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NEUAUFLAGE EINES KLASSIKERS

MERCHANT OF VENUS

2ND EDITION

Zur Vorabinformation mdéchte ich klarstel-
len, das Spiel ,Merchant Of Venus” wurde
urspriinglich vom Autor Richard Hamblen
designt und im Jahr 1988 Uber den Ava-
lon Hill Spieleverlag veroffentlicht. In 2012,
24 Jahre spdter, prasentierte nun Fantasy
Flight Games eine Neuauflage des Welt-
raumklassikers, die einiges an Neuerungen
bringt.

Neben einer Unmenge an standardgemaly
hochwertigem Spielmaterial liegen dem
Spiel ein doppelseitig bedrucktes Spielbrett
und gleich zwei Spielanleitungen bei. Eine
der beiden erklart das, Klassische Spiel’, das
Richard Hamblens Originalversion aus 1988
nachempfunden ist, wahrend die andere
das von Robert A. Kouba neukonzipierte
,Standard Spiel” mit davon abweichenden
Regeln beschreibt. Meine Rezension be-
zieht sich auf letzteres.

Bevor man mit dem Standard Spiel begin-
nen kann, ist zundchst einiges an Sortierar-
beit vonnoten. Die unzahligen Spielplatt-
chen missen nicht nur von solchen des
klassischen Spiels, sondern auch unterein-
ander in Markte, Glter und Technologien
der 14 auBerirdischen Kulturen getrennt
und anschlieBend am Rand des Spielplans
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bereitgelegt werden. Des weiteren gilt es
die Kartenstapel vorzubereiten und das
restliche Material samt Tableaus den Spie-
lerfarben entsprechend zu ordnen.

Das alles mag nicht mehr Arbeit als bei an-
deren Spielen derselben Gréenordnung
sein, braucht aber definitiv seine Zeit — eine
Aufbewahrungsbox mit Unterteilungen
oder extra Plastiksdckchen machen hier
durchaus Sinn, um diese zu verkiirzen.

Nach dem Spielaufbau wahlt jeder Spieler
einen Piloten, dessen Raumschiff auf der Ga-
laktischen Basis startet, dem Startpunkt un-
serer Reise als intergalaktische Handler. Als
solche erkunden wir die Weiten des Weltalls,
auf der Suche nach Sternensystemen eige-
ner und fremder auBerirdischer Rassen, um
mit deren Technologie den Gefahren des
Weltraums zu trotzen und wertvolle Guter
Uber Handelsrouten gewinnbringend zu
verkaufen. Wem es gelingt, auf diesen Weg
in 30 Spielrunden das meiste Geld zu erwirt-
schaften, der gewinnt das Spiel.

In so einer Spielrunde von Merchant of Ve-
nus, bestehend aus vier Einzelphasen, muss
der Spieleram Zug zunachst entscheiden, in
welche Richtung er mit seinem Raumschiff
fliegen mochte, bevor er mit mindestens

drei Wiirfeln dessen Geschwindigkeit ermit-
telt. Die Summe der geworfenen Sechssei-
ter ergibt nicht nur die Anzahl der Felder,
die man in diesem Zug bereisen darf, viel
mehr entscheidet sie den restlichen Ver-
lauf des Spielzuges. Dieser gilt als friihzeitig
beendet, schafft man es trotz Technologie-
ausbauten des Raumschiffs nicht, auf einen
nahegelegenen Planeten zu landen.

Hier sind wir gleich bei der Regel ankom-
men, die zu Recht den meisten Spielern
sauer aufstoft. Ein bemerkbarer Gliicks-
faktor tragt namlich mit Sicherheit positiv
zur Spannung und den Wagnissen eines
Weltraumabenteuers bei, dieser sollte aber
den betroffenen Spielern nicht gleich ganze

Dennis Rappel

Merchant of Venus ist mit seiner tollen grafischen Umset-
zung des Weltraumthemas besonders SciFi Fans unter den
Vielspieler zu empfehlen. Die vielzihligen Alienrassen und
Technologien tragen maB3geblich zum SpielspaB bei, sind
sich jedoch in ihrer Funktionalitdt zu dhnlich und unausge-
wogen, um die diirftige Interaktion und iiberdurchschnitt-
lich lange Spielzeit zu rechtfertigen.

Spielziige wegnehmen diirfen.

Falls es doch klappt, einen der vierzehn Pla-
neten, der zudem auch noch unerforscht
ist, zu erreichen, nehmen wir nach der an-
fanglichen Bewegungsphase nun ersten
Kontakt mit dem dort angesiedelten Volk
auf. Wir lernen hierbei nicht nur seinen
Technologiefortschritt, sowie die ortliche
Marktsituation von Angebot und Nachfrage
zu verstehen, uns wird als Erstbesucher so-
gar ein Rabatt auf seine Waren und Dienst-
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leistungen gewdhrt. Im Gegenzug riihren
wir kréftig die Werbetrommeln, sodass ab
jetzt neben uns auch alle anderen Mitspie-
ler, deren Schiffe auf diesem Planeten Rast
machen, Handel mit den Einwohnern be-
treiben dirfen. Dass jedem Spieler in der
JTransaktionsphase” jeweils nur eine Ein-
kaufs- und eine Verkaufsaktion zustehen,
macht die Entscheidung, sein Schiff mit
neuen Upgrades samt Laser, Schilden und
Antrieben gegen Gefahren am Weg oder
doch lieber mit wichtigen Waren flr den
Export zu bestiicken, nicht einfach. Zumin-
dest dirfen Botschafter der Volker nach Be-
lieben auf- und abgeladen werden, wobei
auch hier, wie bei allen Giitern, ausreichend
Platz im Schiff vorhanden sein muss. GroR3-
handler unter den Spielern haben erfreuli-
cherweise immer die Moglichkeit, auf ihre
Bewegungsphase zu verzichten und dafir
beliebig viele Transaktionen zu tatigen, be-
vor die vierte und letzte Phase einsetzt.

Hier entscheidet man nun Uber den Bau
von Raumhdfen, sollten die liquiden Mittel
daflr ausreichen.

Ein Raumhafen blockiert eines von zwei
Landefeldern des jeweiligen Planeten und
knopft den Mitspielern fur jede ihrer Trans-
aktionen, die Uber ihn getdtigt werden,
Geld ab. Zudem wird der Kaufwert seinem
Besitzer am Ende des Spiels zuriickerstattet,
was ihn zu einer langfristigen Investition
ohne Risiko macht.

Zusammenfassend betrachtet ist das Stan-
dard Spiel von Merchant Of Venus in seinem
Kernkonzept als ,Pick-Up and Deliver” Spiel
mit strategischen Mdoglichkeiten bei der
Routenplanung und dem Risikomanage-
ment durch das Wiirfeln ein zu anfangs
durchaus unterhaltsames Spiel, das gra-
fisch, wie auch thematisch, sehr schén um-
gesetzt ist. Die Darstellungen des Weltalls
und der Alienrassen sind hervorragend und
fligen sich nahtlos in das Spielschema ein,
sodass sich bereits auf den ersten Blick ein
spannendes Weltraumabenteuer erwarten
lasst. Die Aufmachung des restlichen Spiel-
materials unterstreicht das Ganze. So lassen
die Erkundung neuer Sternensysteme, die
grof3e Auswahl an Technologien, sowie die
Planung der Handelsrouten das Spielerherz
héher schlagen.

Leider verfliegt das anfangliche Staunen
allmahlich und nach rund der Halfte der
Spiels bzw. nachdem alle Planeten entdeckt
wurden, verliert das Spiel langsam an Fahrt.
Mit allen Informationen ersichtlich und be-
kannt, bedarf es ab hier nur noch ein wenig
Kopfrechnens, um die wirtschaftlichsten
Routen zu finden und sie fortlaufend zu
befahren — hin und zurlick, und wieder von

www.spielejournal.at

vorne. Neue Botschafter, fir die wir Taxi
spielen, und Missionskarten, die uns ver-
schieden lenken sollen, bringen eine gelun-
gene taktische Komponente in den recht
eintdnigen Spielverlauf mit ein, machen das
Kraut aber auch nicht fett, wenn das Spiel
schlichtweg zu lange dauert.

Mitinsgesamt 30 zu spielenden Runden, bei
denen es, wie zuvor erwdhnt, vorkommen
kann, manchmal durch die Willkiir der Wr-
fel seinen Zug quasi,aussetzen” zu mussen,
wahrend andere Spieler minutenlang tiber-
legen, welchen moglichen Planeten sie an-
steuern mochten, ist die Schmerzgrenze bei
vielen schon bald erreicht.

Zur Not - bevor man ganz auf den coolen
SciFi Flair und die grundsatzlich interes-
sante Spielmechanik verzichtet, ist im Re-
gelwerk auch eine Variante fir ein kiirzeres
Spiel beschrieben, das nur 14 Spielrunden
umfasst. Mit ihr nimmt zwar das gesamte
Spiel, doch hauptséchlich die vielverspre-
chende Anfangsphase, ein schnelleres Ende
und bringtin meinen Augen auch nichtden
langanhaltenden Spal3, den ich mir bei die-
sem sonst gut konzipierten Abendfiiller ge-
wiinscht hatte. 4

Dennis Rappel
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40 Zeilen fiir Meeples

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Zu keiner Jahreszeit gibt es mehr Spiele als in
der Zeit vor Weihnachten, fiir uns eigentlich
die 5. Jahreszeit - kein narrisches Treiben - die
Spielezeit.

Oder ist es doch ein ndrrisches Treiben, wenn
es Uber 1.000 verschiedene Spiele fiir den in-
teressierten Spielekaufer zur Auswahl stehen.
Kann da noch eine seridse Auswahl getroffen
werden und dann der Kéufer sein gewiinsch-
tes Spielevergniigen bekommen?

Im 21. Jahrhundert, im Zeitalter der Kom-
munikation, hat sich viel geandert. Es schaut
fast schon aus, dass, bevor irgend jemand ein
Spiel tiberhaupt gesehen hat, es bereits im
Internet, speziell bei BGG und auf Facebook,
schon gelobt wird als das beste Spiel aller
Zeiten.

Und wer hat es zu diesem Zeitpunkt tiber-
haupt gespielt?

Ja, es wird schwierig einen Uberblick zu be-
wahren, in all dem Geplaudere tber die neu-
en Spiele!

Es gab noch nie so viele anspruchsvolle und
interessante Spiele wie 2013 und so wie es
aussieht, wird sich das auch 2014 nicht an-
dern.

Hier sollte aber immer eines klar sein. Ohne
Spielen keine Rezension! Und das ist ein
Grundsatz bei WIN Das Spiele Journal. Was
wir nicht kennen und gespielt haben, hat
keine Chance, beschrieben zu werden!
Gefallt Ihnen unser WIN? Werden Sie unser
Abonnent! Wir haben ein PayPal-Konto, so ist
die Zahlung von € 6 fiir ein Jahresabo, einfach
und sicher, siehe http://www.spielejournal.
at. Unser Spielehandbuch SPIEL FUR SPIEL
2014 ist ab der Messe SPIEL in Essen neu er-
héltlich: http://www.spielehandbuch.at 4
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MELANGE IN WIEN

CAFE MELANGE

RESERVIEREN IM CAFE CENTRAL

Café Melange, das neue Spiel des Verlags
Clicker-Spiele, zeigt als Titelbild auf der
Schachtel eine Kaffeetasse, in der Karikatu-
ren von beriihmten Personlichkeiten sitzen
oder stehen.

Als Hintergrundgeschichte dient das be-
rihmte Wiener Café Central als beliebter
Treffpunkt bekannter Persénlichkeiten.

Im Spiel geht es darum, durch taktisch gut
ausgespielte Karten eigene Géaste und be-
rihmte Personlichkeiten als Kaffeehausbe-
sucher an Tische zu setzen und dafiir Sieg-
punkte zu erhalten.

Nach dem Offnen der Spielschachtel pra-
sentiert sich folgender Inhalt:

92 Reservierungskarten, 28 Aktionskarten,
124 Marker in 6 Farben, 24 Gaste und 16
Prominentenplattchen, 1 Kellner, 1 Spiel-
plan und 1 Spielanleitung.

Die Reservierungskarten unterteilen sich
in die 3 Kategorien Stiihle, Tischfarben und
Tischformen. Mit diesen Reservierungskar-
ten legen die Spieler die Wiinsche der Gaste
und der Prominenten fest.

Es gibt Stiihle in 4 Farben, Tische in 3 Farben
und 3 verschiedene Tischformen.
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Mit der ersten gespielten Reservierungskar-
te flir einen eigenen Gast setzen die Spieler
jeweils einen Reservierungsmarker an alle
in Frage kommenden Tische, um einen Platz
fir ihren Gast zu reservieren.

Mit jeder weiteren Reservierungskarte, die
fur diesen Gast gespielt wird, entfernt man
alle Reservierungsmarker, die der nun ge-
spielten Karte nicht entsprechen. Sobald
nur mehr 1 Reservierungsmarker fiir diesen
Gast am Spielplan liegt, wird der Gast an
den entsprechenden Tisch platziert, dafur
erhalten die Spieler die Siegpunkte, die links
oben auf dem Gastepldttchen abgebildet
sind.

Zu Spielbeginn wurden bereits Promi-
nente am Spielplan an Tische gesetzt und
zwei weitere Prominente offen aufgedeckt
neben dem Spielplan gelegt, alle Gbrigen
Prominentenplattchen liegen als verdeckter
Stapel bereit.

Fur die beiden offen ausliegenden Promi-
nentenkarten wurde ebenfalls offen jeweils
eine Reservierungskarte aufgedeckt, die un-
ter das Prominentenpldttchen gelegt wur-
de.Entsprechend dieser Reservierungskarte

wurden auch fir diese berihmten Person-
lichkeiten Reservierungsmarker an allen in
Frage kommenden Tischen platziert.

Jeder Spieler kann auch jederzeit in seinem
Spielzug Reservierungskarten fur einen die-
ser beiden offen ausliegenden Prominen-
ten spielen. Wobei auch hier gilt, dass mit
jeder gespielter Reservierungskarte Reser-
vierungsmarker des entsprechenden Pro-
minenten vom Spielplan entfernt werden.
Dies geht auch fiir Prominente solange bis

Maria Schranz

(Café Melange macht Spal8 und ldisst ein doch sehr takti-
sches Vorgehen zu.

auch hier nur mehr ein Reservierungsmar-
ker fir diese berihmte Personlichkeit am
Spielplan liegt, dann wird auch diese an den
entsprechenden Tisch gesetzt.

Auch fir das Setzen eines Prominenten er-
halt der Spieler die links oben am Plattchen
angegeben Siegpunkte.

Jeder Gast und auch jeder Prominente hat
im linken unteren Eck eine weitere Zahl
stehen, diese Zahl ist ein Multiplikator. Am
Ende des Spiels erhalt der Spieler fiir jeden
Gast der mit einem Prominenten gemein-
sam an einem Tisch sitzt, das Ergebnis der
Multiplikation aus den beiden Zahlen des
Gastes und des Prominenten als Siegpunk-
te.

Die 3 Spielabschnitte sind jeweils 7 Felder
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Der Spieler am Zug hat folgende zwei M6g-
lichkeiten. Er kann 1 bis 3 Karten ausspielen
und danach 1 Karte ziehen oder er verzich-
tet auf das Ausspielen von Karten und zieht
dafiir 3 Karten nach.

Im Zuge der Aktion 1 bis 3 Karten ausspie-
len, darf der Spieler jedoch maximal 1 Akti-
onskarte spielen. In jedem der drei Spielab-
schnitte darf der Spieler nur 1 Aktionskarte
ausspielen, dies bedeutet ein Spieler kann
im gesamten Spiel maximal 3 Aktionskar-
ten ausspielen.

Immer wenn 1 Gast oder 1 Prominenter an
einen Tisch gesetzt wurde, wird der Kell-
ner um 1 Feld weiterbewegt. Die Skala am
Spielplan fiir den Kellner ist in 3 Spielab-
schnitte unterteilt.

Das Spiel endet wenn der Kellner Feld 21
auf dieser Skala erreicht.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten
gewinnt.

In den Testspielen hat sich gezeigt, dass die
Regel fir die Aktionskarten nicht immer
leicht zu Uberwachen und einzuhalten ist,
da es oft schwer nachvollziehbar ist, ob in
einem Spielabschnitt bereits eine Aktions-
karte benutzt wurde oder ob das Ausspie-
len der letzten Aktionskarte noch im vorhe-
rigen Spielabschnitt erfolgt ist.

Der Mechanismus, durch Ausspielen einer
Reservierungskarte Marker an den Tischen
zu platzieren und diese durch Ausspielen
weiterer Karten wieder zu entfernen, ist
sehr interessant und sorgt fiir ein abwechs-
lungsreiches Spiel.

Das Spiel erlaubt nur in sehr geringen Maf3e
strategische Uberlegungen, die Entschei-
dungen der Spieler sind oft situationsbe-
dingt und dies ergibt daher fiir das Spiel
einen hohen Taktikanteil.

Unsere Tests zeigten ein interessantes Pha-
nomen, in den ersten Spielen wo die Spieler
das Spiel noch nicht kannten, platzierten
sie immer zuerst eigene Gaste an Tischen
bevor sie auch Karten fiir Prominente ge-
spielt haben, erst in spateren Partien andert
dies sich ein wenig, aber auch dann war die
Tendenz festzustellen, dass viele Spieler das
Ausspielen von Karten eher fiir eigene Gés-
te genutzt haben.

Die Spielidee kann als duBlerst interessant
bewertet werden und sorgt fiir ausreichend
Spielspali.

Leider gibt es jedoch auch 3 Kritikpunkte an
dem Spiel. Der erste betrifft die Spielanlei-
tung, die fuir den doch relativen einfachen
Spielablauf viel zu umstandlich abgefasst
ist.

Weiters muss leider auch die Grafik leicht
beméngelt werden, da diese vor allem fir
Spieler mit einer rot-griin Blindheit nicht
gut geeignet ist. Insbesondere die Wahl der
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Farben tiirkis und olivgriin fiir Stiihle fiihrt
bei solchen Personen zu Problemen.
Der letzte Kritikpunkt betrifft das bereits
erwdhnte Problem mit den Aktionskarten,
da es nicht immer leicht nachzuvollziehen
ist, ob in einem Spielabschnitt bereits eine
Aktionskarte gespielt wurde.
Wir haben einige Spiele auch probiert die-
se Regel zu missachten und kamen zu dem
Ergebnis, dass diese zwar einen Einfluss auf
dem Spielablauf hat, dies jedoch kaum Aus-
wirkungen auf das Gewinnen oder Verlieren
hat, daher ist uns die Sinnhaftigkeit dieser
Spielregel nicht klar.
Fazit: Das Spiel macht Spaf und lasst ein
doch sehr taktisches Vorgehen zu. Der
Spielablauf ist abwechslungsreich und an-
sprechend und ergibt einen guten Wieder-
spielreiz.
Zur Grafik ist zu sagen, dass sie abgesehen
von der angefiihrten Farbwahl einen hiib-
schen Eindruck vermittelt und flr ein gutes
Feeling sorgt.
Der doch letztendlich einfache Spielablauf
und die einfachen, wenn auch umstéandlich
beschriebenen Spielregeln, fiihren zu einer
Einordnung als Familienspiel.
Das Spiel ist gut fur Spieler geeignet, die
einfache Spiele mit einfachen taktischen
Maglichkeiten bevorzugen. ¥

Maria Schranz
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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 fir jeden Spieler geeignet. Wir
haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer
sich Spieler fiir Spiele entscheiden. Nur wenn sich die
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel
Spald machen. Bei Lernspielen wird der hervorgehobene
Bereich gefordert.

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

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachldssigbar oder nicht
vorhanden

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

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

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

W zufall:

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

W Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tber viele
Zuge

B 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. &
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SIEDLER IN USA

HOMESTEADERS

SIEDLER MUSS NICHT IMMER CATAN BEDEUTEN

Der Name ,homesteader” hat einen realen
Hintergrund. 1862 trat in Amerika ein Ge-
setz in Kraft, das es den Siedlern erlaubte,
freies Land in der GroR3e von 64 ha zu be-
setzen und innerhalb von 5 Jahren zu be-
wirtschaften. AnschlieBend ging es dann
rechtmafig in das Eigentum des Farmers
tber. Durch Zahlung von 200 $ konnte der
Zeitraum sogar auf 6 Monate verkirzt wer-
den. Dieses Gesetz wurde erst 1976 aufge-
hoben und in Alaska sogar erst 1986. Diese
MafBnahme sollte die ab 1608 einsetzende
Kolonisation férdern, verschob die ,Fron-
tier” (AuBengrenze der Siedlungsgebiete)
fortwdhrend in Richtung Westen und stief3
damit zwangslaufig auf den Widerstand
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der indianischen Urbevélkerung, die eine
widerspriichliche Rechtsauffassung tber
Besitzrechte hatten. Die Folge waren etli-
che Indianerkriege in denen sich Engldnder,
Franzosen und Hollander durch einige Mas-
saker ,auszeichneten” und die bis ins Ende
des 19. Jahrhunderts andauerten. Soweit
zum geschichtlichen Hintergrund.

L,Homesteaders” ist ein schweres Spiel,
zumindest dem Gewicht nach. Fast 2 kg
prall gefiillter Inhalt, der mich zu Begeiste-
rungsstirmern hinriss. Vor allem in Hinblick
auf die oft mit gdhnender Leere gefiillten
Boxen im Kosmos-Format. Also hier wurde
nicht gekleckert, sondern geklotzt. Vielen
Dank dem Quined-Verlag und dem Autor

Alexander Rockwell. Von ihm kenne ich kein
anderes Spiel. Es dirfte sich hier um ein
Erstlingswerk handeln. Der Quined Verlag
ist bekannt dafir, seine Spiele in einer Buch-
adaptionsbox herauszubringen, die sich im
Regal optisch hervorragend prasentiert.
Das Cover zeigt die Ankunft eines Siedler-
gespanns mit allerlei aufgeladenen Hausrat
in einer Westernsiedlung. Im Hintergrund
ist die Silhouette dem Monument Valley
nachempfunden. Soweit zur gelungenen
Einstimmung auf das Thema. Kommen wir
zum Inhalt.

Rudolf Ammer

Ein optisch schanes Spiel mit den geschickt kombinierten
Spielelementen Versteigerung und Strategie sowie vorbild-
licher Ausstattung.

Innen befinden sich tGber 10 Tafeln duBerst
dicker und stabiler Stanzbogen, welche
die Sichtschirme, Gebaudekarten, Aukti-
onsplattchen, Schuld und Handelsmarker,
Geldmiinzen sowie Siegpunktmarker auf-
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weisen. Letztere waren erforderlich, weil auf
dem ebenfalls vorhandenen Spielbrett auf
Grund der Ubersichtlichkeit kein Platz mehr
fur eine Kramerleiste war. Dazu kommen je
2 Wiirfel in den Spielerfarben gelb, rot, griin
und blau und insgesamt 100 Holzteile, wel-
che die Rohstoffe darstellen.

Diese sind Holz, Kupfer, Gold, Nahrung,
Stahl und Vieh. Au3erdem gibt es liebevoll
gestaltete Mannchen mit Cowboyhut und
bootleggers als Arbeiterfiguren. Auch bei
dem Vieh ist zu erwdhnen, dass man sich
nicht mit einer einfachen Holzausstanzung
begniigt hat, sondern Kiihe weil eingefarbt
hat und mit schwarzen Flecken versehen.
(Montafonerrasse? Ich bin leider kein Ex-
perte fiir Milchwirtschaft) Das muss man
gesehen haben. Also allein dafiir gehort der
Designer vor den Vorhang. Alles fiir ein the-
menbezogenes Feeling.

Also zuerst die Teile aus den Bogen Idsen.
Eine hier sehr umfangreiche Tatigkeit, die
man sicher mit Befriedigung und Vorfreude
ausiibt. Das werden diejenigen verstehen,
die bei einer Luftpolsterfolie nicht widerste-
hen konnen die Luftblasen zu zerdriicken.
Mit dem Unterschied, dass diese eine ge-
platzte und somit nutzlose , kaputte Folie
hinterlassen, wahrend man hier mit jedem
Teil dem Ziel seiner Wiinsche, dem Spiel, na-
herkommt. Zum Aufbau:

Neben dem erwdhnten Spielbrett werden
die Rohstoffe, Handels- und Schuldmarker
und Arbeiter platziert. Jeder Spieler erhalt
einen Sichtschirm, 1 Arbeiter, 6 Miinzen, ein
Startgebdude und die 2 Wiirfel seiner Far-
be. AuBerdem gibt es 2 Plattchen, die eine
Ubersicht darstellen, zu welchen Bedingun-
gen Rohstoffe gekauft und verkauft werden
kann. Auch wie man zu weiteren Arbeitern
kommt.

Das Spielbrett weist 3 Spalten zur Aufnah-
me der Auktionskarten auf. Es gibt namlich
3 verschieden gekennzeichnete Plattchen
zu je 10 Stiick wobei der 3. Stof3 nur bei 4
Spielern zur Anwendung kommt. Diese
werden dann verdeckt auf die vorgesehe-
nen Platze aufgelegt. Sie zeigen an welche
Gebaude man nach erfolgreicher Versteige-
rung bauen kann. Unterhalb dieser Spalten
ist noch ein Schienenstrang mit 5 Abschnit-
ten zu sehen, auf den ich noch zurlickkom-
me. Auf den Auktionskarten geht durch
eine Farbmarkierung hervor welche Gebau-
deart man bei erfolgreicher Versteigerung
erwerben kann. Diese Karten gliedern sich
in 4 Gruppen, die offen in einer Auslage
liegen und zwar in Settlement, Settlement-
Town, Town und City, wobei die beiden
letzteren erst spater ins Spiel kommen. Der
Kauf muss sofort nach gewonnener Aukti-
on durchgefiihrt werden. Auf den Karten
ist der Kaufpreis in Form von Rohstoffen
angefiihrt, sowie die Siegpunkte die bei
Spielende zum Tragen kommen. AuBerdem
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bringen die Karten wahrend des Spiels ver-
schieden hohe Einkommen bzw. fallweise
Extra-Boni. Hier féllt die Entscheidung tber
Sieg oder Niederlage, ob man die richtige
Auswahl trifft oder nicht. Soweit zum Auf-
bau und zurtick zur Versteigerung.

Jetzt beginnen 10 Runden. Zuerst werden
die obersten Auktionskarten aufgedeckt
und stehen somit als Versteigerungsob-
jekt zur Verflgung. Zum Bieten ist eine
Skala vorgegeben, auf der man von 3$ in
9 Schritten bis 21 $ gehen kann. Ist man
zu vorsichtig oder zu geizig, wird man von
der gewahlten Stufe von einem Mitspieler
verdrdngt und kann entweder selbst wie-
der erhdhen oder sein Gliick auf einem der
anderen beiden Auktionspladtze versuchen.
Der Sieg am 1. Platz bringt einem den Start-
spielervorteil in der folgenden Runde. Gibt
es keine Steigerungsmoglichkeit oder will
man nicht Gberbieten, bleibt nur die Pass-
moglichkeit. Hier kommt nun der bereits
erwahnte Schienenstrang zur Geltung. Man
rlickt hier mit seinem Aktionswdirfel vor und
erhélt je nach Position einen Handelsmar-
ker, Arbeiter oder Rohstoffe. Auf der 5. und
letzten Stufe kann man sogar 3 Siegpunkte
.abstauben”. Mit Hilfe der Handelsmarker
kann man jederzeit Kauf und Verkauf von
Rohstoffen abwickeln bzw. zusatzliche Ar-
beiter erwerben. 2 kleine Tafeln dienen als
Hilfestellung und geben die Kosten der
jeweiligen Transaktion vor. Dies ist auch
notwendig um die richtige Zusammenstel-
lung der Kaufkosten eines Gebadudes zu ha-
ben, der auf der Karte vorgegeben ist. Falls
man dennoch nicht ausreichend ,fliissig”
ist kann man sich durch den Erwerb von
Schuldschein-Markern zu 2 $ behelfen. De-
ren Tilgung ist allerdings mit Wucherzinsen
verbunden und kostet 5$. Ist dies mangels
Geldknappheit nicht méglich verliert man
bei Spielende Siegpunkte und zwar anstei-
gend - je mehr Schulden desto teurer.
Nach dem Gebaudekauf werden nun die
Arbeiter den Gebauden zugeordnet. Das
bringt je nach Gebaude Extra- Boni. Diese
Einteilung kann jede Runde neu vorgenom-
men werden, falls neue Geb&dude interes-
santer scheinen. Jetzt gibt es Einkommen
und die Arbeiter miissen entlohnt werden
(18) pro Mann.

Die einzelnen Gebaudetypen aufzuzahlen
und deren Vorteile zu erwdhnen wiirde den
Rahmen dieser Rezension sprengen. Die
Plattchen sind selbsterzéhlend und auch
in der Regel, die vorbildlich ist, ausreichend
geschildert. Dort sind auch in einer FAQ
eventuelle Fragen zusdtzlich erortert. Hier
mochte ich noch den lllustrator Hans Jans-
sen ausdriicklich lobend erwéahnen.

Sieger wird — welch Uberraschung - derje-
nige mit den meisten Siegpunkten. Diese
erhdlt man wahrend des Spiels, auf den er-
worbenen Gebduden und fiir die Rohstoffe

Gold, Vieh und Kupfer bei Spielende (je 2
SP). Die restlichen Rohstoffe bringen nichts,
daher ist rechtzeitiges Umwechseln anzura-
ten.
Zum Reslimee: Homesteaders ist ein Spiel
mit vorbildlicher Ausstattung. Bei der
Erstauflage gab es bei 2 Tafeln einen Fehl-
druck. Dies wurde aber vom Verlag prompt
und problemlos ersetzt. Auch hier gehort
dem Verlag Lob und Anerkennung. Der ein-
zige Vorwurf, den ich machen kann ist, dass
das Thema aufgesetzt wirkt. Bekannte Me-
chanismen wie Versteigerung, Deckblatt-
zusammenstellung und Worker Placement
wurden neu gemixt und zu einem durchaus
funktionierenden Ablauf gefiigt. Das ,Fee-
ling” kam trotz des bemiihten Designs nicht
richtig riiber. Das liegt vielleicht aber daran,
dass meine Einstellung vom historischen
,Homesteader-Act” gepragt war, der nichts
mit Stadtentwicklung zu tun hat. Trotzdem
mochte ich das Spiel positiv beurteilen. Mit
seiner grof3zligigen Ausstattung ist es al-
lemal sein Geld wert und der Zeitaufwand
von 60 — 90 Minuten ist keineswegs zu be-
reuen. SchlieBlich hat es auch 2010 eine No-
minierung beim ,Golden Geek” als bestes
strategisches Spiel erhalten. &

Rudolf Ammer

INFORMATION
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REISE DURCH JAPAN

TOKAIDO

RYOKANS, HOLZSCHNITTE UND SCHRIFTZEICHEN

Der Tokaido, Ubersetzt 6stlicher Seeweg,
war einer der wichtigsten Post- und Han-
delsstral3en des alten Japans. In der Edo Zeit
(1603-1867) verband sie den Regierungssitz
in Edo (heute Tokio) mit der kaiserlichen
Hauptstadt in Kyoto.

Die Ubersetzung ist ein wenig irrefiihrend,
denn diese wichtige HandelsstraBe ging
nur Uber Land, entlang der 6stlichen Kiiste
Japans. Auf ihr waren 53 Stationen gebaut
worden, sogenannte Shukuba (Poststatio-
nen). Heute ist der Verlauf des Tokaido der
meistbefahrene Verkehrsweg in Japan. Er
verbindet Tokio, Kyoto, Nagoya und Osaka.

Aus kiinstlerischer Sicht muss man den
Holzschnittzyklus von Utagawa (Ando)
Hiroshige erwdhnen, die 53 Stationen des
Tokaido. Der Autor hat den Kinstler als Fi-
gur im Spiel verewigt. Der Zyklus stellt in
wundervoller Feinarbeit das Leben und die
Geschehnisse dieses Handelsweges dar. Die
Farbgestaltung ist eine Augenweide und
jeder Interessierte kann sich dartber im In-
ternet informieren. Aber genug der Schwar-
mereien fiir japanische Kunst, wenden wir
uns dem Spiel zu.

Eine quadratische weile Schachtel mit
farbenprachtiger Grafik, die aber nicht
aufdringlich wirkt, so présentiert sich die
Verpackung. Beim Offnen der Schachtel
erkennt man sofort das es dem Grafiker Xa-
vier Gueniffey Durin, Naiade ist sein Kiinst-
lername, wichtig war diese Farbenvielfalt
im japanischen Stil beizubehalten ohne sich
dabei in den Vordergrund zu drangen oder
das Spiel zu beeinflussen.

Der langliche Spielplan zeigt den Handels-
weg mit Gasthdusern, Dorfern, Tempel, hei-
3e Quellen und vielen anderen Orten, wo
man wahrend einer Reise verweilen kann,
um Kultur und Land zu geniefBen. Im ersten
der funf Gasthduser nehmen die Spieler
ihre Startposition ein.

Die Reihenfolge, wie die Spieler zum Zug
kommen, ist einfach geldst. Im Spiel ist im-
mer der Spieler an der Reihe dessen Figur
am weitesten hinten steht oder wie die
Regel formuliert, am weitesten vom Zielort
entferntist. In den Gasthausern kommt der-
jenige als Erster dran, der am weitesten von
der Stral3e entfernt steht.
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Jeder Spieler zieht zwei der zehn Reisende-
Plattchen, wahlt eines davon aus und stellt
in diesem Spiel diesen Charakter dar und
kann dessen Vorzilige genie3en. Der Reisen-
de sagt auch aus, mit wie vielen Geldsti-
cken der Spieler beginnt. Die Spieler ziehen
nun in Richtung des nachsten Gasthauses
und wahlen dabei die zu besuchenden Orte.

Im Dorf kauft man Andenken und versucht
damit Sets mit bis zu 4 verschiedenen Sym-
bolen zu bilden. Man zieht 3 Karten und
kauft 1-3 dieser Karten. Mit den zusammen-
gestellten Sets bekommt man fur 1/2/3/4
verschiedene Karten 1+3+5+7 Punkte. Am
Bauernhof erhdlt der Spieler 3 Miinzen aus
dem Vorrat.

Von den Panoramafeldern gibt es drei ver-
schiedene Motive. Die Motive bestehen
aus 3, 4 oder 5 Abschnitten. Die einzelnen
Abschnitte bringen Punkte die man gutge-
schrieben bekommt. In den heilen Quellen
angekommen zieht man eine Karte ver-
deckt und bekommt 2 oder 3 Punkte gutge-
schrieben.

Auf den Begegnungsfeldern bekommt man
eine Begegnungskarte und trifft so eine Per-
son im Spiel die dem Spieler einen einma-
ligen Vorteil verschafft. Man kann Punkte,
Geld, Panoramakarten bzw. Andenken er-
halten oder bekommt Geld fiir den Tempel.

Auf dem Tempelfeld darf der Spieler Gold-
minzen an den Tempel spenden. Fir jede
Minze bekommt er einen Punkt. Die ge-
spendeten Miinzen werden im Tempel auf
den Feld aufbewahrt welches die Farbe des
Spielers tragt.

Der erste Spieler, der das nachste Gast-
haus betritt, nimmt den Platz ein, welcher
der StraBe am ndchsten liegt. Die anderen
Spieler bekommen die folgenden Pldtze.
Der erste Spieler nimmt um eine Mahlzeit
mehr auf die Hand als Spieler teilnehmen
und wahlt eine davon aus und bezahlt den
Preis. Die Mahlzeit-Karten legt er verdeckt
fur die anderen ab. Dies darf jeder andere
Spieler ebenfalls durchfiihren, sobald er das
Gasthaus betritt. Fir die Mahlzeit erhélt er
6 Punkte. Wichtig dabei ist, dass man jede
Kostlichkeit nur einmal auf seiner Reise pro-
bieren darf.

Danach setzen die Spieler ihre Reise fort

und der Spieler der als Letzter das Gasthaus
betreten hat, reist als Erster wieder ab. In
dieser Weise geht es den Tokaido entlang
von einem Gasthaus zum Nachsten. Sind
alle Reisenden im letzten Gasthaus ange-
kommen, endet das Spiel und es werden
die letzten Punkte berechnet.

Der Spieler der als Erster eines der Pano-
ramen beendet, bekommt 3 zusatzliche
Punkte, ebenso derjenige der die meisten
Andenken, Begegnungskarten, HeiRe Quel-
len und Mahlzeitkarten besitzt. Bei Gleich-
stand erhalten alle beteiligten Spieler 3
Punkte.

Zu guter Letzt bekommt der Spieler, der
das meiste Gold im Tempel gespendet hat,
10 Punkte und fir die folgenden Platze gibt
es sieben, vier und zwei Punkte. Bei fuinf
Spielern geht der letzte leer aus, bei Gleich-

Kurt Schellenbauer
Wenn einer eine Reise macht, dann kann er was erleben
- Die beste Spielbeschreibung und eine Aufforderung,
mitzureisen! Tokaido ist eine Reise wert!

stand bekommt jeder beteiligte Spieler die
vollen Punkte des Ranges. Ob dabei Platze
Ubersprungen werden, kann man in der
deutschen Regel nicht ersehen, aber es ist
anzunehmen dass es so gedacht ist.

Es gibt eine Sonderregel fir 2 Spieler und
man findet in der Regel auch drei Varianten.
Die Einfiihrungsreise macht den Einstieg
einfacher, bei der Riickreise wird der Tokai-
do in anderer Richtung bereist und bei der
Gastronomiereise werden weniger Mahl-
zeitkarten gezogen, somit wird die Ankunft
in den Gasthduser noch wichtiger.

In Essen 2013 kam die Erweiterung Cross-
roads auf den Markt. Sie bringt einige neue
Charaktere und die Moglichkeit, auf jedem
Feld zwischen 2 Moglichkeiten zu wahlen,
immer entweder die Mdglichkeit aus dem
Grundspiel oder:

Auf einem Panoramafeld einen Kirschbaum
nehemen und dafiir Geld und Punkte be-
kommen; bei den heilen Quellen kann
man eine Miinze bezahlen und dafiir eine
Badhauskarte mit 4 Punkten bekommen.

Am Bauernhof kann man ins Casino gehen,
2 Miinzen einsetzen und mit einem Wiirfel
zocken, im Tempel kann man statt spenden
eine Amulett-Karte erstehen, welche Son-
derfunktionen bieten und in den Dérfern
kann man legendare Objekte kaufen die
entweder gesammelte Karten aufwerten
oder zusatzliche Punkte bringen.

Auf einem Begegnungsfeld kann man 1
Miinze bezahlen und bekommt dafiir eine
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Kalligraphie-Karte, die Vorteile mit Geld und
Punkten bringt.

Antoine Bauza ist uns ja kein Unbekannter. 7
Wonders und Bakong waren schon Preistra-
gerim Rahmen des 6sterreichischen Spiele-
preises. Takenoko hat uns voriges Jahr sehr
viel Freude bereitet, als wir mit einem Pan-
da Bambusstauden pflanzten. Bei Tokaido
bleibt er im Genre der Familienspiele und
zeigt uns wieder, wie man mit einfachen
Mechanismen und vor allem Spieleflair und
viel Spal auf das Spielebrett bringt.

Das Spiel lauft sehr fliissig und die Ziige und
deren Durchfiihrung sind klar und auch fiir
jungere Mitspieler leicht nachvollziehbar.
Natdirlich wird man bis zu einem bestimm-
ten Punkt gespielt, denn wie soll man einen
Zug berechnen, wenn eine Neunjdhrige un-
bedingt das ,schéne Panorama” anfangen
will, obwohl es fiir sie besser ware zu den

www.spielejournal.at

hei3en Quellen zu gehen. Aber so ist es ein-
mal wenn man mit Kindern spielt und das
darf man nicht auf die Waagschale legen.

Die Regel ist klar strukturiert, ist man der
franzosischen Sprache maéchtig findet man
aber in dieser ein wenig mehr Klarheit und
direktere Formulierungen. Die deutsche
Regel gibt es nur im Internet. Die angebote-
nen Varianten haben wir nie gespielt, denn
ob ich den Tokaido von SW nach NO gehe
oder umgekehrt verdndert kaum etwas am
Spiel und die Speisen im Gasthaus zu verrin-
gern hatte nur die Jlngeren benachteiligt.

Das Material ist fiir den Preis des Spieles an-
gemessen, einzig die Winzigkeit der Marker
haben bei mir Probleme verursacht, aber
dafiir gibt es kleine Kinderhdnde und so-
mit dirfen auch die Kinder einmal die Bank
spielen. Sollte es einem Bastler danach sein,
dann kann er sich die Bauanleitung des Gel-
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des aus Holz im Internet nachblattern und
sein personliches Spiel auf diese Weise auf-
werten.

Mit der Grafik komme ich zu dem Punkt der
meiner Meinung das Spiel ausmacht. Ich
muss gestehen, dass mich japanische Kunst
fasziniert und ich dahingehend vorbelastet
bin. Naiade hat es aber geschafft, mit seiner
Farbenvielfalt ein grafisches Erlebnis auf das
Spielbrett zu zaubern. Dadurch gewinnt ein
einfaches Reisespiel sehr viel an Flair und es
fuhlt sich an, als ware man in dem Dorf und
kauft Souvenirs oder sucht sich im Gasthaus
eine der Speisen aus. Wir waren einige Male
danach gleich beim Japaner essen.

Zu Strategie und Taktik kann man nicht viel
sagen und auch nicht planen. Die Taktik ent-
steht im Spiel, denn man ist sehr davon ab-
hangig was die Spieler vor einem machen.
Nach einigen Spielen kennt man auch die
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Kardinalfehler und vermeidet diese. Bei vol-
ler Spieleranzahl ist mir das Spiel ein wenig
zu lange. Vier Spieler haben wir als richtig
empfunden.

Das Thema ist sehr gut im Spiel umgesetzt,
man befindet sich auf einer Reise per pedes
durch das Japan der Edo Zeit und hat es
nicht eilig. Es kommt schon beinahe einer
Sightseeingtour gleich, wenn man die hei-
Ben Quellen besucht, Kiinstler auf den Stra-
Ben trifft und im ndchsten Gasthaus seine
Mabhlzeit zu sich nimmt. Keine Speise darf
man ein zweites Mal essen, wiirde man auf
einer Land-und-Leute-Tour auch nicht ma-
chen und ich finde den Mechanismus gut,
dass der Letzte der das Gasthaus betritt, die
kleinste Auswahl hat und deswegen als Ers-
ter wieder raus geht, um beim nachsten Mal
nicht Letzter zu sein.

Unterm Strich, uns hat es sehr gut gefallen
und ich habe selten ein Spiel erlebt das der-
malen oft bei uns auf dem Tisch lag, denn
Flair, Gliicksanteil, Schwierigkeit und takti-
sche Mdglichkeiten halten sich die Waage
um allen Mitgliedern einer Familie Spal} zu
bereiten. ¥

Kurt Schellenbauer
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ZIVILISATIONEN ENTWICKELN

NATIONS

WER MACHT ES BESSER?

,Nations’, erschienen 2013 im Lautapelit
Verlag aus Finnland, Autoren: Einar und
Robert Rosén und Nina und Rustan Hakans-
son (Geschwisterpaare?), ein Spiel Uber die
LgroBen Zivilisationen der Menschheit” fiel
mir in Essen auf, weil die Demonstrationsti-
sche immer von Kiebitzen umlagert waren.
Altere Vielspieler erinnern sich sogleich an
die drei bisherigen ,Civilization”-Spiele — an
das 1981 in England erschienene von Fran-
cis Tresham, bei welchem den Mitspielern
diverse Katastrophen-Karten (zB.. Hun-
gersnot) feixend ,Uberreicht” wurden — mit
Lendloser” (nachtelanger) Spieldauer. In
den Nuller-Jahren erschienen zwei weitere
Spiele mit demselben Namen, die sich an
das PC-Spiel von Sid Meyer anlehnten. Das
2002 erschienene bei Eagle Games habe ich
nie gespielt, das von 2010 umso Ofter — dort
gab es 4 verschiedene Siegbedingungen,
die nicht ganz ausgewogen waren, den-
noch kommt es bis heute immer wieder
gerne auf den Spieltisch (dauert meist tiber
4 Stunden).

Die vorliegende neue Bearbeitung dessel-
ben Themas vermittelt ein vollig anderes
Spielgefiihl: es ist hochkompetitiv mit stan-
diger Interaktion, ungewdhnlich fiir ein Ent-
wicklungsspiel mit,Worker-Placement’, bei
denen meist jeder fiir sich die optimale Stra-
tegie austiftelt und Berlihrungspunkte mit
den Mitspielern eher spérlich gesét sind.
Erreicht wird diese Spannung durch Be-
schrankung der Spieldauer auf 8 Runden,
deren zwei jeweils ein Zeitalter darstellen
(als da waren: Altertum, Mittelalter, Renais-
sance und Industrialisierung) und eine - zu
Beginn etwas verwirrende - grof3e Anzahl
an ,Stellrddchen”. Bei anderen Spielen ar-
gere ich mich auch, wenn ein bestimmtes
Feld bereits besetzt ist oder eine Ressource
mir vor der Nase weggeschnappt wird, aber
hier besteht ein ganzes Netzwerk von Zu-
sammenhdngen, die es mir erlauben einen
anderen erfolgreichen Weg einzuschlagen.
Nahezu alles was die Mitspieler so treiben,
hat Auswirkungen auf die anderen, so man-
che Aktion oder Ereignis zwingt die lieben
Konkurrenten, Dinge zu tun, die sie vom ge-
planten Weg ablenken.

,Nations” will gelernt sein — wie eigentlich
alle wirklich guten Spiele - die schiere Un-
zahl an Mdéglichkeiten wird im Grunde mit
nur drei verschiedenen Aktionen erreicht:
1.) eine Fortschrittskarte kaufen,

2.) einen Arbeiter einsetzen und

3.) einen Architekten anstellen.

Es gibt in jeder Runde drei aufeinander-
folgende Spielabschnitte, wobei die erste
(Versorgungsphase) und letzte (Auswer-
tungsphase) reine ,Verwaltungstatigkei-
ten” erfordern (z.B.: neue Karten auslegen,
Einkommen erhalten, Zugreihenfolge be-
stimmen, Auswirkungen von Ereignissen
und Kriegen abhandeln und dgl.). Zentrales
Element dieses Spiels ist aber die Aktions-
phase, in welcher jeder reihum genau eine

Christoph Proksch und Ursula Vik

Hochspannendes Entwicklungsspiel mit hohem Grad an
Interaktion, nichts fiir stille Tiiftler

der drei erwahnten Aktionen tatigen kann,
solange bis alle gepasst haben. In diesem
Spielabschnitt ,spielt die Musi” - wie wir in
Wien sagen.

Nun will ich diese drei Aktionen etwas er-
lautern: Es gibt zwei Spielpldane, den ,Wer-
tungsplan” und den ,Fortschrittsplan” und
fir jeden Spieler einen eigenes Tableau,
sowie Uber 300 Karten - der Grofteil davon
dient dem Fortschritt, die anderen markie-
ren Ereignisse (bei allen zeigt sich die lie-
bevolle Detailtreue der Autoren: jede Karte
stellt historische Begebenheiten, Person-
lichkeiten, Schlachten oder ,Weltwunder”
mit Jahreszahlen, Gebaude und militarische
Einheiten mit ihren genauen Namen vor).
Zentral ist der Fortschrittsplan, auf dem zu
Beginn jeder Runde die Fortschritts-Karten
offen in drei Reihen ausgelegt werden. Die
Karten weisen farbige Rander auf, die ihre
Funktion anzeigen (z.B.: Gebdude blau, Mi-
litdr rot) und den Farben der Ablageplatze
des Spielertableaus entsprechen (dort sind
bereits flnf Karten aufgedruckt, sozusa-
gen die ,Grundausstattung” jeder Nation).
Die um ein bis drei Geld kauflichen auf
Fortschritts-Karten abgebildeten Gebdude,
Einheiten u.a. ersetzen die bereits auslie-
genden und erhdhen so die Einkiinfte. So-
bald die neuen Karten ausliegen, tritt Stille
ein, die Kopfe rauchen: “Was hatte ich ger-
ne, was kann ich mir leisten, liegt es noch
da, wenn ich an der Reihe bin, wie kann ich
meine Mitspieler von der Wunschkarte ab-
lenken? .. und schon beginnen alle aufein-
ander einzureden.

Gebaude und Militareinheiten sind nutzlos,

www.spielejournal.at



solange kein Arbeiter darauf steht, daher
benotigen wir die zweite Aktion: 1 Arbeiter
einsetzen. Dadurch steigen entweder die
militérische Starke (sofort), oder die Ein-
kiinfte (in der Auswertungsphase).

Die dritte Aktion ,1 Architekt anstellen”
erlaubt mir ein ,Wunder” (eine weitere
Fortschritts-Karte, die Einkiinfte oder Boni
bringt ohne Arbeitereinsatz) zu errichten,
leider ist die Anzahl der Architekten pro
Runde limitiert, es kann somit auch mehr
als eine Runde dauern, ein Wunder fertig-
zustellen.

Weitere Fortschritts-Karten stellen Koloni-
en (bendtigen Militarstarke) und Berater
(bedeutende Personlichkeiten) dar (auch
Karten, die Einkiinfte (oder zusatzliche Ak-
tionen) bringen ohne einen Arbeiter zu
binden), auch diese werden auf die entspre-
chenden Felder des Spielertableaus gelegt.

Es bleiben noch drei weitere Kar-
tenarten, die man kaufen kann:
a) Krieg, nur einer pro Runde kann gekauft
werden, wer dies tut, legt den holzernen
Kriegsstein unter seinen Stein auf der Leiste
der militérischen Starke (auf dem oben er-
wahnten Wertungsplan, dort befinden sich
auch weitere Skalen fiir Zugreihenfolge,

Rundenanzahl, die ,Biicherleiste” - erklare
ich spater -, sowie Felder fiir die Kriegskarte,
die Ereigniskarte - eine pro Runde, wird zu-
fallig gezogen - und die Architektenanzahl.
,Stabilitdt” - eine Eigenschaft, die anzeigt
wie die Nationen Kriege und Katastrophen
bewaltigen konnen ist wichtig fiir Wachs-
tum und Zufriedenheit der Lander, bei nied-
riger Stabilitdt kann es zu Unruhen kommen
- was Siegpunkte (SP) kostet - hat eine eige-
ne wichtige Skala.)

b) Schlachten — werden nach sofortiger Nut-
zung abgeworfen:sie bringen Ressourcen je
nach Kampfstarke, aber ohne Arbeiter beim
Militar, keine Stérke, daher keine Ressource.
c) Goldene Zeitalter — bringen einmalig
eine Ressource oder einen (relativ billigen)
Siegpunkt - sofort, Karte wird abgeworfen.
Pro Runde kdnnen mehrere Schlachten und
goldene Zeitalter gekauft werden.

Ziel bei ,Nations" ist es, mittels Ressourcen,
Gebauden, Militar, Stabilitat und erworbe-
nem Wissen (hier als Blcherleiste) nach 8
Runden die meisten SP zu erreichen. Diese
kénnen wahrend der gesamten Spieldauer
erworben oder auch verloren werden, am
Ende jedes Zeitalters gibt es SP je nach Rei-
hung auf der Biicherleiste und zusatzlicham
Spielende, indem die Werte aller Skalen ad-
diert werden (Stabilitat, Militar und Buicher)

Loct
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und noch die Summe aller Ressourcen dazu
gezahlt werden, der ermittelte Gesamtwert
dividiert durch 10 erbringt weitere SP (z.B.:
108 Gesamtwert = 10 SP, 8 verfillt), weitere
SP bringen die Gebadude-, Militar-, Koloni-
en- und Wunder-Fortschrittskarten auf dem
Spielertableau. Was meiner Meinung nach
elegant gel6st wurde, ist, dass wirklich alle
erreichten Leistungen (Wohlstand, Wissen,
Militarstarke, architektonische Leistungen)
einer Zivilisation insgesamt bewertet wer-
den.

Nun zu den Ressourcen und deren Erwerb:
Es gibt Karton-Marker fiir Nahrung, Stein
und Gold, die Anzahl der Blicher werden
auf einer Leiste vermerkt, SP gibt es als Mar-
ker und als lorbeerumkranzte Zahlen auf
gelbem Hintergrund auf den Fortschritts-
Karten. Auf den Spielertableaus ist das
Anfangsvermdgen an Ressourcen und
Siegpunkten aufgelistet — gleich fiir alle Na-
tionen, auf der Riickseite haben die Volker
unterschiedliche Startbedingungen. Die
Anzahl der Arbeiter variiert ebenfalls nur
auf der B-Seite. Jeder hat 5 Holzmannchen
zu Beginn und eine Bevodlkerungsreserve
von weiteren 8 Arbeitern. Von dort kann
einer je Runde anstatt Ressourcen in der
Versorgungsphase (1. Phase) genommen
werden. NAHRUNG wird flr Hungersnote
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(jede Runde, kann auch mal Null sein) und
zusatzliche Arbeiter (die dadurch einsetzbar
sind) bendtigt; mit STEIN werden Arbeiter
auf Fortschrittskarten (Gebaude und Mili-
tar) eingesetzt (Preis steigt mit jedem Zeital-
ter) und Architekten zum Bau von Wundern.
GOLD braucht man um Fortschrittskarten
zu kaufen (1 - 3 pro Stiick). BUCHER stel-
len eine Art Joker dar, man kann fehlende
Ressourcen durch Zurlickfahren auf der
Biicherleiste bezahlen. Ein SP geht bei jeder
Niederlage in einem Krieg verloren, ebenso
wenn Ressourcen in der Auswertungspha-
se nicht bezahlt werden kénnen (zB.: zu
wenig Getreide um zusatzlich genommene
Arbeiter zu ernahren). Schulden missen in
Biichern bezahlt werden, aber fiir jede feh-
lende Ressourcenart auch ein SP (maximal
vier moglich). Kaufe kénnen nur getétigt
werden, wenn der Preis in Geld bezahlt wer-
den kann (keine Blicher méglich).

Mit Arbeitern auf Militarkarten steigt die
Stérke, diese ist zum Erwerb von Kolonien
und Schlachten nétig, aber sie kosten meist
jede Runde unterschiedliche Ressourcen
und binden Arbeiter, die auf anderen Fel-
dern verdienen wiirden. Andererseits wird
die Zugreihenfolge nach der militdrischen
Stérke (Starkster an erster Stelle usw.) be-
stimmt. Bei Krieg verlieren alle Spieler deren
Marker unterhalb des Kriegssteines auf der
Militarleiste liegt, jeder gibt einen SP ab und
die auf der Kriegskarte vermerkte Ressour-
ce (z.B.: 7 Getreide), allerdings um den Wert
der Position auf der Stabilitétsleiste verrin-
gert (z.B.: Position 5, somit nur 2 Getreide zu
zahlen). Eigentlich eine clevere Idee, stabile
Volkswirtschaften konnen Kriegsschaden
eben besser verkraften. Hier ein Beispiel
welche Uberlegungen beim Kauf eines
Krieges angestellt werden mssten: bin ich
Pazifist, habe ich einen guten Grund einen
Krieg zu kaufen, um nicht heftige Schaden
zu erleiden, bin ich strammer Soldat (auf der
Leiste weit oben) ist ein Krieg auch glinstig,
um die anderen zu schadigen oder aber
dazu zu zwingen ihre Arbeiter auch auf Mi-
litdrkarten zu stellen — so reduziere ich ihre
Einkiinfte. Zur Erinnerung: der Kriegsmar-
ker (schwarz) wird auf die aktuelle Position
des Kaufers gestellt. Es kann sogar passie-
ren, den eigenen Krieg zu verlieren, weil ich
gendtigt bin, Holzmadnnchen dringend fiir
Ressourcen einzusetzen und sie aus dem
Felde wegziehen muss und somit hinter
den schwarzen Marker zurtickfalle.

Ein Wort noch zu den jede Runde gezoge-
nen Ereignissen: Nach dem Auffiillen des
Fortschrittsplans kann jeder Spieler Wachs-
tum erzielen. Er kann je nach gewdhltem
Schwierigkeitsgrad (1- 4, vor Spielbeginn
am Wertungsplan einzustellen) eine be-
stimmte Anzahl von entweder Stein, Gold
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oder Nahrung wahlen oder einen neuen Ar-
beiter von der Bevoélkerungsleiste am Spie-
lertableauins Spiel nehmen (kostetam Ende
der Runde 3 Getreide oder sofort -3 Stabili-
tat). Erst nachdem diese Entscheidung von
allen getroffen wurde, wird eine Ereigniskar-
te aus dem Stapel des jeweiligen Zeitalters
gezogen und die kdnnen es in sich haben:
Getreideverlust bis zu 6 (Hungersnot), dazu
Strafen flr niedrigste Stabilitdts- oder Mili-
tarposition und auch Belohnungen in Form
von SP, Vorreihung in der Zugreihenfolge
oder zusdtzliche Ressourcen. Leider, leider
weill man beim Auswéhlen des Wachstums
nicht was eventuell spater dringend beno-
tigt wiirde — das kann den schonsten Plan
fur diese Runde umwerfen, da ein offen-
sichtlicher Fehlbestand dazu zwingt andere
Karten zu kaufen als vorgesehen.

Die Auswertungsphase (Abschluss jeder
Runde) beginnt mit der Produktion: jede
Gebaudekarte bringt zwei Gliter (z.B. die
Borse - Industriezeitalter Geld 4 und Stein
2, oder z.B. die Bibliothek - Altertum Biicher
2 und Geld 1 wenn ein Arbeiter dort steht,
bei zwei das Doppelte, bei drei Mannchen
schon das Dreifache). Die Summe aller be-
setzten Gebdude ist das Einkommen des
Spielers, davon werden Kosten von Militar-
karten (z.B. Altertum: der Elefant steigert
Starke um 4 aber verbraucht 2 Getreide),
und die Kosten (Getreide) von zusatzlich am
Rundenbeginn angeworbenen Arbeitern
abgezogen. Dazu kommen Einnahmen von
Kolonien, Beratern und Wundern. Auf3er
Stein, Gold, Nahrung und Biichern kdnnen
Fortschrittskarten auch Stabilitat und mili-
tarische Starke liefern. Die Goldkosten der
Karten bleiben immer gleich, und richten
sich nur nach der Reihe in der sie zufdllig
ausgelegt wurden. Die Steinkosten fiir das
Setzen von einem Holzménnchen steigen
mit den Zeitaltern von eins bis vier, ebenso
steigt der Ertrag der Karten (die aufgedruck-
ten am Beginn liefern nur je ein Stick der
beiden Ressourcen - ohne Kauf ertragsrei-
cherer Gebaude wiirde der Nation rasch der
wirtschaftliche Atem ausgehen).

Nach der Produktion folgt die Bestimmung
der Zugreihenfolge, dann wird ein eventuel-
ler Krieg abgehandelt (kann auch ausfallen,
wenn keiner eine Kriegskarte erwarb). Als
nachstes wird die Ereigniskarte (je zwei ge-
schichtliche Begebenheiten) abgehandelt
(Strafen, Verluste oder Boni —,Gott sei Dank
konnte ich noch mit einer neuen Karte den
Getreidespeicher rechtzeitig flllen!”) da-
nach folgt die Hungersnot und nach jeder
zweiten Runde das Ende eines Zeitalters,
d.h. die Biicherleiste wird gewertet, jeder
erhalt so viele SP wie andere Spieler hinter
ihm liegen (z. B. bei 5 Spielern erhalt der Vor-
derste 4 SP, der Letzte keinen)

NATIONS « IRY\M {3 {F43\[e]\

Unsere Spielerunde ist sich einig, dass
.Nations” ein absolutes Spitzenspiel ist.
Es erfordert zwar eine gewisse Zeit sich
einzuspielen (die Autoren empfehlen, es
zunéchst nur zu viert und nur mit den Ba-
siskarten zu erlernen und erst dann Karten
fiir Fortgeschrittene und Experten dazu zu
nehmen) und dauert auch kaum weniger
als 3-4 Stunden (eher mehr), funktioniert
aber blendend in jeder Besetzung (die Solo-
variante spielt sich aber etwas anders). Her-
vorzuheben ist die detailgenaue, liebevolle
Ausstattung und Gestaltung, die Regeln - in
Deutsch - sind klar und gut verstandlich,
es bleiben eigentlich keine wesentlichen
Fragen offen. Was an ,Nations” besonders
begeistert, ist der hohe Grad an Interak-
tion und die Tatsache, dass dieses relativ
lange Spiel liber die ganze Dauer duBerst
spannend ist, ein Effekt den ich sonst nur
bei wenigen Erzeugnissen mit eher kurzer
Spieldauer kenne. Keiner will vom Brett
weg, wenn man doch mal muss ist die ers-
te Frage: ,Was hat dieser oder jener gerade
gemacht?’, man vergisst sogar den Hunger.
Stille Tuftler werden an,Nations” allerdings
weniger Freude haben. ¥

Christoph Proksch und Ursula Vlk
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ARCHE NOAH

FUNF PUNKTE FUR ZWEI IGEL

Die Arche Noah soll beladen
werden, aber man muss um die
Tiere mit Chips bieten. Erschwe-
rend kommt dazu, dass man
wahrend des Spiels nicht kont-
rollieren darf, welche Tiere man
schon erworben und im Schiff
liegen hat.

Man beginnt das Spiel mit ei-
nem Vorrat von 12 lila und 3 grii-
nen Chips als Startkapital, wah-
rend des ganzen Spiels liegt die

Barschaft jedes Spielers offen
aus. Man spielt zwei Durchgan-
ge, jeder Durchgang besteht aus
mehreren Runden. Pro Runde
liegt pro Mitspieler eine Karte
offen aus, und man gibt reihum
ein einziges offenes Gebot mit
lila Chips ab, auch 0 ist moglich.
Dann wahlt man in absteigen-
der Gebotshohe eine Karte; gibt
man einen griinen Chip ab, kann
man keine oder zwei Karten

CADWALLON: CITY OF THIEVES

KING OF ASHES

Als Anfiihrer einer Diebesbande
wird man entweder reich oder
stirbt beim Versuch. Man muss
maoglichst viele Schatze erbeu-
ten um sie an Hehler zu verkau-
fen, doch die Milizen haben das
Stadtviertel schon umzingelt.
Pro Zug kann man 7 Aktions-
punkte fir Bewegung Kampf
und Offnen von Truhen einset-
zen, Arkana Karten verbessern

die Strategie. Am Ende gewinnt

die Bande mit den meisten Miin-
zen. Das Abenteuer geht in den
Katakomben der Stadt der Diebe
weiter, die neuen Regeln miissen
in den Szenarien alle verwen-
det werden - es gibt vier neue
Abenteuerbdgen, die man ein-
zeln oder als Kampagne spielen
kann, dazu kommen zwei unab-
hdngige Abenteuer - The Festival
Ashes und A Duke’s Ransom.

Séldner sind eine neue Klasse

e G
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nehmen. Genommene Karten
legt man verdeckt auf seinen
Stapel. Alle gebotenen Chips
werden beiseitegelegt. Wegen
griner Chips nicht genomme-
ne Karten werden ebenfalls zur
Seite gelegt, Spieler die wegen
griner Chips anderer Spieler
keine Karte bekommen, geben
ihre Chips trotzdem ab. Ist der
Nachziehstapel verbraucht,
bringt jedes Tierpaar im eigenen
Stapel Pluspunkte, ein Quartett
bringt 3 Bonuspunkte und jedes
einzelne Tier Minuspunkte; je 2
lila Chips sind noch einen Punkt
wert. Fiir den zweiten Durch-
gang fillt man sein Kapital auf
12 lila Chips auf, bekommt aber
keine griinen Chips dazu. Nach
Ende des zweiten Durchgangs
gibt es Punkte wie nach dem
ersten Durchgang und dazu
einen Punkt pro verbliebenen
grinen Chip und man gewinnt
mit den meisten Punkten.

Eine gelungene Mischung aus
Bieten und Karten merken,
durch das Kartenaufdecken
eher zufallsdominiert, die gri-
nen Chips ermdglichen Taktik im
richtigen Moment. M

an Charakteren, zu Beginn kann
jeder Spieler einen seiner Cha-
raktere mit einem Soldner seiner
Farbe ersetzen oder auch einen
der beiden grauen Séldner wah-
len. Erkundungsmarker gibt esin
den Arten Magischer Edelstein,
Falle, Ausriistung, Wappen von
Cadwallon, Sicherheit, Stiege
und Mechanik, die Patrouillen
werden verstarkt. Fir die Kata-
komben gelten spezielle Regeln:
Miliz kann die Katakomben nicht
betreten - wer einen Raum mit
dem Zyklopen (ber eine Stiege
betritt muss einen Aktionspunkt
fur einen Angriff ausgeben, das
gleiche gilt fur einen Raum mit
Feind, den man Uber eine Stiege
betritt. Wer in den Katakomben
einen Kampf verliert, kommt ins
Gefdngnis und der Sieger nimmt
dem Verlierer einen Schatz weg,
oder alternativ zwei Dukaten,
wenn der Verlierer keinen Schatz
hat.

Die perfekte Ergdnzung zum
Grundspiel, erinnert in den
Grundziigen an Talisman und
dhnliche Abenteuer, nur das
man hier mehr Charaktere fiihrt.
4}

INFORMATION

25 JI 80 J 54

Autor: Christoph Behre
Grafiker: Doris Matthaus
Preis: ca. 8 Euro

Verlag: Amigo Spiele 2013
www.amigo-spiele.de

Auktion, Sammeln
Zielgruppe: Fur Familien
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Entziickende lllustrationen

* Kartengedachtnis ist ..
hilfreich * Einiges an Taktik

durch die griinen Chips

Vergleichbar:
Alle Bietspiele und Set-
Sammelspiele

Andere Ausgaben:
derzeit keine

INFORMATION

2.0 JIL 10+ J{ c0+

Autor: P. Bernard, L. Pouchain
Grafiker: E. Guiton, Team

Preis: ca. 40 Euro

Verlag: Fantasy Flight Games 12
www.heidelbaer.de

Setzen, sammeln
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en

Regeln: en

Text im Spiel: ja
Kommentar:
Koproduktion mit Dust
Games * Sehr schone
Ausstattung * Gute Regel
* Gelungener Mix von
Standard-Fantasy-Abenteu-
er-Mechanismen

Vergleichbar:

Cadwallon Stadt der Diebe, auch
Talisman und andere einfachere
Fantasy-Abenteuer

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

www.spielejournal.at



CATCH

GEBIETE ABGRENZEN, MULDEN FULLEN

Ein Spielbrett hat 8x8 Mulden
und man muss auf diesem Brett
Gebiete umzingeln, diese Ge-
biete sollen aus ein, zwei oder
drei Mulden bestehen. Jeder
Spieler hat 20 Kugeln einer
Farbe, dazu gibt es 28 schwar-
ze rechteckige Kl6tzchen. Die
Spieler setzen abwechselnd

eines der Klétzchen aufs Brett.
Ein Spieler setzt senkrecht, der
andere waagrecht und beide

B

versuchen, Mulden zu umzin-
geln. Sind alle Nachbarfelder
einer oder mehrerer Mulden
mit Klétzchen besetzt, gelten
diese Mulden als umzingelt und
werden vom Spieler, der die
Umzingelung geschlossen hat,
mit Kugeln seiner Farbe belegt.
Gruppen von mehr als drei Mul-
den, die von schwarzen Kl6tz-
chen umgeben sind, gelten
nicht als umzingelt, sie missen

CHIPLEADER

FARBKARTEN-SETS FUR CHIPKARTEN

Die Odynauten sind im Casino
eingefallen, haben dort - warum
auch immer - Chips zerbrochen
und nun mussen diese Scher-
ben als Kartenquartett wieder
zusammengesetzt werden. Man
versucht, moglichst viele Chips
zu sammeln, bevor vier verschie-
dene Casinos besucht wurden;
man legt ein Quartett als Chip
ab und muss eine Casinokarte
mit ablegen. Ein abgelegter Chip

hat als Wert die Summe der vier
Karten; dieser Wert kann sich
durch dazu gespielte Bildkarten
andern - Asse, Konige, Damen,
Buben und Joker. Mit Bildkar-
ten kann man komplette Chips
angreifen oder verteidigen oder
man kann die Spezialfdhigkeiten
jeder Sorte Bildkarten nutzen.

Um Chipscherben-Karten und
Bildkarten zu bekommen, muss
man Farbkarten-Sets bilden -
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erst in kleinere Gruppen unter-
teilt werden, denn eine Gruppe
kann hochstens drei Mulden
umfassen. Umzingelt man in
einem Zug mehr als ein Gebiet,
zum Beispiel durch Teilen eines
groBeren, kann man alle diese
Gebiete mit Kugeln belegen.
Kénnen beide Spieler nicht
mehr legen, gewinnt, wer mehr
Felder umzingelt hat, das heif3t,
Kugeln legen konnte. Man kann
auch mehrere Partien spielen
und die jeweiligen Resultate
addieren, nach der vereinbarten
Anzahl Partien gewinnt man mit
den meisten Punkten.

Zwei Varianten sind in der Regel
angegeben: In Catch 2 darf man
nur Gebiete mit ein oder zwei
Mulden umzingeln, in Catch 4
dirfen die umzingelten Gebiete
bis zu vier Felder umfassen.
Knizia und Intellego gemein-
sam - das gibt auch bei Catch
ein elegantes, simples Spiel aus
wunderschénem Material, mit
einem Minimum an Regeln und
hoher Spieltiefe, eine absolut
gelungene Erganzung fiur das
Genre abstrakter Zwei-Perso-
nen-Spiele. ¥

mit Herz, Kreuz, Karo, Pik oder
Krone.

Von 2x5 Casino-Katen werden
funf in den Zugstapel der Chip-
scherben-Karten und fiinfin den
Zugstapel fiir die Bildkarten ge-
mischt. Dann werden zufallige
funf Farbkarten als Spielreihe
ausgelegt und man hat eigene
Handkarten laut Regel.. Ein Set
besteht aus drei, vier oder fiinf
Karten gleicher Farbe neben-
einander und man legt Karten
aus der Hand auf Karten in der
Reihe um Sets zu bilden. Je nach
Farbe und Grof3e des Sets zieht
man dafiir Chip-Stiick-Karten
und/oder Bildkarten. So bekom-
mene Karten - darunter kdnnen
auch Casino-Karten sein - kann
man sofort spielen, und auch
versuchen weitere Sets zu for-
men; dazu werden die Karten
eines Sets mit Karten vom Sta-
pel Uberdeckt und dann kann
man versuchen, ein neues Set zu
bilden.

Standard-Mechanismen  wur-
den hier eigenwillig kombiniert,
das Ganze wirkt fast ein wenig
Uberfrachtet in Relation zum
Spielwitz. ¥
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DER KLEINE HOBBIT

NEBELBERGE UND DUNKLE WALDER

,Der kleine Hobbit” wurde als
Kinderbuch geschrieben und
erzdhlt sozusagen die Vorge-
schichte zum ,Herrn der Ringe”
- Hobbit Bilbo geht mit den 12
Zwergen und mit Gandalf auf die
abenteuerliche Reise durch Mit-
telerde, um den Drachen Smaug
zu besiegen und dessen Edel-
steinschatz und damit das alte
Zwergenreich zurtick zu erobern.
Die Spieler missen sich durch

[

g
Nebelberge und Dunkle Walder
bis zum Drachen durchkdampfen.
Der Spieler am Zug wiirfelt und
zieht seinen Hobbit entspre-
chend weiter. Betritt man ein
Feld aktiv, das heif3t als Spieler
am Zug nach Wirfelwurf, wird
ein erreichtes Symbol umge-
setzt; wird man als Auswirkung
eines Misserfolgs oder einer Ak-
tionskarte auf ein Feld geschickt,
gilt dessen Symbol nicht.

DOKTOR HRUBEC

OPERATION ODER AUTOPSIE?

Das Spital ist von der SchlieBung
bedroht und es ist schwer fest-
zustellen, ob die Patienten ver-
riickter sind, oder die Arzte.

Man hat seinen eigenen Operati-
onsaal und eine Teamfahigkeits-
karte mit Markern firr Chirurgie,
Psychiatrie, Zahnheilkunde und
Dermatologie. Das Krankenhaus
mit Wartezimmer und Ablage-
flachen liegt in der Mitte aus.
Man spielt mit Arztekarten, die

man flr sein Team sammelt,
jede Karte liefert unterschiedli-
che Werte flr die Spezialgebiete.
Die Patientenkarten reprasentie-
ren Patienten, die man heilt und
man punktet am Ende mit Geld
von der Krankenkasse fiir jeden
geheilten Patienten.

Man beginnt mit einer Arzte-
karte, die restlichen Arztekarten
und die Aktionskarten werden
gemischt und man zieht davon
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Auf einem Gandalffeld zieht
man eine Karte. Auf einem
Schwert-Feld besteht man mit
Hilfe der Gandalfkarten oder
durch Drehen des Pfeils nach
dem Stein-Schere-Papier-Prinzip
ein Abenteuer: Man sagt an, was
gewinnt, der Drehpfeil muss
den Verlierer zeigen. Zum Bei-
spiel sagt man Wasser und der
Pfeil muss Schwert zeigen, weil
Wasser das Schwert rosten ldsst.
Schatzfelder bringen Edelsteine,
Meisterdieb erlaubt es, Smaug
zu bestehlen. Durch Bestehlen
von Smaug oder als Belohnung
fur bestandene Abenteuer be-
kommt man Edelsteine. Um
Smaug zu bekdmpfen braucht
man Edelsteine und Abenteuer-
punkte. Ist er besiegt, bekommt
man fiir das Bekampfen 5 Punk-
te und gewinnt mit der hdchsten
Summe aus Abenteuern und
Edelsteinen.

Ein Spiel fir Familien und groi3e-
re Kinder, so wie das gleichnami-
ge Buch, mit einfachem Mecha-
nismus und ebenso einfachen
Ratseln, und die schone Ausstat-
tung lasst das richtige Spielge-
fuhl aufkommen. ¥

drei Karten, die Patientenkarten
bilden eine Warteschlange laut
Vorgabe. Hat man zu Zugbeginn
keinen Patienten im OP, zieht
man entweder eine Karte oder
legt einen Arzt ins Biro, wenn
notig, wird ein anderer entlas-
sen. Dann legt man entweder
einen Patienten aus der Warte-
schlange ins Wartezimmer oder
vom Wartezimmer in den OP.
Hat man bei Zugbeginn einen
Patienten im OP, wird operiert
- Teamqualitdt, Schwierigkeits-
grad der OP und Wiurfelgliick
entscheiden Uber den Erfolg.
Die entsprechenden Werte auf
der Patientenkarte mussen in
Summe mit dem Wiirfelwert
Ubertroffen  werden. Wenn
nicht, stirbt der Patient, ansons-
ten ist er geheilt. Aktionskarten
kdnnen immer gespielt werden.
Wird das Krankenhaus geschlos-
sen, punktet man fir geheilte
Patienten minus gestorbene
Patienten.

Die Standardmechanismen Kar-
tenvergleich und Summenbil-
dung werden hier durch die wit-
zigen Texte aufgewertet, alles in
allem eine gelungene Satire. 1
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DOMINION

DIE GILDEN

In der achten Erweiterung zu
Dominion tauchen plétzlich
Handwerker auf und dominie-
ren das Geschehen, aus den
Landarbeitern werden Hand-
werker. Die Erweiterung bringt
13 neue Konigreichkarten - Arzt,
Backer, Berater, Herold, Kauf-
mannsgilde, Leuchtenmacher,
Meisterstlicke, Metzger, Platz,
Steinmetz, Steuereintreiber,

Wahrsager und Wandergesel-

le, und dazu 25 Metallmiinzen,
die man fiir spateres Ausgeben
aufheben kann. Manche Karten
liefern besseren Nutzen, wenn
man mehr daflr bezahlt. Insge-
samt enthdlt die Erweiterung
150 Karten, 25 Miinzen und ist
mit der neuen Special Edition
des Grundspiels und allen Erwei-
terungen kompatibel.

Fir die Metallmiinzen gilt: Man-
che Konigreichkarten aus Die

DRAGO-TUKU

BURGBAUER GEGEN DRACHEN

Die Drachen sind die eigentli-
chen Bewohner die Insel, die we-
nigen Menschen suchen Schutz
in der Burg, doch diese wurde
bei einem Sturm zerstért und
muss wieder aufgebaut werden.
Die Burgteile liegen am Weg aus,
die Drachen beginnen in der
Hohle und die Spielfiguren am
Startfeld. Man wiirfelt, zieht und
nimmt ein am erreichten Feld
vorhandenes Burgteil auf. Die-
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ses bringt man ber den Weg
zum Strand, legt es an seinen
Platz und holt ein neues. Um das
Strandfeld zu erreichen, muss
man nicht die genaue Augen-
zahl wiirfeln. Erreicht man kein
Burgteil, muss man ohne Teil
einmal rundum laufen, und man
kann nur ein Burgteil tragen.
Wird das erste Mal ein Drachen-
symbol gewdirfelt, geht der erste
Drache aus der Hohle auf das

DOMINION / DRAGO-TUKU « ALLES GESPIELT

Gilden erlauben den Spielern,
sich Miinzen zu nehmen; diese
Minzen holt man immer aus
dem allgemeinen Vorrat, nicht
von anderen Spielern. Diese
Miinzen kann man vor dem Kauf
nutzen, um pro Metallmiinze
eine Geldeinheit mehr zum Kauf
zur Verfligung zu haben, ein-
gesetzte Miinzen gehen in den
Vorrat zurlick. Manche Karten
aus Die Gilden darf man beim
Kauf Giberzahlen, sie liefern dann
- je nach Hohe der Uberzahlung
- einen auf der Karte vermerkten
Effekt. Diese Uberzahlung kann
mit allen Geldarten, die man fir
reguldren Kauf verwendet, ge-
macht werden und kann nur bei
Kauf der Karte gemacht werden.
Zwischen Karten, die Kaufpreise
fur Karten reduzieren, und der
Hohe des Uberzahlens gibt es
keine Wechselwirkung.

Auch diese Erweiterung Uber-
rascht mit neuen Wendungen
und interessanten Regeldnde-
rungen, natirlich gibt es Vor-
schldage fiir Kombinationen mit
anderen Ausgaben und auf je-
den Fall das gewohnte faszinie-
rende Spielerlebnis. M

erste der fuinf orangen Drachen-
felder. Fiir jedes weitere gewdr-
felte Drachensymbol geht der
Drache einen Schritt vorwarts
bis zum letzten freien orangen
Drachenfeld, dann kommt der
zweite Drache usw.

Treffen Spielerfiguren auf einen
Drachen, missen sie in den Zau-
berwald fllichten, tragen sie ein
Burgteil, nehmen sie dieses mit.
Aus dem Zauberwald kommt
man mit einem Glickssymbol
frei. Wer ein Gliickssymbol wiir-
felt und nicht im Zauberwald
steht, kann wahlweise 1, 2, 3,
4 oder 5 Schritte gehen oder
auch einem anderen Spieler die
Zauberbewegung  schenken
und diesen befreien. Sind alle
Drachenfelder besetzt, bevor
die Burg fertig ist, haben alle ge-
meinsam verloren; erreichen alle
Spielfiguren den Strand vor der
Burg und die Burg ist fertig, ha-
ben alle gemeinsam gewonnen.
Wie alle Spiele von Logis ist auch
dieses einfach und sehr hiibsch,
das kooperative Element ist ge-
lungen und das Gliickssymbol

erlaubt sogar ein wenig Taktik.
M
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DRECKWEG

MULL SAMMELN, PFANDGELD KASSIEREN

Mull sammeln ist angesagt, man
will moglichst viele Flaschen
und Miill entsorgen.

Ein Mllbeutel fir jeden Spieler
wird mit vorgegebenen Men-
gen an Ml und drei Arten Fla-
schen in Gestalt von verschie-
denfarbigen Holzkuben be-
stuickt. Die Stadtkarten werden
an die Spieler verteilt, der Fla-
schenrlickgabeautomat ist das
Startplattchen. In der Startpha-

se legen reihum alle jeweils ein
Pldttchen an ein schon liegen-
des an, bis die Stadt komplett
ist, dann setzt man Haus und
Spielfigur auf irgendein Feld
ohne Markierung. Auf markierte
Felder kommen ,da liegt noch
was” Steine. Man wiirfelt und
zieht orthogonal, die Augen-
zahl muss nicht vollstandig ge-
nutzt werden. Auf Feldern mit
,da liegt noch was’, nimmt man

DUNGEON TWISTER

CARD GAME

Dungeon Twister mit Karten! Man
fuhrt ein Team aus Abenteurern,
das in die Katakomben des Erz-
magiers teleportiert wurden und
dort nicht nur seinem teuflischen
mechanischen Labyrinth entkom-
men missen, sondern gegen die
Charaktere des Gegenspielers um
ihr Leben kdmpfen missen.

Man ristet seine Abenteurer aus,
baut den Dungeon auf und be-
gibt sich dann hinein. Die beiden

B

Spieler sind abwechselnd am
Zug, in seinem Zug wickelt man
die Phasen Erwerb von Aktions-
punkten und dann Benutzung
aller oder einiger Aktionspunkte
ab; von seinen Aktionspunk-
ten kann man bis zu drei fiir die
néchste Runde aufheben.. Mit Ak-
tionspunkten kann man Gegner
bekdmpfen, Rdume erforschen,
Gegenstande sammeln und sich
bewegen, Spezialfahigkeiten nut-
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diese und findet Abfall durch
Ziehen von 1-3 Steinen aus dem
eigenen Beutel, je nach Feldart;
man kann hochstens 8 Millstei-
ne tragen. Auf Wegen oder Stra-
Ben liefert der Wiirfel Abfall aus
irgendeinem Beutel oder Geld.
Von Haltestellen kann man zur
nachsten springen.
Flaschensteine tauscht man am
Automaten gegen Geld, die
Steine kommen zuriick in den
eigenen Beutel; an Sammelstei-
nen gibt man Millsteine ande-
ren Spielern ab und bekommt
Schulterklopf-Karten, die man
fur einen zusdtzlichen Zug oder
einen Wurf des Ereigniswirfels
abgibt. Die Bank liefert Zinsen
fur Geld am Sparbuch, die Schu-
le Belohnungen fiirgesammelte
,da liegt noch was” Steine. Wird
der letzte dieser Steine genom-
men, hat jeder noch einen Zug
und dann gewinnt man mit
dem meisten Geld.

Ein simpler Mechanismus mit
realistischem Hintergrund, gut
umgesetzt und ein gelungenes
Familienspiel, das bei Kindern
Umweltbewusstsein  fordern
kann. ¥

zen, Fallen vermeiden oder Geg-
ner ausschalten. Man kann die
Aktionspunkte fiir einen Charak-
ter verwenden oder sie zwischen
mehreren Charakteren aufteilen,
Kampfe werden nur tber Kar-
tenvergleich und ohne Wiirfel
abgewickelt.  Gegenstandskar-
ten werden so an Rdume ange-
legt, dass das Zonensymbol der
Gegenstandskarte in Richtung
des Raums zeigt. Am Ende einer
Aktion dirfen nie mehr als drei
Charaktere eines Spielers in einer
Zone sein.

Es gibt drei Tutorials mit Ein-
stiegsszenarien, die Regeln und
Méglichkeiten werden darin stu-
fenweise und mit zunehmender
Komplexitdt erklart. Im vollstan-
digen Spiel wahlt man dann eine
der Szenariokarten aus. Je nach
Szenario braucht man unter-
schiedlich viele Siegpunkte um zu
gewinnen.

Dungeon Twister Card Game offe-
riert eine gelungene und gestraff-
te Umsetzung des Brettspiels in
ein Kartenspiel fiir eine Partie zu
zweit, Flair und Spielwitz der ur-
springlichen Ausgabe bleiben
erhalten. 1
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FEUERDRACHEN

RENNEN UM RUBINE

Aus dem Vulkan Rubino kom-
men Drachenrubine, die die Feu-
erdrachen unbesiegbar machen.
Also umrunden die Drachenrei-
ter den Vulkan und warten auf
den Ausbruch, um die begehr-
ten Rubine sammeln kénnen.

Der Vulkan wird zusammenge-
setzt und jeder Spieler bekommt
zwei Drachen und ein Sackchen
seiner Farbe mit drei Drachen-

rubinen und drei Kohlestlicken,

..‘.

die Drachen beginnen auf den
beiden Startfeldern.

Man wirfelt: Zeigt der Wiirfel
einen Vulkan, hebt man den
Oberteil an, dabei kénnen Rubi-
ne herausfallen - Rubine, die auf
Feldern landen, bleiben dort lie-
gen, Rubine, die tiber die Felder
hinausrollen, kommen in den
Vorrat; bleiben Rubine am Vul-
kan liegen, bleiben sie auch dort.
Zeigt der Wiirfel zwei Vulkane,

GIVE ME FIVE!

TUND LONDON ERGIBT THEMSE

Ein Worteratespiel, das je nach
Spieleranzahl verschieden ge-
spielt wird, zu viert, sechs und
acht spielt man in Zweier-Teams,
zu flinft und siebt spielt jeder fir
sich allein und zu neunt bildet
man Teams aus drei Spielern.

Man zieht sechs Themenkarten
vom gemischten Stapel und
einigt sich auf eine Zahl zwi-
schen 1 und 8; diese Zahl legt
fest, welches Thema von jeder

00

o
o
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&

Karte gespielt wird. Nun werden
noch vom gemischten Buch-
stabenstapel drei Buchstaben
verdeckt gezogen, der erste
wird aufgedeckt und die erste
Themenkarte wird umgedreht.
Nun denkt sich jeder ein Wort
aus, das mit diesem Buchsta-
ben beginnt und zum Thema
passt, und dazu ein mdoglichst
informatives Hinweis-Wort; wer
beides hat, klopft auf die Karte
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wirft man zuerst drei Rubine aus
dem Vorrat hinein, bevor man
den Oberteil anhebt. Man wirft
auch drei Rubine ein, wenn keine
herausgefallen sind. Dann fliegt
man mit einem seiner Drachen
die Feldanzahl des zweiten Wuir-
fels. Wurde kein Vulkan gewiir-
felt, fliegt man die Feldanzahl
eines Wirfels und wirft fir den
zweiten Wirfel Rubine aus dem
Vorrat in den Vulkan. Rubine auf
erreichten Feldern nimmt man;
trifft man auf den Drachen ei-
nes Mitspielers, zieht man einen
Stein aus dessen Sackchen und
hofft auf einen Rubin. Es kann
passieren, dass man sowohl Ru-
bine vom Feld nehmen kann als
auch von einem Mitspieler zie-
hen. Steht man auf einem Feld,
auf das beim Offnen des Vulkans
Rubine fallen, darf man diese
beim Wegziehen nicht mitneh-
men. Ist der Vorrat verbraucht,
gewinnt man mit den meisten
Rubinen.

Ein Kinderspiel vom Feinsten
- Tolle Gestaltung, schones Ma-
terial, viel Spielreiz und einfache
Regeln - ein nahezu ideales Kin-
derspiel. 4

,Check” und nennt gleichzeitig
laut den Hinweis; der oder die
Partner beginnen sofort von
funf abwarts zu zahlen, bei null
nennen Wortgeber und Wortra-
ter das Wort - ist es das gleiche,
bekommt das Team die Buch-
stabenkarte; wenn nicht, kann
das nachste Team spielen, es
hat 10 Sekunden insgesamt.
Zu funft und siebt kann jeder
auf Check klopfen, um zu raten.
Wer klopft, zahlt zusammen mit
dem Wortgeber wieder bis Null
und beide nennen ein Wort; bei
Ubereinstimmung  bekommt
der Wortgeber die Buchstaben-
karte und der Rater eine The-
menkarte vom Reststapel. Dann
werden zum gleichen Thema
die restlichen beiden Buchsta-
ben ausgespielt, und danach
immer 3 Buchstaben fiir jedes
der finf restlichen Themen. Da-
nach gewinnt das Team oder
der Einzelspieler mit den meis-
ten Karten.

Ein witziges Partyspiel und tol-
les Sprachtraining gleichzeitig,
man kann die Themen Uberset-
zen oder versuchen, in Franzo-
sisch zu spielen. 4
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GLASTONBURY

EINKAUFSPARADIES FUR MAGIER

Glastonbury, die magische
Stadt, Einkaufsparadies flr Zau-
bertrank-Zutaten. 32 Karten und
vier Eckkarten werden im 6x6-
Raster ausgelegt, die Figuren
beginnen neben einer Eckkarte.
Die Figur geht um die Anzahl
Schritte laut oberster Karte im
Kessel, zu Beginn ist das die Kes-
selkarte mit zwei Schritten, jede
Reihe und auch jede Eckkarte

..J.

kdnnen mehrere Figuren neben
einer Reihe oder Ecke stehen.
Aus der so erreichten Reihe
nimmt man eine Karte. Zutaten-
karten oder Immunokarten legt
man auf seinen Kesselstapel;
diesen Stapel darf man nicht
mehr anschauen! Zauberkarten
kann man sofort benutzen oder
getrennt flr spatere Nutzung
aufheben. Musste man den Zug
an einer Ecke beenden, kann

HOTELTYCOON

HOTELS VON FRANKREICH BIS JAPAN

Manche Spiele sind wie Bume-
rangs, sie kommen immer wie-
der. Eines dieser Spiele ist Hotel,
erstmals 1986 erschienen und
seither in den verschiedensten
Auflagen auf dem Markt; kleines
Schmunzeln am Rande - in der
englischen Auflage gab es ein
Hotel namens The Boomerang!

Die Spielidee ist simpel, man soll
ein Hotel-Imperium errichten.
Dazu bewegt man sein Flugzeug

mittels Wiarfelwurf auf einem
wunderschénen Spielplan - eine
Sechs bringt einen extra Zug,
auf den man aber auch verzich-
ten kann, es durfen keine zwei
Flugzeuge auf demselben Feld
stehen. In der Mitte des Plans
werden die Hotels errichtet.

Effekte erreichter Felder wer-
den ausgefiihrt: Angrenzende
Grundstiicke kaufen, unbebaute
Grundstticke auch von anderen
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man keine Karte nehmen, aber
einen Declinatio- = Eckenzauber
benutzen, um nochmals zu zie-
hen. Weitere Zauber sind Accio-
= Herbei-Zauber - man nimmt
eine beliebige Karte aus der Aus-
lage; Vanesco- = Verschwinde-
Zauber - alle anderen verlieren
eine Karte aus dem Zauberkes-
sel, und Perluceo- = Durchleuch-
te-Zauber, man kann einmal sei-
ne Karten im Kessel anschauen.
Verwendung der Karten wird
durch Drehen der Karte markiert
und der freie Platzim Raster wird
vom Nachziehstapel aufgefiillt.
Ist eine Reihe leer, wird gewertet
- einzelne Zutaten zahlen minus,
ab drei Stlick pro Zutat gibt es
Pluspunkte und Boni, Zutaten
der eigenen Farbe zdhlen dop-
pelt, und man gewinnt mit den
meisten Punkten.

Die Neuauflage von Kupferkes-
sel hat ihren Zauber behalten,
man kann nun zu viert spielen,
die Regeln und die Kartensym-
bole wurden etwas abgespeckt;
allerdings gibt es noch die Vari-
ante mit den Rezeptkarten als
Zusatzaufgaben fur die Wer-
tung. ™

Spielern - Fiir Baugenehmigung
wiirfeln und bei positivem Re-
sultat gegen Bezahlung oder
gratis bauen; Freizeiteinrichtun-
gen brauchen keine Baugeneh-
migung. Man muss nicht neben
dem Grundstiick stehen, wo
man bauen mdchte. Hat man
genug Geld, kann man mit einer
Genehmigung mehrere Gebau-
de auf demselben Grundstlick
bauen. Die angegebene Rei-
henfolge beim Bau der Gebau-
de muss eingehalten werden.
- Kontrollturm-Feld erlaubt Bau
von Hoteleingdngen. Wer seine
Bewegung auf einem Hotelein-
gang beendet, zahlt an den Be-
sitzer des Hotels den Preis fiir die
Ubernachtung. Wer bankrott-
geht, scheidet aus. Die letzten
beiden Spieler bekommen kein
Geld mehr von der Bank, der
Letzte der Ubrig bleibt, gewinnt.
Einfach und einfach schon, es
macht Spa@3, die tollen Gebadude
auf den Plan zu stellen und sein
Hotelimperium im  wahrsten
Sinn des Wortes wachsen zu se-
hen! Ein optisch und spieltech-
nisch attraktives Familienspiel!
4}
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JETZT FAHRN WIR UBERN SEE / KA-BOOM <« ALLES GESPIELT

JETZT FAHRN WIR UBERN SEE

KINDERLIEDER ZUM SPIELEN

Alte Kinderlieder, wer hat sie
nicht irgendwo im Kopf, von
Bruder Jakob bis zu Weif3t du,
wie viel Sternlein stehen? Oder
von Alle meine Entchen bis Zeigt
her eure FiiBe? Schon 1999 gab
es eine Sammlung von 30 Kin-
derliedern mit einer hibschen
Spielidee von Altmeister Alex
Randolph.

Nun hat sich der neue Verlag
Drei Hasen in der Abendsonne

erneut dieses Themas angenom-
men und die Sammlung auf 40
Lieder erweitert.

Zu jedem dieser Lieder gibt es
eine grofe Bildkarte und eine
Liedkarte, beide zeigen die glei-
che entziickende Zeichnung,
passend zum Lied, und auf der
Liedkarte steht noch die erste
Strophe des Lieds. Ein Spielleiter,
der lesen kann, nimmt zu Spiel-
beginn fuinf beliebige Bildkarten

KA-BOOM

KATAPULT GEGEN BAUMEISTER

Warum sich ein Gorilla, ein Pi-
rat, ein mittelalterlicher Ritter
und ein Steinzeitmensch ver-
sammeln, um zu bauen und zu
sabotieren, wird uns nicht ver-
raten - macht nichts, wir spielen
einfach mit.

Ein Spieler ist immer Baumeister
der Runde, die anderen sind die
Saboteure. Der Baumeister der
Runde versucht im Zeitrahmen
vollstandige Turme zu bauen,

die Saboteure versuchen sie um-
zuschief3en.

Die 25 kleinen Baukarten wer-
den rund um die groRe Karte
ausgelegt. Der Baumeister der
Runde bekommt alle Bausteine,
die Saboteure je ein Katapult
und - je nach Spieleranzahl -
zwei bis neun Munitionswiirfel.
Der groRe Munitionswiirfel geht
an den jlngsten Spieler und
dann reihum pro Runde weiter.

www.spielejournal.at

aus dem Spiel, der Rest wird of-
fen ausgelegt. Dann werden die
Liedkarten gemischt und der
Spielleiter singt oder liest den
Text auf der Karte vor, alle ande-
ren Spieler haben die Hande un-
ter dem Tisch und suchen nach
der zum Lied passenden Bildkar-
te. Wer sie entdeckt, klatscht auf
die Karte - ist er der Erste und es
ist die richtige Karte, bekommt er
die Karte. Die Kontrolle ist ganz
einfach, das Bild auf der Bildkar-
te muss das gleiche sein wie auf
der Liedkarte des Spielleiters.
Wer sich irrt, gibt eine Textkarte
wieder ab, ist die gesuchte Karte
nicht dabei, darf man natdrlich
Uberhaupt nicht reagieren.

Sind nur mehr drei Karten tbrig,
bekommt derjenige, der davon
die erste nimmt, die anderen
beiden dazu und es gewinnt,
wer die meisten Karten hat. Im
Regelheft finden sich alle Lieder-
texte.

Ein wunderschones Spiel mit un-
gewohntem Thema, die traum-
haft schone Grafik und schult
Beobachtung und Herstellen
des Zusammenhangs zwischen
Bild und Text. 4

Der Baumeister dreht die Sand-
uhr um, entscheidet sich fiir ei-
nen Turm und baut ihn auf die
Turmkarte in der Auslage, auch
mehrere Tirme oder einen ka-
putten erneut. Ein Baustein kann
pro Runde nur in einem Turm
genutzt werden. Gleichzeitig
nutzen die Saboteure ihre Mu-
nitionswurfel und schief3en von
auBerhalb der Auslage auf den
Turm, jeden Wiirfel einmal; der
Baumeister darf die Wiirfel nicht
fangen oder blockieren. Landen
zwei Wurfel mit dem Ka-Boom
Symbol nach oben, gibt es ein
Erdbeben, der Saboteur schlagt
mit der Faust auf denTisch. Zeigt
der grof3e Wiirfel das Ka-Boom-
Symbol, wird sofort ein Erdbe-
ben ausgelost, es gibt aber pro
Runde nur ein Erdbeben! Nach
Ablauf der Zeit nimmt der Bau-
meister Karten flir noch vorhan-
dene vollstandige Tirme und
man gewinnt mit 16 Punkten
auf genommenen Turmkarten.
Witzig, hektisch, action-reich mit
ein wenig Taktik bei der Turm-
wahl; baut man schnell, hat man
eine Chance auf mehrere Tirme
oder Wiederaufbau! M
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ALLES GESPIELT » KAIRO / KAYANAK

KAIRO

BASAR, KUNDEN UND STANDE

Handler bauen im Bazar von
Kairo ihre Stande auf und lo-
cken Kunden mit Waren an, je-
der Kunde bringt Geld, das zum
Erweitern der Stande oder fiir
neue Stande verwendet wird.
Man kann entweder zwei Karten
ziehen - Baukarten oder Markt-
schreier-Karten - oder einen

Kunden zu einem Stand seiner
Farbe ziehen oder eine Bau-Kar-
te spielen und nach detaillierten

Regeln einen neuen Stand er-
richten, einen Stand erweitern
oder einen blockierten Stand
bewegen. Wenn man einen
Kunden bewegt, kann man zu-
satzlich eine Marktschreier-Kar-
te spielen, um den Kunden an
einem oder mehreren Standen
vorbeizulocken, vorzugsweise
an den eigenen Stand. Gehort
einem der vom Kunden besuch-
te Stand bekommt eine Miinze

KAYANAK

EIS AUFHACKEN, FISCHE ANGELN

Als Eisbdren in der Arktis ver-
suchen die Spieler, Locher in
die Eisschollen zu schlagen
und Fische unter dem Eis zu
fangen. Ein Blatt Papier unter
dem gelochten Planeinsatz
in der Schachtel reprasentiert
die Eisflaiche, darunter liegen
kleine Metallkugeln als Fische,
sie werden in die Schachtel ge-
schiittet, mit der Eisflache abge-
deckt und dann durch Ritteln

verteilt. Die Eisbdren beginnen
an beliebiger Stelle am Plan.
Nun wird gewdirfelt: Bérenge-
sicht - Man zieht seinen Eisba-
ren so viele Locher weiter wie
der Wiirfel Punkte zeigt, egal ob
aufgehackt oder nicht, besetzte
Locher darf man nicht betreten
oder Uberspringen, man darf
die Richtung wechseln und auf
offenen Lochern stehen blei-
ben. Spitzhacke - man darf die
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pro Karte im Stand, ansonsten
eine Muinze Kommission. Dann
geht der Kunde vom Brett, der
von auBlerhalb wird eingesetzt.
Fur Erweiterungen bezahlt man
die Kosten und bekommt Sieg-
punkte, hat man nach einer Er-
weiterung den grofiten Stand,
bekommt man beide Medaillen,
erreicht man Gleichstand bei
der StandgréBen, bekommt
man die Silbermedaille. Gibt es
von einer Farbe keine Erweite-
rungen mehr oder von zwei Far-
ben nur mehr eine, kann ab so-
fort nur mehr gebaut und nicht
mehr erweitert werden. Kann
niemand mehr bauen, gibt es
noch Siegpunkte fiir Medaillen
und Geld und man gewinnt mit
den meisten Siegpunkten.
Kairo ist ein raffiniertes Spiel mit
sehr vielen taktischen Moglich-
keiten, fast schon zu anspruchs-
voll fur ein Familienspiel - vor
allem die Moglichkeit, einen
Stand zu blockieren und da-
durch den Besitzer zum Umsie-
deln zu zwingen, bringt einiges
an Spieltiefe ins Spiel, so wie das
hdufige Bewegen von Kunden
fur haufigeren Farbwechsel. ¥

angegebene Anzahl freier Lo-
cher, nur angrenzend an den
eigenen Baren, aufhacken. Fisch
- man darf man in so vielen L6-
chern wie angezeigt angeln,
wieder nur in unbesetzten L6-
chern direkt benachbart zum ei-
genen Béren. Wer als Erster zehn
Fische gefangen hat, gewinnt.
In einer Variante kommen der
Temperaturwiirfel, die Eiskristal-
le und die ,Betreten verboten*“-
Plattchen ins Spiel. Der Tempe-
raturwirfel wird mitgewdirfelt
und verlangt Markieren einer
Scholle, abgegrenzt durch
blaue Linien, mit einem Betre-
ten verboten Schild oder Ab-
decken eines offenen Lochs mit
einem Eiskristall. Abweichendes
Spielende mit Punktewertung
gefangener Fische.

Auch nach 15 Jahren noch im-
mer eines der entzlickendsten
Spiele, die je bei Haba erschie-
nen sind, die Simulation der Eis-
flache durch ein Blatt Papier ist
eine geniale Idee und fantasti-
sche lllustration der Geschichte,
gar nicht zu reden vom Spiel-
spall und erster Taktik-Anwen-
dung! 4
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KENYA

TIERHERDEN IN DER SAVANNE

Frihmorgens in der Savanne -
die Tiere ziehen zu den Wasser-
|[6chern. Jeder bekommt eine
braune Doppel-Tierkarte und
drei grine Einzel-Tierkarten,
eine griine Karte liegt als Be-
ginn der Savanne aus, drei gri-
ne Karten als offener Vorrat. Auf
den griinen Karten finden sich
Zebra, Gnu, Warzenschwein, Ga-
zelle, Giraffe und Pavian, sowie
Meerkatze, Lowe, Elefant und

Nashorn plus drei Wasserlocher.
In seinem Zug zieht man eine
Karte, so noch vorhanden, vom
offenen Vorrat und legt dann
eine Karte, Kante an Kante, in
die Savanne und legt dann
vom Stapel = verdeckter Vorrat
eine Karte in den offenen Vor-
rat nach. Fur die nicht auf den
Doppelkarten vertretenen Tiere
gelten Sonderregeln, wenn sie
ausgelegt werden:

LIGHT LINE

ROT VERLANGERT, ABER GRUN AN BLAU

Man versucht, so viele Linien
wie moglich gleichzeitig zu
verldngern und daflr zu punk-
ten. 65 Linienkarten mit den
Ziffern 2 bis 5 auf der Riickseite
werden nach Zahlen sortiert
und verdeckt bereitgelegt. Die
oberste 3er-Karte wird offen
als Startkarte ausgelegt und je-
der Spieler zieht eine 3er-Karte
auf die Hand. Wer dran ist, legt
seine Karte an eine oder meh-
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rere schon ausliegende Karten
an, immer Kante an Kante und
muss damit mindestens eine
Farblinie verlangern, alle ande-
ren kdnnen, aber missen nicht
passend fortgefiihrt werden.
Man versucht, durch Anlegen
der Karte eine mdglichst lan-
ge ununterbrochene Linie ei-
ner Farbe zu bilden und darf
auch verschiedene Positionen
probieren, bevor man sich fir

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

KENYA / LIGHT LINE < ALLES GESPIELT

Fir die Meerkatze zieht man eine
Karte, vom offenen oder ver-
deckten Vorrat, nach Wahl des
Spielers. Wird ein Loéwe gelegt,
dreht man die zu diesem Lowen
direkt Uiber die Kanten benach-
barten Tierkarten um, sie zeigen
nun die Seite mit dem Baobab-
Baum. Legt man einen Elefanten
und es gibt benachbart zu ihm
verdeckte Karten, werden die-
se wieder umgedreht. Fiir das
Nashorn wird eine Karte, die
direkt zu ihm benachbart liegt,
um eine Position in der Auslage
verschoben - allerdings muss es
eine Spielertierkarte sein und sie
kann nur eine andere Spieler-
tierkarte Uberdecken oder auf
einem freien Platz landen.

Hat ein Spieler keine Karten
mehr, gewinnt, wessen Tier von
der braunen Karte am oftesten
in der Savanne zu sehen ist, zu
einem Wasserloch benachbarte
Tiere zahlen doppelt.

Kenya ist ein einfaches Lege-
spiel, in dem durch die Aktionen
der Tierkarten durchaus einiges
an Taktik steckt, dazu muss man
sich verdeckte Tiere gut merken.
M

eine entscheidet. Fir eine oder
mehrere so verlangerte Linien
bekommt man Siegpunkte, ei-
nen pro Abschnitt, und nimmt
sich dafir maximal zwei Zah-
lenkarten von den verdeckten
Stapeln, kann also hdchstens
10 Siegpunkte pro Zug bekom-
men, auch wenn man mehr
werten kdnnte. Kann man nicht
passend anlegen, kommt die
Karte unter den Stapel und man
zieht eine neue. Als Abschluss
des Zuges zieht man wieder
eine Karte auf die Hand. Kann
jemand seine Siegpunkte nicht
passend nehmen, gewinnt man
am Ende der Runde mit den
meisten Siegpunkten.

Die Regel fiihrt mehrere Varian-
ten fir Runden mit unterschied-
licher Spieleranzahl, aber auch
unterschiedlichen  Vorausset-
zungen an, es gibt auch eine
Solo-Variante und eine, die man
nur in Gedanken spielt.

Light Line wird seinem Na-
men voll und ganz gerecht, ein
leichtes, lockeres Legespiel mit
geniugend Taktik flr gelbtere
Spieler, ein hibsches Familien
Spiel fiir zwischendurch! 4
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ALLES GESPIELT » MALACCA / MARCHENBALL

MALACCA

FRACHT, PIRATEN UND GOUVERNEUR

Handelsschiffe durchfahren
die Strale von Malakka - tber
12 Runden versucht man, das
groBte Vermogen anzuhaufen,
sei es durch Handel, Piraterie
oder Gouverneurspramien.
Man beginnt mit drei Aktions-
karten fir Angriff, Handel und
Verteidigung und 5 Silbermiin-
zen. Pro Runde wird ein Schiff
aufgedeckt, man legt eine Ak-
tionskarte verdeckt aus und
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dazu Geld als Einsatz. Dann wird
aufgedeckt und ausgewertet:
Ist in Summe aller Karten der
Angriffswert hoher als der Ver-
teidigungswert, ist das Schiff er-
obert: Wer Handel oder Verteidi-
gung spielte, verliert sein Geld,
es wird mit dem Frachtwert un-
ter allen Angreifern aufgeteilt.
Wer Angriff spielte, nimmt sein
Geld zurtick und bekommt sei-
nen Anteil an der Beute. War der

MARCHENBALL

WER DARF MIT DEM PRINZEN TANZEN?

Die Prinzessinnen wurden zum
Marchenball geladen und alle
wollen mit dem Prinzen tanzen
und daflir Sterne von ihm be-
kommen.

Der Prinz steht in der Mitte
der Tanzfliche, jeder Spieler
sucht sich eine Prinzessin aus,
sie beginnt auf dem Sternfeld
ihrer Farbe. Reihum wiirfelt je-
des Kind einmal und zieht die
Prinzessin entsprechend viele

Felder vorwarts, rund um den
Plan. Endet die Bewegung der
Prinzessin auf einem Feld ohne
Symbol, ist der Nachste dran.
Erreicht die Prinzessin eines
der Symbolfelder, wird die zum
Symbol gehdrende Aktion aus-
geflhrt. Fir Marchenball geht
die Prinzessin die Stufen hoch
und steht auf der Tanzfliche
vor dem Prinzen. Dann drlickt
man den Kopf des Prinzen nach
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Verteidigungswert hoher, hat
sich das Schiff gewehrt - Hand-
ler bekommen ihr Geld zuriick
und dazu von der Bank die ein-
gesetzte Summe, Verteidiger
bekommen ihr Geld, und teilen
sich die Einsatze der Angreifer.
Wurde mindestens ein Angriff
gespielt, bekommt jeder Vertei-
diger eine Spezial-Aktionskarte
fir einmaligen Gebrauch, mit
hoheren Werten fir die Grund-
aktionen oder der Mdglichkeit
fiir Abwarten und spaterer Wahl
der Aktion. Angreifer verlieren
ihre Einsdtze und das halbe ver-
bliebene Geld.

In Varianten werden Kapitans-
rollen mit Spezialeigenschaf-
ten verlost oder man kann zu
Rundenbeginn, bevor das neue
Schiff aufgedeckt wird, eine
Ausstattungskarte kaufen.
Malacca offeriert eine witzige
Mischung aus Bluff, Risiko und
Teilinformation wie Warenwert
des Schiffes und Gebote ande-
rer Spieler, falls man nicht grade
Startspieler ist - ein Spiel in dem
man sich sehr auf seine Ein-
schatzung der anderen Spieler
verlassen muss. ¥

unten, der Tanz beginnt - Musik
ist zu horen und die Tanzflache
vibriert, die Prinzessin bewegt
sich. Halt der Prinz die Prinzessin
im Arm, wenn die Musik endet,
bekommt die Prinzessin einen
Stern, wenn nicht, geht sie leer
aus. In jedem Fall geht sie nach
dem Tanz die Stufen hinunter
und geht zu ihrem Sternfeld.
Auf den Feldern ,Alle tanzen”
werden alle Prinzessinnen zum
Tanz auf die Tanzflache gestellt,
flr ,Tanzwettbewerb” sucht sich
der aktive Spieler eine zweite
Prinzessin aus, beide tanzen -
halt der Prinz danach eine im
Arm, bekommt sie einen Stern
und ihre Gegnerin muss einen
abgeben; hélt der Prinz beide
oder keine im Arm, beginnt der
Tanz erneut. Fir ,,Gllck gehabt”
gibt es sofort einen Stern, fir
,Erholung” setzt man aus. Wer
als Erster vier Sterne seiner Far-
be sammelt, gewinnt.

Ein stBes Spiel, vor allem flr
Mé&dchen gedacht, rein zufalls-
gesteuert, aber optisch attraktiv
und es ist spannend, ob es die
Prinzessin zum Prinzen schafft!
|
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MARSWURFEL / MONOPOLY JUNIOR « ALLES GESPIELT

MARSWURFEL

MENSCHEN, KUHE UND HUHNER FUR ALIENS

Als Angehoriger einer Alien-
Mission soll man Planeten Erde
Menschen, Hihner und Kiihe
mitbringen, die Aliens wollen
feststellen, wer von den drei
Arten auf der Erde das Sagen
hat. Man rollt beim ersten Wurf
alle 13 Wirfel und versucht,
dementsprechend Symbole fir
Menschen, Hihner und Kihe
beiseitezulegen, bei weiteren
Wirfel wirfelt man mit allen
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noch verfligbaren Wirfeln. In
jedem Wurf muss man alle ge-
wirfelten Panzer beiseitelegen,
sie verteidigen die Erde gegen
die Invasion der Aliens. Von den
restlichen Wirfeln wahlt man
eine Sorte und legt alle Wiirfel
dieser Sorte beiseite, auch Alien
Todesstrahlen, um die Panzer zu
bekampfen. Wiirfel, die Hiihner,
Kihe oder Menschen zeigen,
darf man nicht wahlen, wenn

MONOPOLY JUNIOR

DISNEY PIXAR MONSTERS UNIVERSITY

Eine neue Juniorausgabe des
Spieleklassikers, wieder mit Li-
zenzthema: Man besucht reih-
um die einzelnen Felder mit Ab-
bildungen von Figuren aus dem
Disney Pixar Film, das heif3t man
wiirfelt und zieht seine Baseball-
kappe dementsprechend wei-
ter.Endet der Zug auf einem frei-
en Feld ohne Campus Gebdude,
muss man das Feld kaufen. Lan-
det man auf Feldern, auf denen

schon ein Campus Gebdude
steht, muss man dem Besitzer
des Felds die darauf angegebe-
ne Anzahl Schreie - die Wahrung
im Spiel - bezahlen, damit das
besuchte Monster ein besserer
Erschrecker wird. Landet man
auf Fragezeichenfeldern, be-
kommt man vom lesekundigen
Spielleiter die oberste Zeugnis-
karte vorgelesen und fiihrt sie
aus. Geld, das man dabei bezah-
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man solche Wiirfel schon in ei-
nem friheren Wurf der Runde
beiseitegelegt hat. Kann man
auf Basis dieser Regeln keine
Wirfel mehr beiseitelegen, en-
det der Zug und man zdhlt die
Punkte. Man darf auch vorher
aufhoren und den Wurf werten.
Hat man gleich viel oder mehr
Todesstrahlen als Panzer aus-
gelegt, ist der Wurf giltig und
man bekommt einen Punkt pro
Mensch, Huhn oder Kuh und
drei Bonuspunkte, wenn man
mindestens einen Wirfel pro
Sorte hat. Hat man allerdings
mehr Panzer als Todesstrahlen
ausliegen, hat man die Alien-In-
vasion abgewehrt und punktet
in dieser Runde nicht.

Wer am Ende der Runde, in der
ein Spieler 25 Punkte erreicht
oder Uberschreitet, die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Ein witziges Wirfelspiel in der
Tradition von Heckmeck und
anderen solchen Spielen, nett
fur zwischendurch oder als Ab-
schluss eines Abends, es lebt
eigentlich wirklich nur von The-
ma, die Mechanismen sind be-
kannt. M

len muss, kommt in die Erschre-
cken Buchbox. Erreicht man ein
Buchboxfeld, darf man das Er-
schrecken Buch aufmachen und
das darin enthaltene Geld, die
Schreie, behalten.

Wer ein Feld kaufen misste und
kein Gebdude mehr hat, muss
ein Feld samt Gebdude zurlick-
geben, bezahlt das neue Feld
und stellt das Gebaude zum
neuen Monster. Fiir das zurlck-
gegebene Monster bekommt
man keine Schreie zurtick!

Wer Bankrott geht, beendet das
Spiel: Alle zdhlen ihre Schreie
und addieren dazu einen Schrei
fir jedes Monsterfeld, das sie
besitzen. Es gewinnt der Spieler,
der die meisten Schreie besitzt.
Wer méchte, kann den Startspie-
ler mit dem Schnelle-Monster-
Spiel entscheiden; die Monster-
Karten werden verteilt, wer sei-
ne Monster am schnellsten auf
die richtigen Felder am Plan legt,
wird Startspieler.

Eine gelungene Variante des
Klassikers fir Kinder, die mehr
oder weniger  kuscheligen
Monster sind ein spezieller Hin-
gucker. 4
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NEXUS OPS

KAMPF UM RUBIUM

Rubium ist eine neue Energie-
quellefir moderne Zukunfstech-
nologie. Forscher haben einen an
Rubium reichen Mond gefunden
und aus Geldmangel fiir neue
Forschungsprojekte die Exklu-
sivrechte an diesem Fund gleich
an vier Gesellschaften verkauft,
die sich nun einen grimmigen
Kampf um den Mond liefern und
seine Bodenschdtze liefern und
dazu dort heimische Kreaturen

und Firmentruppen einsetzen.

Ein Spielerzug besteht aus den
Phasen 1) Aufmarsch mit Kauf
und Einsetzen von Einheiten so-
wie Spielen von Energie-Karten,
2) Bewegung, 3) Erforschen in
Feldern mit eigenen Einheiten,
jedes Hexfeld kann nur einmal
erforscht werden 4) Kampf, 5)
Bergbau in kontrollierten Feldern
mit eigenen Bergbau-Einheiten
und 6) Ziehen von Missions-

NICHTLUSTIG

NOCH MEHR LABOR CHAOS

Spielziel ist auch in dieser Fort-
setzung von Nichtlustig Labor
Chaos, mdoglichst schnell alle
Handkarten loszuwerden - au-
Ber natirlich eine Karte veran-
dert diese Siegbedingung....
7 Handkarten halt man auf der
Hand, reihum wahlen die Spieler
eine Karte und legen sie vorerst
aus, bis die Karte umgesetzt ist.

Manche Karten erfordern Be-
dingungen um sie ausspielen zu

konnen. Sind die Auswirkungen
einer Karte abgehandelt, kommt
sie auf den Ablagestapel, auBer
natirlich der Kartentext schreibt
etwas anderes vor. Grundsatzlich
gibt es Wissenschaftler-Karten,
Dinosaurier-Karten und Maschi-
nen-Karten. Wissenschaftler sor-
gen fiir Verdnderungen in der
Handkartenzahl, man kann meist
Karten abwerfen oder muss wel-
che ziehen.
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karten und  Energizekarten.
Siegpunkte erwirbt man durch
gewonnene Kampfe, sogenann-
te Battle Victory Cards, und mit
Secret Mission Cards. Die Battle
Victory Cards zieht man nach ei-
nem gewonnen Kampf, sie sind
einen Punkt wert. Verlierer einer
Schlacht erhalten Energize-Kar-
ten, sie bringen temporare Boni.
Missionskarten zieht man in Pha-
se 6 und bekommt die Siegpunk-
te durch Aufdecken der Karte,
wenn man die entsprechende
Mission erflllt. Man gewinnt
mit 12 Siegpunkten oder, wenn
ein Spieler ausscheidet, mit den
meisten Siegpunkten. Die Re-
geln enthalten optionale Regeln
fir Varianten, einzeln oder mitei-
nander zu verwenden.

Nexus Ops offeriert einen gelun-
genen Kompromiss zwischen
Spieldauer und einfacheren
Regeln einerseits und einem in-
teressanten Einheiten- und Res-
sourcenmanagementspiel  mit
SciFi-Thema andererseits, man
liest sich schnell ein und findet
ein cleveres Kampfsystem, das
Konflikte in einer Runde abwi-
ckelt. 4

Dinosaurier-Karten hingegen
sind meist Aktionskarten, die den
Spielverlauf beeinflussen und
Maschinen-Karten haben im-
mer eine Wenn Bedingung und
sorgen fiir das schon im Titel ge-
nannte Chaos mit dem speziel-
len Nichtlustig-Humor. Neu sind
die Briihe Karten, die in Texten
anderer Karten nicht genannt
werden, aber dennoch gemeint
sein kdnnen, zum Beispiel beim
Raten verdeckter Figuren, da ist
Briihe einfach Briihe, und auch
sonst immer nur einfach Briihe.
Man muss aber am Zug sein, um
durch Ablegen der letzten Hand-
karte zu gewinnen.

Man kann die Karten beider Spie-
le zusammenmischen oder sich
aus den Karten eine Lieblingsmi-
schung zusammenstellen.

Nach wie vor kommt es auf die
Spielrunde an, wie lustig das
Spiel gerdt; man muss die Tex-
te und den Humor mdgen und
es auch mogen, dass man nicht
viel zu entscheiden hat, dann ist
man im Chaos richtig, und nein,
du darfst dir jetzt keine Ringe fir
diese Karte aus der Lade holen!
M
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PANDEMIE

SEUCHENBEKAMPFUNG GEGEN DIE ZEIT

Vier tédliche Seuchen bedrohen
die Menschheit. Die Spieler rei-
sen als Spezialisten in verschie-
dene Gebiete der Welt, bekdmp-
fen gemeinsam die Infektions-
gefahren und forschen zugleich
nach Gegenmitteln. Das Schick-
sal der Menschheit liegt in ihrer
Hand!

Der Zug eines Spielers besteht
immer aus drei Phasen: 1) Akti-
onsphase, man hat vier Aktio-

—

nen fur Reisen, Heilen, Forschen
und Bauen. 2) Nachschubphase
- man zieht zwei Karten nach. 3)
Infektionsphase, Stadte werden
infiziert. Doch die Zeit drangt,
da Ausbriiche und Epidemien
die Verbreitung der Plage be-
schleunigen. Werden rechtzei-
tig alle Gegenmittel gefunden?
Die Spieler kénnen und sollen
untereinander beraten und Vor-
schldge fiir mogliche Aktionen
— - ¥

PIPIFAX

TIERE SUCHEN UND FINDEN

Wieder einmal sind Tierkinder
weggelaufen und missen ge-
funden werden. Der Wiirfel legt
fest, welches Tierkind gefunden
werden soll.

Im Spiel sind 24 Tierkartchen fir
sechs Tierarten - Zebra, Krokodlil,
Lowe, Elefant, Affe und Giraffe.
Jedes Tier ist auf vier Kartchen-
arten vertreten, auf einer run-
den Scheibe mit rotem Rand
und roter Riickseite, einem Qua-

drat mit blauem Rand und blau-
er Rickseite, einem Achteck mit
Rand und Ruickseite in Gelb und
einem Sechseck mit Rand und
Riickseite in Griin.

Die Tierkinder werden verdeckt
ausgelegt und nach Farbe der
Riickseite sortiert. Wer dran
ist, wirfelt und versucht, das
gewdrfelte Tier aufzudecken.
Dabei ist es egal, in welcher
Farb- und Formgruppe man das

__,43.-.?
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machen, die Entscheidung trifft
immer der aktuell aktive Spieler.
Ereigniskarten kénnen immer
eingesetzt werden, auch wah-
rend man nicht aktiver Spieler ist.
Diese neue Auflage wurde vollig
Uberarbeitet, bekam eine neue
Grafik und dazu auch noch zwei
neue Charaktere - Quaranténe-
spezialistin und Krisenmanager.
Die Quarantane-Spezialistin
verhindert Ausbriiche und das
Platzieren von neuen Seuchen-
wirfeln an ihrem momentanen
Standort und auch in jeder Stadt,
die mit ihrem Standort verbun-
den ist. Der Krisenmanager darf
mit einer Aktion eine Ereignis-
karte aus dem Ablagestapel
suchen und auf seiner Rollen-
karte lagern, sie zahlt nicht zum
Handkartenlimit und geht nach
dem Spielen ganz aus dem Spiel.
Weitere Rollen sind Logistiker,
Sanitéter, Betriebsexperte, For-
scherin und Wissenschaftlerin.
Zum Haare raufen spannend!
Kriegen wir die Seuchen in den
Griff oder geht die Menschheit
unter? Nach wie vor das meiner
Meinung nach beste kooperati-
ve Spiel! M

gesuchte Tier aufdeckt. Gelingt
dies nicht, ist der Zug zu Ende
und der nachste Spieler ist an
der Reihe. Gelingt es aber, ist
man nochmals an der Reihe,
wirfelt wieder und versucht,
das nun gewdirfelte Tier zu fin-
den, muss aber jetzt das gewiir-
felte Tier in einer anderen Farb-
gruppe finden, und so weiter.
Gelingt es bei einem Versuch
nicht, das passende Tier aufzu-
decken, dreht man alle bisher
aufgedeckten Tiere wieder um,
sie bleiben am selben Platz lie-
gen.

Wer in seinem Zug vier Tiere,
passend zum jeweiligen Wir-
felergebnis und je eines pro
Farbgruppe, aufdecken kann,
gewinnt sofort.

In einer Variante kann man die
Aufgabe ein wenig schwieriger
gestalten, die Kértchen werden
nicht nach Rickseitenfarbe sor-
tiert, sondern beliebig auf dem
Tisch verteilt.

Im Grunde ein einfaches Memo,
aber in einer sehr ansprechen-
den und raffinierten Variante
mit sehr hibschem Material
und sehr einfachen Regeln. 4
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RACE! FORMULA 920

MONZA ODER HUNGARORING?

Autorennspiel, in dem jeder Zug
einen oder mehrere Runden auf
der Strecke simuliert und jeder
Spieler nur ein Auto kontrolliert.
Weitere Autos, sogenannte Ro-
boter, bewegen sich automatisch
auf der Strecke und konkurrieren
untereinander und mit den Spie-
lern. Man hat einen Satz Renn-
karten und eine Auto-Tafel um
die Veranderungen zu markie-
ren. Die Autos werden mit Renn-

karten bewegt und verbrauchen
Ressourcen.  Streckenzustand
und Spezialereignisse beeinflus-
sen den Rennverlauf. Wer am
Ende des letzten Zuges in Fiih-
rung liegt, gewinnt.

Das Spiel offeriert ein Grundspiel
und ein Fortgeschrittenen Spiel.
Im Grundspiel wahlt man einen
der verfligbaren Strategie-Chips
anhand der Rennkarten auf der
Hand - Reifen sparen, Risiko,

RITTERVINCELOT

FLUCHT VOR FURST FINSTER

Ritter Vincelot muss Prinzessin
Paula vor dem bosen First Fins-
ter retten, der sie fangen will.
Also machen sich der Kénig und
Ritter Vincelot auf um Paula fri-
her zu finden.

Dazu mdssen alle Figuren ge-
meinsam auf einem Feld stehen,
bevor das Bild von Fiirst Finster
fertig ist. Die funf Wiesen-Spiel-
felder werden im Kreis ausge-
legt, auf jedes Feld wird eine

& ] 4t

Figur gestellt - Ritter Vincelot,
der Konig, der Drache, das Pferd
und Prinzessin Paula.

Wer dran ist, wirfelt und zieht
fir ein Ergebnis von ein, zwei
oder drei Augen eine beliebige
Figur entsprechend viele Schrit-
te im Uhrzeigersinn vorwarts.
Wird das Drachensymbol ge-
wiirfelt, geht der Drache genau
einen Schritt vorwarts, ebenfalls
im Uhrzeigersinn. Erreicht der
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Ausgewogen, Gllick, Verfolgung
oder Uberholen. Eine Runde be-
steht aus Rundenmarker bewe-
gen, Streckenabschnitt aktivie-
ren und evaluieren, dann folgen
individuelle Spielerziige aus op-
tionalem Boxenstopp, Karten zie-
hen, Karten spielen und Ressour-
cen abgeben, Checks ausflihren
und - im Fortgeschrittenenspiel
- Ereignisse auswerten. Fir die
Roboter gelten Spezialregeln, sie
sind im Grunde bewegliche Hin-
dernisse fiir die Spielerautos.

Im Fortgeschrittenen-Spiel wahlt
man noch eine Fahigkeit fir sei-
nen Fahrer - Anpassungsfahig,
Reflexe, Qualifying, Boxenstopp,
Abstimmen und Uberrunden,
auBBerdem kommen noch Wet-
terbedingungen und Reifen ins
Spiel.

Race! liefert eine ungewohnlich
dichte und intensive Simulation,
auch erkennbar an einer Spiel-
dauer von bis zu mehr als vier
Stunden, ein definitiver Lecker-
bissen fir Freunde des Genres,
auch hinsichtlich Design und
Material, der bemerkenswerter-
weise vollig ohne Wiirfel aus-
kommt! M

Drache Paula, werden die bei-
den nun immer zusammen be-
wegt, egal ob Paula durch Wur-
felaugen oder der Drache durch
sein Symbol. Wird der schwarze
Hut gewiirfelt, wird die oberste
der sechs verdeckt gestapelten
Karten aufgedeckt.

Sie zeigt eine der flnf Figuren,
die nun um einen Schritt im
Uhrzeigersinn vorwdrts bewegt
werden muss! Danach wird die
Karte mit der Rickseite nach
oben ausgelegt. Alle sechs die-
ser Karten zusammen ergeben
das Bild von First Finster. Schaf-
fen es die Spieler, alle Figuren
auf einem Feld zu versammeln,
bevor das Bild von First Finster
fertig ist, haben alle gemeinsam
gewonnen. Ist dagegen das Bild
friher fertig, haben alle gemein-
sam verloren.

Ein siiBes und rundherum ge-
lungenes Spiel, mit einfachen
Regeln und sehr nett gemachter
kooperativer Komponente; es
ist schnell erklart, hat eine hand-
liche Grée und ist daher gut
mitzunehmen und auf kleiner
Flache fast Gberall spielbar. 4
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ROME & CARTHAGE / STAR WARS X-WING « ALLES GESPIELT

ROME & CARTHAGE

EROBERUNG RUND UMS MITTELMEER

Krieg rund ums Mittelmeer
liegt in der Luft, man will zwei
Runden lang gleichzeitig zwei
Hauptstadte des Gegners be-
setzen oder die gegnerischen
Armeen vollig eliminieren. Im
Spiel sind Byzanz, Karthago, Ale-
xandria und Rom. Jedes Imperi-
um verflgt tiber sieben Armeen
- drei Krieger, 2 Galeeren, einen
Streitwagen und einen Elefan-
ten. Entsprechend der Anzahl

der Imperien, die man spielt,
nimmt man eine Auswahl von
Ressourcenkarten auf die Hand,
Spieler eines Teams diirfen sich
absprechen und einander die
Karten zeigen.

Zuerst werden in zwei Runden
Armeen aufgestellt, dann hat
man jeweils einen Zug mit Kar-
te ziehen, Spezialkarten spielen,
Armee bewegen und Kampf
austragen. Fir einen Kampf

STAR WARS X-WING

MINIATUREN SPIEL

X-Wing Miniaturen-Spiel - Ein
Raumkampf-Spiel im Star Wars
Universum mit Simulation der
Weltraumschlachten. Die Spieler
kommandieren bekannte Schif-
fe aus Star Wars, zum Beispiel
X-Wings, TIE-Fighter und viele
mehr. Man sucht sich seine Frak-
tion aus und wahlt aus deren Re-
pertoire die Schiffs- und Aufwer-
tungskarten, im Einsteigerspiel
ohne individualisierte Jagerstaf-
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feln nimmt der Rebellenspieler
4Luke Skywalker” und der Im-
periums-Spieler ,Nachtbestie”
und ,Pilot der Obsidian-Staffel”.
Jede Runde umfasst die Phasen:
1) Planung mit geheimer Mano-
verwahl auf dem Mandverrad.
2) Aktivierung mit Schiffsbewe-
gung und einer Aktion unter
Einsatz von Pilotenfahigkeiten,
Aufwertungs- und Schadenskar-
ten sowie Missionen. 3) Kampf

spielen beide Gegner je zwei
Karten, der in Summe groB3ere
Wert gewinnt. Bei Gleichstand
wird eine weitere Karte gespielt,
der Spion darf nicht eingesetzt
werden. Zwei Varianten sind
enthalten:,,Mit gleichen Waffen”
flir 2-4 Spieler - man zieht in
unterschiedlicher Reihenfolge
die gleichen Ressourcenkarten,
Verbiindete diirfen einander
die Karten nicht zeigen.,Schnel-
le Eroberung” ist nur fur vier
Spieler geeignet, das Ziel ist,
die Armeen des Gegners auf
fuinf Figuren zu reduzieren oder
oder auf 3 zu reduzieren und die
Hauptstadt des Teamkollegen
eine Runde besetzen oder wie
im Grundspiel zu gewinnen.

Ein fast 60 Jahre altes Spiel, von
einem der Mitentwickler von Ri-
siko! Nun, es hat ein wenig was
von Risiko, war fiir die damalige
Zeit ein sensationeller Entwick-
lungsschritt weg von Wiirfeln
und Ziehen und ist auch heute
noch ein respektables Spiel mit
ziemlich ausgewogenen Antei-
len an Gliick und Planung und
interessanten  Spezialeffekten
auf den Karten! M

mit einem Angriff pro Schiff, ab-
steigend nach Pilotenwert und
auf Schiffe in Reichweite und
innerhalb des Feuerwinkels, mit
Angriffs- und Verteidigungswiir-
feln. 4) Endphase mit Entfernen
ungenutzter Aktionsmarker und
Ausfiihren der Endphase-Kar-
ten. Es gewinnt, wer alle gegne-
rischen Schiffe zerstort oder die
Missionsbedingung erfillt hat.
Wer mit dem Grundspiel ver-
traut ist, kann Expertenregeln
dazu nehmen, zum Beispiel Indi-
vidualisierte Jagerstaffeln, dafir
braucht man weitere Schiffe aus
den zahlreich verfligbaren Zu-
satzpackungen, oder Hindernis-
se und Kommunikation.

Das Grundspiel enthlt drei Mis-
sionen mit verschiedenen Sieg-
bedingungen,  Sonderregeln
und Missionszielen - Ein Wohlta-
tigkeitsflug, Das Asteroidenfeld
und Flusterstimmen.

Ein Paradies fiir Tabletop-Mini-
aturen-Fans und Star Wars Fans
gleichermaBen - schon das
Grundspiel hat viel zu bieten,
und mit den Erweiterungen
wird das Spielvergniigen unlimi-
tiert! 4
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2.4 JIL 10+ JL 6o+

Autor: Jean-René Vernes
Grafiker: Vincent Dutrait
Preis: ca. 47 Euro

Verlag: Grosso Modo 2012
www.gm-editions.fr

Eroberung, Karten
Zielgruppe: Fiir Experten
Version: multi

Regeln: de en fr

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Neuauflage, Erstauflage
1954 als Mediterranean *
Auch heute noch ein gutes
Spiel, trotz seines Alters *
Gluck und Taktik ganz gut
ausbalanciert

Vergleichbar:
Erstauflage Mediterranean, ganz
entfernt Risiko

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION

|2 Jll1e Jase )

Autor: J. Little und Team
Grafiker: M. Allsop und Team
Preis: ca. 30 Euro

Verlag: Heidelberger 2012
www.heidelbaer.de

Miniaturen, Tabletop
Zielgruppe: Fiir Experten
Version: de

Regeln: de en es frund andere
Text im Spiel: ja
Kommentar:

Grundspiel * Zahlreiche
Erweiterungen verfiigbar * -..
Optionale Expertenregeln

schon fiir das Grundspiel *

Vielféltig variierbar

Vergleichbar:
Insgesamt erstes Spiel dieser Art,
Wings of War etc. als Vorlaufer

Andere Ausgaben:

Fantasy Flight Games, Edge Entertain-
ment, Galakta, Cutia, Koreaboardga-
mes, Stratelibri, Peliko, Giochi Uniti

STAR WARS

XWING]
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ALLES GESPIELT P STORIES! / STRING SAVANNA

STORIES!

NEULICH IM SUPERMARKT ...

Innerhalb einer Minute erzahlt
man eine Geschichte zu einem
zuféllig bestimmten Thema. Die
Themen kommen von 100 dop-
pelseitigen Geschichtenkarten;
jeder Spieler hat noch Notizblatt
und Stift und dazu zwei soge-
nannte Einwurfkarten mit den
Zahlen -1 und -2.

Als Erzahler zieht man eine Ge-
schichtenkarte und sucht sich
einen der beiden Anfange aus,

die Geschichte mit griinem
Rand ist eher normal - zum Bei-
spiel ,Bei unserem letzten Um-
zug” - und die Geschichte mit
lila Rand eher skurril - zum Bei-
spiel ,Als ich letztens von Aliens
entfihrt wurde” Man liest den
gewdhlten Anfang vor und alle
anderen Spieler notieren dazu
geheim flinf regelgerechte Be-
griffe, die sie in der Geschichte
erwarten. Erlaubt sind Haupt-

STRING SAVANNA

TIERE IM SCHNURKREIS

In String Savanna wird der in
String Railways erstmals genutz-
te Mechanismus des Schnire
Legens variiert: Als Tierforscher
sammelt man Informationen
Uber Steppentiere in Afrika und
nitzt eine Schnur, um Tiere ab-
zugrenzen. Im Spiel sind 7 Land-
Kértchen, 37 Tier-Kértchen und
30 Forschungs-Kartchen. Die
Tier-Kartchen zeigen Name und
Bild des Tiers und haben Infor-

mationen zu dessen Nahrung,
grober Artzugehorigkeit und
Aktivitdt sowie die Punkte, die
das Tier bring, wenn man einen
Forschungsmarker darauf liegen
hat. Die Forschungs-Kartchen
zeigen die Tierart, die man ein-
fangen soll und die Bedingung
fur das Auslegen der Schnur und
wieder Punkte fir das Spielen-
de. Die Land-Kartchen bringen
Boni, wenn man sie im durch die
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worter, bei der Nennung gelten
Einzahl und Mehrzahl, Zeitwor-
ter und Eigenschaftsworter.
Nun wird erzahlt und jeder hakt
verwendete Begriffe auf seinem
Blatt ab. Man darf unterbrechen
und bis zu zwei Fragen stellen,
dazu wirft man jeweils die Ein-
wurfkarte in die Mitte. Wer funf
Haken machen konnte, stoppt
die Runde. Die Begriffe werden
reihum vorgelesen und man
notiert 2 Punkte fiir jeden abge-
hakten Begriff, den man mit an-
deren gemeinsam notiert hat,
und 4 Punkte fir jeden Begriff,
den man abhaken konnte und
alleine notiert hat. punktet fir
allein oder mit anderen gemein-
sam aufgeschriebene Begriffe.
Fragen bringen Minuspunkte.
Der Erzdhler bekommt so viele
Punkte wie der Spieler mit den
meisten Punkten. War jeder ein-
oder zweimal Erzahler, gewinnt
man mit den meisten Punkten.
Witzig, schnell gespielt, und
trotz Punkteabzug kann eine
gezielt gestellte Frage mehr
Punkte bringen als sie kostet!
Kreativ sein ist gefragt! M

Schnur abgegrenzten Gebiet
hat.

Eine Schnur wird als ,Feld”
ausgelegt, darin werden die
Land-Kartchen und 16 Tier-
Kartchen zuféllig im Feld ver-
teilt. AuBerhalb werden finf
Forschungskértchen ausgelegt.
Man beginnt mit einem For-
schungskértchen und einem
Tier. Dann kann man pro Run-
de sein Kartchen ins Feld legen,
dann Tiere entsprechend den
Forschungskértchen-Vorgaben
fur Siegpunkte abgrenzen, For-
schungsmarker auf ein abge-
grenztes Kartchen legen sowie
ein Tier und ein Forschungskart-
chen nachziehen. Nach einer
vorgegebenen Anzahl Runden
punktet man noch fiir Punkte
auf Forschungs- und Tierkart-
chen mit Markern und gewinnt
mit den meisten Punkten.

Eine witzige Spielidee, ein sehr
hiibsches Familienspiel mit ei-
niger Taktik, bei dem mit jedem
gelegten Tier das Angebot gro-
Ber wird und bei dem die Plat-
zierung gut Uberlegt sein will, da
man ja das Forschungskartchen
kennt, das man nutzen wird. 4

INFORMATION

(310 s J{ 50+ ]

Autor: T. Odenhoven Kaller
Grafiker: Michael Menzel
Preis: ca. 22 Euro

Verlag: Schmidt Spiele 2013
www.schmidtspiele.de

Erzdhlen

Zielgruppe: Fur Familien
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Nette Geschichten-Anfan-
ge * Geschickt gestellte
Fragen kénnen Punkte
bringen

Vergleichbar:
Es war einmal! und andere
Erzahlspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION

35 J{ e+ {04

Autor: Hisashi Hayashi
Grafiker: Ryo Nyamo
Preis: ca. 24 Euro

Verlag: Okazu Brand 2013
www.japonbrand.com

legen, sammeln
Zielgruppe: Fiir Familien
Version: multi

Regeln: en jp

Textim Spiel: nein
Kommentar:

Nette Weiterfiihrung der
Schnuridee * Sehr einfache -
Regeln *Tolles Familien-

spiel * Einiges an Taktik

mdglich

Vergleichbar:

String Railway, ansonsten Spiele mit
Sammeln nach Vorgabe

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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SUBURBIA INC. / TEMPEST DOMINARE « ALLES GESPIELT

SUBURBIA INC.

NEUE ZIELE, NEUE GEBAUDE, ABGEGRENZTE BEZIRKE

Von der Kleinstadt zur Metropo-
le - wir bemiihen uns als Archi-
tekten, den Vorort optimal zu
entwickeln. Pro Zug kann man
ein Plattchen nehmen, anlegen
und die Auswirkungen auf Ruf,
Bevolkerung oder Einkommen
bzw. Sonderfahigkeiten abwi-
ckeln oder einen Investitions-
marker legen; dann bekommt
oder bezahlt man Geld in Rela-
tion zum Einkommen, passt die

Bevolkerung in Relation zum
Ruf an und deckt ein neues
Plattchen auf. Nach dem vorge-
gebenen Spielende wertet man
die offen liegenden Ziele am
Immobilienmarkt aus, dann die
geheimen Ziele der Spieler und
wandelt dann je 5$ Geld in 1 Be-
volkerung um. Man gewinnt mit
der meisten Bevolkerung.

Die Erweiterung bringt mehr als
ein Dutzend neuer Gebdude,

TEMPEST DOMINARE

VERSCHWORUNG IM STADTSTAAT

Der Stadtstaat Tempest ist der
Hintergrund fir eine epische
Geschichte mit wiederkehren-
den Charakteren, die sich veran-
dern und entwickeln, kommen
und gehen. Jedes der vier Spiele
erzahlt einen Teil der Saga. In
Dominare steckt man hinter ei-
ner Verschworung, die die Herr-
schaft in Tempest Gbernehmen
will. In sieben Runden, genannt
Jahreszeiten, nutzt man die indi-

viduellen Eigenschaften seines
Agenten um die Kontrolle Gber
Stadtbereiche und Bezirke zu
Uibernehmen. Agenten sind der
Angelpunkt des Geschehens, sie
generieren Einkommen, liefern
Einfluss und Spezialféhigkeiten
und verursachen Enthillungen.
Vor Runde Drei kann man weite-
re Agenten anheuern.

In jeder Jahreszeit wickeln die
Spieler die folgenden Phasen

www.spielejournal.at

neue Boni flir mehr Einkommen
und Herausforderungen  fiir
mehr Reputation durch Erfiillen
von Zielen wdhrend des Spiels
und dazu Begrenzungs-Teile,
die Bezirke abgrenzen kdénnen.
Die neuen Ziele beziehen sich
auf die Begrenzungs-Teile, zum
Beispiel meiste oder wenigste
offene Begrenzungskartchen im
Bezirk eines Spielers, aber auch
die meisten Biiro-Kartchen sind
gefragt die meisten oder we-
nigsten gelben, grauen, griinen
und blauen Kértchen im Bezirk.
Es gibt je 10 Boni und Herausfor-
derungen, je eines kommt zufél-
lig auf die B und C Stapel; wird
das erste Kartchen dieser Stapel
gebraucht, werden die Boni und
Herausforderungen geprift und
gegebenenfalls zugesprochen.
Die einzelnen Elemente wirken
sich unterschiedlich stark aus,
den meisten Einfluss haben die
Begrenzungen, am wenigsten
die neuen Gebdude, bei Boni
und Herausforderungen kann
man massiv profitieren, aber
auch massiv auf die Nase fallen,
wenn man den Wettkampf dar-
um nicht gewinnt. 4

ab: Verschworung - man erwirbt
einen weiteren Agenten und
wahlt einen neuen Siinden-
bock. Ereignisse - Irgendetwas
Wichtiges passiert in Tempest.
Uberzeugungsarbeit - man
bekommt Einkommen und
setzt Einfluss-Marker in Hau-
serblocke. Aktion - Man nutzt
Agentenfahigkeiten, Bezirksfa-
higkeiten und Grundfahigkei-
ten. Nach sieben Jahreszeiten
punktet man fiir Stadtbezirke,
verliert Punkte fiir Enthiillungen
und gewinnt mit den meisten
Siegpunkten.

Dominare ist definitiv - mal
abgesehen vom absoluten Hit
Love Letter - das beste Spiel aus
dem Dreigestirn Mercante, Do-
minare und Courtier, ein solides,
gut funktionierendes Spiel um
Mehrheiten mit dem Glucksfak-
tor Ereigniskarten und viel Inter-
aktionen, die gehdssig werden
kénnen. Auch hier bestechen
Design und Material, der Span-
nungsbogen hangt ein wenig
von den Ereignissen ab. Minus-
punkte fiir zu offensichtlich ille-
gales Agieren sind ein witziger
Detailmechanismus. 4

INFORMATION

mJ | DAUER:J

Autor: Ted Alspach
Grafiker: O. Timm, K. Franz
Preis: ca. 20 Euro

Verlag: Bézier Games 2013
www.beziergames.com

Stadtentwicklung mit
Pléttchen

Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en

Regeln:de en

Textim Spiel: ja
Kommentar:

Gut gemachte Erweiterung I
* Die einzelnen Elemente

wirken sich unterschiedlich

stark auf den Spielverlauf

aus * Man kann, muss

aber nicht alle Elemente gleichzeitig
verwenden

Vergleichbar:
Suburbia, City Tycoon und andere
Stadtbauspiele mit Plattchen legen

Andere Ausgaben:
Deutsche Ausgabe bei Lookout
Spiele

INFORMATION
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Autor: Jim Pinto

Grafiker: A. Hepworth, Team
Preis: ca. 55 Euro

Verlag: Alderac Entertainment 12
www.alderac.com

Entwicklung, Mehrheiten
Zielgruppe: Fir Experten
Version: en

Regeln: en

Textim Spiel: ja
Kommentar:

Teil 3 der vierteiligen Serie -
*Tolle Ausstattung und -l.
Grafik * Gut funktionie-

rendes Mehrheitenspiel *
Interessante Detail-Mecha-

nismen

Vergleichbar:
Mehrheitenspiele

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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THE DOWNFALL OF POMPEII

WER ENTKOMMT DEM INFERNO?

Der Vesuv bricht aus - Birger
missen gerettet werden!

In Phase 1 des Spiels setzt man
moglichst viele eigene Steine sei-
ner Farbe als Biirger ein und ver-
sucht dann in Phase 2 maglichst
viele aus der Stadt zu bringen.
Im Spiel sind 53 Pompejikarten
in vier Farben, mit Zahlen zwi-
schen 1 und 11, dazu kommen
2 AD79 Karten und 7 Omen-
Karten. Die Pompejikarten sind

in Spielerstapel und Zugstapel
aufgeteilt. In Phase 1 spielt man
eine Handkarte aus, stellt einen
Spielstein in das entsprechende
Haus und zieht eine Karte nach,
fir die einzelnen Hauser gibt
es unterschiedlich viele Karten.
Nach dem ersten Auftauchen
von AD79 gelten die Regeln fiir
Omen und Verwandte: Zieht
man eine Omenkarte, entfernt
man den Birger eines anderen

TRIOMINOS TRIBALANCE

GLEICHGEWICHT BRINGT PUNKTE!

Tri fiir Drei - einmal fiir den drei-
eckigen Spielplan und die Form
der Steine und auch noch die
maximale Spieleranzahl, und
Balance steht fiir Gleichgewicht,
was uns auch gleich den Spiel-
mechanismus beschreibt.

Ein wie gesagt dreieckiger Spiel-
plan liegt auf einer Kugel und re-
agiert auf jeden gesetzten Stein.
Jeder Spieler hat je nach Spie-
leranzahl  verschieden viele

B

dreieckige Steine seiner Farbe
in den GroBen Eins bis Vier. Man
setzt Steine flr die bestmdg-
liche Punktezahl in dreieckige
Felder, die mit Ziffern fiir Punkte
markiert sind.

Wer einen Stein erfolgreich ein-
setzt, darf sich bei Spielende
die Punktezahl als Resultat von
Grofle = Gewicht des Steins
multipliziert mit der Punktezahl
des Feldes gutschreiben. Damit
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Spielers und wirft ihn in den
Vulkan. Setzt man Birger in eine
Gebaude, in dem schon Biirger -
egal welcher Farbe - stehen, kann
man zusatzliche Birger einset-
zen, auch in neutrale Gebdude.
Nach dem zweiten Auftauchen
der AD79 Karte ist der Vulkan
ausgebrochen, die Birger fliich-
ten aus der Stadt und die Spiel-
weise dndert sich. Nun besteht
ein Zug aus Lava-Plattchen zie-
hen und in der Stadt ablegen
sowie zwei eigene Spielsteine
bewegen. Ein Stein zieht so viele
Felder wie zu Beginn des Zuges
Steine auf seinem Ausgangsfeld
stehen. Ist das letzte Plattchen
gelegt, gewinnt der Spieler mit
den meisten geretteten Steinen.
Der Ausbruch des Vulkans und
das Vordringen der Lava sind
gut umgesetzt, Hintergrundge-
schichte und Spielverlauf der
zweiten Spielphase passen gut
zusammen.

Das Material illustriert das The-
ma gut, die Regeln sind gut ver-
standlich und wer es schafft, die
Verwandtenregel gut zu nutzen,
kann sich einen Blirgervorsprung
sichern. 4

ein Stein als erfolgreich einge-
setzt gilt, darf der neu gesetzte
Stein das Spielbrett nicht dau-
erhaft aus dem Gleichgewicht
bringen. Stabilisiert sich das
Brett wieder, auch wenn es nach
dem Setzen kurz die Unterlage
beriihrt, dann ist der Spielzug
gliltig. Bleibt das Spielbrett aber
mit einer der Spitzen auf dem
Tisch liegen, ist der Zug miss-
lungen und der Spieler nimmt
seinen Spielstein zuriick und
setzt aus.

Hat man einen Stein an einer
bestimmten Position gesetzt,
darf man sich nicht mehr anders
entscheiden. Hat ein Spieler sei-
nen letzten Stein erfolgreich ge-
setzt, haben alle anderen Spieler
noch einen Zug und dann wird
gewertet:

Man nimmt die Steine seiner
Farbe vom Brett und addiert die
Werte.Von diesem Resultat wer-
den noch die Werte der Ubrig-
gebliebenen Steine abgezogen.
Wer dann die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Auch nach 20 Jahren noch ein
fantastisches Spiel, einfach, ele-
gant und herausfordernd! ¥
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INFORMATION
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Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Grafiker: O. Freudenreich + Team
Preis: ca. 27 Euro

Verlag: Mayfair Games 2013
www.mayfairgames.com

Legen, setzen

Zielgruppe: Furr Familien
Version: en

Regeln:en

Text im Spiel: nein
Kommentar:

Neuauflage von Der
Untergang von Pompeij,
Amigo, 2004 * Ausstattung
und Story passen gut
zusammen * Mechanismus
bringt die Stimmung gut
herliber * Einfache Regeln

Vergleichbar:

Der Untergang von Pompeii, alle
Spiele mit erst Einsetzen und dann
Wegbewegen von Steinen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine

INFORMATION
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Autor: Michael Sohre
Grafiker: Nicht genannt
Preis: ca. 26 Euro

Verlag: Goliath Toys 2013
www.goliathgames.com

DAUER: J

Balance, Steine setzen
Zielgruppe: Firr Familien
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein
Kommentar:
Neuauflage von Tri-Balance,
Theta, Erstauflage 1994 *
Elegantes Design * Einfa-
che Regeln * Funktioniert
gleich gut zu zweit und
zu dritt

Vergleichbar:
Tri-Balance und andere Balance-
Spiele mit Setzen von Steinen

Andere Ausgaben:
Derzeit keine
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WARHAMMER INVASION DAS KARTENSPIEL / WHIZZ BING BANG <« ALLES GESPIELT

WARHAMMER INVASION DAS KARTENSPIEL

KATAKLYSMUS-ERWEITERUNG

Warhammer: Invasion The Card
Game - das dritte Living Card
Game. Das Core Set beinhaltet
vier spielbereite, vorkonstru-
ierte Kartendecks fiir die guten
Volker Imperium und Zwerge
sowie die bdsen Fraktionen Orks
und Chaos. Durch Battle Packs
kann man diese Core Decks in-
dividuell an die eigenen Vorlie-
ben und Strategien anpassen.
Die verwendeten Kartenarten

heilen Unit/Einheiten, Tactics/
Taktik, Quest, Support/Hilfskar-
ten und Draftkarten. Spielziel ist
es, zwei der drei Hauptstadtbe-
reiche in Brand zu stecken, um
zu gewinnen.

Kataklysmus ist die ist die vierte
Deluxe-Erweiterung, sie bringt
die neue Kartenart Nexuskar-
ten, sechs individuelle Karten,
und dazu 55 neue Karten und
weiters das gesamte Spielma-

WHIZZ BING BANG

BEI BOOM FOLGT BUMM!

Ein Stapel Karten, auf denen
entweder Whizz, Bing, Bang
oder Boom steht. Man hat vier
Marker mit diesen vier Worten
und das Spiel beginnt mit ei-
ner offen ausliegenden Whizz-
Karte.

Der Startspieler liest die Karte
vor, nimmt eine Karte vom Sta-
pel und legt sie offen auf die
vorgelesene Karte. Drei Karten
wirken, wenn sie gelesen wer-

den: Bei Whizz bleibt die Spiel-
richtung gleich, der néchste
Spieler in Spielrichtung ist dran.
Bei Bing dreht sich die Spielrich-
tung um, der in neuer Richtung
nachste Spieler ist dran. Bei
Bang bleibt die Spielrichtung
gleich, jedoch der nachste Spie-
ler wird ausgelassen und der
Uiberndchste Spieler in Spielrich-
tung ist dran. Auf Boom muss
man reagieren, wenn sie auf-
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terial flr ein Spiel auch zu dritt
und viert. In dieser Spielvariante
bekommen die Spieler Domi-
nanz durch die Kontrolle von
Nexus-Karten. Man gewinnt
die Kontrolle tber diese Karten
durch Angriff auf die Karten und
wer am Ende die meiste Domi-
nanz hat, gewinnt das Spiel.
Man verliert Dominanz, wenn
eigene Zonen niedergebrannt
werden oder falls man keine
Karten mehr im Deck hat. Im
Gegensatz zum Spiel zu zweit
scheidet in dieser Variante nie-
mand aus, alle spielen bis zum
Abschluss des Spiels weiter. Die
Rundenfolge bringt Rahmener-
eignisse im Abschnitt ,Beginn
des Zuges’, dann kommen Ko-
nigreich, Quest- und Hauptstadt
Abschnitt, gefolgt von Kanalisie-
ren- und Schlachtfeld-Abschnitt
und ,Zugende”-Abschnitt, wie-
der mit Rahmenereignissen
ohne Aktionsfenster.

Wie bei allen Erweiterungen ist
auch hier zu sagen - neue Me-
chanismen, neue spannende
Details, wer Warhammer Inva-
sion spielt, wird auch Kataklys-
mus haben wollen. &

taucht: Jeder muss seine Hand
schnellstmdglich  drauflegen
und Boom sagen, der Schnells-
te gibt dem langsamsten einen
Marker. Wer zur falschen Zeit
spielt, bekommt auch einen
Marker von einem Spieler. Das
Vergeben der Marker erfolgt
mit einer Hand, man muss seine
verdeckten Marker umdrehen
und den passenden vergeben,
denn man muss die Marker in
der Reihenfolge Whizz-Bing-
Bang-Boom vergeben. Bestraft
wird immer der Spieler, der im
falschen Moment spielte, nicht
derjenige, der seinen Einsatz
versaumte; und den Marker ver-
geben darf derjenige, der den
passenden am schnellsten fin-
det! Wer einen Straf-Marker be-
kommt, legt ihn offen beiseite,
alle Spieler drehen ihre eigenen
Marker wieder um. Wer Boom
vergibt, beendet die Runde. Je-
der notiert die Anzahl Marker,
die er vor sich hat; erreicht je-
mand 15 oder mehr Punkte, en-
det das Spiel und man gewinnt
mit den wenigsten Punkten.
Witzig, schnell, hektisch und ein
Volltreffer fir ein Partyspiel! 4
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2.4 J 13+ lli20:]

Autor: Lang, French, Litzsinger
Grafiker: Navaro, Opheim, Team
Preis: ca. 20 Euro

Verlag: Heidelberger 2013
www.heidelbaer.de

Fantasy, Living Card Game -l.
Zielgruppe: Mit Freunden -l
Version: de

Regeln: de en es fr pl

Text im Spiel: ja

Kommentar: -
Vierte Deluxe-Erweiterung
*Ermaglicht Spiel zu dritt -I.
und viert * Neue Kartenart

Nexus

Vergleichbar:
Alle Ausgaben von War-
hammer Invasion

Andere Ausgaben:
Fantasy Flight Games, Edge Entertain-
ment, Galakta

INFORMATION
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Autor: Antoine Riot
Grafiker: Biboun
Preis: ca. 11 Euro
Verlag: lello 2013
www.iello.fr

Reaktion, Party
Zielgruppe: Furr Familien
Version: en

Regeln:en fr

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Schnelles Reaktionsspiel *
Einfache Regeln * Schnell
erklart * Witziger Mecha-

nismus '
Vergleichbar:

Reaktionsspiele

Andere Ausgaben:
Franzosische Ausgabe, lello




NEVISINESEeITISVIM » DIE NEUESTEN SPIELE IM UBERBLICK

ANDROID NETRUNNER SPIN EROFFNUNG
Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Richard Garfield, Lukas Litzsinger

EROFENUNG

SPIN EROFFNUNG ist der erste Erweiterungs-Datensatz fiir An-
droid: Netrunner mit den Karten 1-20, im zweiten Erweiterungs-
Zyklus Spin, die Karten fokussieren auf schlechter Publicity fur
beide Fraktionen, auf neuen Ereignissen und Operations sowie
neuem Deck-Design. Es geht immer Runner gegen Corporation,
beide mit eigenen Decks und Zielen. Die Corporation kann pro
Zug drei Clicks fiir Aktionen ausgeben, um Serverschutz zu
installieren oder den Runner aufzusptiren. Der Runner kann vier
Clicks ausgeben, unter anderem fiir einen Run — einen Hacker-
angriff auf die Corporation Server mit unterschiedlichen Zielen.
Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Datensatz zu Android Netrunner fir 2 Spieler ab 14 Jahren

B

DER HERR DER RINGE ANSTURM AUF OSGILIATH

Verlag: Heidelberger Spieleverlag B m

Autor: Nate French

Abenteuer Pack = AP im dritten Plot-Zyklus des LCG Der Herr

der Ringe, mit Schwierigkeitsgrad 8, zum Spiel mit Grundspiel
plus Erweiterung Die Erben von Namenor. Der Startspieler
Ubernimmt die Kontrolle (iber Osgiliath-Orte, die aus dem Spiel
gehen - er entfernt alle Fortschritte vom Ort und legt ihn in seine
Spielzone. Solche Orte sind noch im Spiel, ihre Texte sind aktiv
und sie konnen von Karteneffekten betroffen sein. Kontrolle
Uber Osgiliath-Orte kann durch Karteneffekte verloren gehen, sie
kommen zuriick in die Aufmarschzone. Karten 81-106 im Zyklus
Gegen den Schatten Version: de * Regeln: de en es fr pl * Text im Spiel: ja

Erweiterung zum Kartenspiel fiir 1-2 Spieler ab 13 Jahren

EIER IM ANFLUG
Verlag: Haba 2013
Autor: Jakob Andrusch

Man legt ein Osterei Rickseite nach unten und ohne die
Riickseite anzuschauen ins Katapult, richtet das Katapult aus
und schleudert das Ei in Richtung der im Kreis ausliegenden
Hasenplattchen. Landet das Ei auf einem Hasen oder beriihrt es
einen Hasen, darf man dieses Ei nehmen und dazu alle Eier der
gleichen Farbe, die schon zwischen den Hasen liegen. Eier, die
anders fallen, bleiben liegen. Sind alle Eier geschleudert, ge-
winnt der Spieler mit den meisten gesammelten Ostereiern.
Version: multi * Regeln: de en fr es it nl * Text im Spiel: nein

Schnippspiel fiir 2-5 Spieler ab 5 Jahren

MONSTER-FALLE
Verlag: Kosmos
Autoren: Inka und Markus Brand

her mussen die Monster eingefangen werden. In der Mitbring-
version des Spiels niitzen die Spieler einen Kartonschieber in der
aktuellen Wegfarbe, um das Figur,Monster im Sack” in die Mitte
zu schieben. Ein Team aus zwei Spielern nimmt die Schieber,
deckt ein Monster auf, stellt die Figur darauf und schiebt nun
das Monster schnellstens Richtung Falle; der linke Nachbar des
Teams wiirfelt schnellstmdglich - erscheint Oma Frieda, wird ein
Chip umgedreht. Ist der 5. Chip umgedreht, endet der Zug des
Fanger-Teams und es bekommt einen Punkt pro Monster, das in
der Falle landete. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Geschicklichkeitsspiel fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

GAME OF THRONES IM BANN DES KRAKEN

Verlag: Heidelberger Spieleverlag
Autoren: Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French
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In Game of Thrones vertritt man eines der Adelshduser: Barathe-
on, Lannister, Stark, Targaryen, Greyjoy oder Martell und beginnt
mit sieben Handkarten. Eine Runde besteht aus Thema = Plot,
ziehen, versammeln, Herausforderungen, Dominanz, Status und
Steuern und man gewinnt mit 15 Machtpunkten.

Das Lied des Meeres ist der neunte Zyklus von Erweiterungen
mit 6 Chapter Packs. Im Bann des Kraken ist das erste Chapter
Pack mit den Karten 1-20 des Zyklus. Die Langschiffe Greyjoys
segeln die Kiisten entlang, Herausforderungen zur See sind neu
im Spiel, dazu kommen drei Plots und eine Agenda mit Marine-
Thema. Version: de * Regeln: de en * Text im Spiel: ja

Ergdnzung zu Game of Thrones fiir 2-4 Spieler ab 13 Jahren

TOP TRUMPS SPECIALS THE MUPPETS

Verlag: Winning Moves 2013 8 m

Der Mechanismus dieses Kartenspiels ist mittlerweile ein Klas-
siker. Die hochste Zahl im Spiel ist Trumpf und wer die meisten
Karten hat, gewinnt.

Spielmechanismus: Der Spieler am Zug wahlt eine Eigenschaft
auf seiner obersten Karte und nennt die entsprechende Zahl,
wer nun bei dieser Eigenschaft die hdchste Zahl hat, gewinnt die
Karten dieser Runde.

Verschiedene Themen, hier Specials: The Muppets

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

Kartenspiel/Quizspiel fiir 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren

DIE SANDUHREN
Verlag: F-Hein-Spiele
Autor: Matthias Kumpernal3

Im Spiel sind sechs Sanduhrkarten verschiedener Farbe. Die Re-
geln bieten 6 Varianten an, wie man diese Karten einsetzen kann
- verhindern, dass ein Spieler langer nachdenkt, diesen Nutzen
mit der eigenen Karte kontern, beides fiir einmaligen Einsatz im
Spiel oder Wiederverwendbarkeit, wenn alle ihre Karte genutzt
haben; oder Minuspunkte fiir erhaltene Zeitkarten, weil man

zu lange denkt, oder Einsatz einer Karte zur Zeitmessung durch
Klopfen und weiterreichen und auch zum Verlangsamen eines
Spiels.

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

Spielhilfe fiir 2 oder mehr Spieler ab 5 Jahren

MEIN ERSTES QUARTETT
Verlag: Amigo Spiele
Autor: Haim Shafir

Je nach Spieleranzahl bekommt man 8 oder 10 Karten, der Rest
wird gestapelt. Der Geber beginnt und fragt einen Mitspieler
nach einer Karte. Er bekommt sie, wenn der gefragte Spieler sie
hat, und darf nochmals fragen. Hat der Gefragte die Karte nicht,
nimmt der Frager eine Karte vom Stapel, und der Gefragte wird
neuer Frager. Man darf nur nach Karten eines Quartetts fragen,
von dem man mindestens eine Karte auf der Hand hat. Legt
jemand ein Quartett aus, endet sein Zug. Sind alle Quartette
gesammelt, gewinnt man mit den meisten Quartetten. Diese Va-
riante enthalt zwei Kartenhalter, und die Motive eines Quartetts
haben die gleiche Farbe. Version: de * Regeln: de * Text im Spiel: nein

Kartensammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 4 Jahren

WABENPUZZLE

Verlag: Spielkartenfabrik Altenburg 8 E m
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Das Spiel enthélt doppelseitige Sechsecke mit verschiedenen
Motiven auf unterschiedlichen Hintergrundfarben; jeder Spieler
nimmt sich eine Startkarte und die farblich passenden Teile und
befolgt dann die Regeln je nach Farbe: Fiir Griin legt man Tier
an Tier, fir Gelb miissen Symbol oder Farbe tibereinstimmen,
fiir Blau legt man Motiv an Motiv, und fiir Violett Punkte an eine
Figur oder eine Zahl an eine Figur.

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

Legespiel fiir 1-2 Spieler ab 3 Jahren
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DIE WELT DES CHAMALEONS

Liebe Leserin, lieber Leser! Mit diesem aus 63 Cha-
mdleonkarten, die es in sieben Farben gibt, sowie 3
Jokern und 10 Plus-2-Karten zusammengesetzten
Kartendeck ist Michael Schacht ein kleines Wunder-
werk an Trickreichtum gelungen. Ganzzu Recht hat
,Coloretto” 2003 den Preis fiir das beste Autoren-
kartenspiel gewonnen, fast spielerisch leicht, im
doppelten Sinn des Wortes. Denn nach kurzwei-
ligster Regelerkldirung darf gleich munter drauf los
gesammelt werden, Chamdleon um Chamdileon.
Doch halt: nur die drei erfolgreichsten Fangfarben
werden am Ende prdmiert, der Rest ist unnétige Lie-
besmilih, ja, bringt sogar kraftvolle Punkteabziige.
Bei den zahlreichen Veranstaltungen im Rahmen
des Osterreichischen Spielemuseums sollten Sie sich
unbedingt mal auf diese schnelle, gleichzeitig aber
anspruchsvolle ,Chamdleonjagd” einlassen. Sie
werden es nicht bereuen! Website: www.spielen.at
Unser obligater Lichtkegel ldsst Chaméleon
um Chamaleon zu Gestalt werden, umso mehr
dieser tarnungsféhigen Tierchen, je weiter das
Sammelfieber, sprich: die Auslage, fortschreitet.
Alle beteiligten Spieler, zwischen zwei und vier,
sammeln gleichfarbige Karten - von theoretisch
allen sieben Farben. Allerdings werden nur fiir die
drei langsten Farben Pluspunkte gut geschrie-
ben, fiir alle anderen Farben setzt es heftige Ab-
ziige. Nur ist zundchst eben hochst unklar, was
sich in der eigenen Tischauslage zur langsten
Farbe entwickeln kdnnte. Beide Punkteskalen
(Plus- wie Minus-) entwickeln sich nach den seit
Euklid berlihmten Dreieckszahlen, das heit, fiir
eine Karte wird 1 Punkt vergeben, fiir zwei Kar-
ten schon 3 (1+2) Punkte, flir 3 Karten bereits 6
(1+2+43) Punkte, usw., bis zur Hochstzahl von 21
Punkten. Wer an der Reihe ist, muss zwischen
zwei witzig-winzigen Alternativen wahlen: eine
Karte aufdecken und auslegen - wobei die ma-
ximale Kartenzahl pro Auslageplatz (dieser rich-
tet sich nach der Spielerzahl) drei ist - oder eine
Auslage zur eigenen offenen Tischsammlung
aufnehmen. Klingt super einfach, ist es auch in
der Theorie, doch sobald man dran ist, zwickt
uns auch schon die Qual der Wahl. Denn wenn
vielleicht zu Beginn Dreierauslagen viel Kartenvo-
lumen, also massig Chamaleons, auf den eigenen

JTisch” bringen, so wird gegen Ende hin darunter
auch die eine oder andere Minuskarte sein. Bei
der Abrechnung kann das zum Pferdeful3, par-
don: Chamaleonbein werden. Ja, und da gibt es
auch noch die Sonderkarten ,Joker” (damit lasst
sich eine beliebige Sammelreihe aufpéppeln)
+2-Punkte’, quasi farbneutrale Plusschreiber. Als
letztes Uberraschungsmoment werden ganz
spat noch einige Karten eingemischt, die eine
Indikatorkarte fiir das ,Spielende” enthalten.
Ganz genau weil3 man daher nie, wann es aus ist
mit der Chamaleonjagd. Ein letztes Wort: Dieses
kleine Kartenspiel spielt sich Giberaus fltissig und
schnell und schreit formlich nach einer Revan-
che, egal ob Sie vom Spielertyp zum Taktierer,
Zocker, Bluffer oder reinen Gliicksritter neigen.
Immer miissen Sie auch die Tischauslagen Ih-
rer Mitspieler in Ihr Kalkil einbeziehen - sonst
bleiben Ihnen vielleicht einige schmalbriistige
Chamaleons, doch keinesfalls der Triumph, die
hochste Punktezahl auf Ihr Konto zu schreiben.
Nun, nehmen Sie sich ein Packchen zur Hand und
spielen Sie munter drauf los!

Rtickmeldungen an: Hugo.Kastner@spielen.at
Homepage: www.hugo-kastnerat M

EMPFEHLUNG #99

Autor: Michael Schacht
Grafiker: Michael Schacht
Preis: ca. 8 Euro

Jahr: 2003

Verlag: Abacusspiele
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www.abacusspiele.de

Kompetenz Info+ Gliick
,Grof3e Spannung bei diesem kleinen Spiel er-
zeugt, ob beim Anlegen Mdglichkeiten ausge-
tuftelt werden kénnen, die die anderen drgern’,
schreibt Spiel des Jahres-Jurymitglied Dorothea
Hefl in der ,Spielbox” Und exakt hierin liegt
auch die gute Wertung im Bereich,Kompetenz".
Der Gliicksfaktor und die taktischen Elemente
halten sich beschaulich die Waage.

Hugos EXPERTENTIPP

Spielen Sie auf jeden Fall zu dritt oder gar zu
viert. Es macht einfach mehr Spaf3, die Mitspie-
lerinnen und Mitspieler zu drgern.

Hugos BLITZLICHT

Der einfache wie gleichzeitig raffinierte Ab-
rechnungsmechanismus ist es, der neben der
bestechend simplen Aktionswahl ,Karte neh-
men"” oder,Aussteigen” diese Michael-Schacht-
Kreation fast zu einem Klassiker werden ldsst.
Egal welche Altersstufe, die Worte von Peter
Neugebauer in ,Fairplay” klingen nach:,mehr
Tiefgang als vermutet”.

VORANKUNDIGUNG:

7 WONDERS
WELTWUNDER DER ANTIKE
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