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AEG/FLATOUT GAMES/KOSMOS: CASCADIA von R.Flynn fiir 2 - 5 Tierhiiter
(M HERZEN PER WATUR

Im Nordwesten Nordamerikas, wo
sich die landschaftliche Weite vom
Pazifik bis an die Rocky Mountains
erstreckt und Grenzen nicht existie-
ren, wollen wir Lebensrdume fiir
Wildtiere schaffen. Doch jede Tierart
hat so ihre eigenen Vorlieben!

~Welche Landschafts- und Tier-
Plattchen-Kombination nehme ich
aus der vier Optionen bietenden
Auslage?“ist die sich Runde fiir Run-
de stellende Frage. Eine reine Fluss-
landschaft mit Barendominanz,
eine Pririe-Gebirge-Kombination
fiir Fuchs und Bussardyeine Hirsch=
Lachs und Bussard dominierte
Wald-Fluss-Kombination oder ein
Lachs-Sumpf liegt da beispielsweise
zur Auswahl, wovon eines gemein-
sam mit einem separat gezogenen,
direkt daneben platziertem Tier-
plattchen wie Lachs, Bar, Bussard,
Hirsch und Fuchs auszuwihlen und

in die eigene Landschaft zu legen ist.
Moglichst im Sinne der Wertungs-
karten, die angeben welche Tierart
nach welchen Platzierungsregeln
punktet: Der Lachs punktet mehr,
wenn die platzierten Lachse eine
Kette bilden. Fiichse wollen unter-
schiedliche Tiere als Nachbarn, Ba-
ren und Hirsche bevorzugen Grup-
penbildung, letztere in bestimmter
Konstellation, und Bussarde jagen
_lieber allein. Meist heif$t es auch,
je mehr, umso besser, weshalb ein
Blick zu den anderen in Bezug auf
deren Sammel-Pline durchaus
empfehlenswert sein konnte, liefSe
sich so vielleicht mogliches Kon-
kurrenzdenken erkennen. Nach
rund 20 Ziigen, wenn alle Plittchen
gezogen wurden, endet der Lege-
Spafs und die Tiere punkten gemaf3
der Wertungskarten, die jeweils
grofiten Gebiete punkten extra.
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Cascadia ist ein hiibsch illustriertes,
fiir sich gepieltes, dennoch interaktives
Lege- und Platzierungsspiel fiir Familien
und (eher) Freunde ab fortgeschrittenem
Volksschulalter mit leicht entschirftem
Nachzieh-Gliicksfaktor. Variantenreich!

Variantenreichtum:  Unterschied-
lichen Wertungskarten bieten He-
rausforderungen fiir fortgeschritte-
ne Spieler, ein Solo-Modus sorgt fiir
Abwechslung und langen Spielspaf3
des hiibsch illustrierten, spielerisch
jedoch eher trockenen bzw. abstrakt
anmutenden Naturspiels.

ABENTEVER TIEL UNTER PEN MAVERN PER BURG ...

Schdtze wollen wir heben und das
nicht zu knapp! Doch leider, wie so
oft, werden diese von Monstern be-
wacht, in einem unbekannten, dun-
klen Labyrinth — und einen Drachen
gibt’s da auch, den es zu besiegen
gilt!

Vom Ausgangsfeld
weg erkunden wir
individuell nach
und nach das Dun-
geon. Dungeon-
Plattchen  werden
dafiir gezogen und
platziert — wird ein
Raum aufgedeckt,
dann wird ein Be-
gegnungs-Plattchen
gezogen. Schatztruhe? Hurra, ein-
fach einkassieren! Monster? Au Ba-
cke, jetzt kommt's zum Kampf. Und
der wird ganz simpel via Wiirfel
und Kampfstiarken-Addition abge-
wickelt; gewinnt man, winkt Beute,
eine Niederlage kostet einen Leben-
spunkt. Anfangs ist das nicht selten

der Fall, denn weder Ratten oder
Riesenspinnen, noch Mumien oder
Skelette besiegen sich von selbst,
geschweige denn Skelett-Konig
oder Seelenrduber und man muss
sich mitunter heilen lassen. Das kos-
tet Ziige, je nachdem, wie weit man
von der Heilquelle ent-
fernt ist. Gut, wenn
man einen Teleport
dorthin machen kann,
noch besser, wenn ein
aussichtsloser Kampf
gleich gar nicht ge-
fihrt werden muss,
wasmancheCharakter-
eigenschaft ermogli-
cht. Gelingt einmal ein
»Slay®, so konnen Waffen oder an-
dere Hilfsmittel eingesackt werden

KOSMOS5

und man wird ,besser” und kann sich
auch an stirkere Gegner heranwa-
gen, die wiederum noch bessere Waf-
fen oder Schiatze bewachen, sodass
der irgendwann gezogene Drache
(=Endgegner) auch ,machbar® wird.
Doch wer glaubt, der Triumph {iber
den Drachen allein bedeutet auch
den Sieg im Spiel, der irrt grund-
satzlich, denn es zihlen die meisten
gesammelten Schatzkisten am Ende.
Also erst angreifen, wenn ..., denn
Stehlen von anderen Abenteurern
oder Schlimmerem ist nicht erlaubt, .
lediglich eine Zwangs-Teleportation™™
zur Heilquelle zwecks Heilung bleibtﬁ

als Interaktionselement o

nebst ,Verbauung“ des 3
Labyrinths iibrig — das
konnte schlimmer sein!

KARAK ist ein fast ,lieb“ gestaltetes, klassisches Dungeon-Craw- FAZIT

ler Spiel fiir Genre-Einsteiger ohne Regelhiirden fiir Familie und

Kinder ab Volksschulalter. Relativ hoher Gliicksfaktor und wenig

austariert, besticht es durch Einfachheit im Zugang und Hand- T BAREDER
ling. * Genre-Einsteiger ** Frustpotential bzw. kann ,sich ziehen“




34 Escape-Crime - Mystery

Nun werfen wir wieder mal einen Blick auf die Haupttrends der letzten Zeit. Roll & Write Spiele haben wir diesmal nicht da-
bei, dafiir schauen wir kurz bei den tlifteligen Zweierspielen vorbei, davor gibt's Neues von Altbekanntem — aber gestartet
wird mit den Escape-, Crime und Mystery-Spielen, wo wir uns auf einem Schiff wiederfinden bzw. in ferner Zukunft!

MOSES: SEEFAHRT INS UNGEWISSE von Leo Colovini fiir 1 - 4 Schiffsreisende

RAUS A PECK/S

Warum ist die Kajlite versperrt? Die
anderen Tiiren auch? Und wo ist die
Besatzung, niemand hért mich. Ich
habe doch noch gestern mit dem
Kapitdn diniert. Hab’ ich?

Dreh niemals eine Karte
um! ist die Grundregel, die
es zu beherzigen gilt, will |8
man sich den Ritselspafl [
nicht verderben. Tiiren mit

Zahlenschloss zeigen diese B

namlich und riickseitig ei-
nen Hinweis auf ein weiteres
Zahlenschloss-Riatsel — welches,
ist meist nicht klar. Assoziationen

SEEFAHRT INS

UNGEWISS

gilt es dabei zu erkennen und bei
den Ritseln oft Logicals zu losen.
Wer wohnt in welcher Kabine, was
macht er so und wie alt ist er ei-
gentlich? Alles kann spater niitzlich
sein, vielleicht auch erst,
wenn es zum grofSen und
durchaus iiberraschenden
9 Showdown kommt! Fehl-
versuche fiihren nicht zum
! Scheitern, reduzieren ledig-
lich ebenso wie die Zahl an
i} genutzten Hinweisen und
Zeitiiberschreitung das Er-
gebnis, das uns Informationen gibt,
wie wir uns so angestellt haben.

LOST PAS RATSEL PER FINSTERNIS!

In ferner Zukunft, lange nach der
Finsternis, wie die Apokalypse be-
zeichnet wird, fragt ihr euch, wie
das passieren konnte. Relikte aus
den vergangenen Zeiten sollen euch
dabei helfen. Wie? Dank eurer be-
sonderen Fdhigkeiten kénnt ihr die
Gerdusche, Tierlaute oder Stimmen
héren, die an allen Dingen haften.

18 Objektkarten gilt es,
den sechs Kapiteltafeln
richtig zuzuordnen, wobei
anfangs nur 9 Karten im
Spiel sind. Nein, den Ab-
bildungen nach passiert
das nicht, sondern den Ge-
sprachs- und Gerduschmitschnit-
ten entsprechend. Dank App wer-
den die Karten gescannt und schon
spielt das Smartphone die passende
Sound-Datei ab. Hintergrundge-
rausche, Stimmlagen und natiirlich

der Gespréchsinhalt — alles sollte
beriicksichtigt und im Zweifels-
fall auch ofter angehort werden,
schlieflich kann zwischen den Da-
teien viel Zeit vergangen sein oder
nur Augenblicke — das macht eine
korrekte Zuordnung samt richtiger
Reihenfolge nicht leichter.

Kommt man gar nicht zurecht,
gibt’'s Hinweise. Gelingt
eine Komplett-Zuordnung,
dann wird die ganze Teil-
Story nochmal abgespielt,
jetzt ein bisschen ausfiihr-
licher, sodass sich nach und
nach ein Bild vom Ganzen
ergibt. Hat man alle Objekttafeln
korrekt ,bestiickt’, dann gilt es, di-
ese chronologisch richtig zu sortie-
ren — wenn'’s stimmt, dann erfahrt
man, wie die Apokalypse zustande
kam. Spannend!

FAZIT

THOMAS BAREDER

Seefahrt ins Ungewisse ist ein
kompakt, tibersichtlich und cle-
ver konzipiertes Escape-Spiel,
das Zeitstress nicht erzwingt. Ab
Teenageralter geeignet, erfreuen
die nicht allzu durchtriebenen
Ritsel, die nette Story und dass
nichts kaputtgemacht wird. So-
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FAZIT

1*
THOMAS BAREDER

Echoes ist ein App-basiertes Zu-
ordnungsspiel, bei dem aus Ge-
sprachsausschnitten ein Hand-
lungsstrang  erkannt werden
muss. Mysterios, ebenso wie
die Hintergrundstory. Packend!
Smartphone unbedingt notig!

* unspielbar, wenn die Smartphone-
Voraussetzungen nicht gegeben sind



TrendsetterJE

SCHMI DT VOLL VERPLANT uU-Bahn-Fahren ohne Dréingeln & Maske!

™ | Wie Autor Hisashi Hayashi auf die Idee, dieses Spiel zu entwickeln, gekommen
ist, wird wohl nicht schwer zu erraten sein: Er hat wohl oft und lange bei Stad-
| tetouren das U-Bahn-Netz genutzt
und studiert. Zwei U-Bahn-Linien-

Pline, Berlin oder Amsterdam, je- e mﬂ e ofm
& doch nur sehr bedingt authentisch, g1y ot _"'\ " g
. | sollen moglichst vollstindig befah- =% === " =xi Do e
ren werden. (Zahlen)Karten-getrie- oL 1 A =Y .{': O o0 gaY 9
ben kreuzen die Spieler entspre- L2 : oo} &% 0 e
. . reuzen Cle oplelst entspre- 4 OISR Y o
chend viele Stationen einer Linie in Folge ab — ist diese - g oo, oD ‘; _’_" : ’-‘r"__.\ y QEm
»durchfahren®, gibt’s Punkte, mehr fiir den Ersten, # v o R -C;b = em |
dem das gelingt. Problem: Trifft man auf bereits an- [ o3}~ 0TI~ f . S :
gekreuzte Stationen, was bei jedem Kreuzungspunkt i : ofle(Zlel || @
der Fall sein kann, muss unterbrochen werden, gliick- | gy ;%5 . — O 3 S
licherweise gibt es auch Spezialkarten, die ,Spriinge®, oD o2 Ow @ -E:r- 'C"
Einzelkreuze oder Aufwertungen von Kreuzungen er- olflellel | Joflel5le

moglichen, doch ob diese ins Spiel kommen, ist nicht

gewiss! Wer also ,einfach drauf los“-agiert, der findet sich vielleicht zu Spielende bei einigen Linien
»mittendrin“ anstatt bei der Endstation wieder — und dann ist man beim Sieg-Ausmachen nicht ,da-
bei“. > Voll verplant ist ein einfaches, nettes Roll (eigentlich Draw) & Write fiir zwischendurch, das
weder besonders tiefgéngig, noch banal ist — gut fiir zwischendurch oder unterwegs in der U-Bahn!

LUMBERJACK STUDIOS: TREK 12 - HIMALAYA Bergsteigen am Block mit , The Schnapps”!

Sehr ansprechend und ungew6hnlich aufwindig fiir ein Roll & Write gestaltet, konnen wir zwischen
den Modi ,Express Ascent” fiir ein flottes und einfaches, ,Expedition, fiir ein Spiel in Etappen oder
»Free solo” fiir das Solospiel wihlen — fiir jeden liegt ein eigenes (kleines) Manual bei. Die (sehr)
ansprechend bunt, den jeweiligen Berg (halbwegs) authentisch, wie beispielsweise beim Dhaulagiri,
zeigenden Spiel-Zettel gilt es mit aufsteigenden Zahlenfolgen so auszufiillen, dass moglichst lange
Seil-gesicherte Routen oder/und Plateaus entstehen. Der gelbe und der rote
Wiirfel werden hierfiir abwechselnd geworfen, jedoch wird eingetragen,
was uns der Auswahlzettel noch erméglicht. Je finf :
kann/muss das niedrigste oder das hochste Ergeb-
nis, die Summe, die Differenz oder das Produkt
gewihlt werden — Planung bzw. Intuition sind ge-
fragt, denn es gilt: Was eingetragen ist, kann nicht
verdndert werden. Tiifteln ist also vor allem in

den ersten Partien angesagt — das Dilemma, welches
Risiko man gehen mdchte, bleibt auch in der

20sten Partie aktuell! P Trek 12 — Hima- s
laya ist ein vorerst noch nicht in Deutsch i I
erhiltliches, tippig in Bezug auf Varianten '
und sogar Legacy-Modi ausgestattetes Roll & o
Write, das jedoch spieltechnisch nicht ganz & e

die Atmosphire der Schachtel widerspiegelt W und
vom Prinzip her doch eher simpler anmutet, dafiir aber auch
zuginglich fiir fast alle Spielergruppen ab fortgeschrittenem Volksschulalter

bleibt. Es gilt: Wer konzentriert und planerisch vorgeht, schafft den Aufstieg bzw. lukriert
die meisten Punkte — oder hat gut gezockt!




,Das Dunkel der Nacht bricht nun friiher herein, das kann doch wohl nur ein béser Zauber sein.” Geisterhafte
Wesen, Magier, aber vor allem untote Monster lassen uns in der nun anstehenden Halloween Saison erschau-
ern. Von den Ubernatdrlichen Krdften der Hexen ganz zu schweigen — woher kommen die eigentlich?

HUCH!: WITCHSTONE von R. Knizia & M. Chiacchiera fiir 2 - 4 Hexen & Zauberer

VON PENTAGRAMMEN, ZAUBERKESSELI UND KRISTALLKUGELN

Einmal im Jahrhundert versammeln sich alle bedeutenden Hexen und
Zauberer an einem geheimen Ort, um mit okkulten Riten das Energiefeld
des legenddiren Hexensteins zu erneuern. Wer setzt seine Kraft am effek-
tivsten ein und wird Meister des Hexensteins?

Nachdem jeder seinen Zauberkessel
erhalten und seine Hexenfigur am
zentralen Spielbrett in einem Turm
auf der Kristallkugelflache platziert
hat, beginnt unser Ritual. Fiinf von
insgesamt 15 Hexpldttchen stehen
uns anfangs zur Verfiigung, die je-
weils zwei Symbole, die fiir Aktionen
stehen, zeigen. Diese werden Runde
fiir Runde in den Kessel gelegt und
deren beide Aktionen durchgefiihrt.
Wird so gelegt, dass mehrere Sym-
bol-gleiche Plattchen aneinander-
grenzen, dann verbessert sich die
Aktionsmoglichkeit — zum Teil
merklich. Spannend! Doch welche
Aktionen und wofiir?

Hexen- und Energieaktion beziehen
sich beispielsweise auf das zentrale
Kristallkugelfeld und ermoglichen
uns, weitere Hexen ins Spiel zu
bringen, diese zu bewegen und neue
Orte zu besetzen, wo lohnende, aber
nicht tibertrieben lukrative Bonus-
Plattchen Erstbesucher ,willkom-
men“ heiflen. Leider miissen die
Energiepfade dorthin erst aufgela-
den werden, wofiir wir die Energie-
aktionen benétigen. Derart “freige-
schaltene” Wege bringen immerhin
zusatzlich Siegpunkte, je linger der
Weg, desto mehr. Na wunderbar,
dann ran an die Energieprodukti-
on und herbeigerufen alle Hexen.
Was aber, wenn die entsprechenden
Symbolpléttchen nicht, oder nicht
ausreichend gezogen wurden? Kein
Problem, bzw. es gibt ja noch mehr
Aktionen, wie beispielsweise das
Pentagramm. Hier riicken wir pro
Symbol ein Feld nach vor im Pen-
tagramm und erhalten, je weiter
wir kommen, Eulen- und Sonder-

plattchen. Erstere versprechen eine
saftige Siegpunktebelohnung fiir
die flottesten Pentagramm-Rotierer,
doch vor allem anfangs noch weit
interessanter sind letztere: Einma-
lig angewendet, erlauben sie eine
zweifach verstiarkte Aktion, dau-
erhaft genutzt werden sie in den
Kessel platziert und erweitern so
die entsprechenden Symbolgrup-
pen und wirken als Aktions-Boo-
ster. Als Booster konnen sich auch
Kristall-Aktionen erweisen: Gelingt
es namlich, einen der Kessel-Kri-
stalle iiber den Rand zu ziehen, er-
laubt uns das den Phiolenschrank
am zentralen Spielbrett zu fiillen
und als Belohnung eine sofortige
Zusatzaktion zu machen. Vielleicht
eine doppelte Zauberstab-Aktion,
die uns den Zauberstab dhnlich ei-
ner Forschungsleiste erklimmen
lasst und weitere Boni fiir den Er-
sten bzw. Siegpunkte fiir jeden ver-
spricht. Siegpunkte pro Hexe, Kri-
stall oder Energieverbindung lassen
sich da kassieren — wer will darauf
verzichten? Last but not least gibt
es noch die Schriftrollenaktion, die
uns Verstarkungszauber (Booster
fir Aktionen) und Prophezeiungen
(= Auftragskarten) erwerben lassen
— letztere bringen einerseits Sieg-
punkte, jedoch vor allem fiir Neu-
linge Orientierung, was sie denn
nun tun sollen, denn alle Aktionen
klingen letztendlich vielverspre-
chend. Das Richtige zum richtigen
Zeitpunkt machen, auf moglichst
allen Hochzeiten gleichzeitig tanzen
bzw. das Optimum rausholen aus
seinem Zug, clever planen und tak-
tisch flexibel agieren — darum geht’s
im bunt-verzahnten Hexentanz, der

jedoch mitunter auch kleine Tiiftel-
Langen haben kann. Gelungen!

FAZIT

THOMAS BAREDER

Witchstone ist ein etwas an-
spruchsvolleres Sammel- und
Entwicklungsspiel fiir Experten
und ambitionierte Gelegenheits-
spieler ab Teenageralter. Zwar
wirkt die gelungene Mischung
aus Interaktion, (moderatem)
Glicksfaktor und Planbarkeit
thematisch etwas aufgesetzt, was
jedoch bald in den Hintergrund
riickt, zumal die stimmige Gra-
fik dem einerseits entgegenwirkt,
andererseits ist man rasch in den
(Hexen)Bann gezogen. Besonders
gelungen: der unaufdringliche,
wenig einschriankende Aktions-

Mechanismus!  * zu zweit



28 Karten fiir unterwegs

AMIGO: FROSCHIS Heut ist ein Fest bei den Froschen am See ...

Im Froschteich herrscht totales Chaos. Acht Frésche sollen hier sitzen, in aufstei-
gender Reihenfolge, aber welcher Frosch sitzt eigentlich wo? Ordne deine Frésche
mdglichst schnell und lass dir dabei von den Froschis helfen!Jeder Spieler startet mit
acht verdeckten Karten in einer Reihe. Im Lauf des Spiels wird immer eine Kar-
te vom Nachziehstapel oder offenen Ablagestapel

gezogen. Du siehst eine Ziffer, die du noch nicht = ) V - =) LAl

besitzt? Super, ordne sie an die richtige Stelle (z.B.

Ziffer 5 an funfter Stelle) und sieh dir die verdeckte =
Karte dort an. Auch diese Ziffer besitzt du noch nicht? Super, es ™~
geht weiter! Du hast ein Froschi gezogen? Perfekt, lege es statt ir- N ‘a‘}
gendeiner noch verdeckten Karte ab und decke diese auf. Ziehst du e -
spater diese Zahl, darfst du das Froschi wieder nehmen und woan- -:;-.a L F'%
ders ablegen. Die gezogene Ziffer hast du bereits? Ab damit auf den —— ' =
Ablagestapel, der néchste ist dran, ebenso, wenn du eine Abfallkarte VoD
ziehst. Durch das Austauschen kann man einen richtigen ,Lauf” ha- ‘a l
ben und mehrere Karten hintereinander ablegen — oder man zieht ;"': 'f;}

schlecht, wovon vielleicht der nichste profitiert. So ist nun mal
das Froschleben! P> Froschis ist ein schnell gespieltes Karten- und
Sortierspiel fiir Kinder ab Vorschulalter mit Gliicksfaktor— Frust-

=== ' = S—h
toleranz gefragt! Gefordert werden das Zahlen und Ordnen im ZR - - 6 . 7 -
8, genaues Hinsehen, Konzentration und der richtige Umgang mit - H! | S

diinnen Karten. Fir 2 - 4 Froschis.

GOLL, GoLL, JEPE MENGE GoL Y/

Tief in der Mine wartet es auf euch,
bereit, eingesammelt zu werden.
Der Haken? Der heifst Dragobert,
Nachname Drache und freut sich
schrecklich auf Gesellschaft - am
liebsten zum Essen!

Gemeinsam, nein, nicht gemeinsam,
sondern gierig alle fiir sich wollen
wir abkassieren und das viele Gold
einsacken. Alle Zwergenfiguren also
mittig aufgestellt in der neun Mi-
nen-Karten langen Hohle, an deren
einen Ende der Ausgang, am ande-
ren Dragobert wartet. ,Schiirfkarte
oder Exit-Karte ziehen?”, heifdt die
wenig anspruchsvolle Wahl, der wir
uns immer auf’s Neue stellen. An-

fangs wird geschiirft, na klar, liegen
die Klumpen(Karten) doch offen da
und brauchen nur noch gegriffen zu
werden. Folgt der gezogenen Karte
allerdings eine Drachenkarte, dann
kommt Dagobert einen Schritt na-
her. Freilich ist der noch weit ent-
fernt und die anderen haben ja auch
schon kriftig zugelangt. Nicht gerne
will man sich lumpen lassen, zumal
am Ende der Runde nur die erfolg-
reichsten Sammler kassieren. Und
zwar 3 Nuggets, ebenso in Runde
zwei, ehe diese in Runde drei zu den
dann gesammelten Klumpen hin-
zugezihlt werden und den Ober-
sammler zum Sieger kiiren. Aber

THOMAS BAREDER

My Gold Mine ist ein witzig illus-
triertes, schadenfroh-heiteres Zo-
cker-Spiel fiir alle ab fortgeschrit-
tenem Volksschulalter. Simpel,
verstdndlich, kurzweilig, gut!

erreicht uns Dragobert, dann gute
Nacht! Vielleicht lieber den Angst-
hasen mimen und eine Exit-Karte
ziehen — ,Oha, ein Spieler soll die
Position tauschen? So ein Pech aber
auch, du hattest es doch schon fast
raus geschafft, hehe,he. Wer raus
ist, ist in Sicherheit ... doch gerade
jetzt liegt da sogar ein Doppelklum-
pen, doch dafiir miisste ich noch
tiefer rein ...“. Rein oder raus?



