedert sich in zwei Phasen. (1)
Vorhand zieht zum ersten Stich an und der
Geber gibt eine beliebige Karte dazu (weder
Farb- noch Stechzwang). Danach ziehen bei-
de Spieler je eine Karte vom Talon. Wer den
Stich gemacht hat, spielt zum nachsten aus.
Er darf vorher gegebenenfalls den Trumpf-
Buben gegen die unter dem Talon liegende
Trumpfanzeige austauschen (allerdings we-
der vor dem ersten Ausspielen noch bei nur
mehr einer verdeckten Karte im Talon). Wann
immer ein Spieler glaubt, ohne weiteres Zie-
hen von Karten 66 Punkte zu erreichen, kann
erden Talon fir beide Spieler sperren (durch
Umdrehen der trumpfweisenden Karte).
Dadurch werden sofort strenge Farb- und
Stechzwang-Regeln in Kraft gesetzt. Wer
sperren will, muss zumindest einen Stich ge-
macht haben. (2) Nach Aufbrauchen des Ta-
lons @ndert sich fiir die letzten fiinf Stiche das
Spiel vollkommen. Nun herrscht,absoluter”
Farb- und Stechzwang. Die Spiel-Wertung
sieht wie folgt aus: 1 Punkt: Der Gegner hat
mehr als 32 Augen. Er ist aus dem ,Schnei-
der”. 2 Punkte: Der Gegner hat weniger als
33 Augen. Erist,Schneider”. Oder ein Spieler
sperrtdenTalon, erreicht aber keine 66 Punk-
te. Oder ein Spieler macht aus, d. h. beendet
das Spiel, hat aber nicht die erforderlichen 66
Punkte. 3 Punkte: Der Gegner konnte keinen
Stich machen. Nicht einmal eine Meldung
hilft ihm in diesem Fall. Er ist,,schwarz”. Oder
der,Zudreher” erreicht keine 66 Augen und

EMPFEHLUNG #95

Autor: unbekannt
Grafiker: diverse
Preis: je nach Verlag
Jahr:ab 1715

8+

Verlag: Piatnik und andere

Kompetenz Infot+ Gliick

Durch die dreistufige Wertung mussen Sie je-
derzeit Ihre Moglichkeiten realistisch einschat-
zen. Mit einem schwachen Blatt konnen Sie
vielleicht nicht gewinnen, aber zumindest Gber
32 Augen kommen. Der Kompetenz-Faktor, vor
allem das Merkvermagen, ist beachtlich hoch.

Hugos EXPERTENTIPP

Spielen Sie unbedingt mit der oben erwahnten
strengen Turnierregel, bei der abgelegte Karten
nicht mehr eingesehen werden diirfen.,Schnap-
sen” wird damit wesentlich anspruchsvoller.

Hugos BLITZLICHT

Dieses, kleine”, alte Spiel ist in manchen Gegen-
den des deutschsprachigen Raums fast schon
eine Weltanschauung, in Wien jedenfalls unter
allen Kartenspielen die absolute Nummer 1 -
Wiener Blut!

VORANKUNDIGUNG:

STONE AGE
CLANDENKEN GEFRAGT

sein Gegner hat zum Zeitpunkt des Zudre-
hens noch keinen Stich. Sollte kein Spieler
66 Augen erreichen, gewinnt derjenige, der
den letzten Stich macht. Dies gilt auch dann,
wenn der andere Spieler nur vergessen hat,
seine mehr als 66 Augen zum Ausmachen
zu nutzen. Dieses Ausmachen kann auch
durch eine Zwanziger- oder Vierziger-Ansage
(Dame und Konig in Trumpf) erfolgen, wobei
die Karten nur mehr vorgezeigt werden mas-
sen. Wichtigste Turnierregel: Kein abgelegter
Stich darf nachtréaglich eingesehen werden!
Geschrieben wird beim ,Schnapsen” von
»o0ben” nach ,unten” (d. h. von 7 Punkten
herunter). Wer eine Partie verliert, bekommt
auf der ,Kreidetafel” einen Verlustpunkt, ein
~Bummerl’, wer in einer Partie liberhaupt kei-
nen Punkt schreiben konnte, ist,,Schneider”
(zwei ,Bummerl” werden angeschrieben).
Die Zahl der ausgespielten,,Bummerl” hdngt
lhrer Leidenschaft fur das ,Schnapsen” ab.
www .spielen.at

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