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Liebe Spieler!

Alle die zum letzten Spielabend ge-
kommen sind, wissen es bereits: Wir sind
auf Urlaub!

Wenn Ihr diese Zeilen lest, sind wir in
wahrscheinlich in Hong Kong, (ob das
stimmt, hiingt davon ab, ob die Post WIN
piinktlich zugestellt hat!) und unsere
Reise nihert sich dem Ende.

Daher gibt es in dieser Nummer keine
aktuellen Beziige und auch keine Post-
spiele. Die GM regeln individuell, wie es
zu diesem ZAT gehandhabt wird.

In den nichsten Tagen findet die Niirn-
berger Spielwarenmesse statt und Ro-
berto Talotta wird fir uns fiir die
néichste Nummer einen Vorbericht iiber
die aktuelle Entwicklung am Erwachsen-
spielesektor und die Neuerscheinungen
bringen. Besonders aktuell konnen wir
auch schon in dieser Nummer sein, da
uns Roberto den ersten Vorausbericht
iiber einige Neuerscheinungen von Ra-
vensburger schon verfafit hat. Auch das
Titelbild ist brandaktuell: Ausbrecher
AG.

Da wir letztes Mal kein Spiel im WIN
hatten, bringen wir diesmal wieder ein
noch kochwarmes Spiel von Thomas
Hassan und seinem Freund Anton
Scholten: GODZILLA, der jihrliche
Kampf in Tokyo gegen das Monster. Ich
hoffe es gefillt Euch. In WIN 55 kommt
von Tom Schoeps DIGGER, ein
Goldgriberspiel.

Die niichsten beiden Male haben wir
unseren Clubabend fiir Dienstag und
Mittwoch angesetzt, um die Uberlastung
am Mittwoch zu mildern: 130 Spieler
bringen schon Platzprobleme und ich
mochte niemanden aus diesem Grund
verlieren. Bitte kommt an dem Tag, der
Euch besser gefillt und berichtet mir, ob
sich diese Regelung fiir Euch gut oder
schlecht auswirkt. Es muf} bald eine
Entscheidung getroffen werden, wie es
fir die restlichen Spiclabende 1988
weitergehen soll.

Zuletzt mochte ich alle Leser ersuchen,
mitzuhelfen, WIN zu gestalten: Wir
freuen uns iiber Leserbriefe, Kommen-
tare und Artikel. Auch Informationen
iiber die Osterreichische Spieleszene
sind willkommen.

Bis zum nichsten Mal in alter Fyisghe
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DIE LETZTEN WERDEN DIE ERSTEN SEIN

Ein paar Ravensburger - Neuheiten
1988

Besprechung: Roberto Talotta,
Radingerstr. 13/12, 1020 Wien, Tel.
0222/2606379

Nur noch wenige Tage, und schon be-
ginnt wieder die alljahrlich wiederkehr-
ende Niirnberger Spielwarenmesse, die
auch heuer wieder trendangebend sein
wird. Ein paar Neuerscheinungen von
den Ravensburgern sind jedoch bereits

jetzt auf den Rezensenten-Schreib-
tischen gelandet.

Freilich, eines muf} vorweggenommen
werden: Nicht alle Ravensburger-Neu-
heiten sind schon da. Deshalb ist auch
die hier getroffene Auswahl nicht re-
prisentativ, sondern hochstens schwer-
fallig-subjektiv.

Drei neue Spiele, drei interessante
Sachen. Da hitten wir zundchst "Das



Erbe des Maloney'. Nein, nein, nein,
nein. Es ist kein Detektivspiel. Wenn-
gleich die Ravensburger in dieser Hin-
sicht auch wieder zuschlagen, ("Kommis-
sar Spiirnase”, doch davon ein ander-
mal), und Piatnik auch ("Agentenjagd,
doch davon ..) und andere auch und
iiberhaupt und auBerdem sind Trends ja
sowieso unerklérlich und so halt.

Zuriick zum "Erbe": "Nach einer Idce
von Sid Sackson" steht da. Die Story
jedenfalls klingt nicht schlecht. Der alte
Maloney, ein Schlitzohr der alten Garde,
sieht seine letzten Tage kommen. Um
die Erbschaft aufzuteilen, beschliet er
noch, mit seinen ebenso schrigen Ver-
wandten ein Spielchen zu organisieren.
Einfithrungstext aus der Spielregel:
"Jeder von Euch muf, mit 10.500 Dollar
ausgestattet, in verschiedene Orte fah-
ren, in denen meine Hiuser stehen. Alle
zusammen habt Ihr aber nur ein Auto,
um das Ihr Euch, wie ich Euch kenne,
kriftig streiten werdet. Eure Aufgabe
besteht darin, daB jeder zur gleichen
Zeit an einam anderen Ort sein mufl. An
welchem Tag Thr wo sein sollt, das zei-
gen Euch die Aktionskarten. Keine Ban-
ge, natiirlich gibts auch eine Belohnung:
in jedem_Ort steht ein Koffer mit einer
kleinen Uberraschung. Dariiber hinaus
gibts fiir alle Punkte, ganz einfache
Punkte. Ja,ja, schnaubt nur, mir ist klar,
daB Ihr Geld und Klunker erwartet, aber
so ist das Spielchen nun eben. Wer von
Euch es schafft, am geforderten Tag in
einem Ort anzukommen, erhélt sieben
Punkte. Jeden Tag spiter gibt es einen
Punkt weniger. Und wem es gelingt, auf
diese Weise 69 Punkte zu scheffeln, der
hat es fast schon sicher - mein gesamtes
Erbe."

So weit, so gut, im Grunde genommen
ist hier bereits alles gesagt: die erbgeilen
Spielernaturen miissen auf einer gra-
phisch recht netten US-Karte von anno
dazumal ziehen. Alle haben nur das eine
Auto, das vielleicht von Bloody Ma
Baker stammt. Und jeder hat eine be-
stimmte Anzahl sogenannter Aktions-
karten, Darauf befinden sich eine Orts-
bezeichnung (z.B. Sacramento), die sie-
ben Wochentage mit einer bestimmten
Anzahl Punkte fiir jeden Tag, bei-
spielsweise "Dienstag 7, Mittwoch 6,

Donnerstag 5 usw." Sollte ich also diese
Karte besitzen und an cinem Dienstag in
Sacramento ankommen, dann wiirde ich
7 Punkte bekommen. Lande ich in dieser
Stadt erst am Donnerstag, so erhalte ich
nur mehr 5. Bleibt noch der Wagen: Um
dorthin zu gelangen, wo man als Spieler
die meisten Punkte erhilt, muB3 eine
Versteigerungsrunde durchgefithrt wer-
den. Das zu Spiclbeginn erhaltene Geld
ist also nur dazu da, um sich das Recht
auf die Autofahrt zu einem eigen-
niitzigen Ziel zu sichern. Wer am mei-
sten geboten hat, erhdlt den Zuschlag
und fahrt zu einem dem Ausgangspunkt
benachbarten Ort. Dort kann er die Pun-
kte, kassieren. Freilich auch andere Spie-
ler (die iiblichen Trittbrettfahrer), wenn
sie bereit sind, ihre womoglich giinstigen
Karten in der Stadt abzulegen.

"Das Erbe des Maloney": Auf den er-
sten Blick schon gestaltet, gute Spielidee.
Ein kleiner Mangel: Die auf dem Plan
gedruckten Zahlen, welche die Nachbar-
orte kennzeichnen, sind eine Spur zu un-
iibersichtlich. Wahrend der Rezensent
noch nachdenkt, sind andere schon mit-
ten in der Versteigerung. Aber das kann
natiirlich auch ein Fehler des Rezensen-
ten sein ... Und die mustergiiltige Spiel-
regel bedient sich einerseits der Comics-
Dramaturgiee (alles ist mehr oder wen-
iger illustriert, damit auch das schlimm-
ste Spielerkreis-Mitglied ja alles ka-
piert), andererseits ist die Sprache der
schragen Vogel und Zocker vielleicht -
ich sage vielleicht - nicht jedermanns
Sache. Aber der Jedermann ist schlie3-
lich in Salzburg daham.

Mein Lieblingsspiel vom bisher Gebo-
tenen ist eindeutig "Elefantenparade".
GroB ist der Vermerk, es handle sich um
ein strategisches Spiel. Ich wiirde es den-
noch als taktisches Laufspiel bezeichnen,
nachdem fremde Figuren nicht geschla-
gen, sondern behindert werden miissen.
Bei diesem Spiel von Henri Sala be-
kommt jeder der Spieler zwei bzw. vier
Elefanten. Diese Holzsteine werden zu
Beginn in eine Reihe aufgestellt, in be-
liebiger  Reihenfolge. Eine bestimmte
Strecke muf} zuriickgelegt werden, blof3
zwei Feldarten unterscheiden sich von
den iibrigen: Braune Felder, auf denen



zwei Baumstamme (keine SiBigkeiten,
sondern Holzstdbchen) plaziert werden.
Und blaue Wasserfelder. :

Hier gibt es nun nichts zu wiirfeln.
Jeder Spieler kann alle Figuren be-
wegen, auch die des Gegners. Zwei Be-
wegungsmoglichkeiten stehen ihm zur
Verfiigung. Die normale: drei Elefanten
miissen bewegt werden, wobei einer drei
Felder weit, einer zwei und ein Dritter
ein Feld weit ziehen. Dazwischenlie-
iende eigene oder fremde Elefanten

onnen iibersprungen werden, ohne dal3
die besetzten Felder als eigenes Feld
beim Zug gezihlt werden miissen. Ein
Elefant also, der als letzter sein vor-
laufiges Dasein fristet und vor sich
siecben weitere hat, kann beispielsweise
mit seinem Drei-Felder-Zug zehn Felder
weit kommen.

Die zweite Zugmoglichkeit: die Elefan-
tenparade. Alle Elefanten riicken um ein
Feld weiter. Wozu das gut ist? Ganz ein-
fach, Wasserfelder konnen nur iiberwun-
den werden, wenn ein Elefant drinnen
sitzt und die anderen iiber sich mar-
schieren 14Bt. Also wird ein boser Mit-
spieler einen nicht ihm gehorenden Ele-
fanten hineinsetzen. Und dieser Elefant
kommt nur aus dem Tiimpel wieder raus,
wenn es zur Elefantenparade kommt
oder wenn der Arme den letzten Platz
einnimmt,

Sieger ist, wer nach dem Ziel die mei-
sten Baumstdmme gesammelt hat, wobei
neben den auf dem Weg liegenden auch
noch am Ziel drei fiir den Erstplazierten,
zwei fiir den zweiten und ein Trostgeést
fiir den dritten warten.

,Wie auch immer: genug der Verwir-
rung. "Elefantenparade’” mufl gespielt
werden. Ich selbst war von der Aufmah-
hung beeindruckt (schone Holzsteine,
schoner Spielplan), von den Regeln
weniger, weil ich mir den Spielverlauf
nicht so richtig vorstellen konnte. Nach
der ersten Partie habe ich die Elefanten
und deren Spiel ins Herz geschlossen.
Und das merken sich die Tierchen.

Und nun noch ein Geheimtiilp. Fast
unbemerkt in einer kleineren Schachtel

licgt einc amiisante Perle von Hajo
Biicken. Der-Autor ist ja schon seit J af
ren durch seine Kooperationsspiele be-
kannt. Und jetzt prisentiert er bei
Ravensburger "Ausbrecher AG". Irgend-
wic erinnert es an "Hase & Igel". Den-
noch ist es anders. Sechs Halunken
schlagen sich durch eine Bresche in der
Gefingnismauer den Weg ins Freie. Es
geht darum, vier Bote zu erreichen. Die
Spieler miissen sich zu Beginn geheim
Notizen machen. Namlich: in welcher
Reihenfolge werden die Ausbrecher die
Boote erreichen? Also notiere ich: Der.
griine kommt als erster an, der rote als
zweiter etc. Bis hin zum letzten. So. Jetzt
heilt es unbedingt, diese Reihenfolge
auch im Spiel durchzusetzen. Jeder
Ausbrecher hat einen dazugehorigen
Farbwiirfel. Ferner gibt es einen neu-
tralen weilen Wiirfel. Ein Spieler, der an
der Reihe ist, kann drei Farbwiirfel so-
wie den neutralen benutzen. Mit den
drei Farbwiirfeln werden die Ausbrecher
vorwirtsbewegt. Mit dem neutralen kann
ein beliebiger Ausbrecher zuriickgesetzt
werden. Weitere Kniffe ermoglichen in-
teressante Manipulationen in der Rei-
henfolge der Ausbrechenden. Nun denn:
Der erste Rauber, der das erste Boot er-
reicht, bekommt einen Punkt (bzw. der
Spieler, der diesen Réduber als ersten in
seine Notizen plaziert hat). Der zweite
ebenso. der dritte und vierte ankomm-
ende Riuber vermittelt dem richtigen
"Tipper" schon zwei Punkte. Und der
letzte Riuber bringt schon vier Punkte
ein. Also heift es vor allem schauen, daf
der letzte sozusagen der eigene Kandidat
1st.

Denn die letzten werden die ersten sein
- offenbar ein neues Ravensburger-Mot-
to, zieht man dabei das Prinzip von "Ele-
fantenparade" und "Ausbrecher-AG" in
Betracht.

i

("Das Erbe des Maloney', nach einer
Idee von Sid Sackson, 3-6 Spieler;
"Elefantenparade”, Henri Sala, 2-4
Spieler; "Aushrecher-AG', Hajo Biicken,
2-6  Spieler. Alle Ravensburger,
Neuerscheinungen 1988.)
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BEN HUR

Besprechung: Gerhard Kodys, Stroh-
mayerg. 7/14, 1060 Wien, Tel.
0222/5649092

BEN HUR 2-6 Spieler, Jean H. du
Poel, Eigenverlag

Mit einem lauten Knirschen legt sich
der Wagen in die Kurve. Jetzt nur nicht
zu schnell. Mit Tempo Normal um die
Kurve und dann mit Tempo Riskant auf
die lange Gerade. Der Gegner kommt
gefahrlich nahe, doch ein wenig ge-
peitscht und schon bleibt er Dir vom
Leib. Da ist einer gleichauf, aber ein
biflichen Rempeln 146t ihn zuriickfallen.
Jetzt noch die Zielgerade und dann ...

Jean du Poel lieB sich zu seinem neu-
esten Spiel von Lewis Wallace inspi-
rieren, dessen berithmter Roman bereits
mehrmals verfilmt wurde. Besonders die
Szene des Wagenrennens wurde stets
hervorgehoben und JdP lafit die sechs
klassischen Hauptpersonen erneut an
den Start gehen. Ben Hur, Messala,
Cleanthes und die Wagenlenker aus
Byzanz, Korinth und Sidon bestreiten
das Rennen und entgegen der Ge-
schichte muB natiirlich nicht immer Ben
Hur der Sieger sein.

Zum Spiel gehoren:

1 Spielplan (Kreisbahn)

6 Streitwagen, 6 Wagenlenkerkarten

55 Tempo-Normal-Karten (nicht 54 wie
angegeben)

44 Tempo-Riskant-Karten (nicht :jff

18 Lorbeerkarten, auch Rundenzéhler,

5 Streckenmesser in den Lidngen -+,
+1I1, + 11+, III, + 111 +;

2 Wiirfel,

Spielregel

Die Spielregel ist bis auf einige Punkte
recht klar abgefa3t und in diesen un-
klaren Punkten mochte ich im folgenden
versuchen, eine eigene Auslegung zu fin-
den (Jean, ich hoffe, es stimmt alles.):

Vorbereitungen - Jeder Spieler zieht
verdeckt eine Wagenlenker-Karte. Die
Startpositionen werden ausgewiirfelt.

Bei einer gewiirlelten 1 die 1. bei einer 4
die 4. usw. Wird dabei eine Zahl noch-
mals gewiirfelt, mufl der Spieler wei-
terwiirfeln, bis alle Spieler eine Start-
position eingenommen haben. Die Tem-
po-Normal- und Tempo-Riskant-Karten
werden jeweils gemischt und die beiden
Stapel auf die entsprechenden Felder
des Spielplans gelegt. Jeder Spieler er-
hélt von den beiden Stapeln je 2 Karten
zugeteilt. Bekommt dabei ein Spieler 3
oder 4 Unfall-Karten (Karten mit Text),
darf er sie offen zuriickgeben und erhilt
dafiir neue Karten.

Spielablauf -Der Wagenlenker auf Pos.
I beginnt das Rennen. Er legt eine seiner
Karten offen auf das Ablagefeld und
setzt den dazugehorigen Streckenmesser
direkt vor seine Figur (Strich an Spitze)
und stellt dann die Figur (Spitze an
Strich) vor den Streckenmesser. Nach
dem Setzen zieht der Spicler eine neue
Karte, hat dabei aber die Wahl zwischen
Tempo Normal und Riskant. Danach
kommt der Spieler in der nédchsten Posi-
tion an die Reihe usw.. Legt man im
ersten Zug eine Unfall-Karte ab, so gilt
dies nur als Startverzdgerung und man
wiirfelt lediglich, um festzustellen, ob
man eine neue Karte ziehen darf. Steht
auf der Karte zB. "bei 1,2" und der
Spieler wiirfelt eine der beiden Zahlen,
so darf er keine neue Karte nachnehmen
und muf} in diesem Rennen mit 3 Karten
weiterspielen. Wiirfelt er aber keine 1
oder 2, darf er eine neue Karte ziehen.

Setzen - Nach dem Start regelt die
Position der Wagen die Zugreihenfolge.
Es beginnt der Spieler der vordersten
Figur, dann der in der 2. Position
stehende usw. Als Entscheidungshilfe,
welcher Spieler weiter vorne liegt, die-
nen die dinnen Querlinien auf dem
Spielplan. Liegen 2 Spieler gleichauf,
darf der Spieler des Wagens, der naher
zur Innenmauer steht, zuerst setzen. Es
gibt 5 verschieden lange Streckenmesser



+I+. M, +11+, IIT und +III+. Diese
Bezeichnungen beschreiben die Distanz,
die mit dem jeweiligen Streckenmesser
zuriickgelegt wird, die Lange II etwa be-
deutet, dal nach Setzen der Figur ein
Schritt von 2 Figurenldngen gemacht
wurde. Das + bei z.B. +1+4 bedeutet
also eine halbe Figurenlinge dazu. Der
entsprechende Streckenmesser wird an
die Figur gesetzt (Strich an Spitze), da-
bei kann er nach rechts und links bis zu
30 Grad stufenlos gedreht werden - er
liegt dann an der Figurenspitze an. Der
Streckenmesser bleibt liegen und die Fi-
gur wird vor diesen gestellt (Spitze an
Strich) und kann dabei wieder um bis zu
30 Grad gedreht werden.

Peitschen - Berithren sich 2 Figuren
nach dem Setzen, darf jeder der beiden
Spieler "Peitschen" ansagen. Er hat diese
Chance, bis der andere Spieler seine
Tempo-Karte ablegt, danach darf nicht
mehr gepeitscht werden. Nun kommen
die Hufeisen auf den Tempo-Karten
zum Tragen, sie zahlen je einen Bo-
nuspunkt. Jeder der beiden Spieler zéhlt
die Hufeisen aller seiner Karten zusam-
men, dann wird gewiirfelt. Wer die ho-
here Gesamtpunktezahl erreicht, darf
unbehindert weitersetzen. Der Verlierer
setzt in diesem Zug aus und muf} im
nichsten Zug den Streckenmesser im
Winkel von 30 Grad anlegen, von der
anderen Figur weg in Richtung Mauer.

Rempeln - Kann ein Spieler eine
andere Figur erreichen und kann oder
mochte nicht an ihr vorbeifahren, darf er
vor dem Setzen "Rempeln" ansagen.
Beim Rempeln zéhlt fir den Angreifer
nur das Hufeisen auf>der gerade abge-
legten Karte, fiir den Verteidiger zéhlen
jegoch die Hufeisen aller seiner Karten
als Bonuspunkte. Wer nach dem Wiir-
feln die hohere Gesamtsumme erreicht,
gewinnt. Erzielt der Verteidiger eine
hohere Punktezahl, bleiben beide
Figuren stehen - der Angreifer verliert
also nur seinen Zug. Erreicht der An-
greifer eine hohere Gesamtsumme, wird
die Figur des Verteidigers beiseite ge-
stellt. Der Angreifer setzt seinen Wagen
nun ungehindert weiter, danach muf
sich der Verteidiger hinter diesen
Streckenmesser stellen - er ist durch das
Rempeln zuriickgefallen. Achtung - bei

Punktegleichstand beim Peitschen oder
Rempeln wird sooft gewiirfelt, bis ein
Sieger feststeht. -

Es gibt 3 Spielvarianten, die sich in
Rundenanzahl und Regelung der Unfall-
Karten unterscheiden.

1. Mehrere kurze Rennen iber je eine
Runde

In diesen kurzen Rennen wird bei den
Unfall-Karten das k.o.Prinzip angewen-
det. Wiirfelt ein Spieler nicht hoher als
auf der Unfall-Karte angegeben, schei-
det er aus (Ausnahme: vor dem Start -
siehe Spielablauf). Wer ins Ziel kommt,
erhilt nach seiner Position eine Lorbeer-
karte, wer das Ziel nicht erreicht, be-
kommt die Teilnehmerzahl 41 Straf-
punkt aufgeschrieben. Wer nach mehre-
ren Rennen die niedrigste Punktezahl
erreicht, gewinnt.

2. Ein Rennen iiber 2 - 4 Runden

In den langen Rennen werden die Un-
fall-Karten wie bei der Startverzogerung
gewertet. Wiirfelt ein Spieler nicht hdher
als auf der Karte angegeben, so darf er
keine neue Karte ziehen und mufl ab
jetzt mit weniger Karten weiterspielen.
Erst wenn ein Spieler alle seine Karten
auf diese Art verloren hat, scheidet er
aus. Die Lorbeer-Karten konnen hier
auch als Rundenzihler verwendet wer-
den. Bei Rennen iiber 3 oder 4 Runden
sollten sie 5 bzw. 6 Tempo-Karten ver-
wenden. (Die Originalregel empfiehlt
hier, einige Tempo-Karten zu entfer-

nen).
3.Variante der Spielclubs Castrop-
Rauxel und Hamburg: :

Die Unfall-Karten werden wie in den
langen Rennen gehandhabt. Wiirfelt
man aber hoher als auf der Karte ange-
geben, darf man zusdtzlich noch eine
Karte ausspielen. Ist es wieder eine Un-
fallkarte und wiirfelt man erneut hdher
als gefordert, darf man eine weitere Kar-
te ausspielen - dieses muf3 nun eine
Tempo-Karte sein. Hat man keine Tem-:
po-Karte, muf3 man jetzt aussetzen.

Jean du Poel legt mit Ben Hur ein
gutes Familienspiel vor - eine gelungene
Mischung aus Gliick, Taktik, Spannung
und SpaB. Der originelle Zugmechanis-
mus, der erstmals im Seerduberspiel
(Carlit) aufgetaucht war, und die beiden
Tempo-Stapel versprechen ein lustiges



Spiel. Mir hat Ben Hur sehr gut gefallen
- iiber die kleinen Ungereimtheiten in
der Spielregel kann man sich einigen.
Der Autor schreibt in einem Beiblatt ja
auch, daB es viele Spielmdglichkeiten fiir
Ben Hur gibt. Die beigefiigten sollen nur
ein spielbarer Vorschlag sein, denn un-
ser aller Geschmack ist sehr unter-
schiedlich - machen sie ihre eigene Va:
riante. Was einem groflen Verlag als
Fehler angerechnet wiirde, wird hier zur
Tugend. Mir zum Beispiel hat die Auf-
teilung der Tempo- und Unfall-Karten

nicht ganz so gut gefallen - dazu viel-
leicht spiter mehr in diesem Theater.

Alles in allem ist Ben Hur aber ein
empfehlenswertes Spiel (Dein bisher be-
stes, Jean). Ein schoner Spielplan und
groBe Holzfiguren erfreuen das Auge
und schlieBlich ist das Ganze auch noch
duBerst preiswert - DM 44.- (+ DM 5.-
Versandkosten.) Zu beziehen iiber Jean
du Poel, Bernhard-kramer-Str. 13, D-
4800 Biclefeld 1

WIN-Wertung: * BEN HUR
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DER FEUERSALAMANDER

Wein-

Besprechung. Ferry Kral,
Tel.

heimerg, 15/5/16, 1160 Wien,
0222/4562755

Der  Feuersalamander,
Riittinger, Noris, 2-4 Spieler

Abgesehen davon, daf ich mir dieses
Spiel deshalb kaufte, weil ich damit die
komplette Trilogie (Die 3 Magier, Das
Blaue Amulett und Der Feuer-
salamander) besitze und ich einer jener
Kunden bin, die so etwas Schones unter
fast manischem Zwang kaufen miissen,
kann gesagt werden, daf} dieses Spiel
auch um seiner selbst willen erstanden
werden kann.

Die Qualitit der Spielteile zu loben
hieBe "Eulen nach Athen tragen".
Wieder ein graphisch wunderschén ges-
taltetes Spielbrett, wieder Holzfiguren,
wieder ...

Jeder der bis zu 4 Spieler besitzt eine
Spielfigur, die das Spiel in ihrem Hei-
matgebiet (Konig - rotes Schlof3, Konigin
- gelbes SchloB, Monch = Abtei, Rau-
ber = Ruine) beginnt. Auf dem Spiel-
plan selbst gibt es 4 mit einem Element
bezeichnete Rechtecke, die in jeweils 21
durch Steine und Zahlen gekennzeichne-
te Kammern geteilt sind. Diese 84 Kam-
mern sind der Angelpunkt des Spieles.

Zu Spielbeginn erhilt jeder der Spieler
2 Karten. Diese sogenannten Salaman-
derkarten zeigen entweder ein Element,
eine Zahl zwischen 1 und 7 oder einen
bis drei Steine. Da man nie 2 Karten
gleicher Art in der Hand halten kann,
muf} in so einem Fall eine der beiden
Karten offen abgelegt werden. Ziel des

Johannes

Spieles ist es, aus eigenen und Karten
der Gegner eine Kombination zu bilden,
dic 1 Element-, 1 Stein- und 1 Zahlen-
karte beinhaltet. Der so gewonnene
Punktewert wird addiert und Sieger ist,
wer als Erster einen bestimmten Wert
erreicht.

Um die Karten der Gegenspieler zu er-
fahren, konnen diese, solange man sich
in ihrem Heimatgebiet aufhilt, nach
Karten, wic z.B. "Hast Du eine 2-Stein-
Karte?" gefragt werden. Die Antwort er-
folgt, nur fiir den Fragesteller ersichtlich,
durch eine Karte mit dem Aufdruck JA
oder NEIN.

Glaubt man, durch eigene und fremde
Karten eine Kombination bilden zu kon-
nen, eilt man so schoell wie moglich in
sein Heimatgebiet. Dort angelangt, deckt
man die eigenen Karten auf und verlangt
weitere benotigte Karten von den Mit-
spielern, die solche, wenn vorhanden,
abgeben miissen. Ist die Kombination
komplett, wird sic abgelegt und ihr
jeweiliger Punktewert dem Spieler gut-
geschrieben. Hat man jedoch von einem
Spieler eine Karte verlangt, die dieser
nicht besitzt, miissen die eigenen Karten
wieder aufgenommen werden und die
Spielfigur wandert ins Verlies.

Das Entkommen aus dem Verlies fithrt
uns zu den 3 schwarzen Vier-
kanthdlzchen, die die Bewegung, das
Aufnehmen der Karten und die Be-
freiung aus dem Verlies regeln. 2 der 4
Ht’)lzcﬁen haben 1-4 Punkte aufgedruckt,
welche die Bewegungswerte bestimmen;
wobei man entweder die Gesamtanzahl



der geworfenen Punkte oder die Dif-
ferenz davon (im Extremfall also = 0)
verwenden kann. Wird ein Pasch gewor-
fen, kommt der betreffende Spieler
nochmals an die Reihe. Man bewegt
seine Spielfigur rund das Spielbrett, wo-
bei jedes Heimatgebiet aus 6 Spiel-
feldern besteht. Wichtiger jedoch ist das
dritte Holzchen, das auf 2 Seiten einen
Salamander zeigt, was bedeutet, dal
man eine Salamanderkarte ziehen darf,
und auf den anderen beiden Seiten ein
Spielsteinsymbol aufweist. Wird dieses
Spielsteinsymbol geworfen, mul} ein
Spielstein 1n eine Kammer gesetzt wer-
den, die den in der Hand gehalteten
Karten entspricht. Hat man z.B. eine
Erde- und eine Drei-Stein-Karte, muf3
der Spielstein im Rechteck Erde in eine
der 7 Kammern der 3-Stein-Kolonne
plaziert werden. Zu guter Letzt befindet
sich auf jedem der 3 Holzchen noch ein
Schliissel. Um das Verlies verlassen zu
koénnen, miissen mit maximal 5 Wiirfen
diese 3 Schliissel geworfen werden.

Der durch die Fragen und das Setzen

spirbaren Leerlaufe zu und verpflichtet
zugleich alle Spieler zu Aufmerksamkeit.
Das Manko, daf} das Spiel zu zweit eher
unspielbar ist, wird durch die Qualitit
des Spieles, welche leicht Mitspieler fin-
den liBt, mehr als wett gemacht. Die
dem Spiel beigebene Spielregel ist von
einer Giite, die ich mir immer wiinschen
wiirde.

Zusammenfassend kann gesagt werden,
daB dieses Spiel bei Gelegenheits- und
Familienspielern sicher positive Wer-
bung fiir unser Hobby machen kann und
auch einen "Verriickten" wie mich, der
eher zu komplexewn Importspielen und
KOSIMS tendiert, dazu verfiihrt, es ofter
aus dem Regal zu nehmen.

Meiner Meinung nach kann der Feuer-
salamander nach dem guten "3-Magier-
Beginn" und der eher bescheidenen
Fortsetzung durch das blaue Amulett als
krénender Abschlul der Trilogie von
Johannes Riittinger gesehen werden.

WIN-Wertung:**Der Feuersalamander

WW S IM UUU AAA 3-4, Spieldauer

je nach vereinbarter zu erreichender

der Spielsteine erzielte Effekt 146t keine Punkteanzahl
LOCOMOTION
Besprechung: Gerhard Kodys, Stroh- zugeteilt. Dazu werden die 4 Lok-Karten
mayerg. 7/14, 1060 Wien, Tel. gemischt und an die Spieler ausgeteilt.
022275649092 AuBlerdem werden noch die 4 Waggon-

LOCOMOTION von Helge Andersen,
Franckh KLosmos, 2-4 Spieler

Sie kennen sicher die bekannten Ran-
gierprobleme aus den diversen Ritsel-
zeitschriften - "Wie kommen die beiden
langen Ziige trotz dieser kurzen Aus-
weichstrecke aneinander vorbei..." oder
ilnlich heilt es dort. Nun, wenn Sie
diese Problemstellung kennen, haben Sie
schon die erste Hiirde zum Spielen von
Locomotion genommen. Die Aufgaben-
stellung ist schnell erklart - 2 bis 4
Spieler haben je eine Lokomotive und
sollen 4 Waggons an ihre Lok kuppeln.
Doch zuerst muf3 der Spielplan aufge-
baut werden - dazu gibt es 45 Schienen-
teile, die puzzleartig verbunden werden
konnen. Dann werden die Loks und
Waggons von allen Spielern gemeinsam
aufgestellt, denn erst nach der Aufstel-
lung bekommt jeder Spieler eine Lok

karten gemischt und offen in einer Reihe

aufgelegt - in dieser Reihenfolge miissen

gie Waggons an die Lok gekuppelt wer-
en.

Nun gibt es 2 Spielméglichkeiten:

1. Mit Wiirfel: Beim Spiel mit dem
Wiirfel zeiht man seine Lok ent-
sprechend der geworfenen Augenzahl
weiter. Ein An- oder Abkuppeln kostet
einen Wiirfelpunkt, wobei iiberzéhlige
Punkte verfallen.

2. Mit Karten: jeder Spieler erhilt
einen Satz Geschwindigkeitskarten mit;
den Werten 0 bis 6. Die Startgeschwin-
digkeit kann beliebig gewdhlt werden
und pro Zug kann man die Geschwindig-
keit beibehalten oder um einen Punkt
erhohen oder vermindern. Die jeweilige
Geschwindigkeit wird durch die ent-
sprechende Karte angezeigt. Die Zug-
weite mufl immer voﬁ ausgeniitzt wer-



den. Nur in Extremsituationen ist eine
Vollbremsung erlaubt - man beginnt im
néichsten Zug wieder bei 0. Auch hier
kostet An- und Abkuppeln je einen
Punkt.

Beiden Versionen gemeinsam sind fol-
gende Grundregeln:

Man darf nie 2 gleichfarbige Waggons
ankuppeln.

Man darf nie vorne und hinten ankup-
peln.

Man darf keine Loks und Waggons
iiberspringen.

Die Regeln zu Locomotion sind kurz,
einfach und klar, eigentlich von der Lo-
gik her sofort verstidndlich. Bekommt
man das Spiel von jemandem erklrt,
kann man sofort auch ohne grofie

Benachteiligung mitspielen. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist verdnderbar - GroBie des
Plans, Anzahl der Waggons, Wiirfel oder
Karten. Durch den Puzzle-Plan ist das
Spiel immer ein biflchen anders. Be-
sonders, als Familienspiel macht Loco-
motion groflen Spafl. Natiirlich ist es wie
bei Franckh Kosmos-Spielen iiblich,
erstklassig ausgestattet - eine Freude fiir
das Auge jedes Spielers. Auflerdem lafBt
das Spielsystem zahlreiche Varianten zu
- dazu vielleicht spéter mehr.

PS: Fiir den Plan gilt - "je kleiner, desto
gemeiner"!

WIN-Wertung:

* LOCOMOTION mit Wiirfel WW S 1
U AAA 2-4,

mit Karten W SSIUU AAA 24

PHARAO

Besprechung: Ferry Kral, Wein-
heimerg. 16/5/16, 1160 Wien, Tel.
0222/4562755

"Die Wiedergeburt des 5000 Jahre
alten Brettspieles aus den Grabkammern
der Pharaonen." Das ist der Text auf
einer gelben Rolle, der auf den Rollenin-
halt neugierig machen soll.

"Nun, was ist der Inhalt?" Das Spielfeld
besteht aus einem Linoleum-Stiick, das
in 30 gleichgroBe Quadrate (10x3) geteilt
ist, 3 dieser Quadrate beinhalten noch
Zeichnungen  symbolhafter Natur
(Wasser-, Rettungs- und Gliicksfeld).
Weiters sind noch 4 hellbraune und 4
dunkelbraune zylinderformige Spiel-
steine und 2 dunkelbraune und 2 hell-
braune Wiirfel vorhanden. Diese Wiirfel
haben 2 Leerflichen und auf den
anderen 4 Seiten 1-4 Zylindersymbole.
Einer der beiden Wiirfel bestimmt die
eigene Bewegung, der zweite die des
gegnerischen Steines.

Das Spiel lduft so ab, daB aus einer vor-
gegebenen Grundaufstellung heraus je-
weils gemall dem Wiirfelergebnis zweier
Wiirfel zunichst ein eigener und dann
ein gegnerischer Stein bewegt wird.
Bringt man einen Gegner auf das Was-
serfeld und der Gegner kann in seinem
ndchsten Zug keinen seiner Steine auf
das Rettunsfeld plazieren, ist der Stein
auf dem Wasserfeld verloren und wird

aus dem Spiel genommen. Man gewinnt,
wenn man entweder alle gegnerischen
Steine elimiert hat, oder selbst nur mehr
einen Stein im Spiel hat und diesen auf
das Gliicksfeld plazieren kann.

Das wirklich Sensationelle an diesem
Spiel ist jedoch die beiliegende Spielan-
leitung, deren Inhalt mich besser unter-
hielt als es dieses Spiel jemals kdnnte
und den ich auszugsweise wiedergeben
muf}: "Eine einzigartige Kombination
von Strategie- und Wiirfelspiel mit einem
Hochstma3 an Spielvarianten!” Dies
kann man wohl nur dann schreiben,
wenn einem aufler Pharao nur mehr
"Mensch édrgere dich nicht" bekannt ist.

"Pharao 1st in jeder Beziehung ein
auBergewohnliches Spiel". Das wiirde ich
auch sagen; jedoch wahrscheinlich aus
anderen Motiven als der Verfasser der
Spielanleitung..

"Es konnen die beiden Spielpartner je
nach Belieben nebeneinander oder ge-
genitber sitzen". Das hebt das Spiel
natiirlich in den Spieleolymp. Wieviele
Generationen von Spielern haben ver-
geblich darauf gewartet und nun ist
dieser uralte Traum von der freien Wahl
des Sitzplatzes endlich Wirklichkeit ge-
worden???

"Pharao verliert auch nach jahrelangem
Gebrauch nichts von seiner Faszination!"
Dies kann ja nur mehr als ganz



entziickendes Beispiel von Selbstironie
verstanden werden.

Man kann das Spiel jedoch nicht in
Bausch und Bogen verdammen, dénn a)
eignet sich das Linoleum hervorragend
zur extravaganten Ausgestaltung eines
Vorzimmers, wenn man 246 Spiele kauft
und b) eignet sich die Spielrolle selbst
zur Aufbewahrung von Tennisbéllen.

Vielleicht war das Spicl deshalb in den
Grabkammern verschollen, weil die Pha-
raonen keiné Vorzimmer hatten und
nicht Tennis spielten. So sei dem Autor,
der offensichtlich ein Faible fiir das alte
Agypten hat, ins Stammbuch ge-
schrieben: "Schuster, bleib bei deinen
Leisten!"

WIN-Wertung: PHARAOQO ?7?

ROCK ISLAND

Besprechung: Fritz Hofmann, Schlof3g.
4/10, 1050 Wien, Tel. 0222/5419522

'Du machst mir doch eine Be-
schreibung von Rock Island?’ fragte
mich Dagmar und hindigte mir das Spiel
aus. Im ersten Moment dachte ich an
Gefingnis, schlieBlich wird auch Al-
catraz so bezeichnet, erst dann sah ich,
daB es sich um ein Eisenbahnspiel han-
delt. Durch British Rail etwas verblen-
det, machte ich die Schachtel auf und
suchte nach einem Spielbrett und nach
Auftragskarten. Beides fand ich nicht;
statt dessen lagen in der Schachtel 4
kleine Lokomotiven, 4 Spielfiguren und
102 Sechsecke, die auf der einen Seite
leer, auf der anderen mit Weichen,
Kreuzungen und Fahrstrecken versehen
waren. Zusitzlich fand ich noch einen
normalen Wiirfel und einen, der eine
Null, 2 Einser und 2 Zweier und einen
Dreier aufwies. Also Spielanleitung her
und nachgesehen wie mit diesen Hex ein
Spielfeld aufzubauen ist, und was hinter
dem ganzen Spiel steckt.

Rock Island war im vergangenen Jahr-
hundert eine Eisenbahnlinie in den
USA, dic als erste von Chicago nach
Kansas City baute. Es mufite damals
nicht nur ein Fluf} iiberquert werden
sondern man mufite schneller als die an-
deren Mitstreiter bauen. Der Flul wird
durch eigene Hex, auf denen sich Wel-
lenlinien befinden, dargestellt. Der An-
fangs- und der Endpunkt ist vorgegeben,
dazwischen werden nun die Hex ver-
deckt aufgelegt, wobei der Fluf} ein Fluf3
sein soll und keine vereinzelte Seen. Erst
spiter wird sich dann herausstellen, daf3
einige der FluBhexen auf der anderen
Seite ebenfalls nur Wasser und keine
Strecke aufweisen. Ziel des Spieles - wie

aus meiner obigen Schilderung nicht an-
ders zu erwarten - ist, eine Strecke von.
Chicago nach Kansas City zu bauen und
diese mit dem Zug als erste zu erreichen.

Als Erleichterung werden in der Um-
gebung von Chicago einige der Hex um-
gedreht und damit ein erstes Strecken-
netz aufgedeckt. Mit beiden Wiirfeln
wird nun tiber den Bautrupp und die Lo-
komotive bestimmt. Der Bautrupp (fiir
ihn gilt der normale Wiirfel) kann nach
seinem Zug das Hex auf dem er zu ste-
hen kommt, umdrehen. Dadurch wird
ein Streckenteil sichtbar oder ein bereits
umgedrehtes Hex kann verdreht werden
um eine andere Strecke zu ergeben. Ist
zufillig die eigene Lokomotive auf dem
zu drehenden wird sie mitgedreht (eine
Hilfe, wenn man kein Briickenhex am
FluB erreicht). Der Spezialwiirfel be-
stimmt wie weit man mit der Lokomotive
zichen kann. Zeigt der Wiirfel die Null,
kann das Hex auf dem der Bautrupp
steht ausgetauscht werden. Einige Zu-
satzregeln noch gefillig? Der Bautrupp
darf bei seinem Zug einmal abknicken
und darf nicht auf ein Feld, das von einer
fremden Lokomotive oder von einem
fremden Bautrupp bestzt ist. Lokomo-
tiven duerfen einander beim Fahren
nicht ueberholen...

Positiv ist zu vermerken, da3 das Spiel
leicht erlernbar ist und das Spielbrett je-
desmal anders aufgebaut ist. Negativ ist,
daB trotz eines anderen Spielfeldes die
Strategie gleichbleibend leicht ist und
weitestgehend vom Wiirfelgliick abhéngt
(ich gebe gerne zu, daBl mir das Wiir-
felgliick selten hold ist, und ich deshalb
eine Abneigung gegen Sechsfldcher
habe).



WINPUT

GODZILLA -

Ein heminungslos und vollkommen

unmoralisches Spiel

Von Thomas Hassan/Anton Scholten
AKSTH

Autor: Thomas Hassan, Kellingg. 7/9,
1150 Wien, Tel. 0222/8567853

Wenn in Tokio die Sirenen heulen, die
Menschen in hemmungsloser Panik
flichten und die Hochhauser unter ge-
schuppten Krallenfillen zerbrickeln,
dann 1st der jéhrliche Besuch von God-
zilla gekommen. Wie jedes Jahr ver-
suchen die Tokioter Behorden und
einige mutige Helden Godzilla wieder zu
vertreiben, das Pech ist nur, Godzilla
lernt. Was letztes Jahr geholfen hat, muf3
dieses Jahr noch lange nicht wirken.
Wird Godzilla dieses Jahr ungehindert
sein MifBfallen an der Monsterrenten-
politik ausdriicken konnen, oder wird
diese nicht angemeldete Demonstration
abgewendet werden, bevor das arme un-
verstandene Monster zuviel der Stadt
zertreten hat (- und damit seinen Ver-
trag mit den Tokioter Bauunternehmern
erfilllen konnte)?

Das Spiel und seine Regeln:

GODZILLA ist ein Spiel fiir zwei Per-
sonen, wobei ein Spieler Tokio und einer
Godzilla spielt.

Spielziel: 5.

Der Tokiospieler muf3 versuchen, God-
zilla zu vernichten. Godzilla muf3 es
schaffen, einen guten Teil von Tokio,
némlich 15 Héuser, zu zertrampeln.

Spielmaterial:

1 Spielplan

40 Hauser

10 monsterfeste Hauser

6 bewegliche FEinheiten des Tokio-
spielers

6 Verwundbarkeitskarten

1 Godezillastein

Spielverlauf:

Zuerst wiahlt der Godzillaspieler die
Waffen des Tokiospielers, gegen die sein
Monster immun ist, indem er vier der

sechs Verwundbarkeitskarten auswéihlt.
Diese behilt er, die anderen beiden legt
er verdeckt unter den Spielplan. Jetzt
baut der Tokiospicler die Stadt auf. Er
plaziert je ein Haus auf ein Feld des
Spielplans, er plaziert die 50 Hiuser auf
dem Spielplan, wobei er folgende Regel
beachten muB3:

1. Auf ein Feld des Spielplanes darf nur
ein Haus gestellt werden

2. Die monsterfesten Hauser (iibrigens
eine der groBen japanischen Erfindun-
gen, den erdbebenfesten Hiusern eng
verwandt) diirfen einander weder senk-
recht noch waagerecht noch diagonal
benachbart sein.

Ist der Aufbau von Tokio beendet,
dann plaziert der Tokiospieler noch
seine sechs Einheiten auf Felder, die
noch nicht von Hausern besetzt sind.
Godzilla schaut sich das jetzt genau an,
und gibt dann an, aus welcher der vier
Himmelsrichtungen er kommt. Der To-
kiospieler macht jetzt, nachdem er das
weiff den ersten Zug. (Wie sich die
beiden Spieler bewegen, wird im néich-
sten Abschnitt erkléirt.) Jetzt kommt
Godzilla. Er setzt seinen Stein auf eines
der Felder an dem Rand, den er sich
vorher ausgesucht hat. Wenn er nicht
sofort auf emnem Haus landet, bewegt er
sich noch ein Feld. Danach ziehen die
beiden Spieler abwechselnd, bis einer
der beiden sein Spielzeiel erreicht hat.
Ist erkennbar, daB3 keiner der beiden
sein Ziel mehr erreichen kann, ist das
Spiel patt beendet.

Bewegung:

Die Spieler bewegen abwechselnd ihre
Figuren.

Tokio:

Ist Tokio an der Reihe, so mufl der
Spieler drei sciner Einheilen uwm ein
Feld bewegen. Die Bewegung darf nur
horizontal oder vertikal verlaufen, nicht
diagonal. Weiterhin konnen die Tokio-
Einheiten nicht durch Héuser laufen,









wohl aber durch, Felder auf denen vor
Godezillas Besuch noch Hauser standen.

Godzilla: .

Wenn das Monster am Zug ist, bewegt
der Spieler sein siies kleines Monster-
chen 2 Felder weit auf leeren Feldern.
Stolpert Godzilla itber ein Haus, dann
bewegt er sich nur ein Feld weit,
schlieBlich bremst das etwas, wenn man
so einige Hausbrosel unter den Zehen
hat. Ubrigens, auch Godzilla darf sich
nur horizontal oder vertikal bewegen.

Angriffe auf Godzilla:

Es ist soweit, eine der Einheiten steht
vor Godzilla. Im néichsten Zug zicht
Tokio einfach im Rahmen seiner Be-
wegung auf das Feld, in dem Godzilla
steht. jetzt erinnern wir uns an die Ver-
wundbarkeitskarten. Jede dicser Karten
gehort zu einer der Tokioeinheiten.
Godzilla hat sich am Anfang ja vier
davon behalten. Gegen diese ist er
immun. Das spielt sich so ab: eine
Tokioeinheit steﬁt also auf Godzilla, jetzt
gibt es zwei Moglichkeiten: hat Godzilla
sich die Karte dieser Einheit ausgesucht,
dann weist er sie vor, und die Einheit
wird wieder dorthin zuriickgesetzt,
woher sie kam. Hat Godzilla sich diese

Karte nicht ausgesucht, dann ist Godzilla
besiegt, das Sptel ist zuende und Tokio
hat gewonnen. Herzlichen Gliickwunsch!

Wie gewinnt Godzilla; Er sammelt ein-
fach 15 Héuser. In dem Moment, in dem
er das 15.Haus zertritt, hat er gewonnen.
Ebenfalls Gliickwunsch.

Ubrigens: Godzilla darf auf Tokioein-
heiten weder steigen, noch kann er sie
iberspringen, noch zur Seite dringen.

Bastelanleitung:

Spielplan aufziehen, oder wunderschon
verziert mit Tusche neuzeichnen und mit
Blattgold belegen. ‘

Sechs Damesteine mit den Zahlen 1-6
bezeichnen (sechs verschiedene Farben
oder Bilder sind noch besser).

Sechs Blankokarten/Kartonstiicke wer-
den ebenfalls mit den Zahlen bezeichnet
oder entsprechend mit Farben oder
Bildern markiert.

40 Gegenstinde, die in die Felder pas-
sen und die Hauser darstellen, sowie 10
etas andere Gegenstinde, die die

monsterfesten Hiuser darstellen (An-
regung: Monopoly-Hauser gibt es in
gesonderten Péckchen fiir relativ wenig
Geld zu kaufen.)

(c) 1988 by AKSTH
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SUFFERIN’ SPIRITS

Besprechung: Ferry Kral, Wein-
heimerg. 16/5/16, 1160 Wien, Tel
0222/4562755

Sufferin’ Spirits, 3 Wishes, 2-4 Spieler

"Do a good deed down at Grimestone
‘Graveyard"

Man stelle sich einen Friedhof vor, auf
dem verschiedene Plattenwege zu 36
Gribern fithren, In diesen Gritbern ver-
suchen verweifelt so liebenswerte Typen
wie der Ghoul Gaston oder die Vam-
pirin Vanessa ihre wohlverdiente Ruhe
zu finden. Dies ist ihnen jedoch nicht
moglich, da ein bdser Kobold den Lieb-
lingsgegenstand jedes Geistes entwendet
und versteckt hat. Und ohne diesen
"Schnuller" gehen die Geister nicht zu
Bett. Die Aufgabe der Spieler ist es nun,
als Druide, Guru, Priester oder Monche
durch den Friedhof zu marschieren und
die jeweiligen Lieblingsgegenstinde zu
den passenden Geistern zu bringen.

Dies lduft nun folgendermafien ab:

Die Spieler ziehen auf den Wegen von
einem Grabstein zum nichsten und fin-
den unter diesen entweder einen Ge-
genstand (den konnen die Spieler an sich
nehmen) oder einen Geist (hier kann der
Spieler eine diesen Geist betreffende
Problem Card anschauen). Auf diesen
Problem Cards, die rund um den Fried-
hof am Rande des Spielbretts verteilt lie-
gen, ist vermerkt, welchen Gegenstand
der betreffende Geist sucht und wieviel
"Good deed value" (d.h. "Gute-Tat-
Punkte") man bekommt, wenn man
diesem Geist sein ~gesuchtes Objekt
verschafft.

Des weiteren wird rund um das Spiel-
feld ein Markierungsstein bewegt, der

bei jedem Zug auf der Abbildung einer
Geisterart oder des Kobolds stehen
bleibt. Sollte gerade so ein Geist in ei-
nem Grab entdeckt werden, wird er ak-
tiv, klettert aus seiner Grube und beginnt
selbst zu suchen. Bewegt werden aktive
Geister von jenem Spieler, der den
Markierungsstein in das passende Feld
zieht. Begegnet ein Spieler einem Geist,
der so auf dem Friedhof herumstreunt,
sollte er tunlichst den Gegenstand des
Geistes oder eine Abwehrkarte gegen
ihn besitzen. Denn sonst
der 36 Griber liegt auch der Kobold, der
nach seiner Entdeckung alle aktiven
Geister hektisch herumkurven lafit, wenn
der Markierungsstein auf das Kobold-
feld gelangt.

Das Ziel des Spiels besteht also darin,
sich die Lage und den gesuchten Gegen-
stand der verschiedenen Geister zu mer-
ken und in weiterer Folge Gegenstinde
mit passenden Geistern zusammenzu-
bringen, um so moglichst viele "Good
deed value" zu sammeln. Denn der Spie-
ler, der die meisten Punkte sein Eigen
nennt, wenn alle Geister erldst sind, ist

der Sieger.
Zusammengefal3t entpui)pt sich
Sufferin’ Spirits also als schlichtes Me-

mory, das aufgrund des Backgrounds
und der liebevoll konzipierten Auf-
machung sicher Freunde finden wird.
Fiir "hartgesottene" Spielernaturen wiir-
de ich es nicht empfehlen, einer lustigen
Runde von Gelegenheitsspielern kann
ich es jedoch guten Gewissens ans Herz
legen.

WIN-Wertung: SUFFERIN’ SPIRITS

W S MMM U AA 2-4, 30-60 min

SPIELWELT

Rezension: Klaus Deckenbach, Max-
Winterplatz 14/36, 1020 Wien, Tel.
0222/2658014

Spielwelt - Anspruch schafft Qualitét -
Ein Rollenspielmagazin

Zuerst konnte man glauben, das farbige
Ad4-Heft, welches man in den Héinden

hilt, unterscheidet sich kaum von den
anderen kommerziellen Rollenspielzeit-
schriften, die zur Zeit den Fantasy-Spiel-
markt iibervolkern. Dann sieht man sich
das Titelblatt an - nicht schlecht gelun-
gen. Und irgendwann, nachdem man
sich durchs halbe Heft gewiihlt hat,



kommt man drauf, daf} sich die Spielwelt
durchaus in angenchmer Weise von
ihren Genossen mm Blatterwald abhebt.
Die Artikel und Szenarien in diesem
Magazin sind zumeist sehr fundiert und
anspruchsvoll. Selten findet der Leser
Ungereimtheiten oder gar atmosphéris-
che Unstimmigkeiten.

Im wesentlichen untergliedert sich der’

Aufbau der Spielwelt in einen Neuig-
keitenteil ("Im Blickpunkt" genannt), in
dem Szenenklatsch und -tratsch und
sonstige Necuigkeiten am Spielesektor
berichtet werden, und in einen Rezen-
sionsteil (der "Spiel-Basar"), in dem eher
mehr als weniger fundierte Spielekri-
tiken zum Besten gegeben werden.

Danach gibt es eine bunte Mischung
aus verschiedenen niitzlichen Artikeln
zum Rollenspielthema, sehr guten Szen-
arien (mit Daten zu vielen deutschen
Rollenspielsystemen ) - zumeist 2 an der
Zahl, sowie einer Anzahl regelmiBig
wiederkehrender Kolumnen iber Zin-
nminiaturen (Achz!), Leserbriefe, Fan-
tasy-Biicher und einer Diskussionsplat-
tform, welche sich nur als sehr interes-
sant, da zumeist nicht trivial und immer
an "heifle" Rollenspielthemen wie "Frau
im  Rollenspiel" etc ankniipfend,
darstellt.

Die Graphiken in der Spielwelt sind
durchschnittlich gesehen dsthetisch und
3ualitativ hochwertiger als diejenigen

er anderen deutschen Magazinkonkur-
renz. Trotzdem konnte hier ein wenig
verbessert werden. Damit wire ich beim
Layout des Magazins. Dieses ist meiner
Ansicht nach %und nichtnur meiner!)
verbesserungswiirdig. Es ist zu konven-
tionell und zu brav. Die Macher der
Spielwelt (iibrigens grofitenteils ident
mit den Herausgebern des Rollenspicls
MIDGARD) sollten sich (rotz cven-
tueller groferer Kosten nicht mit dieser
Aufmachung zufriedengeben, sondern
sich ein Beispiel an diversen englisch-
sprachigen Zeitschriften nehmen (Fans
werden wissen, welche ich meine). Man
wird sehen, was die Zukunft bringt.

Zusammenfassend sei gesagt, daB3 die
Spielwelt in ihren 50 Ad4-Seiten eine
Menge an ausgesuchtem und aus-
gezeichnetem Rollenspielmaterial in
Form von Szenarien und Artikeln bringt.
Selten gibt es eine Publikation, die ein
ersthafter Rollenspieler nicht mit Freude
verwerten kann. Dieser Umstand gekop-
pelt mit der professionellen Aufmachung
macht dieses Rollenspiel sicherlich zum
fir den anspruchsvollen Fan uner-
laBlichsten im deutschsprachigen Raum.

WINPUT

KOSIM oder Der Elefant aus der Miicke

Ferry Kral, Weinheimerg. 16/5/16, 1160
Wien, Tel, 0222/4562755

Zwei unbescholtene und vom Aussehen
her relativ normal einzustufende Perso-
nen minnlichen Geschlechts sitzen in
einem Wiener Kaffeehaus. Der eine der
beiden macht den Vorschlag, ein Kosim,
das er zufilligerweise mit hat, zu spielen.
Gesagt, getan das Spielbrett wird aus-
gelegt, die Counter werden vVerteilt und
die Kesselschlacht von Kursk fordert,
wie wir noch sehen werden, Millionen
weiterer Opfer.

Nach kurzer Zeit haben sich, wie in je-
dem besseren Wiener Kaffehaus, diverse

"Kiebitze" eingefunden. Dies allein wére
noch kein Verhéngnis, wiirde nicht dro-
hend die Frage "Was spielt ihr denn da?"
im Raume stehe. Kaum wurde sie ges-
tellt, nahm das Verhangnis seinen Lauf.
Nachdem der Kosimbesitzer kurz dar-
legte, worum es ging, zertriimmerte ein
etwa 35-jahriger Mann, der zugleich be-
hauptete, ehemaliger Widerstandskamp-
fer zu sein, ein vom Kaffeehaus bereits-
willig zur Verfiigung gestelltes Stuhlbein
auf dem Kopf des "Deutsches Reich"-
Spielers. Auf der anderen Seite tunkte
inzwischen ein Pensionist Wiirfelzucker
in seinen Kaffee und erklirte, wahrend



er mit den klebrigen Quadraten auf dem
Spielbrett herumfuhrwerkte:" Genau
dort war ich im Winter anno irgend-
wann. Jaja, wir waren halt noch Min-
ner." Ein eiligst herbeigerufener Polizist,
der nur gebrochen Deutsch spricht,
nimmt den "Deutsches Reich"-Spieler
wegen Wiederbetétigung fest.

Diese Festnahme fithrt in weiterer
Folge zu einer dringlichen parlamenta-
rischen Anfrage der FPO, die zumindest
jene Teile des Spielbretts, welche
deutsche Gebiete zeigen, sofort aus der
Haft entlassen sehen will. Inzwischen
iibergab der sowjetische Botschafter
dem Osterreichischen AuBenminister ei-
ne in scharfen Tonen gehaltene Pro-
testnote, welche die Tatenlosigkeit der
Behorden anprangerte, weil der "RuB-
land"-Spieler von 2 mit Stiefeln und
Lederjacken verkleideten Wehrdienst-
verweigerern namens Skin und Head
entfithrt wurde und nur gegen eine Per-
son ausgetausche wird, die "Anarchie"
orthographisch richtig auf eine Haus-
mauer sprithen kann.

Aufgrund der erdriickenden Beweislast
(z.B. Buchstabieren des Namens Wald-
heim ohne Stottern) wird der "Deutsche
Reich"-Spieler in einem groBen Schau-
Krozcﬁ wegen in einem Wiener Kaffee-

aus begangener Kriegsverbrechen zu 18
Jahren schwerem verschirften Kerker
verurteilt.

Daraufhin erkldren Siidafrika, Chile
und Argentinien Osterreich den Krieg.
Durch einen bedauerlichen Irrtum des
108jahrigen Postoberhauptoffizials Hu-
ber Edler von Sedlacek, der noch eine
gewisse k.u.k.Neutralitdt an den Tag legt,
wird die Kriegserklarung, eingedenk un-
serer glorreichen Vergangenheit, nach
Budapest weitergeleitet. Dies wird sei-
tens Moskaus als imperialistische Provo-
kation gewertet und der Mobilisierungs-
befehl fiir die Streitkréfte des Warsch-
auer Paktes wird gegeben. Daraufhin
kommt auch die NATO-Maschinerie ins
Rollen. Das ganze endet mit einem
grofen lauten Knall.

Epilog:

Auf einer einsamen und vollkommen
verddeten Stelle eines ehemals blithen-
den Planeten sitzen 2 miflgebildete Kre-
aturen latent menschlichen Aussehens
und spielen mit quadratischen Steinen
im Sand. Eine vorbeicilende hunde-
dhnliche Mutation beiflt einen der bei-
den Spieler ins Bein, weil dieser mit ka-
tzendhnlichen Steinen spielt. Daraufhin
wird die Hundemutation von einer mon-
strosen Katze angesprungen und ....naja!

Und die Moral von der Geschicht’:
LafBt uns doch unsere Kosims in Ruhe
spielen; wir verlangen ja auch nicht, dafl
alle "Aufg Achse"-Spieler einen LKW-
Fithrerschein machen.

Kleines Rollenspiel fiir Anfanger

Autor: Ferry Kral, Weinheimerg,
16/5/16, 1160 Wien, Tel. 0222/4562755

1. 1W4, 1W8, 1W10, 1W12, IW100 usw

Missgebildete Mutationen sechsseitiger
Wiirfel, die Geriichten zufolge von
einem gewissen Gygax auf dem Atom-
bombentestgelande von Nevada gefun-
den wurden.

2. Szenario

Enkelkind einer Kampagne

3. Kampagne:

Etliche Enkelkinder, die sich zu einer

Kommune zusammengeschlossen haben.
4. Magier oder Zauberkundiger:
In jedem Rollenspiel vorkommender
Reservehoudini, der mit der Kraft seiner

Magic das nicht schafft, was andere
schon vorher vergeblich versucht haben.
5. Barde:

Pressesprecher der Rollenspielfamilie.
Niveau etwaa: Faladin faschiert seinen
Mitstreiter! Unser Barde war am Ort

und sprach als Erster mit den
Fleischbachen.
6. Kampfer: :
Medizinischer Wundertier mit im

Oberarm gelagerten Gehirnfragmenten.

7. Berserker:

Siehe Kampfer, nur ohne Gehirnfrag-
mente.

8. Halbling:

Leihgabe von Mr. Tolkien, Besitzer der
Fa. Rent-a-Hobbit.



9. Lebenspunkte, Lebensenergie:
Durch den  diensthabenden  Arzt
erstellter Bericht iiber den jeweiligen
Gesamtgesundheitszustand.

10. Elfs
Manchmal vorkommender Gewinn
eines Totospielers.

11. Ich mir kann nicht nur geben dann
wenn ist .

Typische Satzkonstruktion des Uber-
setzters eines AD&D-Handbuchs.

12. Gobbit und Hoblin

Zeuignisse miBgeleiteter fleischlicher
Geliiste einzelner Rollenspielcharaktere.

13. Erfahrungspunkte:

Etwas kindliche Auffassung der Evolu-
tion

14. Stadtabenteuer

U-Bahn-Station Reumannlatz um 2350
Uhr

15. Rollen-Spiel

Am stillsten Ortchen eines Restaurants
durchgefiihrtes Quiz, ob eine vorhanden
1st. ’

16. Starre

Magischer Spruch der Bewegungslosig-
keit bewirkt. Ort: Alle Baustellen.
Betroffene: alle Osterreicher (Gastarbei-
ter sind immun). Dauer : permanent

17. Waffen:

Da das Spiel auch durch Kosim-Geg-
ner gespielt wird, ist alles erlaubt, womit
man jemand umbringen kann, auller es
stammt aus dem 20.Jahrhundert.

WINNERS

WINNERS des JAHRES

Redaktion:  Alexander  Polansky,
Gitlbauerg. 5/25/7, 1210 Wien, Tel
0222/258296

Liebe Spielfreunde!

Da diese Nummer von WIN schon im
vorhinein erstellt worden ist, entfallt
heute die aktuelle Hitparade. Dafiir gibt
es aber einen Riickblick iiber 1987:

Im vergangenen Jahr hat es 17 Wertun-
gen gegeben, und nur drei Spiele sind in
allen 17 aufgeschienen. Es sind dies
DIPLOMACY mit 746 Punkten, wieder
einmal die absolute Nummer 1; JUNTA
(614), mit 132 Punkten Riickstand
souveran zweiter; BRITISH RAILS
(487), weitere 127 Punkte zuriick, belegt
Platz 3.

Danach folgen TALISMAN, 1830,
HASE & IGEL, die nur 33 Punkte
auseinanderliegen. Viel groBer ist hin-

egen der Abstand zu Platz 7 - KREML

207) - immerhin 174 Punkte.

Platz 8 bis 11 belegen Spiele, die schon
ldnger nicht mehr in der Wertung sind:
MALAWI  (195), WARHAMMER
(158), SCOTLAND YARD (148),
SPIRAL ARM (147;. So auch RISIKO
('9721 und DUNE (93), welche 14. bis 15.
sind.

Auf Platz 16 und 17 liegen SHARK
und RUNEQUEST, die Spiele der
letzten Hitparade, die am schlechtesten
plaziert sind - auf’s Jahr gesehen. Es fol-
gen dann noch viele SPiele, die nur 2,3
oder 4 mal in der Wertung gewesen sind,
wie z.B. 20. PLAYBOSS (49), 24.
SPEED CIRCUIT (21) ... Den Abschluf3
bilden wiederum drei Spiele, die nur ein
einziges Mal in der Wertung gewesen
sind. Das sind LEVERAGE (%), TRI-
ANGULUM (15) und HEIMLICH &
CO (9).

Was mir noch aufgefallen ist, daf
DIPLOMACY zwar absolut gesehen,
die meisten Punkte hat, namlich 746,
wenn man aber durch die Anzahl der
Wertung - 17 - dividiert, entspricht das
ungefahr 44 Punkten pro Wertung. Das
ist zwar recht viel, aber es gibt ein Spiel,
das noch besser ist. Es hat in nur 4 Wer-
tungen 207 Punkte erreicht, das wiren 52
Punkte pro Wertung. Es ist KREML. Ich
glaube, dal KREML 1988 fiir
DIPLOMACY ein ernster Konkurrent
werden wird. Aber lassen wir uns iiber-
raschen.

Viel Spall auch 1988 mit der Spiele-
Hitparade, das wiinsche ich Euch, das



wiinsche ich mir, das wiinsche ich uns. In 12, Civilization 144 5 6.
diesem Sinn mochte ich mich fiir heute 13. Kuhhandel 127 5 10.
von Euch verabschieden. 14. Risiko 97 4 12,
Servus sagt Euer Alexander 15. Dune 93 7 24,
Platz Name Punkte Wertungen  16. Shark 75 2 3
relativer Platz 17. Runequest 71 3 13
1. Diplomacy 746 17 2. 18. City of Sorcerers 70 4  18.
2.Junta 614 17 5. 19. Armageddon 55 4 23,
3. British Rail 487 17 7. 20. Playboss 49 3 19
4. Talisman 414 16 9. 21. Showdown 46 4 25.
5.1830 404 11 4, 22.Captain Hook 43 3 22,
6.Hase & Igel 381 14 8. 23.Squad Leader 39 2 17
7. Kreml 207 4 1 24, Speed Circuit 21 3 28,
8. Malawi 195 9 15. 25. Can’t Stop 17 2 27
9. Warhammer 158 7 14, 26. Leverage 15 1 20
10. Scotland Yard 148 6 11. Triangulum 15 1 20.
11. Spiral Arm 147 7 16. 28.Heimlich& Co 9 1 26.
Was stand in WIN
Chefredaktuer: Peter Schmitt, 1200 D ungleiche Gewinnchancen (=
Wien, Adolf Gstottnergasse 6/37, Tel. "Dominanz")
0222/334408 K Komplexitit (umfangreiche Regeln
und/oder komplizierte Spiel-
In - WIN wurden die folgenden durchfithrung
Originalspiele veroffentlicht U Unterhaltungswert
A Ausstattung  (ZweckmiBigkeit,
Club 3, Thomas Hassan/Anton &sthetische Qualitit, u.a.)
K.Scholten, WIN 45 Gesamturteil:

Deuce, Gerhard Kodys, WIN 25
Diabolo, Michael Winkelmann, WIN 51
Godzilla, Thomas Hassan/Anton K.
Scholten, WIN 54  »
Gyn, Michael Winkelmann, WIN 52
High Noon, Gerhard Kodys, WIN 50
Lin, Michael Winkelmann, WIN 52
Showdown, Thomas Hassan/Pauline
Suchy, WIN 40

Triangulum, Marcus
Weisweller, WIN 37

WERTUNG

W Gliicksfaktor (= "Wiirfel")

S taktischer Faktor (= "Strategie")

P psychologischer Faktor

I Interaktion (gegenseitige Beeinflus-
sung durch die gewihlten Spielziige

M Gedéchtnisfaktor (= "Memory")

Baur/Adrian

*** Spitzenspiel
* sehr gut in seiner Kategorie, niahere
Bcschaftlgung mit dem Spiel lohnt
* interessant in seiner Kategorie
o schlecht
Praktische Angaben:
4-6 optimale Teilnehmerzahl
(4-6) mogliche Teilnehmerzahl
m kurze Spieldauver (unter
Stunde)

h lange Spieldauer (iiber zwei Stunden)
! Neubewertung

einer

Ubersicht iiber die bisher erschienen
WIN-Wertungen:

(Die Initialen der Rezensenten sind im
AnschluB an die Tabelle aufgeschliisselt.



Ein + nach der Nummer des WIN-
Heltes zeigl an, daB3 c¢s sich um cine
ausfithrliche Besprechung handelt.

Ich habe meine frithere Wertung auch
dann beibehalten, wenn sich meine
Einschétzung seither gedndert hat. Eine
iiberarbeitete Wertung - aufgrund
genauerer Kenntnis des Spieles - wird
vielleicht spiter nachgetragen.

** 1830: SSS W II UU AAA 4-6(2-6)
hhh EA/46

88 Stop: DC/40

Abilene: KH/40 +

Action Test: P UUU A - DC/40

Alle Neune: /34 +

American Goldrush, The: WWW 1II
UU AA 6-10(2-10) h CB/40 +

** Basaar: W SSS UU 2-6 PS

Black Vienna: EA/44

** British Railss W SS I U A 3-6
DC/18 +

** Brotherhood, The: SSS PPP III UU
A 5(3-5)PS

** Brotherhood, The: W SS PP III K
UU A 5(2-5) PS/26 +

Calamity: WWW S I1 U A 4-6(2-6)
PS/12+

** Campaign Trail: W SS III D UU A
6(2-6/8) h PS/28 +

** Campaign Trail: WSS III D UU A
6(2-6) h PS

* Can’t Stop: WWW SS II UUU AA
4(2-4) m PS/32 +

*** Can’t Stop: WWW SS II UUU
AAA 4(2-4) m PS

** Captain Hook: SSTUU AA 3(3-6) h
FD/40

Circus Clowns: DC/40

* Circus Maximus; WWW S IT U 4/8(2-
10) hbh PS/16 +

*** Civilisation: W SSP II D KK U 7
hhh PS

Cix - das Ding: FC/48

* Cluedo: WW SSTUU A 4-6 PS

** Cluedo [Clue]: W SS III UU AA
6(3-6) PS/27+

Cluedo/Video: PS/33

Cooking Game, The: WWW S II U
AAA 4-6(2-6) PS/41

* Cosmic Encounter: WW S PII DD K
U A 6(2-8) PS

Cubus: W SS UU AAA 2-4(2-6) EA/48

Dame 2000: WWW SII U A 2 GK/49

** Doolittle & Waite: WW S PPP UU
A 4-G(2-8+) PS/48 -+

Denk Mal: SSPUU AA2EA/41

Destino: II U A 2-4 DC/23

Die verflixte Reisekasse: WWW 2-4
PS/46+ .

** Digit: W SS I AA FC/40

*** Diplomacy: SSS III PPP K A 7(2-7)

* hhh PS/50 +

** Doolittle & Waite WW SS PPP 11
UUU A TH/42

Drumlin: SSS III K AA 2 PS/38 +

** Duell: SSS AAA III 2 PS/46

* Dune: SS PIII DD K UU A 6(3-6) h
PS

Emperor of China: PS/ 9+

** Empire Builder: W SS 1 U A 3-6
DC/18+

Escape from Atlantis : WWW SI1 U A
4(2-4) PS/39 +

** Executive Decision : SS PP III 6 PS

* Fliegende Teppich, Der: W SS I UU
AA 3-6 GK/39

Galerie: WWW 1 P U A 3-6(2-6)
GK/45

* Greyhound: SS P I D U A 4(3-4)
PS/22+

*** Hase und Igel: W SSSIII D UU A
6(2-6) PS

* Heimlich & Co.: W S PP II UU AA
4-5(3-7) m PS

* Heimlich & Co.: W S PP II UU AA
4-5(3-7) m PS/10 +

* Heimlich & Co.(Variante): W S PP II
UU AA 3-7m PS/10

* Heimlich & Co./Var.: W S PP II UU
AA3-7TmPS

Hnefatafl: SSTAA2MV/43

Hotel: AAA U WW S16(2-6) DC/42

Indiscretion: GK/40

Jade Konigz WW S I U 4-6(3-6)
PS/38 +

* Jockey: WW SII UUU A 4-6 PS

Junta: PS/36 +

*** Junta: W SS PPP II KK UU 5-7 hh
PS

Kaufhaus-Klau: WW S I U AA 2
GK/45

Killer: FC/11

** Kingmaker WW SS P III D KK UU
A 5-8 hhh PS

Kings & Things KD/40

Kokolores P U KKK 4-6(2-6) h MV/43

Kristall WWW 11 U A 6(2-6) PS/46



** Kuhhandel SSS III MM U AA 3-5
FV/52 '

** Kuhhandel W SSS PP III UU A 3-5
PS/21 +

Malawi PS/34 +

* Malawi SSS III UU AA 2 m PS/23+

* Maritim W SSS II DD(?) UU AAA
2-6 GK/49

** Mhing WW S I K U AA 4(2-6) h
PS/23+

Midgard KD/20

* Mister Zero SSS III U AA 2 mm
PS/15 +

** Monad SSS I'D UU 4(3-4) PS

Music Box/Hits mit Witz AA K 4-6(2-
6) MV/43

Mystic Wood FH/48

Na sowas! AA K 4-6(2-6) MV/43

ONO WWW S I U AA 4-6(2-8)
PS/15+

** Qctrix W SSS PPP III UU 3(2-4)
PS/17 +

**#* Octrix/Turnierregel SSS PPP III U
3+ PS/17

Okolopoly AF/39

Partner gesucht WWW I UU A 6(2-6)
DC/40

Playboss-Gesamtstufe W SSS A 1I
KKK UU AA 6-9(3-9) h5 HR/43

Playboss-Grundstufe WW SSI K UUU
AAA 6-8(3-8) h3 HR/43

Restaurant WW ST UU AA 3-6 EA/49

* Ruck Zuck WWW S II UU AA 2-6
GK/39

*S.PLV.S. WS UUU AA 2-6 FK/51

* Sabotage SSS II AAA 2 DC/41

* Schatz der Inka, Der WW S II UU
AA 2-6(4-6) GK/41

Schieberbande siehe: Top

Schlumperwald S WWW I U A 24
EA/41

** Schweinerei WWW S UU AA 3-
6(2-n) PS/15+ .

* Shark WW SSS II UU AA 3-4(2-6)

GK/49

Sherlock Holmes Criminal-Cabinet W
S U A 1(1-n) PS/20

Shock U 3(3-n) m PS/23 +

** Showbiz WW SS PP II K UU AA 3-
6 GK/29

* Sleuth W SSS U 3-6 PS

So ein Gedriange SSS III UU A 2-4
DC/40

** Sphinx WW PP UUU AA 2 EA/41

* Spiel der-Spiele WWW II UUU
AAA DC/42 :

Spiral Arm K7/48

Spiralarm FC/25

** Spy versus spy W SS I MMM K UU
AA 2/4 h WK/46 +

o Spy versus spy WWW II M A 2/4
PS/47

Super Cluedo WWW S I U AA 29
GK/38

Surfer’s Life WWW III A 4-6(2-6) hh
PS/34+

Téter unter uns RT/43 +

Tenn Mac WWW III U A 2/4 GK/26 +

Tim & Struppi WW MMM I UU A 24
EA/41

Toon PS/35

* Top SSS I1 UU A 2/4(2-4) GK/45

Totolopsi WWW 11U AAA 2 MV/43

Trimm-Dich-Spiel U A 4-6(1-6) MV/43

* Turbo Car WWW S I UU A 4 (2-4)
GK/29

Ver-riickte Labyrinth, Das S WW III U
AA 2-4(1-4) PS/31+

Via Bavaria WWW S I U A 4(2-6) h
PS/38 +

Warlock WWW II U S 4(2-6) h
PS/30+

Wettflug W MMM II UU AA 2-4
GK/41

Zon AhlWWWIUAAA2MV/43

Die Autoren:

AF Andrea Fleig

CB Christa Binder

DC Dagmar de Cassan
EA Elisabeth Alscher
FD Ferdinand de Cassan
FH Fritz Hofmann

FK Ferry Kral

FV Franz Veitl

GK Gerhard Kodys

HR Hellmut Ritter

KD Klaus Deckenbach i
KH Kay Hansen

KZ Klaus Ziegler

MYV Michael Valent

PS Peter Schmitt

RT Roberto Talotta

TH Thomas Hassan

WK Walter Klust



IMPRESSUM

Der SPIELE KREIS WIEN - geleitet
von Dagmar und Ferdinand de Cassan -
organisiert Spielabende und Wet-
tbewerbe, veranstaltet Kurse und Semi-
nare, testet Spiele (insbesonders Denk-,
Geduld-, Karten-, Brett-, Simulations-
und Rollenspiele), kommentiert und
dokumentiert diese durch Publikationen.

Die Mitgliedschaft im SPIELE KREIS
WIEN ist derzeit an folgende Regeln
gebunden:

Wer das erste Mal kommt (auch als
Gast eines Mifgliedes) oder seit 90
Tagen keinen Spielabend mehr besucht
hat, muB} sich einen Tag vorher anmel-
den.

Wer weiterhin zu unseren Veranstal-
tungen kommen und auch WIN erhalten
will, muf} zumindest an einem Postspiel
teilnehmen oder zumindest einen
Spielabend alle 90 Tage besuchen und
sich an unsere Hausregeln halten.

Unsere Hausregeln: Jeder Spieler
spielt zu seinem und der anderen
Vergniigen; nicht um zu gewinnen oder
um sein Geld oder um seine Aggres-
sionen abzureagicren; jeder respektiert
die Spielregeln und hat die Fairnef3, Un-
erfahrenen die Spielregeln zu erkldren
und nicht zu seinem Vorteil auszulegen;
jedes Spiel braucht schonende Be-
handlung, damit es noch oft gespielt wer-
den kann und soll nach jedem Spiel auf
Vollstandigkeit tberprift werden (wir
bekommen die Spiele nicht von den Fir-
men geschenkt, sondern Ferdinand de
Cassan stellt dicse aus seiner Sammlung
zur Verfliigung);

Durch diec Teilnahme an den
Veranstaltungen des SPIELE KREIS
WIEN besteht noch kein Anspruch auf
Mitgliedschall, diese kann aullerdem
ohne Angabe von Griinden verwehrt
werden.

-mationsstelle, * ‘Redaktionschluf3:

. Wien,

Mitglied im "Verein der Freunde der
Spiele Kreis Wien" kann man nur durch
schriftlichen Antrag an dessen Vorstand
und mit dessen Zustimmung werden.
Ortsabwesende oder  auslindische
Mitglieder erhalten nach Bezahlung
eines Mitgliedsbeitrages von 6S 120 oder
DM 17 oder sfr 14 WIN fiir ein ganzes
Jahr zugeschickt. Konto
Zentralsparkasse und Kommerzialbank
Wien 613 582 006 Bankleitzahl 20151.

Redaktion: Herausgeber: Mag. Fer-
dinand de Cassan, Chefredakteur:
Univ.Dozent Dr. Peter Schmitt, stindige
Redakteure: Dr. Christa  Binder,
DiplIng. Dagmar de Cassan, Thomas
Hassan, Fritz Hofmann, Elisabeth und
Gerhard Kodys, Ferdinand Kral,
Alexander. Polansky, Ralph Schimpl,
Ernst Schefberger, Ing. Bruno Schreder,
Roberto Talotta, Michael Valent
- Redaktionsadresse: ° siche  Infor-

der

néchstfolgende Spieleabend, Artikel, die
spater einlangen, konnen nicht mehr
beriicksichtigt werden. Artikel, Be-
sprechungen und Leserbriefe sind aber
stets willkommen.

Blattlinie: Information iiber Spiele,
iiber die Aktivititen des Spicle Kreis
sowie  Durchfithrung  von
Postspielen. :
Offenlegung nach dem Mediengesetz:
Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger
und Hersteller: Verein der Freunde der
Spiele Kreis Wien, Mag. Ferdinand de
Cassan; 1060 Wien, Strohmayergasse
7/14."

Die Informationsstelle des Spiele Kreis
Wien: Mag.Ferdinand de Cassan, 2285
Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28-30,
Tel. 02216/2223, Telex 13/5154



Die Treffen des SPIELE KREIS WIEN finden alle drei
Wochen jeweils am Mittwoch oder Dienstag ab 1900 Uhr
statt, und das nichste Mal am:

Dienstag, 23. Feber 1988 Mittwoch, 24. Feber 1988
Dienstag, 15. Mirz 1988 Mittwoch, 16. Mirz 1988
Restaurant FUCHS, Mariahilferstrasse 138, 1150

Wien, Tel. 0222/837180 (gleich hinter dem
: Westbahnhof) '

Bitte vormerken! Falls Sie das erste Mal kommen oder
Ihr letzter Besuch linger als 90 Tage zuriickliegt:
Einen Tag vorher anrufen, damit genug Platz
vorhanden ist. Dagmar de Cassan, Tel. 02216/2223.

WIN 54 - 07.02.1988 - 12. Jahrgang - ISSN 0257-361X

Postgebiihr bar bezahlt - Erscheinungsort Wien -
Verlagspostamt 1060
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