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Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

leider kam es in den vergangenen Wochen und Monaten immer wieder zu Verzbgerungen bei der
Fertigstellung der neuen Ausgaben vom Gelegenheitsspieler. Aber wie es lblich zum Jahresanfang
ist, so haben auch wir uns nicht mit den guten Voorsétzen zuriickgehalten. Die Chancen stehen gut,
dass sie auch wahr werden. Nicht nur, dass wir eine neue Layouterin gefunden haben, auch die
Redaktion wéchst merklich, was zahlreiche neue Artikel und Rezensionen aus den verschiedensten
Blickwinkeln verspricht. Wir sind zuversichtlich, wieder den 2-3 monatigen Rhythmus aufnehmen zu
kénnen.

Insbesondere der Erfolg unseres Podcast-Ablegers ,Spiele-Podcast® macht uns stolz und zeigt,
dass das Interesse an unkonventionellen Informationen liber aktuelle neue Gesellschaftsspiele un-
gebrochen ist.

Haben Sie Interesse daran, im Magazin Gelegenheitsspieler oder im Podcast zu werben? Dann
setzen Sie sich mit uns in Verbindung. Die Mediadaten finden Sie auf www.gelegenheitsspieler.de.
Doch eines versprechen wir: Unsere Unabhéngigkeit werden wir uns bewahren. Denn es ist wie im
wahren Spieler-Leben: Wenn einer schummelt, dann hat keiner Spal3.

Ihre Gelegenheitsspieler-Redaktion

P.S.: Unser Jahrbuch 2008/2009 ist im Buchhandel erhéltlich. Mehr dazu auf Seite 3.

Das Wertungssystem:

Gesamtwertung: sehr empfehlenswert (6), empfehlenswert
(5), ordentlich (4), geht so (3), fur Fans (2), Finger weg (1)

Einstiegshdirde: niedrig (grin), mittel ( ), hoch (rot)

Preis/Material-Verhaltnis: gut, mittel, schlecht
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Werbung

Spiele-Jahrbuch 2008/2009

i

.’\\_ ! i
Spiele-Jahrbuch
2008/2009

Rerensionen der Gesellschaftssplele, Brettspiele und
Kartenspiele 2008/2009

Jaganhaitsspizlar Erschienen: April 2009

L
Ty

Henry Krasemann und
Christian Krause (Hrsg.)

172 Seiten (groldteils farbig), Paperback
Durch dlas Spaelejahr mit dem Magazin Gebegenheitsspisher 17’99 EUR

o= - ISBN:978-3837-093-377

Henaneber: Herey Kxasenans & Thiktan ase

www.Gelegenheitsspiclerde

Als was mag der Jahrgang 2008 in die Spiele-Geschichtsblcher eingehen? Ein
langweiliges Jahr ohne Hohepunkte? Mit einem Spiel des Jahres, das nach
Meinung einiger ,nur® eine aufgeblasene 4-Personen-Variante eines sehr guten
Zweierspiels ist? Mit Neuauflagen alter Preistrager? Alles auch keine schlechten
Spiele. Doch der Einfallsreichtum der Spieleerfinder zeigt sich eher bei anderen
Neuerscheinungen, wie Dominion, Stone Age oder Gambit 7. Dies gilt ebenso fur
einige komplexe und fordernde Spiele wie Senji oder Planet Steam. Auch Kinder
haben wieder einige herausragende Spiele entwickelt bekommen. Didi Dotter
und Fladderadatsch sind nur zwei von ihnen.

Nein, 2008 war kein schlechter Jahrgang. Dies zeigen auch die zahlreichen ho-
hen Wertungen, die die Redaktion vom Magazin Gelegenheitsspieler vergeben
hat. Doch es gab auch ein paar Totalausfalle. Dass Sie beim Spiele-Einkauf die
richtige Entscheidung treffen, dabei soll Ihnen dieses Buch helfen.

Wir prasentieren die wichtigsten Gesellschaftsspiele des Jahres Ubersichtlich und
mit kritischen Texten. Das Farbsystem erlaubt den schnellen Uberblick: Welches
Spiel ist fur Gelegenheitsspieler, welches fur Vielspieler geeignet.
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Werbung

Spiele-Jahrbuch 2007/2008 noch im Handel

f:e]eg’:nh’:'ﬂ:s;;ie]er

Spiele-Jahrbuch
2007/2008

Rasereidanan der wichtig ton Gae Tick afta s,
Arettapiels un Ktenipiets 300773008

T e P

e A B L B
e e g et e e

Erschienen: April 2008

Henry Krasemann und

Nach dem Erfolg des ersten Jahrbuchs des Magazins Gele-
genheitsspieler wird hiermit die Reihe weiter fortgesetzt. Auch
dieses Mal prasentieren wir die wichtigsten Gesellschaftsspiele
des vergangenen Jahres Ubersichtlich und grofltenteils in Far-
be. Jedes Spiel wurde von der Gelegenheitsspieleler-Redak-
tion kritisch bewertet. Das Farbsystem erlaubt den schnellen
Uberblick: Welches Spiel ist fiir Gelegenheitsspieler, welches
fur Vielspieler geeignet. Wer sich ein neues Gesellschaftsspiel
kaufen mdchte, sei es ein Brettspiel, Partyspiel oder auch Kar-
tenspiel, findet hier eine ausfuhrliche Orientierungshilfe.

FUr jeden sollte etwas dabei sein: Partyspiele wie Ling, Time's
up, Graffiti oder Fangfrisch - Brettspiele wie Zooloretto, Wikin-
ger, Cuba, Hamburgum, ANNO 1701 oder Portobello Market
- pfiffige Kartenspiele wie Bungee oder Handelsfursten - oder
Kinderspiele wie Rettet den Marchenschatz oder Burg Appen-
zell. Weit Uber 60 Spiele warten darauf, in diesem Buch ent-

Christian Krause (Hrsg.) deckt zu werden.

172 Seiten (grofteils farbig),
Paperback

16,99 EUR
ISBN:978-3-8370-5931-1

Spiele-Jahrbuch 2006/2007 noch im Handel

Das Magazin Gelegenheitsspieler ging 2007 in sein
drittes Jahr. Zahlreiche Ruckmeldungen der Leser
haben gezeigt, dass ein grol3er Bedarf an einer ge-
druckten Version der zahlreichen Rezensionen be-
steht. Daher haben wir das Jahrbuch herauszugeben,
das die wichtigsten Gesellschaftsspiele aus und fir
2006/2007 Ubersichtlich und gréfitenteils in Farbe pra-
sentiert. Wer sich ein neues Gesellschaftsspiel kaufen
mdchte - sei es ein Brettspiel oder auch Kartenspiel
- findet hier ausfuhrliche Informationen: Kritische Be-
sprechungen der aktuellen Spiele 2006/2007 weisen
den Weg.

Fir jeden sollte etwas dabei sein. Seien es Party-
spiele wie ,Was'n das?“ oder ,Pow Wow"“. Seien es
Brettspiele wie ,Die Saulen der Erde“ oder ,Die Bau-
meister von Arkadia“. Oder einfach nur pfiffige Karten-
spiele wie ,Sitting Ducks® oder ,Kreuz & Quer®. Auch
elektronische Spiele werden behandelt.

Spiele-Jahrbuch
2006/2007

7 L

Erschienen: April 2007

Henry Krasemann und
Christian Krause (Hrsg.)

156 Seiten (grofiteils farbig), Paperback
16,99 EUR
ISBN: 978-3-8334-9461-1
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Bestenliste

Die Gelegenheitsspieler Bestenliste

Spiel des Jahres, Deutscher
Spiele Preis, Essener Feder,
Goldener Poppel... die Zahl der
Ranglisten von Gesellschafts-
spielen ist gro. Auch das
Magazin Gelegenheitsspieler
mochte nun seinen Lesern alle
zwei Monate funf Bestenlisten
zur Hilfe beim Spielekauf bie-
ten. Dabei orientieren wir uns
vor allem an einem Kriteri-
um: dass die empfohlenen
Spiele besonders gut fur g8
Gelegenheitsspieler ge- ""’
eignet sind. '

Spiele, die es bei uns
in die Bestenliste fur Ge-
legenheitsspieler schaffen
wollen, mussen insbesondere
einen leichten Zugang bieten.
Das Erarbeiten der Regeln
muss zugig moglich sein und
auch eine erste Spielpartie
schon Spal3 bereiten. Die Spiel-
dauer und die Spieltiefe sind
nicht entscheidend. Auch wer
nur gelegentlich spielt, mochte
vielleicht dann aber auch meh-
rere Stunden beschaftigt sein
und mitdenken. Wenn aber
zunachst lange Anleitungen
gelesen werden mussen und
Spielmechanismen erst nach
ofterem Probieren klar werden,
schreckt dieses Viele ab. Auch
solche Spiele haben ihre Da-
seinsberechtigung und begei-
stern Spieler gerade durch ihre
Komplexitat. Daher widmen wir
diesen Spielen eine eigene Be-
stenliste und Rezensionsrubrik.

Auch ein Gelegenheitsspieler
hat vielleicht mal Lust, langer in

nen Gesellschaftsspiele tut und
dass es eine Welt neben Sied-

ler von Catan und Carcassonne
gibt.

eine Spielewelt zu versinken.

Vielleicht vermissen Sie zahl-
reiche  Spieleklassiker  wie
Schach, Muhle, Skat oder auch
Mensch-Argere-Dich-
Nicht. Doch
diese

Weitere Informationen Uber die
Spiele finden Sie in den ver-
gangenen Ausgaben vom Ge-
legenheitsspieler, auf unserer
Partnerseite

www.spieltage.de und uber die
Rezensionssuchma-
schine
www.luding.org.

Vermissen Sie lhr Lieb-
lingsspiel? Dann schrei-
ben Sie uns an

redaktion@
gelegenheitsspieler.de.

Spiele
sind den meisten
bekannt und wahrschein-

lich in Form von Spielesamm-
lungen zahlreich vorhanden.
Uns geht es zu zeigen, was
sich auf dem Markt der moder-

Top Mehrpersonenspiel

Dominion (Hans im Gliick)

Fauna (Huch & Friends)

Zooloretto (Abacus Spiele)

Siedler von Catan (Kosmos)
Carcassonne (Hans im Glick)

Himalaya (Tilsit)

Blue Moon City (Kosmos)

Thurn und Taxis (Hans im Gliick)

Zug um Zug Europa (Days of Wonder)
Der Palast von Alhambra (Queen Games)
Manila (Zoch)

Robo Rally (Wizard of the Coast/Amigo)
Wikinger (Hans im Gliick)
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6 Bestenliste

Top 2 Personen Spiele

Die Saulen der Erde (Kosmos)
Auf die Palme (Winning Moves)
Blokus Duo (Winning Moves)
Kahuna (Kosmos)

Halali (Kosmos)

Einfach Genial (Kosmos)

Thurn und Taxis (Hans im Gliick)
Da Vinci Code (Winning Moves)
Dvonn (Don & Co)

Dungeon Twister (ProLudo)

Top Partyspiele

Cash’'n Guns (Repos Production)

Was'n das? (Ravensburger)

Frauen und Manner (Kosmos)

Tabu (Hasbro / MB)

Outburst (Parker)

Werwolfe vom Diisterwald (Asmodée Editions)
Cranium (Jumbo)

Graffiti (HUCH)

— .
Top anspruchsvolle Spiele

Senji (Asmodée Editions)

Euphrat & Tigris (Pegasus Spiele)

Caylus / Caylus Magna Carta(Ystari Games)
Puerto Rico (Alea)

Louis XIV (Alea)

Raja (Phalanx)

Funkenschlag (2F)

Der Herr der Ringe Brettspiel (Phalanx)
Schatten uber Camelot (Days of Wonder)

Top Kartenspiele

Geschenkt... ist noch zu teuer (Amigo)
Bungee (Amigo)

Kakerlakenpoker (Drei Magier)

San Juan (Alea)

Blue Moon (Kosmos)

Bohnanza (Amigo)

6 nimmt (Amigo)

Attribut (Lookout Games)

Ohne Furcht und Adel (Hans im Gliick)
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Spiel 2009 in Essen
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Kinderspiecle

Burg der 1000 Spiegel

?
1
d 2
17

Ganz 1000 Spiegel sind es
nicht, die man beim neuen
Kinderspiel von Kosmos be-
kommt. Genauer gesagt sind
es gerade mal vier. Aber die
reichen durchaus aus, um
Kindern ein Gefiihl vom ,,Ein-
fallswinkel gleich Ausfalls-
winkel* zu geben.

Schau schau...

,Burg der 1000 Spiegel“ ist ein
Memory-Spiel mit ein wenig
Physik. So sind rund um die
Burg zufallig und verdeckt ei-
nige Bilder von Gegenstanden
angeordnet. Wer an der Reihe
ist, muss herausfinden, wo sich

ein gesuchter

Autor: Inka und Markus Brand [ &e9enstand
] _ befindet. Was
Grafik: Michael Menzel gesucht wird,
Verlag: Kosmos wird  durch
. ) . Wirfelwurf
Spieler: 2-4 Spieler bestimmt
Alter: ab 6 Jahren und eine auf
Spieldauer: ca. 20-30 Minuten gef BULQ U(T'
- . erzienende
Aufbauzeit: ca. 5-10 Minuten Figur  (dem
Erklarung: ca. 5 Minuten Victor). Die
Preis: ca. 20 Euro E‘?ts_o?der'
. _ eit ist nun,
Erschienen: 2009 dass  nicht
direkt auf

das gesuchte
Symbol gezeigt wird, sondern
Spiegel in der Schachtel so an-
geordnet werden mussen, dass
durch ein Loch am Rand der
Burg um mehrere Ecken der
gesuchte Gegenstand erblickt
werden kann. Wer das schafft,
erhalt einen Vampirdrops als
Punkt. Die
Mitspieler
durfen eben-
falls raten, ob
die Spiegel
tatsachlich
richtig ge-
steckt  wur-
den. Dann
erhalten sie
auch Punkte
und wer als

erster eine
bestimmte
Anzahl er-
reicht,  der B
gewinnt.

Bleib mir
weg mit dem
Knoblauch

Wenn man schon keine Ahnung
davon hat, wo sich das ge-
suchte Symbol befindet, dann
sollte man zumindest vermei-
den, die Spiegel auf den Knob-
lauch zu richten. Denn dies be-
deutet Punktabzug. Aufpassen
sollte man vor allem am Anfang
beim Einstecken der Symbol-
karten und beim Umstecken zu
Beginn jeder Runde. Sich hier-
bei die Anordnung zu merken,
ist der beste Weg zum Sieg.
Zur Verscharfung kann mit
einem Spielbrett gespielt wer-
den, dass fur die Berechnung
des Lichtstrahls keine Hilfslinien
enthalt. Auch kann eine Tar hin-
zugenommen werden, die von
Mitspielern jeweils so platziert
werden darf, dass die Leitung
der Lichtstrahlen entsprechend
komplizierter wird.

hk

Fotos: Kosmos

‘Burri Dt-?r 1000

W
o
=
S
2
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Kinderspicle (|

Die Spiegel peppen das ansonsten eher drége Memory-Spiel gehérig auf. Es ist schon
jedesmal ein kleines Aha-Erlebnis, wenn man tatséchlich das gesuchte Symbol durch das
Loch sehen kann, obwohl der Lichtstrahl (iber alle vier Spiegel und viele Ecken geleitet
wird. Allerdings hélt sich fliir Erwachsene und éltere Kinder, die die Physik verstanden ha-
ben, die zusétzliche Herausforderung in Grenzen. Hat sich der Neuheitenwert abgenutzt,
So ist es doch nur noch ein Merkspiel. So ist ,Burg der 1000 Spiegel” insbesondere etwas
fiir jingere Kinder, fiir die die Strahlengesetze noch eine Herausforderung darstellen. Das
bedeutet jedoch nicht, dass deswegen stets die Alteren gewinnen. 11 Gegensténde, die
auch noch nach und nach vertauscht werden, wollen erst einmal gemerkt werden.

Die Regeln sind einfach und ddirften auch jungen Spielern innerhalb weniger Minuten
vermittelbar sein. Ein Partie dauert kindgerechte 10 bis 20 Minuten und kann individuell
durch Festlegung der Siegpunktzahl gesteuert werden. Die Gestaltung ist liebevoll und
der Zielgruppe angepasst.

Ein schénes Spiel, das einige Partien lang auch bei unseren jlingeren Testern gut ankam,
Jjedoch bald seinen Reiz verlor. Die Verschérfungen durch anderen Spielplan und Tiir
konnten da nur bedingt gegensteuern.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Egizia
sichtlich und gut
. . verstandlich ge-
Auto.ren. Acchlttocca. staltet. Gut st
Graﬂk: FranZ VOhW|nke| dass der eigent_
Verlag: Hans im Gliick liche Aufbau des
Spleler: 2 bis 4 Spieles in der
piefer: Anleitung bildlich
Alter: ab 12 Jahren dargestellt  wird.
Spieldauer:  ca. 90 Minuten ?'e Sp'?'ah”'?';
- . ung an sicn IS
Aufbauzeit: ca. 10 Minuten sch%n umfang-
Erklarung: ca. 20-30 Minuten reich, wobei aber
Preis: ca. 34 Euro auch viele Bilder
N _ ' enthalten  sind.
Erschienen: 2009 Ein bisschen ab-
schreckend istam

Nach der Spiel 09 in Essen
konnten wir Egizia als eines
der neuen Spiele aus dem
Hause Hans im Gliick testen.

Egizia— was soll man sich da-
runter vorstellen ? Aus dem
Namen kénnen diejenigen,
die italienisch koénnen, be-
reits das Thema des Spieles
ableiten: Egizia zu Deutsch:
altagyptisch.

Also, auf nach Agypten...

Die Spielanleitung ist fir Hans-
im-Gluck-Spiele gewohnt Uber-

Anfang der Ablauf
einer Runde. Diese besteht
namlich aus sieben einzelnen
Phasen, was zunachst kom-
pliziert wirkt. Man findet dann
aber Uberraschend schnell in
das Spiel hinein.

Worum geht es bei Egizia?

Bei Egizia befahren die einzel-
nen Spieler den Nil, bauen mit
Hilfe ihrer Bautrupps an der
Sphinx, an Grabern, dem Obe-
lisken, der Pyramide und dem
Tempel. Hierfur werden Steine
und eine bestimmte Anzahl von
Bautrupps bendtigt. Die Spie-
ler haben zu Beginn des
Spieles vier verschie-
dene Bautrupps, die im
Laufe des Spieles von
der Starke her vergro-
Rert werden kdnnen. Bei [g
der VergroRerung der &
Bautrupps mussen die
Spieler immer im Auge
behalten, dass die Arbei-
ter auch ernahrt werden
mussen. Kann ein Spie-

ler nicht alle seine Arbeiter er-
nahren, kostet ihn dies Punkte.
Und dies am Anfang nicht ge-
rade wenige: fur jeden Arbeiter,
den der Spieler nicht ernahren
kann, muss er drei Punkte ab-
geben. Im Verlauf des Spieles
haben die Spieler die Mdglich-
keit, diesen Abzug pro Arbeiter,
den sie nicht ernahren kdnnen,
auf bis zu einen Punkt zu redu-
zieren.

Ganz witzig gemacht ist auch
die Art, mit deren Hilfe man sei-
ne Bautrupps ernahren kann.
Hierflr gibt es drei verschiedene
Arten von Landschaftskarten.
Und je nach dem, wie das Was-
ser des Nils steht, werden die
Karten ,bewassert” und bringen
damit dann Nahrung oder auch
nicht. Die Bewasserung kon-
nen die Spieler im Spielverlauf
beeinflussen. Damit kann man
einem Mitspieler auch schon
mal einen vermeintlich gut ge-
planten Spielzug zunichte ma-
chen.

Der Ablauf einer Runde im Ein-
zelnen:

1. Nil-Karten auslegen

2. Nil befahren

Winter 2010
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3. Bautrupps ernahren

4. Steine produzieren

5. Bauen

6. Bonus fur Mitwirkung an Bau-
werken

7. Spielerreihenfolge fir die
nachste Runde festlegen.

Am Anfang einer jeden Runde
werden zunachst zehn soge-
nannte Nil-Karten auf die dafur
vorgesehenen Felder auf dem
Spielplan ausgelegt. Anschlie-
Rend befahren die Spieler mit
Hilfe ihrer Schiffe den Nil. Jeder
muss sich nun reihum entschei-
den, ob er eine Nil-Karte neh-
men oder eines der anderen
Felder neben dem Nil besetzen
mochte. Uber die Nil-Karten
kann man z.B. Nahrung oder
Steine erhalten. Es gibt eine
ganze Reihe nutzlicher Karten
mit unterschiedlichen Funkti-
onen.

Des Weiteren gibt
es noch die so-
genannten Bau-

felder. Hier kon-
nen die Spieler
dann Bautrupps

zum Bau an der
Sphinx, dem Tem-
pel usw. entsen-
den. Das Trickige
hierbei ist, dass
ein Spieler im-
mer so viele Bau-
trupps und Steine
einsetzten muss, wie das jewei-
lige Baufeld vorgibt. Beispiel:
die Felder der ersten Reihe bei
der Pyramide weisen alle den
Wert Zwei aus. Der Spieler, der
hier ein Feld bebauen moch-
te, muss daflr zwei Bautrupps
und zwei Steine einsetzen. Als

Belohnung erhalt er sofort den
Wert des Feldes, somit also in
diesem Fall zwei Punkte.

Die Spie-
ler konnen
auch meh-
rere Felder
gleichzei-
tig bebau-
en, sofern
sie ausrei-
chend Res- |
sourcen zur
Verfligung
haben. Da
man jeden
Bautrupp pro Runde nur einmal
einsetzen darf, muss am An-
fang jeweils klug kalkuliert wer-
den. Schwierig hierbei ist, dass
man nie weild, welche Felder
der Spieler vor einem vielleicht
noch bebauen mochte. Denn
hier gilt das sprichwortliche
+Wer zuerst kommt, baut zu-

erst“. Also: wer sein Schiff als
Erstes auf das entsprechende
Baufeld gesetzt hat, baut auch
als erstes usw. So kann es sein,
dass ein Spieler auf ein Zweier-
Feld spekuliert hat, dieses je-
doch nicht mehr zur Verfigung
steht, wenn man an der Reihe

ist. Die Werthaltigkeit der zu
bebauenden Felder steigt bei
den meisten Bauwerken nam-
lich an.

Man sollte
also die
Mitspieler
und deren
Ressour-
cen schon
ein wenig
im  Auge
behalten
um ab-
schatzen
Zu kon-
nen, ob es sich uberhaupt noch
lohnt, hier ein Schiff einzuset-
zen. Gerade weil die Anzahl der
zu setzenden Schiffe begrenzt
ist, sollte man sich dann viel-
leicht eher fur ein anderes Feld
oder eine Nil-Karte entschei-
den. Ein guter Mechanismus
des Spieles ist dabei, dass die
Spieler mit ihren Schiffen nur
flussabwarts fahren dirfen und
jedes Feld maximal durch einen
Spieler genutzt werden darf
(Ausnahme: die Baufelder). Au-
Rerdem setzten die Spieler ihre
Schiffe der Reihe nach ein, d. h.
hat der Startspieler sein erstes
Schiff gesetzt, ist erst mal der
Nachste an der Reihe usw. Hier
gilt es dann Prioritaten zu set-
zen. Dies fallt einem manchmal
schon schwer, insbesondere
wenn so viele interessante Kar-
ten ausliegen. Hier kann sich
das Spiel in die Lange ziehen,
gerade wenn man mit mehr als
zwei Spielern spielt. Auch gilt
es darauf zu achten, dass man
nicht versehentlich an einem
Feld ,vorbei segelt’, welches
eigentlich fur den Spieler am
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Zug wichtig gewesen ware.

Zu zweit ist das Spiel etwas ein-
facher. Da ist die Chance, die
gewunschte Karte oder das ge-
wollte Feld zu erhalten, grofer.
Bei bis zu vier Spielern wird es
schon kniffliger.

Wie kommen die Spieler an
Punkte?

Punkte gibt es zum einen fur
das Bauen an den Grabern,
dem Obelisken, dem Tempel
und der Pyramide. Fir das
Bauen an der Sphinx erhalt
man allerdings nicht sofort
Punkte. Dort winken sogenann-
te Sphinx-Karten, die dann fur
die Schlusswertung zahlen.

Wie spielt sich Egizia?

Egiziaistein Spiel mit vielen ver-
schiedenen Seiten. Es hort sich
auf den ersten Blick komplex
an. Dank der guten Spielanlei-
tung findet man aber schnell in
das Spiel hinein. Nachteilig ist
jedoch, dass es fur die einzel-
nen Spieler keine Kurzanleitung
gibt. So muss am Anfang noch
haufig in der Anleitung nachge-
schlagen werden, welche der
sieben Phasen einer Runde als
nachstes dran ist. Ansonsten
spielt sich Egzia sehr gut. Der
Spielmechanismus ist einfach
und verstandlich. Hat man es
erst einmal durch, spielt man es
gerne noch mal. Die taktischen
Moglichkeiten des Spiels sind
jedoch eher eingeschrankt.

Tipps:

In der Phase ,Bonus fur Mit-

wirkung an Bau-
werken® erhalten
die Spieler Punkte, |
wenn sie an den
Bauwerken, bei
denen sie Schiffe |
eingesetzt haben,
auch  tatsachlich [\
gebaut und somit ||
mindestens einen
Stein  verbraucht
haben. Es gibt ins-
gesamt drei Bau-
felder, auf denen
bis zu drei Spieler ihre Schiffe
einsetzen konnen:

1. fur den Bau der Sphinx

2. fur den Bau der Graber und
des Obelisken

3. fur den Bau des Tempels und
der Pyramide

Folgende Bonuspunkte kdnnen
dann pro Runde erzielt:

Ein Schiff 1 Punkt
Zwei Schiffe 3 Punkte
Drei Schiffe 6 Punkte

Schafft ein Spieler dies jede
Runde und die anderen Spieler
unter Umstanden nicht, kann
sich derjenige damit schon
mal ordentlich von den Kontra-
henten absetzen. Diese Punkte
wieder aufzuholen, ist nicht
einfach. Des Weiteren
sollte man versuchen,
in jeder Runde eine
Sphinx-Karte zu erhal-
ten. Denn die Punkte,
die man durch diese
Karten fur die Endwer-
tung abgreifen kann, sind nicht
zu unterschatzen.

mb

Fotos: mb

Horen Sie zu
diesem Spiel
auch eine
Besprechung
auf www.spiele-
podcast.de.
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Die Spielanleitung ist verstandlich und Ubersichtlich gestaltet. Egizia lasst sich sehr gut
zu zweit spielen. Bei mehr Spielern kann es, je nach dem wie viel ,Bedenkzeit” die ein-
zelnen Spieler benétigen, schon mal zu Wartezeiten fiir die anderen kommen. Wer hier
Geduld oder vielleicht Gliick hat, dass die Mitspieler ihre Schiffe einigermal3en schnell
auf dem Spielplan platzieren, wird aber auch das Spiel zu dritt oder zu viert mégen.

Die Spielzeit mit ca. 90 Minuten ist fiir ein Viererspiel schon recht sportlich. Gerade
wenn man es mit Spielern spielt, die Egizia noch nicht kennen, kann man auch schon
mal zwei Stunden mit einer Partie verbringen. Es handelt sich um ein Strategiespiel.
Gliickskomponenten sind kaum vorhanden. Richtige Strategen werden sich jedoch un-
terfordert fiihlen. Egizia ist eher ein einfaches taktisches Spiel. Dies ist jedoch kein
Nachteil und fiir den Spal3 am Spiel eher férderlich. Langeweile kommt nicht auf.

Interaktionsméglichkeiten der Spieler gibt es wenige. Ein kleiner Minuspunkt sind die
fehlenden Kurzanleitungen flir die Spieler. Dies wére aufgrund der hohen Anzahl der
Phasen (insgesamt sieben), die es in jeder Runde zu durchlaufen gilt, schon eine grol3e
Hilfe. So muss man anfénglich doch noch mal den einen oder anderen Blick in die An-
leitung werfen um zu sehen, welche Phase als nédchstes dran ist.

Alles in allem ist Egizia ein gelungenes Spiel, dass man gerne auch mal wieder spielt.
Das Thema des Spieles wurde gut umgesetzt, die lllustrationen sind gelungen.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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El Paso
Hierzu werden Hand-
Autor: Stefan Dorra karten  gleichzeitig
—_ verdeckt ausgespielt,
Grafik: Stefan Theurer deren Farbe und Wer-
Verlag: Zoch tigkeit dartiber walten,
) teplattchen nehmen
Alter: ab 10 Jahren darf. Vor jedem Beu-
Spieldauer: 30-45 Minuten tezug werden Wiir-
Aufbauzeit: ca. 10 Minuten ;er:tsgﬁgg:r?nﬁicr?tliﬁ
Erklarung: ca. 10 Minuten dariiber, ob ein Beu-
Preis: ca. 15 Euro tezug erfolgreich war,
Erschienen: 2009 sondern vor allem
’ auch, wann der She-

Karten legen, wiirfeln und
Karten nachziehen - das
klingt zundchst ziemlich
drége und nicht nach groB-
er Unterhaltung. Auch Cow-
boys waren schon oft Paten
fiir recht durchschnittliche
Spiele. Also nichts Neues im
(Wilden) Westen? Bei El Paso
sollte man nicht all zu vorei-
lig urteilen.

Beute machen bis der Sheriff
kommt

Ziel ist es im ersten Schritt,
moglichst viele von den zufal-
lig ausgelegten Beuteplattchen
auf dem Spielbrett zu erhalten.

riff kommt und damit
nicht in Sicherheit ge-
brachtes Beutegut verfallt. Mit
zunehmender  Rundendauer
wird dessen Erscheinen immer
wahrscheinlicher. Somit steht
jeder Spieler nach jedem Beu-
tezug vor der Frage, ob er auf-
horen mochte oder weiterspielt.
Wer kneift, kann die Beuteplatt-
chen in Nuggets umtauschen.
Nur diese stellen bei der En-
dabrechnung Siegpunkte dar.
Eine Partie EI Paso geht Uber
sechs Runden, die sich in den
zu erbeutenden Plattchen und
den Umrechnungskursen flr
Nuggets unterscheiden.

Wer am Ende die mei-
sten Nuggets bzw. Sieg-
punkte hat, gewinnt.

Zocken und Handeln
Drei Dinge sind fur den
Sieg bei El Paso ent-

scheidend:

Fir das Erreichen der [
wertvollen Nuggets

sollten die Farbkarten (Raub-
zugkarten) geschickt ausgelegt
werden. Je nach Umfang der
Beutesorte und der Anzahl der
Mitspieler kann es sinnvoll sein,
etwas zu warten, da die Platt-
chen mit den hohen Werten un-
ten im jeweiligen Stapel liegen
und als letztes verteilt werden.

Die schon erspielten und noch
moglichen Beuteplattchen sind
nach jeder Plinderung mit der
Wahrscheinlichkeit des Erschei-
nens des Sheriffs abzuwagen.
Manchmal kann es sinnvoll
sein, rechtzeitig zu passen, um
gute Gewinne zu sichern. Zu
frGhes Aussteigen bringt jedoch
die Mitspieler nach vorne, da di-
ese dann mehr wertvolle Steine
in die nachste Runde hinuber
retten kdnnen, um dort dann
einen besseren Umrechnungs-
kurs zu erhalten.

Und schliel3lich muss man die
Umrechnungskurse der fol-
genden Ortschaft im Blick ha-
ben. Bestimmte Beutestlcke

konnen dort jeweils besonders
lukrativ getauscht werden.

hk

Fotos: hk / Zoch
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El Paso ist erstaunlich kurzweilig. Da alle gleichzeitig spielen, entstehen kaum Warte-
zeiten. Mit ca. 30 Minuten ist die Spielzeit auch Ubersichtlich und l&dt zur Revanche
ein. Insbesondere die Zocker-Komponente um den Sheriff Idsst Spannung aufkommen
und immer wieder entsteht in einem dieses von Can’t Stop bekannte Gefiihl: einmal
geht doch noch. Aber manchmal geht es eben nicht noch einmal und das hebt die
Stimmung...

El Paso funktioniert in allen Konstellationen gut, auch wenn mehr Spieler den Kampf
um die Beutepléttchen noch interessanter machen. Das Spiel lasst sich innerhalb von
15 Minuten mit der Anleitung leicht selbst am Tisch erarbeiten.

Ein kleines Zockerspiel ohne Fehl und Tadel.

Kurz: empfehlenswert.

Horen Siezu | J
diesem Spiel | Wertung:
auch eine I
Besprechung Gesamtwertung: empfehlenswert
auf www.spiele- |
podcast.de. I
: I Einstiegshurde: mittel
@ I Preis/Material: mittel
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Monuments
Die Spieler schllp-
Autor: Stefan Risthaus el
s . tiker ~ Baumeister
Grafik: Harald Lieske bzw. Geschichts-
Verlag: AS Abacussppiele | schreiber.  Durch
: . : das Sammeln und
Spieler: 2-4 Spieler Auslegen von Kar-
Alter: ab 8 Jahren ten werden so
Spieldauer: ca. 45 Minuten das Kolosseum
.. . oder der Koloss
Aufl:iauzelt. ca. 10 M!nuten von  Rhodos
Erklarung: ca. 30 Minuten erbaut.
Preis: ca. 25 Euro L ”
. _ er aktive
Erschienen: 2008 Spieler kann sich
grundsatzlich ent-

MONUMENTS

Winder der Antike

Monuments — Wunder der An-
tike — das klingt nach riesigen
Bauten, kolossalen Tempeln,
unvergesslichen Palésten.

Ob ein Karten-Brettspiel diese
Erwartungen erflllen kann, ha-
ben wir gepruft.

Baumeister und Geschichts-
schreiber in einem

scheiden, ob er
einen Monument-Zug oder ei-
nen Geschichtsschreiber-Zug
ausflihren mochte. Entscheidet
er sich fir den Monument-Zug,
muss er drei Aktionen ausfih-
ren. Dabei hat er verschiedene
Maglichkeiten. Zum einen kann
er Handkarten nachziehen (vom
offenen Stapel oder verdeckt).
Zum anderen kann er auch ein
Monument errichten. Hierfir
muss er zwei Handkarten, die
das gleiche Gebaude darstel-
len offen vor sich aus-
legen. Wurde dieses
Gebaude schon von
einem anderen Spie-
ler errichtet, mussen
mindestens 3 Hand- [
karten  ausgespielt [ %

werden. Jedes Mo-
nument darf maximal
zweimal gebaut wer-
den. Aullerdem kann
er ein bereits von ihm
errichtetes Gebaude
um weitere Handkar-
ten erweitern und schlieflich

mit bestimmten Handkarten-
kombinationen Siegpunkte er-
Zielen.

Diese Akti-
onen ho-
ren sich
einfacher
an, als sie
es sind. Da
jedes Gebau-
de nurzweimal

errichtet  wer-
den darf, kann
es schnell pas-

sieren,
Handkarten eines bestimmten
Monuments zu sammeln, nur
um dann mit ansehen zu mus-
sen, wie ein anderer Spieler es
vor einem selbst baut.

dass man anfangt,

Beim Geschichtsschreiber-Zug
fuhrt der aktive Spieler qua-
si eine Wertungsrunde durch.
Wennersichhierflrentscheidet,
werden bei allen ausliegenden
Gebauden der Mitspieler die
oberste Karte eines Monuments
entfernt. Die so gesammelten

Karten werden addiert und der

Winter 2010

Magazin Gelegenheitsspicler



Spieler erhalt diese Summe auf
einer besonderen Wertungs-
skala. AuRerdem werden bei
allen Monumenten, von denen
Karten eingesammelt wurden,
die Wertigkeitspunkte erhoht.
Am Ende des Spiels (wenn der
Nachziehstapel verbraucht ist)
erhalten die Spieler fur ihre er-
richteten Gebaude die Werte,
die sie gemall Wertigkeit ha-
ben.

Schade, schade, schade
Das Spielprinzip ist noch ganz

nett. Die Anleitung ist fur Ge-
legenheitsspieler schon recht

anspruchsvoll und es dauert
mehrere Spiele, bis sich die
Spielablaufe soweit verinnerli-
cht haben. Die Interaktion halt
sich in Grenzen. Lediglich das
offene Aufnehmen von Hand-

karten kann die Mitspieler
darauf bringen, welches Mo-
nument der Spieler eventuell
errichten mochten.

Die Spieler kampfen eher um
das Gluck, besonders hochwer-
tige Karten aufzunehmen, die
bei der Schlusswertung mehr
Siegpunkte einbringen. Da di-
ese aber vollig glicksabhangig
vom Stapel gezogen werden,
kann man nicht von Strategie
sprechen. Auch die Geschichts-
schreiber-Wertungs-Skala
bringt dem Spiel kaum mehr
taktische Tiefe. Allerdings kann
der Zeitpunkt, wann man seine
Geschichtsschreiber einsetzt,

spielentscheidend sein. Hier
sollte man versuchen, mehr ei-
gene Bauten in der Wertigkeit
zu erhdhen als fremde.

Auch wenn auf der Verpackung

die Spieleranzahl von 2 bis 4
genannt wird, ist das 2-Per-
sonen-Spiel mit Vorsicht zu
genielden. Jeder Spieler spielt
dann namlich fur zwei Spieler
parallel. Das fuhrt dazu, dass
man sich die Vorteile selbst zu-
schanzt, was das Spiel noch
einseitiger macht. Diese Versi-
on wirkt sehr, sehr konstruiert.

Auf der Spiel09 gab es die Mini-
Erweiterung ,Gelehrte-Helden-
Handler” als Give-away.

cp

Fotos: cp
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Das Spiel an sich ist ganz nett. Die Interaktionsmoglichkeiten sind zwar eher begrenzt,
dafiir entfaltet das Spiel eine gewisse taktische Tiefe. Allerdings passt die Ausfiihrung
des Spiels ganz und gar nicht zu seinem Namen. Die Grafiken erscheinen lieblos und
auch das Thema, dass die Spieler die grol3en Bauten der Weltgeschichte bauen sollen,
wirkt eher aufgesetzt. Da kénnen auch die in der Anleitung aufgefiihrten Informationen zu
den Original-Bauten nicht dartiber hinweg tduschen.

Wenn man sich durch die wenig lesefreundliche Anleitung gekémpft hat und sich fer-
ner von dem Anspruch Monumente zu bauen gedanklich entfernt, bietet sich einem ein
nettes Spiel flir zwischendurch. Nicht weniger. Aber leider auch nicht mehr.

Allerdings sollte man das Spiel nicht erwerben, wenn man es nur in der 2-Personen-
Version spielen will, da diese nicht zu empfehlen ist.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: geht so
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: hoch
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Mister X
ganz Europa. Ist wegung mit Auto, Bahn/Schiff
. . Scotland Yard da- oder Flugzeug zu machen. Je
Autor: Gabriele Mari mitin derJetztzeit nach Verkehrsmittel sind dabei
Grafik: Heiner Buck angekommen? unterschiedlich weite Spriinge
Verlag: Ravensburger moglich. Mister X notiert seine
. . Verstecken und Zige auf einem Blatt Papier
Spieler: 2-6 Spieler Suchen und gibt nur bekannt, welches
Alter: ab 10 Jahren Verkehrsmittel er nutzt. Die Ub-
: . : Die Grundidee von rigen ziehen als Detektive offen
Spleldaue_r. sl MmUten Scotland Yard ist und besprechen sich méglichst
Aufbauzeit: ca. 5 Minuten erhalten  geblie- vorher Uber ihre Such-Strate-
Erklarung: ca. 10-15 Minuten R ben. Ein Spielerist gie. Dabei sind stets alle flnf
Preis: Mister X, der von Detektive zu bewegen. Sollten
reis: ca. 26 Euro . . e

einem Punkt auf weniger als sechs Mitspieler
Erschienen: 2009 der Europakarte am Tisch sitzen, so kdénnen
zu einem anderen einzelne Spieler auch mehrere

Punkt gelangen Detektive steuern.

.I?IISI'EI".A

| Il' ‘Hﬂl
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Scotland Yard gehoért sicher-
lich zu den Klassikern der
80er Jahre. 1983 war es schon
Spiel des Jahres und da es
auch eines der ersten Koo-
perationsspiele moderner Art
war, sicherlich auch zu recht.
Parker hat es mit Monopoly
vorgemacht, dass auch alte
Spielideen jedes Jahr mit
leichten Verdanderungen am
Design Millionenumsétze er-
zeugen koénnen. Auch Scot-
land Yard hat mit den Jahren
einige Neuauflagen erhalten.
Doch jetzt gibt es tatsachlich
mit Mister X eine Version mit
erweiterten Regeln und der
Ausweitung von London auf

muss. Er zieht dabei verdeckt.
Die anderen Spieler versuchen
herauszubekommen, wo er sich
gerade befindet, um ihn zu fan-
gen, bevor er sein Ziel erreicht.

Beiden Parteien stehen hierzu
Zugplattchen zur Verfigung. Je
eines davon darf in der Regel
eingesetzt werden, um eine Be-

Um Uberhaupt eine Idee davon
zu bekommen, wo sich Mister X
befinden kdnnte, gibt es mehre-
re Mdoglichkeiten, Hinweise zu
erhalten. Betritt ein Detektiv ein
Feld aufdem Spielbrett, aufdem
Mister X in den letzten 5 Zigen
war, so muss jener dieses be-
kannt geben. Aullerdem haben

Magazin Gelegenheitsspicler
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die Detektive die Maoglichkeit,
gemeinsam Sonderfunktionen
auslegen. Damit konnen sie
selber einen weiteren Zug ma-
chen oder Mister X zwingen,
ein schon besuchtes Feld zu
offenbaren. Aber auch Mister X
kann Zusatzfunktionen einset-
zen, um einen Doppelzug aus-
zufuhren oder die Offenbarung
des Verkehrsmittels zu unter-
binden.

Ab dem 25. Zug spielt auch
Mister X offen, was jedoch
eher die Ausnahme sein durf-
te. Kommt ein Detektiv auf ein
Feld, auf dem sich Mister X ge-
rade befindet, so gewinnen die
Detektive. Erreicht Mister X ein

Zielfeld, so gewinnt er.
Leicht, mittel, schwer

Drei Schwierigkeitsstufen ste-
hen zur Auswabhl, die sich ins-
besondere in der Entfernung
von Start- und Zielfeldern von
Mister X unterscheiden. Fur
die Detektive ist es wichtig
sich abzusprechen und grol3e-
re Bereiche abzudecken. Nur
wenn sie sich ganz sicher Uber
die Position von Mister X sind,
kann es sinnvoll sein, gemein-
sam in seine Richtung zu zie-
hen. Ansonsten besteht jedoch
die Gefahr, dass sie Mister X
nicht mehr einholen, wenn er
erst einmal komplett hinter die

,Vi?gigrx

= FUREAT § AEN

feindlichen Linien, sprich hinter
den letzten Detektiv, gelangt
ist. Dann kann man nur noch
hoffen, die besseren Zugplatt-
chen zu ziehen, um ihn wieder
einzuholen.

Gerade von den Sonderfunkti-
onen sollte groRzligig Gebrauch
gemacht werden. Dies gilt fur
beide Parteien. Insbesondere
der Doppelzug kann eine sehr
machtige Moglichkeit fur Mister
X sein, um seinen Verfolgern zu
entkommen.

hk

Fotos: hk / Ravensburger
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Scotland Yard ist gut im Jahr 2009 angekommen. Das Spiel macht gerade durch seine
einfachen und (iberschaubaren Regeln auch heute noch eine Menge Spal3. Dabei ist
es mit den Sonderfunktionen, der Anderung des Spielbretts und den neuen Enttar-
nungsregeln sehr gut gelungen, mehr Abwechslung und Spannung in das Spiel zu
bringen. Auch ohne den Nostalgie-Bonus hatten bei unseren Testrunden sowohl die
Detektive als auch Mister X eine reizvolle Aufgabe zu erledigen, die keine Langeweile
aufkommen lasst. Wartezeiten gibt es kaum, da alle gemeinsam rétseln bzw. Mister X
den réatselnden Detektiven etwas entgegen zu setzen versucht.

Selbst Neueinsteiger diirften innerhalb von 15 Minuten das Spiel am Tisch erarbeitet
haben. Flir eine Partie ist mit einer Spielzeit von ca. 60 Minuten zu rechnen. Grund-
sétzlich funktioniert das Spiel in allen Besetzungen von 2 bis 6 Personen gut. Aller-
dings fehlt gerade im Zweierspiel die Diskussion unter den Detektiven, was einen der
Reize von einem Kooperationsspiel wie Mister X ausmacht.

Trotz der einfachen Regeln bietet Mister X einige taktische Méglichkeiten. So kann Mi-
ster X zunéchst eine Verwirrungstaktik anwenden und in génzlich unvorhergesehene
Richtungen ziehen oder auch seine Zielfelder sofort ins Auge nehmen. Die Detektive
mdissen mit ihren Strategien méglichst allen Varianten etwas entgegen setzen.

Ein auch heute noch empfehlenswertes Spiel, das nichts von seinem Reiz verloren hat.
Das kann man nicht lber alle Klassiker sagen.

r===== 1 /

I Horensiezu | Wertung:

| diesem Spiel |

| _aucheine Gesamtwertung: empfehlenswert
Besprechung

I auf www.spiele- | o ) _

| podcastde. | Einstiegshurde: mittel

I ﬁ\ | Preis/Material: mittel

I ) ! |
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Nichtlustig Lemming Mafia

L g

WicHTLwsTIG
LEMMING
- MAFIA

-

{
N N

Die Comics von Herrn Sau-
er diirften vielen Lesern be-
kannt sein: skurrile Typen,
die ganz entgegen der Be-
zeichnung,,Nichtlustig* doch
zum Schmunzeln anregen.
Und wo gelacht wird, da wird
auch gespielt. So ist denn
»,Lemming Mafia“ schon das
dritte Spiel in der Reihe. Nach
dem durchaus ordentlichen
Wiirfelspiel ,,Nichtlustig“ und
dem Kartenspiel ,,Labor Cha-
os“ geht es nun auf das Brett
mit Wiirfeln und Karten.

Dem Verderben entgegen
Die Spieler steuern gemein-
sam die Lemminge, die nichts

anderes im Sinn

Autor: Michael Rieneck haben, als sich
Grafik: Joscha Sauer moglichst _schnell
_ mit BetonklGtzen
Verlag: Kosmos am Bein ins Meer
Spieler: 3-6 Spieler zu stlirzen. Punkte
Alter: ab 8 Jahren bekommen —die
) _ Spieler insbeson-
Spieldauer: ca. 20-40 Minuten B dere dafiir, dass
Aufbauzeit: ca. 3 Minuten sie moglichst pra-
. . : zise auf die Far-
Erk!arung. ca. 10-15 Minuten be des Lemmings
Preis: ca. 20 Euro setzen, der als er-
Erschienen: 2009 ster am Ende des
Spielbretts an-

kommt. Um dieses
auch zu erreichen,
wurfelt abwechselnd jeder Spie-
ler. Hierdurch hat er in der Re-
gel dann die Auswahl zwischen
zwei Lemmingen, die er einen
Sektor auf dem Spielfeld weiter-
setzen kann. Viele Felder sind
dabei mit Sonderfunktionen be-
legt, zwischen denen sich der
Spieler in einem gewissen Rah-
men entscheiden kann. Nur so
kobnnen
die Wet-
ten auf
den Sie-
ger des
Rennens
nach und
nach ab-
gegeben
werden.

die Feld-
er, bei
denen die
entspre-
chende Figur einen Betonklotz
erhalt oder verliert. Diese kon-
nen das vorzeitige Ausscheiden

eines Lemmings bewirken.

Als weitere Punktequelle erhalt
jeder Aufgabenkarten zugelost,
die z.B. Sonderpunkte bringen,
wenn die Lemminge in einer
bestimmten Reihenfolge im Ziel
ankommen. Wird eine Aufgabe
nicht erfullt, so bedeuten die-
se Karten jedoch auch Minus-
punkte, was man nur durch das
Betreten von Feldern auf dem
Spielbrett verhindern kann, die
einem das Abwerfen einer Kar-
te erlauben.

Wer schliel3lich nach dem Zie-
leinlauf mit Wettergebnis und
Aufgabenkarten die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Wette flr Wette

Das Wetten funktioniert nur
Schritt fir Schritt. Der Spielme-
chanismus belohnt einen da-
fur, wenn man besonders spat
auf den siegreichen Lemming
setzt. Allerdings muss man zum
Punkten schon frih Entschei-

dungen darUber gefallt haben,
welcher Lemming es sicherlich
nicht wird. Auch sollte man nicht
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zu lange warten, denn sonst die Figuren in einen bestimmte ken koénnen. Insbesondere mit
kénnte man leer ausgehen. Konstellation bringen, damit die den Betonklétzchen am Bein
Besonders lukrativ sind die Auf- Mitspieler nicht aktiv gegenwir- ist man schnell mit einer Figur
gabenkarten. Kann man ausgeschieden und dann un-
durch das Wetten maxi- | verruckbar ganz am Ende des
mal sechs Punkte errei- & Feldes angelangt.

chen, so kénnen beim Er- jp& hk

fillen aller drei Aufgaben [51 Fotos: hk / Kosmos

je nach Schwierigkeit der [
Aufgabenstellung  Uber
zehn Punkte winken. Da-
bei sollte man nicht zu
frh all zu offensichtlich

~Lemming Mafia“ ist ein sehr kurzweiliger Spal3. Dauert eine Partie selten lédnger als 20 Minu-
ten, so ladt gerade das zu einer Revanche ein. Dabei tut die witzige Aufmachung der Figuren
und des Drumherums das lhrige dazu, die Spielmotivation zu steigern. Allerdings sollte man
keinen Strategiekracher erwarten. Gerade in gréBeren Runden hat man nur beschrénkte
Steuerungsmdglichkeiten fir den Zieleinlauf. Um so wichtiger ist es da, seine Wetten und
das Abwerfen von Aufgabenkarten gut zu timen. Der Reiz ist eher das Mitfiebern als das
Uberlegte Spiel.

Das uns vorliegende Testmuster hatte leider das Problem, dass die Farben der Lemminge
und die der Wiirfelaufdrucke nicht véllig libereinstimmten und bei nicht 100% optimalen Licht-
verhéltnissen immer mal wieder gerétselt wurde, ob denn nun Rot, Lila oder Pink gezogen
werden konnte. Mit etwas Ubung und genauem Hinsehen bekamen wir das zwar auch hin.
Es hemmte jedoch den Spielfluss ein wenig.

Ein spalliges Spiel, das sich innerhalb von 15 Minuten mit der (bersichtlichen Anleitung gut
am Tisch erarbeiten lassen sollte und vor allem mit drei und vier Spielern gut funktioniert.
Dartiber hinaus wirkten die Zieleinldufe doch sehr zuféllig und kaum steuerbar.

r= === = 1
I HérenSiezu | JW rt .
| diesem Spiel | i)
I auch eine I
Besprechung Gesamtwertung: empfehlenswert
I auf www.spiele- |
I podcast.de. | _ _ . )
I f\ : E|n§t|egshu_rde. m!ttel
| j : Preis/Material: mittel
| T . |
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Im Reich der Wistensohne
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Viele Karten, Handelswaren
und eine reichlich lange Anlei-
tung, die das Erobern der Wii-
ste in einer zivilisierten Manier
erlauben soll - einem Gelegen-
heitsspieler wie mir dréngt sich
da schnell ein Vergleich a la ,ein
anderes Siedler von Catan“auf.
Um es vorwegzunehmen: Nach
nur einer Proberunde erschloss
sich uns ein spannendes Spiel
mit neuen Facetten, das wir
(auch zu zweit!) nicht auf un-
serem Spieletisch missen wol-
len.

Auf der Suche

Autor: Klaus Teuber nach Oasen
Gl’afik: MlChaela SChelk Jeder Spie|er be_
Verlag: Kosmos fehligt eine Kara-
. ) . wane, mit der er
Spieler: 2-4 Spieler wahrend des Aus-
Alter: ab 9 Jahren legens der Spiel-
Spieldauer: ca. 60 Minuten Ka“:ﬁ‘_ (entweger
.. . im Alleingang oder
Aufbauzeit: ca. 5 Minuten susammen mit an-
Erklarung: ca. 15 Minuten deren Mitspielern)
Preis: ca. 20 Euro Oasen besetzt und
. ausbeutet. Je nach
Erschienen: 2008 Geschick gelingt es
dabei, mehr oder
weniger Handels-

waren anzuhaufen. Der Wert
dieser Waren entscheidet am
Ende Uber Sieg und Niederla-
ge des jeweiligen Karawanen-
fuhrers. Fur den geschickten
Taktiker bietet das Anhaufen
von (in der Endabrechnung
wertlosen) Wasservorraten die
Maoglichkeit, zur rechten Zeit
einen Widersacher mit Extra-
zugen auszustechen

Winter 2010

oder

durch das geschickte Streuen
von Geruchten, den Wert des
gegnerischen Warenlagers zu
dezimieren. Eine entspanntere
Spielernatur kann sich aber
auch vollends auf ihr Karten-
gluck verlassen und sich bei
einem eher gemdutlichen Durch-
schreiten der Wuste auf die ge-
sellschaftlichen Aspekte eines
Spieleabends konzentrieren.

Feldziige im Detail

Fur eine erschopfende Ausfuh-
rung verweise ich auf die gut
verstandliche aber mit Details
prall geflllte vierseitige Anlei-
tung. Obwohl das grundlegende
Prinzip recht einfach ist, gibt es
viele Zusatzoptionen wie der
Einsatz von Karawanenfuhrern
fur einen extra Spielzug, dem
Kameltreiber fur einen beliebig
langen Spielzug, dem Turban
fur den hochsten Eroberer etc.
Diese machen den Einstieg
nicht ganz so einfach. Hier die
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Grundzuge: Durch Anlegen von wertvolle Zige, ohne sein Po- die Reihenfolge wahrend der
passenden Kartchen formt sich tential zur Ausbeutung auszun- Ausbeutung. Ein weiteres er-
eine von Oasen durchzo- wahnenswertes Detall
gene Wustenlandschaft. [ sind die Gerlchtekar-
Sobald eine Oase Kom- (o — ten. Jeder der erbeu-
plett abgeschlossen ist, & F teten Handelswaren
konnen die Bodenschatze (Salz, Myrrhe, Weih-
ausgebeutet werden: Je- rauch und Edelsteine)
der Spieler hat dazu vier zahlt per se vier Punkte
unterschiedlich hohe Ero- in der Endwertung, je-
berungssteine (diese kon- der Spieler kann jedoch
nen beim Auslegen der Geriuchte erwerben, die
Kartchen gesetzt werden). den Wert der Waren im
Wagt man sich alleine an Geheimen nach oben
eine zu grolde Oase heran, oder unten verandern.
besteht die Gefahr, dass Somit gewinnt am Ende
die eigenen Eroberungs- nicht immer derjenige
steine nicht ausreichen Spieler mit dem bestge-
oder sich die Oase Uberhaupt Utzen. Bei gemeinsamen Beu- flllten Lager...

nicht schlielRen lasst. So ver- tezlgen entscheidet die Grole hl

schenkt man unter Umstanden der jeweiligen Eroberer Uber Fotos: hl / Kosmos

Nach dem anfénglichem Kampf mit dem umsténdlichen Regelwerk hat sich dieses Spiel
einen festen Platz in unseren Spieleabenden erobert. Die gegliickte Mischung aus tak-
tischen Gestaltungsméglichkeiten und Kartengliick tiberzeugt und sorgt immer wieder flir
kurzweiligen Spielegenuss. Gut auch fiir einen Spieleabend zu zweit, denn bei genauerem
Studieren der Anleitung stellte sich heraus, dass es durch den Verzicht einiger Spielkarten
auch zu zweit sehr gut spielbar ist.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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Ein Roman

Band 1: Kindheit, Jugend und Mallorca
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Werbung

Uber den Autor:

Henry Krasemann ist Rechtsan
Daneben schreibt er Artikel unc

und Tageszeitungen, gibt das l\ﬂ%ga

und betreut einige Podcasts. Zu horen ist
Radio mit dem KielPod auf KielFM. Er lebt in |
Geschichten spielt.
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San Francisco Cable Car

»9an Francisco Cable Car*
ist ein neues Spiel von Dirk
Henn (Autor u. a. von ,Der
Palast von Alhambra“, Spiel
des Jahres 2003). Wobei
»,heues” Spiel nicht richtig
ist. Das Spielprinzip basiert
auf dem Spiel ,,Metro”, das
im Jahr 2000 erschienen ist
(Autor ebenfalls Dirk Henn).
Es handelt sich um eine liber-
arbeitete Neuauflage dieses
Vorgéngerspiels.

Der Spielinhalt in Kiirze:

In der Grundversion ist San

Francisco Cable
) . Car ein reines Le-
Autor: Dirk Henn gespiel. Die Spie-
Grafik: Michael Menzel ler kdénnen mit
Verlag: Queen Games AT
. _ nenplattchen ent-
Spieler: 2-6 Spieler weder ihr eigenes
Alter: ab 8 Jahren Cable-Car-Netz
. ] . ausbauen oder
Spleldaue.r. ca. 30 Mlnuten durch geschicktes
Aufbauzeit: 5-10 Minuten Anlegen an die Li-
Erklarung: ca. 15 Minuten nien der Mitspieler
Preis: 30E verhindern, dass
R e Hire deren Cable-Car-
Erschienen: 2009 Gesellschaften er-
folgreich werden.

Punkte erhalten
die Spieler fur ihre
eigenen Linien. So-
bald ein Cable-Car-
Netz abgeschlossen
wurde, wird dieses
gewertet und der
Spieler vermerkt
seine Punkte auf
der  umlaufenden
Punkteskala.

In der beiliegenden
Zusatzvariante ,Die
Gesellschaften“gehdérendie Ca-
ble-Car-Linien nicht
den Spielern. Sie |
sind lediglich Uber
Aktien an den Ge-
sellschaften beteili- |
gt. Erzielte Punkte
durch den Abschluss
einer Strecke gehen
zunachst zugunsten |
der Cable-Car-Ge- |
sellschaften.

|
:

Gewonnen hat bei
beiden Varianten am

Ende der Spieler mit den mei-
sten Punkten.

Wie spielt sich ,,San Francis-
co Cable Car“ ?

Die Spielanleitung ist sehr kurz.
Das Spiel ist schnell erklart
(ca. 15 Minuten Erklarzeit). Der
Spielmechanismus ist einfach
und gut verstandlich. Man fin-
det schnell in das Spiel hinein
und kann fast umgehend los-
spielen.

Im Grof3en und Ganzen geht es
darum, Schienenplattchen auf-
zunehmen und diese dann auf
dem Spielplan abzulegen. Hier-
bei mussen sich die Spieler jede
Runde aufs Neue entscheiden,
ob sie lieber das eigene Netz
ausbauen, um fur dieses mog-
lichst viele Siegpunkte zu er-
halten oder ob sie verhindern,
dass sich die Gegner ein lukra-
tives Netz aufbauen kdnnen.

Problem hierbei ist dann immer
mal wieder, dass man nicht das
passende Schienenplattchen
zur Hand hat. Denn die Spieler

e I A R PP S D AR A e
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konnen sich die Plattchen nicht
aussuchen. Diese mussen zu-
fallig gezogen werden.

Von den Schienenplattchen
hat jeder Spieler immer eines
auf der Hand. Er kann sich nun
entscheiden, ob er dieses an-
legen mochte oder nicht. Legt
er es nicht an, muss ein neues
von den verdeckt ausliegenden
nachgezogen werden. Dieses
muss der Spieler dann aller-
dings auf dem Spielplan ver-
bauen.

Wenn man Pech hat, passt
das aufgenommene Plattchen
schlechter als das, was man
noch auf der Hand hat.

Es ist auf jeden Fall empfeh-
lenswert, immer im Blick zu
behalten, wie die Gegner ihre
Netze ausbauen, um dann
auch ,regulierend* eingreifen
zu kénnen. Ansonsten kann es
zu einem ,bosen Erwachen®

kommen, wenn der Gegner mit
seiner Strecke viele Punkte er-
Zielt.

Das Spiel lebt von der Interakti-
on der Spieler.

Die beiliegende Erweiterung ist
sehr gut gelungen. Es macht
sehrviel Spal}, dass Spiel in der
Variante ,Die Gesellschaften®
zu spielen. Durch die Aktien
kommt eine interessante
Variante ins Spiel.

San Fran-
cisco Ca-
ble Car st

ein nettes und
kurzweiliges
Spiel, das man
gut zwischendurch
spielen kann. Emp-
fehlenswert auch als
Familienspiel.

Die Grundversion macht mit
mehr als zwei Spielern we-

sentlich mehr Spal3. Ansonsten
sollte man die Zusatzvariante
,Die Gesellschaften spielen.
In dieser abgewandelten Form
|&sst sich das Spiel auch gut zu
zweit spielen.

mb

Fotos: mb
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»~San Francisco Cable Car” ist ein einfaches taktisches Spiel, das sowohl familien- als
auch gelegenheitsspielertauglich ist. Gliickskomponenten sind nur insofern vorhanden,
als dass man die anzulegenden Schienenpléttchen zuféllig zieht und somit nicht immer
das fiir sich passende zur Hand hat.

Die Spielanleitung ist kurz und Ubersichtlich. Die Einarbeitungszeit beléuft sich auf ca.
16 Minuten. Man kann somit sehr schnell losspielen.

Fir Gelegenheitsspieler empfiehlt sich, zunédchst die Grundversion auszuprobieren
und anschlieBend die Erweiterung.

In der Grundversion macht das Spiel mit mehr als zwei Spielern wesentlich mehr Spali.
Die Zusatzvariante ,Die Gesellschaften® ldsst sich auch sehr gut zu zweit spielen.

AbschlieBend: simples Spielprinzip, wodurch das Spiel aber nicht langweilig wird.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: niedrig
Preis/Material: mittel
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Smallworld
eine neue. Und onen ergeben kdnnen (es gibt
_ . dann versucht man also 280 mogliche Kombinati-
Autor: Philippe Keyaerts B mit dieser so viele onen). Jede Rasse hat unter-
Grafik: Miguel Coimbra Regionen wie még- schiedlich viele Einheiten und
Verlag: Days of Wonder lich ... usw. usw. a_uch yntersthedllche Grundfa-
. i higkeiten. Diese werden dann
Spieler: 2-5 Spieler Das war'’s. durch die Spezialfahigkeiten
Alter: ab 8 Jahren ,gepimpt".
. . . Doch halt! Ein paar
Spleldaue-r. ca. 60 9(_) Minuten Sachen gibt es So kdénnen Rassen wie die
Aufbauzeit: ca. 10 Minuten dann aber doch wohlhabenden Skelette entste-
Erklarung: ca. 15 Minuten noch zu bedenken hen, die am Ende des ersten
Preis: 40 E und naher zu be- Zuges 7 Siegpunkte einmalig
e ik Ll schreiben: gutgeschrieben bekommen
Erschienen: 2009 (Auswirkung von wohlhabend)
Fir jede Spiele- und fur zwei neu besetzte Re-

“ADRYSOF
onoEn ¥

Unterwelt-Amazonen, Diplo-
maten-Rattenmenschen oder
wohlhabende Skelette. Gibt's
nicht? Gibt’'s doch. Auf Small-
world!

Menge und Enge...

Eigentlich ist Smallworld schnell
und einfach erklart. Jeder Spie-
ler wahlt sich eine Rasse aus,
versucht mit dieser so viele Re-
gionen wie mdglich zu erobern
und hierflir Siegpunkte einzu-
heimsen. Ist die Rasse nicht
mehr effektiv genug, lasst man
sie untergehen und nimmt sich

ranzahl wird eine
eigene Karte mit-
geliefert. Diese zeigt das Reich
Smallworld in unterschiedlichen
Grolen und Designs. Unterteilt
ist die Karte in verschiedene
Regionen wie Wald, Sumpf
oder Ackerland.

Des Weiteren gibt es insgesamt
14 verschiedene Rassen und
20 verschiedene Spezialfahig-
keiten. Diese werden zufallig
zugeordnet, so dass sich bei
jeder Partie andere Kombinati-

gionen eine Einheit zusatzlich
bekommen (Eigenschaft der
Skelette).

Die Spieler versuchen nun die
Regionen einzunehmen. Am
Ende des Spielzug erhalt man
pro Region einen Siegpunkt.
Schnell merkt man, dass man
eigentlich gar nicht so viele Ein-
heiten hat, wie man anfangs
dachte und dass es wirklich
sehr wenig Platz in Smallworld
gibt (daher wohl auch der Ti-
tel...). Durch das begrenzte
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Platzangebot kommt es schon
schnell zu Kampfen zwischen
den Spielern.

... dann lass ich sie eben un-
tergehen!

Die Kamp-
fe laufen
unspekta-
kular ab. Je
nach Kom-
bination
von Rasse
und Spe-
zialfahig-
keit stehen
dem Spie-
ler eine un-
terschied-
lich groRe |
Anzahl von
Einheiten
zur Verfu-
gung. Um
ein ,leeres”
Land ein-
zunehmen
muss man
zwei Ein-
heiten ein-
setzen. st
das Land
besetzt, kommt die Anzahl der
dort platzierten Truppen hinzu.
Gleiches qilt fur mdgliche Ab-
wehrplattchen wie z.B. Trollhoh-
len. Der Verteidiger muss eine
Einheit endgultig abgeben, die
restlich dort stationierten Ein-
heiten kann er in seine verblei-
benden Lander stellen. Beim
letzten Angriff gibt es auRerdem
die Moglichkeit, die Menge sei-
ner Truppen durch einen Wur-
felwurf zu erhéhen. So kommt
ein klitzekleines Glicksmoment
ins Spiel.

BERFCTENE

Die beim Angriff verwendeten
Einheiten mussen in der ero-
berten Region bleiben, bis der
Spieler mit seinen Angriffen fer-
tig ist. Danach konnen sie um-

Hl‘ﬂ-,“"

-
— - | i
1., a ‘..M\

AACT "mtw‘—”‘.ﬁl
" e

gruppiert werden.

Nachschub gibt es eigentlich
nicht. So passiert es Uber kurz
oder lang, dass man keine
Truppen mehr zum An-
greifen hat. Ist dies ein-
getreten, lasst man seine
Rasse untergehen und
nimmt sich eine neue
Rasse. Die alte bleibt so-
lange auf dem Spielplan,
bis sie von den anderen
Spielern vernichtet wur-
de. Solange erhalt der

alte ,Besitzer auch noch die
Siegpunkte fur die von der un-
tergegangenen Rasse besetz-
ten Landereien. Es kann somit
Sinn machen, sich auf dem Ho-
hepunkt der Machtausdehnung
— . von seinen
Kampfern zu

verabschie-
den.
Das  Spiel
endet nach
einer fest
vorgege-
benen An-
zahl von
Spielrunden.
Zur Spiel09
erschienen
bereits die
ersten Er-
weiterungen
,Frauen-
power‘ und
,Verflucht!®,
die aus
einem Ide-
enwettbe-
werb ent-

standen.

cp

Fotos: hk
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Offnet man die Spielverpackung wird man vom Spielmaterial férmlich erschlagen. Zwei
doppelt bedruckte Spielpldne, 109 Siegmiinzen, 168 Rassenpléttchen, 14 Rassenban-
ner und vieles mehr. Man sieht sofort, dass sich die Macherviel Miihe gegeben haben.
Die lllustrationen erfreuen jeden Fantasy-Fan und die Spielanleitung gibt auch Spiel-
anfangern eine Chance, das Spiel schnell zu erlernen. So weit, so gut. Auch der beige-
flgte Sortiereinsatz ist vorbildlich und wirklich sinnvoll.

Leider ist die Menge der Materialien und der damit verbundenen Méglichkeiten auch
die Schwéche des Spiels. Es dauert sehr lange, bis man erkennt, was fiir Auswir-
kungen die Kombinationen der Rassen mit den Spezialfahigkeiten wirklich haben. Ge-
rade Gelegenheitsspielern kommt dies nicht entgegen. AuBerdem fiihrt es dazu, dass
die Wartezeit zwischen den einzelnen Ziigen proportional zur Spieleranzahl steigt.

Leider gibt es auch keine echte Interaktion zwischen den Spielern und selbst die Kdmp-
fe laufen sehr schnell und ohne weiteres Zutun des Verteidigers ab.

Alles in allem ist Smallworld ein optisch sehr ansprechendes Spiel, das aber im Ver-
gleich mit dem Klassiker Risiko den Kiirzeren zieht.

[ 1 J

I Hérensiezu | Wertung:

| diesem Spiel |

| _aucheine Gesamtwertung: ordentlich
Besprechung

I auf www.spiele- |

| podcastde. | Einstiegshurde: mittel

I ﬁﬂ | Preis/Material: mittel

| o\ ! |
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Tobago
sen, die sie in Form
) von Karten auf der
Auto.r. B.ruce Allen Hand halten, den
Graflk: VICtOI‘ BOden Standort von Schat-
Verlag: Zoch zen einzugrenzen.
. ) . Wurde ein Schatz
Spieler: 2-4 Spieler gefunden. kann er
Alter: ab 10 Jahren gehoben  werden.
Spieldauer: ca. 60 Minuten ge:otben wird ddef
. . chatz von dem
Aufbauzeit: 5-10 Minuten Spieler, der ihn mit
Erklarung: 15-20 Minuten seinem  Gelande-
Preis: ca. 30 Euro wagen als erstes
. _ erreicht. Nun wird
Erschienen: 2009 der Schatz unter all
denen aufgeteilt, die

an der Suche be-
teiligt waren. Der Spieler, der
den Schatz gehoben hat, er-
halt auch seinen Anteil an der
Beute.

Am Ende gewinnt der Spieler
mit dem meisten Gold. Aber es
ist auch Vor-
sicht geboten,
denn einige
Schatze sind
verflucht !

Hélt man Tobago das erste
Mal in den Hédnden, erwartet
man aufgrund der Aufma-
chung der Verpackung ein
Abenteuerspiel a la Indianer
Jones. Packt man es dann
aus, bekommt man das drin-
gende Bediirfnis Urlaub auf
einer schonen Siidseeinsel
zu machen.

Wie spielt sich
Tobago?

Der Aufbau des
Spieles ist sim-
pel und geht
schnell von
der Hand. Die |
Spielanleitung
ist  Ubersicht-
lich. Das Spiel
wird mit Hilfe
vieler Beispiele
gut erklart.

Der Spielablauf in Kiirze

Die Spieler betatigen sich als
Schatzsucher. Hierfir landen
sie auf einer schonen Insel und

Spielprinzip ist einfach. Die Ein-
arbeitungszeit ist mit 15 bis 20
Minuten kurz.

Gespielt wird auf einer Insel, die
sich in mehrere Regionen auf-
teilt wie z. B. Gebirge, Dschun-
gel, Buschland usw. Optisch
macht das sehr viel her.

Wie einfach das Spielprinzip ist,
zeigt die Auswahl an Aktions-
moglichkeiten, die die Spieler
haben: Jeder Spieler hat, wenn
er am Zug ist, die Auswahl zwi-
schen zwei Aktionen: entweder
er fahrt mit seinem Gelandewa-
gen auf der Insel oder er spielt
eine Hinweiskarte zu einem
Schatz aus. Es gibt insgesamt
vier sogenannte Schatzpfade,
an die die Spieler ihre Hinwei-
skarten anlegen konnen. Die
Hinweise beziehen sich z. B.
auf eine bestimmte Region
(der Schatz
ist nicht im
Gebirge)
oder auf die
Nahe zZu
einer Spiel-
figur  (der
Schatz st
zwei Felder
von einer
Hutte ent-
fernt).

Es ist
durchaus
sinnvoll,
sich gleich-
zeitig an
der Suche
mehrerer

versuchen anhand von Hinwei-

Man findet sehr schnell in das Schatze zu beteiligen, somit
Spiel hinein. Das eigentliche also an mehrere Schatzpfade
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Hinweiskarten anzulegen.
Denn: nur wer an der Suche be-
teiligt war, erhalt am Ende auch
ein Stick vom Kuchen bzw.
Schatz. Dabei ist es vorteilhaft,
wenn der Spieler, der den ent-
scheidenden letzten Hinweis
zu einem Schatz spielt, diesen
auch heben kann. Hierfir muss
der Spieler mit seinem Gelan-
dewagen allerdings in Zugwei-
te sein und die anderen Spieler,
die noch vor ihm an der Reihe
sind, sollten den Schatz nicht
erreichen konnen. Dies ist nicht
immer einfach zu planen.

Interessant ist von dem Autor
auch die Auswertung der jewei-
ligen Schatze gestaltet worden:
Entsprechend der Anzahl an
Hinweiskarten, die die Spieler
bei dem Schatz ausgelegt ha-
ben, erhalten sie nach Bestim-
mung des Fundortes verdeckt
die gleiche Anzahl an Goldkar-
ten auf die Hand. Jeder Spieler
schaut sich seine Karten an. Da-
nach werden alle ausgeteilten
Karten verdeckt
wieder eingesam-
melt. Nun kommt
noch eine weitere
Karte vom Nach-
Ziehstapel hinzu.
Die Karten wer-
den gemischt und
die oberste aufge-
deckt. Beginnend
mit dem Spieler,
der den Schatz
gehoben hat,
mussen sich nun
alle entscheiden,
ob sie die Karte
nehmen mochten
oder nicht.

Da die Goldkarten unterschied-
liche Wertigkeiten haben (zwi-
schen zwei und sechs) kann
man nun auf eine hohere Kar-
te spekulieren oder man weif}
eventuell, dass noch
eine hohere kommen
muss. Haben sich
alle Spieler gegen
eine Karte entschie-
den, ist diese aus
dem Rennen. Die An-
zahl der Karten, die
zur Auswahl stehen,
nimmt somit stetig
ab. Damit bleibt dem
letzten Spieler even-
tuell keine andere
Wahl mehr, als die
eine Karte zu neh-
men. Denn ansonsten bekommt
er unter Umstanden gar keine
Goldkarte mehr ab.

Es gibt auch noch ein paar klei-
ne Kniffe, die man beim ersten
Spielen nicht sofort verinnerlicht
hat. Diese sollte man sich aber
noch mal genauer ansehen. Die

Spieler kdnnen im Spielverlauf
z. B. auch Amulette aufnehmen.
Diese ermoglichen besondere
Aktionen wie etwa der Schutz
vor einem verfluchten Schatz

oder eine Extrafahrt mit dem
Gelandewagen. Der Schutz
vor einem verfluchten Schatz
ist nicht ganz unwichtig, denn,
wird ein verfluchter Schatz ge-
funden, muss jeder Spieler, der
sich nicht gegen ihn schiutzen
kann, seine wertvollste Gold-
karte abgeben. Und das kann
unter Umstanden ganz schon
weh tun.

Alles in Allem ist Tobago ein
gutes Spiel. Es empfiehlt sich,
das Spiel mit mehr als zwei
Personen zu spielen. Dann
wird die Schatzsuche komple-
xer und damit interessanter.
Das Spiel lebt von dem Spal}
am Schatzsuchen und von der
Kommunikation der Spieler un-
tereinander. Man kann mit To-
bago einen netten Familiena-
bend verbringen, bei dem man
sich nicht nur auf das Spiel kon-
zentrieren muss.

mb

Fotos: hk / Zoch
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Tobago ist ein einfaches Strategiespiel, das auf jeden Fall auch fiir Gelegenheittsspie-
ler tauglich ist. Gliickskomponenten sind kaum vorhanden.

Die Anleitung ist gut und tbersichtlich. Die Einarbeitungszeit ist mit 15 bis 20 Minuten
kurz. Das Spielprinzip ist einfach und schnell verstanden. In das Spiel findet man auch
nach langerer ,Auszeit‘ schnell wieder hinein. Die Spielidee wurde gut umgesetzt. Das
Spiel ist auf jeden Fall familientauglich.

Gemal Verpackung ist Tobago fiir zwei bis vier Spieler vorgesehen. Mit mehr als zwei
~Schatzsuchern“ macht es jedoch wesentlich mehr Spals.

Nett ist auch die Idee mit dem variablen und beidseitig bedruckten Spielplan. So kann
der Aufbau jedes mal ein anderer sein. Tobago ist ein ordentliches Spiel fiir Zwischen-
durch. Die Verpackung gibt eine Spielzeit von 60 Minuten an. Beim Spiel zu zweit ist
man aber schneller ,,durch”. Insbesondere beim Spiel zu viert kommt es sehr darauf
an, wie lange die einzelnen Spieler flir ihre Ziige bendtigen. Es ist aber auf jeden Fall
ein kurzweiliges Spiel.

r===== 1 /)
I HérenSiezu | Wertung:
| diesem Spiel |
auch eine . .
I Besprechung ! Gesamtwertung: ordentlich
I auf www.spiele- |
| [PEEEEELED, | Einstiegshurde: niedrig
I FE h I Preis/Material: mittel
| I)! |
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Die Tore der Welt
Kathedrale errich-
Autor: Michael Rieneck tet wurde. Auch
und Stefan Stadler [ n -Die Tore der
. . Welt* konnen sich
Grafik: Michael Menzel die Spieler wieder
Verlag: Kosmos als Baumeister
. . ) . betatigen. Damit
Spieler: 2-4 Spieler jedoch nicht ge-
Alter: ab 12 Jahren nug: sie miissen
Spieldauer:  90-120 Minuten aUCE ihre Ff%m'
.. : migkeit unter Be-
Auflc.)_auzelt. ca. 10 Minuten weis stellen. Geld
Erklarung: ca. 30 Minuten verdienen  und
Preis: ca. 32 Euro Getreide ~anbau-
. ] en. Denn: wer am
Erschienen: 2009 Ende eines jeden

i —_—

DIE
T

Mit ,,Die Tore der Welt“ er-
scheint die Fortsetzung des
Romans ,Die Sé&ulen der
Erde“ ebenfalls als Brett-
spiel. Wie beim Vorgéanger
haben sich hier wieder die
Spiele-Autoren Michael Rie-
neck und Stefan Stadler die
Ehre gegeben.

Der Spielinhalt in Kiirze
Die Spieler befinden sich wie-

der in Kingsbridge, jenem Ort,
in dem im Vorgangerspiel die

KEN FOLLET |‘1_:if{%

Kapitels seine
Pflichtabgaben
nicht leisten kann, wird be-
straft. AuRerdem konnen die
. Spieler mit dem Ausbruch
der Pest Dorfeinwohner hei-
len, sofern sie das erforder-
liche medizinische Wissen
besitzen.

Frommigkeit, Loyalitat zur
Obrigkeit, medizinisches
Wissen und der Bau an den
verschiedenen Gebauden
verhelfen den Spielern zu
Siegpunkten. Gewonnen hat
am Ende der Spieler mit den
meisten Siegpunkten.

Wie spielt sich ,,Die Tore der
Welt“?

Die Spielanleitung ist umfang-
reicher, was sich dann auch im
eigentlichen Spielablauf wider-
spiegelt. Beim ersten Mal be-
notigt man schon etwas mehr
Zeit, um in das Spiel hineinzu-
finden und den Spielmechanis-
mus zu verstehen. Fir die Er-

klarung des Spieles sollte man
sich ausreichend Zeit nehmen.
Dreiig Minuten sind hier eher
die Untergrenze. Als Einstiegs-
hilfe empfiehlt die Anleitung zu-
nachst mit nur sechs statt den
fur jeden Spieler vorhandenen
zwolf Aktionskarten zu spielen -
wobei dies keine grol3e Erleich-
terung darstellt.

Das Spiel ist in vier Kapitel un-
terteilt, wobei jedes Kapitel aus
sechs Runden besteht. Jede
Runde hat den gleichen Ablauf:
Aufdecken der obersten Ereig-
niskarte und Ausfuhrung der-
selben, Karte ausrichten, Ein-
kommen erhalten, Bewegung
des Gunststeines, Ausspielen
der Aktionskarten der einzel-
nen Spieler. Die Spielrunden
sind gefuhlt sehr kurz. Gerade
in den ersten beiden Spielen ist
man nur darum bemuht, seine
Pflichtabgaben am Ende eines
jeden Kapitels erfullen zu kén-
nen.

Und dies sind nicht wenige: alle
Spieler miussen jeweils zwei
Getreide, zwei ,sogenannte
Frommigkeit und auch noch
Geld abgeben. Wie viel Geld
jeder einzelne abgeben muss,
wird mit Hilfe eines Warfels er-
mittelt. Die Hohe der Abgabe
liegt zwischen zwei und funf
Geldeinheiten. Kann man die
Pflichtabgaben nicht oder nicht
ausreichend leisten, gibt es un-
terschiedliche Strafen, wobei
Siegpunktabzug immer ein Teil
der Strafe ist. Es ist in jedem
Fall empfehlenswert, die jewei-
ligen Pflichtabgaben leisten zu
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konnen. Denn die Strafen sind
nicht ohne.

Es hat schon einen gewissen
Charme, dass sich die Spieler
nicht nur auf das Sammeln von
Siegpunkten konzentrieren kon-
nen. Gerade am An-
fang konnte es aber
gerne eine Pflichtab-
gabe weniger sein.
Je mehr man den (&=
Spielmechanismus
versteht, um so bes- |,
ser gelingt es einem
dann aber auch, die §
erforderlichen Dinge |
fur die Abgaben zu
,sammeln®.

Zum Gluack gibt es
mehrere Maoglich-
keiten flr die Spieler,
an die fur die Pflichtabgaben
erforderlichen Dinge zu kom-
men:

Zum Einen Uber die Ereignis-
karte, die am Anfang einer je-
den Runde aufgedeckt wird.
Diese lost verschiedene Ereig-
nisse aus (positiv oder nega-
tiv), die Auswirkungen fir die
Spieler haben oder ihnen z.
B. Tauschmdglichkeiten eroff-
nen. Des Weiteren erlangen
die Spieler Uber diese Karte ihr
sogenanntes Einkommen. In
allen vier Ecken der Karte sind
bestimmte Symbole abgebildet
wie z.B. fir Siegpunkte, From-
migkeit, Geld usw. Charmant ist
hier, dass nicht nur der jeweilige
Startspieler ein Einkommen er-
halt, sondern alle am Spiel Be-
teiligten. Der Startspieler kann
sich jedoch entscheiden, wie
er die Karte auf dem Spielplan

positioniert. Je nach dem wel-
che Ecke auf ihn zeigt, erhalt
er dann das entsprechend an-
gedruckte Einkommen. Fur die
Mitspieler gilt das Gleiche. Es
versucht naturlich jeder, sich
das Notwendige zukommen

spieler noch den sogenannten
Gunststein auf der entspre-
chenden Leiste auf dem Spiel-
brett bewegen. Wie viel dieser
Stein bewegt werden kann,
hangt wieder von der Position
der gerade ausgelegten Ereig-
niskarte ab. Auch hier

zu lassen und den Mitspielern
dann eher etwas nicht so Wich-
tiges.

Im Spiel zu zweit ist es ein-
facher Uber die Ereigniskarten
an die bendtigten Pflichtabga-
ben zu kommen, da man hier
entsprechend haufiger Start-
spieler ist (namlich genau drei
Mal bei insgesamt sechs Spiel-
runden eines jeden Kapitels).
Dabei kénnen sich die Spie-
ler eher noch das Benodtigte
selbst zuschustern.
Im Spiel mit bis zu
vier Personen hangt
man bezuglich des
Einkommens dann
schon mehr von den |
Mitspielern ab.

Nach der Auswer-
tung der Ereignis-
karte kann der jeweilige Start-

muss sich der Spieler
entscheiden, was flr
ihn wichtiger ist: das
Einkommen von der
Karte, das er gerne
hatte oder nimmt er
auch ein anderes in
Kauf, um den Stein
auf ein far ihn inte-
ressantes Feld weiter
Zu bewegen.

An dieser Stelle kann
sich das Spiel manch-
mal schon etwas in
die Lange ziehen. Denn, die
Entscheidung fallt einem haufig
schon schwer. Gerade weil die
anderen Mitspieler auch etwas
von der Ereigniskarte haben.
Wem will man vielleicht etwas
Gutes tun, wem auf keinen
Fall?

Das Feld, auf dem der Gunst-
stein landet, hat dann wiede-
rum nur Auswirkung fir den
aktuellen Startspieler. Nach
dem Ziehen des Gunststeines
spielen die
Spieler der
Reihe nach
eine ihrer
Aktions-
karten aus.
Uber die
Aktionskar-
ten konnen
die Spieler
z.B. Getreide oder Baumate-
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rialien erhalten, bauen, oder
uber den Tausch von Waren
Geld erhalten usw. Auch hier
haben sich die Autoren wieder
einen kleinen Kniff ausgedacht:
die Spieler missen nicht nur
eine Karte ausspielen, sondern
auch gleichzeitig eine verdeckt
ablegen. Diese Karte kann dann
somit in dem aktuellen Kapitel
nicht mehr verwendet werden.
Hier kann die Wahl der Karte,
die man ablegen muss, manch-
mal zur Qual werden.

Die am Anfang einer Runde auf-
gedeckten Ereigniskarten kon-
nen den Spielern auch schon
mal richtig die Tour ,versauen®:
hat man z. B. geplant, seinen
Geldbe-
stand
Uber den |
Tausch
von Wa-
ren auf-
zubes-
sern,
kann
eine Er-
eignis- |&
karte auf- |
gedeckt |©
werden, [*
die den |y
Kurs ver-
schlech-
tert. So
kann es
ab und
an schon entscheidend sein,
zu welchem Zeitpunkt eines
Kapitels man eine bestimmte
Aktionskarte spielt. Unter Um-
sténden hat diese Karte in der
nachsten Runde keine oder
nur noch eine abgemilderte
Wirkung aufgrund der aufge-

deckten Ereigniskarte.

Man kann viel-
leicht  schon
erahnen, dass
es sich um
ein  umfang-
reiches Spiel
mit vielen Knif- §
fen  handelt.
So muss man
,Die Tore der

Welt® schon
zwei bis drei
Mal  gespie-

It haben, um
den Spielme-
chanismus und die vielen Mog-
lichkeiten, die das Spiel bietet,
zu verstehen. Aber dann macht
das Spiel auch
Spall und man
B spielt es gerne

noch mal.
Es lasst sich
serh gut zu

B zweit, aber auch
\#f mit bis zu vier
Spielern spielen.
Je nach Spie-
leranzahl kann
die Spieldauer
variieren.  Die
auf der Verpa-
ckung angege-
bene Spielzeit
mit 90 bis 120
Minuten ist

fur die ersten
Spielrunden eher noch am
unteren Rand anzusiedeln.
Es handelt sich um ein reines
taktisches Spiel. Glickskom-
ponenten sind nur vereinzelt
vorhanden.

mb

Fotos: hk / Kosmos
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Bei ,Die Tore der Welt“ handelt es sich um ein komplexes taktisches Spiel. Fiir die Ein-
arbeitung sollte etwas mehr Zeit eingeplant werden. 30 Minuten Einarbeitungszeit sind
eher noch die Untergrenze. Die vielen Mdglichkeiten, die das Spiel bietet, kann man
nach dem ersten Spielen noch nicht umsetzen. Dies ist aber auch ein Reiz des Spieles.
Man muss sich erst richtig ,reinfuchsen®.

Schade ist, dass es fiir den einzelnen Spieler keine Kurzanleitung fiir den Ablauf einer
Runde gibt. So hat man anfénglich erst mal immer die Anleitung neben sich liegen, um
noch mal nachbléttern zu kénnen.

Das Spiel ist eher bedingt fiir Gelegenheitsspieler geeignet. Grund: Der Einstieg in das
Spiel ist schon anspruchsvoll. Fiir das erste eigentliche Spiel sollte man (neben der
Einarbeitungszeit) ausreichend Zeit einplanen. Selbst beim Spiel zu zweit kann man
schon mit zwei Stunden Spielzeit rechnen.

Das Spiel lasst sich sehr gut zu zweit, aber auch mit bis zu vier Spielern spielen. Bei
mehr als zwei Spielern muss man jedoch entsprechende ,Mehrspielzeit* mit einpla-
nen.

Fiir diejenigen, die gerne auch Mal ein komplexeres Spiel spielen, ist ,Die Tore der
Welt” sehr zu empfehlen. Hier muss schon etwas ,,Gehirnschmalz* investiert werden.

rF=—"m=-m="m=m=-= | JW rt
ertung:
I HérensSiezu | 9
| diesem Spiel |
| _aucheine Gesamtwertung: empfehlenswert
Besprechung
I auf www.spiele- | o . _
| podcastde. | Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
B~ | :
N
| . |
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Ubongo 3D
Spiels ausge-
Autor: Grzegorz Rejchtman [§ '€9t- Dann wird
i gewdrfelt. Die
Grafik: Karl-Otto Homes, erwiirfelte  Au-
Nicolas Neubauer genzahl  gibt
. vor, mitwelchen
Ve'_'lag' Kosmo_s Holzfiguren die
Spieler: 2-4 Spieler Flache zu fiil-
Alter: ab 10 Jahren len ist. Hierbei
. ) . muss nicht nur
Spieldauer: ca. 30 Mlnuten die  Grundfia-
Aufbauzeit: ca. 5 Minuten che, sondern
Erklarung:  ca. 10 Minuten auch eine zwei-
Preis: 40 E te Ebene be-
e et bire deckt werden.
Erschienen: 2009 Beim leichteren
Spiel muss dies

Piinktlich zur Spiel09 wartet
der Kosmos Verlag mit einer
neuen Ubongo Variante auf.
Ubongo wird erwachsen — im
wahrsten Sinne des Wortes.

Jetzt wird’s richtig schwierig

Die Spieler erhalten eine Le-
getafel, auf der zum einen eine
Flache abgebildelt ist, die es
zu flllen gilt, und zum anderen
die hierfur zu verwendenden
Kombinationen von drei oder
vier Holzfiguren vorgibt. In die
Spieltischmitte werden vor dem
Spielen alle Holzfiguren des

mit drei, beim
Expertenspiel mit vier Figuren
erreicht werden.

Nachdem alle Spieler die bend-
tigen Teile genommen haben,
wird die Sanduhr umgedreht
und das Losen beginnt. Der
erste Spieler, der es schafft, in
der Zeit die Aufgabe zu ldsen,
ruft ,Ubongo® und erhalt einen
offen ausliegenden Edelstein
sowie einen verdeckten. Der
zweite Loser erhalt ebenfalls
Edelsteine. Sollte es kein Spie-

ler in der
Zeit schaf-
fen, folgt
eine ,Zwei-
te-Chance-
Runde®.
Hier  wird
die Sand-
uhr nun er-
neut gestar-
tet und nur
der erste

Spieler, der seine Aufgabe 10st,
erhalt noch einen (verdeckten)

Edelstein. Die anderen gehen
leer aus.

Das Spiel geht Uber insgesamt
neun Runden. Danach werden

die Werte der gewonnenen
Edelsteine zusammengezahilt.
Der Spieler mit der hochsten
Punktzahl gewinnt.

Alle guten Dinge sind drei
oder das geht doch gar nicht

Wahrend die Aufgaben des ein-
fachen Spiels in der Zeit haufig
zu schaffen sind, ist der Exper-
tenmodus eine wirklich harte
Nuss. Wahrend in den anderen
Ubongo-Spielen manchmal der
Ausdruck ,Das kann gar nicht
gehen® eine mogliche Ausrede
fur das eigene Unvermogen
war, zieht diese Ausrede nun
nicht mehr,
da ein spe-
zielles  Lo-
sungsheft
gleich mitge-
liefert wird,
in dem die
Lédsungen
fur alle 504
Ratsel gra-
fisch darge-
stellt sind.

Die Moglichkeit bei den an-
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deren Ubono-Spielen, durch Ein Zusammenspielen der
geschicktes Aufnehmen von Spieler gibt es nicht. Ledig-
Edelsteinen der selben Far- lich der Zeitdruck erhoht sich,

|, i, T,

be den Sieg zu erringen, ohne Y Y 2 wenn ein Spieler seine Auf-
die meisten Ratsel geldst zu ;;_:1-—1-:1-1:—:\-1 abe schon bewiltigt hat.
haben, gibt es nun ni%ht mehr. J ;:“'-"'“ 'J-:';!% gp ]
Vielmehr ist der Sieg durch das L :é}tfiﬂ\ W Fotos: cp

Aufnehmen von verdeckten
Edelsteinen starker vom Gliick
abhangig.

Ubongo 3D ist wirklich eine harte Nuss. Gerade der Expertenmodus ist so schwierig,
dass eine Lésung selbst bei doppelter Zeit (,Zweite-Chance-Runde®) nicht immer ge-
funden wird. Dieser Schwierigkeitsgrad macht das Spiel aber auch gerade interessant.
Héufig tiftelt man noch lange, nachdem die Zeit abgelaufen ist, an seinem Rétsel,
auch wenn die Lésung keinen Einfluss mehr auf den endgliltigen Spielsieg hat.

Der Gliicksfaktor beim Ziehen der Edelsteine ist nicht unbedingt die beste Weiterent-
wicklung, da die Wertigkeit der Steine zwischen einem und vier Punkten schwankt. So
kann man durch gllickliches Ziehen mit einem Edelstein so viele Punkte gewinnen,
wofir ein anderer Spieler vier Runden braucht. Wie auch bei den anderen Ubongo-
Spielen ist es ein Spiel ohne Interaktionsméglichkeiten. Trotzdem macht es richtig viel
Spals. Einziger Wermutstropfen ist der wirklich hohe Preis. Fiir das gebotene Spielma-
terial ist er zu hoch. Aus diesem Grund schafft es Ubongo auch nicht, die Top-Wertung
zu erreichen.

r===== 1 /

I HérenSiezu | Wertung:

| diesem Spiel |

| _aucheine Gesamtwertung: empfehlenswert
Besprechung

I auf www.spiele- |

| podcastde. | Einstiegshurde: niedrig

I FF\ | Preis/Material: schlecht
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Zack und Pack

Autor: Bernd Eisenstein
Grafik: Michael Menzel
Verlag: Kosmos

Spieler: 3-6 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 30 Minuten
Aufbauzeit: ca. 5 Minuten
Erklarung: ca. 10 Minuten
Preis: ca. 25 Euro
Erschienen: 2008

Klau und Bau

Zunachst wurfelt bei
Zack und Pack jeder
Spieler aus, welche

Holzklotzchen in
welcher Anzahl er
personlich in die-

ser Runde verladen
muss. Die Klotzchen
kdonnen dabei unter-
schiedliche Langen
aufweisen und die
Zusammenstellung
kann stark zwischen

Umziige sind nicht jeder-
manns Sache. Denn vor
das Chili con Carne haben
Hausherr und Hausdame
meist schweilltreibendes Ge-
schleppe gesetzt. Traditionell
gibt es aber bei einem Umzug
immer einen, der sich beson-
ders darin hervortut, den
Umzugswagen platzsparend
zu beladen. Und genau auf
diesen Job bereitet uns Zack
und Pack vor. Auch wenn es
vielleicht etwas lebensfremd
sein mag, dass man erstdann
den passenden LKW klauen
muss, wenn die Mébel schon
auf der Stral8e stehen...

den Spielern vari-
ieren. Danach bekommt jeder
verdeckt eine oder zwei LKW-
Karte(n) zugewiesen, die auf
Kommando umgedreht werden
mussen. Die Karten weisen
dabei unterschiedliche Belade-
mdglichkeiten auf. Doch nicht
die nun vor einem liegende
Karte ist auch die eigene Karte.
Vielmehr muss man zugig die
Auslage der Mitspieler uber-
prifen und dort einen Wagen
nehmen. Wer dabei Letzter ist
oder nichts Passendes findet,
der bekommt
eine neue
Karte vom
Nachziehsta-
pel.

Danach wer-
den in Ruhe
die Klotzchen
auf dem LKW
entsprechend
den Vorga-
ben der Kar-
te nach Form

und Hohe
verbaut. Blei-
ben dabei

Klotzchen Ubrig oder Lucken
auf der Karte, so gibt es Minus-
punkte. Nur der beste Bauer
der Runde kann auf ein Plus
auf seinem Punktekonto hof-
fen. Gewonnen hat schliel3lich,
wer am Ende noch die meisten
Punkte Ubrig hat.

Passt schon

Die Kunst bei Zack und Pack
ist es vor allem, bei der heck-
tischen Karten-Klau-Phase den
passenden LKW zu erwischen.
Hat man zuvor eher wenige
kirzere Klotzchen erwirfelt, so
durfte die Wahl auf ein kleineres
Modell fallen, als wenn man
viele der 4er und 5er Steine be-
kommen hat. Doch manchmal
ist einfach nichts Passendes
dabei. Dann kann es sinnvoll
sein, auf sein Glick zu hoffen
und vom Nachziehstapel zu
profitieren.

hk

Fotos: Kosmos
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Zack und Pack glanzt mit seinen einfachen und (bersichtlichen Regeln. Diese sind selbst
beim Erarbeiten am Tisch innerhalb von 10 bis 15 Minuten verstanden. Allerdings bleiben
die Partien héufig recht gliickslastig. Nicht immer liegen geniigend geeignete LKW's aus
und es kann sogar sein, dass gar nichts passt. Dann nutzt einem auch eine schnelle Re-
aktion nichts. Da ist es einfach Pech, wenn man gerade in dieser Runde die grol3en Steine
erwlirfelt hat. Wer mit dieser potentiellen Ungerechtigkeit leben kann, der bekommt meines
Erachtens ein spannendes und kurzweiliges Spiel, das zwei Mechanismen geschickt ver-
bindet: das Reaktionsspiel und das Klétzchenbau-Spiel. Es handelt sich nicht um ein Spiel,
an dem man sich einen ganzen Abend festhélt. Es ist aber Dank der einfachen Regeln
immer wieder gerne als Zwischendurchspiel geeignet. Dies unterstreicht auch die kurze
Spieldauer von 20 bis 30 Minuten. Selbst bei voller Besetzung mit sechs Personen halten
sich auBBer wéhrend der Wiirfelphase die Wartezeiten in Grenzen. Vom Spielmechanismus
her lasst sich Zack und Pack mit der neuen Ubongo Vairante vergleichen: Ubongo 3D. Wer
vom Stapeln von Holzklétzchen noch nicht genug hat, kann anschlieBend dort weiterma-
chen.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: ordentlich
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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Rezensionen

Zooloretto XXL

anstehen. Doch
Autor: Michael Schacht [ oftmals ist Grole
. . ) eben doch nicht

Grafik: Design/Main alles.

Verlag: Abacus

Spieler: 2-5 Spieler NEHE GESCREnke
Alter: ab 8 Jahren Zentrales Element
Spieldauer: ca. 60 Minuten der  Erweiterung
. : zu Zooloretto sind
Auft.).auzelt. 5 Mln.uten die Plattchen .Aus-
Erklarung: 10 Minuten wartige Zoos“. Di-
Preis: ca. 16 Euro eses ermoglichen
. _ im Spielgeschehen
Erschienen: 2009 eine neue vierte Ak-
Achtung: nur mit dem tion. Wer mochte,
Grundspiel spielbar! kann ein volles Ge-
hege ausraumen

Seit ,,Siedler von Catan* gibt
es kaum ein Spiel des Jahres,
das nicht in den Folgejahren
mit Erweiterungen bedacht

wurde. Zooloretto macht
da keine Ausnahme. Neben
der eigenstidndigen Varian-
te ,,Aquaretto” sind es bis-
her insbesondere neue Tier-
Plédttchen gewesen, die man
erwerben, auf Messen abgrei-
fen oder selber ausdrucken
konnte. Mit Zooloretto XXL
soll nun dem Namen nach
die ganz groBBe Erweiterung

(,dem auswartigen
Zoo schenken®). Damit hat man
nicht nur wieder Platz flr neue
Tiere, sondern erhalt auch
Sonderpunkte. Damit auch
genugend Tiere zum Ver-
schenken da sind, liefert k
die Erweiterungauchgleich [
entsprechende zusatzliche

Tierplattchen. Hinzu kom-| %

i

men noch ein paar neue
Verkaufsstande.

Auch Aquaretto wird durch Zo-
oloretto XXL erweitert. Neben

ebenfalls einer Erweiterung der

Tierplattchen wird auch eine
neue Ausbautafel mitgeliefert.
Diese bietet zwar kein neues
Gehege, erweitert aber im-
merhin fur 2 Geldstlicke einen
Wasserpark. Neu sind auch die
Lvorratsplattchen®. Diese mus-
sen am Ende des Spiels in aus-
reichender Menge vorhanden
sein, um die Becken und Gehe-
ge zu versor-
gen, sonst
gibt es Mi-
nuspunkte.

Und schliel3-
lich sind in
der Packung
noch  zwei
spezielle Transportwagen flr
das Spiel zu zweit. Diese erset-
zen die bisherige Variante, bei
der in dieser Konstellati-
on jeweils die Uberzah-
ligen Wagenfelder abge-
deckt werden mussten.
hk

Fotos: hk / Abacus
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Das Positive vorweg:. Zooloretto und Aquaretto werden durch die neuen Erweiterungen
nicht schlechter. Doch notwendig sind sie auch nicht. Ein paar Partien lang ist es ganz
nett, diese Varianten auszuprobieren. Aber schnell bildete sich bei mir die Erkenntnis,
dass keine neuen taktischen Mbéglichkeiten damit verbunden sind. Man hat jeweils ein
paar Dinge mehr, auf die man achten kann, doch da das alle Spieler machen und
Jeweils auch entsprechend mehr Tierpléttchen vorhanden sind, kann man dies in der
Regel nicht zu seinem strategischen Vorteil nutzen. Es ist z. B. bei Zooloretto eher be-
liebig, wer als erster ein Gehege voll hat und damit den gré8ten Batzen Sonderpunkte
einstreicht. Entscheidend ist dieses aber auch nicht. Wére es eine kleine Erweiterung
fuir ein paar Euro, wére das auch kein Problem. Mit einem Preis von deutlich iber 10
Euro und dem XXL im Namen habe ich mir mehr davon versprochen. Hinzu kommit,
dass nur derjenige den vollen Nutzen hat, der sowohl Zooloretto als auch Aquaretto
besitzt.

Ganz nett fiir alle, die schon von den Grundspielen nicht genug bekamen. Den ande-
ren seien zundchst die kostenlosen Erweiterungen aus dem Internet ans Herz gelegt.

[ T
I HorenSiezu | Wertung:
| diesem Spiel |
auch eine . .
I Besprechung | | Gesamtwertung: ordentlich
I auf www.spiele- |
| podeastde. | | Einstiegshiirde: mittel
= | I | Preis/Material: mittel
1 o I) ’ |
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Gruselgeschichten

Jorg Sprave (Hrsg.)
Dr. Ronald Henss Verlag
September 2008

ISBN 978-3-939937-05-0
ca. 148 Seiten
11,80 Euro (D)
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Roman: Im Traum stehen alle Uhren still

Er sitzt in einer Disco in Kiel. Al-
les scheint wie immer. Doch et-
was ist seltsam: Er hatte die Dis-
co bereits vor Stunden verlassen.
Und er ist nicht der Einzige, dem
das auffallt.

So beginnt die Geschichte von
Nemo und Dika, die bemerken,
dass sie sich in ihren Traumen
treffen konnen. lhre Winsche ge-
hen in Erfullung. Doch bald mus-
sen sie feststellen, dass Traum
und Realitdt nah beieinander
liegen. Plotzlich geht es um viel
mehr, als sie sich je ertraumt hat-
ten.

HENRY KRASEMANN

Im Traum stehen alle Uhren still

Erschienen: September 2008
Preis: 12,90, Seiten: 220
ISBN: 9-7838-370-58086
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11.02.2010:
31.01.2010:
24.01.2010:
17.01.2010:
10.01.2010:
31.12.2009:
22.12.2009:
20.12.2009:
09.12.2009:
02.12.2009:
24.11.2009:
15.11.2009:
07.11.2009:
30.10.2009:
23.10.20009:
18.10.2009:
09.10.2009:
27.09.2009:
19.09.2009:
03.09.2009:
24.08.2009:
13.08.2009:
25.07.20009:
12.07.2009:
29.06.2009:
13.06.2009:
01.06.2009:
24.05.2009:
05.04.2009:
23.01.20009:
14.01.2009:

Podcasts

fr Spieler

Spiele-Podcast.de

Spiele-Podcastbespricht die wichtigsten Neuigkeiten und Neuheiten
auf dem Gebiet der Gesellschaftsspiele: Informationen tiber aktuelle
Brett- und Kartenspiele in angenehmen Ton-Happchen fiir den Weg
4 zur Arbeit oder wo Sie sonst Podcasts horen. Die Folgen entstehen
| im Zusammenarbeit mit dem Magazin Gelegenheitsspieler. Neue
-~ Folgen vom Spiele-Podcast erscheinen ca. alle zwei Wochen.

El Paso

Smallworld

Mausgeflippt

Lemming Mafia

Die Tore der Welt

Mister X

Weihnachtsfeier

Spongebog Schwammkopf
Ubongo 3D

Egizia

Fast Food

Tobago

Im Schutze der Burg

Strada Romana

Messefazit

Vorschau auf die Spiel 09

Der Hexer von Salem
KillerKarnickel (Pegasus)
Army of Frogs (Huch & Friends)
Deutschlandreise (Neuauflage)
Zooloretto XXL Erweiterung
Alles Trolli (Zoch)

Ghost Stories (Repos)
Erweiterung zu Keltis
Freibeuter der Karibik (Yvio)
Nicht zu fassen von Zoch
Spiel des Jahres 2009
Sushizock im Gockelwok von Zoch
Funkenschlag von 2F-Spiele
Dominion von Hans im Glick
Gambit 7 von Days of Wonder

11.11.2008: Schatten tber Camelot

24.10.2008:
17.09.2008:
29.08.2008:
14.07.2008:
13.06.2008:
24.05.2008:
28.04.2008:
12.04.2008:
16.03.2008:
25.02.2008:
09.02.2008:
24.01.2008:
15.12.2007:
17.11.2007:
01.11.2007:
19.10.2007:
13.10.2007:
30.09.2007:
19.09.2007:
02.09.2007:
13.08.2007:
28.07.2007:
12.07.2007:
26.06.2007:
13.06.2007:
02.05.2007:
11.04.2007:
26.03.2007:
20.03.2007:
26.02.2007:
26.02.2007:

Spiel 08 in Essen

Lost Cities und Keltis (Kosmos)
Metropolys (Ystari)

Spieleautor Michael Rieneck
Chang Cheng (Huch)

Jamaica (Game Works)

Perry Rhodan

Wie Verhext (Alea)

Krallen und Fallen

Giganten der Lufte (Queen Games)
Cuba (eggertspiele)

Portobello Market

Graffiti - Alle malen und einer rat
Caylus Magna Carta

Wer War‘s? von Ravensburger
Spiel 07 in Essen

Master Labyrinth (Ravensburger)
Der Dieb von Bagdad

Zooloretto

Mr. Jack

Wiirfelspiel Nichtlustig

Geheime Welt Idhun

HIVE - Schach mit Insekten
Skybridge von Gigamic

Tsuro

Siedler von Catan- Das Wurfelspiel
Fangfrisch von Queen Games
Space Dealer

Kleopatra und die Baumeister
Mensch Argere Dich nicht

Test Sitting Ducks direkt am Tisch
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Magazin Gelegenheitsspicler


http://www.spiele-podcast.de
http://www.spiele-podcast.de
http://www.spiele-podcast.de
http://www.spiele-podcast.de

Werbung

53

Podcast von Feierabendspieler.de: Der Ableger vom Magazin
Gelegenheitsspieler

Feierabendspieler.de hat die
elektronischen Spiele im Blick.
Es geht um Spiele auf PC, Kon-
solenwie Xbox, Playstation oder
Wii bis hin zu Handhelds wie
PSP, Nintendo DS und Game-
boy. Und doch soll alles etwas
anders sein, als bei den vielen

einfachem Zugang, schnellen
Erfolgen und geringer Wieder-
einstiegshurde im Mittelpunkt
stehen, so soll dieser Podcast
etwas Vergleichbares fir den
Feierabendspieler bieten. Stra-
tegie-Schwergewichte, die mehr
Einarbeitungszeit  verlangen,

einige Wochen gar nicht ge-
spielt wird.

So soll auch dieser Podcast
sein. Kurz, aber pragnant. Die
zunachst wochentlichen Folgen
werden stets um die 5 Minuten
lang sein. Keine langen Diskus-

anderen Spiele-Podcasts in der
Welt. Das hat mit unserer Her-
kunft zu tun. Denn alles entsteht
in Zusammenarbeit mit dem
Magazin Gelegenheitsspieler.
Auch wenn Gelegenheitsspieler
oder ,Casual Gaming® fast zum
Schimpfwort geworden ist, so
wollen wir, wie der Name schon
sagt, vor allem den erwachse-
nen Feierabendspieler anspre-
chen. Der spielt aber mehr als
nur Moorhuhn, Mindsweeper
und Sims. Und wie beim Maga-
zin Gelegenheitsspieler Gesell-
schaftsspiele (wie auch dessen
Podcast Spiele-Podcast.de) mit

Feierabendspieler.de und Erwachsenenspiele.com

Podcoet e
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100, 0 ¥, Fesnrabondpiol b I- Welkes Gycton fur don Falsrsbonds peskee?

1500 0 dsralenSipiker B 1° Worm gefit en e Bk

e s S b, e b Pt i Pl o s

als so manches Uni-Studium,
lassen wir links liegen. Ebenso
den zweimillionsten Egoshoo-
ter mit dem Thema 2. Weltkrieg.
Dabei konnen auch Egoshooter
ihren Platz in diesem Podcast
finden. Namlich dann, wenn sie
interessante und nicht zu platte
Stories erzahlen.

Kurz: es geht bei dem Pod-
cast von Feierabendspieler.de
um Spiele, die aktuell heraus-
ragen, erwachsenengerechte
Entspannung flr das Spiel zwi-
schendurch versprechen und
es auch mal vertragen, wenn

Hata 3, Sopet Paoey M, Meavesly Swonl Sterflmes. lgaftion, See

arafin 1 Cheomuet s - B Bisat doe L amara

The Legresd of Db bt o (gl wod 1-Liel: The Oranpe Bon
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sionen und Witze. Daflr der
schnelle Uberblick, was sich im
Spielebereich lohnt, von lhnen
naher angesehen zu werden.
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AT
Ir Gelegenheitsspieler

Das Magazin fiir alle,
die gerne mal spielen.

Rezensionen, Neuigkeiten und Hintergriinde
aus der Welt der Gesellschaftsspiele

Kompakt, unabhdnagig, kritisch... und kostenlos
Alle zwei Monate neu

Jetzt kostenlos aus dem
Internet holen:

www.gelegenheitsspieler.de

: giﬂ b i AllGames4you:
4in T www.all-games.de

wi

www'..ljer—SpieIzeugIaden.de

Mochten Sie unseren Flyer auch verteilen oder auslegen?
Dann schreiben Sie uns: redaktion@gelegenheitsspieler.de.
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