
ner annimmt, damit uns dieses exzellente
Deckbauspiel erhalten bleibt.

Jenseits der Highlights wurden zahlrei-
che Spiele angeboten, von denen wir hier
nur eine Auswahl herausgreifen. Manche
wirkten auf europäische Augen wie Able-
ger des Dominion-Klons Tanto Cuore.
Zum Beispiel  Dyna mite Nurse Returns,
ein Deckbauspiel, in dem leicht bekleide-
te Krankenschwestern die Helden einer
Fantasywelt von ihren Wunden und Ver-
letzungen heilen müssen, die sie im Dun-
geon erlitten haben. Der Titel „Dynamite
Nurse“ ist alles andere als erstrebenswert.
Er winkt derjenigen Schwester, der zu vie-
le Patienten unter den Händen wegster-
ben.

Handfester geht es bei den Spielen der
Kunitori-Serie zu, die in diesem Jahr mit
zwei neuen Titeln fortgesetzt wird. Die
Spieler sind Feudalherren im mittelalterli-
chen Japan, die im Verlauf des Spiels
Truppen (weiblich) sammeln und auch
Kämpfe gegeneinander ausführen, ein
Deckbauspiel, das sowohl einzeln (Tenka),
als auch im Team (Kessen) gespielt wer-
den kann. Bei letzterem bilden zwei, vier
oder sechs der Teilnehmer zwei Parteien,
die einander gegenübersitzen. Zwischen
ihnen liegt eine Reihe von „Land“-Karten,
um die gekämpft wird. Schotten-Totten

meets Dominion.
Idol Project weckt den Dieter Bohlen

in uns. Auch wenn es wie ein Deckbau-
spiel verpackt ist: Es ist keins. Jeder Spie-
ler betreibt eine Firma und ist auf der Su-
che nach dem neuen Superstar. Die Talen-
te unter seinen Fittichen verdienen ihr
Geld bei Auftritten, die auch Siegpunkte
einbringen. Doch sie wollen auch bezahlt
werden. Und sie haben Vorlieben, die ent-
scheiden, welcher Firma sie sich zuwen-
den. Gibt es bei den Vorlieben, welche die
Firmen den Talenten bieten, einen Gleich-

Bouken
Bouken heißt übersetzt „Abenteuer“, doch
zu eben diesen war dem Adventure Plan-
ning Service, wie sich der Verlag auf Eng-
lisch nennt, in diesem Jahr nicht zumute.
„Nach dem Unfall in Fukushima standen
wir unter Schock“, erzählte uns Koushi
Kondou, Spieleentwickler des Verlags.
Aus diesem Grund gab es in Essen neben
der Make You-Serie, über die wir bereits
im letzten Jahr berichtet haben, nur einen
Prototyp als Neuheit zu sehen. Brave 50

thematisiert das Unglück von Fukushima.
Kraftwerksbetreiber, Polizei, Feuerwehr
und Katastrophenschutz versuchen einen
Brand im Atomkraftwerk zu löschen. Im
Wesentlichen geht es darum, Wasser in
den havarierten Meiler zu pumpen. Inte-
ressant ist das Ansehen, das die verschie-
denen Einheiten in der japanischen Be-
völkerung genießen und das sich in einer
„Moralprüfung“ äußert, der sie sich unter-
ziehen müssen, bevor sie einen bestimm-
ten Gefahrenbereich betreten: Für den
Katastrophenschutz wird sie erst auf der
höchsten Gefahrenstufe notwendig, für
den Kraftwerkbetreiber schon auf Stufe 2.
Ob das Spiel jemals in den Verkauf geht,
steht noch nicht fest. Derzeit testet man
noch – auch in Japan – die Reaktionen
des Publikums auf das Thema. -kmw

Cardhaus
Cardhaus ist ein amerikanischer Ausstel-
ler, der aber hier gelistet ist, weil er die
englische Ausgabe von Tanto Cuore ver-
legt. Zum Spiel passend war der Messe-
stand mit adäquat gekleidetem Dienst-
personal ausgestattet. Neben dem Basis-
spiel sind inzwischen zwei Erweiterungen
zum Spiel erschienen, die jedoch zum
Zeitpunkt der Messe nur auf Japanisch
vorlagen. Expanding the House soll je-

doch im Dezember auch auf Englisch ver-
fügbar sein. Entgegen der Aussagen des
Standpersonals kann das Set auch eigen-
ständig ohne Grundspiel verwendet wer-
den. Neu sind Gebäudekarten, die Sieg-
punkte bringen, aber nicht ins eigene
Deck aufgenommen werden. Dafür feh-
len die negativen Ereigniskarten. Für die
zweite Erweiterung, Romantic Vacation,
steht noch kein Erscheinungstermin fest.
Auch sie bietet ein komplettes Spiel und
eine neue Kartenart, die Reminiszenz-Kar-
ten. Von Tanto Cuore gibt es mittlerweile
auch eine chinesische Ausgabe, die aber
nicht lizensiert ist. -kmw

Japon Brand
Wie String Railway Transport (s. S. 56,
Rezension) war auch Master Merchant

sehr schnell ausverkauft. Das minimalisti-
sche Kartenspiel stammt von Seiji Kanai.
Es kommt mit gerade mal 40 Karten aus,
versteht es aber dennoch, bis zu vier Spie-
ler zu beschäftigen. Zehn verschiedene
Personenkarten liegen offen auf dem
Tisch, unterschiedlich teuer und in unter-
schiedlicher Stückzahl, gleiche Karten ge-
stapelt. Jeder beginnt mit zwei Handkar-
ten, die er in seine persönliche Ablage
ausspielt und damit Karten vom Tisch
kauft. Diese erlauben es ihm wiederum,
auch aus fremden Ablagen zu kaufen
oder fremde Karten wieder zurück in die
Auslage zu bringen oder oder … Um die
Geldgeschäfte abzuwickeln, hat jeder
eine spezielle Karte, die gedreht oder ge-
wendet wird, um den aktuellen Konto-
stand anzuzeigen. Sobald jemand eine
bestimmte Anzahl Personenkarten einge-
sammelt oder ein bestimmtes Vermögen
angehäuft hat, endet die Partie. Tatsäch-
lich ist Master Merchant eine Art Mini-
Dominion, aber mit viel Interaktion. Hof-
fen wir, dass sich ein anderer Verlag sei-

Katastrophenschutzlernspiel:
BRAVE 50 von Koushi Kondou 

Adäquat gekleidetes Dienstpersonal am Stand 
des TANTO CUORE-Vertreibers Cardhouse



 Shakes peare-Zitate übertragen. 24 Kar-
ten mit dem jeweils zweiten Teil eines Zi-
tats liegen auf dem Tisch, und es gilt, die
richtige aufzunehmen, wenn der erste Teil
vorgelesen wird. Zum Mitspielen sollte
man Shakespeare im Original kennen.
Tatsächlich ist das Spiel schon vier Jahre
alt, wurde jetzt jedoch in ein Tragedy Set

und ein Comedy Set aufgeteilt. -kmw

Deinko
Zum Glück wissen viele Gäste nicht, was
sich in Restaurantküchen abspielt. Wem
jetzt siedend heiß sein immer noch nicht
erledigter Abwasch von letzter Woche ein-
fällt, assoziiert falsch. Wirklich irritierend
in Restaurants ist nämlich das seltsame
Konkurrenzgehabe der Köche: Bevor bei
Master Of Pizza irgendwas in den Ofen
geschoben wird, liefert sich das Küchen-
personal ein Duell um die Zutaten. Eine
Stichrunde entscheidet, wer welche Le-
bensmittelkarten bekommt. Gewonnene
Pilze, Salamischeiben oder Ananasstücke
stapelt jeder separat und in der Reihen-
folge, in der er sie erhält. Nur mit dieser
Beute darf man bei Rundenende eine sei-
ner Bestellungen erledigen – und nur mit
der jeweils obersten Karte ihrer Art. Das
können auch Zutaten zweifelhafter Quali-
tät sein; entsprechend reduziert sich der
Punktwert der Pizza.

In Help Me retten wir niedliche Eisbä-
ren, Pinguine und Okapis vor dem Aus-
sterben. Genauer gesagt: Jeder rettet nur
eine Sorte, die anderen Arten dürfen ger-
ne hopsgehen. Je fünf Exemplare von
sechs Tierarten spielen mit und werden
als Legeteile zu einer rechteckigen Fläche

ausgebreitet. Wer am Zug ist, zieht ein be-
liebiges Tier auf ein besetztes Nachbar-
feld. Es entsteht ein Stapel, der ebenfalls
weitergezogen werden darf. Das geht
reih um so lange, bis mangels besetzter
Nachbarfelder kein Zug mehr möglich ist.
Jetzt offenbaren die Spieler ihre Identitä-
ten. Gewinner eines Stapels ist der Besit-
zer des obersten Tiers. Jedes Plättchen
zählt einen Punkt. Plättchen eigener Tiere
im Turm zählen Bonuspunkte. -ub

Happy Baobab
„Bitte denkt an eure Sicherheit!“ Wenn
die Anleitung ausnahmsweise nicht nur
Babys wegen der verschluckbaren Klein-
teile als Hauptrisikogruppe herausstellt,
sondern gleich sämtliche Spieler wegen
des Spiels als solchem, dann ist klar: Sti-

cky Stickz gehört auch in die Sparte
„Kontaktsport“. Also: Ärmel hochkrem-
peln, Ellenbogen raus! Und natürlich
braucht jeder ein gefährliches Instrument.
In diesem Fall ist es ein kleiner Plastikstab
mit Saugnapf, in der Spielregel verharm-
losend „Tippstift“ genannt. In die 13 Fä-
cher des Schachtel-Inlays werden zu Spiel-
beginn zufällig Plättchen gestapelt. Sie
zeigen bis zu drei Gesichter in unter-
schiedlichen Farben und Gemütszustän-
den. Ein Farb-, ein Zahlen- und ein Sym-
bolwürfel geben vor, wonach in dieser
Runde geschnappt werden soll. Alle Spie-
ler rammen gleichzeitig ihre Saugnäpfe
ins Spielfeld, um so viele Plättchen zu er-
gattern wie nur möglich. Durch das steti-
ge Wegnehmen ändert sich die Auslage
und neue passende Teile erscheinen. Je
mehr Beute jemand rafft, desto besser,
wobei falsche Plättchen natürlich negativ

stand, geht das Talent ins Kloster, weil es
sich nicht entscheiden kann! Das Spiel
endet, sobald ein Talent einen Auftritt in
„The Dome“ absolviert. Idol Project gibt
es nur in japanischer Sprache; die meisten
Karten sind jedoch anhand ihrer Symbole
verständlich, die Texte einiger weniger Er-
eigniskarten und Sonderregeln sind auf
einem Beiblatt – übersetzt von Peer Syl-
vester – erklärt.

Und nun zu etwas völlig anderem.
Cryptids TV ist ein Partyspiel, dem ein
elektronischer Timer beiliegt. Der wird ge-
braucht, weil jeder Spieler eine Minute
Zeit hat, ein „Cryptid“ zu erfinden.  Das ist
eine Kreatur, die von einer zufällig gezo-
genen Karte vorgegeben wird. Zum Bei-
spiel „eine Kreatur mit üblem Gestank“.
Jeder zeichnet auf ein Blatt Papier, was er
sich darunter vorstellt. Dann werden die
Blätter verdeckt gemischt und neu ver-
teilt. Und nun erfindet jeder eine Ge-
schichte zu dem Wesen, das er erhalten
hat. Das Thema gibt wiederum eine Karte
vor. Zum Beispiel „Dieser Fund beim Wä-
schewaschen? Die Geschichte einer Haus-
frau.“ Auch diesmal bleibt eine Minute
Zeit, die Geschichte zu erzählen. Dann
stimmen alle darüber ab, welche Ge-
schichte die beste war – und diese Ge-
schichte kommt ins Fernsehen. Nach meh-
reren Durchgängen gibt es Sieger und
Verlierer. Und zum Abschluss „schauen
sich die Spieler die Vorschläge der Verlie-
rer an und diskutieren darüber.“ Meint je-
denfalls die Spielregel.

Hyakunin Isshu ist ein traditionelles
Kartenspiel, bei dem es darum geht, Vers -
anfänge von Gedichten richtig fortzuset-
zen. Bei Carduta wurde die Idee auf
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Wie zu Hause bei Muttern:
TAIWAN SNACKBAR von Kuraki Ha

Fleischermesser oder Computer-Tastatur:
ZOMBIE TOWN von Ocean + Toto + Grunt   

KMW
Rechteck

KMW
Rechteck

KMW
Rechteck


